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Hallo Du!

Digitale Demokratie braucht Menschen, die Technik entwickeln und herstellen konnen. Doch
auBerhalb von Apps und Webseiten, welche Technologien kdnnen noch benutzt werden? Die
nachsten Seiten sollen dir einen Uberblick dariiber verschaffen, was in diesem Bereich noch
alles moglich ist.

Die Broschiire richtet sich an Menschen, die bis jetzt noch wenig Kontakt mit Technologie
hatten, aber Lust haben, Partizipation abseits von Webseiten und Apps zu erkunden. Von

mmmmmm=cinem Teilnehmer:in eines Workshops bis hin zu Politikern, die an einem technologischen
Arbeitskreis teilnehmen. (Kurzum sie wurde fir Dich erstellt.)



Was erwartet Dich?

Zuerst stellen wir Dir sieben Merkmale vor, mit denen man die Technologien einordnen und
damit voneinander abgrenzen kann.

Du kannst Dir die Technologien auf den Detailseiten und in den Ubersichtsgrafiken ansehen.
Jede Technologie wird im Detail auf einer Doppelseite vorgestellt. Dort findest Du Informatio-
nen und Beispiele, ob und wie die Technologie schon heute zur Partizipation eingesetzt wird.
Die Ubersichtsgrafiken zur Orientierung findest Du vor und nach den Detailseiten.

Dann mal los!
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Merkmale

Diese Merkmale wurden ausgewahlt, um Dir einen Uberblick tiber die Umsetzbar-
keit, den Kontext und das zu erwartende Erlebnis der Technologien zu verschaffen.

Zeit
Wann ist die Technologie anwendbar?
jetzt o inbJahren v in weiterer Zukunft =

Aktive Nutzung zur Partizipation

Wird die Technologie bereits zur Partizipation eingesetzt?

noch nicht aktiv genutzt

bereits aktiv genutzt

Nutzeranzahl

Wie viele Personen kénnen die Technologie gleichzeitig nutzen?
individuell ¢ alsGruppe  o% bffentlich  oes



== |NNoOvationskraft

Welche Méglichkeiten bietet die Technologie, um neuartige Anwendungen zu realisieren?

LT

gering E‘{j& mittel =Q'=Q'E hoch ErzrRes

User Experience

Wie angenehm wird die Technologie erlebt und wie hoch ist ihr pragmatischer Nutzen?
gering o mittel o il hoch ol

\ Kosten

Wie hoch sind die Kosten zur Anschaffung und Wartung der Technologie?

gering € mittel € £ hoch € £€£
(bis 1000€) (bis 10000€) (liber 10000€)

Mobilitat
Kann die Technologie nur an einem Ort oder auch mobil genutzt werden?

stationar 9 mobil Q\ 9
~



Legende zur Ubersichtsgrafik aller Merkmale

Aktive Nutzung zur Partizipation

aktiv genutzt zur Partizipation

a nicht aktiv genutzt zur Partizipation

Kosten

€ geringe Kosten
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€€€ hohe Kosten
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Legende zur Ubersichtsgrafik aller Merkmaieaae—

= |nnovationskraft

i geringe Innovationskraft

User Experience

dF: mittlere Innovationskraft

R hohe Innovationskraft

— Mobilitat
9 stationar Zeit >

<8 mobil

e
Die Technologien wurden primar aufgrund ihrer
zeitlichen Entwicklung ausgewahlt. Sie sollten
variieren zwischen alteren, um auf deren Prob-
leme hinzudeuten und neueren bis zukinftigen,
um Dich zum Denken anzuregen. Hauptséachlich
besteht unsere Auswahl aus Hardware (z. B. Virtual
Reality), aber es wurde auch Software (z.B. Soziale
Netzwerke) integriert, die unerlésslich fiir das
Thema Digitale Demokratie ist.
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Allgemeine Beschreibung

Hier wird ein Rundumschlag zur
Technologie gegeben. Woraus besteht sie?
Was kann die Technologie? Was ist ein
vorstellbares Anwendungsgebiet?

Legende Detailseiten

10



Konkretes Beispiel

Hier wird beschrieben, wie die Technolo-
gie bereits heute verwendet wird.

Referenzen zu dem Beispiel oder weiteren
Beispielen werden als Zahl in eckigen
Klammern angegeben, z. B.[1]

Zeit

- —
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl TR
Innovationskraft E 20203
User Experience el
Kosten €€£
Mobilitét AN

T

Hier stehen Merkmale der Technologie,
so dass sie leicht mit den Merkmalen
anderer Technologien verglichen

werden kénnen

Legende Detailseiten n
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3D-Drucker

12

Der 3D-Druck ermdglicht die Herstellung
von dreidimensionalen Objekten, die von
einer Maschine Schicht fur Schicht aufge-
baut werden. Dazu wird ein 3D-Modell des
Objekts bendtigt, welches zuvor von einer
3D-Modellierungssoftware erstellt wurde.

Fur das Drucken wird das Material erhitzt
und dann auf die Arbeitsplatte Schicht

fir Schicht aufgetragen. Hierbei kdnnen
verschiedene Materialen wie beispielswei-
se Kunststoff, Metall- oder Keramikpulver
verwendet werden.

Der 3D-Drucker kann eine neue Form der
Informationsverarbeitung und -verbreitung
darstellen. Abstrakte Konzepte und Ideen
kdnnen greifbar gemacht werden. Dabei
kdonnen gedruckte Modelle nicht nur als
Ansichtsobjekte dienen, sondern auch als
Tastmodelle.



Dadurch, dass 3D-Drucker ein physisches
Modell von Dingen erstellen kénnen, kdnn-
te man damit auch Menschen erreichen,
die in ihrem Wahrnehmungsvermdégen
eingeschrankt sind. Eine Mdglichkeit ware,

verschiedene Modelle von Spielplatzkon-
zeptionen fur ein Stadtviertel 6ffentlich
auszustellen. So kdnnen beispielsweise
auch blinde Menschen diese Modelle er-
tasten und ihre Praferenz abgeben. Durch
das Erstellen von physischen Modellen
kdnnte man auch weitere Informationen
transportieren, die an das Partizipations-
verhalten anknlpfen kdnnen.

[21],[23]

Zeit

Aktive Nutzung

Nutzeranzahl

Innovationskraft

User Experience -l
Kosten €€
Mobilitat 9

3D-Drucker 13
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Artif
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Artificial Intelligence (Al) oder Kiinstliche
Intelligenz (KI) bezeichnet Software, die
Probleme von selbst I6sen kann. Dabei gibt
es verschiedene Software-Anséatze zur
Umsetzung des Problemldsens.

Ein Ansatzist beispielsweise ,Machine
Learning”, bei dem Algorithmen von einer
groBen Datenbasis lernen. Eine Software,
die Al einsetzt, kann zum Beispiel auf Basis
von groBen Datenmengen Entscheidungen
zu neuen Daten treffen.

Erfolg und Misserfolg hangen hierbei natir-
lich stark von den zuvor ,gefltterten” Daten
ab. Al wird heute zum Beispiel bei Wirt-
schaftsanalysen zu Kostenberechnungen
eingesetzt, in der Medizin zur Krebserken-
nung, oder in der Wirtschaft zur Steigerung
der Effizienz und Senkung der Kosten.

| Intelligence



Al wird von vielen Menschen als eine
Technologie der Zukunft angesehen, aber
auch heutzutage wird sie schon z. B. zur
Beschaffung von Daten fir den Stadtebau
verwendet. Ein Beispiel hierfir ist die App
.Street Bump”.

Erstmalig in Boston eingesetzt, erfasst
diese App bei jedem:r Nutzer:in die Qua-
litat der StraBen, auf denen er unterwegs
ist. Die App nutzt dafiir den Beschleuni-
gungssensor des Smartphones, um die
Erfassung der Daten zu automatisieren
und meldet die Fahrbahnprobleme direkt
der Stadt.

[431],[37].[61.[17].[26]

Zeit

-
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl o
Innovationskraft Q’
User Experience —
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Mit dem Begriff Augmented Reality (AR)
wird die Erweiterung der realen Welt durch
virtuelle Elemente bezeichnet. Die physi-
sche Welt dient als Grundlage, wird jedoch
von virtuellen Elementen Uberlagert,
sodass Objekte ein- sowie ausgeblendet
werden kdnnen.

Die virtuellen Elemente kdnnen zum
Beispiel aus Texten, Bildern oder auch aus
Videos bestehen. AR beschrénkt sich auf
die optische Sinnesmodalitat des Men-
schen und funktioniert zum Beispiel mit
Smartphones, Tablets oder Datenbrillen.

Damit sich virtuelle Elemente auf dem Dis-
play in die reale Szene passend einfligen,
werden Kamerabilder, Sensoren (beispiels-
weise zur Lokalisierung und Ausrichtung
des Geréts), sowie eine Anbindung an eine
Datenquelle (iber WiFi oder das mobile
Netz) benétigt. Besonders praktisch hat
sich AR beispielsweise fiir den Einsatz vor
Ort gezeigt.

Augmented Reality

16



Unter anderem wird Augmented Reality
zur Stadtplanung verwendet. So wurde ein
Programm konzipiert, welches geplante
architektonische Designs in Echtzeit auf
Smartphone-Display auf schon existieren-
den Gebauden abbildet.

Fir Nutzer:innen (Birger:innen)ist es so
maglich, sich vor Ort einen Eindruck der
Vorhaben zu verschaffen. Ebenfalls wur-
den Optionen fur Nutzer:inneninteraktion
und Nutzer:innenfeedback eingebaut. So
sollte eine Mdglichkeit geschaffen werden,
dass Biirger:innen an der Stadteplanung
mitwirken koénnen.

[11,[50], [33], [40], [47], [49]

Zeit

L3
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl o
Innovationskraft E 20203

User Experience -l

Kosten €€

Mobilitat Q\?

Augmented Reality 17



Brain-Computer-Interface (BCl) klingt nach
Science Fiction - gibt es aber auch heute
schon! Momentan bieten sie vor allem Men-
schen mit Einschrankungen viele Méglich-
keiten (z. B. Menschen mit
Locked-in-Syndrom: bei Bewusstsein,
aber fast vollstdndig gelahmt).

Mit zum Beispiel einem EEG-Gerat kann die
Aktivitat von Gehirnzellen gemessen wer-
den und mit einem Computer kdnnen die
Signale in Kommandos tbersetzt werden.
Mit diesen Kommandos I&sst sich dann the-
oretisch alles kontrollieren - Mauszeiger,
Muskeln, Autos! Allerdings sind die vom
EEG empfangenen Daten oft schwer zu
interpretieren und die Steuerung ist sehr
komplex.

Brain-Computer-

Interfaces

18



Zeit )

Aktive Nutzung
Nutzeranzahl ¢

To Do an die Stadt senden...
Innovationskraft £

Mit dem Brain-Computer-Interface wer-
den die Intentionen in Form von Gedanken
der Benutzer:innen an ein technisches User Experience -

System weitergeleitet, welches diese

Informationen in konkrete Befehle liber-
setzt. Ein Vorteil der Technologie ist das Kosten € ££
hohe MaB an Inklusion.

So entwarf ein Forscherteam der Universi-
tat Ulster in GroBbritannien eine grafische Mobilitat 9
Nutzerschnittstelle, mit der Menschen mit

schweren kommunikativen Einschran-
kungen smarte Umgebungen bedienen
konnen. Die Bedienung erfolgt dabei tiber
das p300-Potenzial. Ein Menlipunkt, den
man auswahlen méchte, wird angeschaut.
Wenn das p300-Potenzial im Gehirn
gemessen wird, weiB3 das System, dass
dieser MenUlpunkt ausgefiihrt werden soll.

So kann man z. B. Musik abspielen oder
Filme anschauen. Die Funktionen kénnten
flr politische Teilhabe erweitert werden.

Brain -Computer-Interfaces 19




Datenchips im menschlichen Kérper?
Schon heute leben in Deutschland schat-
zungsweise Uber 1000 Menschen mit dieser
Technologie! Sie dient zum Beispiel dazu,
Informationen Uber den Trager zu spei-
chern.

Dabei werden die Datenchips, die meist
nicht groBer als ein Reiskorn sind, unter die
Haut transplantiert. So soll man in Notsitu-
ationen, wie beispielsweise bei Bewusst-
losigkeit, schneller und problemloser auf
gesundheitliche Daten zugreifen konnen.
Daflir muss der Datenchip mit einem
Scanner aktiviert werden, welcher dann die
Information auslesen kann.

Verschiedene Einsatze der Datenchips sind
denkbar: Beispielsweise konnten Daten-
chips Passwortinformationen speichern
und so ein automatisches Einloggen
ermaglichen, oder auch als elektronischer
Haustlrschlissel dienen.

Datenchips im Korper

20



Max Mustermann
Demostrafe 7
97070 Wiirzburg

Die Technologie der Datenchips konnte
bereits einige Menschen begeistern, wie
z. B. eine Familie aus Florida, die sich
Mikrochips implantiert hat. Diese Chips
sind in erster Linie fir den medizini-
schen Gebrauch gedacht und speichern
gesundheitliche Informationen tber die
Trager:innen. Datenchips konnen aber
auch als elektronischer Personalausweis
oder zum Speichern von Passwortern
oder anderen vertraulichen Informatio-
nen genutzt werden. Dadurch kénnte das
Wahlen gehen einfacher und sicherer
werden, da die Personalausweisdaten
einfach im Wahllokal ausgelesen wer-
den kdnnten. Datenschitzer:innen und
Birgerrechtler:innen auBern hier jedoch
deutliche Sicherheitsbedenken und
warnen vor einer sich einschleichenden

Uberwachungskultur. Auch in Hinsicht auf

medizinische Risiken sind die Chips noch
nicht ausreichend getestet.

[30]

Zeit

Aktive Nutzung

Nutzeranzahl

Innovationskraft

User Experience -l
Kosten €
Mobilitét Q\?

Datenchips im Kérper 21



Ein Interaktiver Tisch besteht aus einem
(liegenden) Touchscreen oder einem
Projektor, der mit weiteren Elementen wie
beispielsweise einem Lautsprecher, WLAN
und Bluetooth ausgestattet ist. Manche
Tische kdnnen auBerdem Barcodes und
OR-Codes erkennen, die auf ihn gelegt wer-
den. Stattet man Objekte also mit solchen
Codes aus, kann der Tisch diese Objekte
erkennen.

Je nach GroBe des Tisches konnen bei-
spielsweise 8 Personen den Tisch gemein-
sam einsehen und bedienen. Dabei reagiert
der Tisch auf Touch-Interaktion sowie auf
Codes (oder Objekte mit Codes), manche
Tische kénnen auch Gesteninteraktion und
Sprache erkennen.

Die Form des Tisches hat dabei viele Vor-
zlige: Kleine Gruppen kdnnen gemeinsam
und in einer kollaborativeren Atmosphéare
den Tisch bedienen und ein Projekt anhand
digitaler und physischer Objekte erarbeiten
- das ware an einem hangenden Display so
nicht moglich.

Interaktive Tische

22
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GLOBAL ‘

Im Rahmen der Veranstaltungsreihe
WELCHE ZUKUNFT?”versammelten

sich internationale Wissenschaftler:in-
nen und weitere Teilnehmer:innen, um
ein Gedankenexperiment aufzustellen.
Ausgangspunkt des Experiments war eine
fiktive Krise im Jahr 2026 und es wurden
fr die kommenden Jahre unterschiedli-
che Zukunftsszenarien entwickelt.

Im Plenum wurden diese Vorschlage am
interaktiven Tisch in einen Zeitstrahl ein-
geordnet und auf eine Leinwand fir den
restlichen Raum projiziert. Dabei konnten
die Teilnehmer:innen Uber Zettel oder
Smartphone Vorschlage und Kritik an die
Moderation weitergeben.

[31.[39]

Zeit =
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl -
Innovationskraft Q’
User Experience g
Kosten €€
Mobilitat 9
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Das Internet of Things (loT) oder Internet
der Dinge steht zunachst fur die drahtlose
Vernetzung aller physischen Gegenstande.
Diese kdnnen dann untereinander per WiFi
oder Bluetooth kommunizieren, aber auch
von auBen angesteuert werden. Haufig sind
|oT-Systeme auch mit Sprachassistenten
ansteuerbar.

Das loT ist bisher besonders durch das
~Smart Home" bekannt, in dem bei-
spielsweise Glihbirnen, Heizungen, oder
Alarmanlangen ansteuerbar sind. Weit in
die Zukunft gedacht, kénnte jedes ,Ding”
ansteuerbar werden - die StraBenbeleuch-
tung, Ampeln, die 6ffentlichen Milleimer,
Sitzbanke - einfach alles.

Die Anbindung aller ,Dinge” knnte genau-
ere Analysen und das gezieltere Einsetzen
von Ressourcen erlauben. Beispielsweise
kdnnten StraBenlaternen nur angehen,
wenn Menschen in der Nahe sind, und so
Energie sparen. Die Bedirfnisse der Men-
schen wirden so optimal abgedeckt und
Ressourcen kdnnen gespart werden.

Internet of Things



Das Prinzip des Smart Home kann auch
auf eine ganze Stadt tUbertragen werden:
sie als Smart City vernetzt. Ein Beispiel ist
die Stadt Songdo, die 20km vor der Kiiste
Sudkoreas gebaut und 2020 fertig gestellt
werden soll. Jede:r Einwohner:in Songdos
besitzt eine Smart Card, die als Ausweis,
Turoffner, zum Einkaufen und zur medizi-
nischen Versorgung genutzt werden kann.

Ampeln und StraBenlaternen passen

sich dynamisch an den Verkehr bzw. die
Frequenz der Stadtbewohner an. Volle
Mdllleimer leeren sich durch ein automa-
tisiertes, unterirdisches Rohrpostsystem
selbst. Das Konzept von Songdo greift die
Idee des Participatory Sensing auf, lasst
die Biirger:innen aber selbst entschei-
den, welche Daten sie teilen wollen. So
erhalt die Stadt etwa genauere Daten zu
Abgasbelastungen und kann entsprechend
reagieren.

[24],[48],[35]

Zeit —

Aktive Nutzung
Nutzeranzahl O
Innovationskraft £

User Experience -l

Kosten €€£€

Mobilitat ¢ Q\?
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Offentliche Bildschirme werden bereits

in verschiedenen Bereichen des 6ffentli-
chen Lebens genutzt, beispielsweise als
Informationstafeln in Flughafen. Durch sie
kénnen nicht nur Informationen in Echtzeit
dargestellt werden, sondern sie ermdg-
lichen durch Touch-Displays, Mikrofone

und Lautsprecher auch die Interaktion. So
konnen Nutzer:innen beispielsweises Prob-
leme melden oder Feedback geben.

Offentliche Bildschirme kdnnen Auf-
merksamkeit erregen und sind (rdumlich)
zuganglich fir alle. Bisher sind 6ffentliche
Displays meist stationar gedacht. Doch
Displays, die nach Bedarf an verschiedenen
Orten installiert und wieder deinstalliert
werden, kdnnten zusatzlich fir Aufmerk-
samkeit sorgen.

Aktuell befinden sich 6ffentliche Displays
im Einsatz zur Informationsvermittlung in
Einkaufszentren oder Museen, oder zur
Uberbriickung von Wartezeiten und Anzei-
ge von Werbung. Doch gerade interaktive
Displays bieten mehr Mdglichkeiten, die
Uber eine reine Informationsvermittlung
hinausgehen.

Offentliche Bildschirme



Um das Verhalten der Benutzer:innen an
offentlichen Bildschirmen genauer zu un-
tersuchen, gestalteten finnische Forscher
12 multifunktionale Displays, welche ver-
schiedene Dienstleistungen zur Verfligung
stellten. Die Dienstleistungen entstamm-
ten aus verschiedenen Bereichen wie
beispielsweise Nachrichten, Multimedia
(Videos, Spiele), oder Informationen zu
gemeinnltzigen Vereinen. Die Bildschirme
fungierten einerseits als normale Anzeige,
konnten jedoch auch interaktiv bedient
werden. Wahrend der Nutzung konnte
durch ,,Daumen hoch/runter” abgestimmt
werden, ob die Darstellung der Information
auf dem Bildschirm gefiel oder nicht. Dies
sollte zu einer aktiveren Mitbestimmung
Uber das Design der interaktiven Bildschir-
me beitragen.

[381,[27],[34],[28]

Zeit

-
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl B
Innovationskraft S

User Experience ——
Kosten €€
Mobilitat 9
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PCs / Laptops

Personal Computers (PCs)und Laptops
werden beide zu ahnlichen Zwecken ein-
gesetzt, wie etwa als Zugang zum Internet,
zum Bearbeiten digitaler Inhalte (Texte,
Bilder, Videos), oder zur Kommunikation
mit Anderen.

Wahrend PCs zunachst einmal nur die
Rechner ohne Bildschirme, Tastatur,

usw. sind, werden beim Laptop all diese
Gerate fest zusammengebaut. Durch seine
Einteiligkeit und kompakte GroBe wird der
Laptop zur mobilen Variante des PCs. Zur
Interaktion stehen Nutzer:innen meist ein
Keyboard (Tastatur) sowie eine Maus zur
Verfligung. Beim Laptop gibt es zusatz-
lich das Trackpad, um den Mauszeiger zu
bedienen.

Uber USB kénnen Datentrager oder andere
Gerate angeschlossen werden und meist
kann man auch per Bluetooth weitere Gera-
te verbinden. Uber LAN und WLAN kénnen
PCs und Laptops eine Verbindung zum
Internet aufbauen. Beide Gerate sind weit
verbreitet und werden am Arbeitsplatz
und im privaten Raum eingesetzt.



Viele Wahler:innen haben das Problem,
dass sie nicht genau wissen, welche Partei
sie wahlen sollen. Oftmals haben sie nicht
genug Zeit, das komplette Wahlprogramm
jeder Partei zu lesen. Mit dem Wahl-0-

Mat kdnnen sich Wahler:innen bei der
Entscheidung unterstitzen lassen. Der
Wahl-0-Mat ist wie ein Quiz aufgebaut, bei
dem der eigene Standpunkt zu verschie-
denen Themen ausgewahlt werden muss.
Die Einstellung zu gewissen Themen

wird dann mit dem Parteiprogramm
ausgewahlter Parteien verglichen und die
prozentuale Uberschneidung berechnet.
Damit haben Wahler:innen einen Uberblick
dartber, welche Parteien ihre Einstellung
teilen.

(16].[4],[8].[45].[7].[13], [14]

Zeit

-
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl R
Innovationskraft S

User Experience —
Kosten €
Mobilitat Q\?

PCs/ Laptops
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Projektionen

30

Unter Projektionen verstehen wir die Uber-
lagerung von physischen Objekten durch
visuelle Informationen, welche durch einen
Projektor umgesetzt wird. Dabei ist es egal,
ob das physische Objekt eine klassische
Leinwand, eine Hauswand, oder ein Ball ist

- es kann auf alles projiziert werden.

Digitale Inhalte kénnen so auf unterschied-
liche Weisen dargestellt werden: Im ganz
GroBen, um flr moglichst viele Menschen
sichtbar zu sein, oder aber im ganz Kleinen,
um Informationen gezielter darzustellen. Es
kdnnte etwa die Bewegung der Erdplatten
im Zeitraffer auf eine Kugel projiziert wer-
den, um sie besser sichtbar und vorstellbar
zumachen.

Es gibt unterschiedliche Arten von Pro-
jektoren, wie etwa Tageslichtprojektoren,
deren Projektion man auch bei Tageslicht
noch sieht, oder tragbare Projektoren, die
speziell fir den mobilen Einsatz gebaut
wurden. Mit weiteren Sensoren angerei-
chert kann eine Projektion auch interaktiv
werden.



Ein Vorteil von groBflachigen Projektionen
ist, dass sie eine groBe Masse an Men-
schen gleichzeitig erreichen kdnnen. Hau-
fig wird diese Art der Informationsweiter-
gabe an 6ffentlichen Platzen eingesetzt.

So kénnte man beispielsweise die aktuelle
Sitzung des Stadtrats an die Hauswand
des Rathauses oder in einem kleinen
abgeschlossenen Bereich projizieren.
Dadurch kdnnte man transparenter zeigen,
was gerade in der Stadtpolitik besprochen
wird und mit welchen Themen sich der Rat
befasst.

[53]

Zeit

-
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl A
Innovationskraft Q’
User Experience —
Kosten €€
Mobilitat Q\9
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Roboter

32

Es gibt verschiedene Arten von Robotern
mit unterschiedlichen Aufgaben:
Industrieroboter Gibernehmen z.B. Arbeit
am FlieBband, Serviceroboter werden zum
Mé&hen eingesetzt, und soziale Roboter
werden interagieren direkt mit Menschen,
z.B.inder Altenpflege.

Soziale Roboter versuchen sich durch ihr
Verhalten maéglichst gut in das menschliche
Umfeld zu integrieren. Sie halten soziale
Normen ein und achten auf physische
Sicherheit, zerdriicken also die Hand beim
Schiitteln nicht.

Roboter sind mit Kameras, Mikrofonen,
Lautsprechern, Lasersensoren und Radern
ausgestattet, um ihre Umgebung wahr-
nehmen, entsprechend reagieren, und

sich bewegen zu kénnen. Manche Roboter
kdnnen sogar Temperaturen messen und
Beriihrungen, Bewegungen sowie Licht-
unterschiede erkennen. Je nach Modell
konnen Roboter tber Sprache, ein externes
Bedien-Tablet, oder Gesten gesteuert
werden. Momentan werden soziale Roboter
vor allem zur Weiterbildung, in der Pflege,
oder im Haushalt eingesetzt.



Zeit —

Aktive Nutzung
Nutzeranzahl o
J Innovationskraft B2 0N

Roboter haben viele Einsatzmaglichkei-
ten, sei esin der Industrie, um Autoteile

zusammen zu stellen oder als Angestellter User Experience ‘--

in einem Restaurant. Aber auch zur digi-
talen Teilhabe kénnen Roboter beitragen,

beispielsweise als objektive Moderatoren Kosten € EL
in politischen Diskussionen oder aber

auch bei Versammlungen. Dort kénnten
sie den anwesenden Parteien gleicherma- N Q
Ben Redeanteile gewahren, ohne vorein- Mobilitat \9

genommen zu sein. Auch als Fihrer durch
das Rathaus kann ein Roboter eingesetzt

werden, da er zu jeder Frage der Besucher
eine neutrale Antwort bereithalten wiirde.

Roboter 33
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Smart Dust
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Bei Smart Dust handelt es sich um eine An-
sammlung von vielen, winzigen mikroelekt-
romechanischen Systemen (MEMS). Jedes
Teilchen ist dabei autark, denn es hat einen
Empfanger, eine Signalverarbeitung und
eine eigene Stromversorgung. Dabei kon-
nen die Teilchen meist Licht, Temperatur,
Vibrationen, Magnetismus oder chemische
Verbindungen entdecken, aufzeichnen und
melden.

Ein MEMS besitzt entweder passive oder
aktive RFID-Tags, wobei die passiven ledig-
lich ausgelesen werden konnen, die aktiven
aber auch Daten Gbermitteln kdnnen. Zu-
sammen kénnen die MEMS als ,Smart Dust”
eine Schwarmintelligenz bilden, bei der
Informationen untereinander ausgetaucht
und individuell ausgewertet werden.

Bisher wird Smart Dust beispielsweise vom
Militar eingesetzt, um intelligente Minen-
felder zu erschaffen. Aber auch im Handel
findet Smart Dust Anwendung, denn Smart
Dust kann die Verfolgung von Produk-
tions- und Handelswegen von Produkten
erleichtern.



Smart Dust zeichnet sich durch sei-

ne leichte Verteilungsmdglichkeit und
kabellose Ubertragung von Daten durch
eingebaute Micro-Sensoren aus. Dadurch
ware es beispielsweise moglich, in der

Stadt auf ,,Missstande”(z. B. eine kaputte
Parkbank) aufmerksam zu machen, indem
die Biirger:innen an diesen Stellen Smart
Dust hinterlassen. Mit einer Karte, die die
Sensoren anzeigt, kann die Stadt sehen,

wo am meisten Anderungsbedarf besteht
und was fiir die Birger:innen relevant ist.

Zeit

Aktive Nutzung

e

Nutzeranzahl O
::\'f\\'f\\rt,_

Innovationskraft AP

User Experience -l
Kosten €€
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Smart Dust
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Smartphones
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Smartphones lassen sich als Mobiltelefone
mit Touchinteraktion und Computerfunk-
tionalitaten beschreiben. In ihnen stecken
viele Sensoren: Beispielsweise misst ein
Accelerometer (Beschleunigungssensor)
die Bewegung des Smartphones und ein
Gyroskop (Kreiselinstrument) misst, in wel-
che Richtung das Smartphone ausgerichtet
ist. Weiterhin gibt es Naherrungssensoren,
Umgebungslichtsensoren, Bluetooth,
NFC-Tag(drahtloser Austausch von Daten),
Kameras, Lautsprecher, Mikrofone, GPS
oder Fingerabdrucksensoren.

Mit ihnen lassen sich Funktionen realisie-
ren, wie etwa, ob das Handy nahe am Ohr
ist, oder wie das Umgebungslicht ist und ob
das Display entsprechend heller oder dunk-
ler eingestellt werden sollte. Smartphones
zeichnen sich durch ihre kompakte GroBe
und ihr geringes Gewicht aus, sodass sie
portabel sind und ihre Nutzer:innen tberall
hin begleiten kdnnen.



Zeit

=3
Aktive Nutzung
Nutzeranzahl ‘
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Innovationskraft ‘

Mit der ,,DEMOCRACY"-App kdnnen

Nutzer:innen in Echtzeit Abstimmungen

des Bundestages verfolgen und sich tiber User Experience -l

Gesetzesvorlagen und Antrage informie-
ren. Nutzer:innen sollen auBerdem zur

Bewertung dieser Verfahren animiert Kosten €
werden. Werden aktiv Bewertungen

vorgenommen, so kdnnen Nutzer:innen
nicht nur ihr eigenes Abstimmungsverhal- _—
ten mit der Community sowie den echten Mobilitat

Resultaten vergleichen, sondern auch
einen personlichen Wahl-0-Meter fiittern,
der in Echtzeit die Ubereinstimmung mit
politischen Parteien und Abgeordneten
berechnet. So wird den Nutzer:innen da-
bei geholfen, zu erkennen, welche Politiker
oder politischen Parteien in ihrem Interes-
se agiert haben, um eine gut informierte
und bedachte Stimme bei den nachsten
Wahlen abgeben zu kénnen.

[111,[311,[61.[51,[15]

Smartphones
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Soziale Netzwerke sind Onlinedienste, die
einen Informationsaustausch zwischen
ihren Nutzer:innen (einzeln und in Grup-
pen)ermdglichen. Dabei haben einzelne
Nutzer:innen meist ein eigenes Profil und
es gibt die Moglichkeit, Informationen zu
generieren, zu konsumieren, sowie Kontak-
te zu Personen herzustellen.

Beispiele fiir Soziale Netzwerke mit
vielen Nutzern sind Facebook, Twitter und
Instagram. Auf Soziale Netzwerke kann
mit internetfahigen Geraten zugegriffen

o werden, wie beispielsweise Smartphones
oder Laptops.

/ Meist werden Soziale Netzwerke vor allem
— — im privaten Bereich, zum Beispiel zur Kon-
N taktpflege mit Freunden und Bekannten,
/ O genutzt. Aber auch das Informieren Giber
o—

aktuelle politische Geschehen wird tiber
Soziale Netzwerke erledigt, denn nicht nur
Pressehauser haben Accounts in Sozialen

/ \O Netzwerken, sondern auch zum Beispiel die

Bundesregierung sowie einzelne Abgeord-
O — nete. ’ ’ ’

Soziale Netzwerke
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Friher wurden Soziale Medien (SM) als
reine Darstellungs- und Austauschplatt-
form zwischen Familien und Freunden
angesehen. Doch durch den Einstieg von
Traditionellen Medien, politischen Akteu-
ren und Organisationen in SM, gewinnt die
Informationsbeschaffung als Nutzungs-
motiv an Bedeutung. So verwenden 68 %
der Nutzer:innen SM zur Pflege von sozia-
len Kontakten, aber 57 % nutzen sie auch,
um sich Gber das Tagesgeschehen zu
informieren (Rohlede, 2018) und zu partizi-
pieren. Nutzer:innen suchen und verbrei-
ten aktiv Informationen z. B. durch Liken,
Sharen oder Kommentieren. So kdnnen
News wellenartig verbreitet werden und
auch Leute, die nicht aktiv nach einer po-
litischen Meinung suchen, werden passiv
beeinflusst. Problematisch ist es, wenn
sichin SM Echokammern oder Filterblasen
aufbauen und Nutzer:innen nur die eigene
Meinung gespiegelt bekommen.

[36],[54].[22],[18],[46]
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Soziale Netzwerke
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Spielekonsolen sind speziell fir Videospie-
le entwickelte Computer wie beispielswei-
se die Sony Playstation, die Nintendo Wii,
oder die Microsoft Xbox.

Alle Spielekonsolen bieten Controller fir
Nutzereingaben an, die je nach Hersteller
unterschiedliche Komponenten und Funkti-
onalitaten besitzen. Viele haben physische
Kndpfe, kdnnen vibrieren und besitzen Sen-
soren wie ein Gyroskop, das Aufschluss auf
die Orientierung des Controllers gibt.

Die Konsole an sich bietet Anschlisse fir
Speichermedien, groBere Displays wie
Fernseher, sowie Zugang zum Internet.
Neben Unterhaltungsspielen kdnnen Spie-
lekonsolen auch zum Spielen von Serious
Games (Lernspiele) eingesetzt werden.

Spielekonsolen



Zeit

Aktive Nutzung

Nutzeranzahl oo
::\'f\\'f
Innovationskraft 2%

Forscher der Tennessee State Universitat
entwickelten mit Hilfe von Program-
mierer:innen und Historiker:innen ein User Experience

Lernspiel, mit welchem Schdler:innen
von der 7. bis zur 12. Klasse spielerisch an

historische Ereignisse herangefihrt wer-
den sollen. Unter anderem soll dabei die

Kosten

Geschichte des Civil Rights Act von 1964
in Amerika kennen gelernt werden. Die _—
grundlegende Idee ist, dass die Schiiler:in- Mobilitat

nen in Gruppen von 8 - 10 Personen in ein
Rollenspiel eintauchen. Dabei bekommen
alle Spieler:innen die bendtigten Informa-
tionen zu ihrer Rolle und kénnen auf Basis
dieser miteinander agieren und Entschei-
dungen treffen. Die Simulation endet mit
der Entscheidung fur oder gegen den Civil
Right Act. Mit der Idee eines demokra-
tischen Computerspiels soll das Lernen
historischer Ereignisse erleichtert und
gleichzeitig die Thematik der Demokratie
zuganglich gemacht werden.

[42],[411,[19].[20],[25]

Spielekonsolen
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Tablets

42

Tablets lassen sich als tragbare Computer
mit Touchscreen beschreiben. Sie verfi-
gen Uber ein ahnliches Set an Komponen-
ten wie Smartphones, sind meist jedoch
deutlich gréBer.

Zu den Ublicherweise vebauten Sensoren
gehdoren das Accelerometer (misst die
Beschleunigung), das Gyroskop (misst

die Ausrichtung), ein GPS-Sensor, ein
Naherungssensor (proximity sensor), oder
ein Umgebungslichtsensor (ambient light
sensor). Sie helfen dabei, Bewegung und
Ausrichtung des Tablets festzustellen, oder
das momentane Umgebungslicht zu ermit-
teln, um den Bildschirm nach Bedarf heller
oder dunkler werden zu lassen.

Tablets haben meist einen Zugang zum
Internet, sowie Kameras, Lautsprecher und
ein Mikrofon. Sie lassen sich hinsichtlich
ihrer Funktion und GréBe zwischen Smart-
phones und Laptops verorten. Das gréBere
Touchdisplay erleichtert alteren Menschen
die Interaktion. Manche Tablets konnen
auch mit elektronischen Stiften bedient
werden, so dass handgeschriebene Notizen
direkt elektronisch verfligbar sind.



Mit der App ,,Democy” wollten die Ent-
wickler die Demokratie mit Hilfe von allen
Birger:innen verbessern. Dafur erstellten
sie ein Abstimmungstool, in welchem die
Nutzer:innen zu politischen Themen ihre
Meinung auBern konnen. Das Ziel ist es,
mit moglichst vielen Stimmen und schnel-
ler Reaktionszeit Gehdr bei politischen
Entscheidungstrager:innen zu finden. Die
Abstimmungsergebnisse werden dann

an die Medien und Politik unbearbeitet
weitergegeben, um so sozialen Druck zu
erreichen. Das Abstimmungstool ist voll-
kommen anonym, kostenlos und unabhan-
gig von Parteien.

(12].[9].[29].[52]
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Tangibles

444

Ein Tangible ist eine greifbare Benut-
zerschnittstelle (meist ein physischer
Gegenstand)welcher Informationen im
technischen System reprasentiert. Durch
das Interagieren mit dem physischen Tan-
gible kdnnen entsprechend digitale Inhalte
verandert werden.

Haufig sieht man Tangibles in Kombination
mit einem Display, das die veranderten In-
formationen sichtbar macht. Beispielswei-
se kann durch das Drehen eines Tangibles
die Lautstarke erhéht oder verringert
werden. Physische Gegenstande konnen
dabei unterschiedliche Vorteile haben, so
kdnnten zum Beispiel blinde Menschen
Tangibles gleichwertig verwenden.



Um die Meinung von vielen Menschen zu
bekommen, vertrauen viele Parteien und
Aktivisten auf Online-Umfragen, da sie

dadurch viele Personen erreichen konnen.

Aber nicht jede Person hat Zugang zum
Internet, oder die Umfragen gehen im
Strom der Daten unter. Um dem entgegen
zu wirken und Umfragen zuganglicher

zu machen, haben Forscher PosterVote
erfunden. PosterVote sieht aus wie ein
klassisches Werbe-/Wahlplakat, mit dem
Zusatz von Knopfen, die durch LEDs her-
vorgehoben werden. Passant:innen, die
das Poster sehen, kdnnen an der Umfrage
teilnehmen, indem sie einen Knopf neben
der ausgewahlten Antwortmaoglichkeit
drickt. Die Stimme wird gespeichert und
kann spater ausgelesen werden.

[51], (551, [39] [44]

Zeit

Aktive Nutzung

Nutzeranzahl -
Innovationskraft Q’
User Experience =
Kosten €
Mobilitat Q\?

Tangibles

45



Virtual Reality

46

Unter Virtual Reality (VR) versteht man
die Simulation einer virtuellen Realitat,
die zum Beispiel Uber eine spezielle Brille
oder groBe Leinwénde (CAVE) erfahrbar
gemacht werden kann.

Zum Interagieren dienen meistens Cont-
roller und um die virtuelle Umgebung fur
Nutzer:innen perspektivisch passend dar-
zustellen, wird meist ein Tracking-System
verwendet. Hiermit |&sst sich die Position
von Controllern sowie VR-Brille im realen
Raum bestimmen und das angezeigte Bild
enstprechend anpassen.

Brille und Controller beinhalten eine
Menge an technischen Komponenten,

wie beispielsweise Accelerometer (misst
die Beschleunigung), Gyroskop (misst die
Orientierung), oder N&herungssensoren
(proximity sensor). So kann zuséatzlich Uber
Ausrichtungen und Bewegungen intera-
giert werden.

Bisher wird die virtuelle Realitat zum
Beispiel im Unterhaltungssektor, in der
Bildung, sowie zu Therapiezwecken einge-
setzt.



Mit Hilfe virtueller Realitat kann man vor
allem zukinftige oder auch fiktionale In-
halte simulieren. So hat ein Forscherteam
gemeinsam mit der Stadtverwaltung von
Newcastle (GroBbritannien) eine virtuelle
Nachbildung des Verkehrs erstellt, um
mogliche, zukiinftige BaumaBnahmen
mit Entscheidungstrager:innen und der
Offentlichkeit zu diskutieren.

Mit Hilfe einer mikroskopischen Simulati-
on in einem interaktiven, virtuellen Modell
kann man den aktuellen und zukinftigen
Verkehrsfluss von Newcastle analysieren.
Das soll der Stadtverwaltung dabei helfen,
zu entscheiden, welche Option die pas-
sendste Losung ist. VR kann auch bei dem
Bau neuer Stadtprojekte helfen. Durch

die VR kdnnen interessierte Blrger:innen
das fertige Gebaude in VR erleben und
Kritik und Lob noch vor der BaumaBnahme
auBern.

[10].[2]
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Virtuelle

Virtuelle Sprachassistenten sind eine Art
virtueller Helfer, die Gber Sprache bedient
werden und auch tber Sprache antworten.

Um einen virtuellen Sprachassistenten zu
nutzen, ist ein physisches Gerat mit Mikro-
fon, Lautsprecher und Internetanbindung
notig. Dabei ist es jedoch egal, ob dieses
Gerat ein Smartphone oder ein spezieller
Lautsprecherist.

Sprachassistenten werden heute haufig
zur Smart-Home-Steuerung verwendet
(,Mach das Licht im Wohnzimmer aus!”). Die
Nutzung von virtuellen Sprachassistenten
ermoglicht auch blinden Menschen eine
gleichwertige Nutzung, wahrend taubstum-
me Menschen ausgegrenzt werden.

Trotzdem machen virtuelle Sprachassis-
tenten Informationen einfach verfiigbar
(z.B.,Wann ist die ndchste Wahl?"). Bei
komplexeren Inhalten kann jedoch eine
Kommunikation rein tber Sprache schwie-
rig werden, wenn Antworten nicht passend
fir die auditive Wiedergabe entwickelt
wurden.

Sprachassistenten



Gibf es heute ein Treffen der
Biirgerinitiative?

Ja, um 18 Uhr im
Gemeindezentrum.

X

Was hinter virtuellen Sprachassistenten
steckt, ist meist eine Cloud, die samtliche
Daten ihrer Nutzer:innen aufzeichnet.

So konnte man auch mittels Algorith-
men die bevorzugte politische Position
der Nutzer:innen herausfinden, was zur
Frage fiihrt, ob bald unsere virtuellen
Assistenten uns besser sagen kénnen,
wen wir wahlen sollen, als wir selbst. Eine
weitere Frage ware, ob uns die virtuel-

len Sprachassistenten tatsachlich in so
komplexen Themen weiterhelfen kdnnen.
Ein einfacheres Beispiel, wie Sprachassis-
tenten uns bei der politischen Partizipati-
on helfen kénnen, ist, durch Sprache auf
Wissen zuzugreifen. Wir missen uns nicht
mehr selbst an einen Computer setzen und
nach dem Treffen der Biirger:inneniniti-
ative suchen, sondern kénnen es einfach
erfragen. Dadurch sinkt der Input den
Birger:innen in die Partizipation stecken
mussen.

Zeit
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Wearables

50

Unter Wearables lassen sich Gegenstéande
zusammenfassen, die am Kdrper getragen
werden und elektronische Daten verar-
beiten kdnnen, zum Beispiel in Form von
Uhren, Schmuck, Kleidung, oder Brillen.

Wearables sind meist mit vielen Senso-
ren versehen, um Daten wie zum Beispiel
Schritte, Puls, Temperatur oder Hautleitfa-
higkeit Uber den Trager zu erfassen.

Die gesammelten Daten kénnen danach
zum Beispiel verwendet werden, um die
Kleidung an die Umgebung anzupassen.
Eine spezielle Jacke konnte das Wetter
erkennen und sich automatisch anpassen:
regnet es, wird sie wasserundurchlassig,
scheint die Sonne wird sie luftiger.

Die Daten von Smartwatches werden heute
schon zur Erfassung der kérperlichen Fit-
ness und Gesundheit sowie zum Aufzeich-
nen von sportlichen Aktivitaten genutzt.



Unter der Fragestellung, inwieweit ,,Wea-
rables” mogliche Barrieren der Partizipa-
tion an der stadtischen Planung aufzeigen
konnen, erstellte ein Forscherteam der
Newcastle Universitat eine App fur eine

Smartwatch. Diese soll Benutzer:innen
dazu ermutigen, einfach und schnell
Feedback tiber die Umgebung (z.B.
geplante Bauvorhaben)zu geben. Dabei
wollte das Forscherteam untersuchen, ob
digitale Technologien das Bewusstsein
fir den Stadtewandel erhéhen und ein
nitzliches Tool zur Partizipation an der
Stadteplanung fiir Blirger:innen darstel-
len. Die Birger:innen empfanden die App
als nitzliches Tool, um in den Stadtebau
mit einbezogen zu werden. Auch wurden
bestehende BaumaBnahmen verstarkt
wahrgenommen. Den Planern haben die
Informationen geholfen zu verstehen,
wie die Birger:innen den freien Bauplatz
nutzen wirden.

[49],[501]
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