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Zusammenfassung

Systeme Kunstlicher Intelligenz (KI) menschzentriert zu gestalten erfordert Gestaltungsstra-
tegien, die Verantwortungstragern die Priorisierung menschlicher Fahigkeiten, Bedurfnisse
und Werte in KI-Gestaltungsprozessen (KIGP) ermdglichen. Die Entwicklung entsprechen-
der Gestaltungsmethoden ist eine Zielsetzung im Feld Human-centered Al (HCAI), dessen
Realisierung eine zielfiihrende Operationalisierung gestaltungstheoretischer Erkenntnisse
erfordert, sowie eine bedachte Gewichtung von sozialen, ethischen, technischen und
organisatorischen Gestaltungsfaktoren. Uber die Navigation dieses multifaktoriellen Span-
nungsfelds herrscht im Feld Technikfolgenabschatzung (TA) ausgepragtes Erfahrungswis-
sen vor, dessen Aufgriff eine Erwéagung fur die Methodenentwicklung in HCAI lohnt. Die
Anschlussféhigkeit von TA zu HCAI exploriert die Dissertation anhand der beiden Gestal-
tungsansatze Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive Design
(VSD). Die Ubergeordnete Forschungsfrage des Dissertationsprojekts lautet: Welche Er-
kenntnisse kann HCAI von den Ansatzen 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 Ansatze
zur Gestaltung technischer Systeme vorschlagen. Zunéchst wird in Kapitel 2 die Gestal-
tungsphilosophie der menschzentrierten Gestaltung (MZG) vorgestellt, die einen zentralen
Ausgangspunkt konzeptueller und methodischer Uberlegungen in HCAI bildet. Kapitel 3
gibt einen Uberblick tiber das Feld HCAI und widmet sich den in HCAI diskutierten Wei-
terentwicklungsideen des MZG-Ansatzes, die sich bereits Mensch-Technik-Verhéltnissen
hoherer Komplexitat widmen. Kapitel 4 vollzieht dann einen Perspektivwechsel hin zur
Auffassung von Technikgestaltung (TG) in TA und stellt zentrale Annahmen sowie die
vorgeschlagenen Methoden der Ansatze CTA und VSD vor. Das Kapitel schlie3t mit den
daraus resultierenden, zunachst mehrheitlich abstrakten Implikationen fir die Ziele in
HCAI. Kapitel 5 widmet sich anschlieBend 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 Ergriindung der
Bedeutungen, Urspriinge 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 Ubertragen. Daraus resultierende
Schlussfolgerungen fir HCAI werden am Ende des Kapitels diskutiert. Kapitel 6 wendet
sich der Gestaltungspraxis zu und beschreibt die Ergebnisse einer Interviewstudie, in der
Kl-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 kénnen und inwieweit sie Verant-
wortungstragern das Treffen belastbarer Gestaltungsentscheidungen erméglichen, da dies
zentrale Kriterien fur HCAI-Methoden darstellen. Die differenzierten Einschatzungen der
Kl-Experten werden mithilfe einer SWOT-Analyse dargestellt, deren Ergebnisse die Diskus-
sion weiterer Schlussfolgerungen fur HCAI ermoglichen, sowie die Formulierung von
Weiterentwicklungsempfehlungen fir die Methoden von CTA und VSD. In Kapitel 7 wird
zusammenfassend darlUber reflektiert, was CTA und VSD fir HCAI (nicht) bereitstellen
konnen und unter welchen Bedingungen eine interdisziplindre Zusammenarbeit der
Communities HCAI und TA zielfiihrend sein kann.



Abstract

Designing and developing artificial intelligence (Al) systems in a human-centered way
requires design strategies that enable decision-makers to prioritize human capabilities,
needs and values in Al design processes. The development of corresponding design meth-
ods is an objective in the field of Human-centered Al (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 Al
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 Al 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 Al 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 HCAl methods. The differen-
tiated assessments of the Al 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 interdisziplindren Thema, weshalb im Sprachgebrauch
der Arbeit disziplinare Konventionen aufgegriffen und wiedergegeben werden. Die Ver-
wendung solcher Konventionen ist erforderlich, um Positionen, Gedankengénge 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 Ablaufen technischer Systeme
vorzunehmen. Dazu findet haufig der generische Plural ,,Menschen” sowie der generische
Singular ,,Mensch” Verwendung. Als Autor liegt mir nichts ferner, als Wertungen von
Lebensentwirfen und Lebensstilen vorzunehmen, weshalb bei der Verwendung dieser
Bezeichnungen ausdriicklich sdmtliche Kulturen, Religionen und Ethnien angesprochen
sind. Zur Forderung der Lesbarkeit und Nachvollziehbarkeit verzichte ich zudem darauf,
bei Personenbezeichnungen sowohl die weibliche als auch die mannliche und diverse
Form zu nennen. Das generische Maskulinum adressiert ausdricklich alle Leserinnen und
Leser und gilt, sofern nicht anders gekennzeichnet, fiir 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, erfahrt der Begriff der Gestaltung
eine sehr hohe Bedeutungspluralitit, insbesondere durch seine inhaltlichen Uberschnei-
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 Téatigkeit der Entwicklung von Software-, Hardware- und KI-Systemen erfor-
dert ausgepragtes technisches Knowhow, jedoch sind daftr auch Fahigkeiten wie Einfalls-
reichtum, Ausdauer und Flexibilitat notwendig. Um dieser Vielfalt menschlicher Fahigkei-
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 als ,Nutzer” zu konzipieren, muss ich dartiber
hinaus auf den Diskurs hinweisen, der die dehumanisierenden Tendenzen dieser Tradition
kritisiert. Die zentralen Kritikpunkte fasst Donald Norman treffend zusammen:

,Psychologists depersonalize the people they study by calling them “subjects.”
We depersonalize the people we study by calling them “users.” Both terms are
derogatory. They take us away from our primary mission: to help people. Power
to the people, | say, to repurpose an old phrase. People. Human beings. That’s
what our discipline is really about” (Norman, 2006, S. 49).

Im Verlauf der Dissertation werde ich Inhalte dieses Diskurses aufgreifen und referenzie-
ren, da sie fur 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 fur die inhaltlichen Auseinander-
setzungen der Dissertation relevant sind.
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1 Einleitung

Die Zielsetzungen und Vorschlage der menschzentrierten Gestaltung (MZG) digitaler
Systeme erfahren im Jahr 2024 viel Zuspruch (Progress Software Corporation, 2024). Fir
viele Gestalter, die konzipierend, entwickelnd oder organisierend tatig sind, ist der Leitge-
danke informationstechnische (IT) Systeme fir menschliche Bedurfnisse und Anforderun-
gen zu gestalten, zu einem festen Bestandteil ihres Berufsethos geworden. Dartiber hinaus
haben sich die Gedanken und Konzepte der MZG auch auf die Organisationsentwicklung
Ubertragen. Es hat sich gezeigt, dass die in der MZG verankerten Prozesskonzepte auch
dazu geeignet sind, Ubergreifende Strukturen von Organisationen sozialforderlich auszu-
richten und damit einen signifikanten Wettbewerbsvorteil zu nutzen (Rae, 2016; Sheppard
et al., 2018). Durch verstandliches Systemdesign, das Effektivitat, Effizienz und Zufrieden-
stellung anstrebt (Usability; Lewis, 2014; Nielsen, 1994), lernen Organisationen sich das
Vertrauen von Kunden, Mitarbeitern und Geschaftspartnern 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 beitragt, dass menschorientierte
Organisationsstrukturen auf internationaler Ebene an Relevanz gewinnen (Townsend &
Romme, 2024). Dies sind begrifRenswerte Entwicklungen, da sie zeigen, dass die jahr-
zehntelangen Bemihungen von vielen Wissenschaftlern verschiedener Disziplinen ihren
Weg in die Gestaltungs- und Organisationspraxis gefunden haben, und Uber 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 kénnen die Zielsetzungen der MZG auf die
Gestaltung von Systemen angewandt werden, die moderne Algorithmen und Verfahren
digitaler Technologien verwenden? Damit eng verknupft ist die Frage, welche Vorstellun-
gen von menschlichem Leben und Handeln in der Gestaltung aufgegriffen und verwendet
werden kénnen (und missen), um menschliches Leben und Handeln auf angemessene
Weise zu reprasentieren. Diese beiden Fragen stehen im Mittelpunkt des gesellschaftlichen
und wissenschaftlichen Diskurses zur Gestaltung und zum Einsatz von Systemen Kunstli-
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 Mdglichkeiten die Kl erdffnet, die Gedanken und Ideen einer
menschzentrierten Gestaltungsphilosophie gefasst werden kdnnen, und wie es gelingen
kann, diese Erkenntnisse maglichst verlustfrei und zielfihrend in die Gestaltungspraxis zu
tberfuhren.

In den Debatten zur KI-Gestaltung herrscht weitgehend Einigkeit dartber, 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 Kl-Gestaltung erfordert, die eine
integrative Bericksichtigung von technischen, organisatorischen, sozialen und ethischen
Gestaltungsfaktoren ermdglicht. Zudem mussen 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. Uber den Zusammenschluss gestaltungstheoretischer und gestal-
tungspraktischer Erkenntnisse verfligen verschiedene Disziplinen Uber ausgewiesene EX-
pertise, die zur Bewaltigung dieser Aufgabe aufgegriffen werden kdnnen. Zwei solcher
Disziplinen stellen die Human-Computer Interaction (HCI) und die Technikfolgenabschét-
zung (TA) dar. Aus der HCI, der Heimatdisziplin des MZG-Ansatzes, hat sich in den ver-
gangenen Jahren die Community Human-centered Al (HCAI) herausgebildet, die sich
intensiv mit den Kl-induzierten Gestaltungsfragen auseinandersetzt. Das Feld TA widmet
sich traditionell der Abschatzung von gesellschaftlichen Chancen und Risiken technologi-
scher Entwicklungen, und vertritt in den Auseinandersetzungen mit Kl insbesondere geis-
tes- und sozialwissenschaftliche Positionen, die weitreichende Zeithorizonte und komple-
xere soziotechnische Ursache-Wirkungs-Ketten antizipieren. In beiden Feldern ist dadurch
die bendtigte interdisziplindre Expertise vorhanden, deren Zusammenfiihrung eine reali-
sierbare MZKG erfordert. Vor dem Hintergrund konkreter Fragestellungen zur MZKG
exploriere ich in der Dissertation die Anschlussfahigkeit von TA zu HCAI anhand der bei-
den Gestaltungsansatze Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive
Design (VSD). Fur meine Darlegungen greife ich auf meine Expertise in HClI und meine
aufgebaute Expertise in TA zurlick.

1.1 Konzeptionelle und methodische
Herausforderungen

Ein Strang des HCAI-Diskurses beschéftigt sich mit den Ubergeordneten 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 Verhaltnisses von Mensch
und Kl-System auf abstrakter Ebene eine grundséatzliche Rollenaufteilung vorgenommen,
die zwischen Gestaltern und Nutzern von KI-Systemen unterscheidet. Diese zweiseitige
Rollenaufteilung hat sich in der Vergangenheit in Gestaltungskontexten von IT-Systemen
bewahrt, um der inhaltlichen und organisatorischen Komplexitdt von Gestaltungsprozes-
sen zu begegnen, und wird entsprechend auf KIGP (bertragen. Damit einher geht der
Ruckgriff auf traditionell etablierte Rollenkonzepte, der pragmatische Vorzliige fur die
Vorgéange in KIGP besitzt, der jedoch auch die damit verbundenen Risiken einer mehr
einseitigen Definition von Rollen und Rollenattributen durch Gestalter, Projektmanager
oder anderweitige Verantwortungstrager Ubernimmt. 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 fuhren kann, dass die Orientierung an (tatséchli-
chen) menschlichen Verhaltensweisen und Bedurfnissen — trotz explizit formuliertem
Anspruch — in Gestaltungsprozessen verloren geht (Wendland, 2021b). Fir die Zielsetzun-
gen der MZKG ist die sorgfaltige Analyse und bedachte Verwendung von Rollenkonzepten
von zentraler Bedeutung, da Rollenkonzepte durch ihre Funktion als gedankliche und
methodische Referenzkonstrukte in Gestaltungsansatzen entscheidend auf die Menschori-
entierung in Gestaltungsprozessen und schliefllich den daraus resultierenden Kl-Systemen
starken Einfluss nehmen. Angesichts der weitflichigen Einsatzmdglichkeiten von KiI-
Systemen gewinnt dieser Aspekt zusatzlich an Relevanz. Die Analyse verwendeter Rollen-
konzepte wird nach meiner Einschatzung in der MZKG-Debatte bislang jedoch stark ver-
nachléssigt. Diese Forschungsliicke adressiere ich in der Dissertation durch eine Analyse
der Rollenkonzepte, die in den beiden im Fokus stehenden Gestaltungsansatzen CTA und
VSD Verwendung finden.

Mit den Gestaltungsanséatzen ist ein zweiter Strang des HCAI-Diskurses angesprochen, der
gegenwartig besonders fur 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 ermdglichen (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 & Gobel,
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 Auspragung 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 Uber die entsprechend wenig Er-
kenntnisse hinsichtlich ihrer Praxistauglichkeit vorliegen. Aufgrund dieser Sachlage stimme
ich den Einschatzungen 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 Ruckfiihrung von Praxiswissen in die (Wei-
ter-)Entwicklung von Gestaltungsansatzen. Diese Forschungsliicke adressiere ich in der
Dissertation durch eine Expertenevaluation der Methoden von CTA und VSD.
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1.2 Zur Beitragsfahigkeit der
Technikfolgenabschatzung

Eine Strategie flr den Wissenserwerb zu interdisziplindren Fragestellungen besteht darin,
in verschiedene Felder zu blicken, die sich mit relevanten Zusammenhangen und Teilas-
pekten einer Frage auseinandersetzen oder die Uber relevante Expertisen verflgen, die
wertvolle Einsichten beitragen konnen. Fur die HCAI-Fragestellungen zu reflektierten
Rollenkonzepten und praxistauglichen Methoden fir die MZKG stellt die TA ein Feld dar,
das im Ansatz beide Kriterien erfillt und deshalb eine genauere Betrachtung erstrebens-
wert macht. In TA-Arbeiten wird die KlI-Technologie vorwiegend unter verschiedenen
Gesichtspunkten ihrer gesellschaftlichen Auswirkungen untersucht, weshalb die Inhalte
der Arbeiten mit KI-Bezligen 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) kdnnen dabei gleichermafRen im Mittelpunkt stehen wie die Diskriminierungsrisiken
von in KI-Systemen verwendeten Algorithmen (Orwat, 2019) oder die Entmystifizierung
der mit KI verbundenen Erwartungen und Beflirchtungen (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 Kl Parallelen zu jenen in HCAI. Die fur 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.

Grundsatzlich besitzen beide Felder eine interdisziplindr gepragte Geschichte, in der die
Betrachtung von Technik und ihrer Gestaltung durch einen Verbund verschiedener diszip-
linarer Perspektiven erfolgt. In HCAI werden aufgrund seiner Entstehung aus HCI mehr-
heitlich Erkenntnisse der Informatik, Psychologie, Soziologie und des Designs verknipft,
um KI-Systeme zu gestalten. Im Vergleich dazu liegt in TA der Perspektivenschwerpunkt zu
Kl 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 kénnen
(Seng, 2019) und welche Auswirkungen die erlebbaren technischen Fortschritte von Kl auf
das Selbstverstandnis des Menschen haben (Grunwald, 2021; Quinn, 2021). Zwar werden
in derartigen TA-Arbeiten Fragen zur KI-Gestaltung mehr auf einer Metaebene behandelt,
jedoch werden spatestens beim Blick auf Fragestellungen zur Gestaltung von Schnittstel-
len fur die Interaktion zwischen Mensch und KI-System die Bezlige zu Fragestellungen in
HCAI erkennbar (z.B. Liggieri & Mdller, 2019). In beiden Feldern liegt der Fokus der Be-
trachtung des Verhdltnisses von Mensch und Technik auf der Seite der Menschen, deren
Schutz und Wohlbefinden Aktivitdten der Technikgestaltung (TG) oberste Prioritat einrau-
men sollen. KI-Systeme sollen Menschen helfen die von ihnen gewilnschten Aufgaben
durchzufihren, sie vor Schaden jeglicher Art bewahren und somit im positiv konnotierten
Sinne zu einem ,human flourishing” (Stahl et al., 2021) auf gesellschaftlicher Ebene
beitragen. Ein weiterer Anknipfungspunkt zwischen beiden Feldern liegt in der problem-
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orientierten Auseinandersetzung mit Fragestellungen zu Kl, wodurch h&ufig die Operatio-
nalisierung theoretischer Erkenntnisse zur Bewaéltigung realweltlicher Herausforderungen
im Vordergrund steht. Aufgrund dieses Umstandes verfligen beide Felder Uber viel Erfah-
rungswissen zum Umgang mit den oftmals konfligierenden Interessen von Gestaltern und
Nutzern von Technik. Mit Blick auf Folgen von Kl besteht in TA die Aufgabe oftmals darin,
die Auswirkungen der Gestaltung und des Einsatzes von KI-Systemen zu antizipieren, auf
Ubergreifende soziale Zusammenhénge abzubilden und dadurch méglicherweise auftre-
tende Schéden fur den Menschen abzuwenden. In HCAI steht hingegen primar das Heben
der als erstrebenswert betrachteten Potenziale der KlI-Technologie im Vordergrund, die in
konkreten, als relevant identifizierten sozialen Kontexten von Bedeutung sind. In TA wird
deshalb h&ufig auf der Abstraktionsebene der gesellschaftlichen Relevanz argumentiert,
wohingegen in HCI traditionell kaum Uber einen bestimmten Nutzungskontext hinaus
argumentiert wird und sich diese mehr ganzheitliche Diskurstradition erst allmahlich in
HCAI zu entfalten beginnt. Damit zusammenhangend steht in TA die Antizipation und
Pravention moglicher nicht-intendierter Folgen von KI-Systemen mehr im Vordergrund,
wahrend in HCAI das Hauptinteresse der Forderung und Realisierung intendierter Folgen
gilt. Dies verdeutlicht die grundlegend unterschiedliche Auffassung von TG an sich sowie
das grundlegend unterschiedliche Selbstverstandnis hinsichtlich der Aktivitat in Technikge-
staltungsprozessen: Im Feld TA ist ein Selbstverstandnis in Bezug auf TG vorhanden, das
sich dadurch auszeichnet, Technik mehr indirekt und Uberwiegend durch Regulierungs-
maflnahmen zu ,gestalten”, wéhrend in HCAI das konkrete und aktive Gestaltungsvorha-
ben der Kl-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 geringfligig relevanten
Stakeholdergruppen in Gestaltungsprozessen.

Diese Ausgangslage motiviert mich zur Durchfiihrung einer explorativen Untersuchung der
Anschlussfahigkeit 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 Komplexitat um gesellschaftliche, politische und
philosophische Fragestellungen zielfiihrende Beitrage zu einer mehr ganzheitlichen Be-
trachtung von Gestaltungsprozessen leisten kdénnen. Offen ist die Frage, inwieweit TA-
Erkenntnisse mit ihren traditionell geringen Ambitionen zur aktiven Beteiligung an Gestal-
tungsaktivitaten und der Ubernahme von Verantwortung fiir Gestaltungsentscheidungen
konkrete Beitrage zu HCAI-Fragestellungen leisten kénnen. Ein willkommener Beitrag fur
die derzeitige HCAI-Debatte sind nach meiner Einschdtzung Hinweise auf Ansatze und
Erfahrungswerte, die einen Ubertrag von Erkenntnissen zur erstrebenswerten Gestaltung
von Mensch-KI-Verhaltnissen in die operative Gestaltungspraxis ermdglichen. Vor dem
Hintergrund der Fragestellungen zu Rollenkonzepten und Gestaltungsmethoden der
MZKG sind deshalb TA-Anséatze von Interesse, die eine Identifikation und Berlicksichtigung
sozialer und ethischer Implikationen von KI-Systemen erméglichen. Zur Ermittlung geeig-
neter Ansdtze habe ich die TA-Ansatzlandschaft auf Gestaltungsansatze analysiert, die ein
entsprechend ausreichendes Potenzial besitzen. Als geeignet erachte ich Ansatze, die
anstelle einer rein passiven und abstandwahrenden Betrachtung von Gestaltungsprozes-
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sen aktive Einflussnahmen in das Gestaltungsgeschehen vorsehen und dazu mdglichst
konkrete Methoden vorschlagen. Geeignete Ansatze missen es Gestaltungsverantwortli-
chen ferner erlauben, eine Abwdagung zwischen technischen, sozialen und ethischen
Gestaltungsfaktoren zu ermdglichen, um begriindbare Gestaltungsentscheidungen zu
treffen. Diese Analyse lies drei Ansatze hervortreten: (1) das CTA, das danach strebt,
bereits in friihen Phasen von Gestaltungsprozessen die Reflexion Uber 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 fur Gesellschaft und
Umwelt starker in den Fokus zu riicken. 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 Ansdtze CTA und VSD lautet die Ubergeordnete Forschungsfrage
der Dissertation: Welche Erkenntnisse kann Human-centered Al (HCAI) von den
Ansatzen Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive Design
(VSD) aufgreifen, um KI-Systeme menschzentriert zu gestalten?

Zur Beantwortung dieser Frage fokussiere ich zunéchst 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 reprasentieren die verschiedenen Dimensionen
menschlichen Lebens und Handelns, die in beiden Ansatzen in Bezug auf Gestaltungspro-
zesse fur relevant erachtet werden, weshalb sie ein zentrales Kriterium darstellen, um die
Interpretationen von Menschorientierung in CTA und VSD nachzuvollziehen. Ein Ver-
standnis Uber die Auffassungen von Menschorientierung ermoglicht ferner, sie mit jenen
in HCAI zu vergleichen und aus diesem Vergleich Rickschlusse zur konzeptuellen An-
schlussféhigkeit 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 erftllen?
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Die haufig stark impliziten Bedeutungen der Rollenkonzepte machen es erforderlich, bei
der Ergrindung ihrer Bedeutungen und Zwecke auch auf relevante (inter-)disziplinare und
historische Hintergriinde einzugehen, die mit den Rollenkonzepten verbunden sind. Die
Analyse der Urspriinge der Rollenkonzepte erméglicht die Freilegung zuséatzlich relevanter
Informationen zu den mit den Rollenkonzepten verbundenen konzeptuellen und methodi-
schen Intentionen in CTA und VSD und vervollstandigt damit die Beschreibung der Bedeu-
tungen und Zwecke der Rollenkonzepte um wertvolle Erkenntnisse, die ohne eine Be-
leuchtung ihrer Urspriinge verborgen blieben. In Ergdnzung 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 dafiir andere
Aspekte ausblenden. Eine derartige Reduktion erfolgt hdufig, um auf konzeptueller Ebene
Gedanken zu entwickeln, zu deren Entwicklung ein Setzen von Gultigkeitsgrenzen zielfiih-
rend ist. Es handelt sich dabei um einen Kompromiss, der aus Zweckgriinden 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 moglich, 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 Anschlussfahigkeit wende ich mich der Metho-
dik von CTA und VSD zu. In HCAI herrscht ein Bedarf an Gestaltungsmethoden vor, die es
ermoglichen sollen, gesicherte theoretische Erkenntnisse in der Gestaltungspraxis zu ver-
ankern, zu erproben und so zur Realisierung menschzentrierter KI-Systeme beizutragen.
Dies erfordert die Durchfiihrung von Operationalisierungsanstrengungen in HCAI, deren
Herausforderungen haufig 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 Vorschla-
ge dar, dieser notwendigen Kompromissfindung zu begegnen. Die in ihnen verwandten
Strategien zur Kompromissfindung lohnen daher einen genaueren Blick, da sie mdglich-
erweise zielflihrende Hinweise fir die Operationalisierungsbemihungen in HCAI bereit-
stellen kénnen. Jedoch stammen viele der CTA- und VSD- Methoden aus dem Zeitraum
der 1990er- und 2000er-Jahre und wurden nicht explizit fur die Gestaltung von KiI-
Systemen entwickelt. Aus diesem Grund ist eine Evaluation der Methoden erforderlich, in
der die gegenwartigen Moglichkeiten und Anforderungen der praktischen Kl-Gestaltung
als Kriterien dienen. Dies erm@glicht, fundierte Aussagen Uber die Anschlussfahigkeit der
Methoden von CTA und VSD fir 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 fir eine Erwégung in HCAI?



1 Einleitung

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 fir die Zielsetzungen in HCAI bereit. FUr das Feld HCAI
konnen die Defizite der CTA- und VSD-Methoden aufzeigen, welche Eigenschaften HCAI-
Methoden besitzen mussen, um dem Anspruch von Praxistauglichkeit gerecht zu werden.
Dartiber hinaus stéarkt eine Evaluation anhand von Kriterien der Kl-Gestaltungspraxis die
Robustheit der CTA- und VSD-Methoden, womit der in den Ansatzen verankerte An-
spruch, auf die Gestaltung samtlicher 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 Uber die Anschlussfahigkeit der CTA- und VSD-Methoden zu den
Zielsetzungen einer MZKG in HCAI zu treffen. Daher lautet die flinfte Forschungsfrage der
Dissertation: Was kénnen die Methoden von CTA und VSD fur HCAI nicht bereit-
stellen?

Ein weiterer Effekt der differenzierten Auseinandersetzung mit den CTA- und VSD-
Methoden liegt darin, dass neben Starken und Schwéchen auch Potenziale der Methoden
zum Vorschein treten, die bezlglich ihrer Eignung flr die KI-Gestaltungspraxis bislang nur
wenig ausgeschopft werden. Da die Methoden beider Ansétze auch in Kontexten der Ki-
Gestaltung erwéagbar sein sollen, stellen die Erkenntnisse zu Potenzialen Mdglichkeiten
und Impulse dar, die kiinftig in CTA und VSD aufgegriffen werden kénnen, um diesem
Anspruch Rechnung zu tragen. Sie ermdglichen es, Anpassungsnotwendigkeiten sowie
Weiterentwicklungsmaoglichkeiten aufzuzeigen, die einer Steigerung der Relevanz im KiI-
und HCAI-Diskurs zutraglich sein kénnen. Die sechste Forschungsfrage der Dissertation
lautet deshalb: Welche Anpassungen sind erforderlich, um die Praxistauglichkeit
der Methoden von CTA und VSD zu férdern?

Zur Beantwortung dieser Fragen fiihre ich eine vergleichende Analyse der Ansatze CTA
und VSD auf Basis einschlagiger Literatur durch, in Kombination mit der Entwicklung eines
Kategoriensystems, das flr die Forschungsfragen relevante Vergleichskategorien beinhal-
tet. Dies ermdglicht eine strukturierte Analyse der in den Ansatzen vorhandenen Rollen-
konzepte sowie eine nachvollziehbare Darstellung der in CTA und VSD vorgeschlagenen
Gestaltungsmethoden. Um die Praxistauglichkeit der Gestaltungsmethoden im Kl-Kontext
zu evaluieren fluhre ich eine qualitative Interviewstudie mit Experten der KI-Gestaltungs-
praxis durch. Zur inhaltlichen Unterstlitzung der Experteninterviews entwickle ich Story-
boards, die die Ziele und Vorgaben der Gestaltungsmethoden in Form von zusammen-
héngenden Text- und Bildinformationen wiedergeben. Zur Auswertung der von den Ki-
Experten geduRerten Einschatzungen der CTA- und VSD-Methoden fiihre ich eine SWOT-
Analyse durch (siehe Abb. 1).



1.3 Struktur der Arbeit
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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 Bedurfnissen ausgerichteten IT-Gestaltung ein, erlautere 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 Ubertragen. Nach
einer kurzen Skizze der aktuellen Forschungslandschaft des Feldes zeige ich, welche Ideen
und Vorschlage 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 fihre ich einen Perspek-
tivwechsel zu TA durch und stelle die zentralen Annahmen und Methoden in CTA und
VSD vor. Dies erméglicht mir, in einer Zwischenbetrachtung Charakteristika von TA und
HCAI zu vergleichen und vor dem Hintergrund der (bergeordneten Forschungsfrage zu
diskutieren. Kapitel 5 ist der Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA und VSD gewid-
met. Nach einer Darlegung meines Verstéandnisses von Rollenkonzepten stelle ich nachei-
nander die Bedeutungen, Zwecke, Urspringe und blinden Flecke der Rollenkonzepte vor
und diskutiere die verschiedenen Schlussfolgerungen und Antworten, die fur die For-
schungsfrage der Dissertation Relevanz besitzen. Kapitel 6 beinhaltet samtliche Erkennt-
nisse, die die Expertenevaluation der CTA- und VSD-Methoden hervorgebracht haben. Die
Struktur des Kapitels ergibt sich aus der Durchfiihrung der SWOT-Analyse, wodurch es mir
moglich wird, die von den Kl-Experten identifizierten Starken, Schwachen, Chancen und
Risiken der Methoden fur die KI-Gestaltung konzise vorzustellen. Dies ermdglicht mir, die
Beitragsfahigkeit der Methoden zu den Operationalisierungsbestrebungen in HCAI zu
diskutieren und dabei auch Empfehlungen zur Weiterentwicklung im Sinne einer Pra-
xistauglichkeit zu formulieren. Im abschlieBenden Kapitel 7 reflektiere ich zusammenfas-
send die wesentlichen Elemente, die eine Anschlussfahigkeit zwischen CTA, VSD und
HCAI bedingen.



2 Menschzentrierte Gestaltung

Den Ausgangspunkt meiner Betrachtungen stellen die Ideen, Konzepte und Vorschlage
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 gepragt wurden (siehe Kap. 2.2). Ich gehe zudem auf
die Gestaltungsprinzipien der MZG ein, fir 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
Ansatzen auch geisteswissenschaftliche Erkenntnisse zu verknupfen, um eine erfolgver-
sprechende menschzentrierte Gestaltung von IT-Systemen zu ermdglichen. Auch wird es
mir dadurch mdéglich, im anschlielenden Kapitel 3 die im Feld HCAI vorhandenen Denk-
muster und die Betrachtungsweisen der Herausforderungen zur MZKG einzuordnen.

2.1 EinfUhrung

Das Verhaltnis von Mensch und Technik wird seit dem 20. Jahrhundert stark durch die
Informationstechnologie gepréagt. Sie hat grundlegend verandert, wie Menschen arbeiten,
lernen, denken und kommunizieren (Cox & Marshall, 2007; Karaman Aksentijevi¢ 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 tétig sind und als Urheber von Soft- und Hardware-
systemen die Mdoglichkeiten zur Aneignung und Nutzung der Systeme maRgeblich for-
men. In den Feldern der IT-Gestaltung hat sich dabei sukzessive die Erkenntnis durchge-
setzt, dass mit gestalterischem Handeln auch eine Verantwortung fir kulturelle, soziale
und ethische Fragestellungen und Auswirkungen verbunden ist, weshalb die Auseinander-
setzung mit diesen Aspekten stérker in den Fokus der Diskurse zur IT-Gestaltung geriickt
ist. Verschiedene inter- und transdisziplindre 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 fihren Wissen aus Feldern wie der Ergo-
nomie, Psychologie, Soziologie oder Anthropologie zusammen. Neben dem Verknipfen
von Wissen ist ein weiterer Schwerpunkt des interdisziplindren Diskurses die Operationali-
sierung von Wissen fir die Gestaltungspraxis, was in der Vergangenheit Gestaltungsansat-
ze wie das Participatory Design (PD; Bannon & Ehn, 2012; Bjorgvinsson 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 zahlt
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zu diesen Ansétzen (Eckstein, 2013; Koch, 2004; Shore & Warden, 2021) und muss auf-
grund seiner Relevanz fur die Gestaltungspraxis Erwdhnung finden. Solche Ansatze er-
mdglichen Gestaltern und Verantwortungstragern eine deutlich gesteigerte Mensch- und
Kontextorientierung in Gestaltungsprozessen, da sie mehr Raum und mehr Ressourcen fir
die Auseinandersetzung mit relevanten Stakeholdern vorsehen, und durch ihre mehr
zyklische Vorgehensweise die in der Gestaltungspraxis bendtigte Flexibilitat erhéhen.

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 interdisziplindren Auseinanderset-
zung mit Fragen der IT-Gestaltung, der die Gestaltungstheorie und die Gestaltungspraxis
seit den 1990er-Jahren entscheidend gepragt hat. Am Namen des Ansatzes wird bereits
der deutliche Anspruch der Menscharientierung ersichtlich, der sich unmissverstandlich
entgegen einer technikzentrierten Gestaltung von IT-Systemen positioniert, die primar auf
die technischen Mdglichkeiten und Unmoglichkeiten 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 ausschlie3lich von auBen an ihre angestammte Disziplin der Informatik
herangetragenen Anliegens ist, sondern sich auf Anteile einer genuin intrinsisch motivier-
ten Strémung der Informatik griindet. Die Entwicklung des Ansatzes der MZG ist dadurch
von Beginn an durch Bemiihungen gekennzeichnet, relevante Erkenntnisse und Beobach-
tungen aus der Gestaltungspraxis mit jenen der Gestaltungstheorie zu verknipfen. Ein
Ergebnis dieser Bemiihungen 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 (sieche Abb. 2)

7. HCD-Tatigkeiten im Entwicklungsprozess des Projekts

Abbildung 2: Ein menschzentrierter Gestaltungsprozess nach DIN EN I1SO 9241-210:2020-03 (2020,
S. 25)
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2 Menschzentrierte Gestaltung

Die Vorteile und Fortschritte dieses zyklischen Modells werden am deutlichsten, wenn sie
dem linearen Wasserfallmodell gegeniibergestellt 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).

I
N
T
N

Abbildung 3: Das Wasserfallmodell

Die wesentlichen Schwéchen des Wasserfallmodells liegen in seiner linearen Vorgehens-
weise, wodurch es anfallig ist fir die Durchfiihrung notwendiger Korrekturmalinahmen im
Gestaltungsgeschehen, sowie der Adressierung von Anforderungsveranderungen, die im
Laufe von Gestaltungsprozessen auftreten kdnnen. Resultate von Gestaltungsprozessen,
die nach dem Wasserfallmodell strukturiert werden, sind aufgrund einer mangelhaften
Fehlerkultur sehr kostspielig und haben haufig Systeme zum Ergebnis, die bereits einfachs-
te Usabilitykriterien nicht erfiillen kénnen. Diese Schwachen werden in zyklischen Vorge-
hensmodellen wie jenem der MZG behoben, doch sind auch solche Modelle defizitar. Ein
Kritikpunkt der auf solche Modelle angebracht werden kann ist, dass durch eine zu starke
Fokussierung auf den Menschen der Fokus auf die Aktivitdten verloren gehen kann, und
dadurch der initiale Zweck der Gestaltungsbemihungen verfehlt wird (Norman, 2005).
Eine weitere potenzielle Schwache betrifft das Element der Partizipation von Nutzern, die
haufig als Bestandteil menschzentrierter Gestaltungsprozesse vorgesehen sind — eine
solche sollte nicht aus reinem Selbstzweck oder aufgrund (organisations-)politischer Moti-
ve erfolgen, sondern Ergebnis einer sorgfaltigen Abwéagung der Verantwortungstrager
hinsichtlich einer hohen Aussicht auf tatsachlichem Mehrwertsgewinn fir die Gestaltungs-
ziele sein (Steen, 2012; van Velsen et al., 2022). Und auch in Gestaltungskontexten mit
tendenziell hohen soziotechnischen Komplexitatsgraden, wie sie haufig in der Ki-
Gestaltung vorzufinden sind, stoRt das Vorgehensmodell an seine Grenzen (siehe Kap. 3).
Damit sind, stark verkurzt, die wesentlichen Elemente der MZG dargestellt. Die Urspriinge
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 Bemiuhungen zur Ausarbeitung und Weiterentwicklung der MZG zeugen von grof3em
Engagement, haben jedoch auch dazu geftihrt, dass sich um die MZG eine grof3e termino-
logische Heterogenitat herausgebildet hat. So werden in der Literatur und in der Gestal-
tungspraxis verschiedene Inhalte und Konzepte mit der MZG assoziiert, wenn zusétzlich
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; Madche & Wallach, 2014; Mao et al., 2005),
oder auch sozialvertraglichen 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 disziplindre Farbungen erkennbar, da manche der Adjektive
beispielsweise mehr in Feldern wie der Ergonomie zum ublichen Sprachgebrauch zéhlen.
Zum anderen verhalten sich die unter diesen Labels dargelegten Gedankengange auf
inhaltlicher Ebene haufig komplementar 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 fur die Fragestellung der Dissertation Relevanz besitzen. Instruktiv sind daftr
die Arbeiten von Joseph Weizenbaum, Christiane Floyd, Donald Norman und Lucy Such-
man, da sie bereits frilh auf entscheidende Weise zur Entwicklung und Etablierung der
MZG beigetragen haben. Durch unterschiedliche Schwerpunktsetzungen legen sie die
Notwendigkeiten und Mdglichkeiten 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 unermiidlich die Besonderheiten und Qualitdten menschlichen Lebens denen von
IT-Systemen gegentberstellt und die daraus resultierenden Unterschiede in den Kontext
von Gestaltungsprozessen einordnet, bereitet Joseph Weizenbaum friih den Weg fiir die
Entwicklung fur Ansatze wie die MZG. Er gilt heute u.a. deshalb als , Kritiker unreflektier-
ter Computereuphorie” (Wendt & Klug, 2001), da er offen die seiner Ansicht nach dehu-
manisierenden und technikzentrierten Tendenzen der Informatik seiner Zeit kritisierte. Als
Professor fir Computer Science am Massachusetts Institute of Technology stellt er in den
1960er- und 1970er-Jahren zunachst viele Weichen in der Informatik, unter anderem
durch seine Mitwirkung an der Entwicklung des Vorlaufersystems des heutigen Internets
(,ARPAnet”; Abbate, 2003; Roberts & Kahn, 1972). Als groRer Meilenstein fir die Kl-
Forschung und gleichzeitig Wendepunkt seiner Laufbahn gilt das von ihm entwickelte
Programm ELIZA (Weizenbaum, 1966, 1967). ELIZA war in der Lage, ein psychotherapeu-
tisches Gespréach auf Basis natirlicher Sprache zu simulieren, indem es bestimmte Schliis-
selworter aus den von Menschen getéatigten Inputs in seinen Rickfragen aufgriff. Das
Programm wurde sowohl in der Offentlichkeit wie auch der Fachwelt eifrig diskutiert, da
es die Fahigkeiten eines vermeintlich kiinstlich intelligenten Systems hinsichtlich der Verar-
beitung natirlicher Sprache auf bislang ungekannte Weise demonstrierte. Die fachliche
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und offentliche Resonanz zu seinem System war fir Joseph Weizenbaum selbst jedoch
Anlass zu Sorge. Wie sehr die Menschen ELIZA anthropomorphisieren (, ELIZA-Effekt”; z.B.
Kim et al., 2019; Wilson, 2010) und wie sehr ELIZA auch Hoffnungen schirt, psychothe-
rapeutische Gesprache und Therapiesitzungen kiinftig starker zu automatisieren, pragen
ihn nachhaltig:

.My own shock was administered [...] by some people who insisted on misinter-
preting a piece of work | had done” (Weizenbaum, 1976, S. 2).

Er sieht sich daraufhin dazu veranlasst, sich mit den philosophischen und gesellschaftli-
chen Zusammenhéngen seiner eigenen Arbeit und auch der seines angestammten Fachbe-
reichs der Informatik zu befassen. Dies fuhrt dazu, dass er sich im weiteren Verlauf seines
Lebens kritisch zu vielen Entwicklungen v.a. auch in der Kl-Forschung positioniert und
auch die Offentlichkeit fir ihre Technikglaubigkeit kritisiert. Die Kritik eben jenes Fachge-
biets, zu welchem er selbst zuvor viele entscheidende Betrage erarbeitet hatte, bringt ihm
den Ruf eines , Nestbeschmutzers” ein (Kirkamm, 1995), und auch er selbst bezeichnet
sich an einer Stelle als einen , Dissidenten der Informatik” (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 Fahigkeit, eine Wahl zu
treffen, die ihre Werte widerspiegelt und in die ebenso Emotionen, Empathie und Le-
benserfahrung miteinflieBen. Computer hingegen besallen keine solcher menschlichen
Qualitaten, da sie lediglich in der Lage seien, Berechnungen (calculations) anzustellen.
Diese Unterscheidung macht er insbesondere fir Kl geltend, die er unmissverstandlich von
menschlicher Intelligenz unterscheidet (Weizenbaum, 1976, S. 203). Seine Unterscheidung
zwischen Mensch und Computer ficht die zur Zeit der spaten 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 zeitgendssische Kl-Forschung kritisiert er fur ihre seiner Ansicht nach dehumanisieren-
den Tendenzen und Einstellungen (Wendt & Klug, 2001, S. 39). Damit konfrontiert er die
Verantwortungstrager in den Feldern der IT- und KI-Gestaltung offen mit ihrer Verantwor-
tung, insbesondere gegentiber 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 fir ein winschenswertes Verhéltnis zwischen Menschen und IT-
Systemen, auch der Gesellschaft und dem Individuum trégt er auf, im offentlichen Diskurs
die Position des Computers in der Gesellschaft in Frage zu stellen und sie fur das gesell-
schaftliche Miteinander aktiv auszuhandeln. Sein Aufruf an die Offentlichkeit, die von
Gestaltern stammenden Versprechungen kritisch zu hinterfragen und diesen gegeniiber
keine Gleichgultigkeit walten zu lassen, pragt auch seine Arbeit spaterer Jahre. In diesen
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bringt er auch besonders seine Beflirchtung 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 MUn-
digkeit der Menschen deutlich, die er auch als Argument dafir verwendet, weshalb die
Gestaltung von IT-Systemen im Ubergeordneten Zusammenhang nicht von deren Einbet-
tung in soziale Kontexte getrennt betrachtet werden kann.

Manche der Positionen Joseph Weizenbaums werden mittlerweile stark Kkritisiert (z.B.
Sarasin, 2022), auch da sie aufgrund der teilweise grof3en technischen Fortschritte der
Informatik an Relevanz verloren haben. Auch wenn solche Kritiken berechtigt sind, haben
Joseph Weizenbaums Bemuihungen zur Entmystifizierung von IT-Systemen und deren
Funktionsweise auf technischer Ebene eine fachliche und 6ffentliche Diskussion angesto-
Ren. Diese waren entscheidend fur die Ausbildung reflektierter Mindsets, die zur Entwick-
lung und Anwendung von Gestaltungsanséatzen wie der MZG und ihrer deutlich hdheren
Orientierung an den Eigenschaften menschlichen Lebens notwendig sind.

2.2.2 Integratives Verstandnis von Gestaltung und Nutzung
(Christiane Floyd)

Christiane Floyd hat durch ihre Auseinandersetzung mit Methoden des Software Enginee-
rings (SE) besonders zur Klarung der methodischen Frage der MZG beigetragen. Als Pro-
fessorin fUr Informatik an der Technischen Universitat Berlin und spéater an der Universitat
Hamburg setzt sie sich dafiir 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 fir sie eine Kluft dar (Wolff, 2021), auf die sie die
unzureichende methodische Ausgangslage fur eine menschorientierte Gestaltung im SE
zurtickfuhrt (Floyd, Mehl, et al., 1989, S. 274). |hr Beitrag zur Uberbriickung dieser Kluft
ist der Ansatz ,Softwaretechnik fur evolutiondre und partizipative Systementwicklung”,
kurz STEPS (Floyd, 1987; Floyd, Reisin, et al., 1989). STEPS liegt ein ,menschenzentrierter
Quialitatsbegriff” (Floyd, 1987, S. 500) zugrunde, der primar nach dem intendierten Ein-
satz einer Software fragt und die Gestaltungsaktivitdten an diesem orientiert. Mit dieser
Vorgehensweise wird eine Benutzerfreundlichkeit angestrebt, die deutlich Gber 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 Gestaltungstatigkeiten auseinanderzusetzen. In STEPS kommt
zudem ein Verstandnis von Design zum Tragen, welches sich durch , das Ringen um Quali-
tat” (Floyd, 1989, S. 3) auszeichnet. Dieses Qualitatsverstandnis erstreckt sich dabei auf
das auBerliche Erscheinungsbild eines Systems, auf dessen technische Funktionalitat sowie
auf seine Mdglichkeiten zur Einbettung in menschliche Handlungskontexte.
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Besonders der Blick auf die Einbettungsmaoglichkeiten soll die soziotechnischen und kultu-
rellen Aspekte eines Gestaltungsprozesses starker in den Fokus riicken und ist inspiriert
von den damaligen SE-Ansatzen skandinavischer Lander (siehe Abb. 4).

systems designed in order to...

...support human ...compensate human
strengths weaknesses
"--..._\
contr;bule . Theories of
;on; as‘;?: Sca:::;::rlan expert-replacing
. expert systems
image of
all affected
—

contribute - . K
to control Socn_o- Engms.ermg,
by and val- technical < s_oclal‘
ues of sys- school engineering
tem owners

Abbildung 4: Darstellung des skandinavischen Ansatzes zur Softwareentwicklung gegen Ende der
1980er-Jahre (Floyd, Mehl, et al., 1989, S. 265)

Mit diesen beschéftigt sich Christiane Floyd intensiv und leitet daraus ihr Verstandnis fir
erstrebenswertes Softwaredesign ab. Dieses strebt danach, die vorgefundenen und teil-
weise widerspruchlichen sozialen und technischen Belange in Einklang zu bringen und
dazu die Zusammenarbeit zwischen Wissenschaft, Praxis und Gesellschaft starker zu for-
dern. Dieses erweiterte Verstandnis 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 grundséatzliches Merkmal der STEPS-Methode ist die zyklische Ausrichtung des SE-
Prozesses. Speziell in der Wiederaufnahme bzw. kontinuierlichen Fortsetzung von Gestal-
tungsaktivitaten (,, production”-Phase im Modell) nach Erprobungsphasen im tatséachlichen
Nutzungskontext (,,application”-Phase im Modell) sieht Christiane Floyd eine Chance, die
Anpassung von Software an tatsachliche Nutzerbedurfnisse und Kontextgegebenheiten zu
fordern. Dadurch ruckt STEPS ab von der Vorstellung einer idealen und linearen Gestal-
tungstrategie, die Ende der 1980er-Jahre im SE noch weitgehend ublich war (Wasserfall-
modell). Die zyklische Gestaltungsmethode bietet zudem die Chance, die Planung der fir
ein Projekt zur Verfigung stehenden finanziellen und personellen Ressourcen flexibler zu
gestalten, wodurch Spielrdume fiir die Adressierung sich als besonders wichtig herausstel-
lender Aspekte er6ffnen. Ein weiteres Novum der Methode von STEPS ist die Zusammen-
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fuhrung der Téatigkeiten von Gestaltern wie auch Nutzern zu bestimmten Zeitpunkten
bzw. fur bestimmte Aktivitdten im Prozess (,participative activities” im Prozess-Modell).
Beide Seiten erarbeiten zusammen zu Beginn eines Projekts den Ubergeordneten Zweck
der Software, fihren 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 fir die darauffolgenden Jahrzehnte, in denen die Bestre-
bungen zur Forderung partizipativer und menschorientierter Elemente im SE fortgesetzt
werden (Blomberg & Henderson, 1990; Bratteteig et al., 2012; Pipek & Waulf, 2009; Wulf
& Rohde, 1995). Christiane Floyd setzt die Weiterentwicklung des Ansatzes dahingehend
fort, dass sie ihm Erkenntnisse der Arbeitswissenschaft zufihrt (Floyd & Piepenburg, 1993)
und ihn in der Praxis erprobt (Floyd et al., 1997). Die Férderung antizipierender Tatigkei-
ten, die starkere Orientierung an tatsachlichen Arbeitsvorgangen und die Verbindung von
Kreativitat und geplantem Vorgehen tragen sukzessive zu einem Paradigmenwechsel im
SE bei, die instrumentell fur Ansatze 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 Kl Ubertragt (Floyd,
1994). Anfang 2023 erlautert sie anlésslich 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 konne 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 kénne. Der Trend in der MZG kehre
sich ab von einer einmaligen Problemlésung, und wandle sich hin zu einer Prozessorientie-
rung.

WeRGRPAYBE EINER MENSCHENZENTRIERTEN IT-ENTWICKLUNG
! FAZIT VON CHRISTIANE FLOYD

+ Paradigma: Maschine => System => Netz
* Problem Solving => Problem Setting / Solving => Wicked Problems
+ Kritik => Gestaltung => Intervention
+ "Objektivitdt" => Ganzheitliche Sichtweise
* Unterschiedliche Perspektiven
» Partizipation

« "Ist" und "Soll" => Prozessorientierung

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. Maligeblich beteiligt an der Zufiihrung
solchen Wissens ist Donald Norman in seiner Funktion als Professor flir Cognitive Science
& Psychology an der University of California und spéater als Professor fur Design an der
Northwestern University. Seine Arbeit ist zudem gepragt durch die kontinuierliche Ver-
knipfung von Forschung und Praxis, beispielsweise durch Kooperationen mit der NASA
und Apple, durch die von ihm mitgegriindete Nielsen Norman Group, oder auch durch
seine Funktion im Executive Board der Interaction Design Foundation. Ausgehend von
seinen Untersuchungen zum menschlichen Erinnerungsvermdgen 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 ergrun-
den, inwieweit IT-Systeme kognitive Vorgange des menschlichen Gehirns in ihren Interak-
tionskonzepten aufgreifen und bertcksichtigen. Seine Untersuchungen zeigen grofie
Defizite, was beispielsweise am Unix Texteditor ,Ed” deutlich wird. Dieser verflgt Uber
keine automatische Speicherfunktion fir Texteingaben, ebenso wenig wie Uber 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
(Uls) auseinandersetzt. Er macht sich zur Aufgabe, die Bedeutung von Uls von einem mehr
zufalligen, wenig beachteten Nebenprodukt hin zu einem bewusst gestalteten Element in
IT-Gestaltungsprozessen zu fordern. Seine Hauptkritik an den IT-Systemen der 1980er-
und 1990er-Jahre ist die fur kognitive Prozesse des Menschen zu hohe Komplexitat, die im
Ergebnis zu Verwirrung, Frust und schlussendlich Fehlern in Interaktionsvorgangen fiihren
koénnen. Besonders letztere stellen fir ihn Kennzeichen mangelhafter Designvorgange dar
(Norman, 2013) und verdeutlichten fir ihn die Notwendigkeit, den Bedirfnissen 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 géanzlich ignoriert werden (siehe exemplarisch Abb. 7).
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"EXPECTATION"
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MENTAL ACTIVITY

PHYSICAL ACTIVITY

Abbildung 7: Elemente von Interaktionstétigkeiten mit Computersystemen (Norman, 1986, S. 42)

Sein Vorschlag fur einen entsprechenden Gestaltungsansatz versieht er 1986 zunachst 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 fur UCD zu etablieren, in dem (2) die Gestaltung von Uls als zentrales
Element von IT-Systemen erachtet wird. Dartber hinaus soll (3) die Gestaltung von Uls von
der Gestaltung anderer Systemkomponenten separiert werden und (4) die Bedlrfnisse von
Nutzern als mafRgeblichen Ausgangspunkt sdmtlicher Aktivitaten 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 Veranderungen auf
sprachlicher Ebene auch Verdnderungen 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 riucken. Dazu sollen Gestalter und Entscheidungstréager (3) die relevanten Gestaltungs-
faktoren in ihren systematischen, soziotechnischen Zusammenhangen nachvollziehen und
(4) Gestaltungsentwirfe kontinuierlich umsetzen und rasch testen (Norman, 2019).
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Diese Gestaltungsprinzipien bildet Donald Norman auf ein Modell fir HCD-
Gestaltungsprozesse ab, das er in seinem einschlagigen Buch The Design of Everyday
Things vorstellt (Norman, 1988, 2013) und das sich aus den vier Aktivitdten Observation,
Idea Generation, Prototyping und Testing zusammensetzt (siehe Abb. 8).

|

QRSERVATION IDEA GENERATION

SRR PROTOTYPING

(-

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

Die Observation beschreibt dabei die Tatigkeit, Menschen, die ein System nutzen werden,
im realen sozialen Kontext zu beobachten, um ihre Ziele und Bedurfnisse zu erheben.
Basierend auf dem daraus resultierenden umfassenden Verstandnis fur ihre Anforderun-
gen kann die Problemdefinition fUr ein IT-System stattfinden. In der Idea Generation, kurz
Ideation, werden erste Ideen und LOsungsansatze entworfen, um die ermittelten Nut-
zungsanforderungen zu adressieren. Dies ist ein kreativer Prozess, bei dem mdglichst viele
Losungen und Ideen entwickelt werden sollen, ohne zundchst mégliche Limitierungen zu
beachten oder Ideen vorschnell abzulehnen oder zu verwerfen. Im nachsten Schritt, dem
Prototyping, werden samtliche entwickelten Ideen in Form von wenig aufwandigen Proto-
typen realisiert. Diese ermdglichen eine erste konkretere Uberpriifung ihres Gehalts zur
Problemlésung sowie ihres Potenzials zur Aufgabenangemessenheit. Sie haben zudem
eine gewisse Kontrollfunktion flr den Gestaltungsprozess, denn sie reprasentieren das
Verstéandnis der Nutzungsanforderungen durch die Gestalter und ermdglichen so eine
Scharfung bzw. Nachjustierung des Anforderungsverstéandnisses. Die Prototypen werden
anschlieBend beim Testing durch eine Auswahl reprasentativer Stakeholder getestet, um
vertiefende Informationen Uber des tatsachliche 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 nachsten Gestaltungszyklus. Alle vier Aktivitaten wer-
den im Gestaltungsprozess zur kontinuierlichen Verfeinerung und Verbesserung des Sys-
tems iteriert. Dieses Verstandnis von MZG pragen Donald Normans Arbeit in den 2000er-
und 2010er-Jahren durchgangig (M. W. Meyer & Norman, 2020; Mdller 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, ahnlich
wie Joseph Weizenbaum, erkannt, dass die menschliche Natur und besonders das Zu-
sammenwirken von Menschen in Gesellschaftsgefiigen Komplexitaten besitzt, die er in
seiner bisherigen Arbeit zur MZG vernachlassigt hat. Diesen groReren Zusammenhangen
widmet er sich gegenwartig 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 tragt mit ihrer Arbeit dazu bei, dass der Nut-
zungskontext als ein wichtiger Gestaltungsfaktor fur die IT-Gestaltung anerkannt wird. Als
Kl- und HCI-Forscherin am Xerox Palo Alto Research Center und darauffolgend als Profes-
sorin fur 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. Ahnlich wie bei Donald Norman ist der
Ausgangspunkt fir Lucy Suchmans Untersuchungen die Fragestellung, weshalb es bei der
Interaktion mit IT-Systemen immer wieder zu Missverstandnissen und Schwierigkeiten
kommt. Auch sie stellt fest, dass IT-Systeme oftmals zu wenig selbsterklarend und intuitiv
bedienbar sind. Dies fiihrt sie zuriick auf die Diskrepanz zwischen (1) den Annahmen zur
Durchfihrung von Aufgaben, die in die Gestaltung von IT-Systemen einflieBen, (2) den
tatsachlichen Intentionen von Nutzern und (3) den kontextspezifischen Bedingungen, die
Nutzer in der Praxis vorfinden. Sie beschreibt, dass Menschen fir die Durchfiihrung von
Aufgaben mit IT-Systemen Plane schmieden, diese Plane in konkreten Interaktionssituatio-
nen jedoch nicht strikt befolgen, sondern entsprechend den vorgefundenen Gegebenhei-
ten adaptieren. Diesem Phanomen widmet sie den Titel ihrer einschlagigen Arbeit Plans
and situated actions (Suchman, 1985, 1999), in der ihr als Beispiel ein Xerox-Kopiergeréat
und dessen Ul dient. Lucy Suchman leitet aus ihren Beobachtungen ab, dass Menschen in
der Interaktion mit IT-Systemen auf ihre Plane mehr als Ressource wie als streng zu befol-
gende Instruktionen zurtickgreifen. Ferner argumentiert sie, dass Nutzer ungeachtet ihres
technischen Wissenstandes im Aufeinandertreffen mit einem technischen Artefakt sich
zusatzlich mit der Aufgabe eines ,,making sense of a new artifact [as] an inherently prob-
lematic activity” (Suchman, 2007, S. 9) konfrontiert sehen. lhre Darstellung von Interakti-
onsprozessen als situierte Aneignungs- und Interpretationshandlungen hat tiefgreifende
Implikationen fir die Debatten zur IT-Gestaltung Anfang der 2000er-Jahre, denn Lucy
Suchman kritisiert damit die in den Kognitionswissenschaften wie auch in der KiI-
Forschung seit Ende der 1980er-Jahre vertretenen Annahmen zur menschlichen Wissens-
reprasentation (Adelson, 2003). Ihre Erkenntnisse zeigen ferner, dass das in der IT- und KI-
Gestaltung Ubliche Vorgehen des Modellierens menschlicher Handlungspléne und die
Verwendung dieser Modelle als primarer Bezugspunkt fur die interne Logik sowie das
Interaktionskonzept von IT-Systemen nicht langer haltbar sind. Dies stitzt 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. Fur Lucy Suchman ist ein wichtiger Erfolgsfaktor zwischenmenschlicher Interaktion die
Erkennung und Klarung sich unterscheidender Verstandnisse 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 fiir
eine stérkere Fokussierung der Gestaltung von Uls im Sinne einer ,wesentlichen Voraus-
setzung gelingender Interaktion” (Pentenrieder & Weber, 2020, S. 217) aus, auch wenn
sie die Position vertritt, dass kein noch so gut gestaltetes Interface die Tatigkeit der Aneig-
nung vollstandig eliminieren wird (ACM SIGCHI, 2016).

Die Arbeit Lucy Suchmans hat neben solchen erkenntnistheoretischen Beitrdgen auch
Auswirkungen auf die methodischen Praktiken der IT-Gestaltung, die fur die Entwicklung
des MZG-Ansatzes von entscheidender Bedeutung sind. Denn zur Durchfihrung 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 (sieche Abb. 9).

THE USER'S THE MACHINES
ACTIONS BEHAVIOR
I i il v
Not available to Available Available Rationale
the machine to the machine to the user

S1 [Points]  Right there.

S2 [Hands on latch]

S1 "And lift up to the
left.”
[looks to S2, who
struggles with the
latch

"Lift up and to the
left.”

S2 [Still struggling]

S1 Okay::

S2 Pu::ll, and lift up
to the left
Looks at picture]
h, the whole thing

51 ea.
S2 lift up and to the
left.

RAISES DOCUMENT
HANDLER
DISPLAY 3

S1 "Place your original Instructions

face down, for placing
[Passes journal to 52] document
on the glass, centered and closing
over the registration document
uide.” cover.

looks to machine]
Got that?

%ause]
ant me to read it again?
S2 Um:: I'm just trying

to figure out what

a registration guide is,

but I guess that’s this,

um:

S1 [Looking over her
shoulder
Yea:

s2 centered over this
line thingy here.

Abbildung 9: Von Lucy Suchman erstelltes Template zur kombinierten Konversations- und Systemzu-
standsanalyse (Suchman, 1985, S. 80)

23



2 Menschzentrierte Gestaltung

Die Arbeit von Lucy Suchman zeigt damit, dass es ethnografische Untersuchungen von
Nutzungspraktiken in realen Nutzungskontexten ermdglichen, den Prozess von Bedeu-
tungszuschreibungen von Menschen zu IT-Systemen nachzuvollziehen. lhr 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 Bemihungen zur
Verkniipfung theoretischer Erkenntnisse und methodischer Vorgehensweisen ein bedeu-
tender Bestandteil der MZG-Tradition. Die Ergebnisse dieser Bemiihungen 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 Vorschlage zu Gestal-
tungsprinzipien (z.B. Notess & Blevis, 2004; Oviatt, 2006; Zarte et al., 2020), die aufgrund
ihrer Anzahl eine Orientierung fur potenziell interessierte Gestaltungspraktiker erschwe-
ren. FUr sie ist es daher hilfreich, wenn eine zentrale Referenz zur Hand ist, die die wesent-
lichen MZG-Zusammenhange darlegt und auch auf Gestaltungsprinzipien eingeht. Die
Funktion eines solchen Referenzdokuments erflillt gegenwartig die Norm DIN EN ISO
9241-210 (DIN EN ISO 9241-210:2020-03, 2020), in der die grundsatzlichen Motivationen
der MZG mit Hinweisen und Instruktionen zur Realisierung menschzentrierter Gestal-
tungsprozesse verstandlich dargelegt werden. Die Norm hat sich international als belastba-
re Referenz fir die Gestaltungspraxis etabliert (Bevan et al., 2015; Jokela et al., 2003;
Schneider, 2008), was auch darauf zurtickzufiihren ist, dass in ihr die Zusammenhange zu
Téatigkeiten 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 Uber interdisziplindre Expertise verfligen (siehe
Abb. 10).
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Abbildung 10: Gestaltungsprinzipien der MZG, abgeleitet aus DIN EN I1SO 9241-210:2020-03

2.3.1 Erfassung des Nutzungskontexts

Ein zentrales Gestaltungsprinzip der MZG ist die Erarbeitung eines umfassenden Verstand-
nisses Uber den Nutzungskontext, der die Zusammenhénge 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 1SO
9241-210:2020-03, 2020, S. 14; Hernadndez-Ramirez, 2020; Hyysalo & Johnson, 2015;
Ritter et al., 2014; Roschuni et al., 2013). Ziel ist das Verstehen der Aufgaben, die Men-
schen mit einem System durchfiihren werden, sowie die Freilegung relevanter, tieferlie-
gender Motivationen flr die Interaktion:

. We aim to understand their particular activities, beliefs, preferences, emotions,
motivations, troubles, and environments. We want to see users” messy realities;
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
interactions” (Van Pelt & Hey, 2011, S. 690).

Die Erfassung des Nutzungskontexts umfasst neben der Beschreibung soziotechnischer
Rahmenbedingungen und Beziehungen auch die Betrachtung dkonomischer, organisatio-
naler, physischer und kultureller Aspekte, die sich auf die Nutzung eines IT-Systems aus-
wirken (kdnnen). Je nach Gestaltungskontext gilt es die relevanten Aspekte zu identifizie-
ren, was die Ermittlung von Raumlichkeiten, 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 Architekturplénen
vorhanden ist. Auch kann es instruktiv sein, Berichte und Ergebnisse zuvor durchgefuihrter
IT-Gestaltungsprojekte zu sichten, um die Rahmenbedingungen sowie bestehende Soft-
und Hardwarestrukturen eines Nutzungskontexts nachzuvollziehen. Zusatzlich zur Ermitt-
lung intendierter Einsatzszenarien kann es von grof3em Wert sein, in Erfahrung zu bringen,
was Stakeholder mit der Nutzung eines Systems verhindern mochten oder welche Beden-
ken und Vorbehalte sie zu einer IT-gestlitzten Losung eines Problems hegen.

Ein in diesem Sinne angemessenes und mdglichst vollstandiges Bild vom realen Nutzungs-
kontext stellt eine zentrale Informationsquelle fir den menschzentrierten Gestaltungspro-
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zess dar. Es bildet die Grundlage und den permanenten Bezugspunkt fur den gesamten
Gestaltungsprozess, an dem samtliche Gestaltungsaktivitaten 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 MaBnahme dar. Typische Herausforderungen der Erfassung des
Nutzungskontexts beinhalten den Umgang mit stark divergierenden Anforderungen hete-
rogener Stakeholdergruppen sowie die Definition der Systemgrenzen. Ferner mussen
Umgangswege zur Dynamik von Einsatzraumlichkeiten gefunden werden und auch die
vorgreifenden oder riickwirkenden Auswirkungen eines Systems auf benachbarte Prozesse
stellen h&aufig 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 Haufigkeit je nach konkretem Projekt. Die Men-
schen, die spater mit einem System arbeiten werden, verfigen Uber fachspezifisches
Doméanen- und Erfahrungswissen und kennen die Charakteristika des Nutzungskontexts,
wie beispielsweise Hierarchien, Ablaufe und Terminologien, weshalb sie eine fir den
Prozess wertvolle Informationsquelle darstellen. Durch die Konsultation und den Aus-
tausch mit Nutzern kann solch intrinsisches Wissen freigelegt werden, um dessen Bedeu-
tung fir den Gestaltungsprozess zu ergrinden und um relevante Aspekte fir die Gestal-
tung aufzugreifen und wahrend der Gestaltung zu bertcksichtigen. Gestalter und Nutzer
kommen miteinander in Kontakt und erhalten wertvolle, flir beide Seiten dienliche Einbli-
cke in die Realitaten ,beider Welten”. Dadurch kann auch das gegenseitige Vertrauen
sowie das Vertrauen in das spatere System gestarkt werden, denn Nutzer kénnen 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 fur die MZG ist die Erhebung und spatere Orientierung an den expliziten und impliziten
Anforderungen der Stakeholder, wozu die Evaluation eines Systems zu bestimmten Zeit-
punkten im Prozess eine zuséatzliche absichernde Funktion einnimmt. Sie erméglicht quali-
fiziertes Feedback unter realitditsnahen Nutzungsbedingungen einzuholen, das Auskunft
zur Aufgabenangemessenheit, Usability und weiteren relevanten Aspekten hervorbringt.
Sie zeigt, inwiefern ein System die Anforderungen erfillt und inwiefern es die Féhigkeiten
und Ziele von Nutzern bericksichtigt. Da die Evaluation zu einem Zeitpunkt stattfindet, wo
ein System noch formbar und verénderbar ist, kbnnen maglicherweise hervortretende
Unsicherheiten, Anforderungsveranderungen oder andere erkennbar relevante Dynamiken
im weiteren Gestaltungsverlauf adressiert werden.
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2.3.3 lIterative Gestaltungsprozesse

Eng verknUpft mit der partizipativen Einbindung von Nutzern ist das Gestaltungsprinzip
der iterativen Gestaltungsprozesse. Iterationen stellen Prozessschleifen oder -zyklen dar, in
denen Gestaltungsaktivitdten (mehrfach) wiederholt werden, um sich dem angestrebten
Gestaltungsergebnis sukzessive anzundhern. Hintergrund dieses Prinzips ist der Erfah-
rungswert, dass erste Gestaltungslésungen haufig nicht ausreichend angemessene oder
zufriedenstellende Resultate darstellen. Dies kann verschiedene Ursachen haben, bei-
spielsweise indem Charakteristika des Nutzungskontexts die Umsetzung einschrénken,
oder eine bislang weniger im Fokus stehende Nutzergruppe und ihre Anforderungen sich
als hoch relevant fiir den Gestaltungsprozess herausstellen. Durch die Arbeit mit Iterati-
onsschleifen wird versucht, solchen Dynamiken in der Realitat Rechnung zu tragen und
vorzubeugen, mdglichst produktiv mit ihnen zu arbeiten und in Summe dem Gestaltungs-
prozess eine hohere Flexibilitdt zu verleinen. Das Prinzip iterativer Prozesse setzt eine
Akzeptanz fur den Umstand voraus, dass im Laufe des Gestaltungsprozesses wiederholt
Anderungen am System durchgefiihrt werden muissen. Auch erfordert es, die Kommuni-
kation der voraussichtlich haufigen Systemveranderungen moglichst zu Beginn eines
Gestaltungsprojekts allen Beteiligten transparent zu kommunizieren. Dies bedeutet haufig
ein aufwandiges Projektmanagement und fordert von allen an der Gestaltung Beteiligten
ein hohes MaRR an Ausdauer. Erkenntnisse einer Iterationsschleife kénnen 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 starker ausgebaut werden mussen. Die Korrektur von
Annahmen sowie ein pragmatischer Umgang mit Mehrdeutigkeiten zeichnen dadurch den
gesamten Gestaltungsprozess aus.

2.3.4 Interdisziplinare Gestaltungsteams

Da sich die MZG mit den soziotechnischen und weiteren relevanten Aspekten fir die
Gestaltung von IT-Systemen auseinandersetzt, sieht ein weiteres ihrer Gestaltungsprinzi-
pien das Vorhandensein interdisziplindrer Expertise in den verantwortlichen Gestaltungs-
teams vor. Dies dient der angemessenen Begegnung der verschiedenen fachibergreifen-
den Faktoren sowie der konstruktiven Unterstlitzung der Findung von Kompromiss-
entscheidungen (Pagel et al., 2022). Je nach Nutzungskontext kénnen daflir zusatzliche
Expertisen aus Fachbereichen wie der Produktgestaltung, Systemanalyse, Marketing,
Vertrieb, Support und weiteren hilfreich sein. Durch die Beteiligung von Nutzern z&hlen
auch sie zum interdisziplinaren Charakter, den ein MZG-Prozess auszeichnet. Vorteil der
Interdisziplinaritat ist neben der erweiterten Kompetenzbasis eine hohere Problemldsekre-
ativitdt im Team, sowie die Erhéhung der Sensibilitat fir Mdglichkeiten und Grenzen der
vertretenen Kompetenzbereiche. Herausforderungen kénnen dadurch entstehen, wenn zu
systemkritischen Aspekten unterschiedliche Ansichten vorherrschen, die nicht auf gleiche
Weise in Gestaltungsentscheidungen bericksichtigt werden kénnen.
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2 Menschzentrierte Gestaltung

2.4 Zusammenfassung

Die Ideen, die im Ansatz der MZG verankert sind, sind das Ergebnis jahrzehntelanger
Bemuhungen, die durch eine intensive Zusammenarbeit Uber disziplindre Grenzen hinweg
gepragt 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 Nutzungstatigkeiten.
Besonders an der MZG ist auch ihre inharente Verknupfung 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 bewéhren, besitzen jedoch nach wie vor Potenziale zur
Weiterentwicklung. Denn auch wenn die Ideale der MZG fir die Gestaltung diverser
Technologien Relevanz besitzen, wurden sie primar 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 Mog-
lichkeiten evident werden.
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Die Ideen und Vorschlage der MZG erfahren erneut erhéhte 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 Offentlicher 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) riicken. 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 Préamisse dieser
Diskurse wird in dem in 2024 verabschiedeten EU Al Act treffend zusammengefasst:

LAl should be a human-centric technology. It should serve as a tool for people,
with the ultimate aim of increasing human well-being” (European Parliament,
2024, S. 6).

Mit der Realisierung dieser Aufgabe befassen sich verschiedene Communities, zu welchen
auch die vergleichsweise junge interdisziplinare Community der HCAI zahlt, 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 fiir 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
(sieche Kap. 3.3), gebe ich nachfolgend in Form eines Uberblicks wieder. AbschlieRend
stelle ich kurz einige fur das Feld HCAI charakteristische Debatten dar, die das Feld in
jungerer Vergangenheit gepragt haben und perspektivische Relevanz besitzen (siehe Kap.
3.4). Auf diese Weise wird es mir mdglich, die in HCAI vorherrschenden Interpretationen
der MZKG darzustellen, auf die ich in den nachfolgenden Kapiteln Bezug nehmen werde.

3.1 Einfuhrung

KI-Systeme haben viele Bereiche des gesellschaftlichen Lebens gepragt. Moderne Ki-
Systeme werden inzwischen dazu eingesetzt, Krankheitsbilder zu identifizieren (Bhasker et
al., 2023), neue Formen der Pflanzenziichtung zu erschlieRen (Harfouche et al., 2019),
oder auch um bei der Organisation des beruflichen und privaten Alltags zu unterstitzen
(Kepuska & Bohouta, 2018). Weitere Anwendungen finden sich in Bereichen wie dem
Finanzwesen (Cao, 2023), dem Mobilitatssektor (Namatherdhala et al., 2022) oder auch
der Fertigungsindustrie (Wennker, 2020), wo der Einsatz der Systeme neben 6kologischen
und 6konomischen besonders auch mit sozialen Nutzeffekten verbunden wird. Inspiration
und Motivation vieler Anstrengungen der Kl-Gestaltung ist die Versatilitdt des menschli-
chen Gehirns (Krauss, 2023; Teich, 2020), dessen Fahigkeiten zur Analyse von Daten und
Verknupfung von Informationen sie technisch nachzubilden und zu erweitern sucht. Dazu
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verwenden Kl-Gestalter daten- und rechenintensive Verfahren wie Machine Learning,
Pattern Recognition oder Neuronale Netze, die die KI-Systeme zur Durchfiihrung von fur
menschliche Verhaltnisse komplexe, eintdnige oder zu geféahrliche Aufgaben befahigen
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 mafRgeblich, 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 fur KI-Systeme wird erkennbar, dass KI-Systeme sich auch zukunftig 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 Aktivititen des Gestaltungshandelns erfordert
und eine besonnene Auswahl der Methoden und Instrumente nahelegt, die zur Herbeifuh-
rung von Gestaltungsentscheidungen verwendet werden. Fir Gestalter und Entschei-
dungstrager 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 Veroffentlichung der Large Language Model-Anwendung
ChatGPT3 (Abdullah et al., 2022; J. G. Meyer et al., 2023) oder dem Text-to-lmage Gene-
rator Midjourney (Chiu, 2023; Wasielewski, 2023) im Jahr 2022. Beide KI-Systeme ver-
zeichneten bereits nach kurzer Zeit ihrer Veroffentlichung mehrere Millionen Nutzer
(Ploennigs & Berger, 2023; Trust et al., 2023), veranderten 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 rtickten rasch in den Vordergrund der medialen Aufmerksam-
keit und 6ffentlichen Debatte (siehe Abb. 11).

Abbildung 11: Werbeplakat mit der Aufschrift ,Hey Chat GPT finish this building...” (Werbeagentur
IMPACT, 2023)
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Solche Beispiele unterstreichen, weshalb das Anbringen einer besonderen Sorgfalt und
Rucksicht fur die Eigenschaften und Werte menschlichen Zusammenlebens zu einer immer
bedeutsameren Aufgabe fir 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 gedulierten Forderungen nach
menschzentrierten KI-Systemen erflillt werden kdnnen, wird in verschiedenen Fachberei-
chen erdrtert. 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-
naren Auseinandersetzung mit den theoretischen Aspekten der MZKG sowie auf der
Operationalisierung erarbeiteter theoretischer Erkenntnisse fur die Gestaltungspraxis.

3.2 Uberblick der Forschungslandschaft

Waren in den 1980er-Jahren die in der IT-Gestaltung beobachtbaren technikzentrierten
Tendenzen Hauptmotivation fir die Entwicklung von Ansatzen wie der MZG, so weist
auch die Motivation zur Griindung des Feldes HCAI vergleichbare Merkmale auf. So lasst
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 fur menschliche Kollaborationsweisen zu unflexibel sind (Fan & Yen, 2007). Einen
guten Eindruck Uber die Defizite und Risiken moderner KI-Systeme vermittelt beispielswei-
se die Al Incident Database (Responsible Al Collaborative, 2024). Sie verzeichnet Mitte
2024 knapp 700 Eintrage zu Vorfallen mit (Beinahe-)Schadensféllen, die durch den Einsatz
von KI-Systemen verursacht wurden. Hier finden sich Berichte zu durch Fehlfunktionen
autonomer Fahrzeuge und Chirurgie-Roboter verursachte Verletzungen und Todesfalle,
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 maotivierten, besitzen somit unzweifelhaft auch Gultigkeit fur
die KI-Gestaltung und wiegen fur 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 Bemu-
hungen im Feld HCAI konzentriert. Einen guten Eindruck Gber die in HCAI stattfindenden
Aktivitaten 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 Universitaten
vergleichbare Lehrstihle 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

Center for Human, Artificial Intelligence, and Robot
Teaming

Center for Human-Compatible Al
Center for Human-Computer Interaction + Design
Center for Responsible Al
Center for Responsible Machine Learning
Center for Socially Responsible Artificial Intelligence
Centre for Al Technology for Humankind
Centre for Machine Intelligence
Chicago Human+Al Lab
Ethics of Al Lab
Human Centered Al
Human Centred Technology Research Centre
Human(e) Al
Human-Al Interaction
Human-centered Al
Human-Centered Al
Human-Centered Al Lab
Human-Centered Artificial Intelligence
Human-Centered Atrtificial Intelligence Lab
Human-centric Artificial Intelligence Centre
Humanising Machine Intelligence
Humanity Centered Robotics Initiative
Insitute for People-Centered Atrtificial Intelligence
Institute for Assured Autonomy
Institute for Ethics in Al
Institute for Multimedia and Interactive Systems
Internet Institute, Future of Humanity Institute
ISOVIS group
iVis group
Lehrstuhl fur Menschzentrierte Kiinstliche Intelligenz
Leverhulme Centre for the Future of Intelligence
Research Cluster of Human-Centered Al
Tech3Lab

Harvard University

Arizona State University

University of California
Northwestern University (Illinois)
New York University
University of California
Penn State University
National University of Singapore
University of Sheffield
University of Chicago
University of Toronto
Monash University
University of Canberra
University of Amsterdam
University of British Columbia
Utrecht University
Universitat Kassel
Universitat fur Bodenkultur Wien
Otto von Guericke Universitdt Magdeburg

University of Seoul
University of Technology Sidney
Australian National University
Brown University
University of Surrey
Johns Hopkins University
University of Oxford
Universitat zu Lubeck
University of Oxford
Linnaeus University
Linkdping University
Augsburg University
University of Cambridge
Aalborg University
HEC Montreal

Tabelle 1: Auswahl von HCAI-Forschungsgruppen und -Lehrstiihlen im Jahr 2024 (Eintrége teil-
weise aus Shneiderman & Mengan, 2024)

32




3.2 Uberblick der Forschungslandschaft

Auch bieten verschiedene Bildungseinrichtungen inzwischen Master-Studiengange im
Fach HCAI an, wie beispielsweise das Kooperationsprogramm Human-Centered Artificial
Intelligence Master der Universitaten Budapest, Utrecht, Neapel und Dublin (The Human-
Centred Al Master's Programme and Community, 2024), das Masterprogramm der Uni-
versitat Goteborg (University of Gothenburg, 2024) oder das Master-Kooperations-
programm der Universitdten Milano-Bicocca und Pavia (Universita degli Studi di Milano
Statale, 2024). Die Bemihungen internationaler Zusammenarbeit im Feld HCAI werden
dartber hinaus auch im Forschungshetzwerk Humane Al Net gefordert (Humane Al Net,
2024). Dieses hat sich dem Ziel verschrieben, einen Beitrag zu einer KI-Gestaltung nach
europdischen ethischen, sozialen und kulturellen Normen und Werten zu leisten. Samtli-
che fihrenden européischen Forschungseinrichtungen sind Teil dieses Netzwerks, was
beispielsweise durch die Beteiligung des deutschen Forschungszentrums fiir Kinstliche
Intelligenz DFKI, der ETH Zurich oder der Technischen Universitat Delft deutlich wird.

3.2.2 Themenfelder

All diese und weitere Kooperationen und Einrichtungen tragen dazu bei zu ergrinden,
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 Uberschneidungen von HCAI zu bestehenden und benachbarten Fachberei-
chen sind flieBend, da diese in HCAI teilweise aufgegriffen und zu ausgewahlten Frage-
stellungen der KlI-Technologie neu zusammengefiihrt 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 durchgefiihrt wurde. Die Ergebnisse der Umfrage geben wie-
der, welche Themenfelder die Mitglieder der HCAI-Community fur besonders bedeutsam
erachten (siehe Abb. 12)
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Abbildung 12: Themenubersicht der HHAI-Konferenz in 2022 (Hybrid Human Artificial Intelligence
(HHAI), 2023)
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Neben technischen Verfahren der KI-Gestaltung sind fir die Mitglieder der HCAI-
Community Fragen der Ethik von Bedeutung, wie beispielsweise die Eintrage zur Priorisie-
rung von Werten in Gestaltungsprozessen (value preferences) oder der Wahrung von
Privatsphére (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 dem Eintrag , proposed methods” ersichtlich wird. Auch gehen aus der Um-
frage die inhaltlichen Anknlpfungspunkte zu Feldern wie dem Explainable Al, dem Trust-
worthy Al 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 dafir Verantwortung tragen kann und muss, ethische,
psychologische oder arbeitswissenschaftliche Gitekriterien zu berticksichtigen. Die beiden
Autorinnen Capel und Brereton beschreiben den gegenwaértigen Zustand der Debatte
treffend mit den Worten:

.there remains considerable ambiguity about what it means to frame, design
and evaluate HCAI” (Capel & Brereton, 2023, S. 1).

Es handelt sich dabei um einen Findungsprozess von Verantwortungs- und Gultigkeits-
grenzen, der sich auch in 2024 noch in vollem Gange befindet. Die Herausforderungen
dieses multidisziplindren 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).
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3.3 Erweiterte Modelle menschzentrierter Gestaltung

Die Autorinnen teilen das Feld in vier Themenfelder ein, dem Human-Al-Teaming, den
bereits erwéahnten Feldern der Ethical Al und Explainable Al, sowie der Perspektiven auf
die Kl-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 fur Debatten der Kl-Gestaltung und
erfordern in HCAI das Einnehmen hoherer 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 zielfihrend
genug behandelt werden kénnen. Besonders relevant fiir 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 Kl-Algorithmus betrachten, die
aber auch das traditionelle User-Verstandnis anwenden sowie verschiedene Konzepte des
Menschen als gestalterisch schaffendem Verantwortungstrager. Damit sprechen die Auto-
rinnen eine weitere zentrale Fragestellung fur 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 mdglichen 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 Bemiihungen statt, um Vorschlage
auszuarbeiten, wie die in MZG verankerten Ideen und Realisierungsvorschlage fur eine
MZKG adaptiert und modernisiert werden kénnen. Der HCAI-Diskurs hat diverse Modelle
fur eine MZKG hervorgebracht, die den MZG-Ansatz fir die Gestaltung von Kl-Systemen
erweitern. Erkennbar werden in solchen Modellen die Versuche, eine MZKG mdglichst
ganzheitlich zu fassen, was beispielsweise durch eine hdéhere Anzahl von Prozess- und
Modellelementen deutlich wird, sowie von den Bestrebungen, technische, organisatori-
sche, soziale und ethische Gestaltungsfaktoren sinnig und realisierbar zu verknipfen.
Resultat dieser Bemihungen sind Modelle, die ein integratives Verstandnis von MZKG
reprasentieren und im Vergleich mit Modellen zur MZG eine deutlich hdhere Komplexitat
besitzen.
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3.3.1 Einordnung in Kl-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 Tatigkeit als Principal Engineer bei Intel und
Professor fur Human Factors und Engineering Psychology gleichermafen mit der HCAI-
Theorie sowie der Gestaltungspraxis vertraut ist.

Problem definition Modeling (theory, computation) Data and algorithm Monitoring
Key * Problems to be solved. feasibility * Human advanced cognition and state + User participatory data collection, * Ethical AT governance
activities: assessment of AT solutions * Hunman-centered computing (2.g.. algorithm training and tuning = Accountability tracking

« Key success indicators explainable ATy + Expert knowledge collection = System behavior/user feedback
Al - -
lifecyvele: Problems —r Model, Data, Training -« Build, Test — Deployment
ﬂci‘lu HCAI goals, guiding princi HCAI-hased design, development, and deployment e HCAI governance
guidance:
Human
centered * PROBLEM . SOLUTION -
Process:

HCAT needs Diesign (concepts, approaches) Interaction (technology, design) Validation
Key * Human needs, AT usage scenarios + Human-Al collaborating paradigm = New Al interaction design paradigm = Machine behavior
activities: | = Ethical Al (privacy efc.) * Data and knowledge dual-driven Al = Intelligent inferaction tech & design = Interaction design

+ Explainable/lwman-controllable AT + Human-machine hybrid intelligence + Iterative Ul prototyping/usability test * Human-Al collaboration

Abbildung 14: MZKG-Modell nach Xu et al. (2023, S. 8)

Motivation fur den Entwurf und die Weiterentwicklung des Modells ist es, Gestaltungs-
praktikern einen mdglichst 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) Problemverstandnis, (2) Problemdefinition, (3) Losungsentwicklung und
(4) Lésungsuberbringung. Das Modell greift zudem den gesamten Lebenszyklus von Kil-
Systemen auf, der konkrete Aktivititen 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 Aktivitaten, die sich aus der HCAI-Gestaltungsphilosophie ableiten (z.B.
Anforderungsdefinition, Usability-Testing). Die HCAI-Gestaltungsphilosophie, die fiir die
Modellentwickler sdmtliche Erkenntnisse der MZG-Forschung beinhaltet und reprasentiert,
soll den gesamten Gestaltungsprozess anleiten:

.putting human needs, values, wisdom, capabilities, and roles in the first place in
the design, development, and deployment of intelligent systems” (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 verknipfen und die Verknupfung
organisatorischer und inhaltlicher Tatigkeiten auf zeitlicher Perspektive zueinander einzu-
ordnen und in Einklang zu bringen.

3.3.2 Information des politischen Geschehens

Ein weiteres, mehr Ubergreifendes 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 gez&hlt werden
kann) die fachlbergreifende Zusammenarbeit von Entscheidungstréagern des Designs, der
TG und der Politik in Fragen der KI-Gestaltung anleiten sollte.

Policies & guidelines
(judicial)

Inform and decide on
technology development

Inform and decide on
human impact

Society
Human-centered Al

Human Technology

(humanistic design) Human-Technology symbiosis (rationalistic)
development

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,

,to examine the potential societal impact of Al technology and systems through
“enlightened trial and error” (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. Fir 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 kénnen zudem technische Fragen der MZKG
beleuchtet werden, da die Experimente konkrete Verhéaltnisse von Menschen mit Ki-
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Systemen zum Gegenstand haben und Aufschluss dariiber geben, ob die menschzentrier-
ten Intentionen von Gestaltern sich in der Praxis auch als solche bewahrheiten. Dieses
Modell ist aufschlussreich fiir 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 starker 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 Kl-
Systeme fur notwendig und zielfihrend erachten (siehe Abb. 16).

UX Design for Al °,;

ettt Explainable Al and 9
ing 6-3-6 Human-in-the-loop g
CENTERED Al
Concepts & Tools
Interactive e Semantic, Cognitive
Machine Learning & & Parceptust @
Computing

Visual Predictive M

Abbildung 16: Sechs Erweiterungen fur 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 Ubertragen und anzuwenden. Dies erachten die Autoren fir
notwendig, da viele KI-Systeme aufgrund ihrer Mdglichkeit zur Veranderung ihrer Inhalte
und Strukturen flexible Interaktionsmdglichkeiten erfordern, die durch traditionelle, mehr
deterministische Zugénge zu Interaktionsdesign nicht abgebildet werden kénnen. Die
zweite Erweiterung stellt eine Verbindung zu den Erkenntnissen der Felder Explainable Al
und Human-Al-Teaming dar. Die Autoren geben wieder, dass menschzentrierte Ki-
Systeme es Nutzern ermoglichen sollen, nachzuvollziehen, weshalb ein KI-System (k)eine
Entscheidung trifft und welche Kriterien es dafiir zu Rate zieht. Dies ist notwendig, um die
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Vertrauenswirdigkeit der von KI-Systemen getroffen Entscheidungen beurteilen zu kon-
nen. Ferner sollen KI-Systeme durch von Menschen getétigte Inputs Uber ,their know-
ledge about the world and their personal perception” (Margetis et al., 2021, S. 1091)
dazulernen, um so die Interaktionsablaufe kontinuierlich an die Bedarfe von Nutzern
anzupassen. Zur Unterstitzung dieses im Kl-Kontext haufig 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 fir die Gestaltung von Ki-
Systemen aufzugreifen. Ahnlich verhalt es sich mit Erweiterung Vier (Visual Predictive
Analysis), die das Aufgreifen von Modellen und Methoden zur Visualisierung grofRer Da-
tenmengen beschreibt. Als Interactive Machine Learning beschreiben die Autoren in Er-
weiterung Funf das direkte Einbinden von Nutzern in die Trainingszyklen von Machine
Learning Anwendungen, sodass nicht die Gestalter der Systeme aufgrund von Nutzer-
feedback Verdnderungen an den Systemen vornehmen. Die sechste Erweiterung, das
Federated Learning, sieht vor, fur das Training von Machine Learning Anwendungen
verschiedene Endgerdte zu verwenden, die jeweils mit lokalen Datensdtzen arbeiten.
Hiermit soll der Wahrung der Privatsphére von Nutzern Rechnung getragen werden, da in
traditionellen Trainingsverfahren lediglich mit einem zentralen Datensatz gearbeitet wird.
Dieses erweiterte Verstandnis von MZKG Uberfihren die Autoren anschlieBend in ein
Modell, das an das Modell der Norm DIN EN ISO 9241-210 angelehnt ist, und konkrete
Tatigkeiten zu den sechs Erweiterungen beinhaltet (siehe Abb. 17).

Model
integration

Attention
models

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 fur die MZG von zentraler Bedeutung ist. Im Zentrum stehen die Gestal-
tungsprinzipien der MZG, die erweitert werden durch die verschiedenen Tatigkeiten, die in
KIGP (parallel) durchgefiihrt werden muissen. Auch dieses Modell veranschaulicht deshalb
nachvollziehbar, wie komplex Gestaltungsprozesse der MZKG tatséchlich sind.

3.3.4 Balancierung von Autonomie und Automatisierung

Ein weiteres Modell zur MZKG stammt von Ben Shneiderman, Professor fir Computer
Science am University College of Maryland. Er widmet sich in seinem Buch Human-
centered Al (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 fir 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
Auspragungen sozialer, ethischer, rechtlicher, und organisatorischer Faktoren erkennbar,
wobei Ben Shneiderman im Vergleich mit anderen Auseinandersetzungen zur MZKG
zusatzlich auf die juristischen Gestaltungsfaktoren eingeht. Auch setzt er sich explizit mit
Faktoren auseinander, die die Ziele der MZKG gefahrden (Threats).

Human Values
Rights, Justice & Dignity
Researchers
Individual Goals Malicious
Self-efficacy, Creativity, Responsibility & Social Connections Actors
Developers
e Design Aspirations
e Reliable, Safe & Trustworthy Bias
Team, Organization, Industry & Government
Flawed
HCAI Design Governance Software
Framework Metaphors Structures

(Part 2) (Part 3) (Part 4)

Threats

2
Q
=
[=}
S
=
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Abbildung 18: Relevante Faktoren einer MZKG nach Shneiderman (2022, S. 28)

Ausgehend von diesem Verstdndnis von MZKG entwickelt Ben Shneiderman ein zusam-
menhangendes, mehrdimensionales MZKG-Modell, das sich primar auf den Aspekt der
Autonomie und der Handlungsfahigkeit von Menschen in der Interaktion mit Ki-
Systemen fokussiert und diese den technischen Mdglichkeiten zur Automatisierung
gegenuberstellt (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, Kl-Systeme zu gestalten, die von
Menschen als zuverlassig, sicher und vertrauenswirdig bewertet werden kdnnen (rechter
oberer Quadrant). Dies kann bei KI-Systemen erzielt werden, indem einerseits die techni-
schen Mdglichkeiten zur Automatisierung weit ausgeschopft werden (x-Achse) und
gleichzeitig dafur Rechnung getragen wird, dass der Mensch die nach menschlichem
Ermessen zentralen und bedeutsamen Entscheidungen trifft (y-Achse). Zentrale Aufgabe
der MZKG ist es demnach, Mdglichkeiten fir die Herstellung einer angemessenen und
zielfuhrenden Balance zwischen menschlicher Autonomie und technischer Automation zu
entwickeln. Dabei gilt es darauf zu achten, Extremfélle von menschlicher oder technischer
Autonomie abzuwenden (Graubereiche oben, rechts). Dieses Modell erméglicht 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 férdern. Ben Shneiderman weist ausdriicklich 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 Komplexitat 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 einschlagigen Fachtagungen gehalten wurden.

3.4.1 Realisierung ko-kreativer und verantwortungsvoller Kl

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 kdnnen, um (1) bei Menschen Kreativitat und
Inspiration zu fordern und um (2) dem Anspruch einer verantwortungsvollen (responsible)
Kl gerecht werden zu koénnen (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 fiir Mensch-KI-Kooperationskontexte, die mit Menschen in natrlicher
Sprache kommunizieren sollen, um ihr Interaktionsengagement zu férdern (z.B. M. Muller
et al., 2024). Dabei begegnen ihr auch Fragestellungen zu ethischen Implikationen ko-
kreativer Kl-Systeme, zu deren Untersuchung sie auf Erkenntnisse der Padagogik und
Robotik zurlckgreift. Sie sieht sich haufig mit der konkreten Frage konfrontiert, welche
Werte in der MZKG in den Vordergrund geruckt werden sollen und insbesondere
wessen Werte besondere Berlicksichtigung erfahren sollen. Sie stellt somit auch die
Frage, welche Vorstellungen des Menschen in der MZKG zugrundet gelegt werden kon-
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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3.4.2

End User Perception of Responsible Al
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Abbildung 20: Nutzerauffassungen zu Responsible Al (Maher, 2022)

Reflektierter Umgang mit Konzeptionen zu menschlichem
Leben und Handeln

Mit der Bewaltigung ethischer Herausforderungen der MZKG setzt sich auch Fernanda
Viégas in ihren Funktionen als Professorin fur Computer Science der Harvard School of
Engineering sowie als Google-Researcherin auseinander (Viégas, 2022). Auch ihr begegnet
bei ihrer Arbeit haufig die Frage, welche Menschen das ,,human-centered” in HCAI adres-
siert, da die Antworten auf diese Frage elementare Wegweiser fir die Gestaltung von
Interaktionsschnittstellen und Interfaces fir KI-Systeme sind. Sie weist deshalb auf ein
Spektrum von Stakeholdern hin, das bei der Realisierung von Transparenz, Erklarbarkeit
und Kontrollierbarkeit von KI-Systemen Beriicksichtigung erfahren sollte (siehe Abb. 21).
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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 fihren, wie die relevan-
ten Stakeholdergruppen zusammengesetzt sind — Experten einer Doméane stellen an Ki-
Systeme andere Anforderungen wie beispielsweise Gelegenheitsnutzer. Fernanda Viégas
weill aus ihrer Praxiserfahrung auch um die konkreten Problemstellungen, die dieser
Umstand fur KI-Community hervorruft. Sie beschreibt, dass es der KI-Community nicht
gelange, Nutzer in die Gestaltung und Evaluation von Kl-Systemen zu integrieren
und sie von der Genauigkeit der in KI-Systemen verwendeten Machine Learning
Modelle zu Uberzeugen. Sie betrachtet das Problem in ihrer Keynote genauer und stellt
dar, weshalb es sich bei der Bewaltigung dieser Herausforderung in doppelter Hinsicht um
eine kritische Zielsetzung fur die MZKG handelt. Eine Loésungsmdglichkeit 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 fir eine KI-
Anwendung entwickelte. Dieses Ul ermdglichte es Nutzern, ihre Bewertungskriterien auf
die Auswertung medizinischer Bilddaten anzuwenden, ohne ausschlieBlich auf die stel-
lenweise intransparenten automatisierten Bewertungskriterien des Systems zu vertrauen.
Die Studienteilnehmer konnten durch das alternative Interface ein hoheres Vertrauen zum
System und den von ihm gelieferten Resultaten aufbauen.

3.4.3 Zur Bedeutung der Humanities fur 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 fur Quantita-
tive Theorie und Methoden, sowie fur Englisch an der Emory University in Atlanta. Ihre
Interpretation von HCAI besagt, dass menschzentrierte Kl-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 Bertlicksichtigung von Kontext. Besonders
bedeutsam ist fur Lauren Klein hervorzuheben, dass es sich bei KlI-Systemen um sozio-
technische Systeme handelt, deren Gestaltungsprozesse kulturelle Vorgange darstel-
len, weshalb auch KI-Systeme kulturelle Erzeugnisse darstellen. Diese Auslegung erlautert
sie anhand von verschiedenen Beispielen, wovon eines die in KI-Systemen verwendeten
Datensatze darstellen. Solche Datensétze werden in den Humanities als , objects of cul-
ture” betrachtet, in denen beispielsweise bestimmte Machtverhaltnisse bertcksichtigt oder
ignoriert werden oder lediglich ausgewahlte Erfahrungswerte reprasentiert werden. HCAI
habe deshalb zur Aufgabe, die Vorgange von Kl-Gestaltung als constructions of culture
aufmerksam zu reflektieren und in ihrer Bewertung Machtverhéltnisse sowie soziale,
historische, geographische und weitere Kontextfaktoren miteinzubeziehen. Hierfir, so die
Position von Lauren Klein, bendtigt 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 Al, 2023). Dafir greift er die Entstehung
von Kl 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 unterstitzen. Nach seiner praktischen Erfahrung hat sich in der KI-Gestaltung erwiesen,
dass es bei der Identifikation und Realisierung ,tatsachlicher Ziele” von Menschen
haufig nicht um Fragen und Aufgaben mathematischen Typs handelt, sondern um
Wertefragen, zu deren Beantwortung Erkenntnisse der (Technik-)Ethik hilfreich sind. Er
fahrt fort, das Feld HCAI zu charakterisieren und verwendet daftr verschiedene Charakte-
ristika, die deutlich die in der MZG verankerten Gedanken wiedererkennen lassen (siehe
Abb. 22).

Stanford University
Human-Centered
Artificial Intelligence

A

What is Human-Centered Al?

Al that:

® |Involves early engagement of multidisciplinary teams

e Considers the impact, benefits, and harms to all people
involved

e Gives appropriate control/override to humans
e Augments rather than replaces humans

® |s transparent, accountable, secure, privacy-preserving, and fair

Abbildung 22: Charakterisierung von HCAI nach Norvig (Institute for Experiential Al, 2023)

Besondere Bedeutung erfahrt flar Peter Norvig dabei das Element der
Multidisziplinaritat. Dieses sei in HCAI von zentraler Bedeutung, um beispielsweise mehr
Use Cases fur Kl und Gefahren von Kl identifzieren zu kdnnen, Biases in KIGP zu
reduzieren und Zugriff auf verschiedene Zugange und Methoden zur Gestaltung zu
erlangen. Diese seien in der Kl-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 Kl-Gestaltung und gesellschaftliche Bedarfe zusammenhangend
betrachtet und vor diesem Hintergrund nach Losungen gesucht, um Kl-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 Anknip-
fungspunkte zu Feldern wie dem Ethical Al und dem Explainable Al 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-Al-Teaming und dem Human-in-the-loop zeigen. Initiativen
wie das Humane Al Net der EU oder die Griindung ganzer Universitatsfakultaten 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
beschéftigen sich dabei (1) mit den verschiedenen Konzeptionen menschlichen Lebens
und Handelns, die in Gestaltungsprozessen zum Tragen kommen kénnen und (2) der
Entwicklung von Modellen und Methoden, die eine systematische Gestaltung und Evalua-
tion menschzentrierter KI-Systeme ermdglichen.

In diesen Debatten werden punktuell Bezlige zu TA sichtbar, wenn beispielsweise Fragen
zu Gestaltungsintentionen, der Bedeutung von Partizipation in Gestaltungsvorgangen
oder der Einbeziehung technikethischer Erkenntnisse diskutiert werden. Ein Hinterfragen
und Reflektieren Uber das Zustandekommen von Technik ist regelmafig Gegenstand von
TA, genauso wie das Bestreben, durch die Beteiligung an Diskursen zur Schaffung von
Technik zu gesellschaftlich wiinschenswerten Effekten beizutragen. Somit stellt sich die
Frage, ob Erkenntnisse aus TA anschlussfahig sind, um Beitrdge 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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In Kapitel 4 vollziehe ich einen Perspektivwechsel hin zu Auffassungen von Technikgestal-
tung (TG) in Technikfolgenabschatzung (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 gewdahlt werden, wenn
Perspektiven auf und Aktivitaten in Gestaltungsprozessen diskutiert werden. Dennoch sind
in beiden Communities unverkennbare Gemeinsamkeiten in der Debatte zur Kl-Gestaltung
vorhanden, da auch in TA die Forderung des gesellschaftlichen Miteinanders eine zentrale
Prioritat darstellt. Zur Adressierung der verschiedenen sozialen und ethischen Fragestel-
lungen der MZKG verfuigt TA Uber verschiedene Gestaltungsanséatze, die eine potenzielle
Anschlussfahigkeit zum HCAI-Diskurs aufweisen. Zu diesen Gestaltungsansatzen zéhlen
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 Anséatze vor. Anschlie-
Rend diskutiere ich in Kapitel 4.4 diverse Aspekte, die fur die Fragestellung der Anschluss-
fahigkeit zu HCAI bedeutsam sind.

4.1 Einfdhrung

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 MaRe pragen oder es zukinftig mit hoher Wahrscheinlichkeit pragen werden.
MaRgebliche Motivation fur TA-Aktivitaten ist die aus der Technikgeschichte stammende
Erkenntnis, dass von Menschenhand geschaffene technische Erzeugnisse selten aus-
schlieRlich diejenigen Zwecke erfillen, die der Mensch im Vorfeld der Gestaltung identifi-
ziert hat bzw. durch seine Gestaltungsaktivititen 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 erlautern und die Notwendigkeit fir vorausschauende TA-Arbeit
praventiven Charakters aufzuzeigen. Die Wiederholung solcher Geschehnisse abzuwenden
und Anzeichen fur ihre Entstehung maoglichst frihzeitig 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 vollstandigere Bild mdglichst samtliche Folgen fiir das gesellschaftliche Leben
erfassen und antizipieren zu kénnen. Zusatzlich zu den unmittelbar betroffenen Lebensbe-
reichen werden besonders die Lebensbereiche in TA-Untersuchungen miteingeschlossen,
die mittelbar durch die Einfihrung, Nutzung oder Adaption technischer Systeme Verande-
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
unumganglich (Grunwald, 2003). Die Ergrindung der Gestaltungsintentionen und den
dafur eingesetzten Methoden sind regelmaliig Gegenstand von TA-Arbeit, da sie wertvolle
Informationen und Anhaltspunkte fir die Folgenabschatzung bereitstellen. So erfordert
TA-Arbeit gelegentlich, die fur TA typische distanzwahrende und auf abstraktem Niveau
verbleibende Position zu verlassen, um Folgenwissen aktiv in Gestaltungsprozesse einzu-
bringen und Praventions- und Reflexionsaktivitdten zu motivieren (siehe Abb. 23).

Challenges emerging in the “real world” related to
: : : 2 Needs
expectations for orientation and problem-solving

Enhancing the reflexivity of debates and e
o : : - Cognitive
decision-making on shaping the technological i ferect
advance and making use of its outcomes el
| Antici| ation | | Incl!lsion | | Com IIexity | Snilma
p p dimensions g
— _— )
S 2
Technology assessment as socio-epistemic &
practice with institutions, projects, and methods
| | |
|
Policy- | TAin public _| TA'in the making > -
advising TA “| dialogue | of technology m

Technology assessment making a difference in
“ ” ' Impact
the “real world

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, kdnnen in TA-Projekten prinzipiell verschiedene
Ansatze gewdhlt werden. Bei der Auswahl eines Ansatzes werden ublicherweise verschie-
dene Faktoren berticksichtigt, wie etwa die Charakteristika der betrachteten Technologie,
die vorhandenen Stakeholderkonstellationen sowie die konkreten Ziele der TA-
Intervention. Unterstiitzt und systematisiert werden diese Erwégungen in Ansdtzen wie
dem CTA und dem VSD, wobei besonders CTA aufgrund seiner Entwicklung in der TA-
Community ein hohes Ansehen innerhalb der TA geniel3t.
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4.2 Constructive Technology Assessment

In CTA wird danach gestrebt, bereits in frihen Phasen von Gestaltungsprozessen die
Reflexion Uber gesellschaftliche Auswirkungen anzustoflen, die mit einer betrachteten
Technologie zusammenhangen. Unter Anwendung und Operationalisierung von sozial-
konstruktivistischen Positionen und Konzepten soll eine starkere Beteiligung von sozialen
Akteuren in den Gestaltungsprozess erfolgen und die direkte Rickfihrung von Reflexions-
erkenntnissen in Gestaltungsprozesse ermdglicht werden. Es sollen technische Systeme
,with desired positive impacts and with few (or at least manageable) negative impacts”
(Rip et al., 1995, S. 3) gestaltet werden, um dadurch Beitrage zu einer , better technology
in a better society” (Schot & Rip, 1997, S. 266) zu leisten.

Das CTA wurde wahrend der 1980er- und 1990er-Jahre in den Niederlanden entwickelt,
nachdem das dortige Ministerium fir Bildung und Wissenschaft durch ein Memorandum
eine Neuausrichtung der niederlandischen 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
einem , broader decision making about science and technology in society” (Schot & Rip,
1997, S. 252) beitragen. Konkrete MaRnahmen sehen ein ,broadening [of] technology
development by including more aspects and involving more actors” (Rip & Robinson,
2013, S. 38) vor, bei dem besonders soziale Aspekte als zuséatzliche 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 maR-
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
gegrindeten 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 erfahrt 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 verstarkt in Kontexten von Nanotechnolo-
gie erprobt und gescharft (Rip, 2008; Robinson, 2010; van Merkerk, 2007). Seitdem ha-
ben sich die Anwendungsfelder von CTA stark erweitert, beispielsweise wird es in der
Medizininformatik (Hgstgaard 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 Uberwiegend, um auf theoretischer Ebene Gedanken anzustellen.
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4.2.1 Zentrale Annahmen und Konzepte

Die Theorie von CTA fullt auf dem sozialkonstruktivistischen Diskurs, der mit Beginn
der 1980er-Jahre in den Feldern der Techniksoziologie und Science and Technology Stu-
dies (STS) Einzug halt (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 Uberwiegend vertretenen Position des Technikdetermi-
nismus (z.B. Lutz, 1987; Smith & Marx, 1994) dar, der Technik als maRgeblichen Treiber
fur soziale, politische und kulturelle Entwicklungen betrachtet. Im technikdeterministi-
schen Denken wird der Gesellschaft wenig bis gar kein Spielraum fir eine (Mit-)Gestaltung
von Technik beschieden, weshalb sie sich technischen Innovationen zeitlich nachgelagert
und Uberwiegend machtlos anzupassen hat. Der Sozialkonstruktivismus stellt diese
Grundposition in Frage, weshalb er heute fur 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 ,to improve public understanding
of science and technology” (Rip et al., 1995, S. 6) gemeint sein, (2) die , actual construc-
tion” (Rip, 2008, S. 148) von Technik, oder auch (3) das Ziel, einen konstruktiven im Sinne
von fordernden 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 dartber hinaus (4) als Vorschlag zu einem ,, constructive
way of doing technology assessment” (Rip, 2018, S. 97). Auf sprachlicher Ebene wird in
CTA demnach versucht, den positiv assoziierten Interpretationsspielraum des (sozial-)
konstruktiven Bedeutungsraums maximal auszuschodpfen.

Ein weiteres zentrales Element fir CTA ist der fir den Sozialkonstruktivismus zentrale
Ansatz des Social Construction of Technology (SCOT; Bijker et al., 1987). Darin wird
die Gestaltung technischer Artefakte als evolutionarer Vorgang konzipiert, den Menschen
durch das permanente Treffen von Entscheidungen kontinuierlich vorantreiben. In dieser
Vorstellung bertcksichtigen Menschen beim Treffen ihrer Entscheidungen samtliche kultu-
rellen, sozialen, politischen, ethischen und weiteren fur sie relevanten Aspekte. Diese
Vorstellung von TG als einem evolutiondren, entscheidungsbasierten und stetig voran-
schreitenden Prozess Ubernimmt CTA, und erweitert sie hinsichtlich dem Aspekt, dass
technische Artefakte sich auch auf die Entscheidungsfindungen von Menschen aus- und
rickwirken. 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 Ublichen 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:

, Thus, in our modern societies there is an asymmetry between ‘impactors’ (those
at the source of technological impacts) and ‘impactees’. This can be a difference
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 and in a sense, follow their lead”
(Rip, 2008, S. 146).

Diesen Zustand mochte CTA Uberwinden, indem es ,bridges between promotion and
control activies” (Rip et al., 1995, S. 3) schafft. Konkret soll ein solcher Briickenschlag
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
friihzeitig 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 haufig angetroffenen
Collingridge-Dilemma (Collingridge, 1980) begegnen, da es Erkenntnisse von TA-Arbeit
frihzeitig in Gestaltungsprozesse zurtckfihrt:

. CTA wants to intervene/modulate at an early stage, with the expectation that
things will go better in later stages, somehow” (Rip, 2018, S. 110).

Die Wortwahl der Intervention, die an dieser Stelle gewahlt wird, ist bezeichnend fiir den
in CTA verankerten, traditionellen TA-Charakter — Intervention und Modulation von Ge-
staltungsprozessen zielen mehr auf die Veranderung von Bestehendem ab, wie auf die fir
viele Technik- und Ingenieurwissenschaften typischen Zielsetzung der ganzlichen Neu-
schaffung von Artefakten, Systemen und Prozessen.

4.2.2 Vorgeschlagene Methodik

Die zentralen Annahmen und Konzepte werden in CTA in eine Methodik Uberfiihrt, die es
ermoglichen soll, TA-Aktivitaten in Gestaltungsprozesse einzubringen. Grundséatzlich lautet
der Anspruch, die CTA-Methodik auf Gestaltungsprozesse sdmtlicher Technologien
anwenden zu kénnen — es besteht somit kein Fokus auf eine bestimmte Technologie-
form, wie etwa KI. Im Verstdndnis 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
unterstiitzen und somit die Reflexion im Gestaltungsprozess zu fordern (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 flr ein besseres Verstandnis der Dynamiken im Technologiefeld sorgt,
sondern auch frihzeitig fur die Gesellschaft potenziell problematische Entwicklun-
gen aufzeigen kann. Um die Reflexion noch weiter zu férdern, sieht die CTA-Methodik
die Beteiligung sogenannter sozialer Akteure in Gestaltungsprozessen vor. Soziale Ak-
teure bezeichnen in diesem Zusammenhang primér 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 ,impactees” 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 Dialogfoérderung aller beteiligten
Akteure sieht die CTA-Methodik die Entwicklung von soziotechnischen Szenarien vor.
Diese sollen verschiedene zukinftige 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 fir 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’s worlds” (Rip & te Kulve, 2008) erméglicht 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 Aktivitaten unterteilt werden: (1) die
Analyse des Technologiefelds, (2) der Entwicklung soziotechnischer Szenarien und (3) der
Durchfihrung von CTA-Workshops zur Reflexion der im Technologiefeld vorhandenen
Strategien (siche Abb. 24).
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Abbildung 24: Die drei Aktivitaten der CTA-Methodik

Im Hinblick auf zukinftige Gestaltungsvorgange lautet die Annahme in CTA, dass samtli-
che beteiligten Akteure durch die reflektierenden Betatigungen sich tber mdgliche negati-
ve gesellschaftliche Auswirkungen ihres Handelns bewusst werden und kinftig Malnah-
men ergreifen, um diese abzuwenden oder um alternative Gestaltungswege zu finden.
Auf diese Weise soll insbesondere bei den gestaltenden Akteuren eine gewissermalien
intrinsische Motivation angeregt werden, um so aus gesellschaftlicher Perspektive , besse-
re” Technologien zu gestalten.

Analyse des Technologiefelds

Fur 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 Aktivitat 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:

.research laboratories, conferences, workshops, agenda setting and planning
meetings, roadmapping events, public debates anticipating on issues related to
technology developments” (Rip & Robinson, 2013, S. 38).

Von zentralem Interesse sind dabei die sich abzeichnenden Muster und Entwicklungen auf
der soziotechnischen Ebene, da sie die Zusammenhénge der Gestaltung und der zukinfti-
gen gesellschaftlichen Einbettung der betrachteten Technologie offenbaren und auch
erste Hinweise auf tatsachliche und potenzielle Konfliktfelder er6ffnen. 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 samtlicher Techno-
logien angewandt werden kénnen 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 konnen aber auch spezifische technische Produkte oder
Verfahren der betreffenden Technologie im Vordergrund stehen. Fur die Durchfuhrung
der Technologiefeldanalyse kdnnen die CTA agents prinzipiell samtliche Methoden
der sozialwissenschaftlichen Technikforschung anwenden, sofern sie sie bei der
Beleuchtung ihrer theoretischen Interessen und der Klarung ihrer Fragen untersttitzen. Im
Ergebnis sollen die CTA agents einen Uberblick iiber die im Technologiefeld aktiven Ak-
teure besitzen und bezogen auf den Stand der Technik ein ausreichend vollstandiges
Grundverstandnis der technischen Zusammenhénge und Herausforderungen erarbeiten
(siehe Abb. 25).
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Abbildung 25: In der Technologiefeldanalyse begeben sich CTA agents in ein Technologiefeld hinein

Entwicklung soziotechnischer Szenarien

Dieses Wissen bendtigen CTA agents, um anschlieBend Szenarien entwickeln zu kdnnen,
die potenziell bedeutsame soziotechnische Entwicklungen des Technologiefelds beschrei-
ben. Dieser Tatigkeit liegt die Annahme zugrunde, dass mogliche Zukiinfte 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 zukunftige Zustdnde des Technologiefelds beschreiben, die sich auf bereits
stattfindende oder sich abzeichnende Entwicklungen (Konrad, 2021) im Technologiefeld
beziehen und diese in bewusst gewdhlte, positive oder negative Richtungen fortfiihren.
Dieser Realitatsbezug ist von entscheidender Bedeutung fir die soziotechnischen Szenari-
en:

.In Constructive TA, socio-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
to follow” (Rip & te Kulve, 2008, S. 50).
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Die konkreten Inhalte und Ausrichtungen der Szenarien sind abh&ngig von den Erkennt-
nissen der Technologiefeldanalyse und kdnnen sich inhaltlich auf verschiedenen Ebenen
bewegen. Beispiele kdnnen Marktdynamiken, Technologiespriinge, Verdnderungen der
gesellschaftlichen Bewertung einer Technologie oder auch neue Anwendungsformen einer
Technologie sein. Die konkrete Form der Szenarien wird in der Literatur, &hnlich wie die
Wahl der Methoden zur Technologiefeldanalyse, nicht eingeschréankt. Auf einem Spekt-
rum von narrativen Texten bis hin zu Planspielen sind somit verschiedene Auspragungen
der Szenarien maoglich. Zentral fur die Entwicklung der Szenarien ist der mit ihnen verfolg-
te Zweck, der spateren Aktivierung der im Feld aktiven und der sozialen Akteure aul3er-
halb des Technologiefelds. Die soziotechnischen Szenarien sollen fir sie Ausgangs- und
Bezugspunkt der Reflexion ihrer Strategien sein, und ihnen die damit verbundenen Impli-
kationen fir Ubergreifende, gesellschaftliche Dynamiken und Zusammenhange aufzeigen.
Somit kann es in der Phase der Technologiefeldanalyse ebenfalls von Bedeutung sein, die
Realitdten und Alltage der Akteure im Technologiefeld zu erfassen und nachzuvollziehen,
um sie bei der Entwicklung der sozio-technischen Szenarien zu bericksichtigen und be-
wusst abzuwandeln (siehe Abb. 26).

Szenario 3

Szenario 1

\ —
. 5 @‘ — . I:> E Szenario2 =
N ' —
|
Dynamiken eines Soziotechnische
Technologiefelds Szenarien

Abbildung 26: Die Erkenntnisse der Technologiefeldanalyse werden in soziotechnische Szenarien
Uberfuhrt

Durchfihrung von Workshops

Fir die Akteure des Technologiefelds sowie die sozialen Akteure stellen die soziotechni-
schen Szenarien den Ausgangs- und Bezugspunkt fir 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 ermdglicht werden, mdgliche Entwick-
lungen des Technologiefelds an fiktiven, aber dennoch denkbaren Beispielen zu reflektie-
ren und mit Aspekten in Berihrung zu kommen, die ihre Ublichen Gedankengange be-
wusst Uberschreiten. Um mdglichst zielfuhrende Diskussionen im Rahmen der Workshops
zu ermoglichen, ist fur die Organisation der Workshops von hoher Prioritat, ein Teilneh-
merfeld bestehend aus beiden Akteursgruppen vorzusehen, moglichst im selben Verhalt-
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
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finden sich in der Literatur verschiedene Hinweise darauf, in den Workshops Akteure
zusammenzufihren, die aus maoglichst unterschiedlichen Bereichen des Technologiefelds
stammen und deshalb in ihrem bisherigen Alltag wenig bis gar keine Berlhrungspunkte
aufweisen. Aufgabe der CTA agents ist es, fur die Workshops ein Umfeld zu schaffen, in
dem es samtlichen Akteuren moglichst leichtfallt, die eigenen Standpunkte darzulegen
sowie sich auf die Standpunkte und ,Welten” der weiteren teilnehmenden Akteure einzu-
lassen. In einem solchen ,safe space” soll es den Akteuren ermdglicht werden, die mégli-
chen positiven und negativen gesellschaftlichen Folgen ihres Handelns zu erkennen und
gleichzeitig einen Raum zu bilden und zu schaffen, der es ermdglicht, erste Ideen und
Vorschlage fur in der Zukunft notwendige Verédnderungen oder Malinahmen zu entwi-
ckeln. Auf diese Weise wird in CTA angestrebt, Veréanderungen in zukinftigen Gestal-
tungsprozessen zu bewirken, da die gestaltenden Akteure durch die Begegnungen und
Diskussionen in den Workshops ein besseres — da ganzheitlicheres — Verstandnis Uber das
Ausmal ihrer Handlungen und Entscheidungen besitzen (siehe Abb. 27).

Moderierte Workshops Diskussion der Szenarien

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, samtliche an der Gestal-
tung von IT-Systemen beteiligten Professionen zur Adressierung auftretender ethischer
Fragestellungen zu beféahigen. In VSD wird sich Gestaltungsprozessen mit einer integrati-
ven Denkweise angenahert, die zusatzlich zu technischen und sozialen Aspekten beson-
ders die Bedeutungen und Auswirkungen menschlicher Werte (human values) in und auf
Gestaltungsprozesse zu ergriinden sucht. Durch die Zusammenfiuhrung und Weiterent-
wicklung von Konzepten verschiedener interdisziplindrer 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:

It provides theory, method, and practice to account for human values in a prin-
cipled and systematic manner throughout the technical design process”
(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 18).
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Zusétzlich sind in VSD verschiedene Uberschneidungen zu (C)TA-Arbeit vorhanden, da
auch in VSD vorrangig danach gestrebt wird, Reflexionsrdume zu schaffen, um den poten-
ziell negativen Folgen von Entscheidungen und Handlungen in Gestaltungsprozessen
vorzubeugen.

Die Entwicklung von VSD nimmt ihren Anfang in den friihen 1990er-Jahren in den USA.
Zu dieser Zeit beginnt sich der flichendeckende Einsatz von IT-Systemen in professionellen
wie auch privaten Lebensbereichen in zunehmendem Mal? auszudehnen. Dies tragt dazu
bei, dass sich in verschiedenen wissenschaftlichen Communities ein Diskurs zu entfalten
beginnt, der sich verstarkt mit den ethischen Implikationen von IT-Systemen auseinander-
setzt. An diesem Diskurs beteiligen sich auch Batya Friedman und Peter Kahn, die beide
federfihrend in der Entwicklung von VSD sind und in 2024 beide als Professoren an der
University of Washington tétig 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 Handlungsfahigkeit betrachten. Darin unterstiitzen
sie die aufkommende Bewegung, sich in Feldern wie der HCI mit den ethischen Implikati-
onen der IT-Gestaltung zu befassen:

.philosophy seldom tells us how or why problems relevant to a philosophical po-
sition involving computing occur in practice, let alone what can most effectively
resolve them” (B. Friedman & Kahn, 1992, S. 12).

Vier Jahre spéter stellt Friedman einen eigenen Ansatz vor, der erstmals den Namen VSD
tréagt. Der Ansatz zeigt weitere Argumente flr die Auseinandersetzung mit Werten auf,
um die Gestaltung von IT-Systemen zu foérdern, die ,,from an ethical position — we can and
want to live with” (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 interdisziplindrer Beteiligung zur Diskussion (B. Friedman, 1999). Wenig
spater kann schlieBlich der Grundstein fur 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 grinden 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 Arbeitsstéat-
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 anknipft. 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 Enzyklopadie der HCI (B. Friedman, 2004) und in 2006 stehen erste konkretere
Erkenntnisse zu VSD-Heuristiken zur Verfigung, 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). Ahnlich wie CTA erfahrt 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 Universitat
Delft zur Weiterentwicklung von VSD bei (van den Hoven, 2013; van Wynsberghe & Rob-
bins, 2014). So gewinnt VSD auch auferhalb informatischer Communities zunehmend an
Resonanz. Im Jahr 2024 besitzt VSD nach wie vor eine hohe Relevanz im interdisziplinaren
Diskurs werteorientierter Gestaltung (z.B. Korenhof, 2023; Umbrello & Gambelin, 2023;
Zuber et al., 2024). Auch hinsichtlich der (menschzentrierten) Gestaltung von Kl-Systemen
finden sich verschiedene Studien, die Gber 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 griindet 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 zusammengefiigt. Wahrend 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 , what is important to people in their lives, with a focus on ethics and
morality” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 31). Hieran wird die pragmatische Denkweise
in VSD erkennbar, die neben einer Ubergreifenden Auseinandersetzung auch die Ausei-
nandersetzung mit spezifischen Werten ermdglicht, die sich in Gestaltungskontexten als
besonders bedeutsam erweisen kénnen. Als Beispiele fur 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 fir die
Auseinandersetzung mit Werten notwendige Reflexionsfahigkeit nicht vernachlassigt.
Besonders deutlich wird dies an einer Erlauterung Batya Friedmans, aus der hervorgeht,
weshalb in VSD das Konzept der human values den Vorzug vor dem der moral values
erhalt:

.to highlight the complexity of social life, and to provide a basis for analyses
wherein personal and conventional values can become morally implicated”
(B. Friedman, 1997, S. 5).
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Menschliche Werte werden in VSD nicht als abstrakte, losgeloste 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 Ergriin-
dung von Wertekonflikten (value tensions) gewidmet. Diese werden als Gestaltungs-
prozesse durchgdngig begleitende Phdnomene betrachtet, die es gilt (1) grundsatzlich
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 Aktivitaiten um herausfordernde
Aktivitaten fir sdmtliche 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
»sensitive” hinweisen soll. Ein weiteres grundlegendes Element der VSD-Theorie stellt die
interactional stance dar, welche die in VSD vertretene Perspektive auf Mensch-Technik-
Verhéltnisse sowie die Aneignung von Technik durch Menschen wiedergibt. In VSD wird
der Mensch in einer interaktiven Dualitét begriffen, einer Art kontinuierlichem Kreislauf,
da er zur Bewadltigung seiner Lebensumstande einerseits Werkzeuge und technische Arte-
fakte gestaltet, die seine Lebensumstéande verdndern und die wiederum die Gestaltung
neuer Werkzeuge zur Folge hat (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 35). Durch die Anerken-
nung dieses wechselwirkenden Verhaltnisses von Mensch und Technik wird sich in VSD
(wie auch in CTA) deutlich von technikdeterministischen Ansadtzen abgegrenzt und das
Ignorieren sozialer Aneignungsprozesse wahrend 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 Verfi-
gung steht, als soziotechnischer Raum begriffen werden, besonders um Gestaltern Zu-
gang zu Perspektiven und Inspirationen zu ermdéglichen, die ihnen bei einer ausschlie3lich
technischen Betrachtung verwehrt bleiben wirden. Daraus leitet sich auch ein Anknip-
fungspunkt zu Bestrebungen der TA ab, denn &hnlich wie in TA wird auch in VSD die
Verantwortung fir nicht-intendierte Folgen bei den fiir die Gestaltung verantwortlichen
Personen verortet:

,the interactional stance implies that the design team needs to be alert and
ready for unintended consequences, which may arise narrowly with specific tools
or individual practices or more broadly with infrastructure and social practice”
(B. Friedman & Hendry, 2019, S. 36)
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Der in VSD durchgehend referenzierte Standpunkt ,progress, not perfection” ist 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 Komplexitét, die in vielen Gestaltungs-
prozessen vorherrscht und mit der sich entsprechend viele Gestalter konfrontiert sehen.
Sie haben einerseits zur Aufgabe, mit limitiert zur Verfligung stehenden Ressourcen tech-
nische Systeme zu gestalten, und zusatzlich dem Anspruch gerecht zu werden, die ethi-
schen Implikationen ihrer Aktivitaiten und Systeme abzuschatzen. In VSD wird die Ansicht
vertreten, dass Gestaltern, die unter solchen Bedingungen tétig sind, Instrumente und
Orientierungshilfen zur Verfigung 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 erftillen versucht, indem Gestaltern durch die
vorgeschlagenen Methoden ermdglicht wird, Defizite von Gestaltungsprozessen auszu-
machen und Lésungswege zu deren Adressierung aufzuzeigen. Somit wird auch in VSD
danach gestrebt, Gestaltern zu einem Wortschatz zu verhelfen, der es ihnen ermdglichen
soll, die oftmals weitreichenden sozialen Folgen ihrer Arbeit mit der Offentlichkeit zu
diskutieren. In dieser Befahigung zur Durchflihrung eines 6ffentlichen Diskurses liegt somit
ein weiterer Uberschneidungspunkt von VSD- und CTA-Interessen. Durch das Konstrukt
des progress not perfection werden in VSD die Rahmenbedingungen anerkannt, denen
viele Gestaltungsprozesse in der Realitat unterliegen und es wird versucht, in diesen be-
reits komplexen Gemengelagen Raume zu schaffen, die eine (zusatzliche) Auseinanderset-
zung mit ethischen Aspekten ermaoglichen. Die Befiirworter von VSD lassen sich in dieser
Bestrebung nicht von der in ethischen Diskursen oftmals angebrachten Kritik der Unvoll-
standigkeit zurtickhalten, da in VSD eine restlos befriedigende Klarung ethischer Fragen
(perfection) nur schwerlich als zu erwirken erachtet wird. Aus diesem Grund wird in VSD
die Uberzeugung vertreten, dass Gestaltungsansatze, 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 Berticksich-
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, ,who are or will be significantly implicated by the technology”
(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 berUhrt jedoch eine sehr hohe inhaltliche Komplexitéat, denn er kann bei-
spielsweise eine Argumentation daftr erforderlich machen, weshalb bestimmte Gruppen
(und somit Werte) in einem Gestaltungsprozess als nicht bedeutsam erachtet werden:

.~How do you define “implicated?” 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 abzuwégen und zu definieren, sowie die Identifikation von
signifikant betroffenen Menschen auf mdéglichst transparente und nachvollziehbare Weise
durchzufihren. 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:

. While such questions defy definitive responses, further theoretical constructs in
value sensitive design point the way forward” (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-Wirkungszusammenhange
typischerweise wenig bedacht werden.

4.3.2 Vorgeschlagene Methodik

Die zentralen Annahmen und Konzepte werden in VSD auf unterschiedliche Weise auf die
Methodik Ubertragen. Die tripartite methodology bezeichnet das grundsatzliche me-
thodische Framework von VSD, das grundlegend zwischen den drei Untersuchungstypen
der conceptual, empricial and technical investigations unterscheidet (siehe Abb. 28).

Conceptual investigations
. . Conceptual Identification and investigation of the
Technical investigations investigations central constructs and issues, e.g.

Investlg_atlon gf fea‘;}ure_s, £ th values, stakeholders, stakeholder values
properties and mechanisms or the and possible value tensions.

technology and how they support
or hinder human values.

Technical Empirical
investigations investigations

Empirical investigations

Examination of the context in which the
technology is situated. Evaluation of a
particular design or stakeholder values.

Abbildung 28: Die tripartite methodology in VSD

61



4 Gestaltungsvermégen in Technikfolgenabschatzung

Diese drei Untersuchungstypen verhalten sich im Verstdndnis von VSD komplementar
zueinander und sollen erméglichen, durch die Anwendung unterschiedlicher methodischer
Mittel die unterschiedlichen Ebenen der Wertefragen betreffenden Aspekte zu beleuch-
ten:

,INo one type of investigation is sufficient on its own, rather, all three investiga-
tion types are needed to inform and shape and reshape each other” (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. fUr einen Gestaltungsprozess zentralen
menschlichen Werte zu ermitteln und zu beschreiben, sowie (2) die direkten und
indirekten Stakeholder zu identifizieren. Auch wenn der Zeitpunkt flr die Durchfiih-
rung von conceptual investigations frei gewahlt werden kann, empfiehlt es sich, concep-
tual investigations zu Beginn eines Gestaltungsprojekts bzw. einer VSD-Untersuchung
durchzufiihren, da sie aufgrund der Ermittlung konzeptueller Sachverhalte Erkenntnisse
hervorbringen, die durchgangig charakteristisch fir einen Gestaltungsprozess sind.

Zur Ermittlung zentraler Werte werden in VSD (blicherweise Fragen offenen Typs gestellt,
wie beispielsweise: , What conceptual models, if any, for operationalizing a given value or
values will be employed?” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 37). Die Beantwortung derar-
tiger Fragen sollen die tieferliegenden Zusammenhange und Motivationen der involvierten
Gruppen offenlegen. Solche Leitfragen ermdglichen es, zielgerichtet zentrale Werte zu
identifizieren und nach deren Identifikation, durch die Formulierung von Arbeitsdefinitio-
nen fur besagte Werte, zu ihrer Explikation im Gestaltungsprozess beizutragen. In der
Formulierung gestaltungsprozessspezifischer Arbeitsdefinitionen liegt fiir VSD-Projekte ein
besonderer Wert, da sie sich aufgrund gegebener Spezifika an entscheidenden Stellen von
etablierten Wertdefinitionen unterscheiden kdnnen, oder es erlauben, sich auf bestimmte
Teilaspekte zu fokussieren. Durch die Erarbeitung von Arbeitsdefinitionen soll zudem
ermoglicht werden, Wertekonflikte (friihzeitig) sichtbar zu machen.

Um die direkten und indirekten Stakeholder eines Gestaltungsprozesses zu ermitteln,
ermoglichen Methoden der conceptual investigations eine gezielte Anndherung an den
(vermeintlichen) Nutzungskontext. Dies erfolgt durch die Auseinandersetzung mit samtli-
chen Stakeholdergruppen im Feld und auf3erhalb des Felds und ermdglicht so Stakeholder
auszumachen, die regelméaRig und auf bedeutsame Weise in Interaktion mit einem System
treten. Auch konnen dadurch diejenigen Stakeholder identifiziert werden, deren Lebens-
umsténde sich maoglicherweise zuféllig oder unerwartet durch die Einfihrung, Nutzung
oder Adaption eines Systems verandern.
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Empirical investigations

Die empirical investigations verfolgen das Ziel, durch die Anwendung quantitativer
und qualitativer Methoden empirisches Datenmaterial Gber den Nutzungskontext
zu erheben, um detailliertere Informationen tUber 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 scharfen dadurch
ublicherweise die Erkenntnisse der conceptual investigations. Ahnlich wie die conceptual
investigations werden auch die empirical investigations in der Regel von Uibergeordneten
Fragen geleitet, allerdings zielt die Art ihrer Fragestellungen auf vergleichsweise konkrete-
re Aspekte ab, z.B.: ,Are there differences between espoused practice (what people say)
compared with actual practice (what people do)?” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 38).
Auch fir die Durchfiihrung von empirical investigations werden in VSD verschiedene
Methoden zur Verfigung gestellt — Ziel der empirical investigations soll sein, relevante
Handlungen, Werteverstandnisse und Bedenken der Stakeholder mdglichst authentisch,
und mdglichst im Nutzungskontext zu erfassen. So werden in VSD-Studien beispielsweise
Fragebogen, Interviews, Beobachtungen oder Artefaktanalysen durchgefihrt.

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 ergriinden, inwieweit bestimmte technische Eigenschaften, Komponenten oder
Funktionen bestimmte menschliche Werte fordern und unterstitzen, und inwie-
weit sie Konfliktpotenzial fur bestimmte Werte besitzen:

. What features of a technical infrastructure enable, hinder, or even foreclose
certain kinds of designs for supporting human activity?” (B. Friedman & Hendry,
2019, S. 38)

Dazu verweist die VSD-Literatur auf den Erfahrungswert, dass eine Kombination aus zeit-
lich vorwarts- und rickwartsgewandten Untersuchungen aufschlussreich sein kann, bei-
spielsweise um Kenntnisse Uber historische Ursachen fir bestimmte Systemeigenschaften
zu erhalten, die Aufschluss Uber gegenwartige Werteinterpretationen von Stakeholdern
geben. Die technical investigations konnen jedoch auch dazu genutzt werden, proaktive
Gestaltungsmalinahmen zu identifizieren und vorzubereiten, beispielsweise um als be-
deutsam identifizierte Werte technisch kiinftig starker zu unterstiitzen 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 mdglichst ganzheitlichen Bildes eines Gestaltungspro-
zesses erfolgen, die anschlieBend eine informierte Entscheidungsfindung beztiglich seiner
Wertefragen ermdglicht. Hinsichtlich Dauer, Intensitat, Zeitpunkt, Anzahl oder Reihenfolge
der Untersuchungen werden in der VSD-Literatur keine Einschrénkungen vorgenommen,
um Anwendern bei der Auswahl und Durchfihrung 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, ausschlie3lich die in der VSD-
Literatur referenzierten Methoden fir die verschiedenen Untersuchungen zu verwenden.
Stattdessen ist VSD auf eine Weise konzipiert worden, um ,,in concert with, rather than to
supplant, other good technical practices” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 85) verwendet
zu verwenden. Auch wenn VSD initial fir die Gestaltung von IT-Systemen konzipiert wur-
de, so ermdglicht es die tripartite methodology dennoch, dass VSD auch auf die Gestal-
tung nicht-informatischer Systeme angewendet werden kann. Ahnlich 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. fir VSD-Zwecke adaptiert wur-
den (siehe Abb. 29).

Conceptual investigations
Conceptual = Stakeholder analysis

Technical investigations investigations = Stakeholder tokens
= Value-oriented coding = Value source analysis
manual = Co-evolve technology and social
= Value-oriented mock-up, structure
prototype or field
deployment
= Model for informed consent
online . .
= Value sensitive action- Technical Empirical

; investigations investigations
reflection model 9 9

= Multi-lifespan timeline
= Multi-lifespan co-design
= Envisioning Cards

Empirical investigations

= Value scenario

= Value sketch

= Value-oriented semi-structured
interview

= Ethnographically informed inquiry
on values and technology

= Scalable assessments of
information dimensions

= Value dams and flows

Abbildung 29: Zuordnung der VSD-Methoden zu den drei Untersuchungstypen der tripartite metho-
dology

Diese 17 Methoden werden im genannten Standardwerk dargelegt, sodass ich flr 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 ausfuhrlicher
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Auseinandersetzung mit den verschiedenen VSD-Methoden schienen mir diese drei Me-
thoden fir die Expertenevaluation geeignet zu sein, da sie je einen Untersuchungstypus
der tripartite methodology reprasentieren.

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). Durchgefuhrt wird die Methode in der Regel von Personen aus dem Projektteam,
das fur die Gestaltung eines Systems verantwortlich ist. Das Projektteam erstellt fur 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).

> Direkte Indirekte
- Stakeholder Stakeholder

® Stakeholder * Stakeholder
® Stakeholder * Stakeholder
® Stakeholder ® Stakeholder
. .

L] L

Direkte und indirekte Stakeholder Listen direkter und indirekter Stakeholder

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
kénnen und denen im bisherigen Gestaltungsprozess nur wenig Beachtung geschenkt
wurde (siehe Abb. 31).
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Nicht-intendierte Nutzungskontexte und Effekte eines Systems (Beispiele)

Abbildung 31: Identifikation moglicher nicht-intendierter Nutzungskontexte und Folgen
(Stakeholderanalyse)

Das Projektteam identifiziert ferner potenzielle Nutzen und Risiken des Systems. Nutzen
beschreiben dabei positive Effekte oder Veranderungen fir Stakeholder und Risiken még-
liche Schaden oder Nachteile fur Stakeholder, die durch das System entstehen kénnen
(siehe Abb. 32).

— g =
@ — Nutzen fur Stakeholder
System L * =) A

Risiken fur Stakeholder

Abbildung 32: Identifikation potenzieller Nutzen und Risiken fiir Stakeholder (Stakeholderanalyse)

Bei der Methode Value dams and flows (empirical investigation) wird mithilfe eines
Fragebogens ermittelt, wie Stakeholder mdgliche Nutzen und Risiken eines Systems beur-
teilen (Denning et al., 2010; Miller et al., 2007). Durchgefihrt wird die Methode in der
Regel von Personen aus dem Projektteam, das fir 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 Veranderungen fur Stakeholder, wéhrend Risiken
mogliche Schaden oder Nachteile beschreiben, die Stakeholdern durch das System entste-
hen kénnen. Das Projektteam erstellt anschlieBend einen Fragebogen, der Aussagen tber
die zuvor identifizierten Nutzen und Risiken enthalt. Jeder Aussage sind durch eine Likert-
Skala mehrere Beurteilungsmoglichkeiten zugeordnet, die von ,stimme Uberhaupt nicht
zu” bis ,stimme voll und ganz zu” reichen (siehe Abb. 33). Die Stakeholder werden an-
schlieRend 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 Fragebtgen anschliefend 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-
holder mit ,,stimme voll und ganz zu” beurteilen. Value flows bezeichnen Aussagen
zu potenziellen Nutzen des Systems, die mindestens 50% der Stakeholder entweder
mit ,,stimme zu” oder ,stimme voll und ganz zu” beurteilen (siehe Abb. 34).

Value dams

}

o o 0 o X

> 50%

'

Beurteilungen der Stakeholder ;

Value flows

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 représentieren und ihr Verstéandnis der Funk-
tionsweise des Systems veranschaulichen (Woelfer & Hendry, 2009; Yoo et al., 2013).
Durchgefuihrt wird die Methode in der Regel von Personen aus dem Projektteam, das fur
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) représentieren.
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Zur Erstellung der Prototypen stellt das Projektteam verschiedene Gegensténde und Bas-
telmaterialien zur Verfligung. Anschliefend an das Prototyping erlautern und demonstrie-
ren die Stakeholder die Funktionsweise ihrer Prototypen (siehe Abb. 35).
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Prototyping der Stakeholder Demonstration der Prototypen

Abbildung 35: Durchfiihrung eines Prototyping-Workshops (Value-oriented Prototyping)

Das Projektteam halt diese Ausfiihrungen und Demonstrationen fest und analysiert die
Prototypen anschlieBend dahingehend, welche Werte den Stakeholdern mit Blick auf das
System wichtig sind und inwieweit das System im aktuellen Zustand diese Werte unter-
stitzt oder beeintrachtigt. Bei vorhandenen Wertekonflikten zwischen den Werten der
Stakeholder und dem Projektteam findet das Projektteam Wege, mit den Wertekonflikten
umzugehen (siehe Abb. 36).
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Analyse der Prototypen Stakeholderwerte (Beispiele)

Abbildung 36: Analyse der Prototypen (Value-oriented Prototyping)
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4.4 Zwischenbetrachtung

Nach der grundlegenden Auseinandersetzung mit den beiden Anséatzen CTA und VSD
fuhre ich an dieser Stelle eine Zwischenbetrachtung durch, in der ich (vorerst noch auf
recht abstrakter Ebene) verschiedene Aspekte diskutiere, die fir die Fragestellung der
Dissertation bedeutsam sind. Diese Zwischenbetrachtung erfolgt auch vor dem Hinter-
grund der Tatsache, dass VSD in 2024 ber die angestammte Community hinaus grofRe
Reputation geniefl3t und in verschiedenen technikphilosophischen Communities Rezeption
erfahrt, die sich mit ethischen Fragestellungen und Implikationen von Technikgestaltungs-
prozessen auseinandersetzen. CTA hingegen wird Uberwiegend in TA-Arbeiten referen-
ziert und hat auRerhalb der TA-Community kaum an Bedeutung hinzugewonnen.

4.4.1 Abstraktionsebene und Blick auf Gestaltungsprozesse

Was beim Vergleich der beiden Ansatze augenscheinlich wird, ist ihre unterschiedliche
Abstraktionsebene, ihr unterschiedlicher Blickwinkel auf Gestaltungsprozesse und ihr
methodischer Zugang, den sie als Folge dessen wahlen und entwickeln. Durch seinen
Ursprung in der TA und der sozialwissenschaftlichen Technikforschung werden in CTA
Gestaltungsprozesse primadr in ihrer gesellschaftlichen Bedeutung betrachtet — maRgebli-
che Motivation der soft interventions in CTA ist die starkere Ausrichtung von Gestaltungs-
prozessen auf Ubergreifende gesellschaftliche Interessen. Die Notwendigkeit dieser Aus-
richtung wird im Kontext der Debatte zu einem ,,managing technology in society” (Rip
et al., 1995) nachvollziehbar dargelegt. Die MaRnahmen zur Realisierung eines Technolo-
giemanagements fur und durch die Gesellschaft sehen jedoch eine bewusst gewahrte
Distanz zum tatsachlichen Gestaltungsgeschehen vor, die nur punktuell, und auch
dann nur sehr geringfiigig zum Zwecke der Durchflihrung von Workshops verringert wird.
In dieser Anndherung zum Gestaltungsgeschehen besteht jedoch bereits der innovative
Charakter und das Alleinstellungsmerkmal von CTA fur die TA-Community, denn diese
besitzt traditionellerweise weniger den Anspruch (und folglich weniger Interesse daran),
durch aktives Eingreifen direkte Verdnderungen in den Gestaltungsprozessen zu bewirken.
In und durch CTA wird diese Einstellung ein Stiick weit aufgebrochen und durch fiir in TA
Ubliche Argumente und Argumentationsweisen dargelegt, dass Gestaltungs- und Ent-
scheidungsprozesse durchaus zum Handlungsfeld von TA-Arbeit gezéhlt werden
kdnnen, um dort Aspekte zu Technikfolgen anzubringen und ihre Reflexion und Diskussi-
on zu ermoglichen. In dieser Position steckt somit ein Zugestéandnis, dass das in TA an-
sonsten 0bliche Selbstverstandnis, zu Gestaltungsprozessen mehr indirekt Uber ihren
Auftrag der Politikberatung und den daraus resultierenden Regulierungsmaf3nahmen
beizutragen, deutlich erweitert, und Technikfolgenabschéatzer deutlich (pro-)aktiver als
handelnde Akteure positioniert. Somit soll CTA auch ermdglichen, Technikfolgen zeitlich
starker aus einer ex ante-Position abschatzen zu koénnen, da Regulierungsmaf3nahmen
haufig einen bereits erreichten Status Quo von Technik zu korrigieren suchen. Trotz dieser
Zugestandnisse und Bestrebungen werden in der CTA-Methodik mehr indirekte Interven-
tionsmethoden verwendet, die aufgrund ihrer Interventionsintentionen nur in gerin-
gem Male das Potenzial besitzen, direkte Verdnderungen in Entscheidungspro-
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zessen herbeizufuhren. Die Verbindlichkeit der in den CTA-Workshops erarbeiteten
Ergebnisse und Commitments, sofern letztere Uberhaupt von den Akteuren formuliert
werden, ist flr die Workshopteilnehmer eher gering und erfolgt héchstens auf freiwilliger
Basis. Somit wird auch in CTA, trotz der dargelegten Zugestandnisse und Anspriche,
weitestgehend in der typischen TA-Position verblieben — Anwender von CTA sind be-
gleitend und beratend tatig, 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
naher am aktiven Gestaltungsgeschehen verortet wird. Folglich sind in VSD auch deutlich
weniger Vorbehalte vorhanden, direkten Einfluss auf Gestaltungsprozesse zu nehmen.
Durch die traditionelle Nahe zur Informatik und zu den Designwissenschaften ist in VSD
die Bestrebung zu aktivem Gestaltungshandeln deutlich ausgepréagter, was beson-
ders durch die Position des progress not perfection deutlich wird. Sie reprasentiert das in
VSD vorhandene Wissen Uber den Wunsch von Gestaltern und die ihnen haufig entge-
gengebrachte Erwartungshaltung, kontinuierlich Fortschritte im Gestaltungsprozess zu
erzielen. In VSD wird danach gestrebt, Gestaltern diesem Ziel naher zu bringen, indem
ihnen durch verschiedene Methoden Hilfsmittel zur Verfigung 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).
Society PTA >

Technological sector
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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 ermdglichen. Dadurch kénnen 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 kdnnen und vergleichsweise fremd wirken wirden. Aufgrund seiner
groReren Néhe zu Gestaltungsprozessen sind in VSD auch deutlich weniger Vorbehal-
te vorhanden, die Verantwortung fur die Folgen zu Ubernehmen, die die Anwen-
dung von Gestaltungsmethoden in und auf Gestaltungsprozesse bewirken. Die VSD-
Methoden greifen aktiver in das Gestaltungsgeschehen ein und haben haufig konkrete
Entscheidungen zum Ergebnis, wodurch in VSD im Vergleich zu CTA Uber deutlich mehr
Bereitschaft verfligt werden muss, fur diese Entscheidungen und besonders die Art und
Weise ihrer Herbeifihrung Rechenschaft abzulegen. Entsprechend dienen viele Bemuhun-
gen der VSD-Methoden dazu, Gestaltungsentscheidungen mithilfe moglichst vieler Infor-
mationen auf maoglichst transparente Weise zu féllen, und bei den damit verbundenen
Kompromissfindungen mdglichst viele Beteiligte und Betroffene zu beriicksichtigen.

Trotz dieser verschiedenen Zugdnge und Perspektiven auf Gestaltungsprozesse stellen
beide Ansatze informative Perspektiven fir die MZKG respektive HCAI bereit. CTA vertritt
mehr eine Aulienperspektive zu Gestaltungsfragen, wéahrend VSD eine in HCI und somit
HCAI deutlich vertrautere Innenperspektive vertritt. Fragestellungen zur MZKG berthren
hingegen viele Herausforderungen deren Bewaltigung es erfordert, beide Perspektiven zu
vereinen, bzw. einen gezielten Perspektivwechsel zwischen ihnen durchzufiihren. Die sehr
komplexen Fragen zu gesellschaftlichen Auswirkungen von Kl-Systemen nehmen in HCAI
zunehmend mehr Raum ein, die eine angemessen hohe Sorgfalt und mdglichst unvorein-
genommene Zuwendung erfordern. Beides sind Charakteristika, die in CTA und VSD
aufgrund ihrer Technologieoffenheit durchgehend vertreten sind und die eindeutig zu den
Starken beider Ansédtze zahlen. Somit besitzen beide Ansétze ein grundsatzliches Potenzi-
al, die in Bezug auf KI-Systeme gedul3erten Bedenken zu gesellschaftlichen und ethischen
Entwicklungen zu adressieren und somit einen Bedarf in HCAI zu decken.

4.4.2 Menschorientierung

Beide Ansatze werden von dem grundlegenden Bestreben geleitet, menschliche Bedurf-
nisse und Eigenschaften stéarker in den Fokus von Gestaltungsprozessen zu riicken, um auf
ihre Weise einen Beitrag zu einer menschorientierten Gestaltung technischer Systeme zu
leisten. Wie auch die MZG kommt in beiden Ansétzen verschiedentlich zum Ausdruck,
dass die Auseinandersetzung mit menschlichem Leben und menschlichen Werten
eine hohe Sorgfalt und Besonnenheit erfordert, besonders um voreiligen, unbedach-
ten Schliissen und wenig informierten Entscheidungen im Gestaltungsgeschehen vorzu-
beugen.
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Bei VSD wird dies bereits im Namen deutlich, denn das ,sensitive” in VSD adressiert einer-
seits diesen Umstand und deutet gleichzeitig das Versprechen an, VSD-Anwender mit dem
dafir notwendigen Sensibilitatsvermdgen auszustatten. In eine ahnliche Richtung weist
das ,constructive” in CTA, auch wenn hier die Férderung der Menschorientierung mehr
als konstruktiver Beitrag interpretiert wird, um die Gestaltung sozial wunschenswerter
technischer Systeme zu fordern.

Auch wird in beiden Ansatze 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 Ansétzen viel Energie darauf
verwendet, ein moglichst ganzheitliches Bild tber die Ziele und Eigenschaften der
Stakeholder im Zusammenhang mit dem Nutzungskontext zu erhalten, sowie die
mit dem Nutzungskontext zusammenhangenden und aus ihm resultierenden Mensch-
Technik-Verhéltnisse nachzuvolliziehen. In CTA und VSD werden Gestaltungsprozesse als
sozial eingebettete, wechselwirkende bzw. ko-evolvierende Prozesse betrachtet, in denen
es nicht ausreicht, ausschlieBlich technische Fragen und Aspekte zu analysieren. Beide
Ansatze erweitern die in den Technikwissenschaften sicherlich notwenige Vorgehenswei-
se, Gestaltungsprozesse in einer Art kiinstlichem Vakuum zu betrachten, indem versucht
wird, die sozialen Implikationen von Gestaltungsprozessen durch ihre Einordnung
in soziale Kontexte zu ergrinden. In CTA und VSD wird nicht in einer Gestalterper-
spektive verblieben, sondern Erkenntnisse werden auch flr und mit den involvierten und
betroffenen Stakeholdern geteilt, um bei samtlichen Beteiligten ein hohes Mal3 an Trans-
parenz zu den gegebenen Zustdnden und ablaufenden Vorgangen zu erwirken. Da dies
haufig 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 Ansatze dem MZG-Prinzip der Interdisziplinaritat in
Gestaltungsteams gerecht, da sie zur Formulierung ihrer theoretischen Standpunkte auf
ein hohes Mal} an interdisziplindrem Wissen zurtickgreifen und das Vorhandensein inter-
disziplindrer Perspektiven in Gestaltungsprozessen begriRen. Somit verbleibt die Frage,
inwieweit die beiden Ansatze 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 getatigt, 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
lasst fur solche Anpassungen ausreichend Spielraum und auch hinsichtlich CTA ist vor-
stellbar, dass beispielsweise die Erkenntnisse eines ersten Workshops in die Uberarbeitung
der zuvor entwickelten soziotechnischen Szenarien einflieBt, um zu einem spéateren Zeit-
punkt erneut Workshops unter Verwendung Uberarbeiteter Szenarienvarianten durchzu-
fihren. Somit folgen beide Ansatze in hohem Mal3e den Gestaltungsprinzipien der
MZG, wodurch sie ein zentrales Kriterium fir genauere Betrachtungen im HCAI-
Diskurs erfullen, auch wenn dort iterative Gestaltungsweisen deutlich starker im Vorder-
grund stehen, um Marktveranderungen, Wertverschiebungen oder Prioritatshifts gerecht
werden zu kénnen.
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Ein weiteres Merkmal der Menschorientierung beider Ansatze ist die Verwendung ver-
schiedener Rollenkonzepte, um unterschiedliche menschliche Eigenschaften und Bedurf-
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
fur die Zielsetzungen der MZKG notwendig ist.

4.4.3 Methodische Vagheit

Die zuvor erfolgte Darstellung der Methoden beider Ansétze kann den Eindruck erwecken,
dass die Literatur zu beiden Ansétzen einen leichten Zugang zu den Methoden gewahrt
und interessierten Anwendern, dhnlich einer instruktiven Handreichung, eine rasche Ein-
arbeitung und Replikation ermdglicht. Die Literatur beschreibt die Methoden jedoch
an vielen entscheidenden Stellen Uberwiegend unkonkret und vage, sodass auch
die zu methodischen Fragestellungen mehrfach referenzierte Literatur nur punktuell leicht
nachvollziehbare und belastbare Aussagen zum methodischen Vorgehen beinhalten.
Begrundet wird diese Vagheit ublicherweise mit dem Hinweis, dass zu konkrete Angaben
zum methodischen Vorgehen im Widerspruch stiinden zu der Notwendigkeit, die Metho-
denauswahl an die Besonderheiten eines Gestaltungsprozesses anpassen zu kénnen:

,While some have critiqued value sensitive design for not being more directive
about method [...], we are hesitant to be overly prescriptive. Rather, the chal-
lenge is to select a method (or a constellation of integrated methods) that fits a
particular project at a particular point in the design process” (B. Friedman &
Hendry, 2019, S. 38)

Diese Argumentation ist schliissig und nachvollziehbar, besonders angesichts der Tatsa-
che, dass in beiden Ansétzen inhaltlich teilweise hochkomplexe Folge- und Wechselwir-
kungen sozialer, ethischer und technischer Aspekte im Vordergrund stehen und deshalb
Wissen um die Tragweiten und mdoglichen Konsequenzen von zu rigide formulierten
Gestaltungsanweisungen vorhanden ist. Allerdings lUiberrascht diese Argumentation ange-
sichts der Tatsache, dass es sich bei beiden Ansdtzen gemaR dem in der Literatur darge-
legten Selbstverstandnis um Gestaltungsansatze handelt, die die Zielsetzung verfolgen, in
moglichst konkreten Gestaltungssituationen Anwendung zu finden. Dies erfordert, dass
methodische Vorgehensweisen moglichst transparent, detailliert und nachvollziehbar
vermittelt werden, um eine gro3tmogliche Chance auf ihre Anwendung zu erreichen und
somit zu ihrer Robustheit beizutragen. Dem Kriterium eines niederschwelligen Zu-
gangs zu Methoden und damit zusammenhéngend einer leichten Replizierbarkeit
werden beide Ansatze in 2024 jedoch nur punktuell gerecht.

Da eine solche Prazisierung an entscheidenden Stellen tberwiegend nicht erfolgt, fallt
diese den interessierten Anwendern der CTA- und VSD-Methoden zu. Damit wird er-
folgsentscheidende Transferarbeit auf potenzielle Anwender Ubertragen, womit
ein gewisses Risiko verbunden ist. Sollten potenzielle Anwender beispielsweise Uber wenig
Hintergrundwissen zu den Ansétzen verfligen, in der fachertibergreifenden Zusammenar-
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beit nur wenig Erfahrung besitzen, oder bislang kaum in Bertihrung mit dem fur die Ge-
staltung notwendigen, offenen Mindset gekommen sein, besteht die Mdglichkeit, bei der
Auslegung der Methoden die mit ihnen verfolgten, origindren Intentionen der
Ansatze fehlzuinterpretieren, ungunstig zu gewichten oder im auf3ersten Fall
ihnen gar entgegenzuwirken. Auch senkt die didaktische Intransparenz die Motivation,
tatsachlich 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 Ansatze primar an akademi-
sche Zielgruppen richten und primar zum dortigen Wissenserwerb einen Beitrag leisten
mdchten.

4.4.4 Erfolgskritische Aspekte der CTA-Methodik

In der Methodik beider Anséatze wird auf bewahrte Praktiken sozialwissenschaftlicher
Forschung zurtickgegriffen. In VSD werden hier vergleichsweise mehr Mdglichkeiten
ausgeschopft und auch die potenziellen Vorteile der Kombination qualitativer und quanti-
tativer Methoden hervorgehoben, wahrend in CTA neben Feldstudien die Kombination
aus Szenarien und Workshops die augenscheinlich praferierten Werkzeuge darstellt. Durch
diese starkere methodische Fokussierung haben die Methoden in CTA einen vergleichs-
weise hohen Anteil daran, den CTA-Interventionen Erfolg zu gewahrleisten. Die sozio-
technischen Szenarien fallen unter diesem Aspekt besonders ins Gewicht, da sie
den durchgehenden, inhaltlichen Bezugspunkt in den Workshops darstellen. Sie erfillen in
CTA eine mafgebliche Transferfunktion, da sie (1) den erfassten Status quo des Technolo-
giefelds in fir die Akteure ausreichend wiedererkennbarem MaRe wiedergeben missen
und (2) mogliche Entwicklungen skizzieren mussen, die fir die Workshopteilnehmer ein
Mindestmall an Bedeutung besitzen. Sollten die Szenarien beispielsweise zu vage formu-
liert sein oder an Dynamiken des Technologiefelds ansetzen, deren Bedeutung flr die
Akteure nicht ausreichend Uberzeugend dargestellt werden kann, sinken die Chancen
erheblich, im Rahmen der Workshops zielfilhrende Diskussionen zu ermdéglichen 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
mafigeblich entscheidend, um die Erfolgschancen von CTA zu steigern und rtckblickend
beurteilen zu kdénnen. 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 fur in CTA-Projekten entwickelte Szenarien bereitstellt. Auch
finden sich kaum Schilderungen zu Erfahrungswerten oder bewahrten 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 Uberrascht angesichts der langjahrigen 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
Uberzeugen. Diesem ungenutzten Potenzial verleiht auch der Aspekt zusatzliches Gewicht,
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dass die Szenariotechnik an sich eine nur geringfiigig standardisierte Methode darstellt,
sodass es fraglich ist, inwieweit interessierte CTA-Anwender bei der Suche nach zuséatzli-
chem Wissen zur Szenarioentwicklung auBerhalb der CTA-Literatur eine bedeutsame
Wissensliicke schlie3en konnen.

4.4.5 Operationalisierbarkeit fur die Kl-Gestaltung

Beide Ansatze sind hinsichtlich ihrer Anwendbarkeit mit einer bewusst gewahlten 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 fir 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 Anséatze sind somit nicht dezidiert fur eine
Anwendung in Kl-Gestaltungsprozessen entwickelt worden, besitzen jedoch
aufgrund der in ihnen angelegten Offenheit und Flexibilitat die Mdglichkeit, auf
Kl als ein Anwendungsfeld angepasst und angewendet zu werden. Diese Techno-
logieoffenheit beider Ansatze lasst viel Spielraum zur Konkretisierung und Anpassung auf
die Besonderheiten von KIGP, wobei die traditionelle Nahe zur Informatik VSD im Ver-
gleich mit CTA flr die Debattenkultur in HCAI tendenziell leichter zuganglich und leichter
adaptierbar macht. Die grundsatzliche methodische Flexibilitdt beider Ansatze ist den
Zielen der MZKG insofern zutraglich, dass sie gewéhrleistet, den individuellen Gestal-
tungskontexten und den im Fokus stehenden konkreten Kl-Anwendungen begegnen zu
kénnen. Die unprazise Beschreibung der Methodenanwendung auf Detailebene hemmt
jedoch einen direkten Transfer in konkrete Gestaltungsprozesse erheblich, was die An-
schlussfahigkeit beider Anséatze fir die Gestaltungspraxis absenkt.
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4.5 Zusammenfassung

Die Inhalte der beiden Ansatze CTA und VSD eint die Bestrebung, menschliche Anforde-
rungen und Bedurfnisse in den Mittelpunkt von Gestaltungsprozessen zu ricken. lhre
Motivationen flr die Realisierung dieser Bestrebung stammen aus verschiedenen Denk-
schulen, weshalb in beiden Ans&tzen 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
,bridging events” (Rip, 2018, S. 102) auf gesellschaftliche Anforderungen auszurichten,
wahrend 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 Ansatze kdnnen zur Gestaltung von
KI-Systemen eingesetzt werden und sind darliber hinaus kompatibel zur Gestaltungsphilo-
sophie der MZG, weshalb sie sich grundsatzlich fir eine Erwagung zu Fragestellungen der
MZKG in HCAI eignen. Hierbei gilt es jedoch zu bertcksichtigen, dass CTA und VSD zu
Zeiten entwickelt wurden, in welchen der Stand der Technik von Kl nicht dem der Ge-
genwart entsprach und auch, dass beide Ansatze nicht mit dem Ansinnen entwickelt
wurden, den spezifischen Charakteristika von KIGP begegnen zu kénnen. Um genauere
Aussagen zur Anschlussfahigkeit beider Ansatze zum MZKG-Diskurs treffen zu kénnen ist
deshalb eine Auseinandersetzung mit CTA und VSD auf Detailebene erforderlich. Da fiir
den MZKG-Diskurs die in Gestaltungsprozessen verwendeten Konzeptionen zu menschli-
chem Leben und Handeln einen zentralen Aspekt darstellen, widme ich mich anschlieRend
den Rollenkonzepten in CTA und VSD.
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Wie in Gestaltungsprozessen Uiber Mensch-Technik-Verhaltnisse hachgedacht und gespro-
chen wird, hat entscheidende Auswirkungen auf die Kooperationsanstrengungen aller am
Prozess Beteiligten und auch auf die erwartbaren Resultate des Prozesses. Der Grundstein
fur die Umgangsformen in und Ergebnisse von Gestaltungsprozessen werden h&ufig in
den in ihnen verwendeten Gestaltungsphilosophien und den daraus hervorgegangenen
Methoden gelegt. Dieser Umstand und die damit verbundenen Herausforderungen und
Implikationen stehen gegenwartig auch im Mittelpunkt der Debatten zur MZKG, da dort
haufig unklar ist, auf welche Vorstellungen des Menschen sich unter dem Label der
Menschzentriertheit berufen wird. Dies macht es fur 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-
schlussfahigkeit von CTA und VSD zum MZKG-Diskurs einschatzen und beurteilen zu
konnen, ist daher ein umfassendes Verstandnis tber die in den beiden Ansétzen verwen-
deten Konzeptionen menschlichen Lebens und Handelns notwendig. Der Untersuchung
solcher Verstandnisse zu Rollen von Menschen in Gestaltungsprozessen ist dieses Kapitel
gewidmet. Zu Beginn werde ich definieren, welches Verstandnis 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 schliet die Untersuchung der Urspriinge 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 anschliefend vor dem Hintergrund der tbergeordneten
Forschungsfrage der Dissertation (siehe Kap. 5.7).

5.1 Einfuhrung

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
mafgeblichen Einfluss auf die im Gestaltungsprozess verwendete Sprache (Bendoukha,
2009) und sie pragen in hohem Male die Einschatzungen zu den Ubergeordneten
Mensch-Technik-Verhaltnissen, die im Rahmen des Gestaltungsprozesses als relevant und
gultig erachtet werden. So unterscheidet sich beispielsweise ein Gestaltungsprozess, in
dem Menschen als iberwiegend 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
Pramisse dient. Derartige Rollenkonzepte stellen Modelle dar, die bestimmte Annahmen
tiber menschliche Eigenschaften und Fahigkeiten biindeln und sie Menschengruppen im
Rahmen eines Gestaltungsprozesses zuschreiben. Sie sind ferner das Ergebnis von Abstrak-
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tionsvorgangen, deren Systematik und Reflexionsgrad stark variieren kann, deren Durch-
fihrung jedoch in samtlichen Gestaltungskontexten als notwendig erachtet wird und
daher eine gangige Praxis darstellt. Die Notwendigkeit der Durchfiihrung solcher Abstrak-
tionsvorgéange ist bedingt durch die verschiedenen Formen und hohen Grade von
Komplexitat, 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 Kl-Gestaltung. Die solchen Verfahren zugrundeliegenden GesetzmaRigkeiten sollen
technisch operationalisiert werden, um sie fur den Menschen nutzbar zu machen und um
seine Handlungsspielrdume 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 ausgepragten Form von Komplexitat, denn die
gestalteten Systeme sollen sich moglichst konfliktfrei in verschiedene soziale Settings
integrieren lassen und dort eine fur Menschen einfache und unbedenkliche Nutzung
ermoglichen.

Um eine Aussicht auf gestalterischen Erfolg zu wahren, missen in Gestaltungsprozessen
auf diesen verschiedenen Ebenen Entscheidungen herbeigefuihrt und MafRnahmen getrof-
fen werden, die eine Kompromissorientierung und Komplexitatsreduktion zum Ziel
und Inhalt haben. Zur Herbeifilhrung dieser werden Gestaltungsansatze, Management-
frameworks, Leitlinien und weitere Entscheidungshilfen angewandt, die bestimmte Aspek-
te dieser Komplexitatsebenen in den Blick nehmen und die ihrerseits verschiedene Mittel
und Strategien kombinieren. Die Abstraktion erfahrt unter diesen Strategien eine beson-
dere Bedeutung, da mit ihrer Hilfe die Komplexitat 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 Komplexitat eines Gestaltungsprozesses redu-
zieren helfen. Die komplexitatsreduzierende Funktion resultiert dabei aus der Summe
verschiedener Teilfunktionen: (1) Rollenkonzepte erméglichen 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 ergriinden, nachzuvollziehen und zu antizipieren. Durch die in (1) und
(2) bereitgestellten Erkenntnisse (3) unterstiitzen sie zudem eine durch relevante Informa-
tionen gestitzte Herbeifihrung von Entscheidungen zur konkreten Ausgestaltung eines
technischen Systems und der dafir erforderlichen Ressourcenverteilung. Rollenkonzepte
stellen durchgangige OrientierungsgrofRen fur den Gestaltungsprozess dar, die die
relevanten Ausschnitte sozialer Realitat einzugrenzen helfen und dabei unterstiitzen,
diesen Fokus beizubehalten, zu erweitern oder zu prazisieren. Durch ihre Entscheidungs-
unterstutzungsfunktion erfahren sie zudem eine Bedeutung fir die Evaluation von Gestal-
tungsaktivitaten. In Summe vereinen Rollenkonzepte die drei fur abstrakte Modelle typi-
schen Funktionen der Beschreibung und Erkldrung von Sachverhalten sowie der
Herbeifiihrung von Entscheidungen (Strahringer, 2016).
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Eine weitere bedeutsame Funktion von Rollenkonzepten besteht darin, die Menschorien-
tierung in Gestaltungsprozessen zu gewahrleisten und zu steuern. Sie sind ein ent-
scheidender Bestandteil der Art und Weise, wie menschliche Lebens- und Handelsweisen
in Gestaltungsprozessen reprasentiert und adressiert werden, da sie neben rein deskripti-
ven haufig auch wertende Positionen und Einschdtzungen beinhalten. Dies ist einer der
Grunde, weshalb ihrer Ausarbeitung und ihrem Gebrauch in menschorientierten Gestal-
tungsansatzen wie der MZG, und den mit solchen Ansétzen arbeitenden Fachbereichen
wie der HCAI, eine hohe Aufmerksamkeit gewidmet wird. In Verbindung mit zyklisch
ausgerichteten Gestaltungsprozessen kann zudem eine kontinuierliche Uberpriifung ihrer
Angemessenheit gewahrleistet werden. Mit Blick auf die Fragestellung der Dissertation
stellt das Element der Rollenkonzepte somit ein geeignetes Merkmal dar, um die An-
schlussfahigkeit von CTA und VSD zu HCAI zu untersuchen.

5.2 Rollenverstandnisse im Gestaltungskontext

In der Auseinandersetzung mit Rollenkonzepten ist der Rollenbegriff von zentraler Bedeu-
tung, der jedoch im allgemeinen wie auch akademischen Sprachgebrauch vielfaltig besetzt
ist. Dies zeigt bereits die etymologische Annéaherung an den Rollenbegriff, die zunachst
zum lateinischen Wort ,rota” fuhrt. Rota hat die Bedeutung eines Rades, einer Walze
oder auch einer rollenden Scheibe, die im deutschen und franzosischen Sprachgebrauch
des 15. Jahrhunderts auf die Pergament- und Schriftrolle tGbertragen wird. Im 16. Jahr-
hundert Ubertragt 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 Theaterstiicks 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 Redewendung ,eine Rolle spielen” zurlickgefihrt wird. Von Interesse fur die
nachfolgenden Ausfiihrungen ist die metaphorische Funktion dieser Redewendung, die
auch im wissenschaftlichen Diskurs unter der Referenz der Theater- oder Bihnenmetapher
(Konig, 2019) zur Analyse und Beschreibung sozialer Interaktionen verwendet wird. Diese
Verwendung beginnt sich im 20. Jahrhundert im Diskurs um die ,Denkfigur” Rolle
(Schwinger, 2007) zu entspinnen. Verschiedene Untersuchungen der Kulturanthropologie,
Soziologie und Sozialpsychologie beginnen lber den Rollenbegriff zu reflektieren, den sie
bislang dazu verwenden, Wechselwirkungen zwischen Individuum und Gesellschaft
zu beschreiben, sowie um Erklarungen fiur die Zusammenhange und Wechselwir-
kungen sozialen Handelns zu formulieren. Die Uber 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 hdufig definiert als

,Blndel normativer Verhaltenserwartungen, die von einer Bezugsgruppe oder
mehreren Bezugsgruppen an Inhaber bestimmter sozialer Positionen herange-
tragen werden” (Peuckert, 1992, S. 252).
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Eine soziale Rolle sorgt dadurch

,fur regelmagiges, vorhersagbares Verhalten als Voraussetzung fir kontinuierlich
planbare Interaktionen und erfill[t] somit eine allgemeine soziale Orientierungs-
funktion” (Peuckert, 1992, S. 252).

Soziale Rollen kénnen demnach Menschengruppen von anderen Menschengruppen zu-
gewiesen oder zugeschrieben werden, um basierend auf diesen Zuschreibungen Handlun-
gen zu planen oder durchzuftihren. Diese Interpretation der sozialen Rolle motiviert mich
fur die Orientierung an der Rollentheorie zur Entwicklung einer Arbeitsdefinition und eines
Metamodells zum Konstrukt Rollenkonzept fur die Dissertation, da sie Aspekte beinhaltet,
die auch fir die Verwendung in Gestaltungskontexten bedeutsam sind. Zusatzlich ver-
spricht die Verortung der Rollentheorie in geistes- und sozialwissenschaftlichen Diskursen
eine angemessen reflektierte Auseinandersetzung mit dem Untersuchungsgegenstand
menschlichen Lebens und Handelns, die auch fir 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 annahern. 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 fur die Durchfiihrung 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 Begriffszusammenhange erarbeitet werden kénnen. Ein anschlie-
Render Blick in die Modellierung von Softwareprozessen ermdglicht es mir nachzuzeich-
nen, wie Rollenkonzepte in Gestaltungskontexte eingeordnet werden kdnnen, und welche
Unterschiede zwischen einer mehr sozialorientierten und mehr prozessorientierten Inter-
pretation und Verwendung von Rollenkonzepten bestehen. Die Zusammenfiihrung beider
Perspektiven mindet schlieBlich 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) zurick, die sich in vergleich-
baren Zusammenhangen zur Visualisierung von Rollenkonzepten als geeignet erwiesen
hat (Opitz, 2009).
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5.2.1 Rollenverstandnis von Ralph Linton

In der Rollentheorie gilt der Kulturanthropologe Ralph Linton als der erste Forscher, der
sich mit dem Rollenbegriff auseinandersetzt und erste Vorschldge zu einer Taxonomie
ausarbeitet. Mal3geblich dafir ist seine einschlagige Arbeit ,A study of man” (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 fir 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 zusatzlich die abstrakten
Gebilde der Sozialen Systeme, die von Individuen nur zeitweise aktiviert und gelebt
werden, und die von Individuen losgeltste und unabhéngige Anordnungen verschiedener
Stati und Rollen darstellen (Linton, 1936, S. 253). Jedes Individuum kann zeitgleich
mehrere Stati besitzen, da es Ublicherweise an einer Reihe verschiedener sozialer Prozesse
(social patterns) beteiligt ist. Linton unterscheidet dariiber hinaus verschiedene Arten von
Stati. Ein Status steht fiir ein unabhangig von Individuen bestehendes gedankliches
Konstrukt, ,,a position in a particular pattern” (Linton, 1936, S. 113). Der Status verkor-
pert hingegen die Gesamtheit sdmtlicher 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 Blrger, 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 beispielsweile Ge-
schlecht, Rasse oder Familienstand bezeichnen, wahrend 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 durchzufihren.

Eine Rolle stellt fur 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 zusammenhangenden Rechte und Pflichten in
die Tat um, Ubt es eine Rolle aus. Rolle und Status sind deshalb fir Linton untrennbar
miteinander verbunden: , There are no roles without statuses or statuses without roles”
(Linton, 1936, S. 114). Ahnlich 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 samtliche Aktivitditen und Funktionen, in
denen ein Individuum zum gesellschaftlichen Leben beitragt und was es von seiner Gesell-
schaft als Gegenleistung fur das Ausiben 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). AuRerlich betrachtet ist jede Rolle mit einem bestimmten Status verknipft,
fur ein Individuum selbst besteht zwischen den beiden Konstrukten Rolle und Status je-
doch ein bedeutsamer Unterschied. Dies fuhrt Linton darauf zurlick, dass Stati einem
Individuum Ublicherweise von anderen Mitgliedern einer Gesellschaft zugewiesen oder
zugeschrieben werden, wahrend ein Individuum sich Giberwiegend selbst Rollen aneignet,
um seinen gegenwartigen oder fur die Zukunft antizipierten Stati gerecht zu werden.

In Summe stellen im Lintonschen Rollenverstandnis die Kombinationen samtlicher Stati
und Rollen das Minimum an Einstellungen und Verhaltensweisen dar, die Individu-
en annehmen mussen, um am Sozialgeschehen teilhaben zu kénnen und an des-
sen Weiterentwicklung mitwirken zu kdnnen. Status und Rolle dienen dazu, die fir
Individuen idealen Muster (ideal patterns) ihres sozialen Lebens zu identifizieren und auf
die fur ihre Lebenssituation wesentlichen bzw. hilfreichen Muster zu reduzieren. Sie unter-
stitzen Individuen bei der Auswahl von Einstellungen und der Organisation von Verhal-
tensweisen im Sozialgeschehen, sodass sich die von ihnen ausgewahlten sozialen Muster
mit den Mustern anderer Individuen vertragen, die am Sozialgeschehen teilhaben und
mitwirken. Eine Skizze des Rollenkonzeptverstandnisses von Ralph Linton habe ich in
einem Entity-Realtionship-Modell zusammengefasst (siehe Abb. 38)
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Stati Rollen
Einstellungen @ Erwartungen

Rechte Pflichten Wert- Verhaltens-
vorstellungen weisen
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Abbildung 38: Entity-Relationship-Modell des Rollenversténdnisses von Ralph Linton
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5.2.2 Rollenverstandnis in der Modellierung von
Softwareentwicklungsprozessen

In der Modellierung von Softwareentwicklungsprozessen (MSEP) werden Rollenkonzepte
verwendet, die auf inhaltlicher Ebene Parallelen zum Rollenverstandnis 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 primér vor dem Hintergrund, die Qualitat der zu entwickelnden Software zu ge-
waébhrleisten und die Zusammenarbeit der an der Entwicklung beteiligten Personen zu
unterstitzen. Mit der Betrachtung von Softwareentwicklungsprozessen als einem Aus-
schnitt sozialen Geschehens ist der Fokus hier ein deutlich engerer und hat entsprechend
einen deutlicher abgegrenzten Gultigkeitsbereich wie rollentheoretische Betrachtungen
und Uberlegungen.

Die MSEP kennt verschiedene Ansatze und Verfahren, in denen mit der Denkfigur Rolle
gearbeitet wird, um die verschiedenen Aufgaben und Zustandigkeiten 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 Uber die
Verwendung des Rollenbegriffs und den damit verbundenen Implikationen re-
flektiert. Die Beschreibung menschlichen Verhaltens bzw. die Zuweisung von Aufgaben
und Tatigkeiten mithilfe von Rollenkonzepten hat sich dort als gangige Praxis etabliert.
Entsprechend gehen Arbeiten der MSEP deutlich weniger ins Detail, wenn sie sich mit den
ihren Modellierungsverfahren und -ergebnissen zugrundeliegenden Rollenverstandnissen
auseinandersetzen. Eine Arbeit die eine ausreichende Detailebene erreicht und in der auch
Bezlige zum Rollenkonzept von Ralph Linton ersichtlich werden, ist das bei Acufa et al.
(Acufia 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 Zusammenhange erlautert.

Composed of

Performs @

ROLE |Emm===>>  ACTIVITY

Outputs Composed of
Performs Inputs

ACTOR PRODUCT

Abbildung 39: Elemente eines Prozessmodells in der MSEP nach Acufia et al. (2001, S. 199)
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Unter einem Actor wird hier eine ,entity that executes a process” (Acufia et al., 2001, S.
198) verstanden. Eine solche Entitdt kann eine von zwei Auspragungen besitzen, sie kann
einen menschlichen Akteur repréasentieren oder eine technische Komponente eines
Softwaresystems. Charakterisiert wird ein Actor durch die Eigenschaften der Rollen, die er
im Rahmen des Softwareentwicklungsprozesses austibt. Diese stellen eine definierte Men-
ge von Verantwortlichkeiten, Rechten und Pflichten dar, die ein Actor bendtigt, um
Aktivitaten im Softwareentwicklungsprozess durchzufiihren. Analog zum Rollenverstand-
nis von Linton kann auch ein Actor in einem Softwareentwicklungsprozess mehrere Rollen
einnehmen bzw. besitzen. Eine Rolle umfasst zudem eine bestimmte Anzahl von Aktivita-
ten, die definiert sind als Phasen des Entwicklungsprozesses, die von aufen erkennbare
Zustandsanderungen in einem Softwareprodukt bewirken. Eine Aktivitat umfasst Verfah-
ren, Regeln, Richtlinien und Ziele, die der Erzeugung oder Veranderung vorgegebener
Eigenschaften eines Softwareprodukts dienen sollen. Eine solche Veranderung kann die
konkrete Form eines (technischen) Inputs oder Outputs annehmen, oder auch eine andere
Form wie beispielsweise ein Datenbankschema darstellen. Aktivitaiten kénnen ferner in
Sub-Aktivitaten (elementary activities) unterteilt werden, ahnlich der Unterscheidung eines
Status und dem Status bei Linton. Ein Artefakt oder Produkt reprasentiert das (Zwischen-)
Ergebnis des Softwareentwicklunsprozesses. Mit seiner Hilfe kdnnen weitere Produkte
erschaffen werden und es kann im Laufe weiterer Entwicklungsprozesse zuséatzliche Ande-
rungen erfahren. Ein Softwareprodukt, dass an Benutzer Ubergeben 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 Zusténdigkeiten
sowie der Identifikation von benotigten Expertisen und angestrebten Features zur Realisie-
rung eines Softwareprodukts. Auch dieses Rollenkonzeptverstéandnis habe ich in einem
Entity-Relationship-Modell skizzenhaft zusammengefasst (siehe Abb. 40).
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Abbildung 40: Ein in der Softwareprozessmodellierung verwendetes Rollenverstandnis




5.2 Rollenverstéandnisse im Gestaltungskontext

5.2.3 Integratives Verstandnis von Rollenkonzept

Das von mir angewendete Verstandnis von Rollenkonzepten ist bezlglich seines Abstrak-
tionsgrades zwischen den beiden vorgestellten Rollenverstandnissen angesiedelt und
versucht, Ausschnitte aus beiden miteinander zu verknipfen. Im Sinne eines Erklarmodells
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 Kommunikationsvorgangen Gestaltungsprozesse darstellen. Zudem sind auch die
Beziehungen von Menschen zu technischen Systemen von hohem Interesse, da sie
den Verlauf von Gestaltungsprozessen mafRgeblich pragen und sich in deren Verlauf ver-
andern konnen. In Gestaltungsprozessen sind diese beiden Beziehungsebenen der zwi-
schenmenschlichen und der Mensch-Technik-Verhaltnisse haufig miteinander verwoben,
zwischen ihnen bestehen haufig Zusammenhange und Abhéngigkeiten, die durch einen
Gestaltungsprozess geschaffen oder entscheidend verandert werden. Eine Unterscheidung
zwischen diesen Beziehungsebenen fallt daher nicht immer leicht, kann aber fur die Aus-
richtung eines Gestaltungsprozesses oder die Evaluation einzelner Gestaltungsaktivitaten
wertvoll und notwendig sein — besonders, wenn diese mit der Bezeichnung , mensch-
zentriert” versehen werden sollen.

In dem von mir entwickelten Erklarmodell zur Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA
und VSD kann die Betrachtung von Menschen grundsatzlich auf zwei Ebenen erfolgen:
auf der Ebene von Gruppen, sowie auf der Ebene von Individuen. Die Betrachtung von
Gruppen ist dabei die haufiger verwendete, jedoch kann es bei bestimmten Fragestellun-
gen auch zielfuhrend sein, sich punktuell mit den Zielsetzungen oder Verhaltensweisen
von Individuen auseinanderzusetzen. Innerhalb von Gestaltungsprozessen Uben Gruppen
und Individuen verschiedene Rollen aus, von denen sie zur gleichen Zeit mehrere besitzen
koénnen. Rollen werden charakterisiert durch verschiedene beschreibende und antizipie-
rende Eigenschaften, die fir einen Gestaltungsprozess relevant sind. Bei den mehr
beschreibenden Eigenschaften handelt es sich um Aktivitaten, Verantwortlichkeiten,
Rechte und Pflichten, die zum zielfihrenden Fortschritt eines Gestaltungsprozesses
bendtigt werden. Sie beziehen sich primér 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 Kooperationszusammenhange der im
Gestaltungsprozess aktiven und involvierten Gruppen und Individuen. Zusatzlich kénnen
Rollen Eigenschaften beschreiben, die sich auf die variableren sozialen Aspekte beziehen,
die mit der Gestaltung eines technischen Systems adressiert werden sollen. Typische Aus-
pradgungen solcher situativ bedeutsamen Eigenschaften sind Erwartungen, Einstellun-
gen, Wertvorstellungen, Verhaltensweisen, Fahigkeiten 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 bertihrt. Uber
diesen Typus von Eigenschaften kénnen im Vorfeld haufig 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, néher zu ergriinden
und konstant zu bertcksichtigen. Antizipiert und zugeschrieben werden diese Eigenschaf-
ten vornehmlich vor dem Hintergrund der Notwendigkeit, Fortschritt im Gestaltungsge-
schehen zu ermdglichen. Das von mir verwendete Rollenkonzeptverstandnis habe ich

skizzenhaft in einem Entity-Relationship-Modell dargestellt (sieche Abb. 41).
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Abbildung 41: Entity-Relationship-Modell des von mir verwendeten Rollenverstandnisses
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5.3 Vorgehensweise

Far die Untersuchung der Rollenkonzepte in CTA und VSD flhre ich eine vergleichende
Analyse einschlagiger Literatur durch. Die vergleichende Analyse der Dissertation schlief3t
an den bisherigen vergleichenden Diskurs beider Ansatze 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 Ansétze zu vergleichen, oder um zu untersuchen, inwieweit die
Methoden der beiden Ansatze dazu befdhigen, soziale und ethische Aspekte gestalteri-
schen Handelns zu erkennen und Uber 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 Uber die Eigenschaften und Tatigkeiten der an Gestaltungs-
prozessen beteiligten und der von ihnen betroffenen Menschen. Die vergleichende Analy-
se ermoglicht es, die Besonderheiten und Zusammenhéange der in CTA und VSD
verwendeten Rollenkonzepte zu erfassen und dadurch nachzuvollziehen, wie die Rollen-
konzepte zu der in den Ansatzen vertretenen Auffassung von Gestaltungsprozessen inei-
nandergreifen (sollen) und welchen Beitrag spezifische Charakteristika einzelner Rollen-
konzepte moglicherweise dazu leisten. Die Eigenschaften und Funktionen der
Rollenkonzepte sowie ihre Instrumentalisierung in CTA und VSD reprasentieren zudem,
auf welche Weise beide Ansétze 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 méglich wird, fundierte Aussagen Uber die konzeptionelle Anschlussfa-
higkeit beider Ansétze zur Debatte um die MZKG in HCAI treffen zu kénnen.

5.3.1 Durchfihrung

Als Datengrundlage dient der vergleichenden Analyse Literatur, die aus erster Hand derje-
nigen Personen stammt, die maRgeblich an der Ausarbeitung und Weiterentwicklung
beider Ansétze beteiligt waren. Fir CTA handelt es sich hierbei vornehmlich um Texte
unter (Co-)Autorenschaft von Arie Rip, Johan Schot, Douglas Robinson und Haico te
Kulve, fir VSD zahlen 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 moglichst anhand ihrer origindaren Bedeutungen zu erfassen, sowie die
mit ihnen verbundenen Intentionen, Gedankengange und Argumentationslinien ,,im Sinne
des Erfinders” nachzuzeichnen. Zusatzlich zu diesem Literaturkorpus ist fur die verglei-
chende Analyse Literatur von Interesse, die eine mehr reflektierende Position zu beiden
Ansatzen einnimmt, und aufgrund einer groReren Distanz zu den Ursprungsumfeldern
zusatzlich relevante Aspekte zu den Rollenkonzepten in den Vordergrund riickt.
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Fur die Durchfihrung der vergleichenden Analyse entwickle ich ein Kategoriensystem,
welches ich in Tabellenform realisiere. Durch die Verwendung des Kategoriensystems wird
es mir maglich, die vergleichende Analyse strukturiert durchzufiihren, zentrale Aspekte
der Rollenkonzepte zu erfassen und durch das Hinterlegen entsprechender Textpassagen
im Kategoriensystem die Verwendungszusammenhange der Rollenkonzepte im jeweiligen
Ansatz nachzuzeichnen und nachzuvollziehen. Das Kategoriensystem umfasst mehrere
Spalten, die verschiedene Funktionen erfiillen. Ubergeordnete Vergleichskategorien er-
mdglichen die grundlegende Unterscheidung zwischen mehr theoretischen und mehr
methodischen Elementen beider Ansétze, in deren Zusammenhang Rollenkonzepte von
Bedeutung sind. Diese Vergleichskategorien werden stellenweise durch Subkategorien
erweitert, um prazisere Analysen auf einer detaillierteren Ebene zu ermdoglichen, oder um
zu ermdglichen, Besonderheiten bestimmter Rollenkonzepte zu ergriinden und hervorzu-
heben. Das Kategoriensystem unterscheidet mit zwei weiteren Spalten zudem zwischen
den beiden Ansatzen CTA und VSD, um die Inhalte, die Rollenkonzepte betreffen, zu
einem bestimmten Ansatz zuzuordnen. Jeweils eine weitere Spalte dient dazu, aussage-
kraftige Zitate aus der Literatur zu hinterlegen, um die Bedeutung eines die Rollenkonzep-
te betreffenden Gesichtspunkts zu erlautern, seine Relevanz fir die jeweilige
(Sub-)Kategorie hervorzuheben und um fir die Durchfihrung der Analyse als Gedéachtnis-
stitze zu dienen. Die nachfolgende Tabelle (siehe Tab. 2) zeigt das Layout des Kategorien-
systems, zusammen mit zwei beispielhaften Eintragen, die von zwei Subkategorien Ge-
brauch machen.
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Tabelle 2: Layout des Kategoriensystems der vergleichenden Analyse mit Beispieleintrdgen

Das Kategoriensystem wird im Verlauf der vergleichenden Analyse sukzessive erweitert
und mit entsprechenden Eintrdgen und Zitatstellen befillt. So entsteht ein umfangreicher
Korpus von Vergleichs- und Subkategorien, der die Eigenschaften und Besonderheiten der
verschiedenen Rollenkonzepte wiedergibt und dariber hinaus Einblicke in die Gbergeord-
neten Denkstrukturen und Arbeitsweisen in beiden Anséatzen ermdglicht. Exemplarische
Vergleichs- und Subkategorien fasst die nachstehende Tabelle (siehe Tab. 3) zusammen.
Darin gebe ich auch Beispiele fur Subkategorien wieder, sofern ich im Rahmen der verglei-
chende Analyse Subkategorien entwickelt habe.
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. . Subkategorie 1 Subkategorie 2
Vergleichskategorie (Beispiele) (Beispiele)
Gebré&uchlich in Developers, Designers, Engineers,
WERTEGIEED (Rel el Wi aife Gestaltungskontexten Users, Stakeholders

Actors, CTA agents, indirect
Charakteristisch fur CTA/ VSD stakeholders, impactees,
comparative selectors

Relevanz, technische Féhigkeiten,

Attribute der Rollenkonzepte Actor, Developer, Impactee Platzhalter, Bindeglied
Besonderheiten von CTA agent, comparative Befugnisse, Aufgaben, Skillsets
Rollenkonzepten selector

Notwendigkeit fur
Berticksichtigung und
Partizipation

Indirect stakeholders,
Impactees

Direct und indirect stakeholders,
»Dualitat” impactors und impactees,
enactors und selectors

Urspriinge der Rollenkonzepte Organisationsforschung Change Agents
Metho.d.'SChe CTA agents, Designer, CTA Workshops, Technical
Operationalisierung von . N
Stakeholder investigation
Rollenkonzepten
- Festlegung von Grenzen/ Wessen Interessen und Werte
(WiendlElzemels) O FECET Gultigkeitsbereichen werden aufgegriffen?
Lésungsorientierung 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 Grundverstédndnis tber die verschiedenen Rollen-
konzepte, zeigt erste Verbindungslinien und Unterschiede zwischen den Rollenkonzepten
sowie der Zugénge beider Ansétze zu Gestaltungsprozessen auf, und vermittelt die Cha-
rakteristika und Besonderheiten der verwendeten Rollenkonzepte. Auch werden hier
bereits erste Hinweise zu Anknupfungspunkten zum HCAI-Diskurs erkennbar, da die
Bedeutungen der Rollenkonzepte Aufschluss tiber die Art der in CTA und VSD angestreb-
ten Menschorientierung geben. Anschlielfend werde ich auf die Urspriinge der verwende-
ten Rollenkonzepte eingehen (Forschungsfrage 2), die vertiefende Erkenntnisse zu den
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Verwendungsweisen und den Verwendungsgrinden in den Ansatzen bereitstellen. Die
Betrachtung der Urspriinge riickt Zusatzinformationen in den Vordergrund, die bei einer
reinen Beschreibung der Rollenkonzepte und ihrer Verwendungszwecke leicht Gbersehen
und daher maoglicherweise verborgen bleiben wirden. So wird das bereits erarbeitete
Verstandnis der Rollenkonzepte durch punktuelle, inhaltliche Vertiefungen erweitert und
komplementiert. Das damit erarbeitete Wissen Uber die Rollenkonzepte erméglicht mir die
Identifikation blinder Flecke der Rollenkonzepte (Forschungsfrage 3). Die blinden Flecke
geben Aufschluss darliber, an welchen Stellen die Ansétze und die in ihnen verwendeten
Rollenkonzepte mit Blick auf den MZKG-Diskurs Defizite aufweisen. Flr die Fragestellung
der Dissertation ist es bedeutsam zu ergriinden, wie sich diese blinden Flecke &uRern 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-
schlussfahigkeit beider Ansatze zu Fragen und Herausforderungen in HCAI beurteilen zu
koénnen.

5.4 Verwendete Rollenkonzepte

In den beiden Ansdtzen 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-
fitatsgrad der Rollenkonzeptbeschreibungen in der Literatur orientiert. Zu Beginn erlautere
ich die mehr Ubergreifenden Rollenkonzepte, an die sich die Darstellung der detaillierteren
Rollenkonzepte anschlief3t. Letztere kdnnen prinzipiell in beiden Ansatzen Prézisierungen
der Ubergeordneten Rollenkonzepte darstellen, die in den Ansatzen aus diversen Griinden
vorgenommen werden. Manche der Rollenkonzepte finden in beiden Ansatzen Verwen-
dung, manche Rollenkonzepte sind jedoch charakteristisch fiir lediglich einen der beiden
Ansatze. In Summe werden durch die Rollenkonzepte die verschiedenen Perspektiven
deutlich, die in beiden Anséatzen hinsichtlich menschlicher Aktivitaten in Gestaltungspro-
zessen eingenommen und als bedeutsam erachtet werden. Konkret wird in den beiden
Anséatzen 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, Insidesrélggg:rtsors, comparative

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: Ubersicht 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
haufig jedoch nicht néaher bestimmen. Bei den Involvierten handelt es sich somit um
die im Vergleich mit anderen Rollenkonzepten am starksten variablen und am starksten
impliziten Rollenkonzepte, da sich ihre konkrete Bedeutung haufig nur im Zusammenhang
des Verwendungskontexts erschliellen lasst. Zu den Rollenkonzepten der Involvierten
zéhlen die Stakeholder und die Akteure, die beide &hnliche Eigenschaften besitzen.

Stakeholder

In CTA wie auch in VSD wird das Rollenkonzept der Stakeholder verwendet. Stakeholder
besitzen Relevanz fur einen Gestaltungsprozess, die Griinde fir diese Relevanz kon-
nen jedoch stark variieren. So kdnnen 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 Uber das sie verfigen
fur den Gestaltungsprozess als wertvoll oder erforderlich erachtet wird. Auch kann sich die
Bedeutung von Stakeholdern aus der chronologischen Betrachtung eines Gestaltungspro-
zesses erschlielRen. So ist es beispielsweise mdglich, dass Stakeholder die Impulsgeber fir
einen Gestaltungsprozess darstellen, oder dass sie wahrend bestimmter Phasen oder nach
Abschluss eines Gestaltungsprozesses Nutzniel3er oder Betroffene der durch ein techni-
sches System zur Verfigung gestellten Informationen oder Handlungsspielrdume darstel-
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len. Da die Art der Beteiligung sowie die Beteiligungsintensitat 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 als , those affected by, or that can
effect, the technology, operation or event” (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
the same “entity” could hold multiple relationships to the same technology, as
well as the potentially dynamic nature of an entity’s relationship to a particular
technology” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40).

Diese Verwendung des Rollenkonzepts steht somit sinnbildlich fir die Bedeutung der
interactional stance in VSD. Die Anerkennung und der Umgang mit den vielféltigen, 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 Zustandsveranderungen
bewirken, die Auswirkungen auf ihre eigenen Leben sowie auf die der indirekten Stake-
holder haben. Indirekte Stakeholder bezeichnen sdmtliche weitere Gruppen und Individu-
en, die nicht dazu in der Lage sind, mit einem System zu interagieren und sich deshalb
haufig in der Position befinden, sich mit den durch die direkten Stakeholder hervorgerufe-
nen Auswirkungen und geschaffenen Zustédnde abzufinden und sich an diese anzupassen.
Aufgrund ihrer mehr mittelbaren Beziehung zum System und deshalb vermeintlich mittel-
baren Bedeutung im Gestaltungsprozess werden sie haufig von Gestaltungsverantwortli-
chen ignoriert (B. Friedman, Kahn, & Borning, 2006, S. 361). Mit dem Hinweis auf das
Ignorieren indirekter Stakeholder &uf3ert VSD eine grundsatzliche Kritik anderer Gestal-
tungsansatze, 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 Angehori-
gen als indirekte Stakeholder beschrieben, wahrend verschiedene Berufshilder des Kran-
kenhauspersonals sowie Krankenversicherungen als direkte Stakeholder eines Systems
identifiziert werden, nach deren Bedirfnissen und Werten ein System typischerweise
gestaltet wird.

Abgesehen von der bewusst durchgefihrten Unterscheidung direkter und indirekter
Stakeholder in VSD wird das Rollenkonzept in beiden Ansatzen dennoch Uberwiegend
vage verwendet. Jedoch liegt genau in dieser Vagheit die intendierte Funktion des
Rollenkonzepts. Es dient in CTA und VSD primar dazu, sdmtliche fir den Gestaltungs-
prozess als relevant erachteten Gruppen und Individuen zu bezeichnen und &hnlich einer
Art groitem gemeinsamen Nenner zu reprasentieren. Bei der Verwendung des Rollenkon-
zepts steht in der Regel weniger im Vordergrund, auf préazise 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 vollstandige 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 haufig ein implizier-
ter Vollstandigkeitsanspruch einher, der sich jedoch lediglich auf einen bestimmten
Kontext, Gestaltungsprozess oder Teilprozess bezieht. Das Rollenkonzept besitzt auch eine
vereinende und inkludierende Funktion, um samtliche relevante Gruppen und Indivi-
duen einzuschlieBen. Diese Funktion erfahrt das Rollenkonzept durch das Minimum an
Attributen, die typischerweise verwendet werden, um Eigenschaften von Stakeholdern
zu klassifizieren. Ahnlich wie die grundsatzliche 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-
ating boundaries” (Nathan et al., 2008, S. 3). Der Hinweis auf die Attribute der Rollenplu-
ralitit und der flieRenden Bedeutungsgrenzen erfolgt in VSD besonders vor dem
Hintergrund, um auf die verschiedenen Interaktionsbeziehungen zwischen Mensch und
Technik hinzuweisen, diese untersuchen zu kdnnen, sowie um die zentrale Unterschei-
dung der direkten und indirekten Stakeholder durchzufiihren. Solch eine haufig geringe
Anzahl an Attributen verleiht dem Rollenkonzept seine hohe Flexibilitat, da die wenigen
Attribute es erlauben, sich mithilfe weniger aber dennoch als guiltig angenommener Krite-
rien der in Gestaltungsprozessen typischerweise vorhandenen Rollenvielfalt und sozialen
Konstellationen anzunéhern, diese im Verlauf des Prozesses zu bertcksichtigen und somit
insgesamt ihrer hohen Dynamik zu begegnen. Das Rollenkonzept erlaubt es zudem die
wenigen Attribute bei Bedarf zu erweitern, ndher zu spezifizieren oder ganzlich 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 flr beide Ansatze, um ihrem Anspruch
gerecht zu werden, zur Gestaltung samtlicher Technologien in sdmtlichen sozialen Kons-
tellationen und Situationen angewandt werden zu kénnen.

Mit den Stakeholdern werden in CTA und VSD ein nach Ansicht innerhalb der Anséatze
adaquates und maximal flexibles Rollenkonzept verwendet, das es ermdglicht, sdmtliche
relevante Gruppen und Individuen zu identifizieren, zu adressieren und bedarfsweise
genaueren Betrachtungen zu unterziehen. Diese Flexibilitat kann vor allem in Gestaltungs-
prozessen Bedeutung erlangen, in denen zu Beginn nur wenig Informationen Uber be-
stimmte Gruppen oder Individuen zur Verfiigung stehen und zu denen deshalb Annah-
men getroffen werden muissen, um grundlegende Gestaltungsentscheidungen treffen zu
konnen. Durch die (zeitweise) Verwendung des Stakeholder-Rollenkonzepts kdnnen im
weiteren Verlauf tatsichliche, konkrete Attribute jener Gruppen und Individuen identifi-
ziert werden, die die zuvor lediglich angenommenen Attribute ergdnzen oder ersetzen
(«Platzhalterfunktion”). Stakeholder kénnen als abstrakte Platzhalter fungieren, deren
konkrete Auspragungen sich durch die in einem Gestaltungskontext vorgefundenen Zu-
sammenhange ableiten und/ oder fiir die dort notwendigen Gegebenheiten angepasst
werden kénnen. In Verbindung mit dem angenommenen grundlegenden Gultigkeitsan-
spruch gewadhrleistet das Rollenkonzept so trotz gewisser Unsicherheiten den Fortgang
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des Gestaltungsprozesses. In dieser Interpretation verwendet, wird in VSD dadurch auch
dem mittleren Namensbestandteil , sensitive” gerecht, da mithilfe des Rollenkonzepts die
Kontextsensitivitat von Gestaltungsprozessen anerkannt werden kann, um sie produktiv in
Gestaltungsprozesse zu integrieren.

Nachvollziehbar wird die Praktikabilitat der Offenheit und Flexibilitat des Rollenkonzepts
auch beim Blick auf die Methoden, die in beiden Ansatzen vorgeschlagen und verwendet
werden. In CTA sieht beispielsweise die Durchfihrung der ,Multi-Stakeholder Work-
shops” (Robinson, 2009, S. 1225) vor, Stakeholder aus verschiedenen fir einen Gestal-
tungsprozess relevanten Gesellschafts- oder Professionsbereichen zusammenzufiihren, um
unter den Stakeholdern ein , learning about other perspectives” (Robinson, 2009, S. 1237)
zu fordern und sie bei der Diskussion soziotechnischer Szenarien zu unterstitzen. Um
dieses Ziel zu erreichen, wird eine madglichst hohe Vielfalt an Stakeholderperspektiven
bendtigt, da nur ein gewisser Grad an Perspektivenpluralitat die angestrebten kontrover-
sen und deshalb fruchtbaren Diskussionen verspricht. Die Verwendung des Stakeholder-
Rollenkonzepts zur Beschreibung der Methode tragt dazu bei, dass auch wenig mit CTA
vertraute Anwender eine mdglichst hohe gedankliche Offenheit bei der Planung eines
Workshops bewahren und die Identifikation und Rekrutierung moglicher Teilnehmer mit
einem offenen Mindset betreiben. Die Offenheit des Rollenkonzepts ermdglicht es, die
Relevanz moglicher Teilnehmer anhand vieler unterschiedlicher Kriterien auszumachen,
wodurch die Identifikation und Auswahl moglicher Workshopteilnehmer unterstitzt und
zusatzlich die Wahrscheinlichkeit erhoht wird, eine zielfihrend hohe Anzahl an Teilneh-
mern zu rekrutieren.

In Erganzung 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 Entitaten beziehen:

. Within value sensitive design, stakeholders 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 Entitaten erweitert die zuvor dargelegte Flexibilitat
des Rollenkonzepts deutlich und besitzt Ahnlichkeiten zur Konzipierung relevanter Prozes-
selemente in der MSEP (siehe Kap. 5.2.2).

95



5 Rollenkonzepte in CTA und VSD

Eine Begrundung fur 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 Mafe von
der Gestaltung eines technischen Systems betroffen sind. Dies verdeutlicht den zuvor als
»Platzhalterfunktion” beschriebenen, zusatzlichen Zweck des Rollenkonzepts, der initial
eine Anndherung an den Gestaltungskontext mithilfe weniger als angemessen angenom-
menen Attributen ermdglicht, um diese im weiteren Verlauf des Prozesses zu praziseren.
Trotzdem, dass hier die Mdoglichkeit dieser Interpretation und Verwendung auf nicht-
menschliche Entitaten aufgezeigt wird, bezieht sich das Rollenkonzept in der VSD-Literatur
primar auf Menschen.

Actors

Das Rollenkonzept der Akteure weildt vergleichbare Eigenschaften und Verwendungszwe-
cke wie das Rollenkonzept der Stakeholder auf und ist besonders in CTA stark présent.
Tatsachlich werden beide Rollenkonzepte in der CTA-Literatur stellenweise synonym ver-
wendet, wie beispielsweise bei Kornelia Konrad, die erldutert, dass

Lviele CTA-Arbeiten einen Stakeholder-Ansatz verfolgen, d.h. Akteursgruppen
geman 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 fiir 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 Uber sie zu reflektieren. Zusatzlich besitzen Akteure be-
stimmte Perspektiven auf die bestehenden und mdglichen Entwicklungspfade einer
Technologie. Zu diesen Perspektiven besteht in CTA die Annahme, dass Akteure primar
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 For-
derung eines Bewusstseins zur Perspektivenpluralitat unter den Akteuren in einem Tech-
nologiefeld zu einer Gestaltung sozialvertraglicher Technik beizutragen. Anhand dieses
Attributminimums erschliet sich, weshalb Akteure fir einen Gestaltungsprozess als
relevant erachtet werden.

Bereits an dieser Charakterisierung des Rollenkonzepts werden die Parallelen zum Rollen-
konzept der Stakeholder deutlich. Ahnlich 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. Wahrend sich das Stakeholderverstandnis in VSD stark
auf ein Interaktionsverstandnis der Mensch-Technik-Interkation bezieht, bezieht sich das
Akteursverstandnis in CTA stark auf die in der Soziologie Ubliche Betrachtung sozialen
Handelns durch den Akteursbegriff. Durch den Akteursbegriff wird in CTA haufig lediglich

96



5.4 Verwendete Rollenkonzepte

zum Ausdruck gebracht, dass Menschen in dem sozialen Kontext eines Gestaltungspro-
zesses Handlungen durchfihren, 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 Uber sie (durch eine Technologiefeldanalyse) haufig erst nédhere Informatio-
nen ermittelt werden mussen. Entsprechend vage und Uberwiegend unspezifisch wird das
Rollenkonzept in weiten Teilen der CTA-Literatur verwendet. Doch wie bei den Stakehol-
dern liegt auch hier darin der Nutzen fur CTA, denn so kann eine Anndherung an und
Begleitung von Gestaltungsprozessen samtlicher Technologien erfolgen, bei der samtliche
fur den Gestaltungsprozess als relevant erachteten Gruppen und Individuen bezeichnet
werden (Vollstandigkeitsanspruch). Keine mdoglicherweise relevanten Gruppen und
Individuen werden ausgeschlossen (vereinende Funktion) und durch die néhere Ausei-
nandersetzung mit Akteuren im Verlauf eines Gestaltungsprozesses kénnen die allgemei-
nen Attribute der Ziele, Interessen, Perspektiven usw. sukzessive durch konkretere und
kontextspezifische Merkmale préazisiert werden (, Platzhalterfunktion”). Das Rollenkon-
zept der Akteure impliziert, samtliche fur den Gestaltungsprozess relevanten Gruppen und
Individuen zu bezeichnen, ohne diese naher auf bestimmte Merkmale einzugrenzen und
es bietet ausreichend Spielraum um die fUr einen Gestaltungskontext spezifischen Merk-
male handelnder Akteure zu erfassen (hohe Flexibilitat).

Auch wenn im Grol3teil 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 fir die
Gestaltungsvorgange formulieren, (2) diejenigen, die von Ausschnitten sozialer Realitét
auBerhalb des Gestaltungsprozesses diesen zu beeinflussen suchen, sowie (3) diejenigen,
die sowohl an der Erarbeitung wie auch Auswahl der moglichen Gestaltungspfade betei-
ligt sind. Auf einer hdheren Abstraktionsebene unterscheiden Schot und Rip (Schot & Rip,
1997, S. 256) Technology actors, societal actors und ,,actors at a meta level”. Unter
Technology actors verstehen sie Unternehmen, Behorden oder Labore, die in TG investie-
ren oder diese ausfuhren. Societal actors zeichnen sich dadurch aus, dass sie technologi-
sche Entwicklungen antizipieren und versuchen diese durch beispielsweise Regulierungs-
malnahmen oder Bildungsprogramme zu beeinflussen. Entsprechend kdnnen je nach
Gestaltungskontext Regierungsbehérden, Unternehmen oder andere soziale Gruppen wie
beispielsweise Vereine oder Stiftungen Konkretisierungen sozialer Akteure darstellen. Als
,actors on a meta level” werden Gruppen und Individuen verstanden, die in der Lage
sind, zu bestimmten Zeitpunkten im Gestaltungsprozess Urteile und Entscheidungen zu
fallen und die Uber die zuvor dargelegten Unterschiede der Technology actors und societal
actors im Bilde sind. Regierungen sind hierflir das am h&ufigsten genannte Beispiel in der
CTA-Literatur, jedoch kénnen 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) reprasentiert
eine fundamentale, tiefreichende Annahme in CTA und zieht sich entsprechend durch
den gesamten CTA-Literaturkorpus. Die Unterscheidung dieser drei Akteursgruppen hangt
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zusammen mit einem weiteren in CTA zentralen Prinzip, was als ,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
fur die mit der Gestaltung und Aneignung von Technik verbundenen Folgen verteilen
lasst. Die CTA-Position zu dieser kniffligen Fragestellung besteht darin, dass sich diese
Verantwortung nicht ausschlieBlich der rechtsprechenden Regulierungsbehérden von
Regierungen oder den technikgestaltenden Unternehmen zuordnen lasst, sondern dass
sich diese Verantwortung auf alle drei Akteursgruppen verteilt:

, This implies 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 Berlicksichti-
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 Rollenverhéltnisse in Gestaltungskontexten zu beschreiben.
So wird es beispielsweise dazu benutzt, um die unterschiedlichen Rollen technikgestalten-
der und technikaneignender Gruppen und Individuen zu beschreiben:

.Clients, co-designers, designers, field-testers, inventors, and so forth imagine
and develop technology that, later, is appropriated and integrated into society
by other kinds of actors” (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 vergegenwartigen (envision). Verbunden damit ist der Hinweis, dass sich deren
Beziehungen zum technischen System im Laufe eines Gestaltungsprozesses ver-
schiedentlich entfalten und verandern kénnen. Das Envisioning ist dabei ein Begriff aus
dem Bereich des Projektmanagements (Vorbereitungsphase), das in VSD stellenweise
aufgegriffen wird, um zu verdeutlichen, welcher Mehrwert eine moglichst ganzheitli-
che Sichtweise auf Gestaltungsprozesse beinhaltet:

.Rarely does a single actor, design team, or even a governmental agency, have
access to a whole view of the system, and it is even more unlikely that they have
control over all of the parts” (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 durchgefihrt werden, um konkrete As-
pekte zur Sprache zu bringen. Ein Beispiel hierfir findet sich bei Friedman und Hendry, die
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mit dem Rollenkonzept arbeiten um VSD-Positionen mit Gedanken zu Resilienz zu ver-
knupfen:

.When applying the resilience grammar, 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 préazisieren 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 Okosyste-
men zu untersuchen. Ihnen dient das Rollenkonzept dazu, verschiedene relevante Ak-
teursgruppen fir 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:

.By making choices about what should 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 geringfligigen Unterschieden verwen-
det wird. Dieser Eindruck wird auch dadurch bestatigt, dass Friedman und Hendry selbst
den Akteursbegriff und den Stakeholderbegriff weitestgehend synonym verwenden.

5.4.2 Die informierten Einflussnehmer

Die informierten Einflussnehmer wie auch sémtliche nachfolgende Rollenkonzeptgruppen
stellen in vielen Verwendungskontexten der CTA- und VSD-Literatur bewusst vorgenom-
mene Prézisierungen der Rollenkonzepte der Stakeholder oder Akteure dar. Zu den infor-
mierten Einflussnehmern zahlen dabei die Rollenkonzepte der Impactors, der Insider und
der Encators, die ausschlief3lich in CTA verwendet werden und in VSD keine Verwendung
finden. Sie dienen in CTA vornehmlich der Gegenuberstellung 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,
héufig invers gelagerten Interessen und Intentionen darzustellen. Die informierten Ein-
flussnehmer verfigen Uber spezifisches Wissen, das ihren Gegenstick-
Rollenkonzepten nicht zur Verfigung steht und das sie haufig 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
Uberlagern. Bedeutsam wird ihre Unterscheidung dann, wenn in CTA gedankliche Per-
spektivwechsel durchgefihrt werden, da Impactors ihre Einflussnahme stark durch das
(direkte) Gestalten in Gestaltungsprozessen realisieren, wahrend Enactors ihren Einfluss
mehr durch regulierende und verordnende Malinahmen 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 herbeigefihrt 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 Ubertragen. In CTA-Projekten wird deshalb haufig angestrebt, die
Orte und die Zeitpunkte der Gewinnung dieser das Ungleichgewicht auszeichnenden,
zentralen Informationen zu ermitteln sowie die dortigen Informationsfliisse nachzuvollzie-
hen. Im Gegensatz zu seinem Gegenstiick-Rollenkonzept, den von technischen Entwick-
lungen betroffenen Impactees (siehe Kap. 5.4.3), verfiigen Impactors immer Uber ver-
schiedene Vorteile hinsichtlich Zeitkontingenten und Informationen, da sie friher
und genauer Uber technische Entwicklungen und mdgliche kiinftige Entwicklungspfade
Bescheid wissen:

., This 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 kdnnen Impactors diese technischen Entwicklungen auch selbst herbeigefuhrt
haben, doch auch unabhangig von ihrem direkten Involvement in der Herbeiflihrung
verfuigen sie im Vergleich zu den Impactees immer tber die Mdglichkeit, einer sehr direk-
ten Einflussnahme kiinftiger Entwicklungen ab einem bestimmten Zeitpunkt im Prozess.
Durch ihren zeitlichen Vorteil kdnnen sie entsprechend ausgefeilte Argumentationsstrate-
gien fur die fortgesetzte Gestaltung nach ihren Vorstellungen ausarbeiten oder diese
bereits in MalRnahmen tberfiihren, 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 haufig die Gegeniberstellung zu den Impactees
bemiht, 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 erschliel3t sich primar in der Betrachtung der Zusammenhange und
Unterschiede des gegenuberliegenden Rollenkonzepts, um die zwischen beiden
bestehenden Grenzen und in CTA besonders der ,,Asymmetrien” hinsichtlich Interessen,
Maoglichkeiten, Wissensbestanden 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 evolutiondre Wettlaufe
(races) setzt. Werden TG-Prozesse als solche Wettlaufe betrachtet, kann nachgezeichnet
werden, dass sie haufig Gewinner und Verlierer zum Ergebnis haben. Gewinner befeu-
ern und gestalten den Verlauf nach ihren Vorstellungen, wahrend sich die Verlierer tber-
wiegend mit den negativen Effekten und Konsequenzen solcher Wettlaufe konfrontiert
sehen. Diese Unterscheidung von Gewinnern und Verlieren spiegelt sich in CTA bei den
Impactors und Impactees wieder, ,in what Rip calls, the relation of ,impactors” (those at
the source of impacts) and ,,impactees”” (Hronszky, 2005, S. 50). Die mit dieser Analogie
verbundene Interpretation gesellschaftlichen Wandels als evolutiondre Vorgdnge lasst
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-)evolutionaren Interpreta-
tion von Gestaltungsprozessen Rechnung zu tragen und durch seine Verwendung
bestimmte CTA-typische Standpunkte und Argumentationslinien zu unterstitzen. Zusatz-
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, konnen die negativen Konsequenzen weiterer Entwick-
lungspfade aufgezeigt, abgemildert oder ganzlich abgewendet werden und somit die
Anzahl moglicher Verlierer reduziert werden.

Insider

Das Rollenkonzept der Insider dient in CTA dazu, sich besonders mit dem Wissens- und
Informationsvorsprung auseinanderzusetzen, Uber den sie gegentber Outsidern (siehe
Kap. 5.4.3) verfugen. Dies dient in CTA dazu aufzeigen zu kdnnen, 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 verfuigen tber Detailwissen zu Verfahren, Produktionsweisen, Abhangigkeiten usw.
und wahnen sich deshalb h&ufig in der Position, entscheiden zu kénnen, welche nachsten
Schritte in der Entwicklung einer Technologie umgesetzt werden sollen. In dieser Interpre-
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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 fir die Bedarfe und Interessen der
Menschen in einer Gesellschaft, die nicht Uber diese Informationen verfligen. 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
fuhren, dass ein bestehendes Machtungleichgewicht noch starker zur bereits schweren
Seite ausschlagt. Um Technologien auf eine mehr ausgeglichene Weise zu gestalten, gilt
es nach Ansicht in CTA, diesem Ungleichgewicht durch starkeren Einbezug der Perspekti-
ven aulBenstehender Akteure entgegenzuwirken. Verwendet wird das Rollenkonzept der
Insider h&ufig auch als Synonym fuir die Impactors, die wiederum stellenweise als Synonym
fUr Gestalter verwendet werden (siehe Kap. 5.4.4):

~Technology developers are insiders and do not necessarily know very much
about the ‘outside’. However, adoption and diffusion, is up to ‘outsiders’, who
have other interests and expectations” (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 Vorgange einzuordnen und mithilfe der durch
sie zur Verfligung gestellten Unterscheidungsmdoglichkeit zwischen einer Verortung au-
Rerhalb und innerhalb besonders die Grenzlinien zwischen diesen beiden gedachten
Seiten nachzuzeichnen. Anders als bei den Impactors steht somit die gedachte oder tat-
sdchlich existierende Verortung von Insidern im gesellschaftlichen Leben und be-
sonders in Gestaltungsprozessen im Vordergrund. Durch das Ziehen solcher Grenzen
konnen Insider innerhalb der gesellschaftlichen Kreise verortet werden, die die bedeutsa-
men, eine Technik pragende Entscheidungen treffen. Damit ist gelegentlich die Zuschrei-
bung verbunden, dass sie diese Entscheidungen ohne eine CTA-Intervention priméar vor
dem Hintergrund fallen, um die eigenen Positionen weiter zu starken und die eigenen
Einschatzungen zu realisieren. Ausgehend von dieser Interpretation wird in CTA die Not-
wendigkeit abgeleitet, die Insider starker auf die Lebensumstande und Interessen
der Outsider aufmerksam zu machen und sie dazu zu bewegen, tber die mdglichen
Konsequenzen ihrer Handlungen und Entscheidungen fur 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 Méglichkeit, 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 MAg-
lichkeit wird in CTA ein weiteres Argument fir die Notwendigkeit von CTA-Interventionen
abgeleitet.

Insider zeichnen sich zudem dadurch aus, dass sie Uber Insider-Informationen verfu-
gen (Wissensungleichgewicht), die ihnen einen strategischen Vorteil bieten. Aufgrund
dieses Wissensvorsprungs wird ihnen in CTA punktuell eine besondere Verantwortung fur
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ihre nicht-informierten Mitmenschen zugeschrieben, um diese Informationen zur Schaf-
fung von aus gesellschaftlicher Perspektive , better technologies” einzusetzen. Ein weiterer
Zweck den Insider und Outsider in CTA erfillen 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
fuhren Rip und Robinson aus, dass nach ihrer Erfahrung viele der in Technikwissen-
schaften tatigen Menschen als Outisder des gesellschaftlichen Lebens betrachtet
werden kénnen, da sie in ihren Laboren in einer Art geschitzten Raum leben und agie-
ren und aufBerdem viel Aufwand darauf verwenden, diese (kunstlichen) Grenzen zum
gesellschaftlichen Geschehen aufrecht zu erhalten:

.In a sense, scientists (even the technoscientists that abound in nanotechnology)
are outsiders to society, because they live in protected places” (Rip & Robinson,
2013, S. 50).

Dies stellt eine Kritik dar, denn in ihren weiteren Ausfiihrungen machen Rip und Robinson
deutlich, dass sie bei Menschen in geistes- und sozialwissenschaftlichen Tatigkeitsfeldern
derlei Grenzen weniger erfahren haben. Dies fiihren sie auf den Umstand zurlick, dass
diese Menschen sich haufiger mit tatsachlichen sozialen Strukturen und Phdanomenen im
Feld auseinandersetzen (insertion). Sie schlieRen daraus, dass eine Offnung der Technik-
wissenschaften hin zu einer hdheren Reflexionsaktivitat und -qualitat dazu fiihren wirde,
aus gesellschaftlicher Perspektive , bessere” TG zu fordern. Das Rollenkonzept der Outsi-
der dient somit in CTA auch der Durchfihrung eines Perspektivwechsels ,,nach in-
nen” in die an der Gestaltung von Technik beteiligten wissenschaftlichen Disziplinen.
Durch das Aufzeigen der hier vorhandenen Grenzen kdnnen in CTA weitere Argumente
fur die in CTA vorgeschlagene methodology of insertion abgeleitet werden und dienen
somit der Legitimierung von CTA.
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Enactors

Ein weiteres fur CTA besonderes Rollenkonzept der informierten Einflussnehmer sind die
Enactors mit dem ihnen als Gegenstiick dienenden Rollenkonzept der comparative Selec-
tors. Auch fur Enactors gilt der zu Kapitelbeginn dargelegte tbergeordnete Zweck, Grup-
pen und Individuen zu beschreiben, die auf haufig nicht néher definierte Weise Gestal-
tungsprozesse nach ihren Vorstellungen zu beeinflussen suchen. Die origindre Bedeutung
der Bezeichnung enact (erlassen, verordnen, verfligen) deutet jedoch im Vergleich mit
anderen informierten Einflussnehmern eine gewisse Prazisierung der Art ihrer Beeinflus-
sung an, da es auf regulierende gesellschaftliche Instanzen schlieBen lasst.

Jedoch werden Enactors in CTA haufig 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 kdnnen. Enactors werden beschrieben als

Ltechnology 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 Forderern von und (Be-)Werbern technischer Systeme
erfullen. Es kommt die Zuschreibung zum Ausdruck, dass sich Enactors aktiv fur die Schaf-
fung von Akzeptanz fur Technik bei ihren Mitmenschen einsetzen. Diese Tatigkeit richtet
sich an mdgliche Technikskeptiker und Technikkritiker (siehe Kap. 5.4.8), die sie von den
Vorteilen und Funktionen eines technischen Systems zu Uberzeugen suchen, in deren
Gestaltung sie involviert sind oder von dessen Realisierung sie sich positive Effekte verspre-
chen. Diese Funktion der Leistung von Uberzeugungsarbeit 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 Uberzeugt von dem (Zwischen-)Ergebnis eines Gestaltungsprozesses, dass seine posi-
tiven Effekte ihrer Ansicht nach auch fiir andere Gruppen und Individuen offensichtlich
sein missen und dass sich deshalb eine Betrachtung und Diskussion bestimmter techni-
scher Funktionen oder Verfahren ertbrigt. Aus Sicht der Enactors kann deshalb direkt zum
nachsten Schritt Gbergegangen werden, der Suche nach konkreten Méglichkeiten zur
Umsetzung und Weiterférderung eines technischen Systems.

Uberzeugt von ihrer Position ,,Pro-Technik” kénnen sie jedoch blind fur mogliche nega-
tive Effekte oder berechtigte Vorbehalte ihrer Mitmenschen sein. Diese Kritik wird in
der CTA-Literatur verschiedentlich deutlich, weshalb das Rollenkonzept ebenfalls den
Zweck erfullt, Enactors einen Mangel an Reflexionsarbeit und -qualitat zuzuschreiben.
Stellenweise werden die Verhaltensweisen der Enactors auch als ,,ungestim” bewertet,
da sie dazu neigen, die Positionen anderer Gruppen und Individuen zu ignorieren, zu
delegitimieren oder gar direkt dazu Ubergehen, Argumente gegen ihre Position im Sinne
einer Uberstimmung (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 begrindeten Gegenargumenten auseinanderzusetzen.
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Diese Tendenz wird in CTA als bedenklich eingeschatzt und dient daher auch als Argu-
ment fur die in CTA vorgeschlagenen reflexionssteigernden Interventionsmafinahmen.
Welches Konfliktpotenzial in CTA in der Begeisterung und wenig hinterfragten Uberzeu-
gung fur Technik identifiziert wird, bringen Rip und Robinson an einer Stelle mit folgen-
den Worten zum Ausdruck:

,Enactors [...] 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 fur sie auf der Hand liegenden Vorteile
eines bestimmten technischen Systems oder einer Technologie nicht erkennen und in
Frage stellen. Sie sind haufig sehr stark in einen Gestaltungsprozess investiert, weshalb sie
direkt dazu tbergehen, gegenlaufige Argumente ihrer Position zu disqualifizieren:

, This includes a tendency to disqualify opposition as irrational or misquided, or
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 Bemuhung um die kontinuierliche Auseinanderset-
zung mit und Suche nach alternativen Gestaltungsmaoglichkeiten. Enactors setzen
sich haufig aufgrund ihrer Beflrwortung des Status Quo und den sich abzeichnenden
weiteren Entwicklungen eines Gestaltungsprozesses kaum noch mit mdglichen 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 Uibersetzen:

LA structural problem is that enactors tend to project a linear future, defined by
their intentions, and use the projection as a roadmap - only to be corrected by
circumstances” (Rip, 2018, S. 104).

Da sie die weiteren Verlaufe eines Gestaltungsprozesses identifiziert zu haben glauben,
verlieren sie ihre gedankliche und operative Flexibilitaét und neigen zu einer gewissen Form
von Engstirnigkeit, die sich spater aus Sicht in CTA schwer rdchen kann. Gerade in friihen
Phasen von Gestaltungsprozessen wird in CTA ein hoher Wert in der Schaffung und Auf-
rechterhaltung eines gedanklichen Kontingents fiir alternative Entwicklungen oder uner-
wartet auftretender Ereignisse identifiziert. Entsprechend dient diese Eigenschaft des
Rollenkonzepts der Enactors auch dazu, die CTA-Position fir eine langerfristig angelegte
Reflexionsarbeit in Gestaltungsprozessen zu stiitzen. Ob Enactors tber formell anerkannte,
tatsachliche Befugnisse eines steuernden Typs verfligen, 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 raumlich die Entfernung zu typi-
schen Inhalten und Fragestellungen eines Gestaltungsprozesses dar, wodurch nach Ein-
schatzung in CTA beispielsweise die Ziele eines nahe am Mittelpunkt gelegenen und
agierenden Unternehmens haufiger und intensiver in einem Gestaltungsprozess themati-
siert werden, als die Fragen und Auswirkungen, die in vergleichsweise weiter entfernten
und Ubergeordneten gesellschaftlichen Strukturen zum Vorschein treten. Ausgehend von
dieser Zuschreibung einer konzentrischen Perspektive wird in CTA ferner davon ausge-
gangen, dass sich Enactors darum bemuhen, die durch die verschiedenen Schichten not-
wendigen Anpassungen eines technischen Systems sukzessive zu realisieren,
jedoch orientieren sie sich dabei von innen nach aufen und priorisieren ndhergelegene
Aspekte hoher wie weiter entfernte. Im Zusammenhang dieser als Teil eines Gestaltungs-
prozesses sukzessiven Bewegung nach aufen wird Enactors in CTA eine sukzessive Ver-
nachléassigung und geringere Priorisierung unterstellt, weshalb die fur CTA bedeutsamen
gesellschaftlichen Fragestellungen und Bedenken deutlich seltener, deutlich spa-
ter und deutlich weniger intensiv in Gestaltungsprozessen thematisiert werden, wie
jene Aspekte, die sich auf die notwendigen Anpassungen néher 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 Auspragungsunterschiede deut-
lich gemacht werden. In CTA wird Enactors zugeschrieben, dass sie ihre Mitmenschen
haufig als Technikempfanger sehen, die darauf warten, ein technisches System (endlich)
zum empfangen. Die Enactors selbst leiten daraus fir sich selbst die Funktion als eine Art
Wegbereiter oder Orientierungshelfer ab, um den Empfangsprozess bestméglich zu unter-
stitzen. Die CTA-Literatur weil3t nun darauf hin, dass sich die soziale Realitat haufig ent-
scheidend von dieser Einschatzung unterscheidet, da es in Gestaltungskontexten héaufig
gesellschaftliche Instanzen gabe, die durchaus in der Lage seien, Alternativen zu den
Gestaltungsmaglichkeiten eines betreffenden technischen Systems oder einer Technologie
in Erwégung zu ziehen. Diese als comparative Selectors bezeichneten Instanzen verglei-
chen zwischen verschiedenen technischen Mdglichkeiten und Anwendungen, wagen
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 zuriick und setzen sich mit mdglichen oder not-
wendigen Alternativen auseinander, und teilen deshalb auch selten die hohe und ungeteil-
te Uberzeugung fir 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 fir einen Gestal-
tungskontext relevant sind:

.[...] and “comparative selectors” who can consider different options to select
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 h&ufig auf relevante Fragen, die in den von
Enactors vorgeschlagenen und vertretenen Gestaltungs- und Weiterentwicklungspfaden
wenig Beachtung finden oder als vernachlassigbar eingestuft werden. Sie griinden ihre
Entscheidungen auf das Wissen, das diese Aktivititen zum Vorschein bringen, und mit
dessen Hilfe sie dann wiederum Einfluss auf Gestaltungsprozesse ausiiben.

Bei comparative Selectors kann es sich auf einer konkreteren Ebene um gesellschaftliche
Gruppen handeln, deren gesellschaftlicher Mehrwert darin besteht, dass sie genau solche
Vergleiche durchfuhren. So nennt die CTA-Literatur die US Food and Drug Administration
als ein Beispiel flr einen comparative Selector, da sie zur Aufgabe hat, Arznei- und Le-
bensmittel auf Wirksamkeit und Gefahrenpotenzial zu untersuchen. Zwischen Enactors
und comparative Selectors kdnnen 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 moglich, dass comparative Selectors in CTA aufgrund ihrer gesellschaftlichen Veror-
tung weisungsbefugt gegeniber Enactors sind, und diese zur Realisierung bestimmter
Entwicklungspfade oder zur Korrektur bereits eingeschlagener Entwicklungspfade ver-
pflichten kénnen. Auf diese Beziehungsebene verweist auch die Promoter-Funktion der
Enactors, denn sie werben fir ihre Produkte und Uberzeugungen 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 kdnnen, wie beispielsweise zwischen Management-
abteilungen von Unternehmen und gesellschaftlichen Vertretern wie Vereinen oder Um-
weltgruppierungen. Dementsprechend besteht in CTA durchaus die Mdoglichkeit, dass
auch Burgerinnen und Birger 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
to accountability” (Rip & te Kulve, 2008, S. 52).

Demnach zeichnen sich ,laienhafte” comparative Selectors durch die besondere Eigen-
schaft aus, dass sie im Vergleich zu professionellen comparative Selectors deutlich haufiger
und direkter Gegenargumente zu einer bestimmten Entwicklung zum Ausdruck bringen,
die sich aus ihrer derzeitigen, alltaglichen Lebenssituation speist.

Es ist nicht von der Hand zu weisen, dass im Rollenkonzept der comparative Selectors
Institutionen reprasentiert 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 Ubliche Argu-
mentationslinien zur Technologiebewertung anzubringen und stitzt dadurch zusatzlich
das Pladoyer fUr das Vorhalten einer gewissen gedanklichen Offenheit und Flexibilitat, 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
haufig negativ Betroffenen. Zuséatzlich zur Gegenpolfunktion zu den Enactors bietet das
Rollenkonzept der comparative Selectors in CTA die Moglichkeit, 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
Maoglichkeit zur Partizipation und Mitbestimmung in Gestaltungsprozessen nur in
sehr geringem Umfang madglich ist oder ganzlich verwehrt ist. Sie sehen sich haufig mit
den Ergebnissen der in Gestaltungsprozessen gefallten Entscheidungen und den daraus
resultierenden Systemen konfrontiert und mussen ihre Adaptionsfahigkeit unter
Beweis stellen, um die gestalteten technischen Produkte in ihre Lebens- und Arbeitssitu-
ationen zu integrieren, um mit ihrer Hilfe wiederum die von ihnen gewunschten oder
geforderten Tatigkeiten durchfihren zu kénnen. 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, wahrend 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 kdnnen.
Auch dienen sie der Legitimation, da in beiden Ansatzen die Vorziige und die Notwendig-
keit partizipativer Gestaltungsverfahren hervorgehoben werden. In CTA und VSD gilt es,
die unbeteiligten Gruppen und Individuen, die fir einen Gestaltungsprozess Relevanz
besitzen zu identifizieren und zu beteiligen, um ihre Sichtweisen und Anforderungen in
Gestaltungsprozessen beriicksichtigen zu kénnen und um dadurch negativen Folgewir-
kungen vorzubeugen, die wiederum viele Betroffene zum Ergebnis haben kénnen. Der
sprachliche Konjunktiv ist dabei bezeichnend fir die Betroffenen, denn sie besitzen im
Gestaltungszusammenhang haufig einen antizipierten Charakter, da sich seine Folgen
h&ufig 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 ftr eine sozial- und werteorien-
tierte Gestaltung fungieren. Weist ein Gestaltungsprozess nur geringe Partizipations-
moglichkeiten oder hohe Risiken fir eine groRe Anzahl negativ Betroffener auf, wird in
beiden Ansatzen die Position vertreten, dass sozialen und ethischen Aspekten nicht die
ihnen angemessene Aufmerksamkeit gewidmet wird. Die Abwesenheit entsprechender
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Vorkehrungen dient in beiden Ansétzen 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 préaferiert werden und ebenfalls eine mdglichst vollstandige Ermitt-
lung menschlicher Bedurfnisse und Werte im Vordergrund steht. In VSD werden die Unbe-
teiligten und Betroffen hauptsachlich mit dem Rollenkonzept der indirect Stakeholders
abgehandelt, wahrend sich mit ihnen in CTA Uberwiegend 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 kdnnen. Dies soll wiederum ermoglichen, die Werte
der indirekten Stakeholder zu identifizieren um sie durch einen erneuten Perspektivwech-
sel in der Gestaltungsgegenwart beriicksichtigen und adressieren zu kénnen. In VSD
werden indirekte Stakeholder bewusst in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit gerlickt, da
mit ihnen eine in VSD vertretene, grundséatzliche Kritik an vielen Gestaltungsprozessen und
Gestaltungsframeworks verbunden ist. Demnach ignorieren viele Gestaltungsverantwortli-
che die mittelbar betroffenen indirect Stakeholders, da sie scheinbar vernachlassigbare
Relevanz fir den Gestaltungsfortschritt und Erfolg besitzen. Zu dieser Einstellung
wird in VSD mit den indirect Stakeholdern bewusst ein Gegenargument prasentiert. Auch
wird anerkannt, dass es sich haufig 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-
fUhrliche Auseinandersetzung mit dem Gestaltungskontext in dem bzw. fir den ein
System gestaltet wird. Dies erfordert haufig einer Erweiterung der gedanklichen Grenzen,
in denen sich Gestaltungsverantwortliche typischerweise bewegen (B. Friedman & Hendry,
2019, S. 42), worin die Schwierigkeit der Identifikation begrindet liegt. In VSD wird je-
doch nicht davor zurtickgescheut, diesen zusatzlichen Aufwand zu betreiben, da die mit
ihm assoziierten Resultate den Mehraufwand ausgleichen und rechtfertigen. Durch das
Befolgen der tripartite methodology soll es Gestaltungsverantwortlichen ermdglicht wer-
den, die dafiir notwendige gedankliche Grenzerweiterung auf maoglichst 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 zusatzlich die Funktion, in einem Gestaltungsprozess ein moglichst ganzheit-
liches Verstandnis Giber den Gestaltungskontext zu erarbeiten. Im Vergleich mit den
Interpretationen der Impactees in CTA besteht in VSD die Mdglichkeit, dass indirekte und
unbeabsichtigte Folgen von Gestaltungsprozessen nicht nur negative, sondern durchaus
auch positive Effekte bewirken kénnen. Somit besteht in VSD eine leicht positivere Einstel-
lung gegeniber den Unbeteiligten und Betroffenen.
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Neben den mehr Ubergreifenden Attributen werden indirect Stakeholders auch konkreter
beschrieben. Ein typisches Beispiel fir eine konkrete Auspragung ist ein ,Bystander” (B.
Friedman & Hendry, 2019, S. 41), der beispielsweise im Kontext eines Telefongesprachs im
offentlichen Raum indirekt durch die Lautstérke des Telefonats betroffen ist und in der er
z.B. in einer U-Bahn nur geringe Mdglichkeiten hat, sich den Auswirkungen dieser Interak-
tionssituation zu entziehen. Als ein weiteres Beispiel werden in der Literatur Zuschauer
oder Passanten im Stralienverkehr angefiihrt, die von Kameras erfasst werden, die Polizei-
beamte an ihrer Arbeitskleidung tragen. Auch in diesem Kontext besitzen die Passanten
nur wenig direkte Einflussméglichkeiten auf die Nutzung einer Technologie, jedoch besit-
zen sie Werte, die nach Auffassung in VSD in der Gestaltung solcher Systeme bertcksich-
tigt werden sollten. Ein letztes Beispiel fur indirekte Stakeholder sind ungeborene Kinder.
Sie kénnen keinen Einfluss darauf nehmen, wie ihre Eltern beispielsweise Social Media-
Anwendungen nutzen, kénnen aber spater 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 Ldsungen und
Kompromisse im Umgang mit indirekten Stakeholdern zu finden. Haufig 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
offentlichen Raum eine Person in einer Situation direkter Stakeholder ist (Telefonat fUhren)
wahrend in einer anderen Situation dieselbe Person den indirekten Stakeholder darstellt
(Passant in U-Bahn). Derartige zusatzliche Perspektivwechsel ermoglichen es in VSD, weite-
re relevante Gestaltungsaspekte freizulegen und fordern zudem die Empathie von Gestal-
tungsverantwortlichen, da sie mit hoher Wahrscheinlichkeit solche alltdglichen Situationen
selbst einmal erlebt haben und im Ubertrag auf ihren Gestaltungskontext nachvollziehen
koénnen, welche Relevanz die Beriicksichtigung 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 Uberprifen. In
vielen Gestaltungsprozessen sehen sich Verantwortliche mit dem Dilemma konfrontiert,
neben den intendierten Zwecken eine haufig gréRere Zahl nicht-intendierter Zwecke zu
bewirken. Das Rollenkonzept der indirect Stakeholders ermdglicht es, sich mit letzteren
intensiv auseinanderzusetzen. In VSD werden indirect Stakeholder deshalb stellenweise
auch als eine ,,non-targeted role” (Nathan et al., 2008) beschrieben. Sie ermdglichen es,
untypische Anwendungsfalle zu beschreiben, die deshalb untypisch sind, da sie von den
Gestaltungsverantwortlichen nicht mit Intention geschaffen werden. Konkrete Auspra-
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 fir Si-
cherheitsfragen in Gestaltungsprozessen relevant, da solche Workarounds in einem Sys-
tem auch fur mdogliche Hackingangriffe verwendet werden kdnnen. Als eine weitere
mogliche Auspréagung von indirect Stakeholdern fiihren Friedman und Hendry (2019, S.
42) den sogenannten ,human data point” an, womit sie sdmtliche Situationen des gesell-
schaftlichen Lebens bezeichnen, in denen in IT-Systemen Daten tber Menschen erhoben
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und erfasst werden, ohne den Menschen die Mdglichkeit zu geben, auf diese Daten zuzu-
greifen. Patientensysteme, Uberwachungssysteme, Automobilsensoren oder auch Syste-
me, die den Wasserverbrauch eines Haushalts erfassen, zéhlen sie zu solchen Systemen.

Das Rollenkonzept der indirect Stakeholders dient in VSD in Summe dazu, den Betrach-
tungshorizont der bereits identifizierten Stakeholder auf moglicherweise weitere relevante
Stakeholdergruppen auszuweiten. Auch kénnen mit ihm weitere flr Gestaltungsprozesse
relevante Werte identifizieren werden und Erkenntnisse Uber bestehende Wertkon-
flikte unter Menschen erarbeitet werden. Das Rollenkonzept dient dazu, das Bewusstsein
fur die Eigenschaften und Besonderheiten eines Gestaltungskontexts zu scharfen (Sensiti-
vitdt) und um bei Gestaltungsverantwortlichen ein Bewusstsein Uber die Tragweite
ihrer Entscheidungen zu schaffen, Uber das sie maglicherweise nicht verfligen. In VSD
wird dabei nicht der Anspruch erhoben, immer die zutreffenden und angemessenen
Grenzen fur einen Gestaltungsprozess definieren zu kénnen, es wird jedoch auf die Not-
wendigkeit der Erweiterung verwiesen, wenn die Zielsetzung lautet, Systeme wertsensitiv
zu gestalten: ,Identifying and documenting other types of indiect stakeholder roles
remains an open line of inquiry” (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 Gegenstiick-Rollenkonzept, den Impac-
tors, verfiigen Impactees uber deutlich weniger Wissen uber 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-
trachtet werden: ,,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
fuhren, um sie letztlich abzuschwéachen oder ganzlich abwenden zu kdnnen. Das Rollen-
konzept der Impactees dient dabei dazu, die Empfangerseite (receiving end) des wahrge-
nommenen oder tatsachlichen Machtungleichgewichts in Gestaltungsprozessen darzule-
gen und die Notwendigkeit fir Verdnderungen im Gestaltungsprozess zu verdeutlichen.
Impactees soll deshalb eine deutlich stérkere Auseinandersetzung und Berucksichtigung
gewidmet werden, wie es in Gestaltungsprozessen ohne CTA-Interventionen der Fall
ware. 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 and non-professional users, and broader groups that experi-
ence unintended secondary effects” (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 Verhéltnisse des two-track approachs zu verdeutlichen, der in CTA durch die
vorgeschlagenen Interventionen modernisiert werden soll. Somit reprasentieren die Impac-
tees die Hauptzielgruppe vieler TA-Arbeiten — sie sollen nach Auffassung in TA in den
Aufmerksamkeitsmittelpunkt von Gestaltungsprozessen geriickt werden und mit Verweis
auf demokratische Prinzipien ein Mitspracherecht erhalten. Samtliche Aktivitaten in CTA
sind darauf ausgerichtet, Impactees zu identifizieren, ihre Relevanz zu verdeutlichen und
ihre Positionen in Gestaltungsprozessen zu starken, um entweder mit Verweis auf die
Vergangenheit oder antizipierend in die Zukunft unerwinschte Nebenfolgen abzuwen-
den. ,Bessere” 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 samtliche Rollenverstandnisse, in denen
Menschen als Uber technische oder kreativ-konzeptionelle Expertise verfigend
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 prasente Rollenkonzept der Designer. Die zentrale Funktion dieser Rollenkonzepte ist
es, zum Ausdruck zu bringen, dass das Wissen, Uber das sie verfligen, zur Gestaltung
technischer Systeme eingebracht und angewendet wird. Dadurch wird es in beiden Ansat-
zen maglich, auf einer etwas tieferen Abstraktionsebene sich konkreter mit tatsachli-
chen Gestaltungssettings auseinanderzusetzen, um sich den Spezifika eines Gestal-
tungskontexts anzundhern und eine grundsatzliche Aufteilung der involvierten
Gruppen und Individuen vorzunehmen. Typischerweise werden hierfur die Rollenkon-
zepte der Gestalter den Rollenkonzepten der Nutzer (siehe Kap. 5.4.6) gegenubergestellt,
um die zwischen ihnen bestehenden Abhangigkeiten, Wechselwirkungen und auch Unter-
schiede zu beschreiben und zu analysieren: ,the dichotomies (innovation vs. responsible,
technology developers vs. users) remain visible” (Rip & Robinson, 2013, S. 41). Diese
gedankliche Aufteilung zwischen Gestaltung und Nutzung ist in der Literatur zu beiden
Ansatzen durchgehend erkennbar und kommt besonders in VSD zum Tragen, in CTA wird
auf dieser Abstraktionsebene stellenweise noch der zusatzliche dritte Akteur der Regulie-
rung betrachtet. Im Vergleich mit den bisher dargelegten Rollenkonzepten wird deutlich,
dass die Rollenkonzepte der Gestalter sich deutlich starker an konkreten Berufsbildern
orientieren, wodurch die etwas geringere Abstraktionshthe unterstrichen wird. Dies wird
auch deutlich beim Rollenkonzept der Designer, das sich haufig auf die Charakteristika
von realen Berufsbildern im Produktdesign bezieht. Die CTA- und VSD-Literatur verwendet
die Rollenkonzepte der Gestalter haufig synonym, eine bewusst durchgeflihrte Unter-
scheidung zwischen Ingenieuren und Entwicklern findet selten statt. Ebenso selten werden
in den Ansatzen zuséatzliche Prazisierungen hin zu existierenden Fachrichtungen innerhalb
gestaltender Disziplinen (z.B. Maschinenbau, Lebensmittelchemie, Architektur 0.4.) durch-
gefuhrt. Dies wirde der in Anspruch genommenen Ubertragbarkeit zwischen Gestal-
tungskontexten entgegenwirken. Dennoch sind diesbeziiglich zwischen VSD und CTA
Nuancen erkennbar, denn in VSD werden technische Gestalter h&ufig im Kontext der
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Gestaltung von IT-Systemen betrachtet, wéhrend in CTA hier durchaus breitere Betrach-
tungsspektren Anwendung finden. Punktuell wird in der Literatur beider Ansatze auch die
Bezeichnung der Researcher mit den bereits genannten Rollenkonzepten gleichgesetzt,
ohne diese jedoch néher zu erlautern. Dies erweckt den Eindruck, dass in beiden Anséatzen
durchaus auch Forscher als Gestalter betrachtet werden. Dies zeigt eine gewisse
Selbstreflexion der Autoren und deutet zudem an, eine Relevanz fur Forschungstatigkeiten
innerhalb und auRerhalb staatlich geforderter Forschung zu besitzen.

Developers und Engineers

Wahrend die technisch gestaltenden Rollenkonzepte stellenweise mit dem Rollenkonzept
der Engineers bezeichnet werden, ist in CTA und VSD das Rollenkonzept der Developers
deutlich stérker vertreten. Es bezeichnet in beiden Anséatzen Gruppen und Individuen, die
Uber Fachwissen in technischen Domanen verfligen und dieses Wissen zur Gestal-
tung technischer Systeme anwenden. In VSD werden hierbei haufig Parallelen zur Bedeu-
tung von Softwareentwicklern erkennbar (z.B. Lithi et al., 2021). So wird das Rollenkon-
zept in VSD héaufig mit entsprechend typischen Charakteristika assoziiert, wie
beispielsweise Programmiertatigkeiten mithilfe verschiedener Programmiersprachen. Auch
weitere flr derartige Berufshilder typische Anforderungen und Fahigkeiten 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 ermoglicht in beiden
Anséatzen, verschiedene Aufgaben- und Verantwortungsbereiche zu unterscheiden
und zu analysieren. In VSD ist dies von Interesse, da es dadurch moglich wird, die Wer-
tefragen betreffenden Aspekte und Tatigkeiten von Entwicklern und Ingenieuren
zu identifizieren und sich intensiv mit ihnen auseinanderzusetzen. So heben beispiels-
weise LUthi et al. (Lathi et al., 2021, S. 195) hervor, dass haufig ein grundsatzlicher Unter-
schied darin besteht, wie Developer die Werte von Nutzern interpretieren, und wie Nutzer
selbst ihre Werte interpretieren. Aus diesen unterschiedlichen Interpretationsweisen ent-
stehen haufig 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 sémtlichen Aspekten auseinanderzusetzen, die Aufschluss Uber die
Werte von Developern, ihren Vorgehensweisen zur Werteinterpretation und ihrem Um-
gang mit Wertveranderungen in einem Gestaltungsprozess beschaftigen. So beschreibt
beispielsweise Korenhof (2023), dass Softwareentwickler bei ihrer Entscheidungsfindung
in Gestaltungsprozessen verschiedene Faktoren bertcksichtigen, 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 Durchfiihrung von Programmiertatigkeiten
in Softwarecode transformieren. Solche Darlegungen geben Aufschluss dariiber, welche
Komplexitat in Gestaltungsprozessen auf der Ebene von Wertefragen prasent sein kann
und wie schnell sich entsprechend auch Betrachtungen in VSD mit einem hohen Grad an
Komplexitat konfrontiert sehen, die es angemessen zu adressieren gilt. Die Rollenkonzepte
der Gestalter erméglichen es, eine tiefergreifende und konkrete Auseinandersetzung
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mit den komplexen Zustdnden und Abhangigkeiten gestalterischen Handelns
durchzufuhren, die neuralgischen, Wertefragen betreffende Aspekte und Tatig-
keiten eines Gestaltungsprozesses zu identifizieren und zu analysieren und beson-
ders die wertenden Elemente gestalterischen Handelns hervorzuheben:

L~assumptions and biases are incorporated in the software — whether it be inten-
tional or accidental |[...]. Coded procedures are therefore inevitably value laden”
(Korenhof, 2023, S. 505).

Solch tiefreichende Betrachtungen der Handlungen und Anforderungen von Ingenieuren
und Entwicklern dienen in beiden Ansétzen auch dazu, die zentrale Annahme zu unter-
stltzen, die Gestaltung von Technik nicht als wertneutrale oder wertfreie Tatig-
keit zu betrachten. Das Aufzeigen der wertenden Elemente gestalterischen Handelns
dient dabei haufig als zentrales Argument, jedoch werden Developer in beiden Ansétzen
auch unter dem Aspekt ihrer Machtposition betrachtet. Besonders in CTA wird hierflir auf
Gedanken zuriickgegriffen, die dort auch im Zusammenhang mit den Impactors (siehe
Kap. 5.4.2) angefiihrt werden. Jedoch wird auch in der VSD-Literatur darauf hingewiesen,
dass Developer, wenn sie beispielsweise Uber eine Systemarchitektur entscheiden, maR-
geblichen Einfluss auf die Mdglichkeiten 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 gegeniber ihren Mitmenschen
besitzen. Viele Arbeiten besonders zu VSD setzen sich mit den verschiedenen Facetten
auseinander, die diese Verantwortung ausmachen kdnnen. Nicht selten stehen die Gefah-
ren im Vordergrund, die mit einem lassigen oder unbedachten Umgang mit dieser Ver-
antwortung verbunden sein kénnen. In VSD wird dies in einer Arbeit am Beispiel von
Nudging dargestellt, dass das Phanomen beschreibt, wenn Menschen durch bewusst
oder unbewusst gestalte Systemeigenschaften auf subtile Weise zu Verhaltensweisen und
Verhaltensanderungen motiviert werden (Asikis et al., 2021). In beiden Ansdtzen wird
versucht, durch die Verwendung der Rollenkonzepte der Developer und Engineers sowie
mithilfe der damit zusammenhédngenden vorgeschlagenen Methoden, Entwickler und
Ingenieure auf ihre Verantwortung aufmerksam zu machen und ihnen Wege aufzu-
zeigen, wie sie dieser Verantwortung gerecht werden kénnen. Besonders in VSD
dienen die Rollenkonzept auch dazu, Wissen und Verstandnis fur die Arbeitsbedin-
gungen und Herausforderungen der Developer und Ingenieure zu demonstrieren
(progress, not perfection).

Wahrend in VSD das Rollenkonzept der Developer und Engineers in starker Anlehnung
zum IT-Kontext verwendet wird, wird in CTA mehrheitlich von den Ubergeordneten
. Technology Developers” gesprochen (Rip & Robinson, 2013; Rip & te Kulve, 2008; Schot
& Rip, 1997). Hier wird sich deutlich seltener auf bestimmte technische Doménen wie
beispielsweise die Elektrotechnik oder die Informatik bezogen, sondern es herrscht eine
deutlich allgemeinere Vorstellung zu den Fahigkeiten, 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-evolutiondre 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” unter samtli-
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 hohere Komplexitatsgrade erreichen. Als Beispiele hierfir dienen die Nano-
technologie, die synthetische Biologie oder das Geo-Engineering. Dies ermdglicht in CTA
auch aufzuzeigen, dass aufgrund dieser htheren Komplexitat der haufig tbliche Usus der
Unterteilung in Gestaltung und Nutzung nicht mehr angebracht ist, da er nicht in
der Lage ist, die vorhandene Komplexitat abzubilden: , The simple contrast between tech-
nology developers and users is inapplicable then” (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 stérkere
Differenzierung des Rollenkonzepts und seiner Charakteristika vorgenommen. Diese diffe-
renzierte Perspektive zum Gestaltungshandeln dient in CTA ferner dazu, den daraus abge-
leiteten Standpunkt fiir die Notwendigkeit eines ,konstruktiven Assessments” (Verbeek,
2006) von Gestaltungsprozessen zu begriinden.
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Designer

Die Designer bezeichnen ein Rollenkonzept, das in der VSD-Literatur sehr prominent
verwendet wird. Dabei kann zunéchst der Eindruck entstehen, dass mit Designern priméar
visuelle oder konzeptuelle Gestaltungsfahigkeiten assoziiert werden, jedoch werden De-
signer in VSD hé&ufig mit den technikschaffenden Developern und Engineers gleichgesetzt:

Laesigners 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 material culture and technology” (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
fur Designer, dass ihre Handlungen und Wertvorstellungen in die Betrachtung der Werte-
fragen betreffenden Aspekte in Gestaltungszusammenhangen miteinbezogen werden
missen und dass sie zudem fiir ihre getroffenen Entscheidungen verantwortlich gehalten
werden. Wie bei den Entwicklern und Ingenieuren steht bei den Designern primar die
Analyse der moralischen Dimension gestalterischen Handelns im Vordergrund, die vor der
Zielsetzung eines reflektierten Gestaltungsprozesses und in einem Bewusstsein der damit
verbundenen Herausforderungen durchgefihrt wird. In VSD wird danach gestrebt, Desig-
ner zur Explikation und Vergegenwartigung ihrer Annahmen und Wertvorstellun-
gen zu motivieren und sie dabei zu unterstiutzen, um sie wiederum dazu zu befahi-
gen, ihrer Verantwortung fir ihr Gestaltungshandeln angemessen gerecht zu werden:

., This is not to deny ignorance and uncertainty but rather requires designers 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
designs so that they can assume accountability for their choices” (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 abhdngen (Kontextsensitivitat). Dies wird
beispielsweise bei Friedman et al. (2013) deutlich, wo die Unterschiede zwischen in Unter-
nehmen tatigen Designern und in Behtrden téatigen Designern dargestellt werden. Fir
Designer in Unternehmen stellen h&aufig Umsatzsteigerung sowie Mitarbeiter- oder Kun-
denzufriedenheit Werte von zentraler Bedeutung dar, wahrend fir Designer, die in Regie-
rungsbehdrden aktiv sind, mehr nationale oder spezifische kommunale Werte im Vorder-
grund stehen, und sie zu dem Ziel beitragen, dass eine Behérde ihrem gesellschaftlichen
Mandat gerecht werden kann. Hieran wird erneut deutlich, dass in VSD vertieftes Wissen
Uber 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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Ldesigners should provide users the greatest possible control over computing
power” (B. Friedman, 1996, S. 18).

Der Eigenanspruch von Designern zeichnet sich hingegen von Fragen des Typs ,How do |
translate stakeholder values into technical design decisions?” (B. Friedman et al., 2017, S.
65) aus. Die in VSD vorgeschlagenen Methoden sollen Designer dazu befahigen, sich
mit Wertefragen und ihren Implikationen produktiv und zielfUhrend auseinan-
derzusetzen und fir 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 fiir die Designer selbst und fir die Gestaltungsprozesse im grofie-
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 fur derlei Auseinandersetzungen benétigt werden, und dadurch insgesamt mog-
licherweise vorhandene Bedenken und Vorbehalte auszurdumen:

.it moves designers toward considering human values as a design criterion” (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
beriihren. 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 erlautern, 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 Nutzungsmdoglichkeiten fir 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 flr Produktdesigner in der Regel darin besteht, einzuschat-
zen, wie sich der Gestaltungskontext vom Nutzungskontext unterscheidet. Zur Bewalti-
gung dieser Aufgabe kann nach seiner Einschatzung die CTA-Methodologie genutzt
werden, da hier nicht nur die Designer eine Technologie evaluieren, sondern auch die
kunftigen Nutzer.
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5.4.5 Die intervenierenden Prozessbegleiter

Die intervenierenden Prozessbegleiter bezeichnen das fur CTA charakteristische Rollen-
konzept der CTA agents. Sie zeichnen sich primar dadurch aus, dass sie Gestaltungspro-
zesse Uber lange Zeitverlaufe hinweg begleiten, relevante Akteure identifizieren und die
Gestaltungsgeschehnisse verfolgen, jedoch zu ausgewahlten Zeitpunkten und mit gewahl-
ten Malinahmen in das Gestaltungsgeschehen eingreifen. Sie werden in CTA als eine
Art Zaungast konzipiert, die trotzdem, dass sie Uber Geschehnisse, Abhéangigkeiten 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
hdchste MaR an Gestaltungsaktivitat ist CTA agents dadurch zugedacht, dass sie in ihrer
Funktion als Durchfihrende der CTA-Methoden (Kuhimann, 2012) die Gestalter und
andere Entscheidungstrager versammeln und deren Einstellungen und kiinftigen 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 fur die Klarung von Konfliktsitua-
tionen und fur die Steuerung von Innovationsprozessen Veranderungen in Gestal-
tungsprozessen herbeiftihren:

.CTA 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-
ivity” (Rip & Robinson, 2013, S. 47).

Als Prozessbeobachter und Prozessbegleiter verfiigen CTA agents Uber die notwendigen
Kenntnisse zu den Fragen und Herausforderungen eines Gestaltungsprozesses, und nut-
zen dieses Wissen um unterstiitzende, perspektiven- und gedanken6ffnende Mal3-
nahmen durchzufthren, die in Gestaltungsprozessen bei den dort aktiven Gestaltern
und Entscheidungstragern ein stérkeres Bewusstsein fur gesellschaftliche Interessen und
mdgliche Technikfolgen bewirken sollen. Sie besitzen die Aufgabe, die dafiir notwendigen
Veranderungs- und Reflexionsprozesse durch sanfte InterventionsmaBnahmen (soft inter-
ventions) anzustofl3en. Eine Besonderheit, die sie im Vergleich mit den anderen im Gestal-
tungsprozess aktiven Rollen auszeichnet, ist ihre Fahigkeit sich zwischen verschiedenen
Orten und Gruppen im Technologiefeld zu bewegen und somit Wissen Uber die dort
vorherrschenden Gesamtzusammenhénge herzustellen. Diese raumliche Mobilitat ist
essentiell fir CTA agents, damit sie ihre Arbeit zielfiihrend verrichten kénnen. Sie erfordert
von ihnen selbst jedoch auch eine hohe gedankliche Flexibilitat und die Fahigkeit, sich
immer wieder an dynamische Gestaltungssettings anzuné@hern und anzupassen. Durch ihre
Positionierung auflerhalb des Kreises von Entscheidungstragern sind sie zudem nicht
weisungsgebunden und sind Ublicherweise weniger direkt in den Fortschritt oder den
Ausgang eines Gestaltungsprozesses investiert.
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Um ihren Aufgaben nachzukommen, verfigen CTA agents Uber Expertise im Umgang
und in der Anwendung sozialwissenschaftlicher Methoden (Rip & Robinson, 2013,
S. 47). Dieses Qualifikationsprofil wird in CTA besonders fir die Durchfihrung der Tech-
nologiefeldanalysen als kritisch betrachtet, da nur dort das Wissen erarbeitet werden
kann, auf dessen Grundlage samtliche weitere Aktivitdten der CTA agents aufbauen. Auch
bendtigen sie diese Expertise, um knifflige Entscheidungen zur methodischen Umsetzung
in CTA zu treffen:

.For the broader aims of Constructive TA, there is an uneasy trade-off between
CTA agents accommodating to existing enactors’ perspectives (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).

Spéatestens an dieser Stelle wird erkennbar, dass das Rollenkonzept der CTA agents in CTA
die zusatzliche Funktion besitzt, ein Selbstportrait der Gruppen und Individuen darzu-
stellen, die TA-Arbeit verrichten. Die CTA-Literatur fihrt diese Funktion nicht explizit
auf, macht dies jedoch deutlich, indem sie CTA agents als die durchfihrenden 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 kunftiger TA-Arbeit. Konkret wird mit dem Rollenkon-
zept der CTA agents der Versuch unternommen, darzulegen, wie sich die Arbeit und das
Selbstverstandnis von TA-Arbeit verrichtenden Personen weiterentwickeln sollten, um
einen bedeutsamen Beitrag zu einer sozialvertraglichen TG leisten zu kdénnen. Somit be-
sitzt das Rollenkonzept der CTA agents eine fur 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 Interventionsaktivitdt und damit verbundener indirekter Auswirkung auf Gestaltungs-
vorgange stets die Positionierung der CTA agents auflerhalb der direkten Entscheidungs-
trager hervorhebt — dies ist die Position in der sich TA-Arbeit verrichtende Gruppen und
Individuen traditioneller Weise positionieren und in der sie sich nach ihrer Einschatzung
befinden mussen, 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 Ubergreifende Relevanz in CTA besitzt. Die Durchfihrung 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 Veranderun-
gen herbeifuhren, die ohne eine solches Hineinbegeben (insertion) nicht zustande
kamen:

LVisiting “knowledgeable” strangers irritate existing ways of working and thus
create openings for learning and further evolution of how we handle new tech-
nologies in our society” (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 fir die Notwendigkeit einer insertion von CTA agents in Techno-
logiefelder aufzeigt und damit verbunden die Unausweichlichkeit von Verdanderungen
hervorhebt. Anders als andere Positionen in TA versucht CTA durch das Rollenkonzept der
CTA agents jedoch, diese Veranderungen nicht unter groflem Aufwand zu verhindern,
sondern den Umstand zu akzeptieren und mit ihm mdglichst produktiv zu arbei-
ten. Durch diese Position und Einschatzung fungiert das Rollenkonzept somit auch als
Argumentationshilfe fir 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.

Dartiber hinaus werden in CTA weitere reflektierende Gedanken im Zusammenhang mit
dem Rollenkonzept der CTA agents angestoRen. Fir CTA agents gilt, wie fir die Rollen-
konzepte der Gestalter, dass mit ihrer Arbeit aufgrund der damit verbundenen Intention,
Veranderungen in Gestaltungsprozessen herbeizufiihren, 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 mussen:

,CTA agents have a moral thrust and moral justification of their being active as
a CTA agent. Thus, they are also moral entrepreneurs, but on a meta level”
(Schot & Rip, 1997, S. 265).

Dies wird in der Literatur ferner zum Anlass genommen, das Werteprofil von CTA agents
zu diskutieren: ,CTA agents embrace values such as being anticipatory, reflexive, and
oriented toward learning” (Schot & Rip, 1997, S. 265). Diese Werte reprasentieren zentra-
le Charakteristika fir CTA agents und besitzen in CTA deshalb einen durchgéangig hohen
Stellenwert, wenn CTA agents referenziert werden. Fir CTA agents als Anwender der
CTA-Methoden gilt es dartber hinaus, ihre Werte zum Bestandteil ihrer eigenen Artikula-
tionsstrategie zu machen, um ihre eigenen Positionen und Uberzeugungen darlegen zu
konnen. Dies soll es wiederum den Technologiefeldakteuren erleichtern, die Notwendig-
keit fur eine starkere an gesellschaftlichen Fragestellungen orientierte TG zu erkennen und
im Idealfall in ihre eigene Artikulationsstrategie zu tibernehmen.
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5.4.6 Die Nutzer

Das Rollenkonzept der Nutzer ist in CTA und VSD das typische Gegenstlck-
Rollenkonzept zu den Rollenkonzepten der Gestalter. Nutzer reprasentieren Grup-
pen und Individuen, die in der Regel Uber eine geringere technische Expertise wie Gestal-
ter verfligen, und deren primares Interesse sich an die Nutzung eines technischen Systems
richtet, um bestimmte Aufgaben in ihrem Privat- oder Berufsleben durchfihren zu kon-
nen. Sie reprasentieren primare und deshalb haufig offensichtliche Zielgruppen fur die
ein technisches System gestaltet wird, wodurch ihre Relevanz fiir einen Gestaltungs-
prozess gekennzeichnet ist. In der Literatur zu beiden Ansatzen wird darauf hingewiesen,
dass das Ermitteln und Bertcksichtigen konkreter Attribute von Nutzergruppen von zent-
raler Bedeutung ist (Kontextsensitivitat), weshalb in den mehr Ubergreifenden Ausfihrun-
gen zu beiden Ansatzen mehr allgemeine Aussagen zum Rollenkonzept getroffen werden.
Somit ist auch das Rollenkonzept der Nutzer haufig ein Platzhalter-Rollenkonzept in
vielen CTA- und VSD-Arbeiten, deren konkrete Auspragungen sich je nach betrachtetem
Gestaltungskontext unterscheidet und Uber die entsprechend wenig Charakteristika
kommuniziert werden, deren Glltigkeitsanspruch sich auf samtliche CTA- und VSD-
Arbeiten Ubertragen lasst. Ein Beispiel fur eine konkrete Auspragung 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 Auspragungen des Nutzer-Rollenkonzepts zahlen die Gruppen obdachloser
jungen Menschen, Service-Provider von Mobilfunkdiensten sowie Angehdrige des Polizei-
berufs.

In der VSD-Literatur wird das Rollenkonzept der Nutzer zudem haufig 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 verknipft mit den zuvor erlauterten
Funktionen des Rollenkonzepts der Stakeholder (siehe Kap. 5.4.1). In VSD dient das Rol-
lenkonzept zudem primar 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
zielfuhrend ist. Die Ergrindung 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 Aktivitdten zu adressieren. Dabei wird sich
haufig einer grundlegenden, fir 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 Nutzerverstandnis von anderen Gestaltungsansatzen abzugren-
zen und zu verdeutlichen, welche Vorkehrungen zur Bericksichtigung von Nutzern und
ihren Werten getroffen werden. In VSD kommt ein ganzheitliches Nutzerverstandnis
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zum Tragen, das den Blick bewusst auf diejenigen Nutzergruppen richtet, die nicht direkt
mit einem System interagieren kdnnen:

., The intent was to develop broader language and, thereby, to create space to
reach beyond only users to consider systematically those affected by a given
technology” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40).

Die mit dem Rollenkonzept verbundenen Vorstellungen reichen weiter wie die vergleich-
barer Gestaltungsanséatze, in welchen die mehr 6konomisch angesetzte Betrachtung von
Nutzern als Verbraucher oder Konsumenten fir die Betrachtung von Wertefragen betref-
fenden Aspekten zu unterkomplex sind. Aus diesem Grund wird in VSD fur die Notwen-
digkeit einer erweiterten und ganzheitlichen Perspektive auf Nutzer argumentiert. Unab-
hangig von dieser Erweiterung kommen auch in VSD viele der mehr traditionellen
Verwendungszwecke des Rollenkonzepts zur Anwendung. So dient es beispielsweise
haufig 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 haufig 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 gewahren sollen (z.B. Passwort-Manager), haufig in Konflikt
mit der Usability selber Systeme stehen:

,Usable security experts continue to disregard the preferences and priorities of
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. This lack of attention to users’ values has led to 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 haufig als Synonym zu den Stake-
holdern verwendet. So definieren Schot und Rip an einer Stelle, dass die Bedirfnisse von
Nutzern einen Faktor von Gestaltungsprozessen darstellen, der bei der Durchfiihrung von
CTA-Aktivitaten Aufmerksamkeit geschenkt werden muss, besonders um das viel referen-
zierte societal learning zu erméglichen:

,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
Ansatzen haufig auch als Ausgangspunkt, um die mit dem Rollenkonzept verbundenen
Defizite und Beschrankungen aufzuzeigen, die mit seiner traditionellen Verwen-
dungtypischerweise einhergehen. In VSD wird hierfir die Bedeutung von Nutzerwerten
und Wertkonflikten zugrunde gelegt, wahrend 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 ausgepragte Uberzeugung von Technik im Allgemeinen oder
von ausgewahlten technischen Systemen oder Anwendungen besitzen und es als ihre
Aufgabe betrachten, ihre Mitmenschen von ihrer Sichtweise zu Uberzeugen. Dabei kann
es sich sowohl um einen Aufgabenbestandteil eines bestimmten Berufsprofils handeln, es
kann jedoch auch die Verrichtung einer Arbeit aus persoénlicher Uberzeugung beschreiben.
Zu den Rollenkonzepten der Technikenthusiasten in CTA z&hlen die Promoters und die
Proponents. Auch wenn in VSD der Aspekt der Begeisterung fiir Technik stellenweise von
Bedeutung ist, verwendet die VSD-Literatur in der Regel keine speziell dafiir entwickelten
Rollenkonzepte.

Promoters & Proponents

Die typische Reprasentation von Technikenthusiasten in CTA stellt das Rollenkonzept der
Promoters da. Sie sind Befiirworter einer bestimmten Technologie oder einer technischen
Anwendung, und fordern 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 gemal der Interpretation in CTA &hnlich wie die Enactors als ihre Aufgabe
sehen, mogliche Hirden auf dem Weg zum gesellschaftlichen Einsatz von Techno-
logie aus dem Weg zu raumen. Stellenweise werden Promoters auch mit Rollenkonzep-
ten der Gestalter gleichgesetzt, da sie hdufig dieselben Charakteristika aufweisen: , Enac-
tors are technology developers and promoters aiming to enact new technology”
(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 fur Technik werbende Aktivitat der Promoters explizit in den Vorder-
grund gestellt. Sie ist in CTA von besonderer Relevanz, weil Promoters im Zuge ihrer Ar-
beit haufig Wissenschaftskommunikation betreiben, die die vermeintlichen Vorteile
einer Technologie teilweise Uberformt wiedergibt, wahrend mdgliche negative Konse-
guenzen nicht behandelt und verschwiegen werden. Stellenweise wird in der CTA-
Literatur auch angedeutet, dass sich die konkreten Malinahmen der Promoters auch in
Form von Marketingkampagnen &auf3ern. Durch ihre kommunikative Funktion erfahren
Promoters haufig auch aulierhalb von Fachkreisen viel Aufmerksamkeit, wodurch sie in
CTA auch in Betrachtungen von Verhaltensweisen und Argumentationsstrategien der

123



5 Rollenkonzepte in CTA und VSD

societal actors relevant werden. Diese stuitzen sich haufig auf von Promoters kommunizier-
ten Positionen, die es in CTA-Projekten gilt zu reflektieren und mdogliche vorhandene
inhaltliche Lucken und argumentative Fallstricke in den Vordergrund zu riicken:

» Thus, promotion 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 durchgefuhrte Prazisie-
rung von Gestalter-Rollenkonzepten dar, die die werbende Facette dieser Rollen-
konzepte in den Vordergrund ruckt, um bewusst Kritik an dieser zu tben. Da die
Zielgruppe der Promoters technisch weniger versierte Gruppen und Individuen darstellen,
konnen diese haufig den Wahrheitsgehalt der von Promoters getatigten Aussagen nur
schwer verifizieren. In CTA wird deshalb bewusst auf die Verantwortung hingewiesen, die
Promoters mit der Durchfiihrung ihrer werbenden Aktivitdten besitzen. Diese Verantwor-
tung gilt es nach Ansicht in CTA wahrzunehmen und sich nicht (wie bei den Enactors)
maglicherweise berechtigten Zweifeln zur Aufgabe zu machen, diese schlicht zu entkraf-
ten.

Die Proponents sind im Grunde ein Synonym zum Rollenkonzept der Promoters, allerdings
kommt bei lhnen 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 kénnen im 6konomischen Sprachge-
brauch auch Gruppen oder Individuen bezeichnen, die nicht nur ideell von einer Tech-
nologie Uberzeugt sind, sondern auch faktisch fur deren Gestaltung, Verbreitung
und Nutzung innerhalb einer Organisation verantwortlich sind. Dieser haufig 6ko-
nomisch motivierte Hintergrund dient in CTA als Anlass, zu begriinden, weshalb in Gestal-
tungsprozessen mehr Reflexivitat benétigt wird. Denn Proponents und Promoters fehlt
nach Ansicht in CTA diese Reflexionsfahigkeit:

,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 nature of technical change” (Schot &
Rip, 1997, S. 257).

124



5.4 Verwendete Rollenkonzepte

Beiden Rollenkonzepten wird eine haufig wenig hinterfragte Begeisterung von Technik
zugeschrieben, die im &auRersten Fall dazu fihren kann, dass mit Technik verbundene
Risiken und Gefahren bewusst oder unbewusst von Proponents und Promoters verharm-
lost werden. Hierin identifiziert CTA ein Potential fur 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 Naivitat von
Gestaltern zu benennen, sowie zu untersuchen, inwieweit sie bei der Durchflihrung
ihrer Aktivitaten vorsatzlich oder versehentlich mit Intransparenz arbeiten.

5.4.8 Die Technikgegner

Die Technikgegner bezeichnen das Gegenstiick-Rollenkonzept zu den Technikenthu-
siasten in CTA, die Opponents. Sie zeichnen sich primar dadurch aus, dass sie die Begeis-
terung und Uberzeugung der Technikenthusiasten fiir eine bestimmte Technologie und
deren Anwendung weniger teilen und entsprechende Gegenpositionen vertreten. Sie
stellen einen Gegenpol zu Positionen der Technikenthusiasten dar, deren Hinter-
griinde es in CTA-Projekten zu ergriinden gilt. Wie bei den Technikenthusiasten gilt auch
fur die Opponents, dass die mit ihnen verbundenen Positionen und Argumente grundsatz-
lich auch in VSD thematisiert werden, wo hauptsachlich im Kontext von Wertekonflikten
Befiirworter und Gegner von beispielsweise Gestaltungsmalinahmen oder Systemfeatures
vorhanden sind. Jedoch wird in VSD fir die Darstellung solcher Zusammenhange und
Konflikte kein eigens und explizit formuliertes Rollenkonzept verwendet, weshalb sich die
folgenden Ausflihrungen primér auf die CTA-Literatur beziehen.

Die grundsétzliche Pramisse 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 samtlicher Pro- und Contra-Argumente konzi-
piert, die von den verschiedenen beteiligten Akteuren vorgetragen und angehort werden.
Auf Basis der auf diese Weise zustande kommenden Informationslage kann anschlie3end
eine Konsensfindung Uber die Gestaltung oder den weiteren Verlauf des Einsatzes einer
Technologie entschieden bzw. abgestimmt werden. Diese Perspektive schlielit an das ko-
evolutionare Verstandnis von Gestaltungsprozessen in CTA sowie an die Darstellung von
Machtgefigen und Machtgefallen 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 samtlichen Gestaltungs-
kontexten immer Opponents vorzufinden sind. Somit geht auch mit diesem Rollen-
konzept ein Ubergreifender Gultigkeitsanspruch einher, der sich unabhangig einer
betrachteten Technologie auf sdmtliche Gestaltungsprozesse Ubertragen lasst. Dieser
Anspruch ermdglicht 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 mdoglicherweise von den Technologiefeldakteuren
bereits als gegeben angenommen werden und deshalb ihrer Ansicht nach keiner weiteren
Aufmerksamkeit bedirfen. 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
fur bestimmte Entwicklungen oder Einsatzzwecke von Technik, deren Gehalt nach Ansicht
in CTA deutlich mehr Aufmerksamkeit gewidmet werden sollte. Ihre Positionen werden
haufig 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 fiir die in ihm vorgeschlagenen InterventionsmaRnahmen
abgeleitet wird.

Eine Aufteilung sozialer Prozesse in Befurworter und Gegner kann wie zuvor auf die
Metapher einer politischen Debatte Ubertragen werden, jedoch geht damit noch eine
weitere Funktion einher. Die Aufteilung eines komplexen Ausschnitts sozialer Realitat
(Gestaltungsprozesse) in Beflrworter und Gegner lasst vermeintlich vorhandene Gren-
zen zum Vorschein treten, die es den involvierten Gruppen und Individuen ermdglicht
sich zu positionieren und eine Umgangsform und Mandvrierfahigkeit fir die vorgefundene
Komplexitat zu finden. Somit kommt beim Rollenkonzept der Opponents auf besondere
Weise seine komplexitatsreduzierende 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 Ursprunge der Rollenkonzepte

Durch die verschiedenen Bedeutungen und Verwendungszwecke der Rollenkonzepte wird
ersichtlich, welche vielfaltigen Annahmen zu menschlichem Leben und Handeln in CTA
und VSD vorhanden sind. Die Rollenkonzepte sind zentraler Bestandteil einiger bedeutsa-
mer Argumentationslinien in den beiden Ansétzen und sind ferner maRgebliche Instru-
mente in der Ausarbeitung und letztlichen Anwendung der in den Ansatzen 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 Ublich sind. Dies zeigen die Verwendungsweisen
der Rollenkonzepte der Gestalter, Nutzer, Involvierten und Unbeteiligten. Ihre Interpretati-
onen weisen zudem AnknUpfungspunkte zu Positionen und Argumentationslinien der
MZG auf. Bei manchen der Rollenkonzepte handelt es sich jedoch um fir die Anséatze
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charakteristische, sowie stark implizite gedankliche Konstrukte, deren Bedeutungsermitt-
lung schnell an Grenzen stof3t, wenn die Urspringe der Rollenkonzepte auRer Acht gelas-
sen werden. Dies liegt darin begriindet, dass die Ausarbeitung und Verwendung mancher
Rollenkonzepte stellenweise auf Wissensbestande und Gedankengéange zuriickgreift, die
der Entwicklung von CTA und VSD zeitlich vorausgegangen sind und die stellenweise auch
in anderen Fachbereichen erarbeitet wurden. Die Gruinde fiir Ubernahmen und Adaptio-
nen von Rollenkonzepten variieren mit den mit ihnen intendierten Zwecken in VSD und
CTA, weshalb in ihrer Betrachtung ein besonderer Informationsgehalt fur die Fragestellung
der Dissertation steckt. Einblicke in die Hintergriinde solcher Ubernahmen und Adaptionen
versprechen vertiefende Erkenntnisse bezlglich der in den Ansatzen zum Tragen kom-
menden Interpretationen der Mensch- und Werteorientierung. Meine nachfolgenden
Erlauterungen widmen sich daher verstérkt diesen vertiefenden Hinweisen, die sich in der
Literatur auf die Urspriinge der Rollenkonzepte finden lassen. Sie vervollstandigen das
bereits ausgearbeitete Verstandnis der Rollenkonzepte und geben vertiefende Einblicke in
die Denk- und Arbeitsweisen, die in beiden Ansdtzen Anwendung finden.

5.5.1 Die Involvierten

Die Involvierten bezeichnen die ,Platzhalter”-Rollenkonzepte der Stakeholder und Akteu-
re, die sich in beiden Ansatzen typischerweise durch sehr wenig definierte Attribute und
einen umfassenden Gultigkeitsraum auszeichnen. Zu den Hintergriinden der Unterschei-
dung direkter und indirekter Stakeholder finden sich in der VSD-Literatur vertiefende
Hinweise, wahrend 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 samtliche Personen
und weitere Entitdten beschreiben zu kénnen, die von einer Technologie betroffen sein
konnen:

. Value sensitive design adopted “stakeholder,” a term with a long history, to re-
fer to those people or entities who are or will be significantly implicated by a
technology” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 39).

Hintergrund dieser Ubernahme 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 haufig die direkt mit einem System interagie-
renden Menschen. In VSD wird nach Friedman und Hendry jedoch ein Rollenkonzept
bendtigt, das diese stark gerichtete Perspektive auf Mensch-Technik-Verhaltnisse erwei-
tert, um neben Nutzern als direkten Stakeholdern die besondere Bedeutung indirekt
Betroffener zum Ausdruck bringen und untersuchen zu kdnnen. Das Stakeholderrollen-
konzept stellt eine dafir notwendige, grundséatzlich héhere Abstraktionsebene zur Verfi-
gung. In den erlauternden 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 samt-
liche Gruppen oder Individuen beschreibt, die das Erreichen der Ziele einer Organisation
beeinflussen kdnnen oder von diesen Zielen betroffen sein kénnen (Mitchell et al., 1997,
S. 856). Diese Definition findet haufig im Fachgebiet des Organizational Management
Anwendung und erweitert das Stakeholder- bzw. Nutzerverstandnis 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 fir die Zwecke in VSD noch zu limitierend, da VSD auch zur Gestaltung von
technischen Systemen in organisationstibergreifenden Strukturen oder ganzlich au3erhalb
von Organisationskontexten angewendet werden kénnen soll. Friedman und Hendry
stiitzen sich deshalb fir 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
koénnen, jedoch dennoch von Auswirkungen technischer Systeme betroffen sein kénnen.
Diese Ausfiihrungen von Friedman und Hendry legen nahe, dass mit der Bedeutung und
Verwendung des Stakeholderrollenkonzepts in VSD auch eine Kritik der Eindimensiona-
litat des in Gestaltungsprozessen etablierten Nutzer-Rollenkonzepts der 1990er- und
frihen 2000er-Jahre verbunden ist.

Fur 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 Mdoglichkeiten 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 Einschatzung geteilt wird,
dass die Beteiligung von betroffenen Stakeholdern an Entscheidungsprozessen sich als
herausfordernd darstellen kann, wird Stakeholderpartizipation in VSD grundsétzlich
befUrwortet. Zudem wird aus der Referenz auf das die Arbeit von Reed ersichtlich, wes-
halb im Stakeholderverstandnis in VSD die fir Gestaltungsprozesse eher untypische
Berucksichtigung nicht-menschlicher Entitaten erwahnt wird — Fragen des Umwelt-
managements bertihren haufig weitreichende, komplexe Zusammenhéange und beziehen
sich haufig auf samtliche 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 unterstiitzen, deren Effekte
sich auf sehr lange zukilnftige Zeitraume auswirken kénnen und von denen sich Entschei-
dungstrager langfristig positive Effekte fir simtliche 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 Phdnomene globalen Ausmalies zu adressieren. Es
geht ihnen vielmehr darum, den Betrachtungs- und Gedankenhorizont der in Gestal-
tungsprozessen beteiligten Gruppen und Individuen Uber die tblichen Grenzen hinweg
zu erweitern, um die relevanten Aspekte der rdumlichen, natirlichen und gedanklichen
Umwelt eines Gestaltungsprozesses zu erkennen und in diesem zu bertcksichtigen. Dies
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wird auch dadurch verdeutlicht, dass mit Stakeholdern in VSD beispielsweise auch Gebau-
de (als Vertreter fur von Menschenhand geschaffene Artefakte), zukinftig lebende Gene-
rationen oder auch ,sacred mountaintops” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40) bezeich-
net werden konnen. Diese Forderung alternativer und erweiterter Perspektiven auf das
Gestaltungsgeschehen, der daran beteiligten und von ihm betroffenen Entitdten soll
Anwender von VSD zu einem Denken ,outside the box” motivieren und ihnen so die
Bedeutungen und Tragweiten von Wertefragen bertihrenden Aspekten in Gestaltungspro-
zessen aufzeigen. Auf diese Weise tragt das Rollenkonzept der Stakeholder in VSD auch
dazu bei, die an Gestaltungsprozessen beteiligten Gruppen und Individuen fir grofliere
Zusammenhange oder mdglicherweise relevante Details in Gestaltungsprozessen zu sen-
sibilisieren, um so zu einer ,wertsensitiven” Gestaltung beizutragen.

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 Hintergriinden
des Rollenkonzepts auseinandersetzt, erfolgt dies jedoch haufig zu ahnlichen Zwecken wie
in VSD, so werden beispielsweise die Notwendigkeit von Stakeholderpartizipation in Ge-
staltungsprozessen, Best Practices fiir seine Realisierung sowie die Chancen und Risiken
einer solchen diskutiert. Derartige Arbeiten sind daher instruktiv fir das Nachvollziehen
des Stakeholderverstandnisses in CTA, gehen jedoch nicht Uber die bereits dargestellten
Einblicke in die Bedeutung und Verwendung des Rollenkonzepts in VSD und CTA hinaus.

Actors

Zum Rollenkonzept der Actors in CTA erlautert Konrad (2021, S. 211), dass dessen Ver-
wendung vor dem Hintergrund geschieht, Akteure anhand ihrer verschiedenen sozialen
Rollen unterscheiden zu kénnen. 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 Verdnderungsprozesse 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 geprag-
ten interdisziplindren 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
ergrinden oder zu extrapolieren. Diese Zwecke erfillt 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 flir den Fachbereich der Soziologie typischen Usus,
der in CTA Ubernommen wird, um soziologischen Konventionen zu entsprechen und
anschlussfahig an die soziologische Debattenkultur zu sein. Aufgrund der etablierten
Verwendung in der Soziologie wird in CTA mit dem Rollenkonzept keine Notwendigkeit
verbunden, Uber 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 Ansdtzen 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 Phanomene nicht ausschlieRlich auf die Aktivitat
von Menschen zurtickgefihrt werden, sondern dass auch die Mdglichkeit einer Beteili-
gung nicht-menschlicher Entitaten in Erwagung gezogen wird. Hieran wird eine direk-
te Verbindung zur zuvor erlauterten Bedeutung der Stakeholder in VSD ersichtlich, wo auf
eben jene nicht-menschlichen Entitdten Bezug genommen wird. In der ANT ermdglicht es
diese Position, Verbindungen zwischen semiotischen Elementen (wie z.B. Konzepten oder
Anséatzen) sowie materiellen Elementen (wie z.B. technische Artefakte oder Gebaude) zu
untersuchen. Darin liegt sowohl fir VSD wie auch fur CTA ein bedeutsamer Mehrwert, da
fur 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
LActant” zum Tragen, der eine Entitat beschreibt ,that engages in action or is granted
the ability to do so by other entities” (Rafael, 2023, S. 515). Auch diese Interpretation des
Rollenkonzepts ist in der Literatur zu beiden Ansatzen wiederzuerkennen. Die ANT er6ff-
net fur die Zwecke in CTA und VSD zudem weitere wertvolle Perspektiven auf Gestal-
tungsprozesse, da in der ANT soziale Prozesse und Phdnomene als zusammenhan-
gende und sich wechselseitig bedingende Netzwerkstrukturen betrachtet werden.
Die Netzwerk-Analogie lasst sich auch auf Gestaltungsprozesse Ubertragen, beispielsweise
um die Zusammenhangsstrukturen und Abhangigkeitsverhaltnisse 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 grundsétzliche hohere Komplexitat zugrunde (z.B. Abhangigkeitsstruktu-
ren, Ursache-Wirkungs-Mechanismen) und erftillt damit eine weitere in CTA und VSD zum
Ausdruck gebrachte Anforderung. Sie bricht die mehr linearen und gerichteten Vorstel-
lungen von Input-Output-Verhéltnissen auf, wie sie in mehr auf die Technik fokussierten
Ansatzen zum Tragen kommen. In Verbindung mit der bewusst angestrebten Flexibilitat
der Rollenkonzepte der Involvierten wird es beiden Ansatzen so mdglich, die Komplexitat
von Gestaltungsprozessen fir ihre Zwecke deutlich ganzheitlicher zu erfassen sowie
die Ausschnitte sozialer Realitat, die in CTA und VSD betrachtet werden, deutlich
detaillierter abzubilden. Fur CTA liegt hierin der besondere Mehrwert, Gestaltungspro-
zesse als andauernde, sich stéandig weiterentwickelnde ko-evolutionére 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 zu den ,Dynamics of Science and Tech-
nology” auseinandergesetzt hat (Callon et al., 1986).

5.5.2 Die informierten Einflussnehmer

Die ,Rollenkonzeptpaare” der informierten Einflussnehmer (z.B. Imapctors und Impactees)
dienen in CTA dazu, anhand von Gegenuberstellungen Missstande und Gegensatze in
Gestaltungsprozessen aufzuzeigen und diese durch die in CTA vorgeschlagenen Metho-
den zu adressieren (Gewinner-Verlierer-Metapher). Die Untersuchung der Urspriinge der
informierten Einflussnehmer zeigt, dass in den Fachbereichen der Managementlehre,
sowie punktuell in den Fachbereichen der Soziologie und Nanotechnologie ahnliche Ge-
danken vorhanden und etabliert sind.

Impactors

Die Hintergrinde zur Verwendung der Impactors in CTA sind primar auf linguistischer
Ebene verortet. Ahnlich wie das , constructive” weist das ,impact” eine Bedeutungsplu-
ralitat auf, die in CTA verschiedentlich ausgeschopft wird. Mit dem Verb ,impact” wird
Ublicherweise zum Ausdruck gebracht, dass Personen, Gegenstande oder weitere Entita-
ten auf eine definierte oder unbestimmte (zusatzliche) Entitat eine Auswirkung austiben.
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 auszutiben. Im Zusammenhang mit
dem Rollenkonzept der Impactors erfahrt es die Bedeutung, die verschiedenen Positionen
von an Gestaltungsprozessen beteiligten Akteuren zu beschreiben und die damit zusam-
menhangenden Auswirkungen (impacts) zu antizipieren — einem zentralen Ziel in CTA.
Wesentlicher Fokus liegt dabei auf der Hervorhebung des Wissensvorsprungs Uber den
Impactors typischerweise verfligen und damit zusammenhangend 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
dartiber hinaus die Verwendung der Bezeichnung von ,impactors” in weiteren Sinnzu-
sammenhangen wieder, insbesondere im Rahmen technischer Darlegungen die aus der
Nanotechnologieforschung stammen. Hier werden mit Impactors jedoch keine Personen
bezeichnet, sondern verfahrenstechnische Gerate zur Bestimmung von Partikelmassen
in Gasen:

,One method used to sample for nanoparticles is the low-pressure nano-cascade
impactor, which uses five impactor plates from sizes between 10 to 100 nm”
(Renn & Roco, 2006, S. 18).

Bei einem Kaskadenimpaktor handelt es sich dabei um ein spezielles Partikelmessgerat,
das haufig zur Erfassung von Staubpartikeln in Gasvolumen eingesetzt wird. Diese Bedeu-
tung ist im Zusammenhang mit der Verwendung des Rollenkonzepts der Impactors in CTA
auffallig, da neben der offensichtlichen Ubereinstimmenden Bezeichnung, die Nanotech-
nologie eben jenes Technologiefeld darstellt, in dem CTA ab etwa Mitte der 2000er-Jahre
verstarkt 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 lasst den Schluss zu,
dass die Verwendung des Rollenkonzepts der Impactors vom in der Nanotechnologie
Ublichen Sprachgebrauch inspiriert wurde.

Insider und Outsider, Enactors und comparative Selectors

Eine unmissverstandlich zum Ausdruck gebrachte Ubernahme 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 Oko-
nomen Raghu Garud und David Ahlstrom (Garud & Ahlstrom, 1997). In dieser Arbeit
setzen sich die beiden Autoren mit den verschiedenen Ansatzen 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, wéahrend
Outsider Wissenschaftler bezeichnen, die Technologien primar evaluieren, fordern
oder regulieren, ohne direkt in ihre Entwicklung involviert zu sein. Sowohl Insider wie
auch Outsider besitzen nun verschiedene Methoden und Ansétze, die sie ausgehend von
ihrer relativen Position zu einer Technologie anwenden, um diese zu beurteilen. Ausge-
hend von dieser grundlegenden Pramisse 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 Evaluationsansétze von Insidern aktiviert werden. Als Illustrati-
onsbeispiel hierfir dienen Szenarien, die es Insidern ermdglichen, Zukunftsvisionen zu
formulieren und mit ihrer Hilfe die notwendigen Schritte zu identifizieren, die das Errei-
chen dieser Zusténde 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, Uberwiegend die positiven Aspekte ihrer Zukunftsvisionen in den Vordergrund zu
stellen und mdgliche 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 imagindren Zielzustdnde zu Realitdéten umzuformen. Dieser
Wandlungsprozess wird von den Autoren als flieRend beschrieben, wodurch das Rollen-
konzept der Encators trotz der dargelegten Unterschiede in der Arbeit von Garud und
Ahlstrom wie auch in der CTA-Literatur haufig 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:

. The global scans outsiders engage in automatically lead them to adopt an epis-
temology that is consistent with large sample statistics” (Garud & Ahlstrom,
1997, S. 41).

Sie betrachten im Gegensatz zu Insidern mehrere maégliche Zukunftsentwicklungen und
verschiedene technologische Mdglichkeiten zur Realisierung dieser, weshalb sie haufig ein
gemeinsames Kriterium formulieren oder finden mussen, anhand dem sich eine betrachte-
te Technologie mit weiteren Technologien oder Anwendungen messen und vergleichen
lasst. Die Bemuhungen um eine vergleichende Bewertung von Technologien geschieht vor
dem Hintergrund, eine Rangfolge von Technologien zu erarbeiten, deren Bewertung
anhand von Ubertragbaren Kriterien erfolgt. Im weiteren Verlauf soll basierend auf derart
herbeigeflihrten Bewertungen Kriterien (z.B. Listen) entwickelt werden, mit deren Hilfe die
(Weiter-)Forderung oder Forderungsstopps bestimmter technischer Entwicklungen legiti-
miert werden kdnnen. 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 Erganzung zu ihren Ausfuhrungen der Ubernahme dieser Rollenkonzepte in CTA, wei-
sen Rip und Robinson (2013, S. 43) zudem darauf hin, dass der Begriff des ,enactment”
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 Entscheidungstrager in TG-
Prozessen Ubertragen, um zum Ausdruck bringen zu kénnen, welche Handlungen diese
zur Realisierung ihrer Ziele und Visionen durchfiihren. Eine weitere Ergianzung zur Uber-
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 primare Zielgruppe der CTA-Methoden handelt.
Besonders Ihnen soll durch die Anwendung von CTA-Methoden ein Reflexionsraum eroff-
net werden, der ihnen die vielfaltigeren technologischen Alternativen und Zukinfte ge-
wahr werden |&sst.

5.5.3 Die Unbeteiligten und Betroffenen

Auch die Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen zéhlen zu den priméaren
Zielgruppen in CTA und VSD. Die starkere Fokussierung und Auseinandersetzung mit den
Rollenkonzepten der indirect Stakeholders und Impactees ist eine zentrale Motivation fur
die Entwicklung und Anwendung beider Ansatze. Diese Motivation ful3t auf der in beiden
Ansdtzen 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
Maglichkeiten zur Verfliigung stiinden. Diese Kiritik richtet sich grundséatzlich an samtliche
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 (interdisziplinare) Zustandigkeitsbereiche fallt. Fir CTA ist
diese Kritik nicht ungewoéhnlich, da es einen Ansatz darstellt, der in TA entwickelt wurde,
wo haufig Kritik an TG-Disziplinen getibt wird (und Communitymitglieder in TA sich selbst
nicht als einer solchen Disziplin zugehorig verstehen). Im Vergleich dazu handelt es sich
bei VSD bei dieser Kritik mehr um eine ,,nach innen” gerichtete, da sich Vertreter von
VSD, im Unterschied zu Vertreten von CTA, selbst als Teil der TG-Disziplinen und somit als
Adressaten der Kritik verstehen. Beide Ansatze streben danach, diese identifizierte LU-
cke zu schlie3en und das vorhandene Wissen Uber eine starkere Auseinandersetzung mit
indirect Stakeholdern und Impactees aufzugreifen und insbesondere die methodischen
Maoglichkeiten hierfur weiterzuentwickeln. In beiden Anséatzen ist die Schaffung von
Partizipationsmoglichkeiten fir Unbeteiligte und Betroffene ein priméres Ziel, zu des-
sen Realisierung sie jedoch unterschiedliche Zugange und Perspektiven wahlen. In VSD
erfolgt hierfir ein Ruckgriff auf Erkenntnisse der Nutzerforschung der Communities HCI
und PD, wahrend 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 Ansétzen eint, ist ihre
gedankliche Betrachtung vom Ende bzw. Ergebnis eines Gestaltungsprozesses.
Ferner beziehen sie sich sehr stark auf die entsprechenden Gegenstiick-Rollenkonzepte
der direct Stakeholders und Impactors, da viele der konkreten Eigenschaften und Positio-
nen der indirect Stakeholders und Impactees haufig im starken Kontrast zu den Eigen-
schaften und Positionen ihrer Gegenstlck-Rollenkonzepte stehen. In beiden Ansétzen
wird zudem als eine ihrer zentralen Positionen in Anspruch genommen, dass Unbeteiligte
und Betroffene in sdmtlichen 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 Ansatze sowie ein wichtiger An-
knUpfungspunkt zur MKZG-Debatte in HCAI.

Indirect Stakeholders

Hintergrund der indirect Stakeholders ist die in VSD identifizierte Notwendigkeit der Erwei-
terung des klassischen Nutzerverstandnisses in Gestaltungsprozessen:

»a good deal is known and documented about direct stakeholder roles in the
human-computer interaction literature. Less has been documented about indi-
rect stakeholder roles” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 41).
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Da es sich beim Rollenkonzept der indirekten Stakeholder um eine Prézisierung bzw. um
ein Derivat des Stakeholder-Rollenkonzepts handelt, gelten viele der bereits erlauterten
Hintergriinde zu Stakeholdern (siehe Kap. 1) auch fir die indirect Stakeholder. Eine zent-
rale Referenz fUr die Ausarbeitung des Rollenkonzepts in der VSD-Literatur sind haufig die
Stakeholder- und Nutzerverstandnisse, die in den Fachbereichen der HCI und des
PD zum Tragen kommen. Diese werden haufig dazu verwendet, um ihre Defizite in Bezug
auf indirekt betroffene Gruppen und Individuen darzulegen und diese zu erweitern, be-
sonders bezlglich Effekten der Gestaltung und der Nutzung von technischen Systemen.
Ausgehend von dieser Kritik liegt die Bestrebung in VSD darin Mdglichkeiten aufzuzeigen,
wie die Methoden zur Ermittlung direkter Stakeholder auch dazu verwendet werden
konnen, indirekte Stakeholder zu identifizieren, zu beschreiben und sie in einen Gestal-
tungsprozess miteinzubeziehen. Dabei wird herausgearbeitet, dass die Identifikation von
indirekten Stakeholdern haufig mit nur einem geringen Mehraufwand verbunden ist,
jedoch groRen Mehrwert hinsichtlich der Mensch- und Werteorientierung von Gestal-
tungsprozessen bietet.

Impactees

Bei den Impactees handelt es sich um ein fir TA-Arbeit typisches Rollenkonzept. TA-
Arbeit besteht haufig 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
TA beispielsweise die Problemdefinitionen und Ldsungsansatze von ,Entscheidern und
Betroffenen” (Bbschen et al., 2018, S. 87) kontrastiert, oder die Folgen von Entscheidun-
gen untersucht, die sich auf ,beteiligte Akteure als auch potentiell Betroffene” (Weyer,
1994, S. 38) auswirken. Die Unterscheidung von Entscheidungstragern und Betroffenen ist
dabei eine mehr soziologische Betrachtung von Mensch-Technik-Verhaltnissen, die
in TA von Communitymitgliedern mit sozialwissenschaftlicher Expertise eingebracht wer-
den. Somit gehort das Rollenkonzept zum ,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 austiben. Ergdnzend beschrei-
ben die beiden Autoren, dass Impactees typischerweise an verschiedenen Stellen des
politischen und sozialen Spektrums verortet sind, was ihre Identifikation zusatzlich er-
schwert.

Ein weiterer Grund fur die Verwendung von Impactees in CTA ist mit den historischen
Hintergriinden des Ansatzes als solchem verbunden. Johan Schot (2001) erlautert an
einer Stelle in der Literatur die Entwicklungsgeschichte von CTA, die mit der Erkenntnis
beginnt, dass ein erfolgreiches Technologiemanagement in den Niederlanden zusatzlich zu
TA und Gestaltern die Beteiligung von betroffenen Akteuren aus der Gesellschaft erforder-
te (,,broadening”):
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., The initiators of CTA based their ideas on analysis of historical cases of broad-
ening design (or lack of broadening) and theories of technical change drawn
from evolutionary economics and the history and sociology of technology”
(Schot, 2001, S. 40-41).

Die daraus resultierende Perspektive auf TG-Prozesse verbindet technikhistorische,
soziologische und 6konomische Erkenntnisse zu einem evolutionaren Modell (co-
evolution of science, technology and societey), in dem mit den Impactees besonders die
betroffenen Gruppen und Individuen aus der Gesellschaft friihzeitig mit Entscheidungstra-
gern aus Politik und Wirtschaft zusammengefuhrt werden sollen. Insofern reprasentiert
das Hervorheben und Betonen des Rollenkonzepts der Impactees in besonderer Weise die
Bemuhungen in CTA, TG-Prozesse und ihre soziale Einbettung konzeptionell méglichst
ganzheitlich zu fassen.

5.5.4 Die Gestalter

Die Rollenkonzepte der Gestalter beziehen sich auf gangige Beschreibungen von Aufga-
ben- und Berufsprofilen der Gruppen und Individuen, die im gesellschaftlichen Leben
technische Systeme unter Anwendung ihrer kognitiven und handwerklichen Fahigkeiten
realisieren. Sich mit den Aufgaben und Fahigkeiten von Entwicklern, Ingenieuren und
Designern auseinanderzusetzen stellt eine Notwendigkeit in beiden Ansatzen dar, die in
VSD im Vergleich mit CTA eine etwas hdhere Prioritat besitzt, da sich der Ansatz deutlich
expliziter an diese Zielgruppen richtet und sie in der Ausflihrung ihrer Tatigkeiten zu un-
terstlitzen sucht. Die Verwendung der Rollenkonzepte der Gestalter stellt dabei in samtli-
chen Disziplinen, die sich mit TG und der Untersuchung von Mensch-Technik-
Verhéltnissen auseinandersetzen eine gangige 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 Ubernahme
einer gangigen Konvention, um anschlussfahig an die fir CTA und VSD relevanten Debat-
tenkulturen zu sein. Die Besonderheit der Verwendung der Rollenkonzepte erschlief3t sich
durch die Auspragungen und Attribute, die die Rollenkonzepte in CTA und VSD erfahren,
da sich die Rollenkonzepte dort im Vergleich mit anderen Gestaltungsansatzen deutlich
intensiver mit Fragen zu der mit gestalterischem Handeln verbundenen Verantwor-
tung auseinandersetzen. In beiden Ansatzen ist eine konkrete Unterscheidung von Ent-
wicklern, Ingenieuren oder Designern haufig jedoch wenig ausschlaggebend, da sie in
weiten Teilen der Literatur schlicht stellvertretend fur technische Expertise in einem
allgemeinen Sinne stehen, deren konkrete Auspragungen sich durch die Eigenschaften
eines Gestaltungskontexts und den dort aktiven und betroffenen Gruppen und Individuen
ableiten (,, Kontextsensitivitat”).

Dass in VSD im Vergleich zu CTA haufiger von Designern die Rede ist, geht auf eine Tra-
dition der HCI-Community zurick. In der HCI-Community verstehen sich viele Commu-
nitymitglieder als schaffende Professionals in konzeptuellen wie auch in kinstlerischen
Bereichen (z.B. Interaktionsdesign, Interfacedesign), und haben haufig eine entsprechende
Berufsausbildung in traditionellen Gestaltungsberufen wie der Mediengestaltung oder
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dem Produktdesign absolviert. Aufgrund verschiedener Ausbildungsschwerpunkte zu
gestalterischen Téatigkeiten auf technischer Ebene (z.B. Programmierung, Konstruktion) in
solchen Berufsprofilen hegen manche der Communitymitglieder den Wunsch, ihre Kom-
petenzen transparent zu kommunizieren, um moglichen Missverstandnissen zu Erwar-
tungshaltungen ihrer Fahigkeiten vorzubeugen. Haufig 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 starker in der konzeptuellen Gestaltung und technischen Realisierung
von beispielsweise Mdglichkeiten zur Navigation in einem System (im Fachjargon haufig
mit ,Frontend” bezeichnet), wie der technischen Realisierung von beispielsweise der dafir
notwendigen Dateninfrastrukturen (,Backend”). In der HCI wird deshalb haufig mit
Werkzeugen zur Visualisierung von Gedanken, ldeen und Systemkonzepten gear-
beitet, wodurch viele Communitymitglieder mit Erkenntnissen wie beispielsweise den
Gestaltgesetzen der Wahrnehmung (z.B. Bihler et al., 2017) und weiteren Erkenntnissen
der Asthetik und visuellen Kommunikation vertraut sind. Dadurch bestehen in den Aufga-
ben- und Kompetenzprofilen von Communitymitgliedern in HCI durchaus Uberschneidun-
gen zu jenen von beispielsweise Grafikern, Architekten, Modedesignern oder Kunstlern.
Fir die HCI-Community wie auch in VSD ist mit dem Rollenkonzept der Designer daher die
Funktion einer potenziellen Reichweitenerhéhung verbunden, denn durch die Anspra-
che samtlicher gestaltender Berufe werden potenziell sdimtliche Gruppen und Individuen
angesprochen, die sich samtlichen dieser Berufsgruppen zugehorig 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, grundsatzlich handelt es sich dabei jedoch
um Gruppen oder Individuen, die in Organisationen Veranderungen herbeiflhren
und dazu Auswirkung auf samtliche Prozesse einer Organisation nehmen kénnen
(Lunenburg, 2010). Haufig handelt es sich dabei um eines von mehreren Aufgabenfeldern
von Personen mit Fihrungsaufgaben, jedoch kdnnen auch Personen die keine Flhrungs-
position bekleiden mit den Aufgaben von Change Agents betraut sein. Haufig agieren
Change Agents auch als (wissenschaftliche) Berater von Organisationen in Struktur-
fragen, was, wie auch weitere Eigenschaften von Change Agents, Parallelen zum traditi-
onellen Selbstverstandnis vieler TA-Arbeit verrichtenden Gruppen und Individuen aufweist.
Typischerweise stehen Change Agents in Kontakt mit Verantwortungstragern einer Orga-
nisation, tragen kritische Informationen zu Entscheidungsprozessen bei und beteiligen sich
an der Auflésung von Konfliktsituationen. Sie identifizieren Chancen und Risiken in den
Abldufen von Organisationen und sind haufig verantwortlich fiir die Weiterentwicklung
eines Prozesses oder Produktes in einer Organisation. Weitere typische Charakteristika die
mit Change Agents verbunden werden sind eine ausgepragte Kommunikationsfahigkeit,
Empathie fur ihre Mitmenschen sowie ein hohes Mal} an Resilienz und Durchsetzungsver-
maogen, das sie zur Realisierung der von ihnen angestrebten Veranderungen héufig bent-
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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 zuruckgefuhrt (Ottaway, 1983). Lewins Forschungsinteresse galt Veranderungspro-
zessen innerhalb von Gruppen in Organisationen, speziell der Frage, wie solche Gruppen
Konflikte 16sen (Lewin, 1947). Seit der erstmaligen Formulierung von Change Agents Ende
der 1940er-Jahre, haben die mit dem Rollenkonzept verbundenen Bedeutungen viele
Veranderungen und Hypezyklen durchlaufen, wie etwa wahrend der 1990er-Jahre, als der
Begriff im Kontext von Unternehmensberatungen und Consultingfirmen und entspre-
chend auch in der Organisationsforschung erneut erhdhte 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 erfahrt.

Durch ihr Aufgabenprofil sind Change Agents haufig auch als Beobachter und Begleiter
von Projekten und Prozessen tatig. Darin liegt ihre zentrale Funktion bzw. Interpretati-
on der CTA agents in CTA. Wie Rip und Robinson (2013) beschreiben, sollen CTA agents
Veranderungsprozesse mit der Zielsetzung begleiten, eine stérker reflektierte und inklusive
TG herbeizufiihren. Ihre Hauptaufgabe besteht in der Durchfiihrung von punktuellen
Interventionsmafnahmen in Gestaltungsprozessen. Ahnlich 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
Diskussionsraume er6ffnen. Auch sollen sie politische und wirtschaftliche Entscheidungs-
trager teilweise direkt, teilweise indirekt bei ihrer Entscheidungsfindung beraten, jedoch
verflgen sie im Verstandnis in CTA selbst nur Uber geringe Haftungsanspriiche fur die
Resultate oder (Miss-)Erfolge von Gestaltungsprozessen. lhre Verantwortung beschrankt
sich auf die Zusammenfihrung von Akteuren aus Politik, Wirtschaft und Gesellschaft,
sowie der zielfihrenden Durchfiihrung der InterventionsmaRnahmen. Somit entspricht
die Vorstellung von CTA agents in weiten Teilen dem traditionellen Selbstbild vieler TA-
Forscher, die in der Politikberatung tétig sind.

5.5.6 Die Nutzer

Ahnlich 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 Gegenstiick zu Gestaltern als Anwender von
technischen Systemen dar, die in den Uberlegungen in Gestaltungsprozessen insofern von
Relevanz sind, da sie die gestaltete Technik fir bestimmte Zwecke verwenden kénnen
sollen. Sie sind die ,,Empfanger” von Technik (Spiekermann, 2010). In vielen technischen
und 6konomischen 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-
schopfungskette betrachtet, wobei Nutzer gedanklich hdufig 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 Wertschop-
fungskette dar, da sie ein technisches System kauflich erwerben um damit im beruflichen
oder privaten Kontext spezifische Aufgaben durchzufihren. Stellenweise kénnen Nutzer
auch die Funktion von Auftraggebern bzw. Initiatoren von Gestaltungsprozessen erftllen.
Far sdmtliche gestaltenden Disziplinen, ihren Gestaltungsansatzen und somit auch in CTA
und VSD sind Nutzer deshalb aus einer Vielzahl von Griinden relevant. Die Interessen,
Herausforderungen und Bedurfnisse von Nutzern stellen haufig die zentralen Be-
zugspunkte zu in der Realitat existierenden Zustadnden dar, die ein technisches
System adressieren soll. Das Erheben und Nachvollziehen dieser Eigenschaften ist von
hohem Stellenwert in Gestaltungsprozessen, da sich die Qualitat, die Angemessenheit,
oder auch die Effektivitat eines technischen Systems dadurch auszeichnet, wie adaquat es
diese Eigenschaften unterstitzt. 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 Mdglichkeiten zu finden, sie angemes-
sen zu adressieren. Neben den inhaltlichen und Zweckaspekten hangt von solchen
Qualitatskriterien nicht zuletzt haufig auch der Verkaufserfolg eines Systems ab, einem
weiteren sehr wichtigen Faktor in vielen Gestaltungsprozessen. Die Abgrenzung von
Nutzern zu Gestaltern hat deshalb haufig pragmatische Hintergriinde und soll es erleich-
tern, die hohe Komplexitat von Gestaltungsprozessen (siehe Kap. 5.1) zu reduzieren und
in der Gestaltungspraxis eine Arbeitsaufteilung zu ermdglichen. Diese Konvention wird in
CTA und VSD ubernommen, was es in den beiden Ansdtzen ermdglicht, 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 &hnliche 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 fur die Gestaltung bestimmter technischer An-
wendungen einsetzen. Bei den Proponents, starker noch bei den Promoters steht dabei im
Vergleich mit anderen Rollenkonzepten in CTA mit der (wenig hinterfragten) Begeisterung
fUr Technik eine ausgepragte Charaktereigenschaft von Menschen im Vordergrund. Durch
die Fokussierung auf die Uberzeugung 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 gewahrt auch die Betrachtung der linguistischen Ebene der Techniken-
thusiasten aufschlussreiche Einblicke, um die Urspriinge der Rollenkonzepte zu ergriinden.
Im englischen Sprachgebrauch bezeichnet ein proponent eine Person, die sich dffentlich
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fUr eine Sache, eine Idee, oder eine Handlungsoption (course of action) ausspricht und far
diese argumentiert. Synonyme fir 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
Ubernahme einer sprachlichen Konvention technischer oder 6konomischer Fachbereiche,
sondern vielmehr um eine Konvention eines philosophischen Fachbereichs. Die Schule der
dialogischen Logik wird auf den Philosophen und Mathematiker Paul Lorenzen zurlick-
gefuhrt, der zusammen mit Kuno Lorenz die Dialogfuihrung 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 Begriinder der Erlanger Schule, der eine methodolo-
gische Auspragung des Konstruktivismus vertritt und versucht,

.€inen begrindeten und zirkelfreien Aufbau der Wissenschaftssprachen
und damit der Wissenschaften selbst zu /eisten” (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 griindet (siche Kap 4.2). Die gesammelten Gedanken
von Lorenzen werden gegen Ende der 1980er-Jahre unter dem Titel , Constructive Philo-
sophy” auch der englischsprachigen Philosophie zuganglich gemacht (Lorenzen, 1987),
die in der CTA-Literatur nicht direkt referenziert wird, jedoch kann ihre inhaltliche, beson-
ders ihre wissenschaftstheoretische Relevanz (philosophy of science) fiir CTA in der erwei-
terten TA-Literatur nachvollzogen werden. So wird beispielsweise in einer Arbeit von
Decker (2001) beschrieben, dass im Kontext interdisziplindrer Debatten, wie sie in den
CTA-Workshops angestrebt werden, wichtig sei, dass samtliche Argumente allen Teilneh-
mern nachvollziehbar dargestellt werden missen. Auch in einer Arbeit von Grunwald
(2012) wird auf Lorenzen im Kontext der Auseinandersetzung mit Zukinften als soziale
Konstrukte verwiesen. Dort wird hervorgehoben, dass die argumentative Starke 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 fir 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. Wahrend sich die Insitutio-
nen, die der technology control zugerechnet werden, dabei primér 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
opponents to a new technology” (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 6konomischen Wettbewerb einzusetzen und zu
fordern, wahrend andererseits Wege gefunden werden mussten, den Begleiterscheinun-
gen und Folgen von Technikentwicklung und Technikeinsatz (z.B. Umweltverschmutzung,
Arbeitsplatzsicherheit oder Schutz der Privatsphére) zu begegnen (Rip et al., 1995). Dabei
handelt es sich demnach auch um eine mehr historische Betrachtung der Zusammen-
hange 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 Uber das Technologiemanagement besaRen. In CTA dient die
Betrachtung dieser Entwicklung dazu, die mit den starren Strukturen verbundenen
Schwachstellen aufzuzeigen und als Resultat das auch demokratisch motivierte Argument
fur 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 fir zukunftsfahige Gesellschaftsmodelle keine Option,
da es sich bei den Aneignungsprozessen von Technik um keine linearen Vorgange, son-
dern um Vorgange in Netzwerkstrukturen handelt, an denen viele Akteure an unterschied-
lichen Stellen im gesellschaftlichen Leben beteiligt sind.
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Als Argument fur diese Position werden auch die vermehrt beobachtbaren gesellschaftli-
chen Widerstdnde zu technischen Entwicklungen angefiihrt, die in CTA typischerweise
durch die Technikgegner als ,Opponents of technology” reprasentiert werden. Als wahr-
genommene oder tatsachliche Verlierer solcher Entwicklungen ist der Ursprung dieses
Rollenkonzepts in CTA sind stark verknupft mit denen seiner Gegensttick-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 Urspriinge der Rollenkonzepte zeigen, welche Facetten
menschlichen Lebens und Handelns in CTA und VSD im Fokus stehen. Sie reprasentieren
diejenigen Gruppen und Individuen, die in CTA und VSD Relevanz fur die Gestaltung
technischer Systeme besitzen und wie sie in den beiden Ansédtzen 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 Ansatzen als gultig 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, wahrend andere Gesichtspunkte nur am Rande betrachtet werden oder ganzlich
aufBen vor gelassen werden. Dies hat auch der Blick auf die Urspriinge der Rollenkonzepte
gezeigt, wonach sich manche Rollenkonzepte in CTA an Konventionen soziologischer
Communities orientieren, wahrend fir 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 fiir die Beantwortung der Ubergeordneten For-
schungsfrage der Dissertation wertvolle Hinweise bereit. Die Untersuchung der mit den
gewdhlten Perspektiven auf menschliches Handeln verbundenen Betrachtungslimitierun-
gen und Gedankengangsliicken ermdglicht mir das Kontrastieren des bislang erarbeiteten
Verstandnisses der Rollenkonzepte in CTA und VSD und er6ffnet dadurch auch Mdglich-
keiten und Potenziale, die zur Weiterentwicklung beider Ansatze verwendet werden
koénnen.
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Durch die Untersuchung der blinden Flecke der Rollenkonzepte wird es mir maglich, das
Verstéandnis der Rollenkonzepte zu vervollstandigen und dadurch mdgliche Anknipfungs-
punkte, aber auch Defizite zwischen den beiden Ansatzen und dem MZKG-Diskurs in
HCAI freizulegen. Meine Identifikation der blinden Flecke erfolgt dabei unter Bericksichti-
gung und Anerkennung der Geschichte beider Ansétze, sowie der mit den Rollenkonzep-
ten verbundenen Zwecke und Urspriinge innerhalb der Gedankenwelten in CTA und VSD.
Ich nehme jedoch vor dem Hintergrund der Fragestellung der Dissertation eine bewusst
gewdhlte fragende Haltung ein, bei der ich die in den Ansatzen gesetzten Gultigkeitsgren-
zen bewusst Uberschreite und sie mit relevanten Aspekten des MZKG-Diskurses konfron-
tiere.

5.6.1 Abstraktion vs. Spezifitat

Beide Ansatze arbeiten vermehrt mit stark abstrakten, unspezifischen Rollenkonzepten wie
beispielsweise den Involvierten oder den Unbeteiligten und Betroffenen. Die Griinde der
Verwendung dieser Rollenkonzepte erschlief3t sich aus den Betrachtungsmalfistédben, die in
beiden Ansétzen zur Betrachtung von Gestaltungsprozessen angewandt werden. So
erfordert die Auseinandersetzung mit sehr frilhen 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 haufig nur wenig Wissen Uber die tatsachlich involvierten und han-
delnden Gruppen und Individuen vorhanden ist. Es stehen haufig komplexe und viel-
schichtige Prozesse und Abhéngigkeiten im Mittelpunkt, die eine hohe Intransparenz
verbindet und die oftmals zuvor noch an keiner anderen Stelle versucht wurde zu Uber-
winden. So geht aus der Literatur haufig auch hervor, dass auch nach der Identifikation
konkreterer gesellschaftlicher Institutionen und Akteure aufgrund der hohen Dynamiken
auf technischer und sozialer Ebene eine Opazitat bestehen bleibt, wodurch sich die
fortgesetzte Verwendung von Platzhalterrollenkonzepten in CTA-Arbeiten erklaren lasst.
Hinzu kommt, dass CTA- und VSD-Projekte haufig Prozesse begleiten, die lange Zeit-
raume umspannen und in deren Verlauf sich die fir CTA und VSD relevanten Gruppen
erst sukzessive und zeitlich verzégert formieren. Dadurch wird eine konstante Uberprii-
fung und Reevaluation der als relevant identifizierten Gruppen und Individuen notwendig,
um die angestrebten Gestaltungs- und Interventionsziele erreichen zu kénnen. Aus diesem
Grund wird in beiden Ansatzen wiederholt die Notwendigkeit fir eine konstante Auf-
rechterhaltung der Aufmerksamkeit fir die Dynamiken und Verédnderungen im Feld einge-
fordert. Zusatzlich versuchen die Ansatze auf methodischer Ebene diesem Umstand ge-
recht zu werden, indem sie beispielsweise die Moglichkeit der mehrfachen Durchfiihrung
von Workshops oder Befragungen aufzeigen. Ein weiterer Grund fir die Verwendung
mehr abstrakter Rollenkonzepte geht darauf zurlick, dass sowohl in VSD wie auch in CTA
der Anspruch erhoben wird, auf die Gestaltung samtlicher Technologien und somit auf
samtliche Gestaltungskontexte anwendbar zu sein. Um diesem Anspruch gerecht werden
zu konnen, benotigen die verwendeten Rollenkonzepte eine hohe Flexibilitaét und Offen-
heit, weshalb sie wiederum einen gewissen Abstraktionsgrad und die damit verbundene
Vagheit nicht unterschreiten kdnnen.
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Hierin liegt jedoch ein potenzielles Risiko hinsichtlich der Nachvollziehbarkeit und
auch der Umsetzbarkeit der vorgeschlagenen Methoden in CTA und VSD. Fir potenziell
interessierte Anwender, die zuséatzlich 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 fuhren, da sie keinen Bezug zu der ihnen vorliegenden, konkreten Gestaltungssitu-
ation herstellen kdnnen. 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 kénnen, wahrend
staatliche Einrichtungen zur Unterstitzung obdachloser junger Menschen die Konkretisie-
rung des Rollenkonzepts der indirekten Stakeholder darstellen kénnen. Die dennoch
Uberwiegend geringe Verwendung von Fallstudien und Anschauungsbeispielen zur
lllustration und Klarstellung der Rollenkonzepte in der Literatur zu beiden Ansétzen er-
schwert den Transfer und die Anwendbarkeit der Methoden, was angesichts des ansons-
ten hohen demonstrierten Grades an Selbstreflexion in beiden Ansétzen Uberrascht. In
beiden Ansatzen kommt ein hohes Interesse beziglich der Angemessenheit ihrer Rollen-
konzepte zum Ausdruck, die jedoch durch fehlende MalBhahmen zur Pravention von
Fehlinterpretationen an einer entscheidenden Stelle einen blinden Fleck aufweist. Dabei
wirde ein starkeres Arbeiten mit Anschauungsmaterial zu Rollenkonzepten die Intentio-
nen beider Ansatze unterstitzten, um interessierten Anwendern eine inhaltliche sowie
handwerkliche Hilfestellung anzubieten. Durch das explizite Ausweisen als Beispielauspra-
gungen von Rollenkonzepten kénnen bei interessierten Anwendern Lernprozesse unter-
stitzt werden und auch die mit den Rollenkonzepten angestrebte Flexibilitat bleibt erhal-
ten.

5.6.2 Die Rolle des Individuums

In beiden Ansatzen wird menschliches Leben und Handeln aus unterschiedlichen Perspek-
tiven und in verschiedenen Konstellationen betrachtet, jedoch wird der Mensch dabei
nur selten als Individuum betrachtet. Wahrend dieser Umstand in CTA etwas nachvoll-
ziehbarer ist, da der Ansatz im Vergleich zu VSD eine grundsatzlich h6here 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 Ansat-
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 weild besonders die VSD-Literatur um die damit verbunde-
nen Hintergriinde, denn Individuen bewerten Fragen und Aspekte in Gestaltungs-
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prozessen unterschiedlich und greifen bei Prioritats- und Wertefragen auf ihre personli-
chen Erlebnisse und daraus entwickelten MaRstabe und Argumentationsstrategien zuriick.
Diese individuellen Positionen und Strategien sind haufig eine Ursache von Wertekon-
flikten, die besonders in VSD von zentraler Bedeutung sind, und deren Analyse und
Auflésung folglich die Hinwendung zur Betrachtung von Menschen als Individuen erfor-
dern kann. Auch die unterschiedlichen Machtgeflige, die in einigen der Rollenkonzepte
in CTA zur Sprache gebracht werden, erfordern letztlich hdufig die Auseinandersetzung
mit Individuen und individuellen Positionen, da diese Uber sehr viel oder aber sehr wenig
Entscheidungsmacht verfigen. Somit kénnten auch die Anstrengungen in CTA von der
punktuellen und expliziten Betrachtung des Menschen als Individuum ein bislang unge-
nutztes Potenzial heben. In beiden Ansatzen besteht ein wesentlicher Argumentationsbe-
standteil darin, genau diese Unterschiede und Besonderheiten in Erfahrung zu bringen,
und ihnen wahrend des gesamten Gestaltungsprozesses hohe Aufmerksamkeit zu wid-
men, jedoch ohne dafiir 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 haufig als Schllsselaspekte fir die Weiter-
entwicklung einer Technologie erweisen. Das Zugestandnis und die Offenheit, menschli-
ches Leben und Handeln aus der Perspektive des Individuums zu betrachten, unterstitzt
die Realisierung der in CTA und VSD formulierten Ziele. Da diese Abstraktionsebene, wie
bei anderen Rollenkonzepten, nur punktuell, dafiir aber an entscheidenden Stellen einge-
nommen werden kann, stiinde sie auch nicht im Konflikt mit den zentralen Positionen, die
in beiden Ansatze vertreten werden. Es ware lediglich ein weiteres Instrument, um die
Forderung der in den Ansatzen angestrebte Menschorientierung in Gestaltungsprozessen
Zu unterstutzen.

Die Zuwendung zum Rollenkonzept des Individuums bietet dartber hinaus weitere fur
CTA und VSD winschenswerte Effekte, denn durch seine Verwendung wird das potenzi-
elle Risiko minimiert, relevante Bedurfnisse und wahrgenommene Zustande von
an Gestaltungsprozessen Beteiligten, besonders den von Technik betroffenen Menschen
zu vernachlassigen oder nicht zu berucksichtigen. Die aktive Auseinandersetzung mit
den Erfahrungen von Individuen und ihren Perspektiven auf Geschehnisse in Gestaltungs-
prozessen halt wertvolle und ausschlaggebende Informationen bereit, die in beiden
Ansatzen ein umfassenderes Verstandnis des Gestaltungsprozesses ermdglichen. Ein
mdglichst umfassendes Verstandnis von Gestaltungsprozessen liegt im Interesse der Posi-
tionen beider Ansdtze, um zur Gestaltung technischer Systeme beizutragen, die tatsachli-
che Bedurfnisse und Probleme auf fir 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
ausschlielilich fur einzelne Individuen gestaltet werden. Vielmehr konnte 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 &ufern. Dadurch kénnen
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relevante, da Ubertragbare Gestaltungsfaktoren identifiziert werden, um nachgelagert
entsprechende Forderungs- oder Praventionsstrategien zu formulieren. Und auch wenn
dadurch nicht Ubertragbare Gestaltungsfaktoren zum Vorschein kommen, schliel3en die
Gestaltungsphilosophien einer wertsensitiven und sozialorientierten TG nicht aus, Lésun-
gen fur mogliche Randszenarien entwickeln zu kénnen. Gezielt angewendet erdffnet die
Betrachtung des Menschen als Individuum daher aufschlussreiches Wissen fiir Gestal-
tungsverantwortliche und Entscheidungstrager, das durch Gestaltungsansatze 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 durchgangig 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 Uberwiegend pragmatische Zwecke erflillen soll. Etwa seit den 2010er-Jahren
werden jedoch die mit dem Rollenkonzept verbundenen Implikationen zunehmend
kritisch betrachtet, stellenweise auch eine Revision des traditionellen Rollenverstandnis-
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 Uberwiegend linear gedachten Input-Output-Kausalitédtsketten
nicht langer tragbar sind, die in vielen Ansatzen und Modellierungsverfahren zur Gestal-
tung digitaler Systeme Anwendung finden. Stark verkiirzt beschreiben derartige Modelle
haufig Vorgehensweisen, nach denen Gestalter sich vor dem Beginn ihrer aktiven Gestal-
tungsarbeit einen Uberblick tber die Eigenschaften und Anforderungen der vermeintli-
chen Nutzer eines zu gestaltenden Systems erarbeiten, die daraus entstehenden Eindriicke
in ein ,Abbild der Nutzer” gieBen und dieses ihren nachfolgenden Gestaltungsaktivitaten
als OrientierungsgroRe mit Reprasentationsanspruch 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 , Abziehbild” darstellt (Wendland, 2021b), welches lediglich die fur
die es formulierenden Gestalter vertrauten und deshalb genehmen Ausschnitte
und Attribute in Betracht zieht. Samtliche stdrenden 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 ricken, deren Realisierung mit erhfhtem Ressourcenaufwand verbunden waére,
werden durch das Argument nicht vorhandener Relevanz kaum betrachtet oder génzlich
ausgeblendet (Silvast et al., 2018). Das auf diese Weise entstandene Abbild von Nutzern
wird so gedanklich wie faktisch schnell beschnitten und ,zurechtgerickt”, was eine Ent-
fernung von den tatsachlichen und relevanten Eigenschaften, Bedurfnissen, Ver-
haltensweisen und Werten von Gruppen und Individuen zur Folge haben kann. Wie
sich dies konkret duBern kann und welche Hintergriinde damit zusammen hangen, fassen
Gonzatto und van Amstel (2022) treffend in einer Publikation zusammen, in der sie die
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»Schattenseiten” des 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 haufig 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 MaBhahmen zu entkraften und
zu adressieren. So schlagt beispielsweise Rafael (2023) vor, anstelle des Rollenkonzepts
Nutzer das Rollenkonzept der , Interactors” zu etablieren, um zusétzlich zu den funktiona-
len, technischen und &sthetischen Aspekten, die mit dem Rollenkonzept verbunden sind,
auch seinem ethischen Bedeutungsgehalt gerecht werden zu kdnnen. 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
wahrend der Gestaltung technischer Systeme, im auf3ersten Fall kann auch das Phanomen
auftreten, dass das manifestierte krude Abbild von Nutzern in technischen Systemen sich
nach deren Markteinfihrung zu einem neuen Vorbild fir 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 Ansatzen viele Bestrebungen
vorhanden sind, um genau dieses Risiko zu minimieren. In beiden Ansatzen wird danach
gestrebt, die Durchfihrung von Reflexionsarbeit innerhalb von Gestaltungsprozessen zu
fordern. Aufgrund dieser Zielsetzung wird in beiden Ansétzen ein hoher Grad an Selbstref-
lexion etabliert, der dazu verwendet wird, Uber die eigenen Standpunkte sowie Uber
diejenigen von Gestaltern und Entscheidungstréagern zu reflektieren. In CTA und VSD wird
zudem einen Blick auf Gestaltungsprozesse angewendet, der ihre Dynamik betont und die
die mit ihnen verbundene Komplexitat 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 Giber 30 Jahre alten Korpus einen umfangrei-
chen Erfahrungsschatz zum Diskurs beisteuern, der die deutlich jingere Debatte zur
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dehumanisierenden Tendenz des Nutzerrollenkonzepts um aufschlussreiche Fallstudien
und Erfahrungsberichte auflerhalb der typischen Gestaltungskontexte im IT-Bereich ergéan-
zen kann. Besonders die in VSD verankerten Vorkehrungen zur Erhebung und Berlcksich-
tigung menschlicher Werte, sowie die dort stellenweise durchgeflihrte Substitution des
Rollenkonzepts durch die direkten und indirekten Stakeholder kdnnen wegweisend fur
den kunftigen Umgang mit dem Rollenkonzept Nutzer sein — fir benachbarte Felder wie
auch in CTA und VSD.

5.6.4 Fehlende Betrachtung von Managementrollenkonzepten

In beiden Ansatzen wird viel Mihe darauf verwendet, samtliche Rollenkonzepte zu erfas-
sen und zu beschreiben, die fur die Anstellung von Betrachtungen auf den Abstraktionse-
benen in CTA und VSD relevant sind. Wesentlicher Bestandteil dieser Anstrengungen ist
es, die verschiedenen Zustandigkeitsbereiche der Rollenkonzepte darzustellen und vonei-
nander abzugrenzen. Entsprechend stehen im Zentrum vieler Betrachtungen die verschie-
denen Sozial- und Wertefragen beruhrenden Dynamiken, die nach Ansicht in CTA und
VSD deutlich mehr Raum innerhalb von Entscheidungsprozessen einnehmen sollten. Be-
zuglich der Frage, welchen Rollen zugeschrieben wird, die wichtigen und zentralen
Gestaltungsentscheidungen zu treffen, vertreten CTA und VSD &hnliche Positionen.
So wird in der CTA-Literatur deutlich, dass diese Entscheidungsmacht haufig auf Seiten
politischer Entscheidungstrager 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 fir die
technische und konzeptuelle Struktur technischer Systeme verantwortlich sind. Abgesehen
von den politischen Entscheidungstragern in CTA wird in beiden Ansétzen die Verantwor-
tung fir 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 Ansétzen 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 haufig implizit angedeutet, beide Facetten
der technischen und organisatorischen Gestaltungsverantwortung zu bezeichnen. Wah-
rend Gestalter in der Tat fur viele Aspekte der Gestaltung Verantwortung tragen, sind in
vielen Gestaltungsprozessen hingegen Menschen mit Aufgaben beauftragt, die sich aus-
schlieBlich Fragestellungen zur organisatorischen Herausforderungen von Gestaltungspro-
zessen widmen. Besonders in Gestaltungsprozessen, in denen komplexe und vernetzte
Systeme gestaltet werden, erféhrt die Unterscheidung der technischen und organisatori-
schen Verantwortung einen zunehmend bedeutenden Stellenwert. Haufig 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 Uberwachen. Sie statten Gestalter mit sémtlichen Ressourcen, Werkzeugen
und Materialien aus, die sie fur eine zielfihrende Durchfiihrung ihrer Gestaltungsarbeit
bendtigen. Aufgrund ihrer Position an entscheidenden Schnittstellen sowie ihrer
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Absicherungs- und Kontrollfunktion verfligen Managerrollen entsprechend héaufig
Uber einen betrachtlichen Anteil der Entscheidungsmacht, die nicht zuletzt aufgrund der
Verwaltung personeller und finanzieller Ressourcen zustande kommt. Haufig verfligen sie
deshalb auch tber deutlich mehr Entscheidungsmacht, als die in VSD und CTA hé&ufig zur
Verantwortung gezogenen Gestalter.

Insofern ist es Uberraschend, dass diesen Rollenkonzepten innerhalb der VSD- und CTA-
Literatur vergleichsweise wenig Aufmerksamkeit gewidmet wird. In beiden Ansatzen wird
die Zielsetzung verfolgt, Entscheidungsprozesse an entscheidenden Stellen positiv zu
beeinflussen, jedoch setzt sich die Literatur dafir kaum mit den Managementrollenkon-
zepten auseinander. Dies ist auch beim Blick auf die Urspriinge der Rollenkonzepte ver-
wunderlich, da in beiden Ansadtzen auf verschiedentliche Erkenntnisse der Fachbereiche
der Okonomie und der Managementlehre Bezug genommen wird, um eigene Positionen
auszuarbeiten und argumentativ zu unterstitzen. Mit Rollenkonzepten ist haufig eine
Abgrenzungsfunktion verbunden, die haufig 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 héufig als eine zentrale Heraus-
forderung in VSD-Projekten darstellt. Dies lasst 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 Kl-Gestaltung sollte in beiden Ansétzen kiinftig
jedoch eine starkere 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 Erlauterungen 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
keine ,Hand an die Technik legen”, dass sie keine technischen Funktionen definieren oder
realisieren. Auch konnen sie nicht zu anderen Entscheidungen herbeifiihrenden Rollen-
konzepten gezahlt 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
dieser ,sanft” und ,indirekt” erfolgen, indem CTA agents Funktionen ahnlich jenen von
Moderatoren oder Vermittlern bekleiden. Ein zentrales Attribut von CTA agents ist geman
den Interpretationen der CTA-Literatur ein hohes Mal? an Neutralitdt und Objektivitat, die
sie sich durch die bestdéndige 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 durchgefuhrten Tatigkeiten,
und der mit diesen Tatigkeiten in Anspruch genommenen Bedeutsamkeit fur
Gestaltungsprozesse besteht. Die konstant aufrechterhaltene Distanz und die bewusste
Vermeidung einer direkten Beteiligung an Entscheidungsprozessen lauft dem mit dem
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Rollenkonzept beanspruchten Verantwortungskontingent und seiner Einflussreichweite
entgegen. Der (selbst definierte) Zustandigkeitsbereich der CTA agents erstreckt sich
lediglich auf die Durchfiihrung der Interventionsmethoden und endet mit dem Ende eines
CTA-Workshops. Von jeder darliber hinaus reichenden Verantwortung nimmt die CTA-
Literatur Abstand. In diesen Workshops, die haufig nur wenige Tage in mehreren Jahren
umfassenden Technologieentwicklungsprozessen andauern, streben CTA agents danach,
durch bewusst gesetzte Impulse Verdnderungen im Denken und Handeln der Technologie-
feldakteure herbeizufiihren. Im Interesse von CTA agents liegt es, Reflexion und Einsicht
zu fordern, sodass die kinftige 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 Uberprifen und die Erfolge der Interventionsmalfi-
nahmen zu validieren. Die Darstellungen zu den von CTA agents herbeigefuihrten und
richtungsweisenden Veranderungen in Gestaltungsprozessen wirken deshalb stellenweise
Uberzeichnet, da das Beharren auf Distanzwahrung sich kontrdr zu dem notwendigen
Grad an Beteiligung verhélt, die fur den in Anspruch genommenen ,,impact” erforderlich
ware. So kann bezuglich der Bedeutsamkeit der Aktivitaten von CTA agents der irritieren-
de Eindruck eines ,cherry pickings” entstehen, der Relevanz in Anspruch nimmt, jedoch
davor zurlckschreckt, die dafiir notwendige Verantwortung zu Ubernehmen und keine
Bereitschaft signalisiert, groRere Verpflichtungen einzugehen.

Auch beim Blick auf die Aktivitaten, die CTA agents durchfihren, 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 fir das Eintreten jener positiven Effekte wére
jedoch, dass als ein Ergebnis von CTA-Workshops die Workshopteilnehmer eine Verein-
barung herbeifuhren, die die Ubernahme von verbindlichen Verpflichtungen fir
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 fur Teilnehmer auf vollstandig freiwilliger Basis. Wohl bean-
sprucht die Literatur als Attribut des Rollenkonzepts, Gber eine Expertise im Leisten von
Uberzeugungsarbeit fiir eine Teilnahme zu verfiigen und eine Umsetzung von Ergebnissen
bei Technologiefeldakteuren gewahrleisten zu kénnen. Jedoch gewahrt die Literatur kaum
Einblicke dahingehend, wie eine solche Argumentationsarbeit inhaltlich strukturiert wer-
den kann. So finden sich beispielsweise kaum Hinweise darauf, welche MaRnahmen CTA
agents ergreifen kdnnen, wenn ihre Argumente kein Gehor finden. Ein weiterer Aspekt,
der die Limitierungen des Handlungsspielraums von CTA agents aufzeigt, besteht in dem
Mangel an Ausfihrungen zum Umgang mit den Ergebnissen und Erkenntnissen
der InterventionsmalRnahmen. Da CTA agents nicht zu den faktischen Entscheidungs-
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tragern zahlen, verbleibt die Entscheidung zum Umgang mit den Workshopergebnissen
der CTA-Workshops zu grol3en Teilen bei den Workshopteilnehmern. So besteht durchaus
die Mdglichkeit, dass sich die Teilnehmer dazu entscheiden, die Workshopergebnisse fur
den weiteren Verlauf eines Gestaltungsprozesses ganzlich zu ignorieren, wodurch die
CTA-Interventionsmafinahmen keinerlei Wirkung entfalten konnten. Wie auch die Teil-
nahme an den Workshops, erfolgt die Implementierung von Veranderungen durch die
Teilnehmer auf freiwilliger Basis. Die CTA-Literatur gibt CTA agents keine Werkzeuge an
die Hand, die sie dazu befahigen wirden, die Workshopteilnehmer stérker zur Umsetzung
von VeranderungsmafRnahmen zu motivieren, die sich auf die in den Workshops identifi-
zierten, winschenswerten Effekte beziehen. Eine Umsetzung von MaRnahmen basiert
ausschliel3lich auf dem Erkennen ihres positiven Wertes fur die Gesellschaft durch die
Workshopteilnehmer. Die Entwicklung dieser Erkenntnis nimmt die CTA-Literatur dabei
haufig als gegeben an.

Da mit dem Ende eines CTA-Workshops die Zustandigkeit von CTA agents im aktiven
Gestaltungsgeschehen endet, betrachtet die CTA-Literatur eine entscheidende Stelle im
Prozess — das Zeitfenster nach der Durchfihrung von CTA-Workshops — in Uberra-
schend geringem Umfang. CTA agents sollen sich nach der Durchfiihrung der Workshops
wieder aus dem Technologiefeld und somit dem aktiven Gestaltungsgeschehen zurtickzie-
hen, das nachfolgende Gestaltungsgeschehen beobachten und die positiven Entwicklun-
gen identifizieren, die sich auf ihre Interventionstatigkeit zurtckflhren lassen. Die Be-
obachtung negativer Entwicklungen wird entsprechend als Anlass betrachtet, erneute
Interventionsmalinahmen anzuberaumen. Da CTA agents Uberwiegend eine Représentati-
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 haufig auf wissenschaftlicher Ebene vor dem Hintergrund des wissenschaft-
lichen Erkenntnisgewinns.
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Die Herbeifuihrung tatsachlicher Veranderungen in Gestaltungsprozessen wirkt im Ver-
gleich dazu, entgegen den Beschreibungen des Rollenkonzepts, haufig mehr wie ein
sekundares Ziel. Dadurch kann das Argument angebracht werden, dass trotz dem in CTA
zum Ausdruck gebrachten Pladoyer fir eine Distanzminimierung von TA zu TG (siehe Kap.
4.2), CTA agents ihre TA-Komfortzone in CTA nur geringfligig erweitern missen.

5.6.6 Differenzierung der Motivationen von Enactors

Die Darlegung der Urspriinge der Rollenkonzepte der Enactors und comparative Selectors
(Kap. 5.5.2) hat gezeigt, dass sie sich in ihrer urspriinglichen Form auf Gruppen und Indi-
viduen beziehen, die sich in wissenschaftlichen Professionsbereichen mit TG auseinander-
setzen. Der Text von Garud und Ahistrom, dem die Rollenkonzepte entnommen sind,
stammt aus der Managementforschung und strebt danach, die besonderen Verhaltnisse
und Dynamiken von in TG-Prozessen aktiven Insidern im Verhéltnis zu den mehr von den
Prozessen entfernten und auf technischer Ebene weniger versierten Outsidern zu ergriin-
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. Fir 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 auBerhalb 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 urspriinglich
flr 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 Tatigkeitsfeldern und Gestaltern in wirtschaftlichen Tatigkeitsfeldern
durchgefuhrt, da diese fir Betrachtungen auf der Abstraktionsebene, die in CTA Anwen-
dung findet, nur eine geringe Relevanz besitzen und deshalb im CTA-Denken vernachlas-
sigt werden. Jedoch sind mit dieser Gleichstellung Implikationen verbunden, die eine
nahere Betrachtung erfordern.

So wird in CTA suggeriert, dass Gestalter innerhalb und aufierhalb wissenschaftlicher
Einrichtungen als Synonym betrachtet und verwendet werden kdnnen, da sie sich die
entscheidende Eigenschaft teilen, von Technik Gberzeugt und begeistert zu sein. Dabei
wird jedoch auBer 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 primdr 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 Pramisse dieser Gleichstellung wirkt auch insofern
Uberraschend, 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 Mihe gibt
darzustellen, die Dynamiken in Technologiefeldern méglichst korrekt zu erfassen und in
den CTA-Workshops wiederzugeben, kann es fur eine Weiterentwicklung des Ansatzes
daher hilfreich sein, im Sinne einer Selbstreflexion die Préamisse der Gleichstellung zu
tberdenken und auf Detailebene weiter auszuarbeiten. Es bestehen Mdglichkeiten Rollen-
konzepte zu formulieren, die das in CTA entscheidende Attribut der Enactors, ihre Unzu-
ganglichkeit fur moégliche Bedenken und Gegenargumente technischer Losungen, zum
Ausdruck zu bringen, und dabei dennoch die mdglichen Unterschiede dieser Position
zugrundeliegenden Motivationen hervorzuheben. In Summe wird durch die Rollenkonzep-
te der Enactors und comparative Selectors deutlich, dass CTA trotz vieler Bemihungen ein
Ansatz von Wissenschaftlern fur Wissenschaftler ist, die sich selbst primar auch als
solche verstehen — als Wissenschaftler, nicht als Gestalter. Dies mindert die Anschlussfa-
higkeit von CTA fir stark auf die praktische Gestaltung ausgerichtete Diskurse wie den
MZKG-Diskurs in HCAI.

5.6.7 Unvollstdndige Auseinandersetzung mit Technikgegnern

In der Literatur zu beiden Ansatzen kommt zum Ausdruck, dass in TG-Prozessen neben
Technikbeflrwortern haufig auch Technikgegner vertreten sind, die zu Gestaltungsprozes-
sen valide Argumente beisteuern. Ihnen soll deshalb eine angemessen hohe Aufmerksam-
keit gewidmet werden und die Bericksichtigung 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 Ausfuihrung ihrer , Mission” zur Aus-
riumung von Hindernissen auszubremsen. Auch die VSD-Literatur setzt sich mit Technik-
gegnern insofern auseinander, dass sie dort haufig zentrale Figuren in Wertekonflikten
darstellen, deren Positionen und die damit verbundenen Hintergriinde es in VSD-Projekten
zu ermitteln gilt. In beiden Anséatzen scheint entsprechendes Wissen zu Technikgegnern
vorhanden zu sein, jedoch werden Technikgegner in der Literatur Gberwiegend 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 ,Stérer” oder ,Verhinderer”
bezeichnet werden kdnnten, Taten folgen, um den Fortschritt von Gestaltungsprozessen
zu behindern, zu sabotieren oder in ganzlich andere Bahnen zu lenken. Insofern besteht
der blinde Fleck der Rollenkonzepte in CTA und VSD darin, dass Technikgegner nicht in
ihrem vollstandig relevanten Attributskorpus betrachtet werden. Hierin liegt die Gefahr
einer Unterschatzung, denn gerade die tatsachlichen Handlungen von Technikgegnern
konnen grofRe Auswirkungen auf Gestaltungsprozesse haben, die es vorausschauend zu
erkennen und mdglichst abzuwenden gilt. Dieser Umstand deckt sich mit den in beiden
Ansatzen 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 zusatz-
lich zu ihrer Identifikation und dem Gehdrschenken ihrer Positionen von zentraler Bedeu-
tung ist, sie wertschatzend und zielfihrend in Gestaltungsprozesse zu integrieren. In der
Erarbeitung in entsprechenden Methoden und Strategien lage ein gro3er Mehrwert, der
beiden Ansatze ein Alleinstellungsmerkmal bescheren und dariiber hinaus ihre Relevanz in
Ubergreifenden Gestaltungsdiskursen wie dem zur MZKG steigern wirde.
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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 Ansatzen zugrunde gelegt werden. Es wurde
deutlich, dass in beiden Ansatzen unterschiedliche Abstraktionsebenen gewahlt werden,
um die verschiedenen Formen und hohen Grade von technischer, organisatorischer und
sozialer Komplexitat von Gestaltungsprozessen zu ermitteln und ihnen zu begegnen. In
CTA wird der Mensch vorwiegend als Akteur betrachtet, der in verschiedenen sozialen
Settings Handlungen durchfuhrt, um zur Gestaltung technischer Systeme beizutragen.
Handlungen und Entscheidungen in Gestaltungsprozessen werden dabei aus einer Positi-
on betrachtet, die primér die Bedeutungen und Auswirkungen der Handlungen fir eine
Gesellschaft erfragt und antizipiert. Entsprechend finden in CTA recht hohe Abstraktions-
ebenen Verwendung, da nur mit ihrer Hilfe eine Extrapolation auf weite Zeitrdume und ftr
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 tberwiegend auf einer Projektebene untersucht, dessen Auswir-
kungen auf angrenzende Gesellschaftsteile im Rahmen eines wertsensitiven Gestaltungs-
prozesses sorgsam Uberprift werden soll. Entsprechend findet in VSD eine hdhere Varianz
an Abstraktionsebenen Verwendung, die verschiedene Stufen an Extrapolation oder De-
tailbetrachtung menschlichen Lebens und Handelns erlauben (siehe Abb. 43).
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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
Berticksichtigung bedeutsamer Faktoren menschlichen Lebens und Handelns Gestaltungs-
erfolge herbeizufiihren. 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 fur in HCAI typische Denkweisen neue Herausforderungen darstellen
(siehe Kap. 3.3). Ein angemessener Umgang mit der hdheren sozialen, ethischen, techni-
schen und organisatorischnen Komplexitat von Kl erfordert eine Erweiterung der HCAI-
Gestaltungsphilosophie, insbesondere um die Méglichkeit, temporar héhere Abstraktions-
ebenen einnehmen zu kdnnen, 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 benétigten Strategien zur Verbindung von Menschorien-
tierung und Gestaltungspragmatik zu informieren und zu inspirieren. Inwieweit die Rol-
lenkonzepte hierfir eine Hilfestellung darstellen kénnen, diskutiere ich nachfolgend,
indem ich die Erkenntnisse zu Bedeutungen, Zwecken, Urspriingen 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 MalR 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 Ansatzen ein grundsatzlich 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 lber das mit CTA agents verbundene Werte-
profil anstellen (Schot & Rip, 1997, S. 265). Die beiden Autoren demonstrieren ferner eine
grundsatzliche Reflexionsfahigkeit zu Rollenkonzepten, da sie die Notwendigkeit aufzei-
gen, samtliche relevanten Akteursrollen zu identifizieren und sie im Rahmen der CTA-
Workshops zusammenzufihren (Schot & Rip, 1997, S. 257). Auch in der VSD-Literatur
wird deutlich, dass Uber die Verwendung von Rollenkonzepten und den damit verbunde-
nen Implikationen reflektiert wird und dass die in VSD verwendeten Rollenkonzepte be-
wusst ausgewahlt 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:

.Note that the term stakeholders refers to roles 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-
ronments” (Davis & Nathan, 2015, S. 17).

Dies zeigt, dass auch in VSD die Pluralitdt vorhandener Rollen in Gestaltungskontexten
anerkannt wird, und dass die Verwendung der Rollenkonzepte in VSD einen bewusst
gewadhlten Bruchteil der Rollenvielfalt darstellt, die Menschen besitzen kdnnen — 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,
stakeholders are considered by role, rather than by “person” or other “entity.” A
“role” pertains to a stakeholder’s duties, contextual identity, or particular circum-
stances” (B. Friedman & Hendry, 2019, S. 40).

In beiden Ansatzen ist somit ein differenziertes Verstandnis von Rollenkonzepten vorhan-
den, das die Notwendigkeit einer detaillierten Auseinandersetzung mit unterschiedlichen
Rollenkonzepten und den daraus resultierenden Wert fur Gestaltungsprozesse anerkennt.
BegrufRenswert 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 mussen. Diese grundsatzliche Awareness, die sorgsame Auseinander-
setzung und die aus ihr resultierende reflektierte Verwendung von Rollenkonzep-
ten stellt auch fur HCAI eine Voraussetzung dar, die vor dem Hintergrund der Zielsetzung
einer menschzentrierten Gestaltung erflillt werden sollte. Insbesondere in der Auseinan-
dersetzung mit Rollenkonzepten wie den informierten Einflussnehmern liegt dabei ein
Mehrwert fr HCAI, da sie tiber die traditionelle Unterscheidung von Gestaltern und Nut-
zern hinausgehen und dabei unterstiitzen, die mdglichen Bedeutungen von Menschzent-
riertheit im KI-Kontext zu scharfen.

Der hohe Reflexionsgrad zu Rollenkonzepten ist in VSD und CTA ein Resultat der formu-
lierten Zielsetzung, in Gestaltungsprozessen eine starkere Reflexion tiber Motivationen und
Werte der gestaltenden und betroffenen Gruppen und Individuen zu foérdern. Die dafir
ausgepragte Reflexionsfahigkeit wird in CTA und VSD auch zur Reflexion der eigenen
Gedankengange und Konzepte verwendet, was in den verschiedenen Abstraktionsebenen
und dem stellenweise hohen Detailgrad der ausgearbeiteten Rollenkonzepte miindet. Das
daraus resultierende, grundsétzlich sehr hohe Bewusstsein zu den Bedeutungen, Funktio-
nen, Implikationen und Limitierungen von Rollenkonzepten ist auch fir die in der MZKG-
Debatte angetroffenen Herausforderungen aufschlussreich. So stellt auch in HCAI die
hohe Komplexitdt, Dynamik und die daraus resultierende Wandelbarkeit von
Rollen im Gestaltungsgeschehen einen zentralen Sachverhalt dar, dem haufig pragma-
tisch begegnet werden muss. Besonders die mehr unspezifischen und deshalb flexiblen
Rollenkonzepte wie beispielsweise der Involvierten kdnnen zum Umgang mit diesen Her-
ausforderungen besonders in frihen Gestaltungsphasen neue Perspektiven aufzeigen und
neue Moglichkeiten erdffnen, 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 hdheren Abstraktionsebe-
nen erlernt und aufgegriffen werden. Dies wird jedoch stellenweise auf Kosten der Ge-
nauigkeit von Rollenkonzepten erfolgen miissen, 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 ahnlich reflek-
tierte Weise wie in CTA und VSD, kann eine Wahrung und Férderung der Menschorientie-
rung auch auf den notwendig hdheren Abstraktionsebenen gewahrleistet werden. So
kann die Offenheit der Rollenkonzepte der Involvierten oder der informierten Einfluss-
nehmer in Gestaltungsprozessen einen gedanklichen Raum er6ffnen, der es erlaubt,
bedeutsame Zusammenhange und Abhangigkeiten im sozialen Geschehen zu identifizie-
ren, um daraus relevante Gestaltungsfaktoren und Gestaltungspfade abzuleiten. Ferner
kénnen die Rollenkonzepte dazu beitragen, diesen gedanklichen Raum Uber langere
Zeitraume gedffnet zu halten und so die Méglichkeit er6ffnen, in Gestaltungsprozes-
sen in HCAI langer Uber Gestaltungsalternativen nachzudenken. Sie beugen einer zu
schnellen Eingrenzung auf bestimmte Anwendungsformen oder Entwicklungspfade vor,
die aufgrund der hoheren sozialen und ethischen Implikationen von Kl-Systemen im
MZKG-Diskurs oftmals wenig zielfihrend sind. Die Rollenkonzepte kdnnen ferner dazu
beitragen, die Rander der betrachteten Ausschnitte sozialer Realitdt in HCAI sukzessive
auszudehnen und ein Erkennen von und ein Denken in Netzwerkstrukturen etablieren, die
in VSD, starker noch in CTA angewendet werden. Die Forderung und Adaption einer
Betrachtung sozialen Geschehens in Netzwerkstrukturen kann in HCAI zusatzlich 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 fur die HCAI-Community verknlpft, denn die
Verwendung von Rollenkonzepten verschieden ausgepragter Detailgrade ermoglicht es
darlber hinaus, zu verschiedenen Zeitpunkten in Gestaltungsprozessen zwischen
verschiedenen Abstraktionsebenen Perspektivwechsel durchzufiihren (siehe Kap.
5.7.8). So kdnnen durch Rollenkonzepte wie den Technikenthusiasten oder Technikgeg-
nern beispielsweise auf konkreter Ebene Wertefragen oder Wertekonflikte untersucht
werden. Ein anschlieRend bewusst durchgefiihrter Perspektivwechsel auf dieselben Werte-
fragen durch beispielsweise Rollenkonzepte der informierten Einflussnehmer kann wert-
volle Hinweise zum ,bigger picture” gesellschaftlicher Zusammenhange erdffnen. 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 zielfihrenden Auseinandersetzung mit den
durch die KI-Gestaltung aufgeworfenen sozialen und ethischen Fragestellungen benétigt
werden. Diesbezliglich kann jedes Rollenkonzept aus CTA und VSD, das im Vergleich mit
den traditionellen Denkweisen in HCAI auf den ersten Blick ,fremd” wirkt, hilfreich sein,
um fur 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 fur die tatsachliche Gestal-
tung erfolgen muss. Der Spielraum fir rein technikphilosophische Diskurse im Sinne eines
.Nachdenkens Uber Technik” (Hubig et al., 2013) ist in HCAI eng bemessen, da solche
Aktivitaten die Herbeifihrung konkreter Gestaltungsentscheidungen nur in geringem
MaRe unterstitzen. Somit werden die RAume zur Reflexion in HCAI tendenziell schneller
und starker thematisch orientiert werden mussen.
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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 Realitdt immer einen Kompromiss darstellt, mit dessen Implikationen sich ein
Gestaltungsansatz mit Anspriichen zur Werteorientierung kontinuierlich auseinanderset-
zen sollte. In CTA werden hingegen nur in geringem Umfang Betrachtungs- oder Rele-
vanzgrenzen gesetzt, was auf Kosten von Spezifitat erfolgt und eine rasche Ubertragung
und Anwendung auf konkrete Gestaltungssettings tendenziell erschwert. Die Folgewir-
kungen, die KI-Systeme auf das gesellschaftliche Leben haben kdnnen, sind in der Regel
schwer abzuschatzen und bewegen sich héaufig in sehr weitreichenden Dimensionen.
Insofern kann auch in HCAI argumentiert werden, dass die gewahlten Grenzen der be-
trachteten sozialen Ausschnitte tendenziell eher weit gefasst werden sollten. Dies kollidiert
jedoch mit der Notwendigkeit der Herbeifiihrung von Gestaltungsentscheidungen, sodass
letztlich auch in HCAlI Kompromisslésungen zur Eingrenzung gefunden werden mdissen.
Zur Herbeiflihrung dieser kdnnen 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-Verhaltnissen in VSD kann hierbei eine geeignete Orien-
tierung darstellen, da diese haufig auch in den Debatten zur MZKG von zentraler Bedeu-
tung ist.

5.7.2 Interpretationen identisch bezeichneter Rollenkonzepte

Ein weiterer Anknupfungspunkt von HCAI zu CTA und VSD besteht in der sprachlichen
Deckungsgleichheit einiger Rollenkonzepte, die in den drei Gestaltungsfeldern ver-
wendet werden. So fallt 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 dazugehérigen Rollenkonzepten Unter-
schiede hinsichtlich der mit ihnen verbundenen Interpretationen und Zwecke erkennbar.
So zeigt beispielsweise das Attribut ,Cultures & Ethnicities”, dass in HCAI 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 jungeren Historie, ihren Ver-
bindungen zu den Urspriingen des Diskurses in der HCI-Community, sowie der Bedeutung
der Ergebnisse dieses Diskurses fur die KI-Gestaltung.

Beim Blick auf die in HCAI verwendeten Rollenkonzepte wird auflerdem deutlich, dass
eine detailliertere Unterscheidung der Gestalter-Rollenkonzepte vorgenommen wird. So
wird bezlglich der Entscheidungsfindung in Gestaltungsprozessen die technische Ge-
staltung von der strategischen Planung bzw. Entscheidungsfindung durch Rollen-
konzepte der ,Business Leaders” oder sinngemafR ahnlicher Bezeichnungen unterschie-
den, die eine differenzierte Untersuchung und Beschreibung entsprechender Aufgaben-
felder und Verantwortungsbereiche ermdglicht. Diese erfolgt in CTA und VSD kaum (siehe
Kap. 5.6.4). Entsprechend ist in HCAI beziglich der Unterscheidung und Verzahnung der
beiden Verantwortungsbereiche und deren Bedeutung in und fir 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 ¢konomischen Kontexten verorteten Gestal-
tungsprozessen haufig von zentraler Bedeutung sind, und deshalb in HCAI entsprechende
Beriicksichtigung erfahren. Wie bei anderen Gestalter-Rollenkonzepten féllt auch bei
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diesen Rollenkonzepten auf, dass sich ihre Bezeichnung und Charakterisierung stark an in
der Realitat etablierten Berufsbildern orientiert. Die Untersuchung der Uberschneidungen
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 fir Priori-
tats- oder Zielkonflikte offenlegt. Bezlglich der Detailgrade von Gestalter- und Mana-
gerrollenkonzepten in HCAI kénnen CTA und VSD daher kaum Beitrage leisten, jedoch
konnen im Kontext der Auseinandersetzung mit Zielkonflikten die Strategien zur Identifi-
kation und zur Auflésung von Wertekonflikten in VSD wertvolle Perspektiven und Einbli-
cke er6ffnen. Denn wahrend sich die Analyse von Prioritats- und Zielkonflikten in HCAI
haufig auf die effiziente Verteilung und Verwendung von Ressourcen bezieht, gehen
Wertkonfliktanalysen tiefer und legen Aspekte und Faktoren frei, die solchen Konflikten
(mdoglicherweise unbewusst) zugrunde liegen. Durch die Auseinandersetzung mit solchen
Faktoren kdonnen in HCAI ganzheitlichere Entscheidungsstrategien ausgearbeitet werden,
die die etablierten Sets kritischer Entscheidungsfaktoren vervollstandigen. Sie
steigern die Wahrscheinlichkeit, Menschen als Lebewesen mit Starken und Schwéchen zu
betrachten und zu begreifen, anstelle die in Gestaltungskontexten h&aufig angewandten
mechanistischen Denkweisen von ,menschlichem Kapital” (Auernhammer, 2020, S.
1318). Wertkonfliktanalysen kénnen sich als bedeutsames Werkzeug in der MZKG erwei-
sen, um die angestrebte Menschorientierung zu realisieren, da sie neben ihrem Nutzen ftr
die ,internen” Ablaufe in Gestaltungsprozessen besonders essentiell fir die Auseinander-
setzung mit den Anforderungen, Bedurfnissen und Auswirkungen fir direkt und indirekt
betroffene Gruppen und Individuen sind. Sie kénnen ferner dazu beitragen, dass in Ge-
staltungsprozessen anstelle von Symptomen die tatsdchlichen Ursachen menschlicher
Probleme adressiert werden, wie beispielsweise Donald Norman es von einer mensch-
zentrierten Gestaltung fordert (siehe Kap. 2.2.3).

Erganzend 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 héheren Abstraktionsebenen erst langsam durchzuset-
zen beginnt (siehe Kap. 3.3). Wahrend in CTA und VSD Gestaltungsprozesse von einer
hohen Abstraktionsebene betrachtet werden, ist in HCAI nach wie vor die konkrete Ge-
staltungsebene der Ausgangspunkt samtlicher Betrachtungen. In VSD und CTA kommt
eine gedankliche Vogelperspektive zum Tragen, um dem Anspruch einer moglichst 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 ibernommene Perspektive sukzessive zu erweitern. Dies erfolgt auf-
grund der seit den spaten 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
offnende Bewegung im Diskurs, die ein Potential darstellt, die in CTA und VSD vor-
handenen Erkenntnisse zu menschzentrierten Gestaltungsprozessen auf héherem 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 hoheren Abstraktionsebenen typischerweise den Preis einfordert, Detailgra-
de aufzugeben. Ein entscheidender Unterschied von HCAI zu VSD und CTA ist jedoch,
dass sich das Feld ausschlieBlich auf die KlI-Technologie fokussiert und nicht den weitrei-
chenden Anwendungsanspruch von CTA und VSD auf samtliche Technologien erhebt.
Insofern sind die Betrachtungsgrenzen in HCAI grundsatzlich weniger umfangreich und
erfordern eine im Vergleich zu CTA und VSD geringere Erhéhung der gedanklichen Abs-
traktionsebenen. Dennoch ist diese Erhdhung erforderlich, insbesondere um die in HCI
haufig angenommene Linearitat von Abhangigkeiten und Auswirkungen des Verhaltnisses
von Gestaltung und Nutzung durch die Anerkennung komplexerer Wirkungsketten in
HCAI zu erweitern. Um entsprechende Denkweisen zu fordern und in HCAI konstitutiv
verankern zu kénnen, kdnnen beispielsweise die in CTA verwendeten Analyseebenen der
Macro-, Meso- und Microebenen und der ihnen entspringenden Rollenkonzepte aufge-
griffen werden, um in HCAI komplexere Abh&ngigkeitszusammenhéange 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 Ansatzen, werden in VSD und CTA die indirect
Stakeholders und die Impactees ins Zentrum der Aufmerksamkeit gertickt. 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
erfahrt auch in der KI-Gestaltung zunehmend an Bedeutung, da KI-Systeme immer haufi-
ger Menschenleben auf indirekte Weise beeinflussen, und ihr Einsatz von gesellschaftli-
chen Herausforderungen und Folgewirkungen hohen AusmafRes 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 Berlcksichtigung geschenkt wer-
den sollte. Auch dies erfordert in HCAI eine Erweiterung der bislang angewandten Be-
trachtungsmalistabe auf Gestaltungsprozesse, insbesondere eine Erweiterung der bislang
verwendeten Rollenkonzepte. Denkbar ist in diesem Zusammenhang, dass die Unbetei-
ligten und Betroffenen kinftig als eine eigene Rollenkonzeptkategorie in HCAI
etabliert werden, oder alternativ als eine stdndig vorhandene Subkategorie der
Nutzer in HCAI betrachtet werden. Die Antizipation betroffener Gruppen und Individuen
ist fur HCAI auch insofern forderlich, da sie haufig eine Denkweise ,outside the box"
erfordert. Um sie zu identifizieren missen alternative Gestaltungs- und Nutzungsszenarien
in Erwéagung gezogen werden, und sie erfordern eine aufmerksame und grindliche Aus-
einandersetzung mit dem Gestaltungskontext. Mit ihrer Identifikation ist ein bewusstes
Uberschreiten gedanklicher Grenzen verbunden, das tendenziell aufwandsreich ist,
jedoch den Denkstrukturen vielen als Manager oder Gestalter tatigen Personen in HCAI
nicht allzu fernliegt. So ist ein Attribut vieler Gestalter- und Managerrollen ein grundsatz-
lich antizipatives Denken, das sie bendtigen, um beispielsweise mdgliche Gefahren des
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Einsatzes eines von ihnen gestalteten Systems zu erkennen oder um Schutzmalinahmen
zu realisieren, die boswillige Einsatze ihres Systems verhindern. Das Eingehen der Anstren-
gungen fir die gedanklichen Grenziuberschreitungen, die die Arbeit mit indirect Stakehol-
ders und Impactees erfordern, sind in HCAI somit im Ansatz schon vorhanden und
koénnen kinftig weiter ausgebaut und verfeinert werden.

Im Aufgreifen der Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen liegt ein weiterer
Mehrwert fur die HCAI-Community, da die Rollenkonzepte zusatzlich zur Identifikation
zentraler Zielgruppen und ihrer Werte dartiber hinaus dazu beitragen, flr den gesamten
Gestaltungsprozess relevante Chancen und Risiken zu identifizieren. Einmal identifizierte
negativ betroffene Gruppen und Individuen ermdglichen es, Praventionsstrategien zur
Vermeidung negativer Folgewirkungen zu entwerfen. Erfolgt eine Identifikation von
Betroffenen bereits friih im Prozess, kann dem Téatigen von Fehlinvestitionen und weiteren
Zuteilungen von Ressourcen vorgebebeugt werden, die rickwirkend als nicht zielfiihrend
bewertet werden mussten. Dieser Mehrwert bezieht sich auf die mehr ékonomisch ge-
pragte Betrachtungsweise von Gestaltungsprozessen, die in HCAI im Vergleich zu CTA
und VSD stéarker ausgepragt ist. Was die Auseinandersetzung mit Unbeteiligten und Be-
troffenen unter diesem Aspekt zusatzlich lohnenswert macht, ist die Unterstlitzung 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 Phdnomen der emotionalen Schwierigkeit von Menschen,
in Entscheidungsprozessen zu entscheiden, ob ein Projekt fortgefiihrt oder abgebrochen
werden soll, wenn bereits Ressourcen in ein Projekt investiert wurden, diese jedoch nicht
die gewulnschten Ergebnisse hervorgebracht haben. Der Trugschluss (fallacy) bezieht sich
dabei auf die Argumentation, dass allein aufgrund der Tatsache bereits getatigter Investi-
tionen das mit einem Projekt verfolgte Ziel weiterverfolgt werden sollte, auch wenn zum
gegenwartigen Zeitpunkt bereits ersichtlich ist, dass das Ziel nicht (mehr) auf die urspriing-
lich angedachte Weise erreicht werden kann. Dieses Phanomen und der unreflektierte
Umgang damit ist in vielen TG-Kontexten die Ursache fiir das Scheitern von Projekten und
bezieht sich haufig auf Faktoren wie beispielsweise gestiegene Energiekosten, die veran-
derte Verflgbarkeit von Rohstoffen oder von qualifiziertem Personal. Auch in der Kl-
Gestaltung ist die Gefahr einer , Versenkung” von Ressourcen von hoher Relevanz, da die
zur Gestaltung von KI-Systemen aufzubringenden Ressourcen teilweise betréchtliche
GroRenordnungen erreichen, die ein weit vorausschauendes Ressourcenmanagement
erfordern. Die Ubernahme der Rollenkonzepte der Impactees und indirect Stakeholders
kann dies unterstlitzen, da sie helfen, friihzeitig negative Auswirkungen von Kl-Systemen
aufzuzeigen, die durch entsprechende Entscheidungsfindungen und Umlenkungen von
Ressourcen vermieden werden konnen. Die kontinuierliche Auseinandersetzung mit Unbe-
teiligten und Betroffenen kann somit in HCAI das Risiko senken, Fehlinvestitionen zu
tatigen und sich mit der sunk cost fallacy auseinandersetzen zu mussen (oder ihr gar zu
erliegen). Die Rollenkonzepte besitzen fir die HCAI-Community einen Synergieeffekt, da
sie zusatzlich zu den von ihr primér adressierten sozialen und ethischen Aspekten sekun-
dér auch Managementaspekte in Gestaltungsprozessen beriicksichtigen 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 stoBen. Nicht zuletzt auch deshalb, weil &hnliche Gedankengan-
ge in seinem Ursprungsfeld der HCI bereits gutgeheilfen 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 Kl-Technologie stehen in HCAI einige Rollenkonzepte im
Vordergrund, die in CTA und VSD keine Erwéahnung finden. Zu diesen zéhlen primar
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 Tatigkeiten
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 kénnen. Derartige Rollenkonzepte
sind in HCAI von zentraler Bedeutung, da im Kontext der Gestaltung von Kl-Systemen
Gestaltungserfolge zunehmend an die Verflgbarkeit, Menge und Qualitat von
Daten geknupft sind. Aufgrund der Bedeutung von Daten wird deshalb haufig auch von
,datengetriebenen” (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 Entscheidungstrager 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 Ruckgriff auf das im Kontext von Softwareentwicklung etablier-
te Wissen kann deshalb oftmals nur bedingt Aufschluss dariiber geben, wie die neuen
durch die Kl-Technologie hervorgerufenen Herausforderungen bewaltigt werden kdnnen.
Ein konkretes Beispiel fur eine solche Herausforderung sind die in groflen Datenmengen
vorhandenen Verzerrungen (Biases), die es fur Data Manager zu identifizieren und aufzu-
|6sen gilt. Ihre Aufgabe ist es, Moglichkeiten zur Abwendung der Risiken fir Diskriminie-
rung zu entwickeln, die aus der Verwendung solch unbereinigter Daten resultieren kon-
nen. So berlihren auch die Tatigkeiten von Rollen im Data Management haufig ethische
Aspekte und Fragestellungen, die es fir die in HCAI verfolgten Ziele zu adressieren gilt.
Erschwerend kommt bei dem genannten Beispiel hinzu, dass die Auseinandersetzung mit
Biases oftmals Uber den gesamten Verlauf von Gestaltungsprozessen, stellenweise auch
darUber hinaus erfolgen muss, da die Datenmengen stetig anwachsen und eine entspre-
chende Pflege erfordern. Zur angemessenen Adressierung solcher Aspekte kdnnen 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 miussen deshalb neue L&sungen
entwickelt, moglicherweise auch neue Gestaltungsprinzipien formuliert werden, die die in
der MZG angebrachten Betrachtungsgrenzen uberschreiten. Dass in der CTA- und VSD-
Literatur Rollenkonzepte zum Data Management keine Erwdhnung finden, erklart sich

165



5 Rollenkonzepte in CTA und VSD

schlicht durch den Blick auf die jiingere Geschichte der Kl-Gestaltung — Solche Rollen und
die Bedarfe fur die in ihnen beschriebenen Tatigkeiten entstehen durch den jungsten
technischen Fortschritt der praktischen Kl-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

Zusétzlich zur gestiegenen Bedeutung von Daten zeichnet sich die Gestaltung von KiI-
Systemen durch weitere strukturelle Unterschiede im Vergleich zur Softwareentwicklung
aus, die Implikationen fur Denkweisen in HCAI besitzen. Beispiele hierfur sind der starkere
Fokus auf die Entwicklung von Modellen und Algorithmen sowie die fur die Gestaltung
der Systeme notwendige Expertise in Fachbereichen wie der Statistik oder des Machine
Learning. Software wird in der Regel gestaltet, um vordefinierte Aufgaben auszufihren,
wahrend in der KI-Gestaltung Algorithmen und Verfahren entwickelt werden, um men-
schen&hnliches Denken zu simulieren und um stérker auf kontextspezifische Anforderun-
gen eingehen zu kénnen. KI-Systeme stellen hochdynamische Systeme dar, die ihre inter-
ne Struktur und ihre Funktionalititen haufig stark wandeln. Im Vergleich dazu ist es bei
Softwarelésungen ohne oder mit nur geringen Kl-Anteilen Ublich, dass sie nach ihrer
Einfihrung nur punktuell und zu definierten Zeitpunkten Updates erhalten. Solche struk-
turellen Unterschiede flihren auch dazu, dass sich im Einsatz von KI-Systemen neue
Mensch-Technik-Verhaltnisse ausbilden. Dadurch sehen sich in HCAI viele Gestalter und
Entscheidungstrager mit der Herausforderung konfrontiert, ihr Verstéandnis der Beziehun-
gen zwischen Mensch und Technik, im Besonderen die Bedeutung der Mensch-Maschine-
Interaktion zu reflektieren und weiterzuentwickeln. So werden viele der Zustandsanderun-
gen von KI-Systemen haufig 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 fir 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 Kl-Systemen verwendet, um die Systeme besser an die Anforderungen und Ar-
beitsablaufe von Menschen anzupassen. Solche ,Interaktionsschleifen” kdnnen in der
Nutzung von KI-Systemen beliebig viele Zyklen durchlaufen. Dadurch verliert die in der
MZG haufig angewandte, mehr abgegrenzte Perspektive auf Gestaltung und Nut-
zung an Tragfahigkeit und erfordert in HCAI eine Anpassung hin zu Perspektiven, die
weitreichende Zeithorizonte, Wirkungsketten und Interaktionsmodelle in Betracht ziehen
und berticksichtigen (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 die ,Enden” von
Wertschopfungsketten deutlich weniger klar und final definiert werden kénnen,
wie es in den Methoden der Softwareentwicklung tblich ist. Im Hinblick auf die Perspekti-
ve des Verhaltnisses von Gestaltern und Nutzern in CTA und VSD hat die vergleichende
Analyse gezeigt, dass in beiden Anséatzen auch eine im Ansatz traditionelle und rigide
Auffassung des Verhaltnisses zum Tragen kommt. Aufgrund der in beiden Ansatzen vor-
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handenen Offenheit und Flexibilitat der dazugehorigen 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-)Verstandnisses Uber die Verhaltnisse 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 dazugehdri-
gen VSD-Rollenkonzepte hierflr pradestiniert.

Auch die Rollenkonzepte der Unbeteiligten und Betroffenen erfahren unter dem Gesichts-
punkt der strukturellen Unterschiede von Software- und Kl-Gestaltung in HCAI an Rele-
vanz. Im Vergleich zu Software ohne Kl-Anteile werden KI-Systeme haufiger 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 Durchfuhren von
Requirements Engineering Methoden als wesentliches Element menschzentrierter Gestal-
tung vor. In mehr explorativen KIGP und haufig auch in frilhen Gestaltungsphasen nicht-
explorativer KlI-Systeme fehlen jedoch haufig die dafir notwendigen grundlegenden In-
formationen zu mdglichen Nutzergruppen. Deshalb gewinnen samtliche Tatigkeiten zur
frihzeitigen Identifikation moglicher Nutzer und ihrer Verhaltensweisen, Werte und Be-
durfnisse (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 Beddrfnisse von Gruppen und Individuen anpassen kénnen. Die Identifizierung
und Auseinandersetzung mit mdglichen direkten und indirekten Stakeholdern
eines Systems muss daher in menschzentrierten Kl-Gestaltungsprozessen zu verschiede-
nen Zeitpunkten und deutlich kontinuierlicher durchgefuhrt werden, um dem
Anspruch menschzentrierter Gestaltung in HCAI gerecht werden zu kdnnen. Eine Mdg-
lichkeit zur Bewaltigung dieser Herausforderung kann es sein, hierfur die Erfahrungswerte
und Strategien aus CTA und VSD aufzugreifen und fir die spezifischen Anforderungen in
HCAI zu modifizieren und weiterzuentwickeln. Beispielsweise kénnen hierfiir 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.

RegelmaRig durchgefihrt, kdnnen sie dazu beitragen, dass in HCAI Unbeteiligte und
Betroffene wéhrend der gesamten Dauer von Gestaltungsprozessen identifiziert und im
fokussiert werden kénnen. Mittel- bis langfristig kénnen so auch Anpassungen und Er-
ganzungen der Gestaltungsprinzipien der MZG fir HCAI erfolgen.

5.7.6 Die Verwendung von Rollenkonzeptpaaren

Die Analyse der verwendeten Rollenkonzepte in CTA und VSD hat auch gezeigt, dass in
beiden Ansatzen haufig mit Rollenkonzeptpaaren gearbeitet wird. Neben der mehr tber-
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. Ubergeordnet erfiillen diese Rollenkon-
zeptpaare in beiden Ansatzen den Zweck, die Komplexitat sozialer Strukturen zu reduzie-
ren. Auf konkreter Ebene erfolgt mit ihnen haufig eine Gegentberstellung von verschie-
denen Positionen in spezifischen Aushandlungsfragen im Gestaltungsgeschehen.
Rollenkonzeptpaare wie beispielsweise die Technikenthusiasten und Technikgegner zeigen
zwei Pole auf, um gegensatzliche Interessenslagen darzustellen und zu verdeutlichen.
Stellenweise werden mit ihrer Hilfe auch manche Umstédnde bewusst tberzeichnet (Meta-
pher von Gewinnern und Verlierern), um die Chancen des Bertcksichtigens 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 erschliel3t sich die volle
Bedeutung eines der beiden Rollenkonzepte haufig nur in der zusammenhangenden
Betrachtung des Gegenstiick-Rollenkonzepts. Da das Bewusstsein fur die Bedeutung
ethischer und sozialer Aspekte im Gestaltungsgeschehen in HCAI bereits etabliert ist, kann
die Adaption von Rollenkonzeptpaaren mit ihrer Funktion der Gegenulberstellung hilfreich
sein, um die teilweisen komplexen Geflechte der an Gestaltungsprozessen betei-
ligten Interessensgruppen zu entwirren und ein besseres Verstandnis fur 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-WeilR3-Denken angewendet wird, das man-
che der Rollenkonzeptpaare bei einem zu ungenauen Blick suggerieren kdnnen. Die Rol-
lenkonzeptpaare erlauben es, den verschiedenen Spektren und Abstufungen (,, Grauschat-
tierungen”) gedanklich wie faktisch besondere Behutsamkeit entgegenzubringen, die
besonders in tendenziell heiklen Wertefragen von Bedeutung ist (siehe Kap. 5.6.7).

5.7.7 Mehrwert fur 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 fir die HCAI-Community dar. KI-Systeme beriihren auf-
grund ihrer technisch héheren Komplexitat und ihren vielfaltigen Einsatzfeldern in deutlich
kritischerem Umfang Wertefragen, die in HCAI vor dem Hintergrund des Anspruchs einer
menschzentrierten Gestaltung adressiert werden mussen. In seiner Ursprungsdisziplin der
HCI werden bereits punktuell ethische Fragestellungen andiskutiert, jedoch erfolgt der
Zugang zu diesen haufig uber psychologische Perspektiven, die sich der Thematik mit
Fragestellungen und Erkenntnisinteressen zu Emotionen annéhern. Zwischen Emotionen
und Werten kann eine Abhangigkeit bestehen (Breitsameter, 2015; Steinfath, 2001), die
Betrachtung dieser erfahrt jedoch fir viele Fragestellungen in der HCI-Community auf-
grund hoher priorisierter gestalterischer Fragen Ublicherweise nur geringe Aufmerksam-
keit. Ferner ist in der HCI-Community vereinzelt auch ausgepragte philosophische Exper-
tise vertreten, die angesichts der Erkenntnis der Bedeutung ethischer Fragestellungen in
den vergangenen 20 Jahren zusehends gestéarkt und abgerufen wurde. Nicht zuletzt der
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Ansatz VSD ist ein Beispiel hierflir. Dennoch besteht in HCAI nach wie vor ein hoher
Bedarf an Expertise und Erfahrungswerten, die Orientierung zum zielfihrenden
Umgang mit ethischen Fragestellungen in Gestaltungskontexten bieten kénnen.
Zur Deckung dieses Bedarfs kann sich eine Auseinandersetzung mit samtlichen Rollenkon-
zepten in CTA und VSD lohnen, besonders mit den Argumentationslinien, die ihrer Ent-
wicklung und Verwendung zugrunde liegen. Tendenziell halten fur HCAI die VSD-
Rollenkonzepte mehr Hilfestellungen wie jene in CTA bereit, da in CTA die Férderung von
Reflexionsarbeit und weniger die tatsachliche 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 maussen, verspricht besonders wertvolle
Impulse fur den MZKG-Diskurs in HCAI. Tatsachlich erfolgen aus dieser Motivation heraus
bereits erste Versuche, Gedanken und Konzepte von VSD mit den Zielen in HCAI zu ver-
knipfen (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 tatséchlichen negativ von KI-Systemen be-
troffenen Gruppen und Individuen identifiziert werden kénnen, denen im Kontext
der MZKG sehr hohe Aufmerksamkeit gewidmet werden muss. Diese Rollenkonzepte
kénnen dazu beitragen, friihzeitig mogliche Konflikte und Schaden zu identifizieren, die
durch die Ausbildung vorbeugender MalRhahmen abgewendet werden kénnen. Auch
halten die in den Rollenkonzepten der informierten Einflussnehmer thematisierten
Machtgeflige aus CTA aufschlussreiche Perspektiven flr HCAI bereit, da die Auseinan-
dersetzung mit den (nicht direkt erkennbaren) Machtstrukturen in Kl-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 Al herausgebildet (Mittelstadt, 2019; D. S.
Rubenstein, 2021; Siau & Wang, 2020), in dem bereits intensiv Fragestellungen zu ethi-
schen Implikationen von K| und auch KI-Gestaltung erdrtert werden (siehe Kap. 3.2.2). So
wird in 2024 beispielsweise in verschiedenen Detaildiskursen noch ausgehandelt, inwie-
weit eine menschzentriert gestaltete Kl notwendigerweise auch eine nach ethischen Malf3-
stdben gestaltete Kl darstellen muss (und umgekehrt). Es steht im multidisziplindren Dis-
kurs der Communities die Frage nach den Grenzen und Uberschneidungen der
Verantwortungsbereiche im Raum, die bislang noch nicht eindeutig abgesteckt werden
konnten und mdglicherweise auch nicht zwingend voneinander getrennt werden mussen.
Insofern ist es fir den derzeitigen Diskurs in HCAI von Vorteil, dass sowohl in HCAI wie
auch in der Ethical Al-Community sich mit ethischen Fragstellungen zu Kl auseinanderge-
setzt wird, da beide Felder eindeutig traditionell stark ausgepréagte Expertisen besitzen, die
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beide zur zielfuihrenden Bewaltigung der Fragestellungen der MZKG beitragen. In der
Positionierungsfrage, wie tiefgehend in HCAI ethische Fragestellungen adressiert werden
kénnen und mussen, kann eine Auseinandersetzung mit den Rollenkonzepten in CTA und
VSD ebenso zielfiihrend sein. Eine Ubernahme 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 kon-
nen. Dies wird sich auch in der Zukunft als bedeutsame Aufgabe in HCAI erweisen, da
derzeit auch diskutiert wird, ,,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 gepragt, dass in HCAI, ahnlich zu
CTA und VSD, hohere gedankliche Abstraktionsebenen bendtigt werden, um den dort
hervortretenden komplexeren Fragestellungen und neuen Auspragungen von Mensch-
Technik-Verhéltnissen begegnen zu koénnen. Dieser Umstand soll jedoch nicht dartber
hinwegtauschen, dass trotz der Notwendigkeit fiir die Entwicklung und Adaption von
(neuen) Rollenkonzepten, in HCAI bereits etablierte Starken vernachlassigt oder gar auf-
gegeben werden sollten. Dies betrifft insbesondere die aus dem Feld HCI ilbernommenen
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 Entscheidungstréagern die Mdéglichkeit bieten, sich auf sehr tiefe Abstraktionse-
benen zu begeben und menschliches Handeln sehr konkret zu analysieren. Dazu
wird der Mensch haufig 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 ermdglicht es, wertvolles Wissen und Schliisselaspek-
te zu Wertefragen und Wertekonflikten freizulegen. Auch ermdglichen sie es, im Sinne
der MZG die mdoglicherweise besonderen Anforderungen und Bedingungen relevanter
Gruppen und Individuen berticksichtigen zu kdnnen. Diese Aspekte haben in HCAI nach
wie vor Bestand und gewinnen insbesondere unter dem Gesichtspunkt ihrer Beitragsfa-
higkeit zu ethischen Fragestellungen vielmehr noch an Gewicht. Entsprechend besteht fir
HCAI eine Chance darin, kinftig Methoden zu entwickeln, die ein anlassbezogenes und
fur die Gestaltung von KI-Systemen zielfihrendes Wechseln zwischen konkreten und
abstrakten Rollenkonzepten, zwischen tiefen und héheren Abstraktionsebenen ermog-
licht. Die Rollenkonzepte aus CTA konnen hierfir kaum Hilfestellung leisten, da tiefe
Abstraktionsebenen und besonders das Individuum in der soziologisch gepragten 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 geschéatzt wird. So widmen sich einige fur VSD bedeutsame Studien
beispielsweise korperlich eingeschrankten 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 erfahrt.
Ferner werden in VSD auch Erkenntnisse aus padagogischen Feldern aufgegriffen, bei-
spielsweise um Wertekonflikte bei der Einfuhrung von IT-Systemen in Organisationen zu
untersuchen. Somit werden in VSD verschiedene ergonomische, psychologische und
padagogische 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 Al-Community statt, insbesondere unter dem Gesichts-
punkt, dass sie haufig sowohl die Handlungsfahigkeit 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 fir HCAI erweisen, da es einerseits die Verwendung verschie-
dener Abstraktionsebenen fordert und gleichzeitig den MZKG-Diskurs informiert.
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5.8 Zusammenfassung

Die Analyse der verwendeten Rollenkonzepte in CTA und VSD, ihrer Urspriinge sowie
blinden Flecke hat gezeigt, wie vielféltig menschliches Leben und Handeln in den beiden
Anséatzen in Kontexten von TG betrachtet und flr diese operationalisiert wird. Die dazu
eingenommenen Abstraktionsebenen variieren voneinander, jedoch wird in beiden Ansat-
zen zwischen verschiedenen Auspragungen von Betroffenen, Gestaltern, Entscheidungs-
tragern sowie weiteren als relevant erachteten Beteiligten und Involvierten unterschieden.
In beiden Ansatzen werden durch die Wahl der Abstraktionsebenen Kompromisse einge-
gangen, die jedoch Uberwiegend transparent dargestellt und begriindet werden, weshalb
beide Ansatze 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 fur den MZKG-Diskurs besondere Relevanz, da sie, auch
aufgrund bereits stattfindender gesellschaftlicher Entwicklungen, starker in die Konzeption
und Planung von MZKG-Prozessen Eingang finden mussen. Auch die in beiden Ansatzen
vertretene und mehrfach ausdricklich dargelegte Position, dass bei der Realisierung von
mensch- und werteorientierten technischen Systemen Erkenntnisse und Ergebnisse in
verschiedenen Farbungen, Abstufungen und Spektren zu erwarten sind, kann aktuell
stattfindende Lernprozesse in der HCAI-Community unterstiitzen und dazu beitragen,
Abstand von der MZKG unzutraglichen bindren Mindsets und Gestaltungshaltungen zu
wahren. Trotz der zur Realisierung der MZKG-Ziele notwendigen Offnung auf konzeptio-
neller Ebene gilt es fir die HCAI-Community, ihre ausgewiesenen Starken nicht zu ver-
nachlassigen. Dies bedeutet zusatzlich zur Adaption eines Denkens in weitreichenden
Zeitfenstern und Ursache-Wirkungs-Ketten von Mensch-Technik-Beziehungen die Mog-
lichkeit zu wahren, den Menschen als das zu sehen was er ist — ein Lebewesen mit indivi-
duellen Interpretationen, Bedurfnissen, Starken und Schwéchen.

Die vergleichende Analyse hat dariiber hinaus gezeigt, dass Rollenkonzepte in beiden
Anséatzen 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 Ansatzen verwendet wird, sind die
Rollenkonzeptpaare, die durch ihren dualistischen Charakter kontrastreich menschliches
Leben und Handeln zu erschlieRen helfen, auch wenn hierfir die Realitdtszustande zu
Erkenntniszwecken stellenweise bewusst Uberspitzt oder stark reduziert werden (Modell-
charakter). Hinzu kommt, dass insbesondere zu den Rollenkonzepten in CTA auf sprachli-
cher Ebene nicht alle Mehrdeutigkeiten ausgerdumt werden. Sollten sich Mitglieder der
HCAI-Community dazu entschlieRen, 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 Missverstdndnissen vorzubeugen.

Zu den konzeptionellen Fragestellungen der MZKG sind die CTA- und VSD-Rollenkonzepte
anschlussfahig, da sie Gestaltungsprozesse und die darin aktiven sowie die davon be-
troffenen Gruppen und Individuen ganzheitlich erfassen. Die verschiedenen Auspragun-
gen der Rollenkonzepte kénnen in der MZKG-Debatte dazu beitragen, relevante Stake-
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holdergruppen, ihre Werte und Bedirfnisse zu identifizieren und sie angemessen in KIGP
zu bericksichtigen. Zur Auffassung von Menschzentriertheit, welche in der MZKG vertre-
ten wird, sind die Rollenkonzepte Uberwiegend anschlussfahig, 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 tbertragen werden kann und es die fur die MZKG notwendige, gestal-
tungspragmatische Einstellung vermissen lasst. Der MZKG-Diskurs strebt danach, Gestalter
und Entscheidungstrager auch in Zeitdrucksituationen entscheidungsfahig 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 Beitrage leisten kdnnen, widme ich mich deshalb im Anschluss.
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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 erméglichen. Neu fur die Commu-
nity ist dabei die Herausforderung, dass zur Realisierung der MZKG-Philosophie soziale
und ethische Gestaltungsfaktoren deutlich starker bertcksichtigt werden missen, was im
Ergebnis — im Vergleich zu Modellen wie der MZG - in deutlich umfassendere und deut-
lich komplexere Gestaltungsframeworks miindet (siehe Kap. 3.3). Zum Umgang mit dieser
Komplexitéatssteigerung und ihrer Implikationen fir die Entwicklung und Anwendung von
Gestaltungsmethoden kann es hilfreich sein, Ideen, Strategien und Vorschlage aufzugrei-
fen, die in der Vergangenheit mit vergleichbarem Ansinnen entwickelt wurden. Durch die
Bestrebungen, sozial- und werteorientierte Gestaltungsprozesse zu foérdern, erfiillen die
Methoden aus CTA und VSD dieses Kriterium, weshalb sie sich fur 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 filhre eine Expertenevaluation durch, deren Inhalte ich mithilfe einer SWOT-
Analyse auswerte. Dies ermoglicht es mir, die von Kl-Experten identifizierten Starken (siehe
Kap. 6.3), Schwachen (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 fir den HCAI-Diskurs zu
ermitteln. Unter Anwendung von im HCAI-Diskurs relevanten Kriterien diskutiere ich
anschlielend Erkenntnisse der Expertenevaluation (siehe Kap. 6.7). Dies ermdglicht mir
zusatzlich, Potenziale zur Weiterentwicklung der Methoden unter gestaltungspragmati-
schen Gesichtspunkten aufzuzeigen (Forschungsfrage 6).

6.1 Einfuhrung

Fir die Zielsetzungen der MZKG sind Gestaltungsmethoden von zentraler Bedeutung. In
der Gestaltungspraxis unterstiitzen sie Gestalter und Entscheidungstrager 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 ermoglichen, soziale und ethische
Kontextfaktoren in zentrale Orientierungsgrof3en fir Gestaltungsprozesse zu Ubersetzen
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 unterstitzen Gestalter und Entscheidungstréager dabei, die positiven Poten-
ziale der Kl-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 gekntpft, denn sie sollen die theoretisch erarbeite-
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ten Standpunkte zur MZKG fiur 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 vernachlassigt wird (Xu, Dainoff, et al., 2023). Dies fihrt 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 starker die besonderen Anforde-
rungen der praktischen Kl-Gestaltung berticksichtigen (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 fir die Anforderungen der Gestaltungspraxis
operationalisiert werden kénnen. Besonders der Ansatz der MZG ist hierfiir bezeichnend.
Jedoch stellen die Mitglieder der HCAI-Community im Kontext des MZKG-Diskurses fest,
dass sie zur Realisierung der MZKG-Gestaltungsphilosophie erweiterte Strategien benéti-
gen, wie jene, die bislang in der HCI etabliert sind. Vor diesem Hintergrund kann es sich
deshalb fir die HCAI-Community lohnen, methodische Vorschlage aus Ansatzen wie CTA
und VSD auf ihre Anwendbarkeit zur Realisierung der MZKG zu prifen. Die in CTA und
VSD ausgearbeiteten, Ubernommenen und modifizierten Methoden sind das Resultat
jahrzehntelanger Auseinandersetzungen mit Fragestellungen, die gegenwaértig auch Ge-
genstand in HCAI-Debatten sind. Die CTA- und VSD-Methoden zeigen dariiber hinaus
Wege auf, wie erarbeitete theoretische Einsichten methodisch aufbereitet und realisiert
werden konnen. Beispielsweise sind in die Entwicklung der Gestaltungsmethoden von
CTA und VSD Kompromissschliisse eingegangen, um sie in verschiedenen sozialen Kon-
texten verwenden zu kénnen. Die CTA- und VSD-Methoden unterbreiten Vorschlage, wie
ein Balanceakt aus methodischer Pragmatik und Flexibilitét erfolgen kann, um in maximal
vielen Projektkontexten eine hohe Mensch- und Werteorientierung zu ermogli-
chen. Diese Anforderungen stellen sowohl die HCAI-Community selbst wie auch Vertreter
der Gestaltungpraxis an Methoden der MZKG. Daruiber hinaus fordern Gestaltungsprakti-
ker, dass MZKG-Methoden sie dazu beféhigen muissen, in lang andauernden Gestaltungs-
prozessen der GroRenordnung von mehreren Jahren anwendbar zu sein, und auch, dass
es ihnen mithilfe der Methoden maoglich wird, die vielfaltigen Anforderungen sehr
grofRer und sehr heterogener Ziel- und Nutzergruppen von Kl-Systemen adressieren
zu kdénnen. Die Methoden miissen dariber hinaus dazu befahigen, die begrenzt ver-
fugbaren Ressourcen effizient und zielfihrend einzusetzen. Damit fundierte Aussa-
gen getroffen werden kdnnen, inwieweit die Methoden von CTA und VSD anschlussfahig
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 Kl-Gestaltung einschatzen 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 Entscheidungstrager wissen. Sie sind aufgrund ihrer Berufser-
fahrung dazu in der Lage, fachgerechte Aussagen uber die Zweckmaliigkeit und den
Mehrwert der Gestaltungsmethoden zu treffen, da sie die dafiir notwendige Fachkenntnis
und Projekterfahrung besitzen.

6.2 Vorgehensweise

Fir die Untersuchung der Methodik von CTA und VSD flhre ich deshalb eine Experteneva-
luation durch. Dazu kombiniere ich drei Methoden qualitativer Forschung: (1) die Entwick-
lung von Storyboards zur inhaltlichen Unterstiitzung von (2) leitfadengestitzten Experten-
interviews, sowie (3) die Durchfihrung einer SWOT-Analyse zur Auswertung der von den
Interviewpartnern geauflerten Gedanken und Einschatzungen. Insgesamt befrage ich neun
ausgewiesene Fachexperten aus verschiedenen Branchen der praktischen Kl-Gestaltung. In
den Interviews bitte ich die KI-Experten darum, unter Rickgriff auf ihre langjahrige Berufs-
erfahrung in Verantwortungspositionen die Methoden von CTA und VSD speziell im Hin-
blick auf ihre Eignung fur den Kontext von KIGP zu beurteilen. Ziel der explorativen Studie
ist es zu ermitteln, inwieweit die Methoden dazu geeignet sind, auch in HCAI zielfihrende
und verlassliche Gestaltungsergebnisse zu férdern. Zur Beantwortung dieser Frage analy-
siere ich Expertenaussagen mithilfe einer SWOT-Analyse, um die verschiedenen von den
Kl-Experten zum Ausdruck gebrachten Stéarken, Schwéchen, Chancen und Risiken der
Methoden strukturiert wiedergeben zu konnen. Die Expertenevaluation der CTA- und
VSD-Methoden erganzt die bislang auf Basis der Rollenkonzepte erarbeiteten Erkenntnisse
zur Anschlussfahigkeit von CTA und VSD zu HCAI um den in HCAI sehr bedeutsamen
methodischen Aspekt.

6.2.1 Vorbereitung

Um die Experteninterviews zielfihrend durchfihren zu kénnen, ist die Durchfiihrung
verschiedener vorbereitender MalRnahmen 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 ermdglichen, durch die Verbindung von Text- und
Bildinformationen Konzepte und Ideen kompakt darzustellen und verstandlich zu vermit-
teln (siehe Abb. 45).
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Abbildung 45: Beispiel eines Storyboards (Wiedermann, 2024)

Sie haben ihren Ursprung in der Filmindustrie, wo sie bis heute fester Bestandteil von
Drehbichern sind und zur Produktion von Filmen verwendet werden. Darlber hinaus
werden Storyboards auch in weiteren Fachbereichen als Kreativitatstechnik eingesetzt
(Storyboarding; Mou et al., 2013; Orr et al., 1994; Truong et al., 2006). So hat sich die
Storyboardtechnik beispielsweise in der HCI flr die Konzeption und Gestaltung von inter-
aktiven Mensch-Maschine-Schnittstellen als hilfreich erwiesen (Li et al., 2016; Madsen &
Aiken, 1993). Fur die Durchfiihrung der Expertenevaluation ist die Entwicklung von Story-
boards hilfreich, da mir ihre Verwendung ermdéglicht, allen befragten KI-Experten einen
niederschwelligen und verstandlichen Zugang zu den CTA- und VSD-Methoden zu gewah-
ren. Sie dienen den Kl-Experten als Vorbereitungs- und Referenzdokument, und unterstit-
zen sie bei der Ausfuhrung und Entwicklung ihrer Gedanken. Auch kann ich die Story-
boards in den Interviews dazu verwenden, auftretende Verstandnisfragen schnell und
zufriedenstellend zu beantworten.

Der inhaltliche Aufbau der von mir entwickelten Storyboards folgt einer Struktur, die ich
gewahlt habe, um den KI-Experten auf einfache Weise Zugang zu relevanten Informatio-
nen der CTA- und VSD-Methoden zu ermdglichen. Die finalen Storyboards beinhalten
Informationen zu den grundséatzlichen Intentionen von CTA und VSD, detaillierte zusam-
menhangende Bild- und Texterlauterungen zu den Methoden der beiden Ansétze, sowie
zusatzliche Informationen zur Zielsetzung und zum Ablauf der Interviewstudie. Ein Story-
board umfasst insgesamt drei Seiten, bestehend aus einer erlauternden Seite zu Inhalt und
Gebrauch des Storyboards, sowie je einer Seite mit erlauternden Informationen zu Metho-
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den aus CTA und VSD. Die beiden Seiten zu den Anséatzen beinhalten eine Kurzbeschrei-
bung mit zentralen Informationen zum Ansatz, der die Ubergeordneten Intentionen des
Ansatzes vorstellt und die daraus abgeleiteten Methoden kurz einordnet. Die daftr 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
groten Teil nehmen dabei die Bildkonstellationen ein, die die Textinformationen zu den
Methoden visualisierend verdeutlichen (siehe Abb. 46). Um die Nachvollziehbarkeit der
Methoden fir die Interviewpartner noch weiter zu erhéhen, 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.

T

Karsruher Instrut 40r Technologie

Constructive Technology Assessment

Kurzbeschreibung

Constructive Technology Assessment (CTA) hat zum Ziel, bereits in frihen Gestaltungsphasen die Reflexion Uber die mit einer Technologie
zusammenhangenden gesellschaftlichen Auswirkungen anzuregen und dadurch Impulse fir eine soziale Technikgestaltung zu setzen.

CTA schlagt vor, den Kreis der am Gestaltungsprozess beteiligten Akteure um gesellschaftliche Akteure zu erweitern, die wirtschaftliche,
gesundheitliche, kulturelle oder anderweitige Auswirkungen der betreffenden Technalogie erfahren werden, jedoch nicht direkt am
Gestaltungsprozess betelligt sind. Abhangig von der Technologie kénnen solche gesellschaftlichen Akteure beispielsweise Verbraucher,
Birger, Arbeitnehmer, Unternehmen oder weitere gesellschaftliche Gruppen darstellen. Die Methade von CTA sieht ver (1) das betreffende
Technologiefeld zu analysieren, (2) sozio-technische Szenarien zu entwickeln und (3) Workshops durchzufithren. Durchgefihrt wird CTA in
der Regel von CTA agents, die typischerweise einen Hintergrund in Techniksoziologie, Technikfolgenabschdtzung oder einer verwandten
Fachrichtung besitzen.
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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 hélt die VSD-Literatur eine deutlich hdhere Zahl von Me-
thoden bereit, die in VSD-Projekten angewendet werden kdnnen (siehe Kap. 4.3.2). Die
zeitliche Begrenzung der Interviews in Kombination mit meinem Bestreben, in jedem
Interview die Methoden beider Ansatze beurteilen zu lassen, machte es erforderlich, fur
die VSD-Seiten der Storyboards eine Auswahl von VSD-Methoden zu treffen, die im Story-
board dargestellt und erlautert werden. Eine Auswahl von VSD-Methoden zu treffen war
zudem erforderlich, da eine Beurteilung der tripartite methodology aufgrund ihrer hohen
Abstraktionsebene den Kl-Experten nur wenig konkrete Aussagen und Beurteilungen
ermdglicht hatte. Ich habe deshalb in den Storyboards je eine VSD-Methode dargestellt,
die einer der drei Investigations-Typen der tripartite methodology in VSD zugeordnet
werden kénnen. Meine Auswahl fiel auf die Methoden (1) der Stakeholderanalyse (repra-
sentativ fUr die conceptual investigation), (2) der Value dams and flows (reprasentativ fur
die empirical investigation), sowie (3) der Value-oriented prototypes (reprasentativ fir 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, Rickschlisse zur
Anschlussfahigkeit 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 durchzufihren sind, und dass (2) fur den Zweck
des Interviews lediglich eine von mehreren VSD-Methoden als reprasentatives Beispiel
dient. Die Storyboards in ihrem vollstandigen Umfang sind im Anhang hinterlegt. Sie sind,
wie auch der Interviewleitfaden, in deutscher und in englischer Sprache verfasst, da ich
potenziellen Studienteilnehmern die Moglichkeit angeboten habe, in beiden Sprachen mit
mir zu sprechen.

Gewinnen von Interviewpartnern

Die Kriterien fur eine Teilnahme an der Interviewstudie habe ich bewusst eher weit ge-
fasst, um ein grof3es Feld potenziell geeigneter Teilnehmer anzusprechen. Die Teilnahme-
bedingungen der explorativen Interviewstudie lauten deshalb, dass Studienteilnehmer
mehrere Jahre Berufserfahrung in der Gestaltung von KI-Losungen aufweisen mussen,
idealerweise in einer Funktion als Gestalter oder als (Projekt-)Manager. Diese Bedingungen
habe ich entsprechend kommuniziert, als ich verschiedene MaRhahmen zur Gewinnung
von Interviewpartnern ergriff. Einen groRRen Teil der Studienteilnehmer konnte ich dabei
durch die Ansprache meines eigenen beruflichen Netzwerks gewinnen.
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Darliber hinaus haben sich einige Interviewpartner im Nachgang eines Fachvortrags zu
einer Teilnahme bereit erklart, 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 mundeten.

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 ermogli-
chen. Die Formulierung der Fragen ist auf eine Weise gewahlt, die das Expertenwissen der
Befragten aktivieren soll und sie dazu anregen soll, die Eignung der von CTA und VSD
vorgeschlagenen Methoden fir die Gestaltung von Kl-Systemen aus verschiedenen Blick-
winkeln einzuschatzen und zu beurteilen. Die KI-Experten sollen verschiedene Anhalts-
punkte und Bewertungskriterien anwenden, die fur 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 erlautern. Anschliel3end sieht der Leitfaden bis zu sechs Fragen vor, die
sich auf die in den Storyboards dargestellten Methoden beziehen. Diese erfragen die
professionelle Einschatzung der Gesprachspartner, lassen jedoch auch genigend Raum fir
die Erlauterung von fur die KI-Experten relevanten, prdgenden oder anderweitig auf-
schlussreichen Erlebnisse aus ihrem Berufsleben. Am Ende der Interviews wird den Ki-
Experten durch eine abschliefende Frage die Mdglichkeit gegeben, weitere aus ihrer Sicht
bedeutsame Gedanken zu ufBern sowie weitere Erfahrungswerte zu teilen, die im bisheri-
gen Verlauf des Interviews nicht zur Sprache kamen oder die vermeintlich wenig Relevanz
fur die gestellten Fragen besitzen. Den Abschluss des Leitfadens bildet ein Fragenspeicher,
der weitere funf Fragen umfasst, auf die bei passender Gelegenheit im Verlauf der Inter-
views zugegriffen werden kann. Insgesamt habe ich darauf geachtet, den Leitfaden mdg-
lichst kompakt zu halten, um den teilweise begrenzt zur Verfiigung stehenden Zeitkontin-
genten der Interviewpartner Rechnung tragen zu kénnen. Der Interviewleitfaden ist im
Anhang hinterlegt.

6.2.2 Durchfuhrung

In der Interviewstudie befrage ich neun KI-Experten, die alle Gber mehrere Jahre Berufser-
fahrung in der Kl-Gestaltung verfiigen. Das Teilnehmerfeld (siehe Tab. 5) besteht aus zwei
Frauen und sieben Mannern, die in ihren Berufen sowohl fir die technische Gestaltung
von KI-Systemen verantwortlich sind, wie auch fiir das Treffen von Managemententschei-
dungen. Durchgefuhrt habe ich die Interviews im Zeitraum von November 2022 bis Januar
2023. Zu diesem Zeitpunkt sind die befragten Kl-Experten in verschiedenen Unternehmen
mit Sitz in Deutschland tatig. lhre konkreten Positionsbezeichnungen in diesen Unterneh-
men variieren stark, so gehdren zum Teilnehmerfeld beispielsweise Senior Research Scien-
tists, CEOs oder auch Product Owner fir Conversational Al.
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Interview Nr. Positionsbezeichnung Branche
1 Senior_ Research Scientis_t,_ Softwareentwicklung
Automatic Speech Recognition
2 Co-Founder & Managing Director Industrielle Fertigung
3 Senior Teamleader Artficial Intelligence Robotik
4 Fachbereichsleitung Corporate Technology IT-Sicherheit
5 Hgi%gg Cf‘olr:)gtaD(‘:’?;gge’ IT & Unternehmensberatung
6 Co-Founder & Managing Director Softwareentwicklung
7 Product Owner Conversational Al Softwareentwicklung
8 Senior Manager Al Business Consulting Lebensmitteleinzelhandel
9 CEO & Data Scientist IT & Unternehmensberatung

Tabelle 5: Teilnehmerfeld der Interviewstudie

Sieben Experten entscheiden sich fur die Onlinedurchfiihrung des Interviews, ein Interview
wird in den RAumen des Instituts fur Technikfolgenabschatzung und Systemanalyse Karls-
ruhe durchgefiihrt und ein Interview findet in RAumen des Unternehmens statt, flr den
der befragte Kl-Experte tatig ist. Die Interviews sind immer 1:1-Gesprache und dauern
zwischen 30 Minuten und 60 Minuten. Ein Interview wird auf Englisch gefuihrt, 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, abhingig von den konkreten AuRerungen und Gedankengangen, die die
Experten verbalisieren. In den Interviews achte ich darauf, den Experten das Fortfiihren
ihrer Gedankengdnge mdglichst einfach zu machen. Bereits vor den Interviewterminen
stelle ich allen Studienteilnehmern ein Storyboard zur Verfligung, 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). AnschlieBend erfolgt durch mich eine kurze Erlauterung der Story-
boardinhalte, um Missverstandnissen und Fehlinterpretationen vorzubeugen und etwaige
Ruckfragen zu beantworten. Der Hauptteil der Interviews ist den inhaltlichen Fragen zu
den CTA- und VSD-Methoden gewidmet. Ich bitte die Experten, die fur sie hervortreten-
den Auffalligkeiten und Merkmale der Methoden zu benennen, und zu erlautern, weshalb
diese Merkmale fir sie von Bedeutung sind. Die Experten sollen anschliefend mdglichst
konkrete Argumente anfiihren, weshalb sie die dargestellten Methoden fir 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 begriiBen Sie? Wo sehen Sie Liicken?) und entsprechend ihr Erfahrungswissen zu
aktivieren. Um einen Perspektivwechsel zu vollziehen, bitte ich die Experten gegen Ende
des Interviews darum, sich vorzustellen, sie wirden in einem gegenwartigen oder zukinf-
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 tiberdenken und erhalten dadurch auch die Mdglichkeit, Anderungen oder Ergan-
zungen an ihren bisherigen Darlegungen vorzunehmen.

Da ich die Storyboards als wesentliches Referenzdokument fir die Experten konzipiert
habe, habe ich sie den Experten auch wahrend der gesamten Dauer der Interviews zur
Verfiigung gestellt. In den Onlineinterwies wird dies durch die Screensharingfunktion des
verwendeten Conferencingtools ermdglicht, in den Offlineinterviews habe ich den Exper-
ten die Storyboards zuséatzlich in Printform zur Verfigung gestellt. Im Verlauf der Inter-
views habe ich ferner darauf geachtet, dass den Methoden beider Ansatze das gleiche
MaR an Aufmerksamkeit gewidmet wird. Dies macht es erforderlich, die Experten stellen-
weise auf die CTA- oder VSD-Methode zuriickzufiihren und konkrete Gedanken zu ihnen
einzufordern. Zusatzlich habe ich allen Studienteilnehmern Anonymitét zugesichert.

6.2.3 Auswertung

Die KI-Experten benennen an den CTA- und VSD-Methoden verschiedene begriiRenswerte
Aspekte, auflern jedoch auch begriindete Kritik. Darliber hinaus identifizieren die Experten
verschiedene positive wie auch negative Potenziale, die die Methoden fur den Einsatz zur
Gestaltung von KI-Systemen bereithalten. Um die genannten Merkmale und Argumente
systematisch erfassen und analysieren zu kénnen, fuhre ich fir die Auswertung der Exper-
teninterviews eine SWOT-Analyse (z.B. Ghazinoory et al., 2011; Gurl, 2017; Helms &
Nixon, 2010) durch (siehe Tab. 6).

Strenghts Weaknesses
(Starken) (Schwéchen)

Opportunities

(Chancen) $-O-Analyse

W-0O-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 ermoglicht es mir, die verschiedenen von den Experten identifizierten
Stéarken, Schwachen, Chancen und Risiken der Methoden auf strukturierte Weise zu erfas-
sen und wiederzugeben. Sie ertffnet fundierte und differenzierte Perspektiven auf die
Methoden der beiden Ansétze und ermdglicht eine realistische Einschatzung der Beitrags-
fahigkeit zu Methoden-Fragestellung zur MZKG in HCAI. Datengrundlage der SWOT-
Analyse stellen die Audioaufzeichnungen der Interviews dar, die wéhrend den Interviews
angefertigten Notizen, sowie die Gedachtnisprotokolle, die ich im Anschluss an die Exper-
teninterviews erstellt habe. Die fir die Fragestellung der Dissertation besonders wichtigen
Aussagen der Kl-Experten transkribiere ich im Rahmen der SWOT-Analyse. Trotz der Ein-
ordnung der Aussagen in Starken, Schwéachen, Chancen und Risiken sind die Aussagen
immer in ihrer zusammenhangenden Bedeutung zu interpretieren.

6.3 Starken

Die Starken beschreiben die Elemente der Methoden von CTA und VSD, die die Kl-
Experten in Bezug auf die menschzentrierte Gestaltung von KI-Systemen begrif3en, und
Uber deren wertvollen und zielfiihrenden Beitrag zu Gestaltungsprozessen sie Gewissheit
zum Ausdruck bringen. Grundsétzlich sind die KlI-Experten in der Lage, die Ubergeordne-
ten Ziele der beiden Ansatze nachzuvollziehen und erkennen den Beitrag, den die vorge-
schlagenen Methoden zum Erreichen dieser Ziele zu leisten anstreben. Die verschiedenen
von den Experten angefihrten Starken werde ich nachfolgend, sowie fir die nachfolgen-
den Kapitel, thematisch gruppiert wiedergeben. Stellenweise beziehen sich die Experten
dabei auf konkrete methodische Aspekte, stellenweise jedoch auch auf die Ubergeordne-
ten Ideen und Vorschlage 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 Gestaltungsmalinahmen vorse-
hen, weshalb sie sich grundséatzlich fur die Integration bzw. Anwendung in KIGP eignen
wirden. Konkret befindet ein Experte die Methoden fur tauglich, um die bei der Gestal-
tung von KI-Systemen auftretende Probleme zu analysieren und zu lésen, insbe-
sondere, wenn in Unternehmen nur wenig methodisches Knowhow vorhanden ist:

.Es methodisch anzugehen [...] wenn man wirklich wenig Knowhow im Unter-
nehmen hat, dann jemanden einzustellen der /...] schaut wo es Probleme gibt,
die mit aktuellen Entwicklungen aus der Forschung geldst werden kdnnen, ist
mit Sicherheit ein richtiger Ansatz” (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. Diesbeziiglich 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 Entscheidungstragern nicht nur, friihzeitig mégliche Akzeptanzprob-
leme zu identifizieren und adressieren zu kénnen, sondern auch die Erwartungshaltungen
und Annahmen von Menschen zu den Funktionen eines Kl-Systems von haufig tber-
zeichneten Vorstellungen auf realistisch mogliche Funktionen zurickzufihren.
Einen weiteren Mehrwert bescheiden die Mehrzahl der Experten den Methoden dahinge-
hend, dass sie eine klare Zuweisung von Verantwortlichkeiten ermoglichen. Dieser
Aspekt besalle fur KIGP in der Praxis eine besondere Bedeutung, da erst durch transparent
kommunizierbare Handlungsablaufe klare Verantwortungsbereiche und konkrete Tatigkei-
ten im Gestaltungsgeschehen abgestimmt werden kdnnen. 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 Handlungsablaufe
beschreiben, die sowohl inhaltlich verstandlich wie auch organisatorisch realisierbar seien.
Unter diesem Gesichtspunkt kommt in den Interviews jedoch auch zum Ausdruck, dass die
Methoden von VSD tendenziell als geeigneter eingeschétzt werden, Verantwortungs-
bereiche zu definieren und konkrete Handlungsanweisungen abzuleiten, wie die
Methoden von CTA:

,Ich finde das [VSD] pragmatischer, da kann ich besser Handlungsanweisungen
ableiten. Das kann ich tatsachlich, wie man so schén 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
beféahigen wirden, Zwischenziele zu definieren. Anhand von Zwischenzielen, so die
AuRerungen des KI-Experten aus Interview 3, konnen die Teilfortschritte sowie der Ge-
samtfortschritt eines Gestaltungsprojekts nachverfolgt werden, was in der Gestaltungspra-
xis eine zentrale Notwendigkeit darstelle. Der Experte fihrt 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-
schaftspartnern diskutieren zu kénnen, oder um notwendige Anderungen an gesetzten
Zwischenzielen vorzunehmen. Das Formulieren von Zwischenzielen helfe dabei, fur alle
Beteiligten die Komplexitat des Gestaltungsvorhabens von Anfang an zu reduzieren, da es
durch eine Aufteilung in kleinere Zwischenziele verstandlicher und realistischer wird.
MaRgeblichen Beitrag der CTA- und VSD-Methoden zur Definition und Uberpriifung von
Zwischenzielen sieht der Experte in den Bestrebungen der Methoden, Deliverables im
Sinne von Endprodukten und Endergebnissen zu generieren:

,Die Strukturiertheit [finde ich gut] und dass man Deliverables hat. Also da
kommt etwas rum wie z.B. die Szenarien, die sind ja da, die kann man nachle-
sen” (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 begrindet der Kl-Experte seine leicht favorisierende VSD-Tendenz mit
dem Argument, dass die Methode ihn in der Wahrnehmung seiner Aufgabe als Pro-
jektmanager unterstitze und sich gut in die Durchfiihrung eines Gestaltungspro-
jekts integrieren lasse:

,Far mich fahlt sich [VSD] praktischer an, weil es gut in so ein Projektmanage-
mentkontext reinpasst. Wenn man gut leitet, macht man auf jeden Fall auch ei-
ne Stakeholderanalyse” (Interview 8, Min 16:20).

.Ich glaube das kann man sehr gut in einen Projektrahmen integrieren” (Inter-
view 8, Min 21:00).

Er bezieht sich in seiner Argumentation auf seine Erfahrung als Fihrungskraft, aus der er
den Wert einer méglichst intensiven Auseinandersetzung mit identifizierten und potenziel-
len Stakeholdern kennt. Auch deutet er an, dass ihm die Anwendung von Methoden
bereits bekannt ist, die ahnliche Ziele verfolgen wie die in VSD vorgeschlagene Stakehol-
deranalyse. Tatsachlich 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 Kl-Experten bereits in der Vergangenheit mit der Anwendung
ahnlicher Methoden in der Vergangenheit erzielt haben, wirken sich befurwortend fur
die Anwendung der CTA- und VSD-Methoden aus. So setzte sich ein Experte sehr flrspre-
chend fir die Verwendung der Fragebdgen aus, die die Methode der Value dams and
flows vorschlagt. Laut Aussage des Experten wird in dem Unternehmen, fiir das er zum
Zeitpunkt des Interviews tatig ist, bereits mit ahnlichen Fragebdgen gearbeitet, um die
Risiken von KI-Losungen zu identifizieren und sie zu beurteilen:

,Solche Fragebdgen zu Risiken die existieren bereits, bzw. wir haben auch tat-
sdchlich sowas zu bestimmten Aspekten von Kl [...]. Deshalb wirde ich [VSD] als
pragmatischer empfinden” (Interview 5, Min 25:35).

Die Anwendung der (gedanklichen) Metapher von Dammen und Flissen im Methoden-
kontext ist neu flr den Experten, sie erschlieBt sich ihm im Zusammenhang mit Wertefra-
gen jedoch schnell. Er begriBt dabei, dass ,Wertedamme” als zentrale Risikokriterien in
Kl-Gestaltungsprozessen bertcksichtigt werden kdnnen, auch wenn ihre Identifikation erst
zu fortgeschrittenen Zeitpunkten erfolgt. Auf &hnliche Weise wird in einem anderen Inter-
view die in VSD vorgeschlagene Methode der Value-oriented prototypes fir zielfihrend
befunden. Der in Interview 3 befragte Kl-Experte hat in der Vergangenheit mit Methoden
gearbeitet, die dhnliche Vorgehensweisen vorsehen, um angedachte technische Funktio-
nen niederschwellig und partizipativ zu realisieren, um von Stakeholdern belastbares
Feedback Uber 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 wiirden, 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. Fir ihn besteht der besondere Mehrwert der Methode darin, dass sie
als Ergebnis die Gestaltung konkreter, materieller Artefakte vorsieht:

Klar, das macht total Sinn, dann hat man etwas Handfestes [...]. Fur konkrete
Produkte halte ich das auf jeden Fall sinnvoll” (Interview 3, Min 24:10).

Als eine weitere Starke der Methoden identifiziert der KI-Experte in Interview 7, dass sie
dabei helfen, den Rahmen eines Gestaltungsprojekts zu definieren:

.Ich glaube da kann man je nach Projekt entscheiden, wie tief man dann da
reingehen mochte oder wie weit man das Ganze fassen méchte. 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]. [...] Ich muss sagen ich finde [KI] eigentlich einen perfekten Use
Case. Von den Ansétzen und den Ideen [...] finde ich passt 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 wirden, zu steuern, wie viel Zeit und Energie sie sowohl ihrer Durchfih-
rung wie auch der Auseinandersetzung der mit ihrer Hilfe hervorgebrachten Erkenntnisse
widmen. Ubertragen auf die konkreten Methoden spricht er damit die Entscheidungsmog-
lichkeit an, beispielsweise bei der Durchfuhrung der CTA-Methoden zu steuern, wie aus-
fahrlich ein Technologiefeld in CTA analysiert wird (z.B. durch die Definition der Anzahl
von Organisationen, die besucht werden), oder wie viele soziotechnische Szenarien an-
schlieBend entwickelt werden. Ihm gefallt die Moglichkeit, die konkreten Rahmenbedin-
gungen und den ,Aufwandsumfang” der Methoden an die Notwendigkeiten und
Maoglichkeiten eines konkreten Gestaltungsprojekts anzupassen. Er befindet die
organisatorische und inhaltliche Flexibilitdt der Methoden insbesondere vor dem Hinter-
grund fur hilfreich, da es in KI-Projekten haufig sehr wichtig sei, schnell auf aktuelle Ent-
wicklungen reagieren zu kdnnen und sich somit eine gewisse Zeit- und Handlungsflexibili-
tat zu bewahren. Umgekehrt kénne, wenn die Methoden zur Identifikation zentraler
Gestaltungsfaktoren beitragen, weitere Ressourcen aufgewendet werden um sich bei-
spielsweise ihrer vertieften Auseinandersetzung zu widmen, oder um MaflRnahmen zu
entwickeln, die ihre Berlicksichtigung im Gestaltungsgeschehen ermdglichen.

6.3.2 Befahigung zu Reflexion und Innovation

Eine weitere Starke schreiben die Kl-Experten den beiden Ansatzen dahingehend zu, dass
sie samtliche am Gestaltungsprozess beteiligten Personen zu einer weitreichenden Reflexi-
on Uber das Gestaltungsgeschehen und die Gestaltungsinhalte befahigen. Alle Experten
wissen aus Erfahrung, dass KIGP neben vielerlei technischen und organisatorischen Aspek-
ten stets auch Fragestellungen zu sozialen und ethischen Inhalten berihren, die jedoch in
der Gestaltungspraxis aufgrund von Ressourcenknappheit und dem Fokus auf Wirtschaft-
lichkeit haufig nur in geringem Umfang adressiert werden konnen. Deshalb begriiRen
viele der Kl-Experten die durch die Methoden operationalisierte Intention von CTA und
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VSD, insbesondere Gestaltern und Entscheidungstragern Mdoglichkeiten zur Ausei-
nandersetzung mit sozialen und ethischen Fragestellungen an die Hand zu geben.
Die Wertschatzung fur derlei Bestrebungen in den beiden Ansétzen und ihren Methoden
kommt dabei auf verschiedene Weise zum Ausdruck:

.Ich finde es sehr positiv, dass man versucht so ein Thema ganzheitlich anzuge-
hen und sich nicht nur auf die technische Umsetzung fokussiert, auf die harten
technischen Anforderungen, [...] sondern [sich] auch [fragt]: Was erreiche ich ei-
gentlich mit dieser Losung?” (Interview 7, Min 25:08).

. Wenn ich einen [Value] dam identifiziere, dann kann ich das als Bedingung in
der KI-Entwicklung bertcksichtigen. Oder den Optimierungsprozess ganz anders
aufsetzen, dass ich auf ganz andere Aspekte in der Input-Doméne abstelle. Es
geht auch in die umgekehrte Richtung, wenn eine Folge als besonders win-
schenswert identifiziert ist, dann kann man die Entwicklung dahingehend steu-
ern, dahingehend lenken. Von daher finde ich [VSD] viel viel nutzlicher” (Inter-
view 5, Min 26:40).

~Man hat dann so ein breites Gebiet an Stakeholdern, dass da so ein Workshop,
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 fir adaquat
gewdhlte bzw. geschaffene Werkzeuge halten, um Gestalter und Entscheidungstrager mit
ihren Verpflichtungen in sozialen und ethischen Tatigkeitsbereichen und Auswirkungsfel-
dern zu konfrontieren und sie dariiber hinaus zur L6ésungs- und Kompromissfindung
entsprechender Herausforderungen befahigen. Wahrend manche der Kl-Experten sich in
ihren Ausfihrungen auf mehr (Ubergeordnete Aussagen zur Reflexionsbefahigung be-
schranken, benennen andere Kl-Experten konkrete Eigenschaften und Vorkehrungen der
Methoden. So begriiRt der KI-Experte in Interview 4 explizit, dass die Methoden zur Iden-
tifikation nicht-intendierter Effekte befahigen:

,Es ist gut das hier (deutet auf Schritt 2 im Storyboard, die Identifikation mogli-
cher nicht-intendierter Nutzungskontexte und Folgen) explizit dastehen zu ha-
ben, da bin ich einverstanden. [...] Aber ich glaube die andere Methode, dass
man sich die moglichen Zukunftsszenarien Uiberlegt, bringt einen schon in diese
Denkweise, out of the box zu denken und sich zu Uberlegen, was kann denn
passieren, womit ich jetzt nicht gerechnet habe” (Interview 4, Min 28:50).

Wie aus dieser Aussage deutlich wird, befindet der Kl-Experte in Interview 4 die CTA-
Methoden im Vergleich mit den VSD-Methoden fir besser geeignet, um die an KIGP
beteiligten Gruppen und Individuen zur Reflexion zu beféhigen. Dies begrindet der Exper-
te anschlieend 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 Kammerle ihr Zukunftsszenario
ausdenkt — da kommen wahrscheinlich verschiedene Szenarien heraus, aber [...]
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 Kl-Experten begrif3t. Sie begriiRen die Eigenschaft der Methoden, die Krea-
tivitat aller Beteiligten zu foérdern, indem sie die Beteiligten dazu auffordern, sich mit
nicht-alltaglichen, aber dennoch relevanten Fragestellungen und Szenarien auseinzuset-
zen. Das kreative Denken in KIGP mdglichst kontinuierlich aufrecht zu erhalten und immer
wieder neu zu anzustof3en sei von grol3er Bedeutung, da auf diese Weise das angestrebte
Schaffen von technischen, interaktiven und auch sozialen Innovationen unterstitzt wer-
den kénne. Die CTA- und VSD-Methoden seien in der Lage, diese Bestrebungen zu unter-
stitzen und dartber hinaus dazu beizutragen, dass der Gestaltungsprozess den Beteiligten
auch Vergnugen bereite, wie es der Kl-Experte in Interview 6 formuliert:

.Das mit dem Prototyping finde ich persénlich viel amusanter [...]. Warum? Ich
mdchte wissen, welche Begrifflichkeiten, wie ihre Vorstellung aussieht [...].
Pl6tzlich merkt man, dass die Leute dann sagen ,ich stelle mir vor, also wie wére
es, wenn das, das oder das passiert”. Das finde ich super. [...] Dann kriegt man
Ideen [...] wie Menschen Probleme einfach I6sen kénnen [...] oder auch selber
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 ndherkommt und in einer Interaktion Uber dieses Problem diskutiert” (Inter-
view 6, Minute 18:35).

Dieser Experte identifiziert demnach eine Starke der Value-oriented Prototyping-Methode
aus VSD, fachlich wertvolle Erkenntnisse auf interessante und kognitiv wenig anspruchs-
volle Weise zu erarbeiten, und gleichzeitig mehr Gber die Denkweisen und Probleml6-
sestrategien von Stakeholdern zu erfahren. Der Experte schatzt sehr, dass die Methode
vorsieht, samtlichen Beteiligten eine gemeinsame und interaktive Reflexion sowie
einen kollaborativen Wissenserwerb zu ermdglichen, um eine menschzentrierte
Gestaltung zu fordern. Mit der Befahigung zur Reflexion verbindet ein Kl-Experte eine
weitere Starke der Methoden. Er spricht in Interview 1 davon, dass die Methoden ihre
Anwender durch die Antizipation mdglicher Folgen dabei unterstiitze, Ressourcen ziel-
fuhrend einzusetzen und Fehlinvestitionen vorzubeugen:
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. They may serve for saving money for companies in the sense that if they anti-
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
from already having a running program” (Interview 1, Min 20:47).

Der Experte sieht eine Starke der Methoden darin, insbesondere in frilhen Phasen von
Gestaltungsphasen relevante Gestaltungsfaktoren zu identifizieren, diese im weite-
ren Verlauf zu beriicksichtigen und dadurch Mehrkosten zu vermeiden, die durch tiefgrei-
fende Anpassungsmaflnahmen entstehen konnen. Er bezieht sich im Verlauf des Inter-
views auf seine Erfahrungen aus Projekten der Vergangenheit, wo Features von Ki-
Systemen rickwirkend versucht wurden, zu korrigieren und anzupassen. Im Verlauf sol-
cher Korrekturvorgdnge werde haufig deutlich, dass KorrekturmaBnahmen durch das
Erfassen weniger zusatzlicher Informationen zu Beginn eines Projekts hatten friihzeitiger
erkannt werden konnen. Der Kl-Experte begruft deshalb den Vorschlag der CTA- und
VSD-Methoden, im Rahmen von beispielsweise der Anforderungserhebung eines Ki-
Systems starker auf soziale und ethische Aspekte zu achten und dafiir eine geringfugige
Anstrengungserweiterung zu Beginn eines Gestaltungsprozesses in Kauf zu nehmen.

Fur den KI-Experten in Interview 8 steht auch fest, dass die Befahigung zur Reflexion eine
Starke der CTA- und VSD-Methoden darstellt. Beginnend auf einer etwas héheren Argu-
mentationsebene erlautert der Kl-Experte, dass die Methoden Gestalter und Entschei-
dungstrager zu einer Auseinandersetzung mit mehr grundsatzlichen Fragestellungen
beféhigen, die der Experte selbst im Zusammenhang mit der Gestaltung von KI-Systemen
als besonders erforderlich erachtet. Er orientiert sich in seiner Begriindung besonders an
der CTA-Methode:

.Ich glaube da ist eine solche Methode ganz gut geeignet, dass man sich ein
wenig l6st von dem konkreten Projekt, vom konkreten kleinen Geschéftsprozess.
Da die Feinheiten auszuarbeiten und sich mal grundsatzlich zu tberlegen, was
kann denn passieren [...] wenn so eine Kl [z.B.] in der Preisgestaltung eingesetzt
wird, was kann gut laufen, was kann weniger gut laufen” (Interview 8, Min
24:20).

Er begruf3t, dass die CTA-Methode erlaubt, im Projektteam sowie im Austausch mit Stake-
holdern gedanklich héhere Abstraktionsebenen einzunehmen, und gemeinsam zu
Uiberlegen, welche gesellschaftlichen Auswirkungen der Einsatz von Kl-Systemen in be-
stimmten Lebensbereichen haben kann. Er fihrt anhand des von ihm gewahlten Beispiels
der Kl-gesteuerten Preisgestaltung aus, dass dies verschiedene Auswirkungen fir die
Unternehmens- und Kundenseite hatte, 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 mdglichen Auswirkungen auseinanderzusetzen. Aussagen
des Experten aus Interview 7 unterstitzen seine Einschatzung, dass die Methoden von
CTA und VSD fir die Gestaltung von KI-Systemen unter dem Reflexionsaspekt sehr gut
geeignet seien:
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LIch finde, dass die Ansédtze hier absolut zu KI-Projekten passen, sogar extrem
gut, weil ich hier mit diesem Aspekt [arbeite] — Was bewirke ich eigentlich mit
dieser Losung die ich da technisch versuche umzusetzen? Was bedeutet es,
wenn man es jetzt einmal bezieht auf meine Zielgruppe [...], was passiert dann,
wenn solch eine Technologie eingesetzt wird?” (Interview 7, Min 34:46).

Auch dieser Kl-Experte befindet die Methoden fir dazu geeignet, sich mit den mehr tber-
greifenden ethischen und gesellschaftlichen Fragestellungen zu befassen, die im Zusam-
menhang der Gestaltung von KI-Systemen in den Vordergrund treten. Eine intensivere
Auseinandersetzung mit moglichen gesellschaftlichen Folgewirkungen von KI-Systemen
begrif3t er, und fuhrt fur seine Position das Beispiel einer durch Kl geférderten Produkti-
onssteigerung an, die er in wenigen Satzen gedanklich entwickelt. Wenn Menschen mit-
hilfe von Kl kiinftig produktiver wiirden, kdnne das beispielsweise zur Verschiebung von
Aufgabenbereichen innerhalb bestimmter Organisationseinheiten flihren. Darin sieht der
Experte wiederum ein Potenzial fur Unzufriedenheit, da eine mogliche Gefahr darin
bestiinde, Expertise und Kompetenzen zu schnell zu verlagern. Fir die Auseinanderset-
zung mit solchen aus seiner Sicht realistischen zukinftigen Entwicklungen befindet er die
Methoden fir hilfreich und zielfiihrend:

LIch finde, dass beide [Ansatze] wichtig sind und auch extrem interessant um
die Auswirkungen abschéatzen zu kénnen” (Interview 7, Min 35:40).

6.3.3 Partizipation von Stakeholdern

Die Kl-Experten schatzen an den Methoden beider Ansatze sehr die verschiedenen Eigen-
schaften und Vorgehensweisen, die es ermoglichen, verschiedene Stakeholder aktiv in den
Gestaltungsprozess zu integrieren und ihnen Méglichkeiten anzubieten, zum Gestaltungs-
geschehen beizutragen. Samtliche 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 schopfen sie, wenn sie die partizipativen Elemente der CTA- und VSD-
Methoden beurteilen und begrifRen insbesondere die Schwerpunktsetzung zur Ermitt-
lung und Beteiligung potenziell negativ betroffener Gruppen und Individuen, wie
beispielsweise in Interview 3 deutlich wird:

.Was sehr gut ist, ist, dass die nicht-technischen Stakeholder auch mit dabei
sind. Da [kenne ich] einen tollen Spruch [aus dem Kontext der Arbeit] mit Behin-
derten: ,Nicht Gber uns ohne uns.” [...] Und das macht ja auch Sinn” (Interview
3, Min 23:16).

Solche Gruppen stérker an Prozessen der Kl-Gestaltung zu beteiligen halten sie fur sinnvoll
und zielfihrend, da mit KI-Projekten haufig eine hohere Zahl an unbekannten Faktoren
und Auswirkungen verbunden sei. Ein sehr zentrales Argument benennen sie ferner mit
der Unterstitzung von Gestaltern und Entscheidungstréagern, 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 ergriinden und nachzuvoll-
ziehen. Dies hat insbesondere fir den Kl-Experten in Interview 6 eine hohe Relevanz, da in
der von ihm vertretenen Unternehmens- und Gestaltungsphilosophie die starke Orientie-
rung an konkreten Kundenbedurfnissen eine hohe Prioritat erfahrt. Durch seine Erfolge in
der Umsetzung dieser Philosophie in der Vergangenheit sieht er sich bestétigt, weshalb fur
ihm der Mehrwert partizipativer Elemente in Gestaltungsprozessen von Kl-Systemen recht
naheliegt:

JIch finde [...] wie das durchgefihrt wird durchaus relevant [...]. Vor allem die
[VSD-]Methode ist, weil man sich das plastisch vorstellen kann [...] interaktiver.
Interaktion [mit Stakeholdern] finde ich persdnlich immer — das ist eine Préfe-
renzsache — schoner (Interview 6, Min 25:48).

Daran anknupfend hebt der Experte in Interview 8 mit dem Aufbau von Empathie eine
weitere, fir ihn besondere Qualitat der Methoden von CTA und VSD hervor. Er fihrt aus,
dass mit der Beteiligung , wirklich Betroffener” (Interview 8, Min 30:06) ein besonderer
LImpact” verbunden sei, da sich Gestalter und Entscheidungstrager mit sehr konkreten
Folgen in sehr konkreten Menschenleben auseinandersetzen koénnen (oder mussen).
Dadurch konnen Gestalter und Entscheidungstrdger einen starkeren Realitatsbezug
herstellen, der durch den Austausch mit ihren Mitmenschen intensiviert wird und aus dem
sie Ruckschlusse fir ihre Gestaltungshandlungen sowie auch fiir gesamte Prozessverlaufe
ziehen kénnen:

,Damit [hat man] so eine Art Empathieansatz. Dann ist vielleicht der Produkt-
verantwortliche konfrontiert mit jemandem, der negativ betroffen ist von dieser
Entwicklung. [...] Dann hat man den direkten Kontakt, dann entsteht da empa-
thischer Austausch, und vielleicht auch eine Idee, wie man in der Verbindung mit
dem Mensch nochmal eine bessere Losung findet (Interview 8, Min 31:26).

Viele der KI-Experten bringen zwischen den Zeilen zum Ausdruck, dass eine mensch-
zentrierte Kl-Gestaltung fur sie viele Partizipationsbemiihungen bedeutet und voraussetzt,
dass sich Gestalter und Entscheidungstrager in mdoglichst regelmaligen Abstdnden
mit konkreten Bedirfnissen und Herausforderungen von direkt und indirekt
betroffenen Stakeholdern auseinandersetzen. Die Wahl beider Ansatze, fur die Reali-
sierung solcher Vorhaben die Methode von Workshops vorzuschlagen, findet bei der
Mehrzahl der befragten Kl-Experten Zustimmung. So fuhrt ein Experte seine Erfahrung an,
dass besonders in KIGP haufig heterogene und diffuse Verstandnisse von Kl vorherrschten,
die es vor dem Hintergrund potenziell hoher Zahlen betroffener Stakeholder zu diskutieren
lohne:

,Da gibt es eben verschiedene Sichtweisen auf die Kl 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 Uber das Thema denken” (Interview 4, Min 22:25).
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6.4 Schwachen

Die Schwachen beschreiben die Elemente der Methoden von CTA und VSD, die die KI-
Experten in Bezug auf die Gestaltung von Kl-Systemen kritisieren und als schwer umsetz-
bar oder schlicht nicht nachvollziehbar bewerten. Grundsatzlich haben die Experten im
Vergleich mit den identifizierten Starken nur wenige Schwéachen identifiziert. Da viele der
Experten in den Interviews die von ihnen identifizierten Stérken haufig ohne Anregung
von meiner Seite Uberpriften, beziehen sich viele der nachfolgend dargestellten Schwaé-
chen direkt auf die zuvor dargelegten Starken der Methoden.

6.4.1 Prozess- und Ergebnisorientierung

Ein zentraler Kritikpunkt an den CTA- und VSD-Methoden bezieht sich auf die Gewahr-
leistung von konkreten Ergebnissen und Erkenntnissen, die sich fur die Gestaltung
von KI-Systemen als hilfreich und zielfihrend erweisen. Einige der Kl-Experten bringen
zum Ausdruck, dass es fur viele Akteure in der Gestaltungspraxis notwendig sei, rasch die
konkreten Vorteile des Einsatzes einer Methode zu erkennen und direkte Bezlige zu den
Zielen eines Gestaltungsprojekts herzustellen. So fragt beispielsweise der Kl-Experte in
Interview 3:

».Was ich mich auch tatsachlich gefragt habe ist: Gibt es Success Stories davon?
Also gibt es [Beispiele] wo man das angewandt hat und dann gesagt hat ,ja,
jetzt haben wir bessere Fahrrader gebaut” oder so etwas?” (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 mdglicher Vorteile einer Methode werde
haufig ein Blick auf die versprochenen Ergebnisse geworfen, wodurch die inhaltliche
Argumentationsebene angesprochen ist. Diesbezuglich fiel den KI-Experten das Erkennen
moglicher Ziele und Resultate der CTA- und VSD-Methoden schwer. In Verbindung damit
steht haufig auch der Faktor Zeit im Mittelpunkt der Kritik an den Methoden, da alle KI-
Experten den in der Kl-Gestaltung vorhandenen Zeit- und Ergebnisdruck aus erster Hand
kennen. Neben der inhaltlichen Rechtfertigung fiir den Einsatz einer Methode stehe h&u-
fig auch dieser mehr 6konomische Aspekt im Vordergrund. Da manche der Methoden
keine konkreten Aussagen daruber treffen, wie viel Zeit bestimmte Handlungsschritte
in Anspruch nehmen, um zielfihrende Ergebnisse hervorzubringen, fordern einige der
Kl-Experten konkretere Angaben, auch um den planerischen Aufgaben ihrer Berufsbilder
gerecht werden zu kdnnen. Die genannten Schwéchen der Methoden werden von den K-
Experten auf verschiedene Weise hervorgehoben und aus verschiedenen Perspektiven
betrachtet. Auf die Frage, wie der beispielsweise der Kl-Experte in Interview 9 die An-
wendbarkeit der Methoden einschatzt, antwortet er:
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.Ich finde es akademisch sozusagen. Das hat bestimmt seinen Sinn, aber in der
Realitét [...] 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-
gebnisse” (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 benétigte Zeit fir das Generieren von Gestaltungsergebnissen auswirkt. Uber ein
verzogertes Erreichen oder gar Ausbleiben von Ergebnissen muss gegeniiber Kun-
den, Auftraggebern oder Geschéftspartnern haufig Rechenschaft abgelegt werden. Unter
diesem Gesichtspunkt vermisst der KlI-Experte in Interview 9 schlagende Argumente, die
den Einsatz der Methoden rechtfertigen kénnen. Der angesprochene akademische Cha-
rakter der Methoden trage nicht dazu bei, eine bereits heikle Situation zu entscharfen. Auf
ahnliche Weise auflert auch der KI-Experte in Interview 3 Bedenken und kritisiert konkret
die fehlenden Hilfestellungen, die die Anwendung der Methoden in Wirtschaftsprojekten
aufzeigen oder erleichtern:

LLetztendlich ist [KI-Gestaltung] Marktwirtschaft. [...] Wie kann das in so einer
Welt Uberleben? Welches Incentive gibt es denn, das zu tun? [...] Wie bindet
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
erklart der Kl-Experte, dass bezuglich verflgbarer Zeit und dem notwendigen Erreichen
von Gestaltungsfortschritt Kompromisslésungen gefunden werden mussen. Um diese zu
herbeizufihren missen Entscheidungen getroffen werden, die im Zweifel den Gestal-
tungsfortschritt vor Reflexions- oder PartizipationsmaRnahmen priorisieren:

. The ideal is better 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 project never starts. You have to find a balance [...], let’s do it,
let’s start, release a beta, get feedback from the customers [...]. In industry there
is this problem that you have deadlines” (Interview 1, Min 29:48).

Entsprechend werden die Methoden beider Ansdtze bezuglich ihrer Unterstiitzung zur
HerbeifUhrung von kompromissorientierten Losungen zum Zeit- und Ergebnis-
konflikt als wenig hilfreich aufgefasst, da dieser in beiden Ansatzen kaum thematisiert
wird. Beide Ansatze widmen dem Thema Ressourcenmanagement grundsatzlich wenig
Aufmerksamkeit, was sich entsprechend auf die vorgeschlagenen und entwickelten Me-
thoden Ubertrégt. Dies beméngeln einige der Kl-Experten, da dies fir sie in der Gestal-
tungspraxis ein zentrales Kriterium fir die Auswahl und den Einsatz von Methoden dar-
stellt. Daran ankniipfend wird auch der zielfiihrende Beitrag der Durchfiihrung von CTA-
Workshops in Interview 1 in Frage gestellt:
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. What is more surprising 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, / don’t know if the industry is having that, |
think not. The workshop would be sitting with a lawyer or sitting with customers
and that’s it” (Interview 1, Min 18:26).

.| 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 Schwache der CTA-Methoden identifiziert der KI-Experte aus Interview 8
unter dem Gesichtspunkt, dass den Methoden MaRRnahmen fehlen wirden, 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:

,Hier [in CTA] fehlt also wirklich dieser Feedback-Loop. Man hat jetzt den Work-
shop durchgefiihrt, man hat das bewertet, man hat vielleicht auch Hypothesen
abgeleitet [...]. Ich glaube da fehlt aber [die Mdglichkeit] zum Experimentieren,
Ausprobieren, Pilotieren und dann wieder so eine Nachbetrachtung zu machen
(Interview 8, Min 28:31).

Er schlagt die Ergdnzung von Feedback-Loops vor, in deren Rahmen aus den entwickel-
ten Szenarien GestaltungsmalBnahmen abgeleitet werden und deren Umsetzung in Pi-
lotphasen erprobt und getestet werden. Die Ergebnisse solcher Pilotphasen kdnnen an-
schlieBend wiederum mit den Inhalten der zuvor entwickelten Szenarien verglichen
werden, um anhand der tatsichlich eingetretenen Entwicklungen weitere Ruckschlisse
und Entscheidungen fir das zukinftige Gestaltungsvorhaben abzuleiten. Der KI-Experte
gibt dariiber 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 fur das Projekt verbunden
sein musse.

Auch in Bezug auf die VSD-Methoden werden von den Kl-Experten Schwéachen benannt
und aufgezeigt. So beschreibt der Kl-Experte in Interview 8, dass ihm die reine Identifikati-
on potenzieller Risiken eines KI-Systems im Rahmen einer Stakeholderanalyse nicht weit
genug geht. lhm fehlt an dieser Stelle der nachste und entscheidende Schritt, anhand der
identifizierten Risiken konkrete Gestaltungsmalinahmen zu formulieren und umzusetzen:

.Ich glaube hier braucht es auch eine Art von MalRnahmenkatalog. Also nur die
Risiken zu identifizieren reicht da glaube ich nicht, sondern man musste dann
schon ableiten — wie geht man mit den Risiken um? Akzeptiert man die, oder
gibt es eine MaBnahme um die zu mildern oder zu vermeiden? [...] Sonst féllt
das auf dem Weg zum Projektziel auch irgendwo runter” (Interview 8, Min
37:07).
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Auf dhnliche Weise bemangelt 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 gréBere Fragen und Zusammenhange auszurichten, dass jedoch am Ende der weitere
Schritt fehle, aus den CTA-Workshops konkrete Malinahmen fur einen Gestal-
tungsprozess abzuleiten. Er bezeichnet diese Tatigkeit als das Erbringen einer Abbil-
dungsleistung auf die technologische Doméne:

,Vor allem die [CTA-]Methode, das bettet das Ganze schén ein und man hat
danach bestimmt ein grof3eres Bewusstsein und einen breiteren Horizont, aber
es ist halt wenig pragmatisch. Also da muss tatsachlich noch eine Abbildungs-
leistung erfolgen auf die technologische Doméne. Und das geschieht hier eher
nicht” (Interview 5, Min 28:52).

Am deutlichsten wird der Mangel der Ergebnisorientierung der Methoden beider Ansatze
jedoch in Interview 9 kritisiert. Der Kl-Experte erlautert dazu (sehr leidenschaftlich) die
Denkweisen und den Berufsethos von vielen Technikgestaltern, die sich durch einen star-
ken Fokus auf das Erschaffen und Gestalten tatséchlicher technischer Artefakte auszeich-
net. Gestalter wollten Dinge , bauen und zeigen” und brauchten fir die Umsetzung dieser
Bestrebungen, die haufig auch den Anspruch an die Berufsgruppen von Auftrag- und
Arbeitgebern darstellen, ergebnisorientierte Methoden an die Hand:

.Ich glaube die Methodik versteht sozusagen nicht, wie stark dieser Fokus tat-
sachlich 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 Unterstiitzen der damit verbundenen Einstellungen und
Bedurfnisse sei in den Methoden beider Ansdtze nicht vorhanden, weshalb der KI-Experte
in der Anwendung der Methoden in KIGP kaum einen Mehrwert erkennen kann.

6.4.2 Befahigung zur Reflexion

Auch wenn in der Mehrzahl der Experteninterviews die Befahigung zur Reflexion als eine
Starke der Methoden bezeichnet wurde, auBern manche der KI-Experten unter demselben
Gesichtspunkt Zweifel hinsichtlich der Nutzbarkeit und des Mehrwerts dieses Effekts in
bzw. fur KIGP. Die Grinde fur diese Zweifel sind verschiedentlich verortet und werden von
den KI-Experten in den meisten Fallen durch Verweise auf den Gestaltungsalltag in Kl-
Projekten erklart. So beschreibt beispielsweise der Kl-Experte in Interview 3, dass der
Gestaltungsalltag haufig erfordere, sich mit konkreten Problemen und Herausforderungen
auseinanderzusetzen und dass es deshalb schwierig sei, die groRen Zusammenhénge
immer im Blick zu behalten. Man musse Prioritédten setzen, und im Zweifel habe die
technische Funktionalitat oder ein Problem-Anruf vom Vorgesetzten oder Kunden hdhere
Prioritdt wie z.B. die Frage, ob ein bestimmtes Feature moglicherweise negative gesell-
schaftliche Auswirkungen zur Folge haben kénnte:
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.[Es ist] halt bisschen schwierig [...]. Im tdglichen Doing macht man das ja nicht.
[...] Man arbeitet ja immer an Details, man arbeitet ja nie am grofBen Ganzen”
(Interview 3, Min. 18:13).

Er spricht damit einen Aspekt an, der auch in anderen Interviews und in anderen Zusam-
menhangen 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 fur die Adressierung und Berlcksichtigung sozialer und ethischer
Aspekte verantwortlich zu machen und (siehe Kap. 6.7.5). Auf diesen Aspekt geht auch
der Kl-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 Entscheidungstragern bereits einen groen Vertrauensvorschuss entge-
genbringen wurde, da sie damit beauftragt wiirden, die Nutzen und Risiken des von ihnen
selbst gestalteten Systems zu identifizieren. Diesen Vertrauensvorschuss hélt der Experte
fur fragwdrdig:

»~Da muss man schon ein groBes Vertrauen in das Projektteam haben, das wird
dann wahrscheinlich nicht der junge Abiturient sein. Da wird halt eine gewisse
Autoritat vorausgesetzt im Projektteam, die das Projektteam mdglicherweise
nicht hat” (Interview 5, Min. 30:00).

Er spricht hier demnach zwei Schwéchen der Methode an — zum einen kritisiert er, dass
keine genaueren Angaben dazu gemacht werden, wer die Nutzen und Risiken identi-
fizieren soll und dass fur die Durchfiihrung dieser Aufgabe von der Methode kein Min-
destmaR an Berufs- und Lebenserfahrung vorausgesetzt wird. Darliber hinaus deutet er
die Problematik an, dass Projektteams einem gewissen Bias unterliegen, wenn sie ein
technisches Artefakt beurteilen sollen, dass sie grofRtenteils selbst gestaltet haben.
Dadurch sind sie mit hoher Wahrscheinlichkeit unfahig, die Biases zu erkennen und fur
potenziell kritisch zu befinden, die aufgrund ihrer eigenen Werte und Uberzeugungen
durch ihre Beteiligung an der Gestaltung in das System miteingeflossen sind. Er verdeut-
licht dies etwas spater im Interview erneut mit der Aussage:

,Das Projektteam ist relativ allmdchtig” (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 maRgeblich fir
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 Ansatze zu
stark im Vordergrund stehen. Unter diesem Gesichtspunkt erklart er auch, dass in
seiner Wahrnehmung der Ansatz VSD auch Teil der CTA-Methodik sein kdnnte:
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,Das [VSD] ist fir mich eine Teilmenge vom [CTA]. Ich finde es ein wenig unaus-
fuhrlich. Da steht zwar ,nicht-intendierter Nutzen” [...] aber ich finde etwas
ganzheitlicheres, eine SWOT-Analyse oder so besser. Mir ist das [VSD] einfach zu
ddnn. [...] Es fUhlt sich fur 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 aul’en vor?” (Interview 4, Min
26:20).

Wie aus diesen identifizierten Schwéachen deutlich wird, verwenden die KlI-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 entkraf-
ten.

6.4.3 Partizipation von Stakeholdern

Auch zum Partizipationsaspekt identifizieren die Kl-Experten vereinzelte Schwachen. Wie
bereits zum Aspekt des Vertrauensvorschusses der VSD-Methode findet der Kl-Experte in
Interview 5 auch in Bezug auf die CTA-Methoden deutliche Worte und kritisiert den ziel-
fihrenden Beitrag, den CTA-Workshops zu KI-Gestaltungsprozessen zu leisten in der Lage
sind:

.Der [CTA]-Ansatz ist, und das klingt jetzt sehr abschatzig, 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
grof3 sind, dann hast du oftmals ein, zwei, drei dominante Stimmen und viele
werden dann gar nicht gehort, weil sie sich nicht trauen, schiichtern sind, Angst
haben. So grol’e moderierte Workshops begtinstigen halt oftmals die Leute, die
besonders laut sind. Ich find das auf [...] den ersten Blick schén, aber das ist
auch Macht versteckt” (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 maglicherweise vorhandenen Machtstrukturen (z.B.
durch bestehende Hierarchien innerhalb einer Organisation) zielfihrend umzugehen
und ihren negativen Tendenzen durch Mitteln der Moderation Einhalt zu gebieten. Auch
benennt er die Schwache der Methode, keine MaRnahmen vorzusehen, um maéglicher-
weise angestrebten Verzdgerungs- oder Verschleierungsstrategien von Workshop-
teilnehmern entgegenzuwirken. Wahrend diese Schwache sicherlich auf das Work-
shopformat im Allgemeinen Ubertragen werden kann, ist die Benennung der
Machtstrukturen im Zusammenhang mit CTA bemerkenswert, da Machtstrukturen und
Machtgefélle 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 Schwéache des CTA-Workshopformats identifiziert der Kl-Experte in
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Interview 6, wo er anzweifelt, dass die Workshopteilnehmer in der Lage seien, sich ge-
danklich angemessen zielfiihrend in die Zukunft zu denken:

,Das ist aber ziemlich weit in der Zukunft, die kénnen sich das nicht vorstellen”
(Interview 6, Min 16:42).

Entsprechend sieht er eine Schwéache der CTA-Methodik darin, ihr inhaltliches Ergebnis
und ihren strategischen Beitrag zu Gestaltungsprozessen stark von der Imaginationsfa-
higkeit der Workshopteilnehmer abhéangig zu machen. Fur ihn handelt es sich dabei
um eine deutliche Schwéche, da im Vorfeld von den Anwendern der Methode nur vage
antizipiert werden kann, welche Zukunftsszenarien die Workshopteilnehmer ersinnen
werden und fir wie wahrscheinlich ihr Eintreten sich letztlich fir den Gestaltungsprozess
erweist. Zur VSD-Methode des Value-oriented Prototyping erganzt der Experte spater im
Interview eine weitere Schwéche, die eine &hnliche Kritik aufweist:

,Die Teilnehmer die kénnen ja auch nicht immer alles ausdriicken, [...] d.h. die
Transformation von dem Prototypen Uber die Analyse zu den Stakeholderwer-
ten, da ist definitiv viel Interpretationsspielraum. Sehr viel Interpretationsspiel-
raum” (Interview 6, Min 34:01).

Auch hier spricht der Experte zunachst die Limitierung des Partizipationsformats an, die
darin besteht, dass ihre Ergebnisqualitat stark an die kognitiven und verbalen Fa-
higkeiten der Stakeholder gebunden ist. Sind die Stakeholder nicht in der Lage, ihre
Gedanken auf eine Weise auszudriicken oder zu demonstrieren, die eine Ableitung von
relevanten Aspekten und Faktoren fiir einen Gestaltungsprozess ermdglichen, wurden fur
die Durchfihrung der Methoden Zeit aufgewendet, ohne handhabbare Ergebnisse zu
produzieren. Daran ankntpfend sieht der KI-Experte eine weitere Schwéache der Methode
in der Interpretations- und Transferleistung, die das Projektteam in der Methode erbringen
soll. Das Projektteam soll anhand der von Stakeholdern getatigten Aussagen und gestalte-
ten Prototypen die fur Stakeholder bedeutsamen Werte ableiten, insbesondere jene Wer-
te, die den Stakeholdern selbst nur in geringem Umfang bewusst sind. Hier Kritisiert der
Experte den groflien Interpretationsspielraum der dem Projektteam zur Verfligung steht
und bemangelt entsprechend die Abwesenheit von MalRnahmen zur Beschrankung
moglicherweise vorhandener Biases innerhalb des Projektteams. Ahnlich wie der
Kl-Experte in Interview 5 kritisiert er damit die dem Projektteam zugewiesene hohe Ver-
antwortung, bedeutsame und im Zweifel sensible Entscheidungen zu Wertefragen treffen
zu kénnen und zu mussen, ohne diese an spezifischen Kriterien auszurichten zu mussen.
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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 beitragsféahig
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 Einschatzung der Experten zielfihrende und wiinschenswerte Effekte auf
Prozesse der Kl-Gestaltung haben kdnnen. 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 Starken und Schwa-
chen vielfaltiger und differenzierter.

6.5.1 Prozess- und Ergebnisorientierung

In Bezug auf die Eignung flr Prozesse der Kl-Gestaltung sprechen einige der Kl-Experten
den Methoden eine grundsatzliche Chance zielfilhrender Beitrdge aus. Die Begriindungen
und Detailebenen, auf die sie fur ihre Einschatzungen zurlickgreifen variieren, doch sind
die diesbezliglichen Aussagen eindeutig. So sprechen sich die KI-Experten aus den Inter-
views 3 und 7 recht grundséatzlich dafur aus, dass die Anwendung der CTA- und VSD-
Methoden in KI-Projekten verntinftig und zielfuhrend sei:

,Das macht schon Sinn und es ist vernlinftig, dass man das macht. Ich glaube
das wird in der Industrie nicht gemacht [...], aber man sollte es sicher tun” (In-
terview 3, Min 11:50).

.Ich muss sagen ich finde [KI] eigentlich einen perfekten Use Case. Von den An-
sdtzen und den Ideen [...] finde ich passt es sehr sehr gut in dem Rahmen” (In-
terview 7, Min 40:01).

Der Kl-Experte aus Interview 3 bezieht sich in seiner Chancenzuschreibung sehr auf die
Befahigung zur Reflexion der Methoden, wéahrend fiir den Experten aus Interview 7 primar
die Mdglichkeiten zur Stakeholderpartizipation ausschlaggebend sind, die die Methoden
vorsehen. Fir ihn stehen in der Kl-Gestaltung besonders die tbergreifenden gesellschaftli-
chen Themen- und Fragestellungen im Vordergrund, weshalb er insbesondere die KiI-
Gestaltung als sehr wichtiges Gestaltungsfeld sieht, in dem derartige Fragestellungen
mitgedacht und besonders berticksichtigt werden sollten:

. Wenn man tber 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 Kl-Umfeld die richtigen Use Cases um eben solche Konzepte dann
auch anzuwenden” (Interview 7, Min 40:38).
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Der KI-Experte aus Interview 4 teil diese Einschatzung und bezieht sich in seiner Argumen-
tation primar darauf, dass insbesondere die CTA-Methoden darauf setzen, ein moglichst
breites Feld an Technologiefeldakteuren und Workshopteilnehmern zu gewinnen und
deren Einsichten und Perspektiven zu ermitteln. Diese Tatigkeit, so der Experte, erfahre
insbesondere bei der Gestaltung von Kl-Systemen eine sehr hohe Bedeutung, da die Tech-
nologie auf sehr viele Lebensbereiche angewendet werden kdnne, und man deshalb
mdglichst viele Stakeholderperspektiven berlcksichtigen musse:

,Es gibt ja tausend Dinge fir die man Kl einsetzen kann, wo man einfach ganz
verschiedene Stakeholder hat. Und fir so ein Feld, das wirklich keine kleine,
sondern eine grofRe Gruppe an Stakeholdern hat, aus allen Lebensbereichen, aus
allen Fachbereichen, da find ich so ein Vorgehen genau richtig — man holt sich
eben samtliche verschiedenen Sichtweisen” (Interview 4, Min 21:40).

In Interview 5 sieht der Kl-Experte ebenfalls eine Chance fiir eine Beitragsfahigkeit der
VSD-Methoden zu KIGP, er knlipft seine Einschatzung 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 Frageb6gen um psychometrische Instrumente handle, die seiner
Erfahrung gerne mit Messfehlern oder Verzerrungen in Verbindung stiinden:

.Wenn Nutzen und Risiken objektiv etabliert sind, dann [halte] ich die Methode
der Fragebdgen fur ausgezeichnet. Als Statistiker kann ich noch anmerken: Es ist
ja auch ein psychometrisches Mittel, das misste man dann auch entsprechend
noch eichen und sauber einstellen. [...] Dass auch die Frageb6égen einer gewis-
sen Wissenschaftlichkeit genligen miuissten, das ware wiinschenswert” (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 abzuschatzen. Dies sei eine Tatigkeit, die in der Gestaltungspraxis
deutlich zu wenig Aufmerksamkeit erfahre, die fir Gestalter und Entscheidungstrager
jedoch haufig viele wertvolle Informationen und Impulse bereithalte:

.Ja, ich glaube es kommt auf jeden Fall auch zu kurz, dass wir uns nicht Gedan-
ken dartiber machen, [...] Folgen abzuschatzen. Wir machen das nicht so syste-
matisch [...]. Das kénnte man bestimmt nochmal mitnehmen. Ich finde das ist
eine qute Idee [...]. Aber ich glaube das wére total sinnvoll, weil wir uns nicht al-
le Eventualitaten Uberlegen, die dann vorkommen” (Interview 9, Min 30:50).
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6.5.2 Wissenstransfer und Werteorientierung

In Interview 1 wird den Methoden beider Ansatze vom KI-Experten das Potenzial zuge-
schrieben, gut geeignet zu sein, um einen Wissenstransfer zwischen verschiedenen
Fachbereichen, sowie zwischen verschiedenen gesellschaftlichen Institutionen zu
ermoglichen. Der Experte erlautert dies in Referenz zum gedanklichen Konstrukt eines
virtuous cycle (z.B. Zahra, 2008), der im Englischen eine Kette von winschenswerten,
sich selbst kontinuierlich verstéarkenden Ereignissen beschreibt (Gegenteil eines Teufels-
kreislaufs):

., The objective of every Al-system is not just performance, but also fairness etc. |
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-
ready has the proper mindset and they don’t lose it in the industry. So it would
be like a virtuous cycle, taking these things into account” (Interview 1, Min.
25:15).

Er verbindet mit den Methoden also die Chance darauf, in Gesellschaften langfristig
tiefgreifende und positive Verdnderungen und Werteeinstellungen herbeizufih-
ren, setzt dabei jedoch voraus, dass nachfolgende Generationen von Kl-Gestaltern, Ent-
scheidungstragern und anderen relevanten Gruppen mit den Methoden an Universitaten
in Kontakt kommen und dort ihre Anwendung erlernen. Spéater im Interview erganzt er
seine Argumentation um einen weiteren Aspekt, denn fur ihn bergen die Methoden auch
das Potenzial die Funktion von ,intermediate gates” auszuilben. Damit bezeichnet er
auf metaphorischer Ebene eine Zwischentorfunktion, um eine Verbindung zwischen Ge-
staltungstheorie und Gestaltungspraxis herzustellen, um einen Wissens- und Erfahrungs-
transfer zu ermdéglichen. Besonders unter diesem Gesichtspunkt bergen die Methoden fir
ihn ein wertvolles Potenzial, dass sie bislang wenig ausschopfen:

.1 think it’s very important to really think about it. /t’'s not only that we need phi-
losophers thinking about the more purely theoretical things — what is more ethi-
cal [in Al] — but we always also need an intermediate gate between the pure
concepts and the industry. | think approaches like this can communicate both of
them” (Interview 1, Min 32:20).

In Interview 2 wird den Ansdtzen das Potenzial zugeschrieben, zur Aufklarung Uber die
Funktionsweise von KI-Systemen beizutragen und dadurch wiederum die Steigerung der
Akzeptanz von KI-Systemen zu fordern. Der KI-Experte verwendet in seiner Begrindung
dieser Einschatzung Erfahrungswerte aus der Gestaltungspraxis, in der er selbst haufig
derartige Aufklarungsarbeit leisten muss, und immer wieder erstaunt dariiber ist, wie (aus
seiner Sicht) abwegige Vorbehalte gegenuber KI-Systemen gedulert werden:

., Wir haben auch immer wieder Probleme mit der Akzeptanz in der Gesellschaft.
[...] Was wir immer wieder sehen ist, dass die Mitarbeiter eine hohe Skepsis ha-
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ben, es ist halt nicht so einfach nachzuvollziehen wie ein neuronales Netz funk-
tioniert” (Interview 2, Min 14:10).

Er gesteht ein, dass die in KI-Systemen verwendeten Verfahren h&aufig 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 kdnnten, diese technische Komplexitat zu reduzieren, transparent zu machen, und
verstandlich zu kommunizieren. Dies wirde 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 konnte aus Sicht des KI-Experten
Gegenstand von beispielsweise CTA-Workshops sein, um Aufklarungsarbeit zu leisten und
dazu beizutragen, die moglicherweise falsch informierte oder fehlgeleitete Skepsis bei
Stakeholdern zu verdeutlichen:

,Niemand méchte fehlerhafte Teile ausliefern, die Kosten sind sofort brutal [...],
wenn man chargenweise wegwerfen soll. Und dann zu sagen, okay wir haben
da jetzt so eine Kl, die niemand richtig versteht bei uns, die das macht, von ei-
nem Zulieferer eingekauft, dann ist das natirlich erst einmal eine Skepsis, die
man Uberwinden muss. Und das fallt uns schon schwer” (Interview 2, Min
15:12).

Er deutet in seiner Aussage einen Zweck der Methoden auch dahingehend um, sie als
strategisches Werkzeug einzusetzen, durch deren aufklarerische Funktion sie auch als
Werkzeug zur Einkaufsiiberzeugung genutzt werden kénnen. Fir ihn steht damit nicht
nur der technische, sondern auch der 6konomische Mehrwert im Vordergrund, die er den
Methoden zu leisten zuerkennt.

6.5.3 Kompatibilitat und Variabilitat

Die Kl-Experten bringen in den Interviews auch verschiedentlich zum Ausdruck, dass sich
die CTA- und VSD-Methoden auch im Verbund einsetzen lieRen. Dies bringt beispielsweise
der KI-Experte in Interview 5 zum Ausdruck, wenn er sagt:

LNatdrlich wirden sich auch beide Methoden kombinieren lassen” (Interview 5,
Min 23:40).

Er bezieht sich dabei vor allem auf die Eignung beider Methoden, fir Menschen relevante
Werte zu ermitteln und diese im Gestaltungsgeschehen zu berticksichtigen. Auf dhnliche
Weise aufert sich der KI-Experte in Interview 6. Er greift in der Argumentation seiner
Einschatzung auf seine Erfahrung im Feld der Gestaltung hybrider Systeme (Software & KI)
zurlck, und erlautert, dass eine hohe Flexibilitat auf technischer wie auch auf methodi-
scher Ebene in Kontexten der KI-Gestaltung von grof3em Vorteil sein kann. Auch er identi-
fiziert in den Methoden von CTA und VSD die Chance, sich gut zu ergédnzen und an spezi-
fische Projektgegebenheiten oder angestrebte technische Anwendungsfélle anpassen zu
lassen:
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,Beide kann man verwenden, wahrscheinlich in einer hybriden Art und Weise, je
nachdem fiir welche Félle [ein System] eingesetzt wird. [...] In dem einen Fall ist
die eine Methode, in dem anderen die andere und in manchen Fallen sind beide
in Kombination eine Losung” (Interview 6, Min 25:24).

Noch konkreter kann er sich vorstellen, die CTA-Workshops mit der Methode des Value-
oriented Prototypings zu kombinieren:

.Das sind so Aspekte von der einen Methode, die ich adaptiv einsetzen kann
und sagen kann, ich kombinier die jetzt. [...] Da sagt man, okay wir haben jetzt
die Prototypen und verknlpfen die mit Elementen aus dem [CTA-]Workshop. Ich
denke das wére durchaus sinnvoller, als die getrennt zu betrachten” (Interview 6,
Min 27:15).

Er argumentiert explizit daflr, beide Methoden in Verbindung einzusetzen und nicht
getrennt zu betrachten. Somit wird an dieser Stelle deutlich, dass der Anspruch beider
Ansatze erfullt wird, methodisch auf moglichst viele Gestaltungsziele anwendbar zu sein
und zu zusatzlichen Gestaltungsphilosophien kompatibel zu sein.

6.5.4 Befahigung zur Reflexion und Folgenabschatzung

Zum Aspekt der Befahigung zur Reflexion haben die KI-Experten geteilte Einschatzungen
gedulert. Einige der Bestrebungen und Vorschlage der Methoden identifizieren sie explizit
als Starken, andere hingegen als eindeutige Schwachen. Dariiber hinaus identifizieren
viele KI-Experten in den Methoden ein Potenzial zur Beféhigung zur Reflexion, die sich in
sehr unterschiedlichen Facetten auRert. Hinsichtlich der Befahigung zur Reflexion durch
Szenarien und Szenarienentwicklung (CTA) rekurriert der Kl-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 Uberlegt — Was wiirde das
bedeuten? Was wirde das fir Produkte am Markt erzeugen? Was wiurde es fur
Risiken [...], Probleme und Mdglichkeiten erzeugen? Das war super interessant
und hat super viel Spal? gemacht, und gerade bei KI kann ich mir das auch sehr
gut vorstellen” (Interview 4, Min 13:06).

Der Kl-Experte spricht der Entwicklung und Diskussion von Zukunftsszenarien das Potenzi-
al zu, zielfihrende Beitrage zu KI-Gestaltungsprozessen zu leisten, unter der Vorausset-
zung, dass diese in einem fachlich heterogen besetzten Plenum diskutiert werden
konnen. Auch wird bei dieser Aussage deutlich, dass der Kl-Experte zuséatzlich 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 Befédhigung zur Reflexion assoziiert wird, bezieht sich auf den Aspekt,
gesellschaftliche Bedenken zu einer Technologie zu ermitteln und diese systematisch in
Gestaltungsprozessen zu bericksichtigen:
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, Vorausgesetzt wir haben [Angste] festgestellt, dann macht es schon Sinn /.. ],
dass man sagt okay, [...] welche Auswirkungen hat jetzt diese Technologie auf
die Gesellschaft? Da macht es definitiv Sinn, in Blrgerforen oder auch in Diskus-
sionsrunden [...], dass die Teilnehmer die Bedenken &uRern. [So] kdnnen die Be-
denken gezielt adressiert werden” (Interview 6, Min 15:02).

Der Experte macht jedoch zur Bedingung, dass im Verhalten von Stakeholdern Vorbehalte
gegeniber einer Technologie erkennbar sein mussen, um dieser Tatigkeit nachzugehen. Er
positioniert sich vorsichtig optimistisch, dass die Methoden einen Beitrag leisten kdnnen,
gesellschaftlich relevante Aspekte in den Vordergrund zu rlcken, da er um die
hohe Komplexitat weil3, die derartige Auseinandersetzungen typischerweise mit sich
bringen. Er weil} jedoch auch um die Mehrwerte, die ein interdisziplinrer Austausch zu
gesellschaftlichen Auswirkungen von TG hervorbringen kann:

.Das ist halt eine ziemlich komplexe Aufgabe und ich denke da hilft es oder ist
wahrscheinlich wertvoll, das interdisziplindre Unabhangige” (Interview 6, Min
17:10).

Er befindet dafir insbesondere die in CTA in Anspruch genommene Unabhéngigkeit von
in der TG aktiven Gruppen als zielfuhrend. Eine weitere Chance der CTA- und VSD-
Methoden sieht der KI-Experte darin, die Annahmen von Stakeholdern zu einer Tech-
nologie freizulegen, und um Uber auf unvollstandigen oder fehlerhaften Informationen
basierende Annahmen aufzuklaren. Er verwendet zur Erlduterung seiner Argumentation
das Beispiel, dass viele Menschen KI-Systeme mit der Annahme assoziieren, dass die Sys-
teme immer zu einem eigenstandigen Lernen in der Lage sind. Dies fiihre zu Vorbehalten
und Angsten, die haufig vollig unbegrindet seien:

~Wenn wir unsere Systeme prasentieren, dann hdren wir immer: ,das ist ja Kil,
das lernt ja von selbst.” Dann [stellen wir] die Frage: ,Woher haben Sie die In-
formation?” Die Menschen sind so gebiased mit Informationen /...]. Die News
werden ja heute geschrieben um Klicks zu generieren, das ist furchterlich [...].
Das hei3t, da ist so viel Aversion schon in den Markt reingeflossen, [...] ein Pri-
ming das dazu fuhrt, dass die Leute direkt schon eine Gegenposition einnehmen
zu einer Technologie” (Interview 6, Min 37:02).

Auch er beschreibt, dass es seine beruflichen Tatigkeiten haufig mit sich bringen, Aufkla-
rungsarbeit tber die Kl-Technologie mit ihren Méglichkeiten und Limitierungen zu leisten.
Aufgrund dieser Erfahrung weil er, dass Angste und Vorbehalte von Stakeholdern sehr
ernst genommen werden miissen, besonders wenn ersichtlich wird, dass diese Angste und
Vorbehalte auf unvollstandigen oder gar fehlerhaften Informationen beruhen:

,Und das haben wir gemerkt, man muss tatsdchlich offen mit [Fachanwendern]
reden und auch offen entwickeln und ihnen die Angste nehmen” (Interview 6,
Min 39:17).
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Da er um diese Umstande weil3, begrif3t er die in den Methoden vorhandenen Mdoglich-
keiten, Angste zu identifizieren und ihre Urspriinge und Hintergriinde zu beleuchten.
Daran anknupfend sprechen die KI-Experten in Interview 1 und 8 den Aspekt von Unsi-
cherheiten an, bei deren ldentifikation und Beseitigung die Methoden von CTA
und VSD unterstutzen kdnnen:

.1 would only do [CTA] if I have a lot of doubt [...]. If there are some dark areas
we are really not sure about, then | would go through the workshop part” (In-
terview 1, Min 28:48).

LJede Al-Initiative die wir haben, in denen wir Geschéaftsprozesse andern wollen,
in denen wir unsere Mitarbeiter aber auch Kunden mit Kl konfrontieren wollen,
haben einen Projektcharakter. Da ist Unsicherheit von Anfang an da — was
méchte ich erreichen damit? Welche Kennzah! méchte ich verbessern? [...]
Funktioniert das mit den Daten die wir haben? |[...] Da ist ganz viel Unsicherheit
da, und deswegen braucht es einen Projektmanagementansatz” (Interview 8,
Min 21:20).

Der Kl-Experte in Interview 8 nimmt hier Bezug auf einen Projektmanagementansatz,
dessen Bestandteile nach seiner Einschdtzung die CTA- und VSD-Methoden darstellen
koénnten. 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 koénnen. Dies lasst darauf schlieBen, dass fir den Experten die in den Methoden
verankerte strukturierte Vorgehensweise weitgehend nachvollziehbar wirkt. Insbesondere
aufgrund seiner Erfahrungswerte im Umgang mit Stakeholderanalysen schatzt er die
Chance von VSD recht hoch ein, wertvolle Erkenntnisse flr KIGP beizutragen. Gestarkt
wird seine Einschatzung vom Kl-Experten in Interview 9. Hier sieht der KI-Experte eine
Chance der Methoden darin, Raume fir ruhige und reflektierte Gesprache zu schaf-
fen. Er gesteht jedoch auch ein, dass dies nach seiner Erfahrung sehr viel Kraft erfordere
und grundséatzlich nur dann erfolgen kdnne, wenn entsprechende Budgets freigegeben
worden seien:

.Es ist super schwierig dann nochmal ein wenig Ruhe reinzubringen [im Sinne
von] ,komm wir sprechen nochmal ganz in Ruhe Uber Dinge, versuchen uns viel-
leicht nochmal zusammenzusetzen.” Das bedarf dann sehr viel Kraft” (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 haufig an Deadlines orientierten Projektplane, die haufig nur wenig Spielrdume fur
Reflexion und Diskussion zulassen. Im Bezug zu den CTA-Workshops erkennt er die Chan-
ce, durch Stimmen ,von auBen” wertvolle Einsichten zu generieren. Er weist darauf hin,
dass dies ,wichtig ware”, es aber nach seiner Einschatzung nicht gemacht werde (Inter-
view 9, Min 21:40). Der Experte erganzt seine Einschatzung etwas spéater im Interview,
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und hebt dabei besonders das Potenzial der Methoden hervor, vorausschauend wert-
volle Einsichten zu ermitteln:

. Was in einem KI-Projekt charakteristisch ist, ist, dass es sehr iterativ ist, dass wir
am Anfang eben nicht diese Gesprache hatten mit z.B. Vertriebsmitarbeitern.
Wenn wir sowas ganz am Anfang gemacht hatten, wére es uns nicht aufgefal-
len, sondern das bemerken wir erst im Laufe der Zeit” (Interview 9, Min 29:11).

Dies konne in der Theorie sehr hilfreich sein, musse jedoch gegen die fur Kl-Projekte typi-
scherweise hohe Projektdynamik aufgewogen werden. Insgesamt erkennt der Kl-Experte
in Interview 9 den Methoden beider Ansatze durchaus zu, die Identifikation relevanter
gesellschaftlicher wie auch ethischer Gestaltungsfaktoren systematisch zu identifizieren:

.Ich wirde es gut finden, strukturiert Nutzen und Risiken zu analysieren, diesen
Raum Uberhaupt erst einmal aufzumachen, dass wir uns dariiber unterhalten
und dass es auch eine wichtige Sache ist. Naturlich unterhalten wir uns schon
Uber Nutzen und Risiken, aber nicht so strukturiert und methodisch. Das ist ein
Potenzial was man benutzen kénnte” (Interview 9, Min 37:27).

Offen bleibt flr 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 dafir erfillt sein sollten, konkrete
Reflexionsgesprache zu fihren, werden ihm nicht klar genug beantwortet. Dennoch
erachtet er den grundsétzlichen Vorschlag zu mehr Reflexion fur sinnvoll und wirde sich
winschen, dass dies kiinftig in den Reihen der Entscheidungstrager mehr Aufmerksamkeit
erfahrt. So berichtet der Experte, dass nach seiner Erfahrung die Personen, die Gber die
Geldfliisse eines Projekts entscheiden, auch dartiber entscheiden, welche Prioritaten in
einem Projekt (keinen) Vorrang haben. Im Hinblick auf den Vorschlag in CTA, das Teil-
nehmerfeld von CTA-Workshops maéglichst breit zu fachern, befindet der Experte:

,Hier wére eine objektivere Beurteilung [winschenswert], mehr Leute zu befra-
gen und mehr Antworten [zu erhalten], als wie in so einem Gesprach wo dann
der lauteste und méchtigste das entscheidet” (Interview 9, Min 38:08).

Auch in Interview 7 erlautert der KI-Experte, dass er in den Methoden durchaus ein Poten-
zial erkennt, sich mdglichst unvoreingenommen den grofRen Fragen von KIGP zu widmen.
Dadurch kdnne man bereits konkrete Werte eines Gestaltungsprojekts etablieren und
kommunizieren, wenn beispielsweise durch das erhohte Kommunikationsaufkommen,
dass die Durchfiihrung der CTA- und VSD-Methoden bedingen wirde, mehr Transparenz
geschaffen wird:

.Kann ich mir schon ganz qut vorstellen, dass man High Level beginnt [...] [ein-
zusteigen], z.B. welche Auswirkungen haben Chatbots auf die Belegschaft, [...]
auf die Systemlandschaft. Das wirde 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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Dartber hinaus erkennt der Kl-Experte eine Chance der Methoden im Zusammenhang mit
den von ihnen angestrebten Tatigkeiten zur Folgenabschatzung. Er verwendet dazu das
Beispiel der Automatisierung von Unternehmensprozessen durch den Einsatz von Kl, deren
Folgen mit Beteiligung verschiedener Organisationseinheiten diskutiert werden
sollten:

.Wenn es jetzt in Richtung KI und Automatisierung von bestimmten Prozessen
geht, dann ist das mit Sicherheit ein Bereich wo man auch ein bisschen rechts
und links schauen musste 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 Kl-Experten zum Ausdruck, die sie hinsichtlich
inhaltlicher und methodischer Elemente der CTA- und VSD-Methoden gedufRert haben.
Risiken beschreiben Potenziale, die die Methoden in ihrer in den Interviews dargestellten
Form nicht oder nur wenig thematisieren oder adressieren, die jedoch nach Einschétzung
der Experten den Erfolg von KIGP gefahrden kénnen.

6.6.1 Prozess- und Ergebnisorientierung

In Interview 1 hinterfragt der befragte KI-Experte, inwieweit die Methoden zu dem in der
praktischen Kl-Gestaltung notwendigen Mindset kompatibel sind. So ist fiir den Exper-
ten nicht ersichtlich, wie der Einsatz der Methoden dabei unterstiitzen kann, die Leis-
tungsfahigkeit von KI-Systemen zu fordern:

LIt we do this, the performance is going to decrease. [...] Once you are in this
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 auf3ert 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 unterstitzen. Unterstltzt wird er in seiner
Einschatzung durch den KI-Experten in Interview 4. Dieser Experte bezieht sich in seinen
Ausfihrungen primér auf die Vorschlage der CTA-Methoden und gibt zu bedenken, dass
hier die Auswahl bzw. die Zusammensetzung der Workshopteilnehmer ein erfolgskriti-
sches Kriterium darstellt:

,Es ist halt schwierig, man muss die Leute mit dem richtigen Mindset erwischen
um da was Sinnvolles rauszukriegen. Oder man schmeif3t die zusammen in einen
Raum und die bekommen dadurch andere Perspektiven mit und werden
dadurch dann kreativer” (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 grofle Hirde diesen Aufwand Uberhaupt anzufangen. Und es wére
schade, wenn ein Projekt dann scheitert” (Interview 4, Min 33:20).

Der Experte bringt zur Sprache, dass die Anwendung der Methoden flir Gestalter und
Entscheidungstrager in den meisten Féllen einen Zusatzaufwand bedeutet, dessen Erbrin-
gung sich durch zielfiihrende Beitrage 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 dafir aus, den
Einsatz der CTA- und VSD-Methoden fruhzeitig und sorgfaltig zu planen und maéglichst
zur Klarung Ubergreifender Fragestellungen und Zusammenhénge einzusetzen, weniger
fur KI-Projekte kleinen Umfangs oder Funktionen eines Kl-Systems mit geringem Ausmal.
Diesem Experten fehlen demnach zusétzliche Orientierungshilfen, die Gestalter und
Entscheidungstréger zu Rate ziehen und prufen kénnen, um sich fur oder gegen
einen Einsatz der Methoden entscheiden zu kénnen. Die dadurch zum Ausdruck
gebrachte, stellenweise nicht ersichtliche Beitragsfahigkeit der CTA- und VSD-Methoden
wird auch von den KI-Experten der Interviews 5 und 8 bemangelt:

,Der Ansatz mit hypothetischen Szenarien zu operieren und die dann und in ei-
ner Diskussion aufzuarbeiten — /ch weil3 nicht, wie erfolgsversprechend das ist”
(Interview 5, Min 23:10).

~Was ich mich gefragt habe bei beiden Methoden ist nattrlich: 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
ja [...] bei der Erkenntnisgewinnung” (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 einschatzt. In seinem Beruf sei eigentlich der Schritt der danach kommt, also
die Perspektive auf mogliche abbildbare Einflisse und Veranderungen auf KI-Systeme
spannend und entscheidend, dies kdnne er jedoch im prasentierten Zustand der Metho-
den nicht ausmachen. Auch dieser Experte kann dadurch nur schwer einschatzen, wie
zielfllhrend der Einsatz der Methoden in konkreten Projekten ware. Am deutlichsten wird
die mangelnde Thematisierung konkreter Resultate jedoch in Interview 9 kritisiert. Der
Experte aulRert hierbei besonders an den soziotechnischen Szenarien in CTA Kritik, da ihm
ihr Beitrag zu den Gestaltungszielen eines Kl-Projekts nicht ersichtlich wird:

,Wenn es nicht klar ist, was das Ziel von dem Termin ist, was direkt umsetzbar
ist im [Sinne von] wir kommen unserem Ziel n&her, ist es immer schwer zu erkla-
ren” (Interview 9, Min 33:10).

Hier wird erneut deutlich, dass auch diesem Experten in letzter Konsequenz die Menge an
Uiberzeugenden Argumenten fur den Einsatz der Methoden in KI-Projekten fehlt, da er zu
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wenig Bezlige 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, flr
den KI-Experten sehr zentrales Risiko stellt der Mangel an zeitlichen Vorgaben in den
Methoden dar. Der Experte beschreibt, dass eine wesentliche Anforderung fir Gestalter
und Entscheidungstrager in KIGP der effiziente Umgang mit Zeit sei. Dieser Aspekt finde
in den Methoden beider Ansatze jedoch keinerlei Berlicksichtigung, was bei dem Experten
erkennbares Unbehagen weckt:

,Ich wiirde mich immer fragen: Wie wére der zeitliche Rahmen? Wie wird es ge-
nau in ein Projekt eingebettet, dass es tatsachlich nicht Gberhandnimmt und
nicht dann schon die Motivation [...] abnimmt [...]? Dass es nicht zu sedierend
wirkt” (Interview 9, Min 38:41).

,Ist es ein Tag, sind es mindestens drei Tage [...]? Wie viele Stunden oder Tage
es wdren, fir diese Methode. Flr einen nicht klaren Nutzen [...]. Deshalb die
Abwagung Nutzen-Kosten sozusagen, wie viel Zeit kostet uns das als ganzes
Projetteam und wie viel Nutzen haben wir davon [...]. Wie rechtfertigt man
das?” (Interview 9, Min 42:10).

Der Experte sieht in den Methoden das Risiko, besonders zu Beginn von Projekten die
Euphorie und die Gestaltungskraft einzuschréanken, welches seiner Erfahrung nach
eine wichtige Energie- und Inspirationsquelle fur alle Beteiligen in KIGP darstelle. Er be-
schreibt den Eindruck, dass die Methoden, wenn sie nicht zielgenau eingesetzt wirden,
diesem Elan zu sehr entgegenwirken wirden, und dadurch das Erreichen von Gestal-
tungszielen mehr behindern wie fordern kénnten. 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 KlI-Experte ein potenzielles Risiko der Methoden darin, auf
methodischer Ebene zu unflexibel zu sein. Agilitat sei in KIGP zwingend erforderlich, was
notwendig mache, im Verlauf des Prozesses auf methodischer Ebene Veranderungen
durchzufihren:

,Das sollte so sein wie Softwareentwicklung — agil [...]. Man darf sich nicht jetzt
an dieser Methode festsetzen und sagen [...] ich will ein Ergebnis haben, obwonhl
man merkt, [...] da lauft was falsch. [Dann] 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 geféhrlich, weil dann kommen Ergebnisse raus, die
man am Ende gar nicht braucht” (Interview 6, Min 27:25).

Er warnt explizit davor, Gestaltungsmethoden als politisches Instrument zu betrach-
ten. In Gestaltungsprozessen sei es regelmaRig erforderlich, getroffene Entscheidungen
einer aufmerksamen und ehrlichen Uberprifung auf Zielfiihrung zu unterziehen, und
bei Schlussfolgerungen, die gegenteilige Ergebnisse liefern, KorrekturmafRnahmen einzu-
leiten. Ein weiteres tbergreifendes 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 ganzlich andere Zwecke erfillen sollen:

,Das ist [...] einer der wichtigsten Punkte, [...] dass alle in diesen Projektteams
oder die in diesen Gruppen beteiligt sind, dass die [...] ein gleiches Verstandnis
dafir haben, was genau die Kl jetzt eigentlich ist und was sie auch damit ma-
chen wollen.” (Interview 2, Min. 20:00)

»Ich glaube das ist einigen Leuten nicht bewusst /...]. Es ist einfach immer noch
ein extremes Risiko, es ist etwas Anderes [wenn man] ein Stiick Stahl [einkauft]
als [wenn] man eine Kl [einkauft] und mdchte die anwenden. Die sehen das
nicht kommen, dass da ein Risiko drin ist.” (Interview 2, Min 22:58)

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 kénnen und
die damit verbundenen Chancen und Risiken mit Kunden auf Augenhoéhe zu diskutieren.
lhm fehlt an den Methoden die Mdoglichkeit, spezifisches Wissen zu Kl und zur KiI-
Gestaltung im Kontakt mit Stakeholdern in den Vordergrund zu riicken und so ein mog-
lichst gemeinsames Verstandnis 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 Kommunikationsféhigkeit gegenlber Stakeholdern unzureichend seien. Darin
klingt auch an, dass er an den Methoden beider Ansétze kritisiert, dass sie potenzielle
Anwender nicht dazu befahigen wirden, Anwendungsfélle fur Kl-Systeme zu identifizie-
ren.
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6.6.2 Reflektierter Umgang mit Verantwortung und
Befangenheit

Unter dem Gesichtspunkt, dass beide Ansatze anstreben, durch ihre Methoden Gestalter
und Entscheidungstréager zur (stirkeren) Reflexion zu befdhigen, werfen zwei der Kl-
Experten berechtigte Fragen auf. In Interview 6 bezieht sich der Kl-Experte auf die Perso-
nen in der Rolle der CTA agents, die durch ihre fachlichen Expertisen Vorlieben und Aver-
sionen aufweisen wirden, die sich auf ihre Arbeit und entsprechend auch auf KiI-
Gestaltungsprozesse Ubertragen kénnen:

,Die Frage ist natlrlich: Sind CTA agents geprimet mit gewissen Themen oder
Vorlieben oder Aversionen gegeniber bestimmten Themen? Das ist nattrlich
immer schlecht. Das kann sein, dass sie bestimmte Entwicklungen, aus welchen
Interessen auch immer, lenken kénnen” (Interview 6, Min 30:15)

Er verweist hier auf den Priming-Effekt, der das Phanomen 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-
forderung auf die Methoden selbst anwendet, und nach MaBnahmen fragt, die neben
den Gestaltern und Entscheidungstréagern auch die Prozessbegleiter dazu auffordert, sich
mit ihren moglicherweise unbewusst vorhandenen Interessen und Agenden auseinander-
zusetzen:

.Wenn jemand versucht [Gestaltungsprozesse] zu moderieren, [... eine] kontrol-
lierte Umgebung [zu schaffen ...], kann [er] die Leute manipulieren. Und das ist
eine Gefahr die man hier hdtte. Und da muss man naturlich dagegenwirken” (In-
terview 6, Min 31:10).

Flr diesen Experten bedeutet Moderation immer auch das Austiben einer Form von Kon-
trolle, weshalb er in CTA in der Rolle der CTA agents ein Risiko zur Manipulation iden-
tifiziert, dem gegeniiber 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 Austben ihrer
Rolle mit sich bringt. Auch fur den Kl-Experten in Interview 5 ist die Art und Qualitat der
Moderation in den CTA-Workshops ein wesentliches Kriterium, der fir den Erfolg oder
Misserfolg der Methode ausschlaggebend ist:

. Wie l&uft die Moderation ab?” (Interview 5, Min 33:22).

Das darin angesprochene Risiko eines unreflektierten Umgangs mit mdglicherweise vor-
handenen Befangenheiten kommt auch in Interview 8 zur Sprache. Der Experte beschreibt
dabei seinen Erfahrungswert, dass Gestalter und Entscheidungstrager sich in der Regel mit
einem Projekt identifizieren und deshalb ein hohes Eigeninteresse haben, ein Gestaltungs-
projekt zum Erfolg zu fuhren. Die VSD-Methode der Stakeholderanalyse wirde jedoch
Gestalter und Entscheidungstrager 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:

,Das Projektteam hat natrlich ein Interesse daran, sich immer mit dem Projekt
[zu] identifizieren und méchte das zum Erfolg flhren. Es hat nicht so das Incenti-
ve, Risiken, die sie selbst vielleicht nicht so betreffen [...] mit derselben Sorgfal-
tigkeit auszuarbeiten oder genauso stark zu gewichten, wie das vielleicht bei ei-
nem unabhangigen Agent in der anderen Methode der Fall ware” (Interview 8,
Min 29:23).

,Das man halt befangen ist, wenn man mit dem Projekt verbunden ist. Wenn
man keine objektive [Perspektive] von auBBen, noch eine Begleitung hat.” (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 Ergdnzung zu den Starken und Schwéchen identifizieren KI-Experten in zwei Interviews
zusatzliche 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 Kl zu ermitteln:

.Ich glaube dann ist es eine Challenge, neutral darzustellen, also die Chancen
und Risiken von KI. Also die so darzustellen, dass sie richtig eingeordnet werden
von diesen Gruppen, die in den Workshops teilnehmen” (Interview 8, Min
33:38).

Er begriindet seine Bedenken mit dem Hinweis auf die zeitgendssische Medienberichter-
stattung zum Thema KiI, die einerseits ,Wunder” verspreche, andererseits ,Horrorszenari-
en” aufzeige. Deshalb sei es in der Interaktion mit Stakeholdern wichtig, Informationen
Uber die Mdglichkeiten und Grenzen von Kl verlésslich und verstéandlich transportierten zu
kdnnen. In Bezug auf die VSD-Methoden &ufert sich zudem der Kl-Experte aus Interview 9
skeptisch, da er ein Risiko darin sieht, (fachfremde) Stakeholder Chancen und Risiken von
Kl identifizieren zu lassen:

,Dass man das auf der Ebene von einzelnen Vertriebsmitarbeitern direkt identifi-
zieren kann, das fanden die Stakeholder richtig klasse, das hatten die richtig gut
gefunden [...]. Ich meine nur, dass ich nicht weil3 ob das die richtigen Leute sind,
die das beurteilen, die Stakeholder, weil die eigene Interessen haben” (Interview
9, Min 25:38).
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Die Einschatzungen der Kl-Experten zu den CTA- und VSD-Methoden lassen auch fur die
Debatte zur Entwicklung von Gestaltungsmethoden in HCAI relevante Schlussfolgerungen
zu. Die Einschatzungen zu den Starken der CTA- und VSD-Methoden zeigen, unter wel-
chen Gesichtspunkten sich die Methoden auch fir eine Erwagung in HCAI eignen (For-
schungsfrage 4). Hierbei sind fir die Experten besonders die Eigenschaften bedeutsam,
durch die Methoden Gestaltungs- und Managementaufgaben miteinander zu ver-
binden, die gestalterische Kreativitat zu férdern und in Kooperation mit Stakehol-
dern Losungen zu ethischen und gesellschaftlichen Fragestellungen zu erarbeiten.
Die identifizierten Schwachen und Risiken zeigen auf, was die Methoden fir den HCAI-
Diskurs nicht bereitstellen kdnnen (Forschungsfrage 5): Sie machen keine konkreten
Angaben zu fiur die Durchfihrung einzelner Methodenschritte bendétigten Zeit-
kontingenten oder zu der fur die Gestaltungspraxis besonders bedeutsame Ruckfth-
rung erarbeiteter Erkenntnisse in das Gestaltungsgeschehen. Auch identifizieren die
Kl-Experten einige in den Methoden vorhandene Biases, wenn beispielsweise in VSD
die fur Systeme verantwortlichen Gestalter und Entscheidungstrager selbst die Chancen
und Risiken der von ihnen gestalteten Systeme identifizieren sollen. Die KI-Experten identi-
fizieren dariber hinaus verschiedene Chancen, die Hinweise beinhalten, wie die Pra-
xistauglichkeit der CTA- und VSD-Methoden in KIGP kinftig weiter gefordert werden
kann (Forschungsfrage 6). Hierzu zahlen die Méglichkeiten, mithilfe der Methoden Tech-
nikfolgen systematisch abzuschéatzen, Wissen Uber Kl zu vermitteln oder auch um
bei Gestaltern und Entscheidungstragern Unsicherheiten auszurdumen. In Summe
entsteht so ein differenzierter Eindruck tber die Eignung der CTA- und VSD-Methoden fiir
die Gestaltung von KI-Systemen, die die KI-Experten anhand verschiedener Kriterien beur-
teilen. Die Mehrzahl der von den Kl-Experten identifizierten Starken, Schwéachen, Chancen
und Risiken sprechen fur sich, hinsichtlich der Fragestellung der Dissertation erfordern
jedoch verschiedene der aufgezeigten Aspekte eine detailliertere Auseinandersetzung.
Diese Aspekte diskutiere ich nachfolgend und beschreibe, inwieweit sie fir den MZKG-
Diskurs in HCAI Bedeutung erfahren. Zu Beginn reflektiere ich zudem kurz tber die Funk-
tion sowie Uber 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 groRRen Teilen auf die darin bildlich und schriftlich dargelegten Informati-
onen beziehen, um ihre Einschatzungen abzuleiten und ihre Beurteilungen zu formulieren.
Bei der Entwicklung der Storyboards habe ich mich stark an der Literatur zu beiden Ansét-
zen orientiert, allerdings werden auch dort relevante Details zu den Methoden ausgespart.
Dabei handelt es sich im Besonderen um die von den Kl-Experten vermissten Informatio-
nen zu Zeitumfangen fir bestimmte Arbeitsschritte und ndheren Informationen (ber
konkrete Formate von Workshops oder Fragebogenlayouts. Eine weitere Einschrankung
der Storyboards liegt in der Auswahl von VSD-Methoden, die ich fir den Rahmen der
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Interviewstudie treffen musste. Zwar konnte ich tber alle Interviews hinweg die tripartite
methodology abbilden, jedoch war es mir nicht moglich, im Rahmen der Expertenevalua-
tion den vollstandigen Korpus von 17 Methoden zu evaluieren, der in der VSD-Literatur
ausgewiesen wird. DarUber hinaus habe ich in der Entwicklung der Storyboards eine
didaktische Reduktion der CTA- und VSD-Methoden vorgenommen, um wéhrend der
Interviews bei den Kl-Experten eine moglichst geringe kognitive Belastung zu erzielen und
ihre Aufmerksamkeit auf die wesentlichen Aspekte der Methoden auszurichten. Durch die
didaktische Reduktion besteht jedoch die Moglichkeit, 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 flir meine im Rahmen der didaktischen Redukti-
on durchgefiihrten Anpassungen ist der Begriff des ,Projektteams”, den ich in der Be-
schreibung der VSD-Methoden haufig verwende um darzustellen, welche Gruppen und
Individuen Tatigkeiten durchfiihren. 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 bertcksichtigen.

6.7.2 Transfer von Reflexionserkenntnissen

Die Forderung von Reflexion bei Gestaltern, Entscheidungstradgern 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
ganzlich neue Methoden wie beispielsweise die Stakeholder tokens entwickeln. Das Schaf-
fen von Reflexionsraumen ist auch fur die Ziele der MZKG-Debatte in HCAI insofern ziel-
fuhrend, da sich das Feld durch Kl, 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, kdnnen es die Methoden von
CTA und VSD ermobglichen, das Bewusstsein aller am Gestaltungsprozess beteiligten
Gruppen und Individuen zu scharfen, und es auf die bedeutsamen Aspekte solcher sozia-
len und ethischen Fragestellungen von KIGP auszurichten. Die Methoden sind in der Lage,
gedankliche Raume 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 praziser 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 préaziser Fragen liegen, denn wie ebenfalls aus den Inter-
views hervorgeht, muss in der Gestaltungspraxis moglichst vor der Anwendung von Ge-
staltungsmethoden ihr Beitrag zu den Gestaltungszielen erkennbar sein. Die Entwicklung
von beispielsweise soziotechnischen Szenarien oder Prototypen mussen Zwecken dienen,
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die eine hohe Relevanz in einem KI-Gestaltungsprojekt besitzen. Einer der starksten Kritik-
punkte der Kl-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 tatsachliche Gestaltungsgeschehen erfolgt. Dieser
Kritik kann auch im Feld HCAI begegnet werden, indem in kiinftigen Ausbaustufen der
CTA- und VSD-Methoden interessierten Anwendern Detailangaben wie beispielsweise
konkrete MaRnahmenkataloge zur Uberfiihrung von Workshop- oder Fragebogener-
gebnissen an die Hand gegeben werden. Vorstellbar ist auch, hierfur Strategien und Erfah-
rungswerte aus Feldern wie dem Requirements Engineering oder dem User Research
aufzugreifen. Eine weitere Maoglichkeit 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 Kl-Experten zum Ausdruck
kommt, darauf zu achten, keine ausschlieBlich wissenschaftlichen Projektbeispiele
zu verwenden (,Success Stories”; siehe Kap. 6.4.1). Durch solche Hilfsmittel kénnen
interessierte Anwender in der Phase, in der sie die Tauglichkeit einer Methode fir ihr
konkretes Gestaltungsprojekt prifen, besser abschatzen, welche Art von Ergebnissen
sie durch den Einsatz einer Methode erwarten kdnnen. Darin liegt ein Mehrwert, um
die fur die MZKG sehr relevanten Gedanken und Ideen in CTA und VSD auch in der Ge-
staltungspraxis starker zu verankern. In der VSD-Literatur machen Friedman und Hendry
(2019) einen ersten Aufschlag in diese Richtung, da sie fur jede VSD-Methode den Ent-
wicklungskontext erlautern und auf beispielhafte Anwendungsfalle verweisen, die in der
Vergangenheit in der Literatur dokumentiert wurden. Doch auch hier beziehen sich die
wenigen Beispiele auf Uberwiegend wissenschaftliche Projektkontexte, die bei genauerer
Betrachtung sehr sparsam mit verstandlichen Details zur konkreten Methodenanwendung
umgehen.

6.7.3 Steigerung von Ausbildungsaktivitaten

Die Herausforderung der Entwicklung von Gestaltungsmethoden in HCAI reprasentiert die
Aufgabe, die theoretisch erarbeiteten Erkenntnisse zur MZKG in die Gestaltungspraxis zu
transferieren und dort zu evaluieren. Fur die HCAI-Community gilt es, eine Briicke zwi-
schen Theorie und Praxis zu schaffen, durch die es mdglich wird, aus den erarbeiteten
theoretischen Erkenntnissen in der Praxis Nutzen zu ziehen. Auf die Debatten zur MZKG
missen Taten folgen, um Gestaltungspraktiker bei der Realisierung menschenzentrierter
KI-Systeme zu unterstiitzen. Wie aus einem der Experteninterviews hervorgeht, besteht
eine Moglichkeit zur Unterstiitzung und Forderung dieses Erkenntnistransfers darin, nach-
folgende Generationen von Kl-Gestaltern vermehrt in den Denkweisen in HCAI
auszubilden und sie mit den Zielsetzungen der MZKG vertraut zu machen.
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Diese Moglichkeit kommt in Interview 1 zur Sprache, wo der befragte Kl-Experte die
Konzepte von intermediate gates und virtuous cycles anspricht, die die CTA- und VSD-
Methoden aus seiner Sicht erfillen konnen:

,People in industry are maybe more aiming at monetizing goals. They are never
going to think about [societal or ethical issues]. | 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 the law will [only] be for the minimum” (In-
terview 1, Min 34:00).

Er sieht einen Bedarf dafur, dass auf gesellschaftlicher Ebene ein Wandel stattfindet,
sodass kunftige Gestalter und Entscheidungstrager sich aus eigenem Interesse
mehr mit den sozialen und ethischen Implikationen von Kl-Systemen und ihrer
Gestaltung auseinandersetzen. Diese Funktion kdnnen, nach Ansicht des Kl-Experten,
die CTA- und VSD-Methoden auch in HCAI erflillen, wenn sie an den Universitaten in
entsprechenden Studiengangen aufgegriffen und diskutiert wiirden. Konkret ist beispiels-
weise vorstellbar, dass kinftige HCAI-Curricula Praxisprojekte vorsehen, in denen unter
Anwendung der CTA- und VSD-Methoden konkrete Fragestellungen der MZKG-
Gestaltungspraxis von kiinftigen Kl-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 kénnen. In der gezielten Aufnahme der CTA- und VSD-
Methoden in moderne HCAI-Ausbildungsprogramme (siehe Kap. 3.2.1) besteht somit fur
die HCAI-Community eine weitere Mdoglichkeit, die Beitragsfahigkeit der Methoden fir die
Ziele in MZKG zu evaluieren. Ein begrufenswerter Nebeneffekt ware, dass nachriickende
Generationen von Kl-Gestaltern mit den Denkweisen und Methoden sozial- und werteori-
entierter Gestaltung vertraut werden.

6.7.4 Aufgreifen bewéahrter Mixed-Method-Ansatze

Ein weiterer Aspekt der in den Interviews zur Sprache kommt, ist die Kombinationsfahig-
keit der CTA- und VSD-Methoden. Die Tatsache, dass in beiden Ansdtzen auf etablierte
und validierte wissenschaftliche Methoden zurtickgriffen wird, wird von den KI-Experten
begrift und auch fir die KI-Gestaltung als geeignet eingeschéatzt. Einige der Experten
haben mit vergleichbaren Methoden in konkreten Projekten bereits positive Erfahrungen
gemacht und zielfihrende Ergebnisse erzielt. Die Kombination der Methoden beider
Anséatze ermdglicht es, qualitative Methoden (z.B. Workshops, Interviews) und quantitative
Methoden (z.B. Fragebdgen, Umfragen) zu kombinieren, wie sie besonders auch in der
tripartite methodology in VSD Anwendung findet. Solche Mixed-Method-Anséatze kénnen
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 konnen die Starken beider Verfahrenstypen in HCAI
dazu genutzt werden, um beispielsweise die Chancen und Risiken von KI-Systemen in
einer Doméane zu identifizieren (qualitative Methoden), um sie spater im konkreten Nut-
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zungskontext zu validieren (quantitative Methoden). Eine zielfUhrende Begegnung der
Herausforderungen der MZKG erfordert die Kombination beider Forschungs- und
Gestaltungstraditionen. Uber die Potenziale und Vorziige solcher Kombinationen sind in
der HCI-Community bereits Erfahrungswerte vorhanden, die entsprechend in der HCAI-
Community aufgegriffen und weiterentwickelt werden kénnen.

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 unterstiitzen
und sie zur BerUcksichtigung sozialer und ethischer Fragestellungen zu befdhigen. 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 Kl-Gestaltungspraxis jedoch Gestaltungstatig-
keiten haufig im Verbund mit Tatigkeiten des Projektmanagements ausgefihrt,
weshalb die Methoden beider Ansatze unter diesem Gesichtspunkt Licken und Defizite
aufweisen — Aufgaben und Tatigkeiten in Bereichen wie der Projektplanung, Koordination,
Ressourcenallokation, Ressourcenzuteilung oder strategischen Entscheidungsfindung
werden in CTA und VSD wenig bis gar nicht berticksichtigt. Auch wenn die KI-Experten
vereinzelt Aussagen treffen, dass die Methoden auch zu Aufgaben des Projektmanage-
ments komplementar sind, sind die CTA- und VSD-Methoden keine Projektmanage-
menttools, wie sie in der MZKG bendétigt 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 Entscheidungstragern
ermdglichen, Aufgaben aus beiden Tatigkeitsfeldern durchzufiihren — Methoden zur
MZKG missen Gestaltungs- und Projektmanagementtools sein, oder zumindest
Schnittstellen zu Tatigkeitsfeldern des Projektmanagements aufweisen, wenn die Metho-
den dem Anspruch an Praxistauglichkeit gerecht werden sollen. Unter diesem Gesichts-
punkt kénnen die Methoden von VSD und CTA jedoch keine Beitradge 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 Klarung von Verantwortungsbereichen

Damit verbunden ist ein weiterer tiefgreifender Aspekt, der gegenwartig die fachbereichs-
Ubergreifende KI-Debatte beschaftigt. Es handelt sich dabei um ein vorhandenes Vakuum
zur Frage der Verantwortung und Verantwortbarkeit: Welche Rollen in KIGP kdn-
nen und sollen sinnvoller und angemessener Weise dafiur 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 Zusammenhéange verknupft sind.
Auch die HCAI-Community konnte deshalb noch keine zufriedenstellenden Antworten

217



6 Methodik von CTA und VSD

erarbeiten. Bei der Gestaltung technisch simplerer Softwaresysteme fiel die Klarung dieser
Verantwortungsfrage leichter — so besagt der etablierte Konsens (beispielsweise auch in
der MZG), dass die Gestalter eines Systems daftir Sorge zu tragen haben, dass Aspekte der
Mensch- und Werteorientierung in Gestaltungsprozessen angemessen bericksichtigt und
adressiert werden. Allerdings war der damit assoziierte Verantwortungsbereich deutlich
Uiberschaubarer wie jener der Kl-Gestaltung, da die Einsatzkontexte von Softwaresystemen
haufig recht klar definiert werden konnen, 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 vielfalti-
gere Einsatzmdglichkeiten eroffnen, ersichtlich wird. Ahnlich 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 Losungen fiuhren, die einer Priifung nach in der Gesell-
schaft verankerten ethischen Gesichtspunkten standhalten muissen und ethische Grunds-
atze nicht verletzen sollen. Dies flihrt jedoch, wie es Jobin et al. treffend formulieren, in
Feldern wie der Ethical Al und der HCAI unweigerlich zu der Frage:

.~wWhat constitutes ‘ethical A’ and which ethical requirements, technical stand-
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 Kl-Gestaltung
entwickelt wurden, geben Aufschluss zur inhaltlichen Dimension ethischer Kl, helfen aber
in der Gestaltungspraxis wenig, um die aus diesen Forderungen resultierenden, tatsachli-
chen Probleme zu l6sen. 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 Entscheidungstragern Rechnung zu tragen. Auch
wenn die VSD-Community gegenwartig noch erst am Anfang steht, sich im Kl-Diskurs zu
positionieren, kann sie nach meiner Einschatzung kinftig dabei helfen zu klaren, welche
Rollen fir die Einhaltung der Mensch- und Werteorientierung in der MZKG angemessener
Weise verantwortlich gemacht werden kénnen. Fir 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 Diskussion

6.7.7 Flexibilitat und Agilitat

Bezliglich der Flexibilitat der CTA- und VSD-Methoden zeigen die Kl-Experten in den
Interviews geteilte Ansichten. Einerseits begriflen manche Experten an den Methoden,
dass interessierte Anwender mit ihnen steuern kénnen, wie viel Zeit und Ressourcen Ge-
stalter und Entscheidungstréger fir die Identifikation und Abwagung von Gestaltungsfak-
toren aufbringen missen. Andere Experten kritisieren hingegen die Starrheit der Metho-
den. Die mehr kritischen Stimmen sprechen damit das Merkmal der Agilitat an, die in der
IT-Gestaltungspraxis von zentraler Bedeutung ist und deshalb auch fur die MZKG Relevanz
erfahrt. Gestaltern und Entscheidungstrdgern muss es mdglich sein, im Gestaltungsge-
schehen auf unvorhergesehene Entwicklungen oder Herausforderungen reagieren zu
kénnen, weshalb die daftr erforderliche Flexibilitat haufig bereits in die Projektplanung
miteinflielt. Auf inhaltlicher Ebene erfillen die CTA- und VSD-Methoden die Kriterien der
Flexibilitat und Agilitéat, da sie Gestaltern und Entscheidungstragern ermdglichen, die
individuellen Anforderungen von Gestaltungsprojekten Rechnung tragen kénnen. Die von
manchen Kl-Experten gedullerte Kritik einer fehlenden Agilitat der Methoden fuhre ich auf
meine Darstellung der Methoden in den Storyboards zurlick, die ich aus Grinden 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 Durchfuhrung auch
iterativ durchgefihrt werden kénnen. Es ist durchaus vorstellbar, dass mehrere Iterati-
onsschleifen von beispielsweise CTA-Workshops oder Befragungen zu Value dams and
flows durchgefuhrt werden kénnen, womit die Methoden der beiden Ansatze auch dem
MZG-Gestaltungsprinzip der Iteration (siehe Kap. 2.3.3) Rechnung tragen koénnen. Den-
noch ist die von den Kl-Experten gedufRerte Kritik mangelnder Agilitdt ernst zu nehmen,
da sie zeigt, welch hohen Stellenwert dieses Kriterium in der KI-Gestaltungspraxis fur die
Evaluation von Gestaltungsmethoden einnimmt.

6.7.8 Verankerung der Folgenabschatzung 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 Privatsphare, geistigem Eigentum oder die angemessene Forderung von
menschlichen Kooperationsprozessen werden aufgrund der Moglichkeiten der Ki-
Technologie stellenweise unter vollig neuen Gesichtspunkten diskutiert und erfordern von
Gestaltern und Entscheidungstragern ausgepragte Mindsets, um die vermeintlich win-
schenswerten Effekte gegen potenziell nachteilige Effekte abzuwagen. Wie die Experten-
interviews verschiedentlich gezeigt haben, sind sich die KI-Experten in der Gestaltungspra-
xis ihrer dahingehenden Verantwortung bewusst und befinden dartiber hinaus die CTA-
und VSD-Methoden fir tauglich, die Abschatzung von Technikfolgen in konkreten
Gestaltungsprozessen einzubetten und durchzufihren. Ein KI-Experte assoziiert die
Methoden dabei beispielsweise mit den (auch in TA-Arbeiten oftmals ausgewiesenen)
Funktionen eines ,Frihwarnsystems”, da die Methoden bereits in der Projektplanung und
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zu Projektbeginn das Anstellen von Gedanken zu moglichen Chancen und Risiken vorse-
hen. Allerdings geben die Kl-Experten auch zu bedenken, dass die dafur notwendigen
ganzheitlichen Perspektiven auf das Gestaltungshandeln aufgrund konkreter Herausforde-
rungen in KIGP erfahrungsgeman verloren gehen (siehe Kap. 6.4.2). Aus diesem Grund
kann es ein Mehrwert fur die kiinftigen Prozessmodelle der MZKG darstellen, in ihren
zyklisch angelegten Verfahren Gestaltern und Entscheidungstragern die Moglichkeit zu
eroffnen, maogliche 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 Uberein, dass die verstarkte Auseinanderset-
zung mit ethischen und sozialen Implikationen Uber das Jahr 2023 hinaus auch in der
praktischen Kl-Gestaltung ein zentrales Aufgabenfeld darstellt. Jedoch weisen die Exper-
ten auch darauf hin, dass es fir ein Erreichen von Gestaltungszielen unter realen Bedin-
gungen in KIGP erforderlich ist, Informationen zu Aspekten wie bendtigtem Ressourcen-
aufwand oder vorstellbaren Ergebnissen bereitzustellen. Die Experteninterviews haben
ferner gezeigt, wie sich diese Priorisierung im Gestaltungsalltag fur Kl-Experten auf3ert,
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 Uberschneidungen zu den fur
Kl-Experten Ublichen 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 Uber Prozesse der TG nachge-
dacht und gesprochen wird. Dadurch dass sich in VSD auf Kooperationszusammenhange
in Projektform bezogen wird, kénnen die Experten die vorgeschlagenen Methoden einfa-
cher einordnen und gedanklich auf vorstellbare Situationen ihres Berufslebens Gibertragen.
Dies fiel ihnen bei den Methoden von CTA tendenziell schwerer, da ihnen die CTA-
Methoden (noch) weniger Orientierungsgréfen und konkrete Rahmenvorgaben an die
Hand geben. So hatte sich die Mehrzahl der Experten mehr Informationen zu Aspekten
gewdlinscht, wie der Anzahl von Organisationen oder Akteuren, die in einer Technologie-
feldanalyse mindestens analysiert werden sollten, oder ob bereits mit der Durchfiihrung
eines einzigen CTA-Workshops zielfihrende Erkenntnisse und Ergebnisse erzielt werden
koénnen. In Summe wird erkennbar, dass die CTA- und VSD-Methoden nicht dediziert fur
die KI-Gestaltung entwickelt wurden, dass sie jedoch durch verschiedene Anpassungen
und Konkretisierungen anschlussfdhig zu den methodischen Herausforderungen der
MZKG-Debatte sind.
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Die Konzeption und Umsetzung von Gestaltungsprozessen fur menschzentrierte Ki-
Systeme erfordert die Integration und Bertcksichtigung eines umfassenden Kriterienkata-
logs, der technische, organisatorische, soziale und auch ethische Gestaltungsfaktoren
beinhaltet. Die HCAI-Community hat sich zum Ziel gesetzt, Losungen fiir diese Herausfor-
derung zu erarbeiten und Gestaltungsframeworks zu entwickeln, die Gestaltern und
Entscheidungstragern unter der Uberschrift der Menschzentriertheit eine umsichtige und
umfassende KI-Gestaltung ermdoglichen 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
kénnen, um den ethischen und sozialen Implikationen gerecht zu werden, und (2) auf
methodischer Ebene mit der Frage, wie gestaltungstheoretische Erkenntnisse zur MZKG
fur die Gestaltungspraxis operationalisiert werden kdnnen. Um Antwortbeitrage zu diesen
Fragen zu erarbeiten, habe ich die Rollenkonzepte und Methoden der Anséatze CTA und
VSD vergleichend analysiert. Beide Ansatze sind im Feld TA gebrauchlich 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 Gestaltungsaktivitaten
zu riicken. Meine Untersuchung hat gezeigt, dass zur Realisierung von menschzentrierten
KI-Systemen auf konzeptioneller Ebene verschiedene Abstraktionsebenen bendtigt wer-
den, um verschiedene Auspragungen menschlichen Lebens und Handelns in Gestaltungs-
prozessen verorten und betrachten zu kdnnen. Die Realisierungsbestrebungen erfordern
flexible gedankliche Modelle, um Moglichkeiten und Folgen gestalterischen Handelns zu
antizipieren und zu extrapolieren. Zur integrativen Auseinandersetzung mit den gestalte-
risch tatigen sowie den von der Gestaltung betroffenen Menschen muss es maoglich sein,
verschiedene Perspektiven zu verknupfen, die Mensch-Technik-Beziehungen auf Micro-,
Meso- und Makroebene analysieren. Diesbezliglich 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 héheren Abstraktionsebe-
nen ist in der TA-Community Tradition, weshalb sich eine Auseinandersetzung mit vor zur
MZKG vergleichbaren Hintergriinden entwickelten Gedanken und Ideen fir die HCAI-
Community lohnen kann. Im Fokus meiner Arbeit stehen deshalb die beiden Gestaltungs-
ansatze CTA und VSD, die mehrheitlich in den 1990er- und 2000er-Jahren entwickelt
wurden, um eine mensch- und werteorientierte Gestaltung technischer Systeme zu for-
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 Beitragsfahigkeit zu TG-Prozessen in
Anspruch zu nehmen. Bei naherer 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 tatsachlichen Gestaltungsgeschehen auszeichnen, was in starkem
Kontrast zu den Traditionen in HCI und HCAI sowie den gegenwartigen Anforderungen
der MZKG-Debatte steht. Anders verhélt es sich in VSD, das auch in 2024 eine hohe Rele-
vanz fur die HCI-Community und dartber hinaus flr verschiedene technikphilosophische
Communities erfahrt, die sich aktiv am MZKG-Diskurs beteiligen. VSD wurde seit seinen
frihen Stunden kontinuierlich und auch auBerhalb 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
Ergadnzung dazu richtet sich VSD im Vergleich mit CTA deutlich expliziter an die Zielgruppe
der Gestalter und Entscheidungstrager, weshalb die Rollenkonzepte und Methoden von
VSD deutlich anschlussfahiger zu vielen Fragen des MZKG-Diskurses in HCAI sind.

Durch die vergleichende Analyse der Rollenkonzepte wurde deutlich, dass in beiden An-
satzen verschieden ausgepragte Rollenkonzepte Verwendung finden, die hinsichtlich der
auch in HCAI traditionellen Unterscheidung von Gestalter- und Nutzerrollen anschlussfa-
hig sind. Insbesondere die Gedanken und Perspektiven zur Auseinandersetzung mit den
Rollenkonzepten der Unbeteiligten und Betroffenen (Impactees und indirect Stakeholders),
sowie der Technikgegner besitzen fir den MZKG-Diskurs besondere Relevanz, da sie, auch
aufgrund bereits parallel stattfindender gesellschaftlicher Entwicklungen, starker in die
Konzeption und Planung von MZKG-Prozessen Eingang finden mussen. Aufgrund der in
CTA und VSD in Anspruch genommenen Gliltigkeitsgrenzen wurden auch Limitierungen
der Rollenkonzepte erkennbar — beide Ansatze sollen zur Gestaltung samtlicher Technolo-
gien eingesetzt werden kdnnen, weshalb sie auf besondere Eigenschaften von und Rollen
in KIGP nicht eingehen. An diesen Stellen endet die Anschlussfahigkeit beider Anséatze
zum MZKG-Diskurs, da hier die HCAI-Community aktiv werden muss, um konkrete An-
knupfungspunkte zu erarbeiten und Transferleistungen zu erbringen. Hierbei gilt es flr die
HCAI-Community, trotz der zur Realisierung der MZKG-Ziele notwendigen Offnung auf
konzeptioneller Ebene, ihre ausgewiesenen Starken nicht zu vernachlassigen. Dies bedeu-
tet zuséatzlich zur Adaption eines Denkens in weitreichenden Zeitfenstern und Ursache-
Wirkungs-Ketten von Mensch-Technik-Beziehungen die Mdéglichkeit zu wahren, den
Menschen in Gestaltungsprozessen auch als das zu sehen was er ist — ein Lebewesen mit
individuellen Interpretationen, Bedurfnissen, Starken und Schwéchen.

Die Untersuchung der Methoden von CTA und VSD hat deutlich werden lassen, dass in
beiden Ansatzen Variationen und Adaptionen bewahrter qualitativer und quantitativer
Methoden vorgenommen werden. Integriert in die entwickelten zyklischen Prozessmodelle
zur MZKG kodnnen sie sich als wertvolle Werkzeuge im ,Werkzeugkasten” der HCAI-
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-
tatigkeiten nicht zum Selbstzweck durchzufiihren, sondern die daraus resultierenden
Erkenntnisse aktiv in die Gestaltungsprozesse zurtickzufuihren. 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 Entscheidungstréager in KIGP ihrer sozialen und
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ethischen Verantwortung bewusst sind und dieser durch verschiedene Malinahmen versu-
chen gerecht zu werden. Aus diesem Grund wissen die Kl-Experten um die Vorziige der
partizipativen Elemente der CTA- und VSD-Methoden, die sie als besonders hilfreich ein-
schatzen, um die fur KIGP relevanten Gruppen und Individuen der Impactees und indirect
Stakeholders zu identifizieren und zu bertcksichtigen. Trotz dieser Erfahrungswerte geben
die KI-Experten jedoch auch zu bedenken, dass Malinahmen mit Stakeholderinvolvement
zu den inhaltlichen Zielen von Gestaltungsprozessen beitragen mussen. So kdnnen die
Vorschlage der CTA- und VSD-Methoden grundséatzlich Bestandteil von kinftigen Gestal-
tungsprozessen der MZKG sein, jedoch mussen zuvor diverse Konkretisierungs- und Mo-
dernisierungsmaRnahmen durchgefiihrt werden, um den konkreten Bedarfen von Gestal-
tern und Entscheidungstréagern in KIGP gerecht werden zu kdnnen. Dies betrifft primér die
Einbettung der Methoden in den in der Praxis etablierten zyklischen und agilen Arbeits-
weisen sowie der Verknipfung mit den in beiden Ansatzen stark vernachlassigten Tatig-
keiten des Projektmanagements.

In Summe kann die HCAI-Community durch eine detaillierte Auseinandersetzung mit den
Ansatzen CTA und VSD viel konzeptionelles und methodisches Erfahrungswissen der TA-
Community fir den MZKG-Diskurs aufgreifen. Jedoch sollte dies wenn, dann in dem
Bewusstsein erfolgen, dass in der TA-Community ein fundamental anderes Verstandnis
von TG vorhanden ist. Da in der TA-Community primér 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 primér negativen
Folgen von Technik hat die TA-Community haufig zur Aufgabe zu mahnen und zu schiit-
zen, wodurch in ihren Betrachtungsweisen die potenziell positiven Folgen von TG h&ufig
in den Hintergrund riicken. Dies kann gegeniber den technikschaffenden Disziplinen zu
grundlegend pessimistischen bis hin zu bevormundenden Mindsets und Positionen flihren,
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 fir 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 Al aushan-
delt, ist gegenwartig nur schwer abzusehen, wie viel Verantwortung die HCAI-Community
zu Ubernehmen bereit und fachlich im Stande ist. Nach meiner Einschatzung ist durchaus
vorstellbar, dass die HCAI-Community kiinftig, &hnlich wie die TA-Community, die Funkti-
on einer ,Dach-Community” Ubernimmt, in der konkrete Diskurse zu verschiedenen
Inhalten und Detailgraden zur Kl-Gestaltung abgehalten werden. Auch unter diesem
Aspekt kann es sich deshalb fir die HCAI-Community lohnen, kiinftig haufiger in den
Austausch mit der TA-Community zu treten und den interdisziplinaren Dialog zu férdern.
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11 Anhang

Storyboards (deutsch)

Uber dieses Dokument

IT

Karlsruher Institut for Technologie

Dieses Dokument ist Teil einer wissenschaftlichen Untersuchung und dient der Vorbereitung und inhaltlichen Unterstitzung von
Experteninterviews. Die Informationen in diesem Dokument wenden sich primar an Experten und Professionals aus dem Feld der
Kunstlichen Intelligenz (KI), die Projekterfahrung in der Gestaltung und Entwicklung von KI-Systemen besitzen.

In diesem Dokument werden Gestaltungsmethoden der Ansatze Constructive Technology Assessment (CTA) und Value Sensitive
Design (VSD) dargestellt und erlautert. Zur Darstellung der Methoden und ihrer einzelnen Handlungsschritte wird eine Kombination
aus Bild- und Textinformationen verwendet (siehe Beispiel unten). Samtliche daflir verwandten Informationen basieren auf

wissenschaftlicher Literatur.
Beispiel fur die Darstellung von Informationen im Dokument
Handlungsschritt

1 Analyse des Technologiefelds
©)
.

- o | >0

. - » @ — @& —M

CTA agents
Dynamiken in einem Technologiefeld

Bilderlauterung

Bei Fragen oder Anmerkungen zu diesem Dokument wenden Sie sich bitte an:
Karlsruher Institut flr Technologie (KIT)
Institut fir Technikfolgenabschatzung und Systemanalyse (ITAS)

Pascal Vetter, B.Eng., M.Sc.
Wissenschaftlicher Mitarbeiter

Karlstrasse 11
76133 Karlsruhe, Germany

Telefon: +49 721 608-23839

Email: pascal.vetter@kit.edu
Web: https://www.itas.kit.edu

01.11.2022 Interview [Person]

CTA agents begeben sich in ein Techno-
logiefeld. Dort analysieren sie die vor-
herrschenden Dynamiken hinsichtlich dem
Stand der technischen Entwicklungen, der
im Feld aktiven Akteure und moglicher
gesellschaftlicher Auswirkungen der
Technologie. Von besonderem Interesse
fur die Analyse sind sich abzeichnende
Muster und Entwicklungen, die die
zukuinftige Gestaltung der Technologie
und ihre Einbettung in die Gesellschaft
beeinflussen werden. \

Texterlauterung
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Constructive Technology Assessment

Kurzbeschreibung

Constructive Technology Assessment (CTA) hat zum Ziel, bereits in friihen Gestaltungsphasen die Reflexion tiber die mit einer Technologie
zusammenhangenden gesellschaftlichen Auswirkungen anzuregen und dadurch Impulse fur eine soziale Technikgestaltung zu setzen.

CTA schlagt vor, den Kreis der am Gestaltungsprozess beteiligten Akteure um gesellschaftliche Akteure zu erweitern, die wirtschaftliche,
gesundheitliche, kulturelle oder anderweitige Auswirkungen der betreffenden Technologie erfahren werden, jedoch nicht direkt am
Gestaltungsprozess beteiligt sind. Abhangig von der Technologie konnen solche gesellschaftlichen Akteure beispielsweise Verbraucher,
Burger, Arbeitnehmer, Unternehmen oder weitere gesellschaftliche Gruppen darstellen. Die Methode von CTA sieht vor (1) das betreffende
Technologiefeld zu analysieren, (2) sozio-technische Szenarien zu entwickeln und (3) Workshops durchzufihren. Durchgefuhrt wird CTA in
der Regel von CTA agents, die typischerweise einen Hintergrund in Techniksoziologie, Technikfolgenabschatzung oder einer verwandten
Fachrichtung besitzen.

Methode

1 Analyse des Technologiefelds

O CTA agents begeben sich in ein Techno-

logiefeld. Dort analysieren sie die vor-
- herrschenden Dynamiken hinsichtlich dem

Stand der technischen Entwicklungen, der

I O im Feld aktiven Akteure und méglicher
- gesellschaftlicher Auswirkungen der
Technologie. Von besonderem Interesse

flr die Analyse sind sich abzeichnende
Muster und Entwicklungen, die die
zuklnftige Gestaltung der Technologie
und ihre Einbettung in die Gesellschaft
beeinflussen werden.

. O
..-b-

CTA agents

”ﬁﬁ“

Dynamiken in einem Technologiefeld

2 Entwicklung sozio-technischer Szenarien

@) Szenario 3 Die Erkenntnisse der Technologiefeld-

Szenario 1

@) / I \‘ O » — Suenarioz —

Sozio-technische Szenarien

Dynamiken im Technologiefeld

3 Durchfiihrung von Workshops

* & @

Diskussion der Szenarien

Moderierte Workshops

01.11.2022 Interview [Person]

analyse verwenden CTA agents zur
Entwicklung sozio-technischer Szenarien.
In den sozio-technischen Szenarien
werden mogliche zukunftige Entwick-
lungen und Zustande des Technologiefelds
beschrieben, die auf bereits statt-
findenden oder sich abzeichnenden
Entwicklungen im Technologiefeld
basieren.

Die sozio-technischen Szenarien sind
Grundlage fur Workshops, an denen
Akteure aus Gesellschaft und Technologie-
feld teilnehmen. CTA agents moderieren
die Workshops und regen die Akteure zur
Diskussion der sozio-technischen
Szenarien an. Die Akteure lernen die
Positionen anderer Akteure kennen und
reflektieren ihre eigenen Perspektiven und
Strategien.
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Value Sensitive Design

Kurzbeschreibung

Value Sensitive Design (VSD) hat zum Ziel, in Projekten zur Gestaltung technischer Systeme menschliche Werte zu identifizieren und
systematisch in die Gestaltung miteinzubeziehen. VSD schlagt vor, bei der Gestaltung drei Arten von Untersuchungen durchzufihren:

(1) konzeptuelle Untersuchungen um fir das Projekt zentrale Sachverhalte und Werte zu identifizieren,
(2) empirische Untersuchungen um Zusammenhénge von System, Nutzungskontext und Stakeholderwerten zu ergrunden, und
(3) technische Untersuchungen um zu Uberpriifen, inwieweit ein System menschliche Werte unterstitzt oder beeintrachtigt.

Eine Stakeholderanalyse (konzeptionelle Untersuchung) hat zum Ziel, direkte und indirekte Stakeholder, nicht-intendierte Folgen sowie
potenzielle Nutzen und Risiken eines Systems zu identifizieren. Durchgeflhrt wird die Methode in der Regel von Personen aus dem
Projektteam, das fir die Gestaltung eines Systems verantwortlich ist.

Konzeptuelle Untersuchung - Methode Stakeholderanalyse

1 Erstellung von Listen zu direkten und indirekten Stakeholdern

Das Projektteam erstellt zwei Listen, eine
O Direkte Indirekte Liste zu direkten Stakeholdern und eine
Stakeholder stakeholder Liste zu indirekten Stakeholdern. Direkte
@' . Stakeholder sind Personen oder Gruppen,
die direkt mit dem System interagieren
» werden. Indirekte Stakeholder sind Per-
O sonen oder Gruppen, die nicht direkt mit
dem System interagieren werden, die in
- ihrem Leben jedoch Auswirkungen
erfahren werden, die durch die direkten
Direkte und indirekte Stakeholder Listen direkter und indirekter Stakeholder Stakeholder und ihren Interaktionen mit
dem System hervorgerufen werden.

.
L]
.
L]
.

2 Identifikation méglicher nicht-intendierter Nutzungskontexte und Folgen

— !
1] I I I Das Projektteam identifiziert nicht-inten-

dierte Nutzungskontexte und Folgen des
Systems. Dies sind Nutzungskontexte, in

@ r 1 denen die Nutzung des Systems
® REC vorstellbar ist, durch die sowohl positive
- wie auch negative Effekte hervorgerufen
Gestaltungsprozess nur wenig Beachtung

L S werden kénnen und denen im bisherigen
Nicht-intendierte Nutzungskontexte und Effekte eines Systems (Beispiele) geschenkt wurde.

3 Identifikation potenzieller Nutzen und Risiken fir Stakeholder

* O Das Projektteam identifiziert potenzielle

Nutzen und Risiken des Systems. Nutzen
(%q Nutzen fur Stakeholder sind positive Effekte oder Veranderungen

fur Stakeholder, Risiken sind mogliche
O O O j Schaden oder Nachteile flir Stakeholder,

die durch das System entstehen kénnen.
System

Risiken flr Stakeholder
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Value Sensitive Design

Kurzbeschreibung

IT

Karlsruher Institut for Technologie

Value Sensitive Design (VSD) hat zum Ziel, in Projekten zur Gestaltung technischer Systeme menschliche Werte zu identifizieren und
systematisch in die Gestaltung miteinzubeziehen. VSD schlagt vor, bei der Gestaltung drei Arten von Untersuchungen durchzufihren:

(1) konzeptuelle Untersuchungen um fir das Projekt zentrale Sachverhalte und Werte zu identifizieren,
(2) empirische Untersuchungen um Zusammenhange von System, Nutzungskontext und Stakeholderwerten zu ergrunden, und
(3) technische Untersuchungen um zu Uberpriifen, inwieweit ein System menschliche Werte unterstitzt oder beeintrachtigt.

Bei der Methode Value dams and flows (empirische Untersuchung) wird mithilfe eines Fragebogens ermittelt, wie Stakeholder maogliche
Nutzen und Risiken des Systems beurteilen. Durchgefiihrt wird die Methode in der Regel von Personen aus dem Projektteam, das fur die

Gestaltung eines Systems verantwortlich ist.

Empirische Untersuchung - Methode Value dams and flows

1 Identifikation potenzieller Nutzen und Risiken flir Stakeholder

0~O
e O
% Nutzen fir Stakeholder
O~0O
System ﬁ A

Risiken fur Stakeholder

2 Befragung von Stakeholdern zu potenziellen Nutzen und Risiken

Fragebogen zu Nutzen und Risiken

3 Ermittlung von Value dams und Value flows

o o o X Value dams

Beurteil der Stakehold —
eurteilungen der Stakeholder & > 50%

Value flows

01.11.2022 Interview [Person]
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Beurteilungen der Stakeholder

Das Projektteam identifiziert potenzielle
Nutzen und Risiken des Systems. Nutzen
sind positive Effekte oder Veranderungen
flr Stakeholder, Risiken sind mégliche
Schaden oder Nachteile flr Stakeholder,
die durch das System entstehen kénnen.

Das Projektteam erstellt einen Frage-
bogen, der Aussagen Uber die zuvor
identifizierten Nutzen und Risiken enthalt.
Jeder Aussage sind fiinf Beurteilungs-
maoglichkeiten zugeordnet, die von
Lstimme Uberhaupt nicht zu” bis ,stimme
voll und ganz zu" reichen. Die Stakeholder
bearbeiten den Fragebogen und be-
urteilen jede Aussage.

Das Projektteam wertet die Fragebogen
aus und ermittelt anhand der Ergebnisse
Value dams und Value flows. Value dams
sind Aussagen zu potenziellen Risiken des
Systems, die mindestens 10% der
Stakeholder mit ,stimme voll und ganz zu*
beurteilen. Value flows sind Aussagen zu
potenziellen Nutzen des Systems, die
mindestens 50% der Stakeholder mit
Lstimme zu” oder ,stimme voll und ganz
zu” beurteilen.
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Value Sensitive Design

Kurzbeschreibung

Value Sensitive Design (VSD) hat zum Ziel, in Projekten zur Gestaltung technischer Systeme menschliche Werte zu identifizieren und
systematisch in die Gestaltung miteinzubeziehen. VSD schlagt vor, bei der Gestaltung drei Arten von Untersuchungen durchzufihren:
(1) konzeptuelle Untersuchungen um fir das Projekt zentrale Sachverhalte und Werte zu identifizieren,

(2) empirische Untersuchungen um Zusammenhange von System, Nutzungskontext und Stakeholderwerten zu ergrinden, und

(3) technische Untersuchungen um zu Uberpriifen, inwieweit ein System menschliche Werte unterstitzt oder beeintrachtigt.

Beim Value-oriented Prototyping (technische Untersuchung) erstellen Stakeholder Prototypen des Systems, die ihre Wertvorstellungen
reprasentieren und ihr Verstandnis der Funktionsweise des Systems veranschaulichen. Durchgefuhrt wird die Methode in der Regel von
Personen aus dem Projektteam, das fir die Gestaltung eines Systems verantwortlich ist.

Technische Untersuchung — Methode Value-oriented prototype

1 Durchfuhrung eines Prototyping-Workshops mit Stakeholdern

In einem Workshop erstellen Stakeholder
Prototypen, die ihre Vorstellungen von der

C%‘ Funktionsweise des Systems reprasen-
tieren. Zur Erstellung der Prototypen stellt

» das Projektteam verschiedene Bastel-

materialien und Gegenstande zur
= O Verfligung. AnschlieBend an das

Eq Prototyping erlautern und demonstrieren

die Stakeholder die Funktionsweise ihrer
Prototypen. Das Projektteam halt diese

Prototyping der Stakeholder Demonstration der Prototypen Ausfihrungen fest.
2 Analyse der Prototypen
Yery,, o€ Das Projektteam analysiert die Prototypen
Sep, W‘.U“ darauf, welche Werte den Stakeholdern

_ mit Blick auf das System wichtig sind und
Sicherheit . ats. inwieweit das System im aktuellen

‘ w\\\\‘d“ : Zustand diese Werte unterstltzt oder

beeintrachtigt. Bei vorhandenen

.’;'ae:_;;;ﬂreh ~ . ei\ndﬂf‘ Wertekonflikten zwischen den Werten der
e \Na““’ Stakeholder und dem Projektteam findet

das Projektteam Wege, mit den

Wertekonflikten umzugehen.

Analyse der Prototypen Stakeholderwerte (Beispiele)
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Storyboards (englisch)

KIT

Karlsruhe Institute of Technology

About this document

This document is part of a scientific investigation and is intended to prepare and support the conduct of expert interviews. The
information in this document is primarily addressed to experts and professionals from the field of Artificial Intelligence (Al) who have
project experience in the design and development of Al systems.

In this document, design methods of the approaches Constructive Technology Assessment (CTA) and Value Sensitive Design (VSD) are
depicted and explained. A combination of image and text information is used to illustrate the methods and their respective action
steps (see example below). All information used for this purpose is based on scientific literature.

Example of information depiction in the document
Action step

1 Analyzing a technological field

O CTA agents enter a technology field. There,
- they analyze the prevailing dynamics with
regard to the state of technological
- O I O developments, the actors active in the
» . . field, and the possible social impact of the
. @, technology. Of particular interest for the
. analysis are emerging patterns and
developments that will influence the
CTA agents future design of the technology and its
embedding in society.

Image information Text information

Dynamics in a technological field

If you have any questions or comments about this document, please contact:
Karlsruhe Institute of Technology (KIT)
Institute for Technology Assessment and Systems Analysis (ITAS)

Pascal Vetter, B.Eng., M.Sc.
Scientific staff

Karlstrasse 11
76133 Karlsruhe, Germany

Phone: +49 721 608-23839
Email: pascal.vetter@kit.edu
Web: https://www.itas.kit.ed
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Constructive Technology Assessment

Short description

AT

Karlsruhe Institute of Technology

Constructive Technology Assessment (CTA) aims to stimulate reflection on the societal impacts associated with a technology at early design
stages, thereby providing impetus for social technology design. CTA proposes to expand the group of actors involved in the design process
to include societal actors who will experience for example economical, health-related, cultural, or other impacts of the technology in
question but are not directly involved in the design process. Depending on the technology, such societal actors may include, for example,
consumers, citizens, workers, businesses, or other societal groups. The method of CTA is to (1) analyze the technology field in question, (2)
develop socio-technical scenarios, and (3) conduct workshops. CTA is usually conducted by CTA agents, who typically have a background in

sociology of technology, technology assessment, or a related field.

Method

1 Analyzing a technological field
LN

- O e
..-bl —m

CTA agents

"fﬁ“

Dynamics in a technological field

CTA agents enter a technology field. There,
they analyze the prevailing dynamics with
regard to the state of technological
developments, the actors active in the
field, and the possible social impact of the
technology. Of particular interest for the
analysis are emerging patterns and
developments that will influence the
future design of the technology and its
embedding in society.

2 Developing socio-technical scenarios

O

Scenario 3
Scenario 1

[ |
@) / I \‘ O ‘ — Scenarioz —

Socio-technical scenarios

Dynamics in a technological field

3 Conducting workshops

* & @

Discussion of scenarios

Moderated workshops

November 1, 2022 Interview [Person]

CTA agents use the findings of the
technology field analysis to develop socio-
technical scenarios. The socio-technical
scenarios describe possible future
developments and states of the
technology field based on developments
already taking place or emerging in the
technology field.

The socio-technical scenarios are the basis
for workshops in which actors from
society and the technology field
participate. CTA agents moderate the
waorkshops and encourage the actors to
discuss the socio-technical scenarios. The
actors learn about the positions of other
actors and reflect on their own
perspectives and strategies.
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Value Sensitive Design

Short description
Value Sensitive Design (VSD) aims to identify and systematically incorporate human values in projects where technical systems are
designed. VSD suggests conducting three types of investigations during the design:

(1) conceptual investigations to identify issues and values central to the project,
(2) empirical investigations to determine coherences among system, context of use, and stakeholder values, and
(3) technical investigations to examine the extent to which a system supports or hinders human values.

A stakeholder analysis (conceptual investigation) aims to identify direct and indirect stakeholders, unintended consequences, and potential
benefits and harms of a system. The method is usually carried out by people from the project team responsible for designing a system.

Conceptual investigation - Method stakeholder analysis

1 Creating lists of direct and indirect stakeholders

The project team creates two lists, one for
O Direct Indirect direct stakeholders and one for indirect
@. . stakeholders stakeholders stakeholders. Direct stakeholders are
) o e individuals or groups that will interact
» ) . ' directly with the system. Indirect
. stakeholders are individuals or groups
O . who will not interact directly with the
- . system, but who will experience impacts in
their lives caused by the direct
. stakeholders and their interactions with
Direct and indirect stakeholders Lists with direct and indirect stakeholders the system.

2 Identification of unintended use contexts and consequences

— ;
all SR
The project team identifies unintended

use contexts and consequences of the
@ r 1 system, These are use contexts in which
@q the use of the system is imaginable, in

- ® REC which both positive and negative effects

L J are possible, and which have received little
attention in the design process so far.
Unintended use contexts and effects of a system (examples)

3 Identification of benefits and harms for stakeholders

0~O
* 0 The project team identifies potential

benefits and harms of the system. Benefits

Benefits for stakeholders are positive effects or changes for
stakeholders, harms are potential
@) 0O damages or disadvantages for
O stakeholders that may result from the
System / I 5 system.
Harms for stakeholders
November 1, 2022 Interview [Person] Page 3 of 3




Value Sensitive Design

Short description

AT
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Value Sensitive Design (VSD) aims to identify and systematically incorporate human values in projects where technical systems are

designed. VSD suggests conducting three types of investigations during the design:
(1) conceptual investigations to identify issues and values central to the project,

(2) empirical investigations to determine coherences among system, context of use, and stakeholder values, and
(3) technical investigations to examine the extent to which a system supports or hinders human values.

The Value dams and flows method (empirical investigation) uses a questionnaire to determine how stakeholders assess the possible
benefits and harms of a system. The method is usually carried out by people from the project team responsible for designing a system.

Empirical investigation - Method Value dams and flows

1 Identification of benefits and harms for stakeholders

0~O
e O
% Benefits for stakeholders
0nO
System ﬁ A

Harms for stakeholders

2 Survey stakeholders on potential benefits and harms

Questionnaire on benefits and harms Stakeholder assessments

3 Determination of Value dams und flows

Value dams

Stakeholder assessments — O

Value flows

November 1, 2022 Interview [Person]

The project team identifies potential
benefits and harms of the system. Benefits
are positive effects or changes for
stakeholders, harms are potential
damages or disadvantages for
stakeholders that may result from the
system.

The project team prepares a questionnaire
containing statements about the
previously identified benefits and harms.
Each statement is assigned five
assessment options ranging from
"strongly disagree" to "strongly agree".
The stakeholders complete the
questionnaire and rate each statement.

The project team evaluates the
questionnaires and uses the results to
determine Value dams and flows. Value
dams are statements about potential
harms of the system that at least 10% of
the stakeholders rate with “strongly
agree". Value flows are statements about
potential benefits of the system that at
least 50% of the stakeholders rate with
“"agree" or "strongly agree".
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Value Sensitive Design

Short description

Value Sensitive Design (VSD) aims to identify and systematically incorporate human values in projects where technical systems are
designed. VSD suggests conducting three types of investigations during the design:

(1) conceptual investigations to identify issues and values central to the project,
(2) empirical investigations to determine coherences among system, context of use, and stakeholder values, and
(3) technical investigations to examine the extent to which a system supports or hinders human values.

The method value-oriented prototyping (technical investigation) involves stakeholders in creating prototypes of the system that represent
their values and illustrate their understanding of how the system works. The method is usually carried out by people from the project
team responsible for designing a system.

Technical investigation - Method Value-oriented prototype

1 Conducting a prototyping workshop with stakeholders

g C%‘ In aworkshop, stakeholders create
prototypes that represent their ideas of
I how the system works. To create the

prototypes, the project team provides
various craft materials and objects. After

gq O prototyping, stakeholders explain and

demonstrate their prototypes. The project
team records these explanations.

Stakeholders prototyping Demonstration of the prototypes

2 Analyzing the prototypes

Tr ( .
st \,u'w"“"m The project team analyzes the prototypes
a to determine which values are important

Safen Pri to the stakeholders with regard to the
» v .\r‘\‘)z\“an Yacy system and to what extent the system in
ES its current state supports or hinders these
Tran values. If there are value conflicts between
NSparengy woel® the values of the stakeholders and the
We project team, the project team finds ways
to deal with the value conflicts.
Prototype analysis Stakeholdervalues (examples)
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Interviewleitfaden (deutsch)

Interviewleitfaden — Experteninterview Evaluation CTA & VSD

Rahmendaten zum Interview

Gesprachspartner:

Position und Unternehmen:
Datum und Ort:

Uhrzeit:

Vorbereitung und Einleitung

- SinngemaR: ,Vielen Dank, dass Sie sich heute Zeit nehmen um mit mir Gber Gestaltungsme-
thoden fiir KI-Systeme zu sprechen.”

- Hinweis auf Pseudonomisierung des Gesprachs

- Hinweis auf Tonaufzeichnung

- Kurze Erlduterung der Dissertation:
In meiner Dissertation am KIT/ ITAS untersuche ich die beiden Gestaltungsanséatze CTA und
VSD und méchte herausfinden, inwieweit ihre Methoden geeignet sind, um Kl-Systeme
menschzentriert zu gestalten. Dazu spreche ich mit verschiedenen Experten, die Erfahrung
mit der Gestaltung von KI-Systemen besitzen. Sie sind einer der Experten und ich freue mich
auf unser Gespréch.

Erfahrungen aus Projekten zu KI-Gestaltung

Wie waren Sie bislang in die Gestaltung von KI-Systemen involviert? Was waren Ihre Aufgaben?

Seite 1 von 5
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-- Screenshare: Storyboard mit kurzer Erlduterung, (max. 5 Minuten!) --

Einschatzung der Methoden von CTA und VSD

Wie beurteilen Sie die Gestaltungsmethoden von CTA und VSD? Was fallt lhnen auf?

Welche Elemente der Methoden kdnnen fir die Gestaltung von KI-Systemen verwendet werden?

Seite 2von 5

268



Was kénnen die Methoden fiir die Gestaltung von KI-Systemen nicht bereitstellen?

Was begriiRen Sie an den Methoden?
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Wo sehen Sie Liicken oder blinde Flecke bei den Methoden? Was wird nicht beriicksichtigt?

Stellen Sie sich vor, Sie wiirden in Ihrem nachsten KI-Projekt mit diesen Methoden arbeiten — Was
macht das mit lhnen?

Mdchten Sie noch weitere Gedanken duBern?
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Fragenspeicher
Mit welchen Methoden haben Sie in der Vergangenheit gearbeitet, um KI-Systeme zu gestalten?

Welche Gemeinsamkeiten und Unterschiede bestehen zwischen CTA/ VSD, und den Methoden, mit
denen Sie bislang KI-Systeme gestaltet haben?

Was vermissen Sie bei den Methoden, die bislang zur Gestaltung von KI-Systemen eingesetzt wer-
den?

Was missen lhrer Einschdtzung nach Methoden zur Gestaltung von KI-Systemen leisten kénnen?
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Interviewleitfaden (englisch)

Interviewleitfaden — Experteninterview Evaluation CTA & VSD

Rahmendaten zum Interview
Gesprachspartner:
Position und Unternehmen:
Datum und Ort:
Uhrzeit:

Vorbereitung und Einleitung

- SinngemaR: , Thank you for taking the time to talk to me today about design methods for Al
systems.”

- Reference to pseudonomization of the conversation

- Reference to audio recording

- Brief explanation of the dissertation:
In my dissertation at KIT/ ITAS, | am investigating the two design approaches CTA and VSD
and investigate to what extent their methods are suitable for designing human-centered Al
systems. To this end, | am talking to various experts who have experience with the design of
Al systems. You are one of the experts and | look forward to our conversation.

Erfahrungen aus Projekten zu KI-Gestaltung

How have you been involved in the design of Al systems so far? What were your roles/tasks?
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-- Screenshare: Storyboard mit kurzer Erlduterung, (max. 5 Minuten!) --

Einschatzung der Methoden von CTA und VSD
How do you assess the design methods of CTA and VSD? What strikes you?

What elements of the methods can be used to design Al systems?
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What can the methods not provide for designing Al systems?

What elements of the methods do you appreciate?
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Where do you see gaps or blind spots in the methods? What do they not take into account?

Imagine you had to apply these methods in your current/ next Al-project — How does that make you
feel? (Was geht Ihnen dazu durch den Kopf?)

Any other remarks or comments you would like to share?
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Fragenspeicher

What methods have you used in the past to design Al systems?

What are the similarities and differences between CTA/ VSD, and the methods you have used to de-
sign Al systems so far?

What do you miss in the methods that have been used so far to design Al systems?

What do you think methods for designing Al systems must provide?
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