Partizipative Entwicklung
von Technologien fOr
und mit altere/n
Menschen

Susanne MaaB, Carola Schirmer, Anneke Botcher,
Sandra Buchmduller, Daniel Koch, Regina Schumacher

Abschlussbericht zum Forschungsprojekt

@ / ° ParTec - Partizipatives Vorgehen bei
\- der Entwicklung von Technologien

arTeC for den demografischen Wandel

SOfeq ; \:jlmﬁb @ Universitat Bremen*

gefdrdert durch

% Bundesministerium
7R fiir Bildung
und Forschung

w o

,LW ‘)
h"\\
,\

k

4







November 2016

Verfugbar unter: http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:gbv:46-00105568-18

auf dem Dokumentenserver der Staats- und UniversitGtsbibliothek Bremen



Projektsteckbrief

Titel

Fordernummer
Projektlaufzeit
Férderung durch
Website

Institution

Projektleitung
Projektmanagement

Projektmitarbeiter_innen

Studentische Mitarbeiter

Projektsteckbrief

ParTec - Partizipatives Vorgehen bei der Entwicklung von
Technologien fUr den demografischen Wandel

16SV7186
April 2015 bis Mai 2016
Bundesministerium fUr Bildung und Forschung (BMBF)

partec.informatik.uni-bremen.de

Universitat Bremen - Fachbereich 3
SoTeG - AG Soziotechnische Systemgestaltung & Gender
AG dimeb - Digitale Medien in der Bildung

Prof. Dr. Susanne Maaf
Carola Schirmer

Anneke Botcher

Dr. Sandra Buchmdller
Daniel Koch

Regina Schumacher

Dr. Eva-Sophie Katterfeldt
Antje Moebus

Tim SchUtz
Stefanos Trialonis
Mathias Detmers

Tim Heimes



Vorwort

Vorwort

Der vorliegende Bericht tiber das Forschungsprojekt ParTec stellt ein Vorgehensmodell fiir partizipative An-
forderungsanalyse und Gestaltung von Software dar. Aufeinander aufbauend wurden Verfahren des partizipa-
tiven Designs eingesetzt. Empfehlungen zur Umsetzung der Verfahren sollen die Nachnutzung des Modells

erleichtern.

Wir wenden uns mit diesem Bericht an Forscher_innen und Softwareentwickler innen, die ihr Vorgehen bei
der Anforderungserhebung, Ideenentwicklung und Gestaltung durch den direkten Einbezug von spiteren
Nutzer innen bereichern und ihre technischen Produkte besser auf die Nutzung und den Nutzungskontext
zuschneiden wollen. Die detaillierte Beschreibung und Reflexion unseres Vorgehens und der kooperativen

Ausgestaltung der Verfahren sollen den Einstieg in die partizipative Softwareentwicklung erleichtern.

Die partizipativen Verfahren sind in Kooperation mit Menschen erprobt worden, die sich im Ruhestand befin-
den, und wurden auf die Bedarfe ilterer Menschen hin gestaltet. Die Empfehlungen zu den Verfahren weisen

allerdings nur wenige Besonderheiten auf, die sich direkt auf diese Zielgruppe beziehen.

Wir danken den Interviewpartnerinnen, Frau Riitten vom Verein Ambulante Versorgungsbriicken e.V., Frau
Calas-Saibuma und Frau Richter vom Dienstleistungszentrum des DRK Bremen. Frau Pastorin Hardow sind

wir dankbar fitr den Zugang zur Gruppe ,When I'm Sixty-Four* der Friedenskirche Bremen.

Besonderer Dank gilt den Teilnehmerinnen und Teilnehmern fur ihr Interesse an unserem Projekt und ihre
Bereitschaft, mit uns tiber ihren Ruhestand nachzudenken. Sie haben sich mit grofier Offenheit auf die ver-
schiedenen Verfahren zur Anforderungserhebung und zur Gestaltung eingelassen und den gesamten Prozess-

begleitet.
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1. Technikentwicklung fUr und mit dltere/n Menschen

1 Technikentwicklung fur und mit dltere/n Menschen

1.1 Ziel und Ansatz des Projektes ParTec

Durch den demografischen Wandel und den Mangel an sozialstaatlichen Leistungen werden heute neue An-
forderungen an die Selbstorganisation und Selbstversorgung dlterer Menschen gestellt. Mit der Entwicklung
von technischen Assistenzsystemen wird versucht, dlteren Menschen moglichst lange ein selbstbestimmtes
Leben zuhause zu ermoglichen. Das BMBF hat im Rahmen der Forschungsagenda der Bundesregierung ,,Das
Alter hat Zukunft“ (2012) das Forderprogramm ,Mensch-Technik-Interaktion fiir den demografischen Wan-
del“ aufgelegt, im Rahmen dessen auch das Projekt ParTec als Wissenschaftliches Vorprojekt ftr 13,5 Monate
gefordert wurde. In den meisten der geférderten Projekte wird durch eine besondere Ausrichtung der Funk-
tionalitdt und angepasste Interaktionsformen auf die sichtbaren und messbaren Defizite dlterer Menschen
Bezug genommen. Doch stofsen diese Systeme nicht unbedingt auf Akzeptanz bei der Zielgruppe. Die Grinde
dafiir werden haufig in fehlender Technikaffinitit und Technikkompetenz der Alteren gesucht. Doch konnte
man ebenso gut vermuten, dass bei der Entwicklung der neuen Assistenztechnologien nicht ausreichend
Wert auf ein griindliches Versténdnis der Zielgruppe, ihrer Lebenslage und ihres Lebenskontextes gelegt
wurde. Vielleicht sollte die Vorgehensweise in Forschung und Entwicklung von Technologien fiir dltere Men-
schen iiberdacht werden? Diese Frage bildete den Ausgangspunkt fiir das Projekt ParTec, iiber das hier be-

richtet wird.

Im Projekt ParTec wurde erforscht, inwieweit Verfahren der partizipativen Entwicklung von Software fiir die
Kooperation mit dlteren Menschen geeignet sind und zu angemessenen und neuen Losungen fithren. Ausge-
hend von der Einschitzung, dass soziale Netze im Alter briichig werden, dltere Menschen zunehmend Hilfe-
leistungen benotigen, in vielen Bereichen aber auch selbst Hilfe leisten konnen, wurde als exemplarisches
Entwicklungsziel die Gestaltung einer digitalen Nachbarschaftshilfeplattform gewihlt. Sie sollte ein Geben
und Nehmen zwischen Alteren und auch mit Jiingeren ermoglichen und so die soziale Vernetzung im Alter
stiarken. Indem es auch die Fihigkeiten édlterer Menschen zum Ausgangspunkt technischer Entwicklung
machte, withlte das Projekt bewusst eine eher ressourcenorientierte Perspektive, die sich gut mit dem Ansatz
partizipativer Softwareentwicklung verbinden lasst (Rogers et al. 2014, Davidson und Jensen 2013). Ziel des
Projektes war die Entwicklung eines Verfahrensbaukastens und eines Vorgehensmodells (,,ParTec-Prozess*)

fur die Technikentwicklung fur und mit dltere/n Menschen.

Die Besonderheit dlterer Menschen wurde im Projekt ParTec nicht an korperlichen und geistigen Fahigkeiten
und Dispositionen festgemacht, sondern an ihrer sozial definierten Lebenslage: Der Ruhestand pragt ihren
Alltag und die Anlésse zur sozialen Vernetzung. Zwei Interviews mit Bremer Expertinnen fir die Versorgung

im Alter und fiir Nachbarschaftshilfe! bestitigten, dass der abnehmenden sozialen Vernetzung im Ruhestand

1 Ambulante Versorgungsbricken e.V., hitp://www.ambulante-versorgungsluecke.de/ und DRK Bremen, http://www.drk-
bremen.de/angebote/senioren/dienstleistungszentren.html
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1. Technikentwicklung fur und mit dltere/n Menschen

frithzeitig entgegen gewirkt werden sollte. So wurden fiir das Projekt tiberwiegend Teilnehmer innen ge-
sucht, die noch am Anfang ihres Ruhestands standen und diesen aktiv und vorausschauend gestalten wollten.
Uber eine Bremer Kirchengemeinde? und durch weitere Kontakte konnten elf Frauen und vier Manner im

Alter zwischen 57 und 79 Jahren fiir eine Teilnahme gewonnen werden.

Von diesen 15 Personen konnen neun Frauen und die vier Médnner als fester Kern der Gruppe gezihlt werden.
Sie nahmen an mindestens drei Terminen bzw. Aktivititen des Projektes teil, neun von diesen Personen nah-

men an vier oder finf Terminen teil (s. Abbildung 1 und Abbildung 2). Als eine Teilnahme gilt dabei jeweils
die Bearbeitung von Cultural Probes, inklusive Interview
der Kick-Off Workshop

jede Werkstatt: Werkstatt 1 bis 4.

6 5 Kick-Off Workshop 9
° 4
4 3 Cultural-Probes und Interview 12
3
2 1 1 1 Werkstatt 1 10
1
0 - - - Werkstatt 2 11
@ Q Q Q N N
é\@ (\@6 (\5\@ (\@e’ (\@@ Q@@ Werkstatt 3 8
SO o € o
,\Q} Q-}(\ &(\ e-}(\ &(\ &(‘
N o o N &Y oS Werkstatt 4 8
minsg. 15 Personen Abbildung 2: Teilnehmer_innen je Schritt

Abbildung 1: Verteilung von Teilnahmen

1.2 Partizipative Entwicklung im ,,Third Space*

Die Idee des ,Participatory Design“ entstand in den 1970er/80er-Jahren in Skandinavien im Zuge einer ge-
werkschaftlichen Bewegung fur mehr ,Workplace Democracy“ (Bjerknes und Bratteteig 1994) und wurde
damals von den deutschen Gewerkschaften sowie im Rahmen des Forderprogramms ,Humanisierung des Ar-
beitslebens* des damaligen Bundesministeriums ftir Forschung und Technologie aufgegriffen. Die Beschaftig-
ten (und damit zukiinftigen Nutzer innen) sollen im Sinne einer Demokratisierung von Entscheidungen an
der Planung, Gestaltung und Einftthrung von Technologien fiir ihren Arbeitsplatz mitwirken. Thr Einbezug
als Expert_innen fiir ihre Arbeit soll gleichzeitig die Angemessenheit und Bedienbarkeit sowie die Akzeptanz

der technischen Losungen erhohen.

Wenn die Zusammenarbeit zwischen Anwendungs- und Technikexpert_innen im Zuge der Softwareent-
wicklung gelingen soll, muissen hierfiir Verfahren und Vorgehensweisen genutzt werden, die eine Koopera-

tion auf Augenhohe ermoglichen. Sie sollen zwischen den verschiedenen Denkwelten und Sprachen Briicken

2 http://friedenskirche-bremen.de/



1. Technikentwicklung fUr und mit dltere/n Menschen

bauen und Hierarchien entgegenwirken, um alle Beteiligten ausdrucksfihig zu machen. Muller und Druin
(2012) haben hierfiir den Begriff des ,, Third Space* eingefithrt: Notig ist ein hybrider Raum zwischen der pro-
fessionellen Welt der Technikentwickler innen und der Alltagswelt der Nutzer _innen, der ftr beide gleich-
ermaften (un)vertraut ist und eine Sprache zur Aushandlung von Bedeutungen bietet. Sie charakterisieren den
Third Space durch eine Reihe von Merkmalen, die — von uns durch Aussagen von Wright und McCarthy
(2015) ergénzt in Abbildung 3 zusammengestellt sind.

Inbetweenness Creative Co-Design
- FUr beide Seiten (un)vertraut - Gemeinsame Problembestimmung
- Keine sachliche Autoritat bei einer Seite - Innovative Ideen generieren
- Wahl der Orte fUr die Kooperation - Gemeinsame Gestaltungsentscheidungen

- Co-Ownership von Ergebnissen
Heterogenitat und Diversity
- Zusammensetzung der Beteiligten
- Marginalisierte Perspektiven einbeziehen

Gemeinsam Verdnderungen
herbeifUhren

- Kritische Reflektion anregen

- Alfernativen entwickeln und realisieren

Wechselseitiges Aushandeln und Lernen T )
- Vorteile fur alle Beteiligten

- Gemeinsame Sprache finden
- Alle Beteiligten als Expert_innen betrachten
- Dissens ermdglichen und konstruktiv nutzen

- Annahmen hinterfragen, Krafteverhdlinisse
aushandeln

Abbildung 3: Aspekte des Third Space (angelehnt an Muller und Druin, 2012)

Partizipation wird ermoglicht durch die ,Inbetweenness* einer Kooperationssituation, die keiner Seite die
alleinige sachliche Autoritit zuschreibt, sondern alle Beteiligten in ihrer Verschiedenartigkeit als gleicherma-
ften kundig betrachtet. Die Problembestimmung wie auch Gestaltungsentscheidungen werden gemeinsam
und aus vielfiltigen Perspektiven vorgenommen. Durch die Konfrontation von Perspektiven sollen alltdgliche
Selbstverstindlichkeiten und Annahmen zutage gebracht und ggf. in Frage gestellt werden. Gerade Dissens
soll ermoglicht, gemeinsam reflektiert und konstruktiv genutzt werden, um kreative neue Losungen zu finden

und Verdnderungen im Sinne aller Beteiligten herbeizufithren.

Verfahren partizipativer Softwareentwicklung schaffen diesen Raum der Verstindigung z.B. im Rahmen von
gemeinsamen Workshops unter Nutzung von narrativen Techniken, durch die gemeinsame Gestaltung von
Artefakten oder durch (Rollen-)Spiele. Brandt et al. (2013) bezeichnen diese grundsitzlichen Formen der Be-

teiligung als , Tell“, ,Make“ und , Enact®.

Der Ansatz des Participatory Design entstand urspriinglich im Rahmen der Technikentwicklung fur Arbeits-
kontexte. Dort trafen hierarchisch eingebettete Akteure (Rollentrager) mit unterschiedlich ausgepragtem
professionellen Know-how aufeinander. Inzwischen wird Informationstechnologie auch unter ganz anderen
Randbedingungen genutzt. Am Beispiel der Technikentwicklung ftir und mit altere/n Menschen wurde der
Blick im Projekt ParTec auf das Alltags- und Privatleben gerichtet. Somit ging es in diesem Projekt um bisher
wenig betrachtete Akteure mit besonderen Fihigkeiten, Erfahrungen und Anliegen, aber auch um ganz anders

geartete Kontexte ohne organisatorische Rahmung und professionell bedingte Routinen.
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1.3 Vorgehen und Ergebnis

Das Projekt ParTec durchlief alle Softwareentwicklungsphasen von der Analyse tiber die Gestaltung bis hin

zur Programmierung und Evaluation eines digitalen Prototyps. Aktivititen im Projektteam und Zusammen-

arbeit mit Teilnehmer_innen wechselten sich dabei ab (s. Abbildung 4).

ANALYSEPHASE: RUHESTANDSALLTAG

Erkundung

Entwicklung Cultural
Probes & Interview-

Ableitung von Wiinschen
und Bedarfen

Entwicklung von
Portalkonzepten

leitfaden )
: : Entwicklung von Erweiterung der ~ Entwicklung von Entwicklung des
i Personas & Wiinsche und Portalgeschichten : Demonstrators
. Problemszenarien Bedarfe & Papierprototypen :
H O e I e I e & E e E B e
Selbstbeobachltung Werkstatt 2 : :
(2 Wochen) & Kreativverfahren Werkstatt 3 o ;
Einzelinterviews : Metaphors Slsk;ss[on & rOd'f'kat'O” :
i er Papierprototypen Werkstatt 4
Werkstatt 1 Erkunden des
Personas und Demonstrators

Ruhestandsgeschichten
GESTALTUNGSPHASE: DEMONSTRATOR

Abbildung 4: ParTec-Prozess

Nach der theoretischen Einarbeitung in den Anwendungskontext und zwei Expertinneninterviews (s. Kapi-
tel 2.4) wurden Verfahren fiir die Kooperation mit unseren Teilnehmer_innen bei der Analyse und Gestaltung
ausgewdhlt. Zu Beginn der Analysephase wurde eine ethnografische Erhebung mit Hilfe von Cultural Probes
und anschlieffenden Interviews durchgefiihrt (s. Kapitel 3). Selbstbeobachtung, Befragung und Artefaktana-
lysen schafften ein gutes gemeinsames Verstandnis der Ausgangssituation. Die Arbeit mit den auf dieser Basis
entwickelten Personas (,Ruhestandspersonas*), Problemszenarien und Storyboards (,Ruhestandsgeschich-
ten“) in Werkstatt 1 half bei der Verstiandnissicherung und ermoglichte im Anschluss eine verdichtete Dar-
stellung von Bedarfen und Wiinschen an die Vernetzung im Ruhestand (s. Kapitel 4). Diese konnten im Rah-
men eines ,Metaphors Game* in Werkstatt 2 von den Teilnehmer_innen erneut kommentiert und kreativ er-

weitert werden (s. Kapitel 5).

Zu Beginn der Gestaltungsphase fithrte das Projektteam einen Brainstorm zur Entwicklung von Designideen
mit Bezug auf die erhobenen Bedarfe und Wiinsche durch und wihlte einige in den Werkstitten hochpriori-
sierte Bereiche aus. Unter Bezug auf diese wurden Aktivitits- und Informationsdesign-Szenarien erarbeitet
(,Portalgeschichten*) und partiell als Papierprototypen realisiert, die in Werkstatt 3 von den Teilnehmer_in-

nen erkundet, modifiziert und erweitert werden konnten (s. Kapitel 6). Die Gespriiche und Uberlegungen in
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Werkstatt 3 ergaben eine Basis fiir die Konzeption und Realisierung eines digitalen Prototyps, der in Werk-
statt 4 als Demonstrator prisentiert wurde (s. Kapitel 7). Nun konnten die Teilnehmer_innen, angelehnt an
das Vorgehen bei Usability Tests, einen gefithrten Spaziergang durch die realisierten Bereiche der Plattform

machen und feststellen, inwieweit sie ihre Bedarfe und ihre Ideen darin widergespiegelt fanden.

Das Projekt ParTec hat gezeigt, dass eine kooperative Softwareentwicklung fiir und mit ltere/n Menschen
mit Hilfe der gewihlten Verfahren sehr gut moglich ist. Nach jedem Schritt wurde in der Auswertung deut-
lich, dass fur die mit uns kooperierenden Ruhestidndler_innen keine besonderen Vorkehrungen getroffen oder
Abwandlungen der Verfahren vorgenommen werden mussten. Die Empfehlungen am Ende jedes der folgen-
den Kapitel beruhen also zwar auf unseren Erfahrungen aus der Kooperation mit dlteren Menschen, sind aber
nicht speziell auf diese Zielgruppe beschrinkt. Sie gelten ganz allgemein fiir die wertschitzende Kooperation

mit zuktnftigen Nutzer_innen bei der Anforderungserhebung und beim Design von Softwaresystemen.

Die Besonderheit der Teilnehmer_innen bestand in threm von beruflichen Strukturen und Zwiéingen befreiten
Ruhestandsalltag, fiir den eine Softwareunterstiitzung zu konzipieren war. Die Erforschung dieses besonde-
ren, ausschliefblich privaten Lebenskontextes erfordert z.T. besondere ethnografische Verfahren. Im Zuge des
partizipativen Entwicklungsprozesses veranderte sich die Ausrichtung der Nachbarschaftsplattform von der
intergenerationalen Hilfe zur Verstindigung und gegenseitigen Anregung und Hilfestellung unter élteren
Menschen. Dies zeigt exemplarisch, wie eine Kooperation zu neuen Losungen fithren kann, die den Anforde-

rungen der Nutzer_innen entsprechen.

1.4 Auflbbau des Berichtes

In den folgenden sechs Kapiteln wird im Detail tiber alle Analyse- und Gestaltungsschritte berichtet. Dabei
werden die Verfahren als solche vorgestellt; die Vorbereitung der Materialien und die Uberlegungen zum je-
weiligen Vorgehen in den Werkstitten werden beschrieben. Die Erfahrungen in der Kooperation mit den
Teilnehmer_innen werden geschildert und insbesondere dahingehend reflektiert, wie mit den Verfahren ein
Third Space geschaffen werden konnte. Auch die Erkenntnisse fiir die Entwicklung der Nachbarschaftsplatt-
form, die im jeweiligen Arbeitsschritt erarbeitet wurden, werden wiedergegeben, sodass die besondere Aus-
pragung der Plattform nachvollziehbar wird. Abschlieféend werden in jedem Kapitel Empfehlungen beziiglich
der partizipativen Ausgestaltung der vorgestellten Verfahren gegeben. Im Abschlusskapitel fassen wir unsere

Ergebnisse zusammen und weisen auf offene Fragen hin.
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2 Erkundung des Feldes, Entwicklung von Forschungsfragen,
Gewinnung von Teilnehmer_innen

Dieses Kapitel beschreibt die gewihlten unterschiedlichen Zuginge zu den Kernthemen des Projekts Altern,
Ruhestand und Technologieentwicklung mit Alteren. Es legt unsere eigenen Annahmen und Vorstellungen
vom Altern und Ruhestandsalltag offen (Abschnitt 2.1), fasst Erfahrungen und Empfehlungen aus Veroffent-
lichungen tiber Forschungsprojekte zusammen, die ebenfalls dltere Menschen in die Technikentwicklung ein-
beziehen (2.2), und stellt aktuelle, diesem Vorhaben verwandte Forschungsprojekte zur Technikentwicklung
(2.3) in Deutschland vor. In Abschnitt 2.4 werden die Ergebnisse der Interviews dokumentiert, die mit Bremer
Expert_innen zu den Themen Vorbereitung auf das Altern, Beziechung zwischen den Generationen und orga-
nisierte Nachbarschaftshilfe gefithrt wurden. In Abschnitt 2.5 leiten wir aus diesen Vorinformationen die Fra-
gestellung und das Forschungsziel ab. In 2.6 werden bereits bestehende web-basierte Portale fiir Nachbar-
schaften bzw. dltere Menschen vorgestellt und in 2.7 wird das Vorgehen bei der Gewinnung von Teilneh-

mer_innen fiir das Projekt beschrieben. Das Kapitel endet mit Empfehlungen zur Teilnehmerakquise.

2.1 Selbstpositionierung

Zu Projektbeginn diente eine zweitégige Klausur der Entwicklung eines gemeinsamen Verstindnisses des
Forschungs- und Entwicklungsauftrages und der Reflexion der eigenen Annahmen tiber das Altern und den
Alltag dlterer Menschen einschlieflich ihres Verhiltnisses zur Technik. In diese Annahmen flossen eigene
Alltagsbeobachtungen und personliche Erfahrungen, aber auch gesellschaftlich gepragte — meist eher negative
— Vorstellungen vom Altern ein. Die Reflexion eigener Vorannahmen und Kenntnisse entspricht dem tiblichen
Vorgehen bei qualitativer und ethnografischer Forschung (s. Richards 2014). Es reduziert die Gefahr, die be-
stehenden Vorannahmen unreflektiert auf die Teilnehmer_innen zu tibertragen (s. ,preliminary mapping“ bei
Sleeswijk Visser et al. 2005, 125). Zudem trigt es zur Abgrenzung des im Laufe des Projektes erzielten Er-
kenntnisgewinns bei, indem das vorhandene Wissen zu den neuen Erkenntnissen in Beziehung gesetzt, damit
bewusst bestitigt, widerlegt, und erweitert werden kann. Unser Ausgangspunkt ftr das wechselseitige Aus-

handeln und Lernen zwischen uns und unseren Teilnehmer innen wurde damit umrissen.

Unsere Annahmen enthielten bekannte negativ konnotierte Stereotype vom Alter: Korperliche und geistige
Fahigkeiten lassen nach, Altere sind nicht mit Technik vertraut, die Mobiblitit nimmt ab und der Bewegungs-
radius wird kleiner, Altere haben viel Zeit und Mitteilungsbedarf, die Neugier auf Neues lsst nach und Neues

tiberfordert sie.

Das Gesprich tiber Vorannahmen ermoglichte die Reflexion der Stereotype und ergab auch gegensitzliche
Bilder: Viele Altere sind ehrenamtlich aktiv, viele wollen gezielt Neues entdecken. Wir konnten in unseren
Vortiberlegungen bereits zwischen korperlichen und sozial bestimmten Verdnderungen differenzieren und
gesellschaftlich geschaffene Einschrankungen feststellen. So ist das Leben alterer Menschen nicht notwendig
durch - ihnen stereotyp zugeschriebene - physische Defizite geprigt, sondern fiir die meisten durch die struk-

turellen Verdnderungen, die der Ruhestand mit sich bringt. Wir lasen aus der tiblichen Wahrnehmung von
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Defiziten in Umkehrung spezifische gesellschaftliche Konfigurationen heraus. Werden Altere als langsam
wahrgenommen, so ist die Gesellschaft schnell und hektisch und bringt grundsitzlich alle in Zeitnot. Sind
Altere durch den Gebrauch von Gehhilfen eingeschrinkt, so gilt dies auch fiir andere Menschen mit Kinder-

wagen oder Rollstuhl und ist ein Hinweis auf fehlende bauliche Anpassungen.

Vorwegnehmend lisst sich sagen, dass sich vornehmlich unsere positiven Annahmen bewahrheitet haben. Die
Unterstellung, dass édltere Menschen hiufig riickgewandet, sozial isoliert, verbittert und desinteressiert gegen-
tiber Neuem sind sowie zunehmend hilfsbediirftig infolge abnehmender korperlicher und geistiger Leistungs-
fahigkeit, haben sich in Bezug auf unsere Teilnehmergruppe nicht bestitigt. Sie distanzierten sich explizit
von den Altershildern der Gesellschaft und lehnten die Zugehorigkeit zur Gruppe der Senior_innen ab, was
auch héufig mit einer Ablehnung von Angeboten und Veranstaltungen einher ging, die sich explizit an diese

Zielgruppe richteten.

2.2 Forschung zur Technikentwicklung fur und mit dltere/n Menschen

Im Zuge des demografischen Wandels nimmt die HCI-Forschung zunehmend iltere Menschen als Technik-
nutzende in den Blick (Dickinson et al. 2007, Fisk et al. 2009). Die Entwicklung orientiert sich besonders im
Bereich technischer Assistenzsysteme an negativen, stereotypen Vorstellungen vom Altern und stellt kogni-
tive und physische Defizite in den Vordergrund. Durch die Suche nach Anwendungsmaoglichkeiten fur Tech-
nik, die diese vermeintlichen Defizite in den Mittelpunkt stellt, wird Alter zunehmend mit Hilfsbedurftigkeit
gleichgesetzt. Dartiber hinaus folgen viele Entwicklungsprojekte einer technik- und funktionsgetriebenen
Perspektive (s. Tonolli et al. 2015), was héufig zu einer Nicht-Akzeptanz der Produkte ftihrt. Lindsay et al.
(2012) regen diesbezuiglich einen interessanten Perspektivwechsel an, wonach Defizite und Behinderungen
nicht etwa den Nutzenden zugeschrieben werden, sondern als Versagen der jeweiligen Gestaltungslosung

betrachtet werden.

Einige Projekte bemtihen sich um eine direkte Beteiligung von élteren Nutzer_innen am Technikentwick-
lungsprozess, um zu zielgruppen- und bedarfsgerechten Losungen zu kommen (Dewsbury et al. 2007, Lind-
say et al. 2012, Rogers et al. 2014). Da die Methoden der partizipativen Softwareentwicklung urspriinglich in
Arbeitskontexten angewandt wurden, die durch klar umrissene Aufgaben und Abliufe gekennzeichnet sind,
besteht eine der methodischen Herausforderungen bei der Kooperation mit Menschen im Ruhestand darin,
die Methoden auf weniger klar strukturierte private Alltagskontexte zu iibertragen (Lindsay et al. 2012).3
Folglich kann die partizipative Technikentwicklung nicht mit dem Konzept der professionellen ,,Communi-

ties of practice® arbeiten, sondern eher mit ,Communities of everyday practice* (Brandt et al. 2010, 402).

3 Damit wird eine allgemeine Herausforderung fUr die HCI-Forschung angesprochen, die mit dem Einzug von Technik in den
privaten Alltag der Menschen einhergeht und durch eine zunehmende Vielfdltigkeit und Diffusitdt von Anwendungsfel-
dern gekennzeichnet ist. In diesem Zusammenhang wird auch von der ,,Third Wave" in der HCI-Forschung gesprochen,
die grundlegende methodische Verdnderungen erforderlich macht (Bedker 2006).
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Die Wege und Erfahrungen der Technikentwickler innen in der Kooperation mit dlteren Nutzer_innen sind
sehr unterschiedlich. Lindsay et al. (2012) geben diesbeztiglich folgende Empfehlungen: Die Struktur und Auf-
gabenstellung der gemeinsamen Treffen sollen immer klar und deutlich formuliert werden. Aufgrund der Ge-
nerationenkluft, die zum Anwender_innenkreis besteht, sollen Interpretationen und Schlussfolgerungen der
Technikentwickler_innen immer gemeinsam mit den Alteren getroffen werden. Abstrakte Ideen und Kon-
zepte sind von den Technikentwickler innen anschaulich und begreifbar zu machen. Als grundlegende Vo-
raussetzung fiir die Teilnahmebereitschaft und Motivation weisen sie darauf hin, dass an die Sprache, Hand-
lungsweisen und Erfahrungen der Teilnehmenden anzukntipfen ist. Dartiber hinaus erachten sie als wichtig,
dass die Teilnehmenden den Sinn ihres Mitmachens fiir sich erkennen und selbst etwas davon haben. Auf
diese Weise wird ein ,Common frame of reference* (Lindsay et al. 2012, 1201) geschaffen, der mit der Idee des
von Muller und Druin (2012) beschriebenen ,, Third Space“ tibereinstimmt und die Grundlage einer demokra-

tischen Zusammenarbeit bildet.

Dewsbury et al. (2007, 216) diskutieren ebenfalls das Verhéltnis zwischen Forscher_innen und Teilnehmer in-
nen und empfehlen, eine Design-Partnerschaft einzugehen. Es komme nicht darauf an, dass die Forschenden
sich in die dlteren Menschen einfithlen und nachempfinden konnen, sondern dass sie ihre Belange angemessen

verstehen.

Andere Technikforscher innen berichten, dass sich Senior innen oft nicht trauen, tiber Technik zu diskutie-
ren, weil ihnen das entsprechende Fachvokabular fehlt. Fiir diesen Fall empfehlen sie Design Games zu ent-
wickeln, die auf nicht-technische Metaphern zurtickgreifen. Gollner et al. (2010) haben technische Kommu-
nikationsmittel beispielsweise anhand von Metaphern wie Dosentelefon, Tafel oder Kristallkugel diskutiert.
Allerdings berichten Tonolli et al. (2015), dass der Einsatz von nicht-technischen Methoden und Kreativtech-
niken auch einen gegenteiligen Effekt erzielen kann, wenn sich die Teilnehmenden dadurch nicht ernst ge-

nommen fiithlen.

Um der Heterogenitit dlterer Menschen im Kontext der Technikentwicklung gerecht werden zu konnen,
weist das Konzept der ,situated elderliness* (Brandt et al. 2010) nicht nur auf die Diversitét innerhalb von
Nutzungsgruppen hin, sondern bemiiht sich um die Beriicksichtigung von Verinderungen iiber Lebens- und
Alterungsprozesse hinweg. Daran schliefst auch das Konzept des ,design for dynamic diversity“ von Gregor

etal. (2002) an.

Vielfach wird das Problem geschildert, dass sich die Betreffenden, die mit einer Technikentwicklung fiir Al-
tere erreicht werden sollen, dadurch gar nicht angesprochen ftihlen. Sie empfinden sich selbst nicht als alt
oder grenzen sich bewusst von den negativen Zuschreibungen und Gesellschaftsbildern des Altseins ab:
»When approaching people (...) who we envisioned to be the future users we realized that almost nobody
among the group of people between 55 and 75 years old identified themselves as ,elderly* or senior citizens.
Rather they tend to refer to ,the others* or even to their own parents.“ (Brandt et al. 2010, 401). Statt den
Bildern von den desinteressierten, tiberforderten oder riickwirtsgewandten Alten zu entsprechen, haben
diese Menschen im Ruhestand das Bediirfnis, sich ehrenamtlich zu engagieren, sich in die Nachbarschaft ein-

zubringen oder die Zeit fiir Dinge zu nutzen, die sie wihrend ihres Berufslebens vernachlissigt haben.
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Partizipative Technikentwicklung mit Alteren macht daher eher ihre Fihigkeiten und Ressourcen zum Aus-
gangspunkt und zur Grundlage der Kooperation. Im Rahmen eines Projektes, in dem es um die Entwicklung
von Computerspielen ftir und mit Senior_innen ging, wurden beispielsweise ihre Leidenschaften, also Titig-
keiten, Menschen oder Dinge, fiir die sie sich begeistern, zur Grundlage der Gestaltung gemacht (s. Vanden
Abeele und Van Rompaey 2000). In einigen Féllen werden den Teilnehmenden auch neue Fertigkeiten, bei-
spielsweise im Programmieren, vermittelt, um sie in die Lage zu versetzen, sich als gleichberechtigte Co-De-

signer_innen zu betitigen und sich den Gestaltungsprozess zu eigen zu machen (Rogers et al. 2014).

Vor dem Hintergrund der aktuellen demografischen und gesellschaftspolitischen Entwicklungen weisen Al-
tersforscher_innen jedoch auf die Ambivalenzen hin, die mit dem Perspektivenwechsel von Defiziten auf Res-
sourcen einhergehen. Zunichst von der Gerontologie als Mittel zur Uberwindung von defizitorientierten Al-
tershildern und damit einhergehender Altersdiskriminierung (Ageism) gedacht, zeigt sich im Zuge einer
neuen Sozialpolitik, dass besonders die ,jungen Alten* als Ressource entdeckt werden, um die aus dem demo-
grafischen Wandel resultierenden Versorgungslasten durch ihr unentgeltliches biirgerschaftliches Engage-
ment zu kompensieren (van Dyk 2009). Auch im Rahmen unseres Projektes wollten wir die Ressourcen und
Stirken der Teilnehmer _innen gemeinsam mit ihnen herausfinden, um Ansatzpunkte firr Aktivititen zu fin-
den, die sie gerne in die soziale Vernetzung einbringen mochten. Andererseits gehort dazu auch Aufmerksam-
keit fiir widerstindige Aussagen, z.B. wenn éltere Menschen sich nicht fur andere einbringen, sondern im

Ruhestand tatsichlich ,Ruhe haben* wollen.

2.3 Verwandte Forschungs- und Entwicklungsprojekte in Deutschland

Technikentwicklung, die sich den gesellschaftlichen Verinderungen im Zuge des demografischen Wandels
und den daraus resultierenden neuen Fragen stellt, gewinnt in Deutschland zunehmend an Aufmerksamkeit,
zum Teil auch beeinflusst durch entsprechende Programme der Forschungsforderung®. Im Folgenden werden
einige partizipativ angelegte Forschungsprojekte vorgestellt, die dhnlich ausgerichtet sind wie das Projekt

ParTec, tiber das hier berichtet wird.

Im Projekt ,Anwendungsfelder fur Technik im Alltag von Senioren aus Nutzersicht (ATASeN)“ untersucht
ein interdisziplinires Team von Sozialwissenschaftler innen und Ingenieur_innen die hausliche Umgebung
korperlich stark eingeschrinkter dlterer Menschen (Birken et al. 2016). Auf der Grundlage ihrer Handlungs-
strategien, ihrer Sichtweisen und Wiinsche wurden Anwendungsfelder fur Technik im Alltag sondiert. Diese
Vorgehensweise bezeichnen sie als ,kontextbasierte praxiszentrierte Bedarfsanalyse“. Die Forschung ergab
unter anderem, dass Technik dann akzeptiert wird und willkommen ist, wenn sie sich mit den vorhandenen
Handlungsroutinen und Bewiltigungsstrategien verbinden lisst. Sie wird abgelehnt, sobald sie bestehende

Strategien zu ersetzen sucht oder diese abwertet.

4 Siehe z.B. die Programme des BMBF.
16



2. Erkundung des Feldes, Entwicklung von Forschungsfragen, Gewinnung von Teilnehmer_innen

Die Forschungsgruppe ,IT fiir die alternde Gesellschaft“ der Universitit Siegen arbeitet an verschiedenen Pro-
jekten zur technischen Unterstiitzung von Senior_innen. Allen Projekten ist gemeinsam, dass sie entspre-
chend ihrem praxisorientierten Ansatz alle Interessengruppen einbeziehen und besonders die aktive Koope-
ration der von der jeweiligen Entwicklung adressierten Nutzungsgruppe suchen. Bei der Entwicklung einer
digitalen Informations- und Kommunikationsplattform fur pflegende Angehdorige im Projekt TOPIC (The On-
line Platform for Informal Caregivers)’ erwies sich die Selbstbeobachtung und Dokumentation mit Hilfe von
Cultural Probes neben dem Pflegealltag fiir die Pflegenden als zu aufwendig, hier musste auf andere Erhe-

bungsmethoden wie direkte Beobachtung und Interview zuriickgegriffen werden (Schorch et al. 2016).

Im Rahmen des Verbundprojekts ,SONIA - Soziale Inklusion durch technikgestiitzte Kommunikationsange-
bote im Stadt-Land-Vergleich® der Hochschule Furtwangen wurde untersucht, wie die Lebenssituation und
Lebensfithrung alter und pflegebediirftiger Menschen unter Einbindung der regionalen Angebots- und Ver-
sorgungsstruktur im ldndlichen wie im stadtischen Sozialraum verbessert werden kann (Miller et al. 2015).
In enger Zusammenarbeit mit Seniorinnen und Senioren wurden bestehende, tabletbasierte Anwendungen
auf ihre Wiinsche, Bediirfnisse und Alltagssituationen zugeschnitten. Dabei wurden die Teilnehmenden tiber

die Projektlaufzeit hinweg mehrmals im Umgang mit den Tablets geschult.

Im Projekt ,Nihe auf Distanz — Technik ftr generationentibergreifende Verbundenheitserlebnisse™ an der
Folkwang Universitit der Kiinste, Essen, und Hochschule Mannheim wurden neue Wege erprobt, wie Tech-
nik Familienmitgliedern, die nicht an einem Ort leben, Momente des Miteinanders vermitteln kann (Chien et
al. 2015). Unter Einsatz von ethnografischen Methoden, u.a. Cultural Probes, wurde in enger Zusammenarbeit
mit Familien ermittelt, was ihnen Spaft macht und wie sie sich die jeweilige technische Unterstuitzung vor-
stellen. Auf dieser Grundlage wurden individuelle Losungen fiir ein technisch vermitteltes Nihe erleben ent-

wickelt.

2.4 Altersvorsorge und Nachbarschaftshilfe: Interviews mit Bremer Ex-
pertinnen

Als inhaltlicher Einstieg in die Anwendungsdomine des Projektes und zur Erkundung der lokalen Situation
in der Stadt Bremen wurde Kontakt zu relevanten Institutionen vor Ort gesucht: zum Verein Ambulante Ver-
sorgungsbriicken e.V. und zu einem Dienstleistungszentrum des DRK Kreisverband Bremen e.V.. Hier konnte
jeweils ein Experteninterview durchgeftihrt werden. Zugleich konnten tiber diese Kontakte potenzielle Teil-

nehmer_innen fiir unser Projekt akquiriert werden.

Der Verein ambulante Versorgungsbriicken e.V.® entstand aus einem Versorgungsengpass heraus, den die
Grinderin, Frau Elsbeth Riitten, nach einem Krankenhausaufenthalt selbst erlebte. Seit 2009 sensibilisiert
sie tiber den Verein unterschiedliche Bevolkerungsgruppen fiir das Altern und regt entsprechende Vorberei-

tungen auf diese Lebensphase an - sei es durch Vorsorgeberatung, Aufklirungsarbeit an Schulen, Rollatoren-

5 https://www.wiwi.uni-siegen.de/wirtschaftsinformatik/projekte/topic/2lang=de
6 http://www.verbundprojekt-sonia.de/

7 https://naeheaufdistanz.com/

8 http://ambulante-versorgungsluecke.de/
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Ralleys oder ,Wohlftihlanrufe* bei einsamen oder dementen Menschen. Im Interview mit Elsbeth Riitten ging
es schwerpunktmiftig um die Erorterung der Beziehung zwischen den Generationen im Hinblick auf ein
wechselseitiges Geben und Nehmen, wie es auch die im ParTec-Projekt zu entwickelnde Nachbar-

schafts(hilfe)-Plattform unterstiitzen sollte.

Die Dienstleistungszentren (DLZ) des Roten Kreuzes in Bremen’ bieten neben kostenloser Beratung zur
Versorgung im Alter auch die Vermittlung von Nachbarschaftshelfer_innen an, die dltere Menschen im Haus-
halt und bei téglichen Besorgungen untersttitzen oder bei Behordengingen oder sozialen Aktivititen beglei-
ten. Im Gesprich mit den Leiterinnen des DLZ Hastedt, Frau Richter und Frau Calas-Saibuma, ging es um
Anlisse fiir die Inanspruchnahme der Nachbarschaftshilfe, die Motivation der Helfer_innen, die Art der Ver-

netzung zwischen Hilfesuchenden und Helfenden und die (mogliche) Rolle von Technik darin.

Alle Interviewpartnerinnen stimmten darin tiberein, dass weder die dltere noch die jingere Generation, die
die Folgen einer alternden Gesellschaft mitzutragen hat, auf die Anforderungen des Alterwerdens vorbereitet
sind. Daftir machen sie unter anderem die negativ besetzten Gesellschaftsbilder vom Ruhestand und Altern
verantwortlich, von denen sich auch Senior_innen explizit distanzieren. Das hat den Erfahrungen der Exper-
tinnen nach zur Folge, dass die Betroffenen sich erst in Notféllen aktiv um Hilfs- und Untersttitzungsleistun-
gen bemithen. Folglich bedarf es grundsitzlich neuer Ruhestands- und Altersbilder, da Altsein aufgrund ver-
besserter Lebensbedingungen und guter Gesundheitsversorgung heute erst ab 80 Jahren beginnt. Das besti-
tigten auch die Leiterinnen des DLZ mit Verweis auf die Inanspruchnehmenden der Nachbarschaftshilfe, bei
denen es sich vorrangig um alleinstehende Frauen ab einem Alter von 80 Jahren handelt. Die Demarkationsli-
nie zwischen den jungen' und ‘alten’ Alten wird jedoch nicht zwingend durch die Lebensjahre markiert, son-

dern eher durch ihre Mobilitit bzw. Immobilitit.

Die Expertinnen halten daher eine rechtzeitige Sensibilisierung ftr diese Lebensphase sowie eine frithzeitige
Vernetzung zwischen potenziell Versorgenden und Hilfsbediirftigen fiir wiinschenswert. Vor dem Hinter-
grund der Individualisierung von Lebensstilen sowie der Flexibilisierung von Lebensrhythmen und -orten
wird die frithe Sensibilisierung zunehmend notwendig. Die heutige Mobilitit bzw. der Wohnortwechsel von
erwachsenen Kindern und Enkelkindern fithrt zu einer wachsenden Kluft zwischen den Generationen, die
auch private Hilfeleistungen erschwert. Frau Rutten dufierte die interessante These, dass sich eigentlich die
Alteren um die Jitngeren zu bemithen hitten, weil letztere die Unterstiitzungs- und Versorgungslast der al-
ternden Gesellschaft zu tragen haben. Damit erdffnete sie eine ungewohnte Perspektive entgegen gesellschaft-

lichen Konventionen, wonach die Jiingeren sich respektvoll um die Alteren bemiihen sollen.

Die Leiterinnen des DLZ wiesen vor dem Hintergrund abnehmender Sozialleistungen und zunehmender Al-
tersarmut zusétzlich darauf hin, dass eine verbesserte Vernetzung zur unentgeltlichen, nachbarschaftlichen
Unterstiitzung ohnehin notwendiger wird. Die Motivation ihrer grofstenteils weiblichen Nachbarschaftshel-
fer_innen fithren sie auf deren explizites Interesse an der Unterstiitzung élterer Menschen zurtick. Die Helfe-

rinnen bekommen ftir ihre Tatigkeit eine sehr geringe steuerfreie Aufwandsentschadigung, die fiir einige von

9 http://www.drk-bremen.de/angebote/senioren/dienstleistungszentren.html
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ihnen zur Sicherung des Lebensunterhalts notwendig ist. Dennoch gehe das Engagement haufig tiber die fi-
nanziell beglichene Dienstleistung hinaus und die Helfer_innen — manche seit mehr als 10 Jahren dabei - ent-
wickeln ein echtes Interesse an den betreuten Personen. Besonders Nachbarschaftshelfer innen mit Migrati-
onshintergrund empfinden die Geschichten aus dem Stadtteil, die die Alteren zu erzihlen wissen, als Berei-
cherung. Genau das unterscheidet ihrer Ansicht nach die Nachbarschaftshilfe positiv vom Pflegedienst mit

striktem Tiatigkeits- und Zeitplan.

Dartiber hinaus schilderten sie ihre Beobachtungen im Hinblick auf den Einfluss von Geschlecht, Alter und
Migration: Die meisten ihrer Kund_innen wiinschen sich explizit Frauen als Nachbarschaftshelferinnen, weil
sie davon tiberzeugt sind, dass diese Haushaltstitigkeiten besser erledigen konnen als Manner. Beim Einsatz
von auslidndischen Nachbarschaftshelferinnen, besonders bei ,Kopftuchtrigerinnen®, muss das DLZ manch-
mal Uberzeugungsarbeit leisten und auf positive Referenzen verweisen. Einige Kund_innen bevorzugen
Nachbarschaftshelfer innen, die um einiges jiinger sind als sie selbst, weil sie sich schlecht fithlen, wenn

Gleichaltrige oder gar Altere fiir sie putzen.

Vor dem Hintergrund der aktuellen Bau- und Infrastrukturpolitik in Bremen, deren Wohnprojekte sich vor-
rangig an gut situierte Senior_innen richten, sowie der verinderten Pflegegesetzgebung, die nun auch dem
zeitlich weit straffer organisierten Pflegedienst die Ubernahme und Abrechnung von Haushaltsdiensten er-
moglicht, malten die Leiterinnen des DLZ ein eher pessimistisches Bild vom zukiinftigen Altern im Hinblick
auf Selbstbestimmung und Unterstiitzungsqualitit. Das macht eine selbstorganisierte Nachbarschaftshilfe,
wie sie potenziell von einer Online-Plattform unterstiitzt werden konnte, fiir alle Betroffenen - Versorgungs-
bedirftige und Versorgungsverantwortliche —um so dringlicher. In diesem Zusammenhang wies Elsbeth Rit-
ten auf eine Facebook-Gruppe zu Demenz hin, die als eine Art gesellschaftlicher Spiegel tiber die Sorgen und
Note der Unterstiitzungsverantwortlichen Auskunft gibt. Trotz der haufig bei dlteren Menschen zu beobach-
tenden Ablehnung, sich den Alteren oder gar Hilfsbediirftigen zuzurechnen, sowie der zwar abnehmenden,
aber immer noch bestehenden Skepsis gegeniiber digitalen sozialen Netzwerken verweist Frau Rutten auf
einen zentralen Vorteil des Internets: Dort kann man sich ,unbeobachtet* vom eigenen Umfeld nach Unter-

stiitzung umzuschauen.

Die beiden Expertinneninterviews vermittelten uns einen Eindruck von den individuellen, institutionellen
und gesellschaftspolitischen Umstdnden des Alterns und bestirkten uns grundsitzlich in unserem Projekt-
vorhaben. Sie eroffneten dariiber hinaus neue Sichtweisen — etwa der Perspektivwechsel im Hinblick auf die
Verantwortung der Alteren fiir die Herstellung guter intergenerationaler Beziehungen sowie der Einfluss von
Geschlecht, Alter und Migration auf Priferenzen in der Nachbarschaftshilfe. Dies trug zu einer Erweiterung
und Detaillierung unserer Forschungsfragen bei, sodass wir beispielsweise die Zukunftsplanung und Vorsor-
gemafnahmen fiirs hohere Alter als mogliche Themen einer digitalen Nachbarschaftsplattform mit aufnah-

men.

Uber die inhaltliche Diskussion hinaus ermoglichten die Gespriche uns auch eine Kontaktaufnahme zur

Gruppe der Nachbarschaftshelfer innen.



2. Erkundung des Feldes, Entwicklung von Forschungsfragen, Gewinnung von Teilnehmer_innen

2.5 Die ParTec-Forschungsfragen

Die vorangegangenen Explorationen bezogen sich einerseits auf das Anwendungsfeld, andererseits auf das

Forschungsgebiet des partizipativen Designs.

Wir leiteten daraus Fragestellungen auf zwei Ebenen ab: Die einen bezichen sich auf den Vernetzungsbedarf
dlterer Menschen, fir den Losungen zu gestalten sind. Die anderen richten sich auf die Reflexion und Bewer-

tung der partizipativen Verfahren, die fiir die Kooperation mit den ilteren Teilnehmenden eingesetzt wurden.
(1) Fragestellungen zur Erkundung des Ruhestands

Die Fragen zum Ruhestandsalltag ergaben sich vornehmlich aus den vorangehend beschriebenen Quellen
(Reflexion eigener Vorannahmen, sozialgerontologische Studien, Expert_inneninterviews). Sie betrafen fol-

gende Aspekte:

den Eintritt in den personlichen Ruhestand (der nicht zwingend mit dem Beginn von Rentenzahlun-

gen einhergehen muss, etwa bei Hausfrauen)

die Bewertung der aktuellen Lebenssituation

die Alltagsauslastung im Tages- und Wochenverlauf

die soziale Integration sowie Art und Umfang der alltdglichen Vernetzung und Kommunikation
die individuellen Stérken und Schwichen als Grundlage fiir ein Geben und Nehmen
Leidenschaften, die das Leben lebenswert machen

die technische Ausstattung und ihre Nutzung

die Einstellung zur Technik

die Einstellung zur Zukunft

die Einstellung gegentiber der Jugend

Diese Fragen dienten der Identifikation grundlegender Praktiken und Probleme, um daraus Wiinsche und
Anforderungen an die Nachbarschaftsplattform abzuleiten. Sie flossen vornehmlich in die Konzeption der
Cultural Probes und der darauf bezogenen Interviews ein (s. Kapitel 3). Die Cultural Probes leiteten die Ana-
lyse der Wiinsche und Bedarfe ein, die im weiteren Projektverlauf in Anforderungen an die digitale Vernet-

zung und ihre konkrete softwaretechnische Gestaltung und Realisierung tibersetzt wurden.
(2) Fragestellungen zur Erprobung und Bewertung der partizipativen Verfahren

Die Erforschung des partizipativen Vorgehens bildete den eigentlichen Fokus des Projektes. Dieses Ziel sollte

als erreicht gelten, wenn es mit Hilfe der eingesetzten Verfahren gelingt,

Bedarfe und Wiinsche an die Vernetzung im Ruhestand zu ermitteln und zu verstehen,
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die Teilnehmer innen fiir ihre eigene Situation und fur die Moglichkeiten durch digitale Vernetzung

zu sensibilisieren,

Anforderungen an eine digitale Nachbarschaftsplattform gemeinsam zu bestimmen,
neue Ideen fur die Gestaltung einer Nachbarschaftsplattform zu generieren,

eine Nachbarschaftsplattform angemessen zu gestalten

und sich dabei mit nicht technisch ausgebildeten Teilnehmer_innen erfolgreich tiber die Technologie

zu verstindigen.

Im Zuge des Projektes war einzuschétzen, ob die eingesetzten Verfahren in ihrer spezifischen Ausgestaltung
diese Effekte erzeugten. Fir jedes Verfahren musste tiberprift werden, welche Zwischenziele und welche
Qualitit der Zwischenergebnisse und des Gesamtergebnisses (der Nachbarschaftsplattform) erreicht wur-
den: Liefert ein Verfahren differenzierte Erkenntnisse? Bestitigt sich die Qualitit der Erkenntnisse in nach-
folgenden Schritten? Fithrt das Vorgehen zu einem Produkt, dessen Gestaltung alle Beteiligten zufrieden

stelle?

Um zu tiberpriifen, ob durch die partizipativen Verfahren ein , Third Space* (s. Kapitel 1.2) fiir die Verstiandi-
gung und gleichberechtigte Kooperation zwischen den Forscher_innen und den Teilnehmer_innen geschaffen
werden konnte, wurde auch der Kommunikationsprozess selbst bewertet: Ist die Wortwahl und visuelle Dar-
stellungsform fiir alle zugénglich? Erhalten die Teilnehmer_innen Gelegenheit, sich auszudriicken? Beteiligen
sich alle gleichmifig? Lisst sich der Kommunikationsprozess ausgleichend moderieren? Werden abwei-

chende Meinungen gedufsert und einbezogen?

Die Qualitit dieses Kommunikationsprozesses und der Partizipation wurde durch mitlaufende Beobachtung
und nachtrigliche Reflexion eingeschitzt. Hierzu wurde bei den Werkstitten die Kooperation in jeder Klein-
gruppe durch eine Person protokolliert. Aufterdem wurden Audioaufzeichnungen angefertigt. Die Teilneh-
mer_innen selbst wurden am Ende jeder Werkstatt um eine Einschatzung der Verfahren und der Kooperation

in den Kleingruppen gebeten.

Durch die Auswertung der Aufzeichnungen und Befragungen konnen wir Empfehlungen zur Anpassung und

Durchftihrung der Verfahren geben, die es anderen Projekten ermoglichen, darauf aufzubauen.

2.6 Digitale Angebote fur Senior_innen

Viele Websites halten Informations- und Vernetzungsangebote fur dltere Menschen bereit. Gemeinsam ist
ihnen, dass sie dlteren Menschen die Moglichkeit bieten, sich mit relevanten Diensten, Angeboten, Inhalten,
Kontakten und gleichgesinnten Personen zu vernetzen. Entscheidende Unterschiede bestehen hinsichtlich

der rdumlichen Ausrichtung, der Offenheit des Zugangs sowie der Moglichkeiten zur Interaktion unter den
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Nutzer innen. Im Folgenden werden die Angebote grob in Informationsportale, Plattformen ohne und Platt-

formen mit lokalem Schwerpunkt eingeteilt™.

2.6.1 Informationsportale zum Thema Leben im Alter

Informationsportale bieten Nutzer_innen einen Uberblick tiber Dienstleistungen, Einrichtungen, Veranstal-
tungen und Inhalte, die sich an Menschen hoheren Alters richten. Die Themen sind vielfaltig und reichen von
Gesundheit und Pflege bis hin zu Freizeitgestaltung und Technik im Alter. Ziel dieser Seiten ist es, die Ange-
bote strukturiert darzustellen und der Zielgruppe zugénglich zu machen. Diese Seiten sind auf nationaler und

zum Teil auch auf lokaler Ebene zu finden.

Das Deutsche Seniorenportal beispielsweise bereitet Themen in kiirzeren Artikeln auf, gefolgt von Hinwei-
sen auf in diesem Bereich tatige Dienstleister_innen. Im Vordergrund steht ein redaktionell betreuter und the-
matisch geordneter Zugang zu relevanten Informationen und Angeboten im Alter. Das deutschlandweite An-

gebot lasst sich in der Suche regional eingrenzen.

Andere Portale binden die lokale Bevolkerung aktiv ein und bieten auch Raum fiir Interaktion. So informiert
z.B. das von der Bremer Wirtschaftsforderung betriebene Portal Seniorenlotse® in Form kiirzerer Blog-bei-
trage tiber aktuelle Veranstaltungen in der Stadt oder behandelt spezifische Themen wie das Wohnen im Al-
ter. Die Inhalte werden hier von freiwillig engagierten Senior_innen geschrieben und auch ein Austausch in
der Kommentarsektion der Beitrige ist moglich. Die gemeinntitzig orientierte Schweizer Seite Seniorweb®
verbindet den Ansatz eines eher statischen Informationsportals mit freiwilligem redaktionellem Engagement

von Senior_innen und interaktive Moglichkeiten zum Austausch durch ein groferes Onlineforum.

Der Fokus liegt bei Informationsportalen deutlich auf einer betreuten Bereitstellung von im Alter relevanten
Informationen, wihrend die Interaktion im Netz mit anderen dahinter zurticktritt. In manchen Fillen konnen
sich Benutzer_innen tiber eine gemeinsame Arbeit vernetzen oder schlieften moglicherweise iiber die Ange-

bote neue Bekanntschaften.

2.6.2 Plattformen fUr Altere ohne nachbarschaftlichen Schwerpunkt

Interaktive Elemente finden sich vor allem in grofseren Online-Communities. Charakteristisch sind hier das
Anlegen von individuellen Nutzerprofilen, die Moglichkeit, private Nachrichten zu verschicken sowie der
Austausch tiber grofiere Chats und Diskussionsforen. Redaktionell betreute Beitrige, Nachrichten und Ver-
anstaltungsempfehlungen fiir Menschen im Alter lassen sich zwar auch hier in entsprechenden Rubriken fin-
den, stehen aber im Hintergrund. Zentral ist das Kennenlernen und der Austausch mit anderen Mitgliedern.

Die Zuginge fiir die Nutzer_innen sind in der Regel kostenlos und auf ein gesamtes Land oder den gesamten

10 Im Folgenden wird nicht zwischen den Begriffen Portal und Plattform unterschieden, sondern es werden die vorgefunde-
nen Bezeichnungen verwendet.

11 http://www.deutsches-seniorenportal.de/

12 http://seniorenlotse.bremen.de/

13 http://seniorweb.ch/aboutus
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Sprachraum ausgerichtet. So ergibt sich fiir die meisten Plattformen zunichst eine grofte Zahl an Kontakt-
moglichkeiten tiber lokale Rdume hinweg. Oft besteht aber die Moglichkeit, dass Nutzer _innen kleinere inte-

ressen- oder ortsgebundene Gruppen bilden.

Die Online-Community Seniorentreff.de'* beispielsweise besteht seit fast zwei Jahrzehnten aus einem groften
Diskussionsforum mit verschiedenen Kategorien und bietet einen Chat mit téglich wechselnden Themen-
schwerpunkten an. Dariiber hinaus gibt es eine Auswahl an Spielen sowie Blogs und Kleinanzeigen. An den
Diskussionen beteiligen sich téglich Nutzer_innen aus ganz Deutschland. Die lokalen Gruppen sind grob nach
Stadten eingeteilt und weisen selbst in grofieren Gebieten eine tiberschaubare Zahl an Mitgliedern auf. Die
Webseiten Feierabend.de® und Seniorbook.de'® orientieren sich in ihrer Gestaltung starker an aktuellen so-
zialen Netzwerken und sind in ihrem Funktionsumfang dhnlich. Neben Chats und Diskussionsforen gibt es
umfangreiche Nutzerprofile und auch die Moglichkeit, andere Benutzer innen als Kontakte hinzuzufiigen
und private Nachrichten zu verschicken. Obwohl auch hier die Moglichkeit besteht, lokal orientierte Grup-

pen zu bilden, fallen diese eher klein aus.

2.6.3 Plattformen mit Schwerpunkt ,Nachbarschaft” oder ,,Quartier*

Wihrend die zuvor diskutierten Online-Communities sich durch eine breite Nutzer innenschaft sowie eine
weite rdumliche Orientierung auszeichnen, gibt es eine Reihe von Plattformen, die sich explizit auf Stidte,
Viertel oder Nachbarschaften konzentrieren. Redaktionell oder professionell autbereitete Angebote und In-
halte lassen sich hier nur vereinzelt finden. Stattdessen stehen von den Benutzer innen selbst erstellte Bei-
trige, Nachrichten und Veranstaltungen im Vordergrund. Die Anmeldung ist in der Regel kostenlos und fur
alle Interessent_innen offen. Ein explizit lokaler Fokus bedeutet in vielen Fillen aber auch einen starker regu-
lierten Zugang. Um gleichzeitig die Legitimitat und Sicherheit der Nutzer_innen zu gewihrleisten, ist in der
Regel ein offizieller Nachweis des Wohnortes oder eine private Einladung durch andere Mitglieder notwen-

dig.

Die Recherche zeigt, dass solche Fragen nach der Offenheit des Zugangs zu Nachbarschaftsportalen und der
Einbezug von Nutzer_innen im hoheren Alter eng mit der jeweiligen Definition von einzelnen Nachbarschaf-
ten und Stadtvierteln zusammenhéngt. Beispielhaft fiir eine stadtweite Auslegung von Nachbarschaft ist die
Plattform Nachbarschaft.net”. Hier konnen Nutzer_innen ein eigenes Profil anlegen und mit Angaben zu ih-
ren Standort sowie Interessen versehen. Darauthin schligt die Website andere Nutzer_innen mit dhnlichen
Interessen vor, die sich in relativer Nihe befinden. So setzt sich die Community aus Menschen aus der ganzen

Stadt zusammen, deren Nutzer_innenprofile untereinander einsehbar sind.

Réumlich enger ist der Begriff der Nachbarschaft bei Plattformen wie Nebenan.de'® gefasst. Zum einen miis-

sen Nutzer_innen hier ihren Wohnort verifizieren und eine Mindestanzahl von zehn Personen ist notwendig,

14 http://community.seniorentreff.de/
15 feierabend.de

16 seniorbook.de

17 https://nachbarschaft.net/

18 nebenan.de
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um eine Nachbarschaft zu bilden. Nach erfolgreicher Eroffnung einer Nachbarschaftsgruppe besteht die Mog-
lichkeit private Nachrichten an andere Nachbar_innen zu verschicken, dartiber hinaus konnen Beitrige sowie
Veranstaltungen erstellt werden. Durch Kategorien wie ,, Teilen und Helfen®, ,Zu Verschenken*, ,Empfehlun-
gen®, ,Sicherheit®, aber auch nach Gruppen wie ,Menschen mit Kindern“ konnen die Inhalte gezielt durch-

sucht werden.

Altere Menschen werden in diesen Plattformen nicht direke, aber als Teil einer auf Diversitéit ausgerichteten
Form der Nachbarschaft angesprochen. So tauchen in den Vorschaubildern, Testimonials und Werbevideos
immer wieder dltere Menschen auf. Die Plattform Wirnachbarn.com' beispielsweise portraitiert einen élte-
ren Mann auf der Suche nach einem Werkzeug, was die Moglichkeiten der Nachbarschaftsplattform verdeut-
lichen soll. Gleichzeitig ist es aktuell schwer zu beurteilen, wie viele Plattformen mit nachbarschaftlichem

Schwerpunkt tatséchlich von élteren Menschen genutzt werden.

2.6.4 Wichtigste Unterscheidungsmerkmale

Insgesamt lisst sich festhalten, dass es im deutschsprachigen Raum eine ganze Reihe von Websites gibt, die
sich mit der Bereitstellung von Informationen fiir und der Vernetzung von élteren Nutzer_innen beschiiftigen.
Diese lassen sich sowohl in threm interaktiven Funktionsumfang als auch in ihrem Schwerpunkt auf verschie-

dene lokale Gruppen sowie nach deren Zuginglichkeit unterscheiden.

Informationsportale

Informationsportale zeichnen sich im Wesentlichen dartiber aus, dass sie bereits bestehende Dienste, Ange-
bote und Kurse fiir Senior_innen strukturieren und tibersichtlich zugéinglich machen. Dies geschieht profes-
sionell betreut oder auch durch das Engagement von freiwilligen Redakteur_innen, die sich ebenfalls im ho-
heren Alter befinden. Portale dieser Art konnen sich auf landesweite Angebote beziehen oder sie konzentrie-

ren sich auf eine bestimmte Region oder Stadt.

Online-Communities mit Interessenschwerpunkten

In Online-Communities wird ein starkerer Fokus auf die landesweite Vernetzung durch Foren, Chats und
private Nachrichten deutlich. Professionell aufbereitete Inhalte wie aktuelle Nachrichten, Blogbeitrige zu
Themen des hoheren Alters sowie Spiele bieten ein stetig aktualisiertes Rahmenprogramm. Nutzer_innen
konnen tiber gemeinsame Interessen und entsprechende Themengruppen miteinander in Kontakt kommen.
Obwohl Gruppen mit lokaler Ausrichtung durchaus erwtinscht sind, deuten deren Nutzerzahlen auf eine eher

niedrige Aktivitat hin.

Lokal begrenzte Community und Vernetzung Uber die Plattform hinaus
Schlieflich gibt es Plattformen, die sich durch einen expliziten Fokus auf eine bestimmte Stadt oder Form der

Nachbarschaft auszeichnen. Nutzer_innen miissen sich hier oftmals offiziell ausweisen und erhalten lediglich

19 https://www.youtube.com/watch2v=sFBMOY3LoéY, http://www.wirnachbarm.com
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einen Zugang zu den Aktivititen der Mitglieder in ihrer unmittelbaren Umgebung. Im Vordergrund stehen

dann von Nachbarn erstellte Inhalte sowie die Kommunikation tiber private Nachrichten.

Altere als Zielgruppe

Waihrend sich die dargestellten Informationsportale wie auch grofte Online-Communities explizit auch an
eine dltere Zielgruppe richten, finden sich in der Recherche keine Nachbarschaftsplattformen, die sich stérker
an den Bedarfen und Anforderungen ilterer Nutzer_innen orientieren. Vielmehr werden Altere hier Teil einer
diversen Nutzer_innenschaft beziehungsweise Teil einer Nachbarschaft. Aufgrund der stark regulierten Zu-
génge ist es von aufien nicht zu sehen und schwer zu beurteilen, inwiefern eine solche breite Auslegung eine

dltere Zielgruppe erreicht.

Einordnung der geplanten ParTec-Plattform

Vor Beginn der Kooperation mit den Teilnehmer_innen war geplant, eine Nachbarschaftsplattform zu entwi-
ckeln, die eine soziale Vernetzung tiber Begegnungen im virtuellen Raum hinaus anstrebt. Die Planung war
damit klar positioniert, nicht als Informationsportal, sondern mit einem Schwerpunkt auf Kommunikation
und Interaktion der Nutzer_innen. Die weitere Ausgestaltung — wie stark es um die lokale Anbindung oder

um gegenseitige Hilfe gehen sollte - blieb offen.

2.7 Gewinnung von Teilnehmer_innen im Ruhestand

Uber eine Gruppe namens ,When I'm 64...“ der Bremer Friedensgemeinde konnten wir Kontakt zu Menschen
im Ruhestand herstellen, um Teilnehmer_innen fur das Projekt zu gewinnen. Die Gruppe hatte sich erst kurz
zuvor konstituiert, um sich tiber die Situation im Ruhestand auszutauschen und gemeinsame Unternehmun-

gen zu planen®.

Mitglieder dieser Gruppe und weitere Personen aus dem Umfeld des Vereins Ambulante Versorgungsbriicken
sowie aus dem personlichen Umfeld der Forscher_innen wurden zu einem Kick-Off-Treffen in der Kirchen-
gemeinde eingeladen. Dieses Treffen diente dazu, das Projektteam und unsere Projektziele vorzustellen, den

Kontakt zu potenziellen Teilnehmenden zu kntipfen und sie zum Mitmachen zu motivieren.

Um mit ihnen ins Gesprich zu kommen, fithrten wir nach der Vorstellung unseres Anliegens ein kurzes Kon-
versationsspiel in drei moderierten Kleingruppen durch, in dem sich die Teilnehmenden anhand zweier Bilder
- Koffer und Miilleimer — dariiber austauschen konnten, was sie in den Ruhestand mitnehmen und was sie
hinter sich lassen wollten. Es entstanden erste Eindriicke von positiv oder negativ erlebten Aspekten dieser

Lebensphase und den damit verbundenen Wiinschen und Zukunftsperspektiven.

In den Kleingruppen konnten die Teilnehmer_innen auch genauere Fragen zum Projekt stellen. Einige Perso-
nen duféerten Skepsis, ob ihre Teilnahme mit geringen oder keinen Technikkenntnissen tiberhaupt sinnvoll
wire. Es war wichtig, zu verdeutlichen, dass es bei der Technikentwicklung zunachst um das Verstehen der

Ausgangssituation geht, in diesem Fall ihres Alltags im Ruhestand.

20 http://www.friedenskirche-bremen.de/fk_vierundsechzig1.html
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Im zweiten Teil des Treffens fithrten wir die ftr die erste Forschungsphase entwickelten Materialtiiten (Cul-
tural Probes) ein, mit deren Hilfe Teilnehmer_innen zwei Wochen lang ihren Alltag dokumentieren sollten
(genauer dazu Kapitel 3). Wir verteilten sie auf den Tischen, so dass alle Besucher_innen Gelegenheit beka-
men, sich in Ruhe eine Materialtiite anzuschauen und Fragen zu stellen. Sie wurden ermutigt, die Ttiten mit
nach Hause zu nehmen und die Dokumentation auszuprobieren, um dann erst zu entscheiden, ob sie wirklich
mitmachen wollten oder nicht. Zum Abschluss des Treffens wurde eine Ubersicht tiber weitere gemeinsame
Treffen im Projektverlauf gegeben sowie unsere Zusicherung zum vertraulichen Umgang mit den uns anver-
trauten Informationen erldutert und in schriftlicher Form an die Teilnehmenden zur Unterschrift ausgegeben.
Neun Teilnehmer innen entschieden sich, eine Tiite mitzunehmen; nur einer von ihnen arbeitete letztlich
nicht damit. Die Kontaktdaten der Mitwirkenden wurden aufgenommen (Adresse, Telefon, e-Mail) und Ter-

mine fir die individuelle Abholung der ParTec-Tiiten verabredet.

Uber personliche Kontakte der Forscher_innen wurden einige weitere Ruhestindlerinnen fur die Cultural
Probes gewonnen, so dass schlieftlich 12 Personen die Cultural Probes bearbeiteten. Insgesamt nahmen 15
Personen im Alter zwischen 57 und 79 Jahren an den folgenden Erhebungs- und Gestaltungsphasen teil. Die

gewiinschten Heterogenitit und Diversitét der Teilnehmenden konnten wir leider nicht erreichen.

Bereits nach unseren Eindriicken aus diesem ersten Treffen lasst sich in Ubereinstimmung mit den Erkennt-
nissen empirischer Studien (s. Abschitt 2.2) auch fiir diese Teilnehmenden feststellen, dass sie sich trotz ihres
Ruhestandsstatus nicht zur Gruppe der Senior_innen zihlen und es explizit ablehnen, als hilfsbedurftig
wahrgenommen zu werden. Die meisten sind sehr aktiv, was sportliche, gesellige oder ehrenamtliche Tatig-
keiten angeht. Sie betrachten den Ruhestand als willkommene Gelegenheit, sich endlich der Fremdbestim-
mung und des Zeitdrucks des Arbeitslebens zu entledigen. Die hinzu gewonnene Freiheit mochten sie nutzen,
um sich starker Freund_innen und der Familie zu widmen, sich politisch oder sozial zu engagieren, sich wei-
terzubilden, zu reisen, das bisherige Leben Revue passieren zu lassen, es vielleicht sogar aufzuschreiben, auch
mal ausschlafen zu konnen und Neues zu entdecken. Einige tiberlegen bereits, ihre Wohnsituation altersge-
recht zu verdndern. Da die beruflichen Beziehungen héufig wegfallen, suchen sie sich neue Kontakte und
Gruppen, um mit Gleichgesinnten ihren Interessen nachzugehen. Dennoch berichten einige davon, sich nicht
mehr gebraucht zu fithlen, sowie unter dem Wegfall der Wertschitzung zu leiden, die sie durch den Beruf
erfahren haben. Technik, besonders digitalen Netzwerken, stehen die meisten skeptisch gegeniiber. Diese
beim ersten Treffen nur rudimentar erhobenen Aspekte des Ruhestands bestitigten und differenzierten sich

im Fortgang des Projektes.

2.8 Empfehlungen fur die Gewinnung von Teilnehmer_innen

Lokale Institutionen ansprechen

Wir empfehlen, sich frGh an lokale Institutionen und Expert_innen zu wenden, um darUber den Kontakt zu
potenziellen Teilnehmer_innen herzustellen.

Es ist einfacher, Uber bereits bestehende Gruppen Teilnehmer_innen zu finden.
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Erwartungen an Teilnehmer_innen klar formulieren

Es ist wichtig, potenzielle Teilnehmer_innen schon mit der Einladung zum ersten Treffen Uber das Projekt und
damit einhergehende Erwartungen zu informieren.

Die Teilnahmewahrscheinlichkeit steigt, wenn Forschende und Teilnehmer_innen das gleiche Interesse teilen
oder die Beteiligten einen Mehrwert fUr sich entdecken.

Kickoff-Treffen veranstalten

Die Teilnehmer_innen sprachlich in ihrer Lebenswelt abholen.
Spielerische Elemente steigern die Motivation mitzumachen.

Organisatorisch: Als Kontaktdaten auBer e-Mail auch Telefonnummer notieren, falls e-Mail nicht regelmdéBig
gelesen wird.

Eine zenfrale Projektmailadresse und Telefonnummer angeben, die auch im Absender aller Mails genannt
werden.
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3 Cultural Probes mit CP-Interviews

Nachdem eine Reihe partizipativer Verfahren gesichtet und die erste Exploration des Anwendungsfeldes ,Ru-
hestand und Leben im Alter* sowie die Akquise der Teilnehmer innen abgeschlossen waren, begann der par-

tizipative Prozess der Bedarfs- und Anforderungsanalyse fiir die Gestaltung der Technologie (s. Abbildung 5).

ANALYSEPHASE: RUHESTANDSALLTAG

Erkundung

Ableitung von Wiinschen Entwicklung von

Entwicklung Cultural und Bedarfen Portalkonzepten
Probes & Interview- : _

leitfaden

Entwicklung von Erweiterung der ~ Entwicklungvon | Entwicklung des
Personas & : Wiinsche und Portalgeschichten : Demonstrators
Problemszenarien i Bedarfe & Papierprototypen :

B e W e H e W W e B E e

' :
Selbstbeobachtung Werkstatt 2

(2 Wochen) & : Kreativverfahren Werkstatt 3 -
Diskussion & Modifikation

Einzelinterviews : Metaphors der Papi : :
i er Papierprototypen Werkstatt 4
Werkstatt 1 Erkunden des
Personas und Demonstrators

Ruhestandsgeschichten

GESTALTUNGSPHASE: DEMONSTRATOR

Abbildung 5: ParTec-Prozess

Am Anfang des Prozesses stand die Erforschung des Alltags, der Wiinsche, Schwierigkeiten und Bedarfe der
Teilnehmer_innen. Diese Phase ldsst sich als gemeinsames Forschen der Designer innen und der Teilneh-
mer_innen begreifen. Die Forscher_innen erfragen nicht Daten, die den Teilnehmer _innen bewusst sind und
die lediglich in bestimmter Weise aufgezeichnet werden, sondern die Forschung konstruiert gemeinsame
Sichtweisen und gemeinsames Wissen auf das Leben der Beteiligten. Dieser Konstruktionsprozess wird ge-
leitet von den Fragen und Anregungen der Forschenden, ist zugleich aber jederzeit offen, neue Perspektiven
und neue Fragestellungen zuzulassen, sodass sich die Sicht der Teilnehmer_innen im gemeinsam konstruier-

ten Wissen wiederfinden kann.

Zur moglichst unvoreingenommenen Erforschung von Alltagspraktiken in ihrem jeweiligen Kontext eignen
sich insbesondere ethnografische Verfahren, d.h. Beobachtungen, Interviews und Artefaktanalysen. Im Rah-
men von Erhebungen zur Entwicklung von Software in betrieblichen Kontexten wird haufig das ,Interview
im Kontext“ verwendet, das alle drei Verfahren verbindet (Beyer und Holtzblatt 1998). Forscher _innen be-
gleiten dabei Beschiftigte tiber mehrere Stunden bei ihrer Arbeit, beobachten und befragen sie zu ihren Auf-

gaben, Arbeitsabldufen und Arbeitsmitteln.

Im vorliegenden Fall waren solche Beobachtungsinterviews nicht gut geeignet, da die Wahrnehmung und

Gestaltung des Alltags als Ganzes von Interesse war, aber nicht konkrete einzelne Abldufe oder Aufgaben.
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Auch lassen sich Beobachtungsinterviews fiir Erhebungen in privaten Kontexten nicht gut einsetzen, da die
Forscher_innen dazu in die Privatsphire der Beforschten eindringen muissten. Zur Erforschung von privaten
Alltagskontexten eignet sich eher das Verfahren der Selbstaufschreibung mit ,Cultural Probes®. Durch eine
Reihe von Materialien und Fragen werden die Beforschten dazu angeregt, ihren Alltag tiber einen bestimmten
Zeitraum zu beobachten und zu dokumentieren. In ParTec war uns wichtig, sowohl einen Einblick in die
Gestaltung ihres Alltags und ihre soziale Vernetzung zu erhalten, als auch mehr itber ihre Haltungen gegen-
tiber Technik, der Jugend und der eigenen Zukunft im Alter zu erfahren. Ein anschliefendes Interview

kntipfte an dieser Vorerkundung an.

Im Folgenden wird das Verfahren der Cultural Probes (CP) vorgestellt und ein Einblick in die wissenschaft-
liche Diskussion gegeben (3.1.1). Die fur ParTec konkret entwickelten CP werden beschrieben und begriindet,
der Ablauf von der Verteilung bis zur Auswertung wird beleuchtet (3.1.2). Danach wird auf die Vorbereitung,
Durchftihrung und Auswertung der CP-Interviews eingegangen (3.2). In Abschnitt 3.3 wird ein Eindruck von
den Ergebnissen vermittelt. Abschlieftend (3.4) wird die Eignung von Cultural Probes mit Interviews zur
Herstellung eines partizipativen Third Space reflektiert und unsere Empfehlungen zur Durchftthrung werden

aufgelistet (3.5).

3.1 Cultural Probes

3.1.1 Ursprung und Besonderheiten des Verfahrens

Cultural Probes wurden als ethnografische Methode von Gaver et al. (1999) entwickelt. In ihrem Forschungs-
projekt ging es darum, neue Interaktionstechnologien zu entwickeln, die der élteren Bevolkerung in ihrer lo-
kalen Umgebung mehr Prisenz verleihen. Dazu verteilten sie in drei europdischen Gemeinden ,,Cultural Pro-
bes-Packages* an Senior_innen, um Eindriicke von der Region und den Einstellungen und Ansichten der Se-
nior_innen zu sammeln. Mit Einwegkameras sollten sie Menschen, Orte, Situationen aufnehmen, auf Stadt-
planen besondere Wege und Orte markieren, in Biichlein ihre Mediennutzung protokollieren. Durch die Pro-

bes wollten die Forscher_innen keine Daten erheben, sondern sich in erster Linie inspirieren lassen.

Das Verfahren wurde anschlieftend sowohl in der ethnografischen Forschung als auch von der Forschung zur
nutzungsorientierten Softwaregestaltung aufgegriffen. Cultural Probes werden in sehr unterschiedlicher
Weise genutzt. Graham et al. (2007) beschreiben die Starken von Cultural Probes und stellen fiinf zentrale

Merkmale heraus.

Als ,Capture Artifacts* sind Cultural Probes ein Instrument, um Informationen zu sammeln. Das
Probe fungiert dabei als eine Art Aufnahmegerit, eine Sonde, die zur Erkundung bestimmter Frage-

stellungen in unbekanntes Terrain entsandt wird und Ergebnisse liefert.

Teilnehmende werden als Expert_innen ihres eigenen Lebens oder eines bestimmten Kontextes (,,Par-

ticipants as experts*) fiir eine Befragung mittels CP gewonnen.
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Durch das Ausfiillen von CP-Artefakten werden Handlungen, Orte und Personen im Umfeld, aber vor
allem auch Ansichten, Wiinsche und Einstellungen der Teilnehmenden sichtbar (,Making the invi-
sible visible*). Die Teilnehmenden zeichnen die Informationen im Moment des Geschehens auf und

werden nicht durch Beobachter_innen in ihrem alltdglichen Tun gestort.

Beginnend mit der Aushdndigung des CP-Materials wird eine besondere Verbindung zwischen For-
schenden und Teilnehmenden aufgebaut. Durch einen sorgfiltigen und wertschitzenden Umgang
mit den sehr personlichen Details ihres Lebens und den Austausch dariiber (,,Dialogue and conversa-

tion“) entsteht ein Vertrauensverhiltnis.

Als grofite Stirke von CP sehen Graham et al. (2007) ihre Funktion als,,(Auto)biographical accounts®.
Durch ihren Einsatz werden individuelle und personliche Informationen von Teilnehmenden gesam-
melt, die es den Forschenden ermoglichen, ein Gefuhl fur die Teilnehmenden zu entwickeln wie fuir

Bekannte oder Freunde. So kann auch ein Gefiihl fiir ihre Wiinsche und Bedarfe entstehen.

Sleeswijk Visser et al. (2005) stellen besonders heraus, dass Cultural Probes als ,sensitizing packages* zur
Sensibilisierung der Teilnehmer_innen ftihren. Sie bringen die Teilnehmer innen dazu, tiber ihren Alltag nach-

zudenken und ihn entsprechend zu dokumentieren.

Boehner et al. (2007) betonen, dass Cultural Probes allein nicht zur Anforderungserhebung ausreichen, son-
dern dazu mit anderen Verfahren verbunden werden miissen, eine Einschitzung, die durch unsere Erfahrun-

gen in ParTec bestitigt werden.

Schon seit einigen Jahren wird tiber den Einsatz von Cultural Probes in Forschungsprojekten berichtet
(Dewsbury et al. 2007, Plaisant et al. 2006, Crabtree et al. 2003). Allerdings wird eher selten beschrieben, wie
das Material im Detail gestaltet wurde (wie z.B. bei Afzali et al. 2014, Wallace et al. 2013), wie die CP bei den
Teilnehmenden eingefithrt wurden und wie die Forschenden ihre Erhebungsergebnisse bei der Entwicklung
von Anforderungen, Gestaltungs- oder Produktideen verwendeten. In der folgenden Dokumentation des Vor-

gehens im Projekt ParTec sollen genau diese Aspekte genauer dargestellt und diskutiert werden.

3.1.2 Cultural Probes in ParTec

Cultural Probes wurden in ParTec als erster Schritt in der Anforderungserhebung eingesetzt. Dazu wurden
ausgehend von unseren Fragestellungen zum Ruhestand (vgl. Kapitel 2.5) eine Reihe von Artefakten entwi-
ckelt, die in Form eines ,,Alltagstagebuchs* und einiger erginzender Materialien in einer Papiertiite (von den
Teilnehmer_innen in der Folge als ,die ParTec-Tiite* bezeichnet) zusammengeftigt wurden. Dabei nahmen
wir Ideen anderer Projekte auf, die mit CP gearbeitet hatte, z.B. Gaver et al. (1999), Hoss und Ruft (2014),
Vanden Abeele und Van Rompacey (2006), und lieften uns von Keri Smiths ,,Sachensucherbiichern“ (z.B. 2011)

inspirieren.

Die Abbildung 6 zeigt, welche unserer Forschungsfragen zum Ruhestandsalltag mit welchen unserer CP auf-

gegriffen wurden.
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Forschungsfragen Cultural Probes

Eintritt in den persdnlichen Ruhestand, Bewer- 1.
tung der aktuellen Lebenssituation

Alltagsauslastung im Tages- und Wochenver- 2.
lauf

Soziale Integration und Kommunikationspréfe-
renzen

Leidenschaften, Stérken und Schwdchen, Res- 3.
sourcen und Bedarfe als Grundlage fUr ein Ge-
ben und Nehmen

4.
Technische Ausstattung und ihre Nutzung 5.
Einstellung zur Technik 6.
Einstellung gegenUtber der Jugend 7.
Einstellung zur Zukunft 8.

Zeitstrahl ,,Lebensweg": Hohen und Tiefen des Le-
bens und Markierung des persénlichen Ruhe-
standseintritts

Alltagsaufzeichnung, Kontaktaufnahmen und
Wochenplan fUr die regelmdaBigen Termine

Sdckchen zum Sammeln von Stérken und Schwaé-
chenim Alltag

Einwegkamera zur Fotodokumentation der per-
sénlichen Leidenschaften

Formular zur Ermittlung der Ausstattung und HAu-
figkeit der Nutzung von Informations- und Kom-
munikationstechnologie sowie Unterhaltungs-
elektronik

Postkarte: ,,Welches Gerdt war DIE Revolution fUr
Ilhren Alltag?2“

Postkarte: ,,Jugend ist fUr mich..."”

Postkarten:

»Sie blicken in eine Kristallkugel, was sehen Sie2"/
,Wenn Sie eine Zeitmaschine hatten, in welche
Epoche wirden Sie gerne reisen2"/ ,,FrGher war
alles besser! 2"

Abbildung 6: Welche Forschungsfragen werden von welchen Cultural Probes adressiert

»Mein Alltagstagebuch*

Die Cultural Probes 1, 2 und 5-8 sowie die Aufgabenformulierung zu 3 und 4 wurden in einem , Alltagstage-

buch* vereint, das in zwei Bereiche aufgeteilt ist.

Der erste Teil enthilt eine Begriiftung und Kurzanleitung,

Fragen zur Person, Gelegenheit zu ein paar unter-

haltsamen Kritzeleien, gefolgt von sieben leicht formatierten Tagebuchseiten mit einer Dokumentation der

tiglichen Kontakte.

Im zweiten Teil folgen Fragen zur Techniknutzung, Auf-
gaben zur Aufzeichung der eigenen Leidenschaften sowie
Starken und Schwichen des eigenen Alltags, eine Seite fur
den individuellen Lebensweg, ein Raster fiir regelmiftig
wiederkehrende Termine sowie funf Postkarten mit Ein-

zelfragen.

Auf dem Deckblatt des Alltagstagebuchs konnten die Teil-
nehmer_innen sich selbst zeichnen; danach folgte ein Ma-
len-Nach-Zahlen-Bild. Dieser Start sollte Spafs bringen

und die Teilnehmer in dazu animieren, in das Buch zu

ein Alltagstagebuch

...und das bin ich!

Abbildung 7: Deckblatt des Alltagstagebuchs



3. Cultural Probes mit CP-Interviews

schreiben und es so zu ihrem personlichen Alltagstagebuch zu machen (s. Abbildung 7). Ein Stift wurde bei-

gelegt.

In der Begrtifftung wurde die Teilnehmer_in willkommen geheiften und es wurde erklirt, wie das Buch zu nut-

- w zen ist. Hier machten wir deutlich, dass die Teilnehmer in

selbst entscheiden kann, welche Aufgaben sie wann erledigt. So

Geecnzqp,, ¢

B vyeniins versuchten wir ihren Alltag wenig zu storen oder durch Vorga-
& e ben zu beeinflussen.
g S
& r(me'"’“ee », - . . ..

~ Hlekossy T 1t0s, " Umeinige personliche Daten unkompliziert abzufragen, wurde

~N ot | . . . . .
v "t e ein kurzer Fragebogen integriert. Dabei fragten wir nach dem
T a1zqq, . - Geschlecht, Geburtsjahr, der ehemaligen (beruflichen) Tatig-
Abbildung 9: Fragebogen zur Sammiung keit und der aktuellen Wohnsituation (s. Abbildung 9). Auf

persénlicher Daten

den sieben folgenden Doppelseiten (Tagebuch) sollten die Teil-

nehmer_innen ihren Alltag an sieben der insgesamt vierzehn Tage, in denen sie die CP bei sich hatten, doku-

mentieren. Dafiir sind in tabellarischer Form Felder fir den Morgen, Nachmittag, Abend und die Nacht (sym-

bolisiert durch Sonnenstand und Mond) vorgesehen. Es soll-
ten Tiétigkeiten und Ereignisse aufgeschrieben werden. Ganz
bewusst wurde hier keine weitere Struktur vorgegeben, da-
mit die Teilnehmer innen selbst entscheiden konnten, in
welchem Umfang sie von ihrem Alltag berichten mochten.
Auf der gegentiber liegenden Seite sollten sie jeweils ihre tig-
lichen Kontaktaufnahmen und die daftir genutzten Medien
dokumentieren (s. Abbildung 8). Dabei wollten wir heraus-
finden, mit wem sie Kontakt haben, in welcher Beziehung sie
zu diesen Menschen stehen und mit welchem Medium der

Kontakt aufgenommen wird. Interessant war fir uns dabei

Abbildung 8: Doppelseite aus dem Tagebuch

auferdem, ob die Kontaktaufnahme von den Teilnehmer innen selbst ausging oder umgekehrt. Mit diesen

Informationen sollte ein Eindruck gewonnen werden, wie gut die Teilnehmer innen vernetzt sind.

Meine regelméiSig wiederkehrenden Termine

montags  disnstegs | mittwochs

donneTetegs

freitags

samstegs

conntage

1

Abbildung 10: Wochenplan fir die regelmaBi-

gen Termine
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Da sich feste zeitliche Strukturen im Alltag nicht unbedingt
anhand der dokumentierten sicben Tage ablesen lassen,
wurde im zweiten Teil des Alltagstagebuchs zusitzlich ein
Wochenplan vorgegeben, in den die wiederkehrenden Ter-

mine eingetragen werden konnten (s. Abbildung 10).

Um die Ausstattung der Teilnehmer innen mit Informa-
tions- und Kommunikationstechnologie (IKT) und Unter-
haltungselektronik zu erheben, wurde ein einfaches Formu-

lar zum Ankreuzen entwickelt. Die Kategorien ,Fernseher,
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~Radio®, ,Telefon®, ,Handy*, ,Smartphone*, ,iPhone“, ,Computer, ,Notebook*, ,Tablet“ waren vorgesehen
sowie zwei Freifelder; jeweils sollte dazu die Haufigkeit der Nutzung (,haufig®, ,seltenund ,nie*) angegeben

werden (s. Abbildung 11).

Mit dem ,Lebensweg* wollten wir etwas tiber die Umstéinde
und Bewertung des Ruhestandsbeginns erfahren, denn der in-
dividuelle Lebensweg beeinflusst den Eintritt in den Ruhe-
stand. Wir konnten nicht davon ausgehen, dass alle Teilneh-
mer_innen mit 63 oder 65 Jahren in den Ruhestand traten; zum
Beispiel bei Hausfrauen oder Personen mit Briichen in ihrer Er-
werbsbiografie kann der Ruhestand zu einem anderen Zeit-

punkt beginnen. Wir baten die Teilnehmer_innen, tiber bzw.

unter einem Zeitstrahl die Hohen und Tiefen ihres Lebens in Abbildung 11: Fragebogen zur technischen
Stichworten zu notieren (s. Abbildung 12). Zur Anleitung Ausstattung

y wurde eine durchsichtige Folie mit beispielhaften Fintragungen

sornLovess™tE davor geheftet. Die Teilnehmer innen sollten mit einem beigeleg-

e
exe
ne peso’ o o3
SRR
ach?

ten Marker ihren personlichen Eintritt in den Ruhestand markie-
ren, sodass deutlich wurde, ob sie sich itberhaupt als Ruhestéind-

ler in sehen.

Fiinf unserer Forschungsfragen wurden mit Hilfe von Postkarten
angesprochen. Sie zeigen auf der einen Seite eine Frage und ein in-
spirierendes Bild dazu und bieten auf der Riickseite begrenzten
Abbildung 12: Lebensweg und exempla-  Raum, um die Frage zu beantworten. Diese Form verdeutlicht, in

rische Einfragung auf Folie . .
welchem Umfang eine Antwort erwartet wird.

Frage 1 Motiv

Welches Geradt war )
DIE Revolution . s
fr Thren
Alltag?

Ein Bild einer Fantasie-Maschine, die aus vielen mo-
dernen, aber auch alten technischen Geréaten be-

»Welches Gerdt war DIE Revolu- steht.

fion fur hren Alltag?2*

g 0

Abbildung 13: (Postkarte) Verhdltnis zur Technik

Postkarte 1 (s. Abbildung 13) sollte die Teilnehmer_innen anregen, tiber die Rolle von Technik in ihrem Leben
und ihre Einstellung dazu nachzudenken. Das Motiv sollte deutlich machen, dass es sich um technische Ge-

rite jeder Art handeln kann, sowohl Haushaltsgerite als auch IKT oder Unterhaltungselektronik.
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Frage 2 Motiv

Sy i A Ein Bild von den H&nden, die eine Wahrsagerin

Wie siehfyThre Zukunft aus?
e

Uber eine Glaskugel hdalt. Die Atmosphdre des Bil-

P2 SEREUE 1T Ele kel des ist mystisch und fantastisch.

gel: Wie sieht Inre Zukunft ause"

o
Abbildung 14: (Postkarte) Blick in die Zukunft

Frage 3 Motiv

Das Bild der ,,Zeitmaschine" aus dem gleichnami-
gen Film von 1960 nach dem Roman von H.G.

Sie sitzen in einer Zeitmaschine:
" Wells.

Wohin reisen Sie?2"

Abbildung 15: (Postkarte) Lebensereignisse und zuklUnftige Winsche

Die Postkarten 2 und 3 (s. Abbildung 14 und Abbildung 15) sollten die Wiinsche der Teilnehmer_innen be-
ztglich ihrer Zukunft beziehungsweise Vergangenheit sammeln. Dabei zielte die Postkarte mit der Zeitma-
schine auf eine Wunschepoche ab, durch die Moglichkeit einer Zeitreise. Inspiriert wurde das Motiv der Post-
karte durch einen Bericht von Gollner et al. (2010) tiber die Verwendung von fiktiven Kommunikationsmit-

teln in innovativen Kommunikationsszenarien, um diese mit Senior innen zu diskutieren.

Frage 4 Motiv
Ein groBes Fragezeichen und ein Ausrufezeichen
W n waren dem Fragetext hinterlegt.

onnstlrtr M suser Frher war alles besser..."

4
&@Q

Abbildung 16: (Postkarte) Verdnderungen durch den Ruhestand

Die Aussage auf der Postkarte 4 (s. Abbildung 16) kann unterschiedlich aufgefasst werden und soll auch zu
unterschiedlichen Antworten anregen. Es konnte benannt werden, was an der Vergangenheit (,frither) po-
sitiv war, das sich heute nicht mehr finden l4sst. Die Teilnehmer innen konnten auch dartiber berichten, was

sie (gern) hinter sich gelassen haben.

Frage 5 Motiv

Verschiedene Motive mit Jugendlichen: Jugendli-

che, die fleiBig an etwas arbeiten; junge Punks, die
herumstehen und Alkohol trinken; ein junges Mad-
chen, das in den Bildschirm ihres Smartphones ver-
fieft ist.

»Jugend ist fGr mich..."

Abbildung 17: (Postkarte) Ansichten zur Jugend

In der Annahme, dass ein Geben und Nehmen tiber eine Nachbarschaftsplattform Jugendliche als Helfer_in-
nen mit einbeziehen miisste, sollte der Satz auf Postkarte 5 (s. Abbildung 17) dazu anregen, tiber die eigene
oder die heutige Jugend nachzudenken. Was macht Jugend oder Jung Sein fiir die Teilnehmer_innen aus, wie

stehen sie zur heutigen Jugend?

34



3. Cultural Probes mit CP-Interviews

S&ckchen und Kamera

Um die Problemsituationen im Ruhestandsalltag, aber auch die
individuellen Ressourcen zu ermitteln, wurden zusitzlich zum
Alltagstagebuch ein ,Sickchen-Probe* und eine Aufgabe mit

Einwegkamera vorbereitet.

Das ,,Sdckchen-Probe* besteht aus zwei kleinen Leinensidckchen,

einem kleinen Notizblock und Stift. Die Teilnehmer innen wur-

den gebeten, diese fur drei Tage mit sich zu fithren, um sie fur
ihre individuellen Stirken und Schwichen bei der Bewiltigung  Abbildung 18: Séickchen zum Sammeln von
ihres Alltags zu sensibilisieren. Immer wenn ihnen etwas starken & Schwachen
schwer fiel oder sie etwas im Alltag storte (Schwichen), sollte dies auf dem Block notiert und der Zettel in
dem Sickchen mit dem traurigen roten Smiley gesammelt werden. Po-
sitive Erlebnisse und gut Gelungenes (Stérken) sollten in dem Sick-
chen mit dem lidchelnden griinen Smiley gesammelt werden (s. Abbil-

dung 18).

Mit einer Einwegkamera sollten die Teilnehmer innen dokumentie-
ren, woftr sie sich begeistern konnen (,Leidenschaften®). Was als Lei-

denschaft gilt, konnten die Teilnehmer_innen selbst entscheiden. Wir

Meine

e dachten dabei an Gegenstinde, mit denen die Teilnehmer_innen etwas

Positives verbinden, oder Tatigkeiten, die sie gerne tun, wie zum Bei-

spiel Hobbies. Dieser Gegenstand sollte mit einem Herz beklebt oder

Abbildung 19: Ermittlung und Samm-  die Tétigkeit auf dem Herz notiert werden, dann sollte davon ein Foto
lung von Leidenschaffen mit der Einwegkamera gemacht werden (s. Abbildung 19). Damit folg-

ten wir einer Idee von Vanden Abeele und Van Rompaey (2006).

Abholung und erste Sichtung des Materials

Die CP-Materialien wurden im Kick-Off-Treffen ausgehéndigt, das in Kapitel 2.7 beschrieben ist. Nach etwa
14 Tagen wurden die ,ParTec-Tuten“ zu einem abgesprochenen Termin von einem Projektmitglied bei den
Teilnehmer_innen zu Hause abgeholt. Es zeigte sich, dass durch die Bearbeitung der CP ein hohes Mittei-
lungsbediirfnis tiber die eigene Lebenssituation und die Zeit der Selbstbeobachtung und Dokumentation ent-
standen war. So kam es schon bei der Abholung zu spontanen ersten Gespréchen. Gestaltung und Asthetik
des Materials wurden gelobt; das Ausfiillen und Bearbeiten hatten Spalt gemacht. Ein Interviewtermin wurde

far etwa eine Woche spiter verabredet. Die Einwegkameras wurden zur Entwicklung gebracht.

Bei der ersten Sichtung des Materials konnten wir feststellen, dass alle Probes bearbeitet worden waren. Ei-
nige unserer Teilnehmer_innen iiberraschten uns mit Erweiterungen und sehr ausfithrlichen Antworten, die
weit tiber das Erwartete hinausgingen. Zum Beispiel wurde der Lebensweg digitalisiert und neu gezeichnet
und in das Alltagstagebuch eingeklebt, da die Person nicht genug Platz fand, um alle wichtigen Stationen

aufzuzeichnen. Andere wiederum nutzten die Moglichkeit, Hohen und Tiefen in der Zeichnung zu benennen,
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nicht, und gaben eine chronologische Liste ab. Eine Person, die regelmifig Tagebuch fithrt, fotokopierte sie-
ben Tage ihres Tagebuchs fiir uns, um Aufwand zu sparen. Diese Adaptionen und das Umgehen mit dem Ma-

terial zeigte uns, dass die Teilnehmer_innen sich das Material und unser Anliegen zu eigen gemacht hatten.

Nicht alle Cultural Probes wurden so bearbeitet wie erhofft. Das Cultural Probe zur Sammlung der Stirken
und Schwichen im Alltag wurde nicht gut angenommen. Im Gesprich wurde von einigen berichtet, dass sie
es zu umstindlich fanden, Sdckchen, Notizblock und Stift mit sich zu fithren und immer daran zu denken, sie
zu verwenden. Manche hatten trotzdem am Ende des Tages einiges aufgeschrieben und in den Séckchen ge-
sammelt. Dabei ging es jedoch nie um Dinge, die ihnen gelungen oder misslungen waren, sondern eher um
Dinge, die sie drgerten oder freuten, zum Beispiel Zeckenbisse oder Vogelgezwitscher. Diese Antworten gaben
uns keine Erkenntnisse tiber Problemsituationen oder Fihigkeiten, mit denen sich dltere Menschen auf einer
Nachbarschaftsplattform einbringen konnten. Glucklicherweise boten die Fotos aufschlussreichere Informa-
tionen beziiglich der Stirken und Neigungen der Teilnehmer innen. Das Thema Schwichen oder Hilfsbedarfe

im Alltag war also im Interview genauer zu behandeln.

Insgesamt gab uns das Material schon einen guten Eindruck von der Auslastung im Alltag und von der beste-
henden sozialen Vernetzung, auch Wiinsche und Stirken der Teilnehmer_innen wurden deutlich. Die Cultu-
ral Probes hatten fiir unsere Fragen sensibilisiert und zum Nachdenken angeregt, wodurch eine sehr gute

Grundlage fur die CP-Interviews entstanden war.

3.2 CP-Interviews

3.2.1 Vorbereitung der Interviews auf Basis der Cultural Probes

Zur Vorbereitung der Interviews wurde bereits bei der Entwicklung der Cultural Probes Materialien ein Leit-
faden auf der Basis der Forschungsfragen (s. Abschnitt 2.5) verfasst. In drei Fragenblocken ging es um den
individuellen Eintritt in den Ruhestand, um Alltagsaktivititen, ihre soziale Vernetzung, Stirken & Schwi-
chen und um Einstellungen zur Jugend, zu Zukunftsaussichten und Wiinschen fiir das Alter. (Der Leitfaden

findet sich in Anhang I) Zu jeder Frage wurde notiert, welche CP hierzu Informationen liefern sollten.

Fragen zur Person + CP Lebensweg + CP 'PK: Friiher war alles besser'

Lebensweqg: 1994 in Rente gegangen + 1994 Sohn + Schwiegertochter in San
Francisco besucht

2.1 Sie sind im selben Jahr in Rente gegangen und haben Ihren Sohn besucht — haben diese

Ereignisse miteinander zu tun? Haben Sie den Sohn mit Ihrem Ehemann besucht?

Lebensweg: *Einen ,richtigen" Ruhestand -? Was ist das... nein!!

2.2 Sie haben Verdeutlic|ht, dass es flir Sie noch keinen Ruhestand gibt. Warum nicht?

Abbildung 20: Ausschnitt aus Interviewleitfaden, auf Basis der individuellen CP angepasst
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Ziel der Interviews war es, die Informationen aus den CP zu vertiefen und zu erginzen. Im Gesprich sollten
unsere Interpretationen mit denen der Teilnehmer innen abgeglichen und auf diese Weise unser Verstandnis
ihres Ruhestandsalltags, ihrer Wiinsche und Bedarfe gesichert werden. Dazu wurden die Antworten und No-

tizen in den CP jeder Teilnehmer in von

e Studen-
alte otuden y
kalegn 1 Enkelln. — einem Zweierteam gesichtet und inter-
— A / - Subr _ retiert. Die daraus gewonnenen Infor-
K Il i ~ e / Ve i - p g
Binsrin 52 E-Mail whatsapp i o . . : :
mlsfe T "| y  Selefon ' mationen wurden im Leitfaden stich-
_ B #®fac-to-face e - o — El’)Efm ann . . 1.
Linda < acoqa, o wortartig zu den jeweiligen Fragen no-
STt T N tiert. Die Fragen selbst wurden dem In-
iCESJLE - *. = Telefon I f i cand . hend  umf
o o ormationsstand entsprechend umfor-
Freundin ffac'“"fa“e iacto facf - HandWBPkBP ) P
" v \ S muliert, zusitzlich aufkommende Fra-
Verginstraff Arbg\‘tskﬂ“ggm. gen wurden eingefiigt (s. Abbildung 20).

So wurde vermieden, Informationen
Abbildung 21: Darstellung eines fikfiven sozialen Netzes mehrfach abzufragen und das Gesprich
baute auf der in den CP dokumentierten Vorarbeit der Teilnehmer innen auf. Zusitzlich wurde das soziale
Netz der Teilnehmer_in auf der Basis ihrer Tagebuchaufzeichnungen in einer Skizze aufbereitet (s. Abbildung

21, hier wurden die Namen durch Rollenbezeichnungen ersetzt).

3.2.2 DurchfUhrung der Interviews

Die Interviews wurden jeweils von dem Zweierteam gefithrt, das sie vorbereitet hatte. Die Gespriche wurden

handschriftlich protokolliert und zusitzlich mit Zustimmung der Befragten aufgezeichnet.

Das Interview fand bei den Teilnehmer innen zu Hause statt. Nach der Kldrung der Audioaufzeichnung und
schriftlichen Zusicherung einer anonymisierten Verwendung aller Daten wurden die ausgefullten Cultural
Probes auf dem Tisch bereit gelegt, sodass alle sich bei Bedarf darauf beziehen konnten. Das Gesprich begann
mit einigen Fragen zur Arbeit mit diesem Material: Wir hoben hervor, wie wichtig und aufschlussreich es fiir
uns war, und fragten die Teilnehmer innen, was ihnen daran gefallen hatte oder welche Aufgaben fur sie
schwierig gewesen waren. So wurde ihre Beschiftigung damit gewtirdigt und das Interview-Team konnte

einen Eindruck von der Haltung der Befragten zum Verfahren gewinnen.

Im Anschluss wurden die Fragen dem Leitfaden folgend abgearbeitet. Die vorliegenden Cultural Probes er-
wiesen sich dabei als sehr hilfreich. Die gemeinsame Betrachtung des ,Lebensweg“-CP und der Skizze ihres
sozialen Netzes ermoglichte einen guten Einstieg in das Gesprich tiber den personlichen Ruhestandseintritt
und die aktuelle Lebenssituation. Auch die Fotos der Leidenschaften wurden gemeinsam mit den Teilneh-

mer_innen angesehen und besprochen.

Die Bearbeitung der Artefakte hatte die Teilnehmer_innen ganz offensichtlich zur Reflexion angeregt, sie wur-

den fiir ihren Ruhestandsalltag sensibilisiert und wussten genau, was sie geschrieben oder eingetragen hatten.
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Im Interview waren es vielfach diese Reflexionen und Einsichten tiber sich selbst, itber die die Teilnehmer in-
nen sprachen. So erhielten wir einen genauen Einblick in ihren personlichen Ruhestandsalltag, in die Prob-

leme und die positiven Momente.

3.3 Ergebnisse: Die Ruhestandler_innen, ihr Alltag und ihre soziale Ver-
netzung

Zur vergleichenden Auswertung der Erhebungen wurden die Interviewmitschnitte entlang der Fragen des
Leitfadens in Ausschnitten verschriftlicht bzw. als Stichworte festgehalten. Auch durch die Interviews neu
aufgekommene Themen zum Ruhestandsalltag wurden vermerkt. Die Aussagen im Interview wurden tabel-
larisch nach Personen und Themen erfasst, so dass sich dhnliche bzw. unterschiedliche Erfahrungen, Alltags-
gestaltung oder Wiinsche tibersichtlich und schnell erschlossen. In den folgenden Abschnitten werden die

Ergebnisse der Erhebungen durch CP und Interviews zusammengefasst dargestellt.

3.3.1 Personliche Daten und Erleben des Ruhestands

Abbildung 22 zeigt einen Uberblick tiber die sozialen Daten der Teilnehmer_innen, die das Cultural Probes
Material bearbeitet haben. Die meisten von ihnen sind weiblich und haben einen hoheren Bildungsabschluss.
Das Verhiltnis zwischen der Wohnsituation ‘allein lebend' oder 'in einer Partnerschaft lebend' ist ausgegli-

chen. Eine Person wohnt im Familienverbund.

Gesamtanzahl Personen 12
Geschlecht 9 weiblich
3 mdnnlich

berufliche/allgemeine AbschlUsse g mit Hochschulabschiuss

2 mit Ausbildung

Wohnsitfuation 6 allein lebend

5in Partnerschaft
1in Familie

Abbildung 22: Die Teilnehmer_innen

Ruhestandssituationen der Teilnehmer innen sind sehr unterschiedlich. Zwei von ihnen sind Frithruhestind-
ler, eine Teilnehmerin befindet sich zwar im Ruhestand, ist aber immer noch selbststindige Autorin, eine
Teilnehmerin befindet sich in aktiver Altersteilzeit und ein Teilnehmer in passiver Altersteilzeit, vier Teilneh-
mer_innen sind noch nicht lange im Ruhestand (< 3 Jahren) und zwei befinden sich seit langer Zeit im Ruhe-

stand (15 Jahre oder mehr).

Alle brachten eine hohe Bereitschaft und grofes Interesse mit, tiber den Ruhestand und ihre Lebenssituation
zu sprechen. Dennoch gab es Unterschiede in der Preisgabe von privaten oder personlichen Informationen.
Einige mochten auf einzelne Fragen keine detaillierten Antworten geben, die meisten antworteten mit grofser

Offenheit.
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Die Teilnehmer_innen bewerteten ihre aktuelle Lebensphase sehr unterschiedlich. Wenn der Ruhestand un-
freiwillig eintrat, wurde er zu Beginn eher als negativ empfunden. Dagegen erkannten wir eine positivere Ein-
stellung bei Personen, die sich darauf vorbereiten konnten oder die durch Arbeitslosigkeit oder gesundheitli-
che Probleme bereits Briiche in ihrer Erwerbsbiografie erlebt hatten. Sie konnten sich eher auf den Wegfall

der geregelten Titigkeit einstellen.

In Abbildung 23 sind die unterschiedlichen Uberginge und Formen von Ruhestand unserer Teilnehmer _innen

erldutert.

Negativer/unfreiwilliger

Ruhestandseinftritt

Positiver Ruhestandseintritt

Zwei Personen erlebten ihren unfreiwilligen Eintritt in den Ruhestand als
negativ. Sie idenfifizierten sich stark mit inrer Berufsrolle.

Vier Frauen erlebten den Eintritt in den Ruhestand als positiv und haben

den Zeitpunkt auch selbst bestimmt. Eine von ihnen spricht explizit vom
und Unruhezustand Ruhestand als Unruhezustand.
Zwei Teiinehmende fUhlen sich nicht wirklich im Ruhestand. Sie merken,
dass sie dlter werden, fUhlen sich aber deshalb nicht als Ruhesténdler.

Nicht-Ruhestand

Eine Teilnehmerin ist aktuell in Altersteilzeit. So hat sie Zeit fUr selbstbe-
stimmte AkfivitGten und halt gleichzeitig inre Wochenstruktur aufrecht.
Dem Ruhestandseintritt sieht sie mit gemischten GefUhlen entgegen. Sie
furchtet sowohl den Identitatsverlust durch die fehlende Berufsrolle als
auch die Gefahr des Strukturverlusts und des Sich-Gehenlassens.

Sanfter Ubergang in den

Ruhestand

Eine Teilnehmerin spricht sehr ambivalent vom Einftritt in den Ruhestand.

Der Beginn ging mit Erleichterung einher, da sie nun weniger Verantwor-
fung Ubernehmen musste. Andererseits fehlen ihr die Arbeit und die do-
mit verbundenen Kontakte. Sie berichtet Gber den Identitatsverlust und

die Schwierigkeit, eine neue Tagesstruktur zu finden.

Ambivalenter Ruhestands-
eintritt und ambivalentes

Verhaltnis zum Ruhestand

Zwei Teilnehmerinnen erlebten einen wechselhaften Eintritt in den Ruhe-
stand, in einem Fall vom Negativen ins Positive, im anderen Fall umge-
kehrt. Die eine wurde ein Jahr vor inrem offiziellen Renteneintritt uner-
wartet arbeitslos. Durch erfUllende Ehrenamtstatigkeiten gab sie ihnrem
Ruhestand jedoch eine positive Wendung. Die andere freute sich auf
die passive Altersteilzeit und stellte dann fest, dass ihr die Kontakte und
Gesprdche fehlten, die sich bei der Arbeit ergaben. Inzwischen hat sich
ihre Einstellung zum eigenen Ruhestand positiv stabilisiert.

Wechselhaft erlebter

Ruhestandseinftritt

Abbildung 23: Ubergdnge und Formen von Ruhestand

Alle Teilnehmer _innen nannten positive und negative Aspekte des Ruhestands. Es ist nun moglich auszu-
schlafen, kein Termindruck beherrscht sie, sie haben mehr Zeit fur selbstbestimmte Aktivititen, z.B. lingere
Reisen oder auch ehrenamtliche Tatigkeiten. Einige bemerken, dass sie offener gegentiber Fremden und
selbstbewusster gegeniiber Mitmenschen werden, sie geniefsen mehr, das Aussehen wird unwichtiger. Eine

Teilnehmerin verglich den Ruhestand mit Urlaub.

Durch die vielen individuellen Tagesabliufe der Ruhestindler_innen in ihrem Bekanntenkreis wird es schwie-
riger sich zu verabreden oder Kontakte fallen sogar ganz weg. Einige Teilnehmerinnen stellten fest, dass

Freundinnen sich plotzlich stirker der Familie und den Enkeln zuwendeten und sie das Gefihl hatten, von
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ihnen vergessen zu werden. Nicht zu unterschitzen ist der finanzielle Aspekt. Einige sind finanziell einge-

schrankt und gehen deshalb im Ruhestand noch einer Beschiftigung nach.

Eine Teilnehmerin geht ungern allein aus, da sie das Gefiithl hat, man wiirde sie als vereinsamt wahrnehmen,
wenn sie allein unterwegs sei. Deshalb nimmt sie weniger am gesellschaftlichen Leben teil. Bei anderen Frauen
beeinflusste der Verlust des Partners die Integration im sozialen Umfeld negativ: Von befreundeten Ehepaaren
wurden sie nicht mehr eingeladen, da ,der andere Teil fehlte“. Dagegen besteht der Eindruck, dass alleinste-

hende Ménner eher wieder eingeladen und integriert werden, wenn die Partnerin verstorben ist.

Fast alle Teilnehmer_innen sprachen von der Schwierigkeit, in dieser neuen Lebensphase neue Kontakte zu
kniipfen oder gar Freundschaften zu schliefben. Als Griinde dafiir wurde genannt, dass man im Alter risiko-
scheuer und sicherheitsbewusster werde, was den Aufbau von Vertrauen schwieriger und langwieriger

macht.

Alle Teilnehmer innen sind fit und fithlen sich nach eigenen Aussagen jinger als sie sind, trotzdem bemerken
sie langsam korperliche Einschrankungen, die das Alter mit sich bringt. Manche konnen diese Einschriankun-

gen nur schwer akzeptieren, es wird ihnen dadurch bewusst, dass das Leben endlich ist.

3.3.2 Alltagsauslastung und soziales Netzwerk im Ruhestand

Trotz des Wegfalls selbstverstindlicher Kontakte mit dem Eintritt in den Ruhestand sind die meisten der
Teilnehmer_innen sehr aktiv und gut vernetzt. Dabei schienen sich zum Teil ihre Aussagen im Interview und

die dokumentierten Kontaktaufnahmen zu widersprechen.

Vier der Teilnehmer_innen unterstiitzen die eigene Familie, Freunde oder direkte Nachbarschaft im Alltag,
dazu gehoren zum Beispiel Gartenarbeit oder Einkaufshilfen. Sechs Teilnehmer innen engagieren sich ehren-
amtlich in der Kirchengemeinde, als Nachbarschaftshelferin, in der Fliichtlingshilfe, in einer Kinderbiblio-

thek, in einem Lerngarten, als Leih-Oma, Wohlfithlanruferin oder als Arztin fiir Obdachlose.

Die meisten Teilnehmer innen pflegen ein geselliges und kulturell aktives Leben. Als Aktivitdten wurden Kaf-
feetrinken und gemeinsame Essen mit Freunden, der Besuch von Konzerten, Oper, Ausstellungen, Lesungen
genannt. Finige musizieren oder singen im Chor, andere treffen sich zu Kartenspielen oder Spieleabenden.

Ritseln, Sudoku und auch Computerspiele gehoren zum beliebten Zeitvertreib.

Bei Bedarf an Hilfe oder Unterstiitzung fiir sich selbst konnen die meisten auf die Familie und ein gut funkti-
onierendes Netz von Freunden vor Ort oder Bekannten in der Nachbarschaft zurtickgreifen. Auch sind feste

wochentliche Gemeinschaftsaktivititen, z.B. in Sportgruppen, wichtig.

Bei den meisten Teilnehmer innen spielt Sport eine wichtige Rolle. Er dient der Erhaltung der Gesundheit,

aber auch der Aufrechterhaltung der sozialen Integration.
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3.3.3 Nutzung von und Einstellungen zu Informations- und Kommunikations-Techno-
logie
Alle befragten Teilnehmer_innen besitzen einen Fernseher, ein Handy oder Smartphone und ein weiteres Ge-

rit, das ihnen den Zugang zum Internet und das Senden von E-Mails ermoglicht, dazu gehéren Computer,

Notebooks und Tablets.

Zwei Drittel der Teilnehmer_innen horen gerne Radio und schauen fern. Das Telefon stellt fiir sie das wich-
tigste Kommunikationsmittel dar. Smartphones besitzen nur wenige; die Nutzung eines Messenger wie
Whatsapp ist eher die Ausnahme. Von allen Teilnehmer_innen erhielten wir die Rtickmeldung, dass person-

liche Begegnungen ihnen immer noch am wichtigsten sind.

Die Teilnehmenden nutzen digitale Medien und das Internet regelmiflig oder sogar tiglich. Sie berichteten
uns von technischen Problemen, die sie beschiftigen oder die sogar unlosbar sind fiir sie. Die Hilfte der Teil-

nehmer_innen sehen den Computer als technische Revolution, die ihnen das Leben erleichtert.

Insgesamt berichten die Teilnehmer_innen tiber acht und bis zu fiinfzig Kontaktaufnahmen in der Woche.
Hierbei wurden alle Kontaktaufnahmen tiber beliebige Medien mitgezihlt, Gruppenkontakte wurden als ein-
zelner Kontakt gezihlt. Bei der Hilfte der Teilnehmer innen geht die Kontaktaufnahme tiberwiegend von
ihnen selbst aus. Das Zihlen und Aufschreiben ihrer Kontakte hatte bei einigen einen positiven Nebeneffekt:
Obwohl sie eigentlich das Gefiihl hatten, sie wiren einsam oder hitten nicht viele Kontakte in ihrem Umfeld,

merkten sie beim Dokumentieren, wie dicht ihr soziales Netzwerk ist.

Ganz deutlich wurde von allen zuriickgemeldet, dass kein Interesse an rein virtuellen Kontakten besteht. Alle
mochten die Person, mit der sie kommunizieren, personlich kennen, da sie glauben, dass nur so das notige

Vertrauen aufgebaut werden kann.

Trotz ihres positiven Bildes der Kommunikationstechnologie sind die meisten gegentiber den Entwicklungen,
die das Internet und die digitalen Medien mit sich bringen, skeptisch. Sie kritisieren, dass man bei sozialen
Netzwerken, wie z.B. Facebook, die Kontrolle tiber die eigenen Daten aufgeben miisse. Auch die Wirkung auf
den Alltag wird benannt und kritisiert. So mochte eine Teilnehmer_in keine Einkaufe online durchftihren, eine
andere merkte an, dass sie bei der Kommunikation tiber E-Mail genau tiberlegen und aufpassen muss, was sie
schreibt, da das, was im Netz ist, nicht wieder zurtickgenommen werden kann. Einige sperren die Technik

zeitweise bewusst und mochten nicht standig erreichbar sein.

IKT und digitale Medien werden offenbar gern genutzt, um das eigene Leben zu erleichtern. Gleichzeitig
mochten sie aber die Kontrolle tiber ihre eigenen Daten behalten. Dienste, bei denen dies nicht gewéhrleistet

scheint, werden nicht genutzt.

3.3.4 Einstellung zur Jugend

Grundsitzlich ist die Haltung der Teilnehmer_innen gegentiber jungen Menschen positiv. Sie werden als hilfs-

bereit, mutig, fleiftig, reif und wesentlich miindiger als frither beschrieben. Dabei stammen die Erfahrungen
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mit Jugendlichen oder jungen Erwachsenen aus familidren Kontexten, dem Umgang mit Kindern von Freun-

den, aber auch aus Beobachtungen aus der Jugendarbeit oder im Alltag.

Es wird festgestellt, dass sich die Zukunftsaussichten im Gegensatz zur eigenen Jugend gewandelt haben.
Genannt werden die unzihligen Ausbildungsmoglichkeiten und Berufswege, aber auch die Moglichkeit, die
Welt schon als junger Mensch zu bereisen. Den Teilnehmer innen fillt auf, dass Jugendliche von ihren Eltern

gleichberechtigt in Entscheidungsprozessen beteiligt werden.

Die Fixierung junger Leute auf ihre Smartphones wirkt auf die Befragten eher befremdlich. Allerdings wird

ihre schnelle Auffassungsgabe und der leichte Umgang mit diesen Gerdten bewundert.

Zwei Teilnehmerinnen betrachten die Situation der heutigen Jugendlichen als ambivalent, einige werden sehr
von ihren Eltern gefordert, wihrend andere vollkommen vernachlissigt werden. Auch Sorge wegen der Unsi-
cherheit, mit der die folgenden Generationen leben miissen, wie unsichere Renten, Wirtschaftskrisen, Kriege

sowie Klimawandel und Umweltkatastrophen, wurde geduftert.

Neben den Sorgen um die Jugend gibt es allerdings auch Dinge, die die Teilnehmer_innen entweder an der
Jugend beneiden. Es werden zum Beispiel die Unbekiimmertheit, Genusstihigkeit und Weltoffenheit ge-

nannt. Beneidet wird vor allem das technische Know-how.

Auf die Frage, was dltere Menschen den Jtungeren voraus haben und ihnen vermitteln konnen, wurden As-
pekte wie soziale Kompetenz und Zuverléssigkeit, Zuhoren lernen bzw. Ausreden lassen, Hilfsbereitschaft
und Mitgefiihl vermitteln und nicht am Handy hingen genannt. Sie selbst konnten jingere Menschen auf-
grund ihrer Lebens- sowie auch Krisenerfahrung darin unterstiitzen, Situationen einzuschitzen. Eine Teil-
nehmerin wiirde aufgrund eigener negativer Erfahrungen junge Leute gerne darin bestirken, ihre eigenen
Wege zu finden und zu gehen. Fin ehemaliger Sozialarbeiter, der lange mit Jugendlichen zusammengearbeitet
hat, konnte sie beim richtigen Umgang mit Behorden unterstiitzen oder Hilfestellungen in padagogischen

Fragestellungen anbieten, sie fiir Sport begeistern oder ihnen beibringen, wie man Fahrrider selbst repariert.

Die Teilnehmer_innen berichteten, dass sie grundsitzlich den Kontakt zur Jugend schitzen, ihn jedoch nicht

direkt suchen, und es auch schwer ist, Zugang zu jungen Leuten zu erhalten.

3.3.5 WUnsche fUr das hohe Alter

Zum Thema Alter und Altern wurden unterschiedliche Ansichten geduftert. Das hohe Alter beginnt fiir viele
mit 75 oder sogar erst mit 85 Jahren. Die Einschiatzung ist auch davon abhingig, wie alt die Befragten selbst

sind.

Einige meinen, dass das ,das Alter* sich verjiingt hat. Altere sind im Vergleich zur Eltern- oder Grofielternge-
neration gesundheitlich, finanziell und kulturell-gesellschaftlich ,jiinger*. Andere betonen negative Entwick-
lungen durch den Klimawandel, Umweltverschmutzung oder gesellschaftliche Verinderungen. Sie kritisieren
die Entwicklung von Familienhaushalten zu Single-Haushalten und die damit einhergehende Vereinsamung
der Alten.
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Im Hinblick auf ihr eigenes hoheres Alter wird hiufig von der Wohnsituation gesprochen. Keine der befragten
Personen mochte in einem Wohnheim leben. Viele mochten ihre Wohnsituation dndern und in einem Mehr-
generationen-Haushalt leben. Daftir mochten sie aber die gewohnte Umgebung nicht unbedingt verlassen.
Einige der Teilnehmer innen haben sich dazu bereits auf die Suche nach Gruppen gemacht, die den gleichen
Wunsch haben und versuchen diesen umzusetzen. Sie mochten so lange wie moglich autonom leben konnen

und gesund bleiben.

Ein zentraler Aspekt ist es auch, neue Menschen und Kontakte zu finden, um das briichiger werdende soziale
Netz zu erhalten. Dies empfinden alle als sehr schwierig. Neue Menschen zu treffen sei grundsitzlich kein
grofses Problem, doch eine Beziehung aufzubauen, die iiber die fliichtigen Begegnungen und Gespriche z.B.

bei einer Sportgruppe hinausgehen, sei sehr schwierig.

3.4 Reflexion des Verfahrens: Cultural Prolbes mit CP-Interviews

Das Verfahren der Cultural Probes erwies sich in Verbindung mit Leitfaden-Interviews als sehr gut geeignet,
Erkenntnisse in Kontexten zu sammeln, die von aufsen nur schwer zu beobachten sind. Im Projekt ParTec
gelang es mit Hilfe der ParTec-Materialien und der anschlieflenden Interviews, detaillierten Einblick in den
Ruhestandsalltag unserer Teilnehmer_innen zu erlangen. Die von Graham et al. (2007) herausgearbeiteten
Eigenschaften von CP (s. Abschnitt 3.1.1) bestitigten sich. Mit Hilfe der Materialien bildeten sich die Lebens-
situation, Handlungsweisen, Probleme, Wiinsche und Haltungen ab, sie funktionierten als ,Capture Artifa-
cts“ (ebd.). Der Anstoft zur Selbstbeobachtung durch die CP mit Fragen zur Reflexion bestimmter Themen
fithrte zu einer neuen und ungewohnten Sichtweise auf den eigenen Alltag, einer Sensiblisierung, die fiir die
Teilnehmer _innen selbst (und damit auch fiir uns) neue Einsichten ermoglichte (,Making the invisible vi-
sible®). Die inhaltliche Ausrichtung der Cultural Probes zeigte unser Interesse und ihre sorgfiltige Gestaltung
signalisierte Wertschitzung fir die Teilnehmer_innen und ihre Mitarbeit. Dies wurde uns von allen zurtick-
gemeldet. Die Teilnehmer innen fithlten sich in ihrer Rolle als Expert_innen ihres Alltags ernst genommen
(,Participants as Experts*) und reagierten mit grofter Offenheit. Auf diese Weise entwickelte sich ein Ver-
trauensverhaltnis, das fur den weiteren Verlauf des Projektes entscheidend war (,Dialogue and Conversa-
tion“).

Die Cultural Probes als Artefakte und als Verfahren halfen einen ,, Third Space“ (s. Abschnitt 1.2) fiir die Ko-
operation zwischen Forscher innen und Ruhestdndler innen herstellen. Die Arbeit mit dem auf die Ziel-
gruppe zugeschnittenen Material bildete die Grundlage fiir die Inbetweenness. Alle konnten sich auf das Mate-
rial bezichen, das die Welt der Teilnehmer_innen reprisentierte und dem Projektteam Zugang dazu ver-
schaffte. Die CP stellten eine besondere Sprache dar, durch die die Forscher_innen ihre Vorannahmen und Fra-
gestellungen mitteilen konnten. Die Teilnehmer_innen nahmen diese Form und Sprache an und wandelten sie
stellenweise fiir ihre Zwecke ab. Die Selbstbeobachtungsphase brachte die Teilnehmer_innen dazu, ihren All-
tag kritisch zu reflektieren. In der gemeinsamen Interpretation der Probes im Rahmen der Interviews konnte von-
cinander gelernt und das Versténdnis des Ruhestands wechselseitig ausgehandelt werden; so fand eine gemeinsame

Problembestimmung statt. Das auf den CP aufbauende Gesprich war dazu unabdingbar.

43
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Die Anregung zur Reflexion und Dokumentation ihres Alltags mit Hilfe der CP stieft bei der Gruppe der Teil-
nehmer innen auf grofles Interesse. Die Fragestellung sprach ein aktuelles Bediirfnis bei ihnen an. Die Teil-
nehmer_innen sahen einen Mehrwert fiir sich selbst und waren dadurch motiviert, an unserem Projekt mit-
zuwirken. Aufgrund ihres Bildungsstandes waren sie es gewohnt, sich schriftlich und mundlich auszudrii-
cken, sodass ihnen die Methode und unser Vorgehen keine Schwierigkeiten bereiteten. Es bleibt zu untersu-
chen, wie sich Cultural Probes gestalten und einsetzen lassen, wenn die Teilnehmergruppe diese — aber auch

andere — Voraussetzungen nicht mitbringt.

3.5 Empfehlungen fUr die Arbeit mit Cultural Probes

Sorgfdltige Gestaltung der Cultural Probes

Das CP-Material muss durchgehend dsthetisch und sorgfdltig aufbereitet werden. Gut gemachte Probes
drUcken fUr die Teilnehmer_innen eine Wertschdtzung ihrer Mitarbeit aus.

Das Material darf nicht zu perfekt wirken, ansonsten entsteht eine Scheu es zu beschriften oder zu bearbei-
fen.

Die CP muUssen handlich bleiben, ansonsten werden sie nicht gern mitgenommen oder genutzt.

Abwechslungsreiche Aufgaben

Die Aufgaben und Dokumentationsformen sollten abwechslungsreich sein (z.B. nicht nur Text schreiben,
nicht nur Ankreuzen).

Die Arbeit mit CP soll SpaB machen und darf nicht mdhsam sein. Es kbnnen auch unterhaltsame Aufgaben
eingebaut werden, die nichts mit der Fragestellung zu tun haben.

Umfang der Bearbeitung der CP

Die Teilnehmer_innen sollten selbst entscheiden kénnen, wie viel von dem Material und wann sie das Mate-
rial bearbeiten.

Sollte das Material in unerwarteter Weise bearbeitet worden sein oder unerwartete Ergebnisse bringen, kann
im Interview genauer nachgefragt werden.

Genugend Zeit fur die Aushadndigung und Abholung der CP

Eine gemeinsame erste Erkundung der CP-Materialien durch die Teilnehmer_innen bei einem Kickoff erhéht
die Bereitschaft zur Mitarbeit. FUr die Erkundung und Fragen dazu sollte genigend Zeit eingeplant werden.

Die Preisgabe persénlicher Informationen bedarf einer wertsch&tzenden Entgegennahme. Die bearbeiteten
CP solliten nach dem vereinbarten Zeitraum persénlich durch einen der beiden Interview-Zustdndigen bei
den Teilnehmer_innen abgeholt werden. DafUr solite genigend Zeit eingeplant werden (mindestens 30 Mi-
nuten), da die Teilnehmer_innen héufig das Bedurfnis haben, die Zeit der Bearbeitung des Materials und ihre
Ergebnisse sponfan zu kommentieren.

Notwendige Ergdnzung der CP durch Interviews

Die Selbstdokumentation mit Cultural Probes muss durch CP-Interviews ergdnzt werden. Die Bearbeitung der
CP fUhrt zu einer starken Selbstreflexion und Sensibilisierung der Teilnehmer_innen fir die Forschungsfragen.
Auf dieser Grundlage k&nnen die dokumentierten Sachverhalte und die angesprochenen Themen im Ge-
sprdch vertieft und etwaige Unklarheiten beseitigt werden.
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3. Cultural Probes mit CP-Interviews
CP-Interviewleitfdden sollten auf Basis der Auswertung der CP-Materialien vorbereitet und personalisiert wer-

den. Im Gesprdch wird auf die im Material dokumentierten Aussagen Bezug genommen.

Das CP-Material sollte wéhrend des Gesprdchs fUr alle zug&nglich auf dem Tisch liegen.
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4 Personas und Szenarien: Ruhestandsgeschichten

Die Erkenntnisse iitber das Leben im Ruhestand aus den Cultural Probes und Interviews wurden in Form von
Personas und Szenarien verdichtet. In Werkstatt 1 sollten sie dazu dienen, unser bisheriges Verstindnis zu
veranschaulichen und im Gesprich mit den Teilnehmer_innen zu tiberpriifen und zu erweitern. Die Personas
und Szenarien sollten Schwierigkeiten und Probleme im Ruhestandsalltag beschreiben und es den Entwick-
ler innen und Teilnehmer innen durch ihre Veranderbarkeit ermoglichen, gemeinsam neue Wege und Losun-

gen zu entwerfen.

In diesem Kapitel werden Personas und Szenarien als Verfahren vorgestellt und ihr Einsatz im Rahmen des
partizipativen Vorgehens beschrieben. Beide Verfahren erwiesen sich als sehr gut geeignet, um Nutzer innen

an der Problemdefinition zu beteiligen und ihren Stimmen Gewicht zu geben.

ANALYSEPHASE: RUHESTANDSALLTAG
Erkundung
: Ableitung von Wiinschen Entwicklung von
und Bedarfen Portalkonzepten

Entwicklung Cultural
Probes & Interview-

leitfaden - '
Entwicklung von ' Erweiterung der ~ Entwicklungvon ! Entwicklung des
Personas & : Wiinsche und Portalgeschichten :  Demonstrators
Problemszenarien :

Bedarfe & Papierprototypen !

m e E 6 E e m = e m m e

Selbstbeobach.tung Werkstatt 2

"
' .
] .
)
(2 Wochen) & ' Kreativverfahren Werkstatt 3 o
Einzelinterviews . Metaphors glsk:ss‘on &otMOd'ﬁ'@t'on :
' er Papierprototypen Werkstatt 4
Werkstatt 1 Erkunden des
Personas und Demonstrators

Ruhestandsgeschichten

Abbildung 24: Personas und Szenarien im ParTec-Prozess

Zunichst werden die dem Personas-Verfahren zugrundeliegenden Konzepte und der Umgang mit Personas
in anderen partizipativen Projekten beschrieben. Es wird geschildert, wie die Ruhestandspersonas fuir ParTec
aus dem ethnografisch erhobenen Material entworfen wurden (4.1). Anschlieftend werden die Grundlagen
von Szenario-Verfahren beschrieben, ihre Verwendung in partizipativem Kontext und die konkreten Ruhe-

standsgeschichten, die fir Werkstatt 1 entwickelt wurden (4.2).

Die Durchftihrung der Werkstatt 1 mit Ruhestandspersonas und -geschichten, ihr Ablauf und die Ergebnisse
sind in Abschnitt 4.3 und 4.4 dargestellt. Abschliefiend folgt die Einschitzung des Personas-Verfahrens und
der Szenarien im Hinblick auf den Third Space (s. Kapitel 1.2) und wir geben Empfehlungen fiir den Einsatz
der Verfahren (4.5 und 4.6).
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4.1 Personas

4.1.1 Das Personas-Verfahren

Das methodische Konzept ,Personas“ fiir das Interaktionsdesign wurde von Alan Cooper (1999) vorgeschla-
gen. Er kritisierte, dass die Entwickler_innen sich nur eine ungenaue Vorstellung vom Nutzer oder der Nut-
zerin machen (der ,elastische User*, Cooper et al. 2007), sodass sich Nutzer_innen-Bilder in Abhingigkeit
von den Notwendigkeiten der Entwicklung verschieben konnen, ohne dass sich Entwickler_innen dessen be-
wusst sind. Als problematisch sicht er insbesondere das ,selbstreferenzielle Design“ (ebd.), von Akrich (1995)
auch als ,I-Methodology“ bezeichnet, d.h. die eher unreflektierte Ausrichtung des Produkts an den eigenen
Fihigkeiten, Bediirfnissen oder Sichtweisen der Entwickler_innen. Stattdessen soll die Zielgruppe fiir ein Pro-
dukt explizit in Form von hypothetischen, aber doch konkret vorstellbaren Figuren, sog. Personas, gefasst
und zu Beginn oder in den frithen Phasen eines Softwareentwicklungsprozesses festgelegt werden. Personas
werden explizit dargestellt, z.B. durch Poster oder Steckbriefe, sodass alle am Prozess Beteiligten sie stets vor

Augen haben. Verinderungen sind in der Entwicklergruppe zu diskutieren und abzustimmen.

Personas sollen typische Nutzer innen des zu entwickelnden Produktes reprasentieren, an denen die Aus-
wahl und Gestaltung seiner Funktionen auszurichten ist. Damit das Bild des Nutzers oder der Nutzerin nicht
schlicht auf Annahmen oder Vorurteilen einiger Designer_innen basiert, miissen Ziele, Aktivitéten, Einstel-
lungen, Fihigkeiten und Motivation der Zielgruppe empirisch erhoben werden (Cooper et al. 2007, 80f.). Dies
kann z.B. durch Beobachtungen und Befragungen geschehen. Um sie vorstellbar und erinnerbar zu machen,
werden Personas ,lebensnah“ gestaltet und neben den designrelevanten Zielen, Aktivititen, Einstellungen,
Fahigkeiten und Motivationslagen z.B. mit Interessen, Eigenschaften, Aussehen oder personlichen Vorlieben

versehen.

Personas haben sich in der nutzerorientierten Softwareentwicklung als Kommunikationsmittel im Entwick-
lungsteam zur Verstindigung tiber das Produkt und die Anforderungen an das Produkt bewéhrt. Grudin und
Pruitt (2002 und 2003) beschreiben ihre systematische Nutzung zur Priorisierung von Anforderungen mit
Hilfe einer sog. Prioritdtenmatrix, in der die Wichtigkeit aller angedachten Systemfeatures aus der Sicht jeder

Persona vermerkt wird. Die Bedarfe der ,priméiren Personas“ wiegen dabei schwerer.

Die Nutzung von Personas im Software-Design wird aus ganz unterschiedlichen Perspektiven kritisiert. Die
partizipative Softwareentwicklung zieht eine direkte Beteiligung von Nutzer_innen der Reprasentation ihrer
Anliegen durch Personas vor (Johansson und Messeter 2005, 205). Eine demokratische Mitbestimmung der
Nutzer_innengruppe am Design lasst sich durch fiktive Personas nicht erzielen. Sollen dagegen typische un-
terschiedliche Nutzungsabsichten fiir die Software schematisch erfasst, voneinander abgegrenzt reprisen-

tiert und im Gedachtnis der Entwickler_innen verankert werden, eignen sich Personas eher.

Haufig richtet sich die Kritik an der Nutzung von Personas darauf, dass sie nicht empirisch fundiert sind,
sondern eher willkiirlich nach Vorstellungen der Designer_innen kreiert werden. Wird eine nutzerorientierte
Entwicklung angestrebt, miissen die entsprechenden Daten empirisch erhoben werden, wie auch Grudin und

Pruitt (2002) betonen.
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In seiner urspriinglichen Beschreibung begrtindet Cooper (1999), warum Personas Stereotype aufgreifen und
darstellen sollen: Personas seien glaubwiirdiger, je vertrauter sie erscheinen. Um sich einzuprigen, sollte eine
Pflegekraft eher weiblich sein und ein Computerspezialist konnte durch einen pickligen jungen Mann darge-
stellt werden. Aus der Gender- und Diversity-Perspektive wird kritisiert, dass dieser gezielte Einsatz von Ste-
reotypen Geschlechterrollen festschreibt und Vorurteile verfestigt (Bath 2009, Marsden et al. 2014, Prietl und
Paulitz 2015).

Im Sinne von Gender- und Diversity-gerechter Softwareentwicklung ist es dagegen wichtig, Vielfalt (etwa
bzgl. Alter, ethnischer Herkunft, sozialer Schicht, Geschlecht) zu berticksichtigen, nicht aber Stereotype zu
verfestigen. Bei der Entwicklung von Technologie fiir und mit iltere(n) Menschen ist es unumginglich, Diver-
sity zu reflektieren, da der Diversititsaspekt ,Alter zu einem Kernthema dieser Softwareentwicklung erho-
ben wird. Problematisch wire es allerdings, durch unreflektierte Zuschreibungen zu Diversitits-Aspekten
Setzungen vorzunehmen, wie die Nutzer innen mit der Software umgehen oder sie einsetzen werden. Viel-
mehr mussen Gender und Diversity auf ihre Bedeutung hin exploriert und sozial zugeschriebene Eigenschaf-

ten hinterfragt werden.

4.1.2 Personas in der partizipativen Softwareentwicklung

Personas konnen in partizipativen Softwareprojekten auch bei Beteiligung von spéteren Nutzer_innen sinn-
voll eingesetzt werden. Johannson und Messeter (2005) nutzen Personas, um der Nutzer_in im Designprozess

e

Prisenz zu verschaffen, ,to make the user ‘present’. Wichtig ist ihnen dabei die fortwihrende Exploration
der Persona: ,Instead of freezing the persona, we continue to broaden and enrich our understanding of the
user through design moves* (ebd., 215). Mit Hilfe eines ,Portrait Game*, in dem unterschiedliche ,,Video-Sto-
ries“ iiber Nutzer innen diskutiert und Video-Ausschnitte neu kombiniert wurden, konnten die Teilneh-
mer_innen sich tiber Personas und damit tiber Nutzer_innen austauschen. Im Zusammenspiel mit diesen Sze-
narien (Stories) sollten die Nutzer_innen immer wieder rekonstruiert werden konnen. Entscheidend ist, dass

im Unterschied zu Coopers Konzept Personas in der Kollaboration mit Nutzer_innen nicht fixiert werden

sollen, sondern gerade durch ihre Verdnderlichkeit ein Kommunikationsmittel darstellen.

Einen anderen Ansatz der Arbeit mit Personas und realen Nutzer _innen haben Triantafyllakos et al. (2010)
erprobt. In ihren Designworkshops lieften sie die Teilnehmer und Teilnehmerinnen ,Alter Egos“ aus Intro-
spektion, aber auch aus der Reflektion von Verhalten und Einstellungen anderer Menschen entwickeln. In
Rollenspielen nahmen die Teilnehmer_innen die Rolle eines ,Alter Ego“ ein. So sollte auch ein Perspektiv-
wechsel ermoglicht werden, der neue und kreative Ideen hervorbringt. Zugleich ermoglichten die ,Design
Alter Egos* den Beteiligten, ihre eigenen Wiinsche oder Angste vermittelt tiber die Persona zu thematisieren

bzw. auf die Personas zu projizieren.

Einen dhnlichen Vorteil der Methode berichten auch Lorenz et al., die mit dlteren Menschen im Gesundheits-
kontext gearbeitet haben: ,Zusammenfassend ist der Gewinn der Methode 'fiktiver Charakter’, dass sich die
Teilnehmer durch die Projektion auf eine fiktive Person von ihren Problemen distanzieren konnen und nicht

tiber sich selbst sprechen mussen“ (2015, 106).
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4.1.3 Personas in ParTec: Ruhestandspersonas

In ParTec wurden vier sog. Ruhestandspersonas entwickelt, die auch als Akteur_innen in den Szenarien (zu-
nichst Ruhestandsgeschichten, spéter Portalgeschichten) dienten. Durch sie wurden die vielfiltigen Bedarfe
und Wiinsche, die mit den Teilnehmer innen durch Cultural Probes und Interviews erhoben worden waren,
verdichtet, neu gefasst und im gesamten Entwicklungsprozess prisent gehalten. Mit Hilfe der Personas und
der dazugehorigen Szenarien sollte in Werkstatt 1 unser Verstidndnis des Ruhestandsalltags tiberpriift und
der Alltag mit seinen Problemsituationen und Randbedingungen in der Gruppe diskutierbar werden. Die Teil-
nehmer_innen sollten ihren eigenen Alltag, ihre eigenen Anliegen oder Probleme in den Personas wiederent-
decken oder auf diese projizieren konnen. Die Personas sollten die fortgesetzte Entdeckung von Wiinschen

und Bedarfen unterstiitzen und in gewissen Grenzen verdnderbar sein.

Bei der Entwicklung von Personas ftir Arbeitskontexte kann davon ausgegangen werden, dass die Beschiftig-
ten (und spiteren Nutzer_innen) bestimmte Rollen einnehmen, mit denen Informationsbedarfe und Arbeits-
ablaufe verbunden sind. Der Betrieb oder die Organisation definieren Strukturen, Arbeits- und Kommunika-
tionsbeziehungen und setzen Regeln fiir Ablidufe. Um Personas des Arbeitslebens zu charakterisieren, werden
dementsprechend Rollen, Ziele und typische Arbeitsaufgaben in der Organisation ermittelt (s. Holtzblatt et
al. 2004).

Im Unterschied dazu kann beim Design fur den Ruhestandsalltag nicht mit solchen Rollen gearbeitet werden.
Stattdessen wurde in ParTec das Cultural Probes Material ausgewertet und durch sozialwissenschaftliche
Studien erginzt, um die iibergreifenden Themen und Aspekte des Ruhestands und von Menschen im Ruhe-

stand zu erschliefsen, nach denen sich die Akteur_innen zusammenfassen bzw. voneinander abgrenzen lassen.
Die Ruhestandstypen von Denninger et al. boten sich fiir diese Charakterisierung an (2014, 2571t.):
zufriedener Ruhestand: mehr Ruhe und Freiheit von Arbeit wird gelebt und auch positiv erlebt

geschiftiger Ruhestand: ein in der Selbstwahrnehmung von vielen Aktivitdten geprigter Ruhestand

wird vehement gegen einen ,ruhigen Ruhestand“ abgegrenzt und positiv erlebt

verhinderter Ruhestand: ein Ruhestand ohne Verpflichtungen und mit viel Ruhe und Entspannung
wird positiv gewertet, aber selbst nicht erreicht; verhinderte Ruhestandler_innen sind ehrenamtlich

oder fur andere aktiv und stark eingebunden

Unruhestand: viele Aktivititen dienen dem eigenen Interesse, Reisen, Hobbies, Gesunderhalten — we-

niger fiir andere

produktives Alter: anders als beim Unruhestand steht die Verpflichtung, fur die Gesellschaft (oder

eigene Angehorige) da zu sein, etwas zu geben, an erster Stelle

gebremstes Alter: die Umstdnde hindern daran, das Alter wie gewiinscht zu leben, z.B. finanzieller

Mangel, Krankheiten, Todesfille
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Unsere empirischen Daten (genauer s. Kapitel 3.3) zeigten grofte Ubereinstimmung mit diesen Sozialfiguren,
sodass wir die in dieser Studie beschriebenen Charakteristika in die Gestaltung der Personas einbezichen
konnten. Unsere Personas stellen leicht zugespitzte Figuren dar, die mit einigen Details der Teilnehmer_innen
ausgestaltet wurden. Die Lebenssituationen, Wiinsche, Einstellungen und Ziele der Teilnehmer_innen wur-
den in den Personas zum Teil neu kombiniert. So bewahrten die Personas die Vielfalt der Teilnehmer innen
far den weiteren Design-Prozess, wurden aber von den realen beteiligten Personen abgelost, damit die Teil-

nehmer_innen unbefangen mit den Personas umgehen konnten.

Zur Darstellung der Personas wurden Zeichnungen gewihlt. Anders als Fotos sollten sie den fiktiven und
durch die Entwickler_innen selbst geschaffenen Charakter deutlich machen und dadurch auch die Verdnder-
barkeit im Sinne von Johannson und Messeter (2005, s.o0. 4.1.2) bewusst machen. Einer gezeichneten Persona
konnen die Teilnehmer innen cher eigene Erfahrungen oder Eigenschaften zuschreiben als dem Foto einer

Person.

Die vier Ruhestandspersonas ftr das ParTec-Projekt sind in Abbildung 25 zu sehen.

Die unabhéngige,

engagierte, sich Der frustrierte,
selbstverwirklichende unfreiwillige
Unruhestandlerin Friihruhesténdler;

technikaffin

Klaus (67)

Die unzufriedene,

. ) . prekér lebende
Die gut integrierte, Friibruhesténdlerin
Zufriedene,
familienorientierte

Ruhestéandlerin

Marion (61)
Ursula (69)

Abbildung 25: Vier Ruhestandspersonas in einem Bild jeweils mit kurzer Charakterisierung

Eine Unterscheidung der Personas wurde insbesondere tiber die folgenden den Alltag prigenden Aspekte vor-

genommen.

Soziale Vernetzung oder Einbindung

Leben Ruhestindler innen in Partnerschaft, haben sie Kinder und evtl. Enkelkinder und leben in der
Nihe der Familie oder haben sie ein gutes soziales Netzwerk mit Freund_innen und Nachbar_innen,
so ist ihre Situation grundsitzlich anders als die von Alleinstehenden, die wenige Bekannte oder

Freundschaften und wenig Kontakt zu ihrer Familie haben.
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Finanzielle Ressourcen

Je nach Hohe ihrer Einkiinfte haben Ruhestindler_innen sehr unterschiedliche Moglichkeiten, ihren
Ruhestand zu ihrer eigenen Zufriedenheit zu gestalten. Viele soziale und kulturelle Aktivititen kos-

ten Geld, ebenso Reisen, aber auch Erleichterungen des Alltags wie z.B. durch Gartenhilfe, Haushalts-
hilfe, Pflegekrifte.

Kdrperliche Verfassung

Neben finanziellen Gegebenheiten haben die korperlichen Moglichkeiten eine grofie Bedeutung. Ist
jemand erkrankt oder in der Mobhilitit eingeschrinkt, so sind auch die Bedarfe im Ruhestand andere

als bei einer mobilen und gesunden Person.

Technische Ausstattung

Im Hinblick auf soziale Vernetzung und auf die Technologieentwicklung, die Ziel des Projektes ist,
hat auch die Ausstattung einer Person mit Informations- und Kommunikationstechnologie besonde-

ren Stellenwert, ebenso wie ihre Kompetenzen und ihr Interesse IKT zu nutzen.
Einstellung und Wohlbefinden

Nicht ganz unabhingig, aber auch nicht vollstiandig determiniert durch die anderen Aspekte, sind
manche Ruhestidndler innen zufrieden mit ihrer Lebenssituation, manche unzufrieden und frustriert.

Auch diese Einstellung prigt die Bedarfe und Wiinsche.

Die von uns geschaffenen Ruhestandspersonas unterscheiden sich hinsichtlich dieser Aspekte und sie stehen
exemplarisch fur typische Lebenssituationen. Marion hat nicht viel Geld, sie nutzt keinen PC und kein Smart-
phone. Klaus hat korperliche Beschwerden, ist nicht mobil und erlebt die fehlende berufliche Identitit nega-
tiv. Ursula ist gut vernetzt, in ihre Familie eingebunden und zufrieden mit ihrem Ruhestandsalltag. Christiane
ist ebenfalls zufrieden und genieftt den Ruhestand, in dem sie ihre eigenen Interessen und Hobbies in den

Mittelpunkt stellt.

Bei der Entwicklung der Personas wurden die Merkmale so kombiniert, dass moglichst koharente Figuren
entstanden. Name und Geschlecht wurden den Personas erst ganz zum Schluss zugeordnet. Damit wurde
versucht, entgegen einer geschlechtlichen Stereotypisierung zunichst spezifische Lebenssituationen in den
Mittelpunkt zu stellen. Dennoch korreliert das Geschlecht unserer Personas wie auch das Geschlecht der
realen Ruhestindler_innen mit bestimmten Aspekten. Ménner haben hiufiger als Frauen eine weitgehend
durch den Beruf geprigte Identitit und erleben die fehlende Berufstitigkeit eher negativ, so wie Klaus. Ursula
dagegen unterstutzt gerne ihre Familie, eine typische Frauenrolle; die Persona Marion muss Einschrinkungen
durch Altersarmut bewiltigen, die aufgrund geschlechtsspezifischer Berufsbiografien statistisch stirker ein
Problem von Frauen ist (s. Seils 2013). In dieser Weise wurden demographische Daten, auch im Sinne von

Diversity, im ParTec-Prozess berticksichtigt, indem sie in den Personas festgehalten wurden. Alter, Armut
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und Geschlecht bestimmen fiir viele Menschen ihre soziale Vernetzung mit. Armut kann die Teilhabe an so-
zialen Aktivititen verhindern, andererseits sind viele Rentner_innen auf Nebeneinktinfte angewiesen, auch

dies strukturiert ihren Alltag und ihre sozialen Kontakte.

Alle Personas wurden durch ,,Steckbriefe beschrieben. Diese zeigen jeweils das Konterfei der Persona, listen
ihre Eckdaten in Stichworten und beschreiben ihre Lebenssituation in einem kurzen Text (s. Abbildung 26).
Die Steckbriefe wurden auf Plakate gedruckt, um den Personas in Werkstatt 1 zusitzliche Priasenz zu verlei-

hen.

Das ist Ursula

69 Jahre

seit 5 Jahren im Ruhestand
ehemalige Sekretdrin
verheiratet

2 Séhne und Enkelkinder

Ursula ist 69 Jahre alt und wohnt mit ihrem Ehemann in ihrem gemeinsamen Haus. Sie haben
zwei Sohne, die beide in festen Beziehungen bzw. Familie leben. Ihre Enkelkinder und Séhne
sind ihr wichtig und sie méchte an deren Familienleben teilhaben. So hat sie auch einmal die
Woche fiir einen Nachmittag ein Enkelkind bei sich.

Vor dem Ruhestand war sie als Chefsekretarin in einer Kanzlei tétig. In dieser Funktion hat sie
die Umstellung der Verwaltung auf Computer mitgemacht. Durch diese Erfahrungen ent-
stand bei ihr eine positive Einstellung zu Computern und so schafften sie und ihr Mann sich
auch zu Hause einen Computer an.

In der Umbruchzeit nach dem Eintritt in die Rente entdeckte Ursula ihre Vorliebe fiir das
Schreiben. Fur ihre Enkelkinder schreibt sie kleine Kurzgeschichten, um ihnen diese vorzu-
lesen. Manchmal gefallt ihr auch eine frei erzahlte so gut, dass sie diese im Nachhinein auf-
schreibt und so die Sammlung erganzt. Auerdem geht sie seit Beginn ihres Ruhestands zu
Aquafitnesskursen.

Nach einer geschafften Woche belohnt sie sich selbst gern und setzt sich mit einer Decke,
einem Glas Rotwein, ihrem Liebsten und Knabberkram vor den Sonntagskrimi. Friiher waren
sie beide gern im Kino, doch das ist ihnen mittlerweile zu unruhig. Von ihren S6hnen be-
kamen sie zu Weihnachten ein ,Maxdome”-Abonnement geschenkt und genieBen nun die
Maéglichkeit, sich zu Hause Filme anzusehen.

Abbildung 26: Steckbrief der Persona Ursula

Im folgenden Abschnitt 4.2 wird zun&chst das Szenario-Verfahren an sich beschrieben und anschlie-

Rend die Art der Einbindung der Personas in die Szenarien.

4.2 Szenarien

4.2.1 Das Szenario-Verfahren

Szenarien sind alltagssprachliche Geschichten, in deren Mittelpunkt hiufig Personas stehen. Sie dienen der
Beschreibung existierender oder denkbarer Abldufe. In der nutzerorientierten Anwendungsentwicklung wer-
den Szenarien in partizipativen wie auch in nicht-partizipativen Entwicklungsprozessen eingesetzt. Sie

schildern Nutzer innen, ihre Ziele und ihr Verhalten in bestimmten Kontexten und Situationen und unter-
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stittzen die Verstandigung zwischen unterschiedlichen Akteur_innen des Entwicklungsprozesses. Sie ermog-
lichen die kontinuierliche Rtickbindung an die ermittelten Bedarfe der Nutzer innen, aber zugleich auch den
Ubergang von der Problemanalyse zur Lésungsgestaltung, Szenarien konnen nicht nur textuell, sondern auch

in Form von Bildergeschichten (Storyboards) oder Videos formuliert werden.

Rosson und Carroll (2002) unterscheiden verschiedene textuelle Szenarientypen, die eine Beschreibung von
Ist- und Soll-Situationen auf unterschiedlichen Detailebenen erlauben. Problemszenarien schildern Situatio-
nen und Abliufe, die die Nutzung einer Software einschliefen konnen. In ihnen werden Probleme und
Schwierigkeiten der gegenwiirtigen Situation deutlich. Zur Gestaltung einer neuen (Soll-)Situation werden
Aktivitdtsszenarien formuliert, in denen die Personas die gleichen Absichten verfolgen, der Ablauf sich aber
aufgrund der Nutzung einer neuen oder veranderten Software anders gestaltet, da die zuvor herausgearbeite-
ten Probleme behoben sind. In Informations- und Interaktionsdesignszenarien werden Details der Gestaltung

beschrieben (Rosson und Carroll 2012).

Auch Quesenbery und Brooks (2010, 185ff) schlagen vor, sukzessive verschiedene Arten von Szenarien im De-
signprozess zu verwenden. ,Generative stories“ beschreiben die Ausgangslage der Designsituation und basie-
ren auf Ergebnissen der empirischen Erhebungen bei oder mit den Nutzer_innen. Aus Aspekten, Bedingungen,
Ablaufen oder Begebenheiten, die sich bei der Beobachtung oder Befragung von Nutzer_innen ergeben haben,
werden — iblicherweise kurze — Geschichten formuliert. In den Geschichten handeln Personas, ihre Absich-
ten oder Aufgaben und ihr Hintergrund werden beschrieben. Diese Geschichten werden im nichsten Schritt
zu ,expressive stories“ weiter entwickelt, die mogliche Losungen und eine neu gestaltete Situation beschrei-
ben. Auch die nachfolgende Phase, in der sich das Design konkretisiert und bereits (z.B.) mit Prototypen vi-
sualisiert wird, wird von Geschichten, sogenannten ,prescriptive stories“ begleitet, die das Design und seine

Begriindungen genauer formulieren.

4.2.2 Szenarien in der partizipativen Softwareentwicklung

Szenarien und Storytelling, wie oben beschrieben, sind ein bewihrtes Mittel des nutzerorientierten Designs
und dienen zur Bewahrung des Kontextes und der Anliegen von Nutzer_innen in der Kommunikation von
Entwicklungs-Teams. In der partizipativen Entwicklung werden sie dhnlich gestaltet, aber in der Zusammen-
arbeit mit Nutzer innen eingesetzt, um eine gemeinsame Sprache und Vorstellungswelt zu schaffen. Ge-
schichten, in denen Personen handeln und ihre Ziele, Erfolge oder Misserfolge geschildert werden, sind den
meisten Menschen vertraut. Daher eignen sich Szenarien gut fiir die Verstindigung zwischen Softwareent-

wickler innen und Nutzer innen.

Szenarien werden als textuelle Geschichten, Bildergeschichten oder Storyboards, aber auch als Film erzihlt
oder mittels darstellendem Spiel ausagiert. Erzidhlen und spielerisches Erproben sind typische Kooperations-
mittel im Partizipativen Design. Brandt et al. (2013) unterscheiden ,tell*, ,make* und ,enact* als gemeinsame
Aktivitdten insbesondere bei der Gestaltung zukiinftiger Losungen. Szenarien werden erzihlend genutzt
(tell) sowie zum Erproben neuer Moglichkeiten, ndmlich um sich in Situationen hineinzuversetzen und sie

gedanklich oder szenisch durchzuspielen (enact).
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Szenarien in ParTec: Ruhestandsgeschichten

In Werkstatt 1 wurden auf Basis der ethnographischen Selbstbeobachtung mit Cultural Probes und der an-
schliefenden Interviews Problemszenarien entworfen, in deren Mittelpunkt jeweils eine Ruhestandspersona
steht. In jeder ,Ruhestandsgeschichte* agiert eine Persona in ihrem Alltag und stofit auf ein Problem, das Ver-

netzung mit anderen Menschen erfordert.

Marion braucht einen Mini-Job und mochte gerne Kinder betreuen. Sie ist unsicher, wie sie am besten eine

passende Familie kennenlernen kann.

Christiane plant eine Reise und sucht nach einer vertrauenswiirdigen Person, die ihre Pflanzen giefsen und

sich um ihre Katze kitmmern konnte.

Klaus ist korperlich eingeschrinkt und mochte sich fiir seine Nachbarschaft engagieren. Er sucht nach Inspi-

ration, um herauszufinden, welche Aufgaben zu seiner Situation passen konnten.
Ursula sucht jemand, der ihren Email-Zugang auf ihrem Smartphone einrichten kann.

In diesen Ruhestandsgeschichten sollten den Teilnehmer innen in Werkstatt 1 typische Situationen ihres Ru-
hestandsalltags wieder begegnen und diskutierbar werden. Das Gesprich dartiber sollte der Verstindnissi-
cherung, ggf. auch der Korrektur und Ergianzung, dienen und erste Uberlegungen dazu anregen, wie sich die

soziale Vernetzung im Ruhestand aus der Sicht der Ruhestindler_innen stirken liefe.

In Vorbereitung auf die Zusammenarbeit mit den Nutzer_innen wurden die ausformulierten Ruhestandsge-
schichten zu Bildergeschichten (Storyboards) verkiirzt. Jedes Bild wurde auf eine Karte gedruckt, die unbe-
kannten Losungsschritte des jeweiligen Problems wurden durch eine Karte mit einem leeren Rahmen symbo-
lisiert (s. Abbildung 27). Auf die Riickseite jeder Karte wurde als Hilfestellung fiir die Moderator_in der je-
weilige Textausschnitt des Szenarios gedruckt. Auch die besonderen Randbedingungen jeder Persona wur-
den auf kleine Zettel gedruckt, um damit die Aufmerksamkeit der Teilnehmer_innen im Gesprich darauf len-

ken zu koénnen.
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Abbildung 27: Eine Ruhestandsgeschichte als Bildergeschichte mit Randbedingungen
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Diese Folge von Bildern sollte den Teilnehmer_innen in Werkstatt 1 vorgelegt werden, begleitet von einer
mundlichen Erzihlung der Ruhestandsgeschichte. Im Gruppengesprich sollten sie Vorschlige fiir die offen
gelassenen Schritte der Geschichte erarbeiten. So sollten aus jedem Problemszenario mogliche Losungssze-

narien (Aktivititsszenarien) entwickelt werden.

4.3 Durchfuhrung von Werkstatt 1: Ruhestandspersonas und Ruhe-
standsgeschichten

In Werkstatt 1 nahmen zehn Personen teil. Beim Eintreffen wurden die Teilnehmer innen in Kleingruppen
gelost. Jedes Los zeigte eine der vier Personas (Abbildung 28), deren Steckbriefe auch an den Winden aus-
hingen. Aufgrund der Teilnehmerzahl wurden nur drei Kleingruppen mit jeweils zwei bis drei Teilnehmer in-
nen, einer Moderator_in und einer Protokollant_in gebildet. Mit Einwilligung der Teilnehmer_innen wurden

an allen Tischen Audioaufzeichnungen gemacht.

Zum Einstieg in das Kleingruppengesprich wurde den Teil-
nehmer_innen ein Blatt mit einer kurzen Zusammenfassung
der Ergebnisse aus den Cultural Probes und den Interviews
vorgelegt (s. Abbildung 29). In den Interviews hatten viele
betont, wie sehr sie durch die Arbeit mit den ParTec-Tiiten

ins Nachdenken tiber ihren Ruhestandsalltag geraten wa-

ren. In der ersten halben Stunde der Werkstatt sollten die

Abbildung 28: Lose und Tischaufsteller in Werk-
Teilnehmer_innen Gelegenheit erhalten, sich dartiber auszu- statt 1

tauschen. Damit wurde an den vorherigen Schritt unserer Zu-
sammenarbeit angekniipft und auch einem Teilnehmer der Einstieg ermoglicht, der nicht an der ethnografi-

schen Erhebung teilgenommen hatte.
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Abbildung 29: Handzettel Werkstatt 1 - Erinnerung an CP Themen

Anschliefsend wurde ein Arbeitsblatt mit dem Steckbrief der Persona und ihrer Problemsituation verteilt und

Unsere Erkenntnisse aus den Selbstbeobachtungen und Interviews

ALLTAG / ALLTAGSAUSLASTUNG

Viele sind sehr aktiv und engagiert, manche auch schon gestresst davon

WOHNEN

Wohnen ist wichtiges Thema: Suche nach barrierefreien,
gemeinschaftlichen ggf. generationentibergreifenden Wohnformen

KONTAKTE

Durch den Ruhestand verandemn sich Kontakte; berufliche Kontakte fallen
weg

Kontakte werden zunehmend auf Familie und Paare konzentriert;
Alleinstehende sehen sich haufig auBen vor

Alleinstehende Frauen (verwitwet/getrennt) werden von Paaren im
Freundeskreis weniger eingeladen; alleinstehende Manner dagegen doch
Neue Kontakte zu finden oder zu richtigen Freundschaften auszubauen
wird schwieriger

Virtueller Kontakt zahlit nicht als richtiger Kontakt

Vertrauen / personliche Bekanntheit ist wichtig: Kontaktaufnahmen tUber
Internet sind nicht erwiinscht

WUNSCHE

Einigen ist es wichtig, jetzt besondere Wiinsche und Plane zu realisieren
Fur einige steht im Vordergrund, viel mit und fir die Familie zu machen

PROBLEME

Wegfallende Tagesstruktur, keine Pflichten mehr

Fehlende berufliche Einbindung flihrt zu Identitatsverlust

Viele Kontaktmdglichkeiten sind an Orte oder Ereignisse gebunden, die
Geld kosten.

Bei Langeweile und Leerlauf beschaftigen sich einige mit
Computerspielen oder Fernsehen; sie empfinden das z.T. als Problem

RUCKMELDUNG ZUM MATERIAL

Es war sehr anregend, um Uber sich nachzudenken
Es hat zu Gesprachen mit anderen angeregt

= Welche Themen waren Ilhnen wichtig ?

ParTec - Werkstatt 1 - Friedensgemeinde - 23.09.2015

gelesen (s. Abbildung 30 bis Abbildung 33).

Situation: Fahigkeiten erkennen und sich von Zuhause aus engagieren

Wegen eines Skiunfalls vor 10 Jahren ist Klaus bis heute in seiner Mobilitat eingeschrankt.

Er kann sich nur miihsam und langsam fortbewegen. Mit dem Rollator hat er sich bis heute
nicht richtig anfreunden kénnen. Nach dem Austritt aus seinem Job hat er es nicht wieder
geschafft, sich ein soziales Netz aufzubauen. Da seine Tochter bereits ausgezogen ist und
seine Lebenspartnerin tagstiber arbeitet, ist er oft allein zu Haus. Folglich fuhlt er sich sozial
isoliert und in seinen Kompetenzen nicht wahrgenommen. Dartiber hinaus hat er Mihe, sei-
nen Tag zu strukturieren und verbringt viel Zeit vor dem Rechner. Sozialen Netzwerken steht
er jedoch sehr skeptisch gegentiber. Gerne wiirde er sich irgendwo einbringen sowie sein

Wissen und seine Fahigkeiten weitergeben.

Er méchte sich wieder gebraucht, aber nicht gebunden fiihlen, d.h. er mochte selbst bestim-
men, wann und in welchem Umfang er sich einsetzt. Er weil3 aber nicht wo und wie.

Wie kann er herausfinden, mit welchen Fahigkeiten er sich einbringen kann und das von Zuhause

aus erledigen?
Abbildung 30: Problemsituation der Persona Klaus
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Situation: Wohnung hiiten , Katze und Blumen versorgen

Christiane ist bereits mehrmals durch Indien gereist. Im vergangenen Jahr hat sie Urlaub in
einem netten Feriendorf an der griechischen Kiste gemacht, wo Trommel-, Tanz- und Yoga-
workshops angeboten werden.

Auch in diesem Jahr méchte Christiane nach Griechenland fahren, um in dem Ferienzentrum
fur vier Wochen an einem Yoga-Workshop teilzunehmen. Sie braucht fiir diese Zeit allerdings
jemand, der sich um ihre Katze kiimmert, Blumen gief3t und die Post aus dem Kasten nimmt.
Sie hatte gerne jemanden, der zuverldssig auf die Wohnung aufpasst.

Wie findet sie eine zuverldssige und vertrauenswiirdige Person?

Abbildung 31: Problemsituation der Persona Christiane

Situation: Kontakt zu Kindern und Eltern finden

Marion ist seit 2 Jahren im Ruhestand. Sie merkt nun, dass ihr der Kontakt zu Kindern fehlt.
Gerne hat sie sich um die Kinder in der Kindertagesstatte gekiimmert. Auf Enkelkinder kann
sie nicht hoffen, da ihre Tochter keine Familie gegriindet hat.

Ihre Freundin erzahlt ihr immer 6fter vom Dasein als Oma und wie schon sie diese Aufgabe
nach Eintritt in den Ruhestand findet.

Aufgrund ihrer Ausbildung und langjahrigen Erfahrung mit Kindern im Beruf glaubt sie, dass
sie Familien helfen kann. Sie wiinscht sich ein familidres Miteinander und méchte gebraucht
werden. Am liebsten wiirde sie in eine Familie integriert werden und diese im Alltag unter-
stlitzen. Allerdings kann sie auf Grund ihres Riickenleidens nicht garantieren, dass sie immer
verfligbar ist.

Sie ist sehr zurtickhaltend und weif3 nicht genau, wie sie mit diesem Wunsch auf Menschen
zugehen soll oder wo sie Giberhaupt Kontakte zu Familien aufnehmen kann.

Wie und wo kann Marion Kontakt zu Eltern aufnehmen und ihre Erfahrung, Fihigkeiten und Zeit
einbringen?

Abbildung 32: Problemsituation der Persona Marion

Situation: E-Mail Zugang iiber das Handy einrichten

Wahrend ihrer Tatigkeit als Sekretdrin wurde von Ursula erwartet, dass sie sich in den Um-
gang mit dem PC einarbeitet, da die Verwaltung der Falle und Mandanten digital erfolgte.
Daher schaffte sie sich auch zu Hause einen Computer an und lernte so die Vorztige der digi-
talen Vernetzung mit der Familie kennen. Um noch freier in Kontakt mit den Kindern stehen
zu kénnen, legte sie sich dann ein Handy zu.

Nun hat sie sich als Nachfolger des einfachen Handys ein Smartphone gekauft. Die Méglich-
keit, hier auch Fotos mit zu machen und direkt verschicken zu kénnen, gefallt ihr sehr gut.
Von ihren Kindern und Enkeln weif3 sie, dass es auch méglich ware, Gber das Smartphone die
Mails abzurufen. So kénnte sie auch unterwegs Mails ihrer Familie lesen.

Wie kann Ursula jemanden in der ndheren Umgebung finden, der ihr den E-Mail-Zugang auf dem
Handy einrichtet?

Abbildung 33: Problemsituation der Persona Ursula
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Die Moderator_in legte nach und nach die jeweilige Ruhestandsgeschichte als Bildergeschichte aus und schil-
derte dabei nochmals die Problemsituaion, die Persona und ihr Anliegen. Eine Karte mit einem leeren Bilder-
rahmen markierte eine Liicke, an der die Persona in der Geschichte nicht wusste, wie sie an ihr Ziel kommen

sollte.

Die Teilnehmer_innen wurden gebeten, nach Losungsmoglichkeiten fur die ,,Licke* zu suchen. Dazu wurden
die besonderen ,Randbedingungen“ der Personas an passender Stelle in Erinnerung gerufen und auf Zetteln
neben das Storyboard gelegt. So hat z.B. Marion keinen PC und geht nicht gerne selbst auf Menschen zu; sie
wiinscht sich soziale Aktivititen, verfugt aber tiber wenig Geld. Klaus will sich in der Nachbarschaft einbrin-
gen, aktiv sein, ist aber in seiner Mobilitét stark eingeschrinkt. Die Frage, welche (auch digitalen) Medien die

Persona fiir ihr Anliegen nutzen konnte, wurde von der Moderator_in wiederholt ins Gesprich eingebracht.

Die Teilnehmer _innen berieten sich nun, was die jeweilige Persona tun kénnte, um Kontakte zu kntipfen, und

schlugen verschiedene Vorgehensweisen vor. Diese wurden notiert (s. Abbildung 34).

\‘

.. stabert im In
denen T

Abbildung 34: Polaroids mit verschiedenen Vorschidgen fir Vorgehensweisen fUr die Persona Klaus

Sie versetzten sich in die Lage der Persona, distanzierten sich aber auch von ihr und formulierten Kritik, z.B.
wenn eine Persona ihnen zu wehleidig erschien oder aus ihrer Sicht falsche Erwartungen hatte. So entstanden
kontroverse Diskussionen unter den Teilnehmer innen, die Aufschluss tiber ihre unterschiedlichen personli-
chen Sichtweisen gaben. Sie ermoglichten dem Design-Team weitere Einsichten in ihre Vorgehensweisen, in

Vorbehalte gegeniiber der Technologie oder ihre Erfahrungen und Strategien bei der Kontaktaufnahme mit
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anderen Menschen. Die von uns dargestellten Ruhestandssituationen wurden auf diese Weise genauer aus-

gedeutet.

Nach etwa 60 - 80 Minuten und einer Pause wurde in jeder Gruppe eine zweite Persona und deren Ruhe-

standsgeschichte vorgestellt; auch hierftir wurden in der Gruppe Losungsszenarien erarbeitet.

4.4 Ergebnisse: WUnsche an die Vernetzung im Ruhestand

Die Protokolle und Audiomitschnitte der Gruppengespriche wurden mit dem Fokus darauf ausgewertet, wel-
che Aspekte hinsichtlich der sozialen Vernetzung im Ruhestand genannt wurden. Dabei handelte es sich um
Erwartungen, Handlungsweisen, Bedarfe und Ideen, die wir im Folgenden als ,Wiinsche an die soziale Ver-
netzung im Ruhestand“ formulierten (s. Abbildung 35). Verdichtet zu einem Schaubild - der ,,Sonne* - wur-

den sie in die weiteren Werkstitten getragen (s. Abbildung 36).

Kontakte knUpfen Selbstbestimmung

sich sozial vernetzen
Gleichgesinnte finden
Kontakt zu jungen/ jungeren Leuten finden

Sympathie zwischen Menschen herstellen, ent-
stehen lassen

Zufallsbekanntschaften ermdglichen

Ruhestand & Alterwerden
einen neuen Tagesrhythmus finden
neue Rollen und Identitaten finden
sich aufs Altern vorbereiten

Geben & Nehmen
sich einbringen und etwas geben kénnen
sich gebraucht fihlen
sich von zu Hause aus einbringen
sich auch wieder zuriickziehen kénnen

von anderen etwas erledigen lassen, das man
selbst nicht (mehr) tun méchte oder nicht mehr tun
kann

Inspirieren/ Entdecken/ Flanieren
sich (von anderen) anregen lassen
andere inspirieren
Neues zufallig entdecken
sich die Zeit vertreiben und unterhalten lassen,
Spielen
schdne Nebensachlichkeiten entdecken, die das
Leben lebenswert machen

sich gegenseitig Menschen, Themen, Veranstaltun-
gen etc. empfehlen kénnen

Lokal vor Ort

auf interessante Themen (z.B. Wohnen), Veranstal-
tungen, Personen in der Umgebung stofRen

die lokale Infrastruktur entdecken und nutzen lernen

Technik soll frei und unabhdngig machen, die
eigene Autonomie unterstifzen

nicht kontrolliert und gesteuert werden

teilnehmen ohne sich gefdhrlich zu entbléBen
(Privatsphére)

Inhalte 16schen kdnnen

Selbstreflexion & -bewusstsein

sich selbst besser kennenlernen (Stérken, Inte-
ressen, Bedarfe)

auch informelle Fahigkeiten heraus bekommen
(z.B. Zuhoren efc.)

sich selbst (durch andere) neu entdecken (F&-
higkeiten, Interessen, Akfivitaten)

die Vielfalt der eigenen Méglichkeiten wahr-
nehmen

neue erflllende Tatigkeiten und Aufgaben fin-
den (Hobbies, Ehrenamt, Bildung)

Vertrauen

sich vertraut und sicher fUhlen

mit verfrauenswirdigen Menschen umgehen
schrittweise Vertrauen herstellen

die Privatsphdre schifzen und achten

Lernen

von und mit anderen lernen
nach eigenem Tempo und Wissensstand lernen

mit individueller und flexibler UnterstUtzung ler-
nen

persdnliche Erfahrungen austauschen
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lokale Anlaufstellen finden

Abbildung 35: Die Winsche an die Vernefzung im Ruhestand

Kontakte kntpfen

« sich sozial vernetzen
« Gleichgesinnte finden
+ Kontakt zu junge/ jiingeren Leuten finden G eben & Ne h men

. « Sympathie zwischen Menschen herstellen, ich einbri ol ben k
« sich einbringen u was geben konnen
Ruhestand & Alterwerden  entstehentasen + Sich gebraucht fhlen

« Zufallsbekanntschaften erméglichen . —
« einen neuen Tagesrhythmus finden + sich von zu Hause aus einbringen
+ neue Rollen und Identititen finden swichh auch wiader surfickalshan kinnen
. sich aufs Altemn vorbereiten - von anderen etwas erledigen lassen, was
man selbst nicht (mehr) tun méchte oder
nicht mehr tun kann

Selbstreflexion & -bewusstsein
+ sich selbst besser kennenlernen
(Starken, Interessen, Bedarfe)
« auch informelle Fahigkeiten heraus
bekommen (zB. Zuhoren etc)

« sich selbst (durch andere) neu entdecken
Eshiakeiten, | Aktivits

Inspirieren/ Entdecken/ Flanieren

« sich (von anderen) anregen lassen

« andere inspirieren

« Neues zufallig entdecken

« sichdie Zeit vertreiben und unterhalten

( , .,
- die Vielfalt der eigenen Méglichkeiten Vernetzung & |BSI:EH,5’5Ii|eEn - .
wahrmehmen « schone Nebensachlichkeiten entdecken,
- neue erfiillende Tatigkeiten und Aufgaben Selbstgestaltu ng die das Leben lebenswert machen
+ sich gegenseitig Menschen, Themen,
finden (Hobbes, Ehrenarn, Bidung) des RUheStands Veragstgaltunge?\ etc.empfehlen kénnen

Lernen

- von und mit anderen lernen

« nach eigenem Tempo und
Wissenstand lemen

+ mit individueller und flexibler
Unterstiitzung lermen

- personliche Erfahrungen austauschen

Kostenlos, aktiv & gemeinsam

« kostenlose Angebote, Aktivitaten
entdecken
+ Begegnungen und Kultur kostenlos

genieflen
Vertrauen Lokal vor Ort
«+ sich vertraut und sicher fiihlen Sel bstbest| mmu ng « aufinteressante Themen (z.B.Wohnen),
« mit vertrauenswiirdigen Menschen Technik soll frei und unabhanai h Veranstaltungen, Personen in der
umgehen + Technik soll frei und unabhangig machen, Umgebung stoBen

die eigene Autonomie unterstiitzen
« nicht kontrolliert und gesteuert werden
« teilnehmen ohne sich gefahrlich zu
entbléBen (Privatsphire)
« Inhalte léschen kénnen

«+ die lokale Infrastruktur entdecken und
nutzen lernen

« schrittweise Vertrauen herstellen
+ die Privatsphare schitzen und achten

Abbildung 36: Darstellung der Winsche an die Vernetzung im Ruhestand als "Sonne"

4.5 Reflexion des Verfahrens: Third Space durch Personas und Szena-
rien

Personas und Szenarien boten in Werkstatt 1 einen gemeinsamen Denk- und Argumentationsraum (, Third

Space®) fur das Projektteam und die Teilnehmer_innen. Alle Beteiligten konnten sich darauf beziehen, dariiber

austauschen oder die Perspektive einer Persona einnehmen, z.B. die einer schiichternen oder mifttrauischen

Person, einer korperlich eingeschrinkten oder technisch nicht getibten Person. Sie erbrachten ein erweitertes

und vertieftes gemeinsames Verstindnis des Ruhestandsalltags und neue Einsichten in die damit verbunde-

nen Wiinsche.

Die Persona-Entwiirfe wirkten als Kommunikationsmittel, sie schafften eine gemeinsame Sprache fir die Teil-
nehmer_innen und das Projektteam und ermoglichten damit Aushandlung und Verstandigung. So gaben die Dis-
kussionen unter den Teilnehmer_innen gute Einblicke in ihre eigenen Vorgehensweisen, Erfahrungen, Kennt-
nisse und Vorlieben. Mehrere Teilnehmer innen schilderten z.B., wie sie fremde Menschen iiber soziale Netz-
werke oder Anzeigen im Internet kennenlernen und dabei schrittweise mehr Informationen tiber sich freige-

ben.

Da die Personas Eigenschaften, Ansichten, Ziele und Lebenslagen der Teilnehmer innen bewahrten, ihnen
aber nicht vollstiandig entsprachen, sondern auch noch weitere Aspekte reprasentierten, ,gehorten sie so-

wohl den Teilnehmer_innen als auch dem Projektteam und schafften so die notwendige ,Inbetweenness* des

Third Space.
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4. Personas und Szenarien: Ruhestandsgeschichten

Verhaltensweisen und Charakterziige einzelner Personas wurden im Gesprach in Frage gestellt oder abge-
lehnt. Auch solche Distanzierung gibt Auskunft tiber die Einstellungen oder Ambivalenzen der Teilneh-
mer_innen. Die Ablehnung lésst sich als ,creative resistance* der beteiligten Nutzer_innen sehen - neben ,,Da-
ten“ und ,Inspiration“ ein wichtiger Beitrag der im Designprozess ,prisenten Nutzer* (Johannson und Mes-
seter 2005). Es gelang damit, Dissens und Widerstdnden Raum zu geben und sie kreativ zu nutzen: ein Aspekt des

wechselseitiges Aushandelns und Lernens, das in einem Third Space stattfinden kann.

Die durch Zeichnungen reprisentierten Personas wurden von den Teilnehmer_innen sofort als fiktive Figuren
verstanden, deren Einstelllungen und Handlungsweisen offen diskutiert, in Frage gestellt und im Sinne eines

,Creative Co-Design“ modifiziert und weiter gedacht werden konnen.

Durch die Auslegung unserer Personas konnten auch Aspekte von Heterogenitdt und Diversitdt in den Austausch
eingebracht werden, die in der Gruppe der Beteiligten nicht vertreten waren. Die unterschiedlichen Einstel-
lungen der Personas zur Nutzung von Technologien zur Vernetzung wurden im Gesprach immer wieder be-
fragt. Auch das Thema Armut - sowohl soziale Vernetzung als auch Zugang und Nutzung von Technologie

betreffend — wurde wiederholt eingebracht.

4.6 Empfehlungen fUr die Arbeit mit Personas und Szenarien

Personas empirisch fundieren

Die Personas und auch die Szenarien mUssen empirisch fundiert entwickelt werden. Sowohl Strukturdaten als
auch individuelle Eigenschaften, Perspektiven und Erfahrungen werden bendtigt, um einerseits die existie-
rende Vielfalt von Menschen und Situationen abzubilden, sie aber auch nachvollziehbar und lebendig aus-
zugestalten.

Kenntnisse Uber Demografie und Diversity einbeziehen

Die Fundierung der Personas auf gesellschaftlichen Strukturdaten bedeutet, dass auch unterschiedliche Le-
benslagen (Einkommen, Bildung, Geschlecht, Alter, kérperliche FGhigkeiten) Beachtfung finden. Ob und wie
sich aus diesen Faktoren Anforderungen an die Methoden der Kooperation oder an die technischen Arte-
fakte ergeben, ist dariber hinaus aus der Literatur und in der Kooperation zu erkunden.

Die Gestaltbarkeit der Personas durch Zeichnungen signalisieren

Personas sollten durch Zeichnungen statt mit Fotos dargestellt werden. Dies unterstreicht ihren fiktiven, ge-
stalteten Charakter. Teiinehmer_innen nehmen diese Personas als Angebot wahr, sich zu identifizieren oder
ihnen im Co-Design andere Eigenschaften oder Einstellungen zuzuschreiben und sie so zu veraGndern. Bilder
kénnen die Einprdgsamkeif von Szenarien erhbhen.

Szenarien in Allfagssprache formulieren

Szenarien fUr die Zusammenarbeit mit Nutzer_innen sollten in Alltagssprache verfasst sein. Bei den Erhebun-
gen mit und bei den Nutzer_innen sollten auch ihre Ausdrucksweise und die genutzten Begriffe wahrgenom-
men und in Szenarien weiter verwendet werden.

Szenarien aktivierend einsetzen




4. Personas und Szenarien: Ruhestandsgeschichten

Szenarien sollten nicht nur zur Darstellung des Verstandenen genutzt, sondern aktivierend eingesetzt wer-
den. Die Gestaltung von Szenarien mit Licken bzw. ungel&sten Problemen I&dt dazu ein, nach Problemié-
sungen zu suchen. Aus Ideen und Vorschiéigen der Teiinehmer_innen kénnen die Designer_innen Lésungs-
szenarien formulieren, die den Ubergang von der Analyse zur gemeinsamen Gestaltung bilden.
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5. Metaphors Game

5 Metaphors Game

Das Wort Metapher stammt aus dem altgriechischen metaphora und meint wortlich die ,, Ubertragung*: Kon-
zepte aus einem Bereich werden in einen anderen tibertragen. Metaphern sind in der Welt von Softwaresys-
temen allgegenwirtig. Ein Diskettensymbol dient zum Speichern, ein Miilleimer enthilt die zu 16schenden
Dokumente und der Desktop ist die Abstellflidche fiir hiutig genutzte Anwendungen. So wird bei der Gestal-
tung der Benutzungsschnittstellen auf dem Vorwissen der Nutzenden aufgebaut, um sie leichter verstindlich

zu machen.

Diesem sichtbaren Einsatz von Metaphern stellen Wildman, White und Muller (1993) eine andere Verwen-
dung gegentiber. Sie schlagen ein Metaphors Spiel vor, das die Kraft der metaphorischen Ubertragung im par-
tizipativen Entwicklungsprozess kreativ nutzt, um eine Anwendungsdomine zu beleuchten. Das Denken im
Bedeutungsraum der Metapher hilft, die Doméne zu besprechen und zu verstehen, und generiert neue Ideen
und Anforderungen fiir eine unterstiitzende Software. Die Metapher selbst wird in der Gestaltung nicht mehr

sichtbar.

Das Metaphors Game wurde von seinen Autoren bei einem Tutorial der Computer-Human Interaction Con-
ference 1993 vorgestellt, von ihnen aber spiter nicht weiterentwickelt. Angeregt durch die Teilnahme am Tu-
torial erprobte Susanne Maaf das Spiel in Lehrveranstaltungen zu partizipativer Softwareentwicklung und
entwickelte es weiter. Da das Spiel ausschlieftlich in den Tutorial Notes der CHI 1993 dokumentiert wurde
(Wildmann et al. 1993), wird das Verfahren im Folgenden im Detail in der weiter entwickelten Form beschrie-
ben (5.1). Die Durchfithrung des Metaphors Game in Werkstatt 2 wird geschildert (5.2), die Ergebnisse wer-
den kurz charakterisiert (5.3). In 5.4 wird beschrieben, wie mit Hilfe des Verfahrens ein Third Space herge-

stellt wird, in 5.5 folgen Empfehlungen zur Durchfithrung von Metaphors.

ANALYSEPHASE: RUHESTANDSALLTAG

Erkundung
0 ) Ableitung von Wiinschen Entwicklung von
Entwicklung Cultural und Bedarfen Portalkonzepten
Probes & Interview- ] _
leitfaden ' . . :
Entwicklung von ; EEICI NSy  Entwicklung von : Entwicklung des
Personas & ' Wiinsche und Portalgeschichten Demonstrators
Problemszenarien : Bedarfe & Papierprototypen :
i : i i : i : i
5o B ¢ E ¢ = —e— — —@
i i ; | g
Selbstbeobachtung Werkstatt 2 '
(2 Wochen) & 5 Kreativverfahren Werkstatt 3 -
Einzelinterviews : Metaphors EI)ISkFl;ISSI_On & LV'Od'ﬂkat'O” '
: er Papierprototypen Werkstatt 4
Werkstatt 1 Erkunden des
Personas und Demonstrators

Ruhestandsgeschichten
GESTALTUNGSPHASE: DEMONSTRATOR
Abbildung 37: Metaphors Game im ParTec-Prozess
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5.1 Das Spielkonzept

Das Metaphors Game dhnelt einem Kartenspiel und basiert auf der Annahme, dass das Prinzip von Karten-
spielen allgemein bekannt ist. In der ersten Spielphase wird mit Karten mit Begriffen aus der Anwendungs-
domine (Tasks, Arbeitsschritte?!) gespielt, die das Gesprich dartiber anregen sollen. In der zweiten Phase
werden Karten mit Konzepten aus dem Bedeutungsfeld einer ausgewihlten Metapher beschriftet (Attribute).
In der dritten Phase wird ein Zusammenhang zwischen den beiden Bereichen hergestellt, indem Aufgaben

und Attribute aufeinander abgebildet werden (,mapping®).

Das Spiel wird in einer Gruppe von vier bis acht Personen gespielt. Als Material werden leere Karteikarten in
drei verschiedenen Farben und dicke Filzstifte benotigt. Fiir Phase 1 und 3 des Spiels sind insgesamt zwei
Pinnwinde notig, um das Ergebnis darzustellen. Zur Unterstiitzung der Auswertung sollte eine Audioauf-

nahme gemacht werden.

5.1.1 Phase 1: Tasks — Sammeln von Aufgaben/Arbeitsschritten

Die Moderator_in beschriftet firr die erste Phase gleichfarbige Karten mit allen Aufgaben/Arbeitsschritten
(Tasks), die mittels vorhergehender Erhebungsmethoden erarbeitet wurden. Dies sind die Arbeitsschritte, die
durch die zu entwickelnde Software unterstiitzt werden sollen. Die Karten spiegeln somit das bisherige Ver-
standnis der Doméne wider. Die Karten werden gemischt und verdeckt auf einen Stapel in der Mitte des Ti-
sches gelegt. Reihum zieht jede Teilnehmer in eine Karte, liest sie vor und erldutert ihr Verstindnis der Task.
Daraus entsteht meist ein kurzes Gesprach in der Runde, in dem andere beipflichten, Fragen stellen, etwas
anders interpretieren oder hinzuftigen. Dabei konnen auch weitere Tasks zur Sprache kommen und auf Kar-
ten geschrieben werden. Die besprochenen Karten werden offen auf dem Tisch abgelegt oder gleich an eine
Pinnwand geheftet. Die Phase dauert abhingig von der Anzahl der Karten zwischen 30 und 45 Minuten. Am

Ende der Phase sollten alle Karten am ,, Task Board“ hangen.

5.1.2 Phase 2: Attributes — Assoziieren zu einer Metapher

Der kreative Prozess beginnt in Phase 2. Leere Karten einer anderen Farbe werden auf dem Tisch bereitgelegt.
Alle Teilnehmer innen erhalten Stifte. Es wird eine Metapher vorgegeben, mit der alle beispielsweise aus All-
tagssituationen vertraut sind. Um in Phase 3 eine kreative Spannung zu ermoglichen, sollte sie nicht zu nah

an der Anwendungsdomine liegen (Beispiele s. Abbildung 38).

Umzug Picknick Supermarkt
Bildungsreise Baumarkt 65. Geburtstag
FuBballturnier Marathonlauf Hochzeit
Theaterbesuch Blind Date Einschulung
Flohmarkt Vergnugungspark Waldspaziergang

Abbildung 38: Beispiele fir Metaphern im Metaphors Game

21 Diese Bezeichnung ist darauf zurUck zu fOhren, dass partizipative Verfahren zun&dchst fUr arbeitsprozessunterstitzende Soft-
ware eingesetzt wurden, sodass es bei der Erhebung um ein VerstGndnis von Arbeitsaufgaben ging.
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5. Metaphors Game

In einem Brainstorming nennen die Teilnehmer innen Assoziationen, die sie mit der Metapher verbinden -
Gegenstinde, Orte, Tétigkeiten, Gefiihle - und notieren diese auf den leeren Karten. Die Karten werden offen
auf den Tisch gelegt. Jede_r darf die Gedanken anderer aufnehmen und weiter spinnen. Nach vorgegebener

Zeit (max. 30 Minuten) endet die Phase und die Karten werden auf einem verdeckten Stapel gesammelt.

Nach dieser Phase ist eine Pause angebracht.

5.1.3 Phase 3: Mapping — von Attributen zu Aufgaben

In Phase drei werden die Aufgaben aus Phase 1 und Attribute aus Phase 2 zueinander in Beziehung gesetzt. Es
wird sozusagen ,durch die Brille der Metapher* auf die Anwendungsdomine geschaut. Die Phase bietet erneut
die Gelegenheit, sich tiber die Doméne auszutauschen. Durch die Metapher ergeben sich zusitzliche Aspekte
und Ideen dazu, was im Anwendungsfeld geschehen kann - neue Handlungen oder Arbeitsschritte — und wie

dies durch Software unterstiitzt werden kénnte.

Reihum zichen die Teilnehmer_innen eine Attributkarte vom verdeckten Stapel und versuchen, sie auf einen
Arbeitsschritt in der Anwendungsdomine zu tbertragen. Das Task Board reprisentiert wihrenddessen die
tiber die Doméne und die zugehorigen Aktivititen bereits bekannten Aspekte. Die Begriindungen der Spie-
ler_innen bei der Zuordnung von Attributen und Arbeitsschritten ermoglichen neue Einblicke in den Gegen-

standsbereich und konnen ein Gesprich in der Gruppe inspirieren.

Ergibt sich keine offensichtliche Zuordnung zwischen einem Attribut und einem Arbeitsschritt, wird eine
neue Aufgabe, die zu dem Attribut passt, erdacht und auf einer neuen Karte (in einer dritten Farbe) notiert.
Die Spieler _in, die aktuell an der Reihe ist, hat das Vorrecht, zu entscheiden, die Gruppe darf dabei helfen. Es
diirfen auch mehrere neue Aufgabenkarten entstehen. Manche Attribute passen schon auf den ersten Blick
klar zu einer bereits bekannten Aufgabe. Um das kreative Potential der Methode zu nutzen, sollte man sich
damit nicht zufrieden geben. Es ist nicht Sinn der Phase, moglichst viele Matches mit bekannten Tasks zu
finden. Im Gegenteil bedeuten gerade die neu erdachten Aufgaben einen Erkenntniszuwachs und geben Hin-
weise darauf, welche weiteren Arbeitsschritte in der Anwendungsdoméne durch Software unterstiitzt wer-
den konnten. Die Kartenpaare (Attribut/Aufgaben) werden an der zweiten Pinnwand, dem Matching Board,

aufgehingt.

Das Metaphors Spiel liefert ein zweifaches Ergebnis - einerseits die neu erarbeiteten Task-Karten am Mat-
ching Board (erkennbar an ihrer Farbe), andererseits eine Verstindigung innerhalb der Gruppe tiber relevante
oder denkbare Aspekte der Anwendungsdomine. Insofern ist das Verfahren in der Analysephase angesiedelt
und dient der Verstindnissicherung tiber den Gegenstandsbereich sowie der kreativen Ermittlung weiterer

Untersttitzungsmoglichkeiten durch Software.

5.2 DurchfUhrung des Metaphors Game in Werkstatt 2

Zur Einstimmung auf Werkstatt 2 wurden die mittels Cultural Probes und in Werkstatt 1 erhobenen Wiin-

sche an die Vernetzung im Ruhestand in Form der ,Sonne* (s. Abschnitt 4.4) vorab an alle Teilnehmer_innen
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5. Metaphors Game

verschickt. Fur Phase 1 wurde jeder einzelne Wunsch auf eine Task-Karte fiir die Phase 1 geschrieben. Zur
Vorbereitung von Phase 2 fithrten wir ein Brainstorming zu moglichen Metaphern durch (s. Abbildung 39)
und wihlten die Metaphern ,Umzug* und , Flohmarkt“ aus, bei denen wir einen entfernten Bezug zum The-

menbereich ,Geben und Nehmen* sahen.

y O / e =y

e Eore R

Bawmnyg, = S\\N
I R

pn U N

Abbildung 39: Brainstorming-Ergebnisse auf der Suche nach einer Metapher

In Werkstatt 2 spielten zwei Gruppen mit je fiinf Teilnehmenden parallel iiber einen Zeitraum von zweiein-
halb Stunden das Metaphors Game. In Phase 1 erlduterten die Teilnehmer_innen die auf den Karten notierten
Stichworte reihum in eigenen Worten und wurden dadurch erneut fiir das Thema Vernetzung im Ruhestand
sensibilisiert. Auch Teilnehmer_innen, die an der vorherigen Werkstatt nicht teilnehmen konnten, wurden
dadurch integriert. In dieser Phase wurde das gemeinsame Verstiandnis der erhobenen Wiinsche an die Ver-
netzung im Ruhestand in Erinnerung gerufen und tiberpruft. Einige zusitzliche Karten wurden beschriftet,

alle Karten wurden am Ende auf einem Stapel gesammelt.

In Phase 2 wurde in beiden Gruppen eine grofie Anzahl von Attributen gesammelt (s. Beispiel in Abbildung
40).
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Abbildung 40: Beispiel fUr Ergebnisse aus der Phase 2 zur Metapher Flohmarkt

Durch die Verwendung von zwei verschiedenen Metaphern in den beiden Gruppen wurde die Wahrschein-

lichkeit erhoht, dass in Phase 3 neue Aspekte gefunden werden.

In Phase 3 liefen wir die Teilnehmer_innen ausgehend von den Attributen neue Ideen und Wiinsche zur Ver-
netzung im Ruhestand und zu ihrer Unterstiitzung generieren und verzichteten abweichend vom oben be-
schriebenen Vorgehen auf die Zuordnung zu bestehenden Tasks. Die Tasks aus Phase 1 wurden daher auch
nicht durch ein Task Board vor Augen gehalten. Die Rolle der Entwickler_innen wurde von den Mitgliedern
des Projektteams eingenommen. Sie wirkten durch Nachfragen darauf hin, dass die Teilnehmer_innen nicht
nur tiber ihren Ruhestand nachdachten und detailliertere Aussagen dazu machten, sondern auch gemeinsam
tiberlegten, wie die neu gefundenen Aspekte durch eine Nachbarschaftsplattform unterstiitzt werden konn-
ten. In Phase 2 wurde eine grofte Anzahl Attributkarten generiert; aus Zeitgriinden konnten nicht alle Attri-

bute besprochen werden.

5.3 Ergebnisse

Obwohl nicht alle Attribute der Metaphern in den Gruppen ausgedeutet werden konnten, fuhrte das Meta-
phors Game in beiden Gruppen zu vielen Ergianzungen und Ausdifferenzierungen des bisherigen Verstand-
nisses der Wiinsche zur Vernetzung im Ruhestand. In allen Kategorien der ,Sonne* fanden so viele neue As-
pekte ihren Platz, dass diese Darstellungsweise nicht beibehalten werden konnte. Eine Gesamtliste der erar-
beiteten Wiinsche findet sich in Anhang II. Als Schwerpunkte stellten sich die Reflexion der Lebensphase
Ruhestand, der Kontaktaufbau zu Gleichgesinnten und das Entdecken neuer Interessen heraus. Diese wurden

im nichsten Schritt, dem Paperprototyping (s. Kapitel 6), aufgegriffen.
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5.4 Reflexion des Verfahrens: Third Space durch Metaphors

Als Spiel bot das Metaphors-Verfahren einen gemeinsamen Aktionsraum (Inbetweenness) im Sinne eines Third
Space fur Forschende und Teilnehmende. Es machte dariiber hinaus allen Beteiligten Spafs und forderte die
Vertrauensbildung. Um die Inbetweenness der Situation zu fordern, wihlten wir fitr die Durchfithrung des Ver-
fahrens den Nebenraum eines gut erreichbaren Cafés als einen neutralen Ort, der den Forscher_innen und Teil-

nehmer_innen gleichermafien un/bekannt und zugénglich war.

Durch die Spielregeln wurden alle Teilnehmer_innen gleichberechtigt am Prozess beteiligt und es wurde eine
gemeinsame Verstdndigungsebene geschaffen. Die Wahl allseits bekannter Konzepte (Flohmarkt bzw. Umzug)
schaffte Gleichheit im Gesprich. Ein Mitgestalten (Co-Design) durch gemeinsame Analyse der Domine

wurde angeregt, es entstanden kreative Ideen und auch marginalisierte Perspektiven konnten eingebracht werden.

Im Zuge der Interpretation und Aushandlung der Wiinsche und Ideen aus der Perspektive der Teilnehmer_in-
nen entwickelte sich eine Co-Ownership der Gruppenergebnisse, da die Teilnehmer_innen sich sichtbar mit

ihnen identifizierten, sie im Gesprich aufgriffen und weiter entwickelten.

5.5 Empfehlungen zur DurchfUhrung des Metaphors Game

Passende Metaphern auswdhlen und erproben

Um passende Metaphern fUr die jewellige Zielgruppe zu finden, sollte das fir die Zielgruppe sensibilisierte For-
schungsteam ein Brainstorming durchfGhren.

Das Metaphors-Spiel sollte mit der gewdhlten Metapher im Team vorab ausprobiert werden. So kann einer-
seifs die Ergiebigkeit der Metapher gepruUft und gleichzeitig der zeitliche Aufwand fir die einzelnen Phasen
besser abgeschdtzt werden. Mit den Teilnehmer_innen dauern die Spielphasen tendenziell IGnger, da diese
sich erst eindenken mussen.

Tatigkeiten als Attribute sammeln

In Phase 2 ist darauf zu achten, dass insbesondere Tatigkeiten zu der gewdahlten Metapher formuliert wer-
den. Damit fallt die Entwicklung neuer Aufgaben in Phase 3 leichter, als wenn nur Objekte oder Eigenschaf-
ten genannt werden.

Vorgehen in Phase 3 durch Beispiele erlGutern

Zur Einleitung von Phase 3 sollte die Moderator_in das weitere Vorgehen mit Hilfe einiger gut Uberlegter Bei-
spiele einfUhren, denn die Ubertragung von einem Bereich auf den anderen ist fUr die Teilnehmer_innen un-
gewohnt und nicht einfach.

Ausreichend Zeit fur Phase 3 einplanen

Insbesondere fir die dritte Phase sollte ausreichend Zeit eingeplant werden, da sie die komplexeste Phase
ist und es bedauerlich ist, das Generieren neuer Ideen, die das primdére Ziel des Verfahrens sind, aus Zeit-
grinden abbrechen zu mussen.

Audioaufzeichnung
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Eine Audioaufzeichnung und eine mitlaufende schriftliche Protokollierung des Gesprdchs im Spiel erm&gli-
chen eine anschlieBende Auswertung, die Uber die auf Karten gesammelten Stichworte hinaus gehen.
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6 Papierprototyping mit Szenarien: Portalgeschichten

Mit den Vorbereitungen auf die Werkstatt 3 begann die Phase der Gestaltung und die Erprobung entspre-
chender partizipativer Verfahren. In Werkstatt 3 sollten erste Konzepte einer webbasierten Plattform zur
Unterstiitzung einer Vernetzung im Ruhestand diskutiert werden. Die Plattform und der Umgang damit
sollte dazu in Form von Szenarien und Papierprototypen veranschaulicht werden und den Teilnehmer_innen

eine Stellungnahme ermoglichen.

ANALYSEPHASE: RUHESTANDSALLTAG

Erkundung
: _ Ableitung von Wiinschen Entwicklung von
Entwicklung Cultural und Bedarfen Portalkonzepten
Probes & Interview- i _
leitfaden : 3 :
Entwicklung von : Erweiterung der JEIMISUVIEATCURY :  Entwicklung des
Personas & : Wiinsche und Portalgeschichten Demonstrators

Problemszenarien : Bedarfe & Papierprototypenid
! H i 1 H

B B e H e H ¢ § e E H e

Selbstbeobachtung Werkstatt 2

(2 Wochen) & ; Kreativverfahren Werkstatt 3 o
Einzelinterviews ; Metaphors (IIlesk:ss!on & :’Iodlﬂkatlon ;
: er Papierprototypen Werkstatt 4
Werkstatt 1 Erkunden des
Personas und Demonstrators

Ruhestandsgeschichten
GESTALTUNGSPHASE: DEMONSTRATOR

Abbildung 41: Papierprototyping im ParTec-Prozess

Im Folgenden wird zunichst beschrieben, wie im Projektteam Design-Ideen auf der Basis der gesammelten
Wiinsche an eine Vernetzung im Ruhestand generiert wurden. Drei Schwerpunkte werden fiir den zu entwi-
ckelnden Papier-Prototyp gesetzt (6.1). Das tibliche Vorgehen beim Papierprototyping mit Szenarien wird
kurz vorgestellt (6.2). In Abschnitt 6.3 werden die drei Szenarien (,Portalgeschichten®) zu den Schwerpunk-
ten und die dazugehorigen Papier-Prototypen erldutert. Abschnitt 6.4 schildert das Vorgehen in der Werk-
statt 3. In 6.5 wird diskutiert, wie sich die gewihlten Verfahren zur Herstellung eines kooperativen Third

Space fiir alle Beteiligten eignen. Empfehlungen zur Durchftihrung der Verfahren finden sich in 6.6.

6.1 Von Wunschen zu Design-ldeen

Die nach Werkstatt 2 in einer Liste zusammengefassten Wiinsche an die Vernetzung im Ruhestand (s. An-
hang II) dienten dem Projektteam als Ausgangspunkt ftr einen Brainstorm nach Design-Ideen fiir die Nach-
barschaftsplattform: Welche Funktionen und Dienste sollte sie anbieten, um auf die Wiinsche der Teilneh-
mer_innen einzugehen? Gemafs den Kategorien der Wiinsche wurden alle Ideen geclustert. Abbildung 42

zeigt exemplarisch die Sammlung zu den Themen Selbstbestimmung, Lernen und Vertrauen.
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Abbildung 42: Sammlung von Design-ldeen zu den Themen Selbstbestimmung, Lernen und Vertrauen

In einem weiteren Brainstorm wurden heutige Kommunikationskanile und Medien, die von Teilnehmer in-
nen im Zuge unserer Erhebungen erwihnt worden waren, gesammelt (s. Abbildung 43). Sie sollten beim De-

sign der Plattform mit bedacht werden.

Abbildung 43: Kommunikationskan&le und -medien

In der bisherigen Erhebung waren drei Themenbereiche ausgemacht worden, an denen die Teilnehmer _innen
am meisten Interesse zeigten. Es wurde entschieden, dafiir unter Nutzung aller passenden Design-Ideen im
ndchsten Schritt drei Papierprototypen herzustellen, die den Teilnehmer_innen in Werkstatt 3 prisentiert

und mit ihnen weiter entwickelt werden sollten.

71



6. Papierprototyping mit Szenarien: Portalgeschichten

Thema 1: Nehmen und Vertrauen

Der erste Papierprototyp sollte das Nehmen und den dafiir notwendigen Aufbau des Vertrauens gegeniiber

anderen Personen ermoglichen. Hierfiir bildeten die folgenden Wiinsche und Designideen eine Grundlage:

(Geben &) Nehmen

WuUnsche

Von anderen etwas erledigen lassen, was man
selbst nicht (mehr) tun mdchte oder kann

Nehmen, ohne geben zu mUssen

Bitten kdnnen, Hilfe arfikulieren

Vertrauen

WuUnsche
Sich vertraut und sicher fUhlen
Mit vertrauenswirdigen Menschen umgehen

Schrittweise Vertrauen herstellen

Die Privatsphdre schitzen und achten

Thema 2: Geben und Selbstreflexion

Designideen

Geben und Nehmen als zwei getrennte Vorgénge

Klar strukturierte Eingabe, die individuell erweitert
werden kann

Designideen
Inhalte, die nur die Erstellerin selbst sieht

VertrauenswuUrdigkeit von Profilen erkennen/prifen
Kennen mir bekannte Personen diese Persone An-
dere Personen kdbnnen mir Personen vorstellen

Verschiedene Kommunikationskandle zur VerfGgung
stellen (vertraute Medien der Teilnehmenden einbin-
den)

Verwaltung der Sichtbarkeit eigener Inhalte fir an-
dere

Unsere Ruhestandler_innen wussten zum Teil nicht, was sie anderen ,geben“ konnten. Daher wiinschten sie,

bei der Selbstreflexion und Entdeckung der eigenen Fihigkeiten und Potentiale unterstiitzt zu werden. Die

folgenden Wiinsche und Designideen bildeten eine Grundlage ftr den zweiten Papierprototyp:

Selbstreflexion & -bewusstsein

Wunsche

Sich selbst besser kennenlernen

Auch informelle Fdhigkeiten herausfinden

Seine Starken in neuen Zusammenhdngen nutzen
Die Vielfalt der eigenen Méglichkeiten wahrnehmen
Neue erflUllende Tatigkeiten und Aufgaben finden

Spiegelung des eigenen Verhaltens durch jemand
anderen

72

Designideen

Selbstreflexion anstoBen, kleine Aufgaben wie aus
den CP zur Verfigung stellen

Generator fUr Stérken

Bereich fUr (automatische?) Vorschldge und Anre-
gungen

Die Moglichkeit, andere Personen Uber sich zu befro-
gen
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Sich selbst (durch andere) neu entdecken

Geben (& Nehmen)

WUnsche Designideen

Sich einbringen und etwas geben kénnen (Hilfs-)angebote/ Fahigkeiten einstellen

Benachrichtigung erhalten, wenn die eigenen F&-
higkeiten von anderen Nutzer gebraucht werden

Sich gebraucht fUhlen

reiner Informationsaustausch, z.B. als Ask Me Any-
thing

Sich von zu Hause aus einbringen

Thema 3: Kontakte knUpfen & pflegen und Inspirieren / Entdecken / Flanieren

Die Teilnehmer_innen wiinschten sich durch andere zu neuen Aktivititen und Bekanntschaften angeregt zu
werden. Dazu mochten sie ihre bestehenden Kontakte pflegen und neue aufbauen. Die folgenden Wiinsche

und Designideen bildeten eine Grundlage fiir den dritten Papierprototyp:

Kontakte knUpfen & pflegen

WuUnsche

Sich sozial vernetzen

Gleichgesinnte finden
Zufallsbekanntschaften ermédglichen

Die Erfahrungen von anderen (mit dem Ruhestand)
kennenlernen

Inspirieren / Entdecken / Flanieren

WuUnsche
Neues zufdllig entdecken
Sich die Zeit vertreiben

Zufallig auf Informationen stoBen,
Interessen entdecken

Designideen
Sich individuell darstellen

nach Menschen mit bestimmten Interessen suchen

Persénliche Erfahrungsberichte

Personen vorstellen/empfehlen

Designideen
Tipp der Woche / des Tages
Aktuelles / Was gibt es Neues?2

Appetizer

6.2 Papierprototyping mit Szenarien

Ein Prototyp ist eine vereinfachte Vorversion eines Produktes, die dazu dient, einen ersten Eindruck zu ver-
schaffen und ggf. seine Funktion zu erproben. Papierprototypen bieten die Moglichkeit, die grafische Ober-
fliche einer Software und den Umgang damit skizzenhaft vor Augen zu fithren. Relevante Funktionalititen
werden angedeutet, dynamisch im Zuge einer Interaktion aufgerufene Informationen oder weitere Ansichten
werden durch weitere Skizzen dargestellt. So ist es bereits zu einem frithen Zeitpunkt in der Entwicklung
moglich, das angedachte Design und die Interaktionsgestaltung mit potentiellen Nutzer_innen zu diskutieren

(Snyder 2003).
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Papierprototypen bewegen sich in der Kategorisierung von Rosson und Carroll (2002) auf der Ebene des In-
formationsdesigns. Sie zeigen, welche Informationen in welcher Form vom System prisentiert werden und
welche die Nutzerin liefern muss. Sollen Prototypen von Nutzer_innen ausprobiert werden, so sind sie in
Szenarien einzubetten, die die Motivation und Anliegen von Nutzer_innen beschreiben und ihr Vorgehen bei
der Erkundung steuern. Das dynamische Verhalten des Prototyps wird durch einen menschlichen ,,Computer*
realisiert, der die jeweiligen Screens aus vorbereiteten Papierelementen aufbaut. Haufig werden Personas als

Akteure in den Mittelpunkt von Szenarien gestellt.

6.3 Portalgeschichten und Papierprototypen in ParTec

Der Ubergang von der Analyse des Ruhestandsalltags zum Entwurf einer ,neuen Welt* mit neuer Technologie
geschah im ParTec Projekt mit Hilfe von drei sog. Portalgeschichten. Die Ruhestandsgeschichten der bekann-
ten Personas mit ihren diversen Vernetzungsanliegen (s. Abschnitt 4.1.3) wurden darin neu erzihlt: Nun nut-
zen die Personas eine Nachbarschaftsplattform, deren Funktionalitit und Handhabung durch die Papierpro-
totypen angedeutet werden. In Werkstatt 3 sollten die Teilnehmer innen auf diese Weise erste technische
Konzepte zur Unterstiitzung einer Vernetzung im Ruhestand kennen lernen. Sie sollten dazu Stellung bezie-

hen und an der Weiterentwicklung mitwirken konnen.

Jede Portalgeschichte greift einen der drei Themenbereiche auf, die von grofstem Interesse fur die Teilneh-

mer_innen waren (s. Abschnitt 6.1).

6.3.1 Portalgeschichte 1: Nehmen und Vertrauen

Fur die erste Portalgeschichte griffen wir die Ruhestandsgeschichte auf, in der die Persona Christiane nach
einer Urlaubsbetreuung fiir Katze und Wohnung sucht. Christiane mochte eine Helfer_in finden, die sie ver-
trauenswiirdig findet und die diese Verantwortung tibernehmen mochte. Sie erstellt eine Suchanfrage, sichtet

und beantwortet die Angebote und vertieft schrittweise den Kontakt zu einer in Frage kommenden Person.

In Werkstatt 3 sollte tiberprift werden, welche Informationen und welche Kommunikationskanile die Teil-
nehmer innen brauchen, um Vertrauen zu anderen Nutzer innen aufzubauen und wie sie auf deren Selbst-

darstellung im Portal reagieren.

Die Aufgabe fiir die Arbeit mit einer Kleingruppe in Werkstatt 3 war wie folgt formuliert.

Situation: Wohnung hUten, Katze und Blumen versorgen
Gestalten Sie gemeinsam mit dem ParTec-Team das Nachbarschafts-Portal und helfen Sie Christiane dabei, eine oder meh-
rere vertrauenswiirdige und zuverldssige Personen zu finden, die wahrend ihres Indienaufenthalts ihre Wohnung betreuen

sowie ihre Katze und Blumen versorgen.

6.3.2 Papierprototyp 1: Nehmen und Vertrauen

Der erste Prototyp erlaubt mit Hilfe eines Formulars ein Hilfegesuch zu erstellen. (s. Abbildung 44). Angebote

gehen als Nachrichten ein, auf die dann reagiert werden kann (Abbildung 45).
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Abbildung 44: Formular fUr Gesuche

Der Kontakt zwischen Hilfesuchenden und Anbieter innen sollte auch auf andere Weise vertieft werden kon-

nen. Die Alternativen waren nicht modelliert und sollten im Gesprich entwickelt werden.
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ﬁ% Urbeliorn! (erm Sohlen von Rerole (Behremndl)

Hallo Cheittare,

vielleteht kinnte ich ouf dete Katae und die Lahnu aufpossen. lch habe selbst eine lotre.
Und W odme tm PharsWerder. Ich vele selbs} o™ und L, wle shweng & Setn kann,

Kdzenhdler au 5»30»
Vele G
Tebva, Ry
Arkort: s [Podelreceierd N
=
|
|

Abbildung 45: Nachricht einer méglichen Helferin und Antwortmdéglichkeit
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Der Prototyp bot weiterhin ein rudimentar gestaltetes Profil an. Mit Hilfe von Checkboxen konnte die Nut-

zerin Profilinhalte gezielt far andere Portalnutzer_innen freigeben (s. Abbildung 46).
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Abbildung 46: Teilen der angewdhlten Profilinhalte mit einer anderen Person

6.3.3 Portalgeschichte 2: Geben und Selbstreflexion

In der zweiten Portalgeschichte geht es um das Geben. Dazu muss ein Nutzer sich dariiber klar werden, was
er selbst als Unterstiitzung fur seine Nachbarschaft anbieten kann. Hier wurde die Ruhestandsgeschichte

von Klaus aufgegriffen, der als unfreiwilliger Frihruhestindler nach neuen Aufgaben sucht.

Zunichst nutzt er die im Portal gebotenen Optionen, die ihn zur Selbstreflexion anregen, und erstellt dann
sein Angebot. Hier sollte erkundet werden, wodurch sich die Teilnehmer innen zum Nachdenken anregen

lassen wollen. Die Aufgabe fiir die Arbeit mit einer Kleingruppe in Werkstatt 3 war wie folgt formuliert:

Situation: Interessen & Fahigkeiten erkennen, sich von zuhause aus engagieren

Gestalten Sie gemeinsam mit dem ParTec-Team das Nachbarschafts-Portal und helfen Sie Klaus, herauszufinden, welche In-

teressen und Fahigkeiten er hat und wie er sich von Zuhause aus in der Nachbarschaft engagieren kann.

6.3.4 Papierprototyp 2: Geben und Selbstreflexion

Ein Formular, um Angebote zu erstellen, muss sich nicht wesentlich vom Formular fiir Gesuche unterschei-

den, wie es im Prototyp 1 entwickelt wurde. Daher wurde im Prototyp 2 nur zusitzlich eine freie Form eines
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Angebots modelliert. Der Benutzer kann sich in der Art von ,ask me anything* bereit erkliren, Fragen zu

irgendeinem Thema zu beantworten (s. Abbildung 47).

O fir Beannle anbar
odur alle sintsar

e

Abbildung 47: Frag mich einfach was

Im Prototyp 2 wurde der Schwerpunkt auf die Ermittlung von individuellen Fihigkeiten und Potentialen ge-
legt, die dem Formulieren von Angeboten vorausgeht. Er half durch Fragen, sich der eigenen Stirken bewusst
zu werden und regte dabei an, auch an cher informelle Fihigkeiten wie z.B. Vorlesen oder Gerite Reparieren

zu denken (s. Abbildung 48).
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Abbildung 48: Ausschnitt aus der Selbstreflexion
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Erginzend hierzu konnten Bekannte oder Freunde um eine Einschitzung der eigenen personlichen Eigen-

schaften gebeten werden. So sollten Ideen entstehen, was man anderen bieten konnte (s. Abbildung 49).

Mein Bereich

( Eas Bremer Nachbarscha f+s-Rortal (_’/ﬁw\

Finden Sic hre %h»gku.’lm heaus )

Fragen Sie einen naheslehenden Mensthen
nath lhin Tehigherken

schadken Sie enen elgenen

Abbildung 49: Selbstreflexion durch Feedback von anderen

6.3.5 Portalgeschichte 3: Kontakte knUpfen & pflegen und Inspirieren/Entde-
cken/Flanieren

In der dritten Portalgeschichte ging es darum, von anderen Anregungen fiir die Gestaltung des Ruhestands zu

bekommen. Die Persona Christiane, die bereits im Portal registriert ist, schaut, was es seit ihrem letzten Login

Neues und Interessantes fiir sie gibt. Angeregt durch einen Erfahrungsbericht, mochte sie zu einer Autorin

Kontakt aufnehmen und diesen in der Folge vertiefen. Hier sollte tiberpriift werden, was das Interesse der

Teilnehmer innen weckt und auf welche Weise sie sich eine Kontaktaufnahme vorstellen.

Die Aufgabe fiir die Arbeit mit einer Kleingruppe in Werkstatt 3 war wie folgt formuliert:

Situation: Stébern & Flanieren — dabei nette Kontakte knUpfen

Gestalten Sie gemeinsam mit dem ParTec-Team das Nachbarschafts-Portal, damit Christiane mehr tiber ihre Nachbarschaft

erfahrt, auf Neues stéfst und Menschen findet, die ihre Interessen teilen.

6.3.6 Papierprototyp 3: Kontakte knUpfen & pflegen und Inspirieren/Entde-
cken/Flanieren

Der dritte Papierprototyp prisentierte eine Einstiegsseite, die die Inhalte des Portals tibersichtlich zusam-

menstellt, sodass die Nutzenden sich leicht einen Uberblick verschaffen kénnen (s. Abbildung 50).
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Abbildung 50: Einstiegsseite

In der Kategorie , Erfahrungsberichte* haben Nutzer _innen die Moglichkeit, ihre Erfahrungen zu beliebigen
Themen festzuhalten (s. Abbildung 51).
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Abbildung 51: Erfahrungsbericht

Uber das Profil der Autor_in kénnen die Leser_innen bei Interesse Kontakt zu ihr aufnehmen (s. Abbildung

52). Statt einer Nachricht wie im Prototyp 1 sah die hier eine Kontaktaufnahme per Chat vor (s. Abbildung
53).
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Abbildung 52: Anfang einer Kontaktaufnahme

Alle Portalgeschichten und alle Prototypen trugen zum Entwicklungsziel ,Nachbarschaftsplattform* bei,
konnten aber unabhingig voneinander diskutiert und weiterentwickelt werden. Die hier nur skizzierten Por-
talgeschichten wurden ftr die Gespriche in Werkstatt 3 im Detail ausformuliert und zum Vorlesen in den

Moderationsleitfaden aufgenommen.
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Abbildung 53: Schriftiche Kommunikation zwischen zwei Nutzer_innen

6.4 DurchfUhrung von Werkstatt 3

Fiir jede der drei Kleingruppen in Werkstatt 3 wurde ein handgezeichneter Prototyp vorbereitet, aufterdem
ein Arbeitsblatt, das die Persona und ihr Anliegen vorstellte (s. Abbildung 54). Das Arbeitsblatt deutete auch
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kurz an, auf welche Kategorien der ,, Wiinsche-Sonne“ sich die Geschichte und der Prototyp bezogen (s. Ab-

bildung 55).

Erinnern Sie sich noch an...?

=67 Jahre

= seit 10 Jahren im Ruhestand

» ehemaliger Diplom-Ingenieur
= in Partnerschaft lebend

= 1 Tochter aus erster Ehe

Rahmenbedingungen

* wegen eines Unfalls nicht gut zu Fu

= sozial isoliert und unausgelastet

* besitzt ein Smartphone und einen PC

= ist viel online, sozialen Netzwerken
gegeniber aber skeptisch

Klaus fuhlt sich seit seinem Ruhestand isoliert und unterfordert. Er méchte sich irgendwie enga-
gieren, weil} aber nicht wie und womit. Seit seinem Ski-Unfall, der auch zu seinem vorzeitigen
Ruhestand fihrte, ist er in seiner Mobilitat stark eingeschrankt. Er surft viel im Internet und interes-
siert sich fiir digitale Fotografie und Bildbearbeitungsprogramme. Uber seine Frau hat er nun vom
Nachbarschafts-Portal erfahren, das extra von und fir Menschen im Ruhestand gemeinsam mit
Informatikerinnen der Universitat Bremen entwickelt wird...

Abbildung 54: Arbeitsblatt Klaus fUr Portalgeschichte 2

Altern planen

Beriicksichtigte

" Geben & Nehmen | + neue Rollen und Identitaten finden
Wiinsche:

« sich einbringen und etwas geben kénnen
- sich gebraucht fiihlen
- sich von zu Hause aus einbringen

Selbstreflexion & -bewusstsein Kontakte knipfen & pflegen

« sich selbst besser kennenlernen « Gleichgesinnte finden
- auch informelle Fihigkeiten heraus bR e it
bekommen (z.B. Zuhdren) Nehamen Gpfegen

sich selbst (durch andere) neu entdecken
die Vielfalt der eigenen Maglichkeiten Seltstreflexion

Inspirieren/
Emdecken/

& -bews stsein
wahrnehmen - Vernetzung & Flarieren
. L. . Selbstgestaltung
« neueerfiillende Tatigkeiten und des Ruhestands
Aufgaben finden Lemen :::.;‘
- Spiegelung des eigenen Verhaltens
durch jemand anderen Vertrauen Lokalver Ort

Selbsthestimaming

seine Starken im anderen Zusammen-
hang nutzen

Selbstbestimmung Inspirieren/ Entdecken/ Flanieren

« sich (von anderen) anregen lassen
« Neues zufillig entdecken

+ Inhalte loschen kénnen

Abbildung 55: Arbeitsblatt Klaus, Portalgeschichte 2: berlicksichtigte Winsche

Fiir jede Gruppe wurde ein detaillierter Moderationsleitfaden vorbereitet (s. Abbildung 56). Er zeigt in der
linken Spalte Schritt fiir Schritt die Uberlegungen und das Vorgehen der Persona, d.h. die Portalgeschichte
im Detail. In der rechten Spalte ist der relevante Ausschnitt des Prototyps abgebildet. In der mittleren Spalte
werden die verwendeten Designideen und Uberlegungen dazu aufgefithrt. Auferdem stehen dort die Fragen,
die zu diesem Zeitpunkt an die Teilnehmer_innen gestellt werden sollten, um ein Gesprach tiber die Gestal-
tung anzuregen: z.B. Welche weiteren Informationskategorien konnten Sie sich vorstellen? Was wiirde Sie
neugierig machen? Was wiirden Sie anderen Personen im Portal von sich zeigen wollen? Wie mochten Sie
sich im Portal mit anderen verbinden? Welchen Kommunikationskanal wiirden Sie wihlen? Die Teilneh-

mer_innen der Werkstatt 3 wurden per Los einer der drei Kleingruppen (2 bis 3 Personen) zugeordnet. Jede
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Gruppe safs um einen Tisch herum, auf dem allerlei Material bereit lag (Papier, Schere, verschiedenfarbige
Stifte, Klebstoff). Die Moderatorin hatte einen ,leeren Schirm* vor sich liegen, auf dem sie in der Folge die

verschiedenen Ansichten des Prototyps arrangierte (s. Abbildung 57).

Worum geht es?

Christiane ist im Portal unterwegs und schaut sich in den verschiedenen Rubriken um. Dabei liest sie einen interessanten Erfahrungsbericht
{iber eine spirituelle Reise nach Indien gelesen. Sie kommt mit der Verfasserin ins Gesprach.

Prototyp-Szenario (-Geschichte) Design Ideen (DIs) / Beschreibungen DIs / weiterfihrende Ideen fur Screendesign
Fragen an Teilnehmende

Dazu begibt sie sich in die Rubrik ,Stébern in der [externe Inhalte einbinden/verlinken]

Nachbarschaft". Hier findet sie Ausschnitte zu Foren im FPortal, [Appertizer/ Teaser]

Gruppentreffen in ihrer Umgebung und Erfahrungsberichten zu [Liste von kostenlosen (-freien) Angeboten]

den verschiedensten Themen von anderen Nutzern.

Die Rubrik ,Stobern in der Nachbarschaft" bietet den
NutzerInnen die Moglichkeit einen Auszug aus den
verschiedenen Rubriken einzusehen. Das bedeutet, auf
einer Seite befinden sich (bersichtlich kurze
Beschreibungen zu Inhalten der verschiedenen Rubriken
JForen”, ,Gruppentreffen in meiner Nahe",
«Erfahrungsberichten meiner Nachbarn®.

* Welche Ausschnitte (Foren, Gruppen,
Erfahrungsberichte) kbnnen Sie sich noch vorstellen? = _
* Welche Informationen bendtigt man auf einen Blick, um E;g"b:ﬁ{qei f”':,v':;’;fn“ngagff‘ Bereichs
einschélzen zu kinne, ob ebwas interessant ist? " i i aer arsci

Abbildung 56: Auszug aus dem Moderationsleitfaden fUr Papierprototyp 3

9 / /
‘ ////

Abbildung 57: aus der Arbeit mit Papierprototypen

Zunichst wurde das Finverstindnis fur die Audioaufzeichnung eingeholt. Dann wurde Zeit gegeben, die Ar-
beitsblitter durchzulesen. Es entstand ein kurzes Gesprich tiber den Stand des Projekts: Was wurde bislang
erarbeitet, welcher Schritt stand jetzt an. Die Moderatorin erklirte das geplante Vorgehen in der Gruppe. Im

Folgenden fithrte ein Projektmitglied Protokoll und unterstiitzte bei der Moderation.

Nun las die Moderatorin den Beginn der Ruhestandsgeschichte aus ihrem Moderationsbogen vor und legte
den entsprechenden Zustand des Prototyps aus. Wo notig, wurden Erklidrungen gegeben. Das Vorgehen der
Persona wurde durchgespielt. Angeregt durch die Fragen aus dem Moderationsbogen entstand ein Gesprich
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in der Gruppe. Dabei sollte es weniger um die grafische Gestaltung der Seiten gehen als um die Verstindigung
tiber die zugrunde liegenden Konzepte und ihre Umsetzung im Prototyp: Wie wiirden sich die Teilnehmer_in-
nen den nichsten Schritt im Portal vorstellen? Auf welche Weise wiirden sie gern Kontakt aufnehmen? Wel-

che Daten wollen sie von sich preisgeben? Wie sollte ein Angebot aussehen? ...

Diskussionen stark konzeptioneller Art wurden zum Themenschwerpunkt Nehmen und Vertrauen gefiihrt.
Hier entwarfen die Teilnehmer innen fiir die Einstellung des Profils eine eigene Konzeptskizze zur Einrich-
tung von Gruppen. Der Entwurf sicht insbesondere die Moglichkeit vor, die Sichtbarkeit von eigenen Daten
fiir andere personen- oder gruppenweise vorzunehmen. In einer anderen Gruppe wurde weit in das Interak-
tionsdesign eingegriffen: Einzelne gestalterische Elemente des Papierprototyps (z.B. die Einstiegsseite) wur-

den komplett verworfen und unter Anleitung der Teilnehmer_innen neu gestaltet.

Die aufkommenden Fragen und Ideen wurden zum Teil sofort im Prototyp realisiert, zum Teil nur protokol-
liert, in einer Gruppe auch mittels Klebezetteln an die jeweiligen Stellen des Prototyps geklebt (s. Abbildung
58 und Abbildung 59).
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Abbildung 58: Ausschnitt aus den KonzeptentwUrfen der Teilnehmer_innen

Ein tibergreifendes Thema, das in allen Gruppen aufkam, war der Wunsch nach der jederzeitigen Kontrolle

tiber personliche Angaben und deren Sichtbarkeit fiir andere (s. Abbildung 58).
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Abbildung 59: Ausschnitt aus den Anmerkungen der Teilnehmer_innen

6.5 Reflexion des Verfahrens: Papierprototyping mit Szenarien

Bis zur Werkstatt 2 ging es im Projekt primér um das Verstandnis der Lebensphase Ruhestand und der damit
verbundenen Wiinsche und Bedarfe. Die partizipativen Verfahren dienten der Verstiandigung dartiber. Unsere
Teilnehmer_innen waren die Ruhestandsexpert_innen, von denen wir als Entwickler _innen lernen konnten.
In Werkstatt 3 begann die gemeinsame Arbeit an Konzepten ftir ein Nachbarschaftsportal, das auf die Wiin-
sche zugeschnitten werden sollte. Portalgeschichten und Papierprototypen sollten die zukiinftige Nutzung

vorstellbar machen.

Durch den Riickgriff auf die bekannten Personas und ihre Lebenslagen in den Szenarien fanden sich die Teil-
nehmenden in einer vertrauten Ausgangssituation. Sie erinnerten sich gut und konnten gedanklich leicht da-
ran ankniipfen. Neu in diesem Vorstellungsraum waren die Papierprototypen, die vor ihnen ausgebreitet wur-
den. Diese skizzenhafte Darstellungsweise eines denkbaren Systems war ihnen zunichst fremd. Erst nach
einer Weile, nachdem die jeweilige Moderator_in den Prototyp und seine Nutzung iiber einige Schritte vor-
gestellt hatte, verstanden sie das Vorgehen und ihre Moglichkeiten zur Einflussnahme. In diese neue , gemein-

same Sprache* mussten sie sich erstmal einfinden, konnten dann aber gut damit umgehen.

Die Moglichkeit, selbst zuzugreifen und (um)zugestalten, wurde weniger genutzt als erwartet. Dies erwies
sich aber auch nicht als unbedingt notig. Die konkrete Darstellung von Portalaspekten regte Gespriche an, in
denen Einschiatzungen, Wiinsche und Ideen zutage kamen, die leicht von den Entwickler_innen aufgegriffen,
auf Papier skizziert oder auch aufgeschrieben und an passender Stelle dazugelegt werden konnten. Das Portal

wurde tatsichlich vorstellbar und seine Gestaltung aushandelbar.
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6. Papierprototyping mit Szenarien: Portalgeschichten

Die beispielhafte Realisierung von Dialogen mit dem Portal und die Betrachtung der Gestaltung aus der Per-
spektive verschiedener Portalnutzer innen fithrte den TN vor Augen, wie sich ihre eigenen Gestaltungswiin-
sche auf sie selbst und andere auswirken konnen. So widerspricht ihr Anspruch, moglichst wenig von sich
selbst preis geben zu miussen, ihrem Wunsch, genauere Informationen tiber andere Portalnutzer_innen zu

erhalten.

Es war schwierig, die Teilnehmer_innen auf Aspekte der Portalgestaltung hinzuweisen und sie dazu zu be-
fragen, ohne daftr Fachbegriffe zu verwenden. Sie waren mit dem Gebrauch von Webseiten vertraut, waren
es aber nicht gewohnt, tiber Webseitengestaltung zu sprechen. Daher mussten Begriffe wie Informationsele-
ment, Informationskategorie, Kommunikationskanal oder Nutzerprofil allgemeinverstéindlich umschrieben

werden.

Mit Szenarien und Papierprototypen konnte in Werkstatt 3 ein Third Space hergestellt werden. Es war aber
deutlich, dass dieser sich gegentiber den vorherigen Verfahren mehr auf die Seite der Softwareentwickler ver-

lagert hatte und somit mehr Anpassung und Lernen von den Teilnehmer innen erforderte.

6.6 Empfehlungen zur Arbeit mit Papierprototypen

Mitbestimmung

Um zu erreichen, dass die Teilnehmer_innen tatséchlich an Entscheidungen Uber Aussehen und Funktionali-
tat beteiligt sind, bietet es sich an — vor allem, wenn sie nicht selbst zeichnen und konstruieren — mehrere Ent-
wdrfe fUr das gleiche Problem zu prdsentieren. Dies macht offensichtlich, dass es Gestaltungs- und Enfschei-
dungsspielrGume gibt.

Ubersichtliches Material

Der Papierprototyp sollte von Hand, sehr gut lesbar und mit klaren Kontrasten gestaltet sein.

Es sollite nicht UbermdBig viel Bastelmaterial und -werkzeug bereit gelegt werden. Ein Angebot von diversen
Farben oder Stiftdicken ist nicht nétig. Zugeschnittene kleine und mittelgroBe Papierbégen oder -streifen (bis
A3) sind ndtzlich.

Alle am Tisch sollten die gleiche Perspektive auf das Artefakt einnehmen und alles Material gut erreichen
kénnen. Das bedingt eine Gruppengrée von maximal 3 Personen.

Vertraute Szenarien

In den Szenarien sollte an die vertrauten Personas und Geschichten angeknUpft werden, die unterschiedli-
che Perspektiven auf die Nutzung des Produktes erméglichen. Mit den Personas k&nnen sich die Teilne-
mer_innen beim Durchspielen der Prototypen identifizieren oder sich dagegen abgrenzen.

Mit allen Szenarien sollten Pilotdurchl&ufe im Team durchgefGhrt werden.

Vorgehen transparent machen

Zu Beginn der gemeinsamen Arbeit sollte der Wissensstand aller Teilnehmer_innen angeglichen werden.
Welches waren die lefzten gemeinsamen Schritte, welches die Ergebnisse?

Es sollfe nachvollziehbar gemacht werden, auf welcher Basis und wie die Portalgeschichten und die Papier-
prototypen entstanden sind.
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6. Papierprototyping mit Szenarien: Portalgeschichten

Verfahren erldutern

Paperprototyping muss als professionelles Verfahren eingefihrt werden. Es kbnnten zur Anschauung Bei-

spiele fUr Papierprototypen und ihre Weiterentwicklung zu digitalen L&sungen an der Wand ausgehd&ngt
und eingangs erldutert werden. So kann den Teilnehmer_innen das Denken in Interfacekonzepten ndher
gebracht werden.

Den Teilnehmer_innen muss verdeutlicht werden, dass sie jetzt in einer Doppelrolle agieren: als Expert_innen
fir den Anwendungsbereich und als Designer_innen. Zum Begriff ,,Design* sollte geklé&rt werden, dass es zu
diesem Zeitpunkt in erster Linie um Entscheidungen Uber das Funktionsangebot geht und weniger um ein
ansprechendes Aussehen der BenutzungsoberflGche.

Zeit lassen bei der ErlGuterung der Methode ,,Nutzung des Papierprototyps im Rahmen eines Szenarios": Die
Teilnehmer_innen mdssen erst mit dieser ,Sprache’ vertraut werden. Die Geschichte zu Beginn einmal grob
durchgehen, dann in Ruhe Schritt fUr Schritt.

Im Detail geplante, aber flexible Moderation

Ein Szenario bietet einen roten Faden fUr die Moderation. Die Moderator_in sollte zu jedem Punkt im Szenario
Fragen vorbereiten, die ein Gesprdch Uber die Erwartungen der TN an die ndchsten Schritte oder die Ge-
staltung der ndchsten Screens anregen.

Die Beitrdge und VorschlGge der TN k&nnen in vermutete, aber auch in ganz andere Richtungen fUhren. Auf
Vorschldge, die auch in der Vorbereitung schon durchdacht worden waren, sollte nicht mit der schnellen
Présentation der eigenen Lésung reagiert werden. Stattdessen sollte die Gelegenheit genutzt werden, die
Begrindung aus Sicht der TN zu verstehen. Vorgefertigte Screens kénnen als Lésungsvorschidge angeboten
werden. Nach dem Abschluss von Diskussionen, die in unerwartete Richtungen gingen, kann unter Bezug-
nahme auf das vorbereitete Szenario zum geplanten Gesprdchsablauf zurGckgekehrt werden.

Eine zu detaillierte Gestaltung und zu ausfGhrliche ErlGuterung des Papierprototyps bremsen die Mitarbeit
der Teilnehmer_innen. Die Moderator_in sollte bei Nachfragen der Teilnehmer_innen nicht erkléren, wie der
Prototyp ,,gemeint ist", sondern eher zurickfragen, um das Verstandnis und die Vorschldge der TN zu verste-
hen, die hinter der Frage stehen.

Zu jedem Screen sollte die Moderator_in sich vorbereitend notieren, welche Konzepte und Designideen hier
verhandelt werden sollen. Die Diskussion sollte auf der Ebene des Informationsdesigns gehalten werden. An-
dernfalls droht der Verlust des Gespré&chsfokus und ein ,,Abrutschen' auf die Ebene der grafischen Gestal-
tung und Fragen der Interaktionstechnik, die hier noch nicht relevant sind.

Visualisierung von Vorschidgen der Teilnehmer_innen

Fragen, Anmerkungen und Vorschldge der Teiinehmer_innen sollten (fr sie) sichtbar aufgegriffen oder no-
tiert werden, z.B. durch Klebezettel am Papierprototyp. Wenn die Teilnehmer_innen nicht selbst zu Schere
und Stift greifen, sollte die Moderator_in versuchen auch vage Vorschlége konkret in Funktionen und Bedie-
nelemente umzusetzen.

Fachsprache mit Vorsicht verwenden

Begriffe wie MenU, Checkbox, Profil, Chat sind auch geUbten Benutzer_innen nicht unbedingt verfraut. Sie
sollten verstédndlich umschrieben werden.
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7. Digitaler Prototyp (Demonstrator)

/ Digitaler Prototyp (Demonstrator)

Im letzten Schritt des ParTec-Projektes sollte die Arbeit an digitalen Prototypen mit den Teilnehmer_innen
erprobt werden. Der digitale Prototyp wurde aus den Konzepten, die durch die Arbeit mit den drei Papier-
prototypen in Werkstatt 3 entstanden waren, als Demonstrator?? entwickelt und konnte in Werkstatt 4 von
den Teilnehmer _innen exploriert werden. Seine Nutzung diente dazu, die erfolgreiche Umsetzung ihrer Wiin-
sche in Portalkonzepte zu tiberprifen. Die Zufriedenheit der Teilnehmer innen mit dem Ergebnis sollte als

Indiz daftir gelten, dass die partizipative Vorgehensweise gegliickt war.

ANALYSEPHASE: RUHESTANDSALLTAG

Erkundung
i ) Ableitung von Wiinschen Entwicklung von
Entwicklung Cultural und Bedarfen Portalkonzepten
Probes & Interview- ; _
leitfaden : 1
: Entwicklung von : Erweiterung der ~ Entwicklung von ! Entwicklung des
: Personas & : Wiinsche und Portalgeschichten Demonstrators
: Problemszenarien : Bedarfe & Papierprototypen | .
: ! ; | ; : i '
d : ] : d : 1 J
B W ¢ W o u e B o

s g | : :

f ! . J
Selbstbeobachtung : Werkstatt 2 ' ,
(2 Wochen) & : Kreativverfahren Werkstatt 3 :

i 1

Metaphors Diskussion & Modifikation

Einzelinterviews .
der Papierprototypen

: Werkstatt 4
Werkstatt 1 Erkunden des
Personas und Demonstrators

Ruhestandsgeschichten
GESTALTUNGSPHASE: DEMONSTRATOR

Abbildung 60: Entwicklung & Erkundung des digitalen Prototyp im ParTec-Prozess

Da die Teilnehmer innen vor dem Projektbeginn mit sozialen Netzwerken nicht vertraut waren, konnten sie
sich erst mit Hilfe der Papierprototypen ansatzweise vorstellen, wie der Umgang damit aussehen konnte. Bei
der Planung und Durchfithrung der Werkstatt 4 lag eine Herausforderung darin, das Gesprich im Zuge der
Nutzung des digitalen Prototyps nicht nur auf die Usability im engeren Sinne, z.B. die Verstindlichkeit von
Bezeichnern oder die Anordnung von Schnittstellenelementen, zu konzentrieren, sondern den Bezug zu den

im partizipativen Prozess entstandenen Anforderungen herzustellen.

Im Folgenden wird das Konzept des digitalen Prototyping beschrieben (7.1), anschlieftend die Gestaltung des
Demonstrators (7.2) auf der Basis der Papierprototypen und sein Einsatz (7.3) in der Werkstatt 4. Abschlie-
ftend wird das Verfahren beziiglich seiner Fignung fiir partizipative Prozesse reflektiert (7.4) und es werden

in Abschnitt 7.5 werden Empfehlungen fiir die Anwendung des Verfahrens gegeben.

22 Der Prototyp ist nicht als VorlGufer des Endproduktes zu verstehen, sondern als Veranschaulichung von Konzepten, die mit
ihm ,,demonstriert" werden sollten.
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7.1 Digitales Prototyping im Szenario-basierten Design

Prototypen reprisentieren einen Ausschnitt einer Technologie. Sie bilden sie unvollstindig und vorliufig ab.
In der partizipativen Softwareentwicklung eignen sich Prototypen fiir die Kooperation mit den Nutzer_innen,
die anhand solcher Artefakte ihre Vorstellungen und Pline prizisieren konnen (Beaudouin-Lafon und
Mackay 2012, 1085). Anders als mit den in Kapitel 6 beschriebenen und von uns genutzten Papierprototypen
lassen sich mit digital-interaktiven Prototypen Gestaltungskonzepte mit hoherer Genauigkeit (,fidelity*, s.

Arnowitz et al., 2007) visualisieren; so wird die Interaktion fiir Nutzer innen realer erlebbar.

Horizontale Prototypen geben einen Uberblick iiber alle Funktionen des Softwaresystems, vertikale Prototy-
pen implementieren einzelne Funktionen auf allen technischen Ebenen, so dass ihr reales Funktionieren er-
probt werden kann. Eine Kombination von beiden bildet der aufgabenorientierte Prototyp (Beaudouin-Lafon
und Mackay 2012, 1088), der so gestaltet ist, dass bestimmte Aufgaben damit vollstandig durchgespielt wer-
den konnen, der Umfang des gesamten Systems aber nur angedeutet wird. Ahnlich sind szenariobasierte Pro-
totypen, die aber den Kontext der Aufgaben durch das Szenario ausfithrlicher darstellen und alle Schritte
eines abgegrenzten Szenarios ermoglichen (Beaudouin-Lafon und Mackay 2012, 1088 f.). In Werkstatt 4
wurde den Teilnehmer _innen mit Hilfe eines solchen szenario-basierten Prototyps unser Systementwurf vor-
gestellt. Die Aufgaben fiir seine Erkundung waren in die bereits bekannten Szenarien mit den bekannten Per-

sonas eingebettet.

7.2 Entwicklung auf Basis der Papierprototypen

Ausgehend von der Diskussion und Weiterentwicklung der Papierprototypen in Werkstatt 3 erstellte das
Forschungsteam drei Entwiirfe fiir ausgewihlte Portalkonzepte. Es wurden Wireframes und ausfiithrliche Be-
schreibungen angefertigt, die die Interessen der Teilnehmer_innen widerspiegelten. Zusammen mit einer gro-
ben Informationsarchitektur bildeten sie die Grundlage fiir die Konzeption des digitalen Prototyps durch ei-
nen Interaktionsdesigner. Alle Entwiirfe wurden bei Arbeitstreffen eingehend erldutert, um ihren Bezug zu
den Bedarfen und Wiinschen der Teilnehmer_innen sowie ihre konzeptionellen Uberschneidungen und Ab-
hiangigkeiten zu verdeutlichen. Unter Einbezug von Gestaltungsprinzipien des Google-Material-Design-
Guide # sowie inspiriert von Gestaltungsmoglichkeiten anderer, auch senior_innenspezifischer Portale,

wurde der Demonstrator als datenbankgestiitzte Webapplikation (,coded prototype*) entwickelt.

Im Demonstrator wurde das Konzept ,,Stobern und sich inspirieren lassen® (s. Abbildung 50, S. 79) umgesetzt.
Nach der Anmeldung erscheint auf der Startseite eine bebilderte Sammlung von Themenbereichen (s. Abbil-
dung 61). Nach Anwahl eines Themenbereiches sind Eintrige unterschiedlicher Art zu finden: Personen, die

sich fiir das jeweilige Thema interessieren, Erfahrungsberichte, Angebote, Gesuche (s. Abbildung 62).

23 Google-Material-Design: https://www.google.com/design/spec/material-design/intfroduction.html, zuletzt abgerufen am
20.05.2016
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N H STARTSEITE MEIN BEREICH GEBEN & NEHMEN ERFAHRUNGSBERICHTE ABMELDEN
PLATFORM

Startseite

0 Stobern Sie in verschiedenen Kategorien und lassen Sie sich von anderen Erfahrungsberichten, Angeboten, Gesuchen
und Profilen inspirieren.

Filtern Q

Film, Musik und Biicher Fotografie

Gesundheit Haus & Garten Politik

__

Abbildung 61: Startseite des Demonstrators

- o _

Reisen - Filtern Q
Gesuche

MReisen ® Gesuch MReisen @ Gesuch MReisen % Gesuch

Fahrrad in der Umgebung i Besuch des Spanisch gegen Deutsch?

von Bremen politischen Berlins

Ich bin ein groBer Fan Lateinamerikas und
werde auch dieses Jahr wieder mehrere

Suche Radler_innen fiir Tagestouren bis zu Ich plane eine Tour durch das
o - s iages ouren i P 42 Sieidins Wochen auf diesem Kontinent unterwegs

40 km. Mit Picknick oder Einkehr in Berlin, mit
und Plenarsaal. Ich wiirde mich freuen,

#spanisch #tandem #deutsch

#Freizeit #Freizeit #berlin  #bundestag

& Partec Ovor3Monate | | (@ Christiane Ovor3Monate | (@ Johanna ©vor 3 Monate

MReisen % Gesuch

Auf dem Weg zu neuer Zuversicht
- meditatives Wandern

Abbildung 62: BeifrGge in der Kategorie "Reisen”

7. Digitaler Prototyp (Demonstrator)

Der Demonstrator erlaubt das Einstellen von Angeboten und Gesuchen (s. Abbildung 63 und Abbildung 64).
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Startseite > Geben & Nehmen

Neues Gesuch oder Angebot

2 Liste M Karte
Filtern Q
Gesuch Angebot
M Film, Musik und Biicher % Angebot M Haus & Garten % Angebot MReisen % Gesuch
Peterswerder-Krimi zu verkaufen Nachhaltiges entfernen von Girsch Fahrradtouren in der Umgebung von
Bremen

Spannung aus dem Peterswerder fiir 9.90€ wir haben Erfahrung mit Hacke und Spaten im
#huch #krimi #Stadtellliteratur #alte Leute Qanen dnesr 100 gmcarien s vom Suche Radles: mnertflnTages ouren bis 240
: Giersche befreit. hat SpaB gemacht. Geben km. Mit Picknick oder Einkehr
unsere Erfahrungen gern weiter. Und unsere
Tatkraft. laden euch ein zum Gierschsalat und #Freizeit #Freizeit
Begutachten unserer freien flache.
#Girschfrei
& uli ©vor 2 Monate & susanne © vor 3 Monate & Partec @ vor 3 Monate
M Haus & Garten % Gesuch M Haus & Garten % Gesuch M Sport % Gesuch
terrasse auf stadtwerder pflastern 1-2 Personen fiir entspannte Ein bewegtes Lebene

Renovierungsaktion im Griinen
& -

Abbildung 63: Ubersicht Gesuche und Angebote im Demonstrator

Startseite > Geben & Nehmen > Neueintrag

*

© Gesuch O Angebot

Titel des Eintrags *

Beschreiben Sie Ihr Angebot oder Gesuch. Wenn Sie méchten, bennen Sie auch eine Gegenleistung.

Geben Sie einige Schlagworte an, damit andere Ihr Gesuch oder Angebot leichter finden (z.B. #gartenhilfe)

+

Fotografie -
Abbildung 64: Formular zur Aufgabe eines Gesuchs oder Angebots im Demonstrator

Die Sichtbarkeit der eigenen Daten ist in Online-Netzwerken ein wichtiges Thema und war fur die Teilneh-

mer_innen des Projektes ebenfalls von grofier Bedeutung. Dieses Anliegen wurde von ihnen im Papierprototyp
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modelliert (s. Abbildung 46, S. 76) und von uns im Demonstrator aufgegriffen. Unter ,Mein Bereich“ (s. Ab-
bildung 65 und Abbildung 66) konnen Nutzer_innen u. a. die Sichtbarkeit ihrer eigenen Daten einstellen. Die

Auswahl ,Wie sieht mein Profil aus fur ...2* soll leicht tiberprifbar machen, wer welche der eigenen Daten
sehen kann.

N H STARTSEITE MEIN BEREICH GEBEN & NEHMEN ERFAHRUNGSBERICHTE ABMELDEN

PLATFORM

Startseite > Meln Bereich

& Meine personlichen Daten i Meine Gesuche & Angebote
Suche Radler_innen fiir Tagestouren bis zu 40 km. Mit
Picknick oder Einkehr
@ Partec
14 0
Kontakte Gruppen
W Meine Interessen & Féhigkeiten 3 Meine Erfahrungsberichte
Ich liebees:
9 &

Mich interessiert

Abbildung 65: Die Rubrik "Mein Bereich"im Demonsfrator

N H STARTSEITE MEIN BEREICH GEBEN & NEHMEN ERFAHRUNGSBERICHTE ABMELDEN

PLATFORM

Startseite > Mein Bereich » Meine Daten

o Sie kénnen Ihre Angaben fiir andere Nachbarn des Netzwerks sichtbar machen.
Wahlen Sie dazu die Person aus und klicken Sie dann auf das Auge rechts neben

der Angabe.
Meine Daten

Meine Kontakte Wie sieht mein Profil aus fiir:  Kontakte ~ | Ursula -

Meine Gruppen Informationen iiber mich

@ Klaus

Guten Tag, ich bin Klaus. Meines Zeichens furchtloser Abenteurer im grofien
Land unserer technisierten Gesellschaft.

® ,.Die Technik galoppiert inrem Reiter davon.” (Manfred Hinrich) @
Vorname Nachname
Klaus @ Schulze @
Strale Nr. PLZ
Osterdeich @ 5 @ 2820 @

Meine Kontaktmoglichkeiten

E-Mail Telefon

Klaus@partec.de @& 421567 @

=1 KN

@ = sichtbar fiir andere @ = unsichtbar fiir andere

Abbildung 66: Profil der Persona Klaus
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In Vorbereitung auf die Nutzung des Demonstrators durch die Teilnehmer_innen wurden vom Projektteam
Daten in alle Bereiche eingepflegt. Alle bekannten Personas waren auf der Plattform vertreten und hatten
Spuren hinterlassen. Die Inhalte spiegelten die Interessen der Teilnehmer _innen und waren ihnen aus der vo-

rangegangenen Kooperation mit uns vertraut.

Fiir die Erprobung des Prototyps orientierten wir uns an der Vorgehensweise bei klassischen Usability-Tests.

Dazu bereiteten wir Aufgabenblitter vor, die das Vorgehen der Teilnehmenden bei der Portalnutzung steuer-

ten (s. Abbildung 67).

e
Ru'T;a-_: Demonstrator-Test Nachbarschaftsplatiform

Stdbern

Sie haben sich nun erfolgreich auf der Nachbarschaftsplattform registriert und
angemeldet. Sie befinden sich nun auf der Startseite der Plattform.

3) Aufgabe

Mehmen Sie sich einen Moment Zeit und schildern Sie uns, was Sie dort sehen. Schauen
Sie sich alle Themen an und entscheiden Sie, zu welchem Thema Sie mehr erfahren
miachten.

@ gitte Kicken Sie noch nicht!

? Welche Themen sprechen Sie an? Warum?
? Welche Informationen wiirden Sie zu dem Thema interessieren?

4) Aufgabe
Klicken Sie jetzt auf [hr favorisiertes Thema. Schauen Sie sich auch hier um, ohne schon
weiter zu klicken um.

? Finden Sie die Inhalte interessant?

? Uber welchen Inhalt wiirden Sie gerne mehr erfahren wollen?
?

" Hatten Sie andere Inhalte erwartet?

Geben & Nehmen
Sie haben das Portal ein Stiick weit kennen gelernt.

5) Aufgabe

Bitte geben Sie nun selbst ein kurzes Gesuch oder ein Angebot auf (1-2 Satze). Dazu
begeben Sie sich in den Bereich ,GEBEN & NEHMEN".

Sollten Sie keine Idee haben, helfen wir Thnen geme weiter.

7 Wie wiirden Sie im Nachhinein das Erstellen beschreiben?

? War es leicht verstandlich, wo man welche Information eintragen solite?

z Fehlte Thnen ein Eingabefeld, um Ihr Gesuch oder Angebot zu vervollstindigen?
" Haben Sie Verbesserungsvorschlige?

Abbildung 67: Aufgaben nach der Anmeldung

Zu jedem Aufgabenschritt wurden einige Fragen zum Prototyp vorbereitet, um die Eindriicke der Teilneh-
mer_innen zu erheben und das Gesprich dartiber anzuregen. Zunichst sollten sie sich auf der Nachbar-
schaftsplattform anmelden, ein wenig in den Inhalten stobern, ein Angebot oder Gesuch aufgeben und die
Plattform dann wieder verlassen. Anschliefsend sollten sie in die Rolle einer der bekannten Personas schlup-
fen, sich erneut anmelden, nach Neuigkeiten schauen und interessante Nachbarn auf der Plattform entde-
cken (s. Abbildung 68). Dann sollten die personlichen Daten der Persona erginzt und gezielt fur bestimmte
Personen freigeschaltet werden. Mit diesen Aufgaben griffen wir die Themen wieder auf, die bei Werkstatt 3

anhand der Papierprototypen diskutiert und im digitalen Prototyp ansatzweise realisiert worden waren.
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s
Rn'Tal_: Demonstrator-Test Nachbarschaftsplattform

Nehmen Sie die Rolle der Persona Christiane ein.
Zur Ennnerung

65 Jahre alt

seit 2 Jahren im Ruhestand
ehemalige Lehrerin

allein lebend (geschieden)
1 Katze

Christiane war schon einige Zeit nicht mehr auf der Plattform unterwegs. Deshalb méchte
sie sich auf der Startseite umschauen, was es Neues gibt.

6) Aufgabe
Melden Sie sich bitte als Christiane an.
Christianes Zugangsdaten lauten:

Benutzername: Christiane
Kennwort: 123456
7) Aufgabe
Klicken Sie nun in die verschiedenen Themenbereiche.
? Fallen Thnen Neuigkeiten auf?

8) Aufgabe

Christiane fallt innerhalb des Themas ,Reisen" auf, dass der Nachbar Peter
hinzugekommen ist, der sich ebenfalls fir Reisen interessiert. Sie ist neugierig und schaut
sich sein Profil an.

Klicken Sie auf das Bild von Peter.

? Was haben Sie von Peter erfahren?

? Kénnten Sie sich vorstellen, so auf Gleichgesinnte zu stofen und Kontakt zu ihnen
aufzunehmen?

Abbildung 68: Aufgaben nach Anmeldung als Christiane

Der Moderationsleitfaden enthielt — wie schon bei der Arbeit mit Papierprototypen - die Aufgaben fur die
Teilnehmer _innen, die Fragen an sie und zusitzlich eine Reihe von Hinweisen fiir die Moderator_in. Diese
betrafen insbesondere mogliche Fehler im Prototyp, erwartbare Probleme der Nutzer_innen und nicht reali-
sierte Funktionen, benannten aber auch die Hauptgestaltungsaspekte, die aus unserer Sicht mit der jeweiligen

Aufgabe verbunden waren: z.B. Informationskategorien, inhaltliche Details, Mentiftihrung.

7.3 Uberprifung der Konzepte: GefUhrter Spaziergang durch den De-
monstrator

Zu Beginn der Werkstatt 4 wurden jeweils zwei Teilnehmer_innen zusammengelost, die dann gemeinsam an
einem Gerit den Demonstrator ausprobierten (s. Abbildung 69). Dabei bediente eine Person die Maus, die
andere Person die Tastatur, sodass sie fiir eine erfolgreiche Interaktion mit der Software ihre Entscheidungen
abstimmen und dazu besprechen mussten. Die Teilnehmer_innen wurden dariiber hinaus, wie bei Think-a-
loud-Verfahren tiblich (vgl. van Someren et al., 1994), dazu angehalten, ihre Gedanken laut auszusprechen
und somit mit uns zu teilen. Von den Gesprichen wihrend des ,geftthrten Spaziergangs“ durch den Demonst-

rator wurden neben Notizen auch Audioaufzeichnungen angefertigt.

93



7. Digitaler Prototyp (Demonstrator)

Abbildung 69: Gemeinsame Erprobung des Demonstrators

Da die Tests parallel in vier Gruppen stattfanden, konnten die Teilnehmer _innen auch auf neu erstellte Gesu-
che oder Angebote der anderen Teilnehmer _innen reagieren, was die Nutzung der Nachbarschaftsplattform
realistischer wirken lieft. Die Moderator_innen steuerten sie soweit mdglich um nicht realisierte Funktionen

herum und beantworteten Fragen dazu, soweit hierfiir schon Konzepte entwickelt worden waren.

Abschlieflend wurden die Teilnehmer_innen danach befragt, inwieweit sie ihre im partizipativen Prozess ent-
wickelten Vorstellungen realisiert sahen und ob sie sich vorstellen konnten, eine solche Plattform zu nutzen
und dariiber Kontakte zu kniipfen. Die Teilnehmer_innen bestitigten uns, dass sie sich anhand des digitalen
Prototyps eine Nutzung gut vorstellen konnten. Sie erkannten die gemeinsam erarbeiteten Konzepte aus dem
Papierprototyp wieder und fithlten sich mit ihren Wiinschen oder auch Bedenken verstanden: ,Ja, ihr habt

das verstanden. Was ich gesehen habe, zeigt mir, dass ihr das verstanden habt* (Zitat einer Teilnehmerin).

Nachfragen der Teilnehmer_innen zeigten erneut, dass ihnen eine klare lokale Verortung der Personen oder
Angebote, denen sie in der Plattform begegnen, wichtig ist, da sie den virtuellen Kontakt tiber die Plattform
immer nur als Vorbereitung auf reale Begegnungen sehen. Auch wiinschen sie sich insbesondere Kontakte zu

Gleichaltrigen und ,Gleichgesinnten®.

Die Anregungen zur Veridnderung und Weiterentwicklung, die wir aus der Werkstatt 4 und dem Demonst-
rator-Test gewinnen konnten, bewegten sich sowohl auf der konzeptionellen Ebene der Gestaltung von Ver-

netzung als auch auf der Ebene der Usability.

Konzeptionell bestitigte sich, dass wir bereits viele Wiinsche aufgenommen hatten, inshesondere beztiglich
der Gratwanderung zwischen der Offenlegung personlicher Aufierungen und Selbstdarstellung auf der einen
und dem Schutz der Person vor der Offentlichkeit auf der anderen Seite. Wie auch schon in der Werkstatt

mit Papierprototypen zeigte sich, wie schwer es ist, dazwischen eine Balance zu finden. Das konkrete Erleben
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der Plattformnutzung aus verschiedenen Perspektiven verdeutlichte den Teilnehmer innen eine Zwick-
miuhle: Die meisten wiinschen sich, von anderen Nutzer_innen eine Mindestmenge an Informationen zu se-
hen, damit sie interessante Kontakte tiberhaupt erkennen und Vertrauen autbauen konnen. Zugleich mochten
sie aber von sich selbst moglichst wenig preisgeben, um sich nicht verwundbar zu machen. Das Konzept der
differenziert einstellbaren Sichtbarkeiten, nach dem alle Daten einzeln fiir individuelle Personen oder fiir Per-
sonengruppen freigegeben werden konnen, ist ein Versuch, dem durch das Design der Plattform entgegenzu-
kommen. Entsprechend pladierten die Teilnehmer_innen im Test dafiir, dass die Voreinstellung bei der Sicht-

barkeit immer ,fiir andere unsichtbar* sein miisse.

An vielen Stellen zeigten sich typische Usabilityméngel; Symbole waren unverstindlich, Formulierungen un-
klar, Uberschriften nicht auffillig genug, die Steuerung, das Informationsdesign und Interaktionsdesign kén-

nen verbessert werden. Diese Anregungen nahmen wir auf, sie standen aber fiir uns nicht im Mittelpunkt.

7.4 Reflexion des Verfahrens: Uberprifung durch digitalen Prototyp

Hatte sich die Kooperation zwischen Teilnehmer innen und Projektteam zu Beginn des partizipativen Pro-
zesses primdr darauf gerichtet, den Alltag der Ruhestindler_innen zu verstehen und gemeinsam ihre Wiin-
sche und Bedarfe herauszuarbeiten, so verlagerte sich die Kooperation im Zuge des Prototyping zunehmend

auf den Entwurf und die Gestaltung der technikgestiitzten Zukunft.

Die Inszenierung von Situationen und Abldufen mit dem digitalen Prototyp einer Nachbarschaftsplattform
ermoglichte den Teilnehmer_innen ein Ausprobieren und Durchleben (,enactment*, s. Brandt et al. 2013) zu-
kiinftiger Moglichkeiten. Dies versetzte sie in die Lage, zur Gestaltung Stellung zu nehmen, sie kritisch zu
kommentieren und weitergehende Ideen zu entwickeln. In diesem Third Space wurde ein Austausch tiber die
jeweiligen Annahmen und Erwartungen, ein wechselseitiges Lernen und ein Aushandeln von Gestaltungslo-

sungen fiir ,ihre Plattform“ zwischen allen Beteiligten moglich.

Wie sehr sich die Teilnehmer_innen auf unseren Projektgegenstand und die aktive Mitwirkung bei der Ge-
staltung eingelassen hatten, wurde in dieser Phase deutlich. Im Gesprich untereinander bezogen sie klar Po-
sition zur Plattformgestaltung und zeigten grofses Interesse an der Nutzung einer Nachbarschaftsplattform,
wie sie sich im digitalen Prototyp andeutete. Nach ihrer Skepsis zu Anfang des Projekts und der Vermutung,
dass sie zur Gestaltung nicht viel beitragen konnten, erlebten sie, dass Technikgestaltung ein Prozess ist, in
dem auch sie selbst mitreden konnten und identifizierten sich mit den Ergebnissen. Dies scheint uns fur den

Erfolg der partizipativen Vorgehensweise zu sprechen.

7.5 Empfehlungen zur Arbeit mit Digitalen Prototypen

Aufgabenorientierte Prototypen erstellen

Die Herstellung aufgabenocrientierter digitaler Prototypen und ihre Erkundung mit Hilfe von Aufgabenszena-
rien ist zu empfehlen. Die Aufgaben sollten an die Lebensumwelt der Personas, und damit gleichzeitig auch
an die Lebenswelt der Teilnehmer_innen anknUpfen. So Idsst sich die prototypische Umsetzung leichter mit
den kontextgebundenen Anliegen und Bedarfen abgleichen.
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Moderation detailliert vorbereiten

Es sollte ein detaillierter Leitfaden fUr die Moderation erstellt werden, damit die Moderator_in im Gesprdch
die relevanten Fragen im Blick behdlt. Die Moderation erfordert eine hohe Aufmerksamkeit, um den erfolg-
reichen Ablauf der szenariobasierten Aufgaben zu steuern, gleichzeitig Handlungen der Teilnehmenden
wahrzunehmen und darauf zu reagieren und die notwendigen Fragen zur Auswertung zu stellen. Eine zweite
Person zur UnterstUtzung der Moderation ist ratsam.

Die Moderator_innen sollten den Entwicklungsstand des Prototyps gut kennen, um angemessen steuern und
erkldren zu kénnen.

In Zweierteams testen lassen

Die Tests sollten jeweils mit zwei Personen durchgefihrt werden, die sich Maus und Tastatur teilen; dies for-
dert das laute Denken der Teilnehmer_innen, da sie sich untereinander absprechen muissen.

Den Teilnehmer_innen Zeit lassen

Die Teilnehmer_innen sollten gendgend Zeit zum Lesen der Aufgaben und zum Studieren des Bildschirms be-
kommen.

Nachtrégliche Auswertung erméglichen

Eine Audioaufzeichnung bei der Begutachtung des Prototyps ist ratsam, um sp&ter Details nachvollziehen zu
kénnen.

Die Entwickler_innen des digitalen Prototyps sollten bei den Tests anwesend sein, um die Nutzerreaktionen
aus erster Hand zu erleben.
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8 Zusammenfassung und Ausblick

Im Projekt ParTec wurde untersucht, inwieweit Verfahren der partizipativen Softwareentwicklung fur die
Kooperation mit ilteren Menschen geeignet sind und zu angemessenen und neuen Losungen fithren. Als
exemplarisches Entwicklungsziel wurde die Gestaltung einer digitalen Nachbarschaftshilfeplattform ge-
wihlt. Im Folgenden werden die Projektergebnisse zusammengefasst und offene Forschungsfragen formu-

liert.

8.1 Die Plattform

Die Nachbarschaftsplattform liegt zum Projektende als programmierter Demonstrator vor?*. Dieser erlaubt
eine Registrierung und Anmeldung, die Beschreibung eigener Interessen, das Eingeben von Gesuchen und
Angeboten, das Stobern in einigen Bereichen der Plattform und die Kontaktaufnahme zu anderen registrierten
Mitgliedern auf unterschiedlichen Wegen. Den Projektteilnehmer_innen war es wichtig, in dieser Plattform
nur auf Menschen zu treffen, mit denen sie sich danach auch in ihrem Stadtviertel verabreden konnten. Die
inhaltlichen Beitrige sollten aus einer personlichen Perspektive verfasst sein und zu neuen Uberlegungen und

Aktivitdten anregen.

Durch alle Diskussionen zog sich die Sorge, was mit den personlichen Daten geschehen wiirde. Sie sollten
nicht kommerziell genutzt werden. Aufierdem legten die Teilnehmer innen groften Wert darauf, tiber die
Sichtbarkeit ihrer Daten ftir andere im Detail selbst zu bestimmen. Dafiir wurde ein besonderes Konzept ent-
wickelt, das den Blick auf die eigenen Daten aus der Sicht anderer erlaubt und eine stufenweise Freigabe von
Daten ermoglicht. Dartiber hinaus mussten bei einer vollstéindigen Realisierung einer sozialen Plattform Da-
tenschutz- und -sicherungskonzepte implementiert werden. Im Rahmen von ParTec wurden keine besonde-
ren Sicherheitskonzepte entwickelt, da die Plattform nur als Demonstrator realisiert, nur mit Testdaten ge-

nutzt und nur zu Testzwecken temporir fiir die Teilnehmenden freigeschaltet wurde.

In den Diskussionen wurde deutlich, dass Unklarheit tiber die Verwendung einzugebender Daten oder Unsi-
cherheit beziiglich der Wirkung einer Funktionsanwahl jederzeit zu einem Verlassen des Systems fiihrt. Da-
ran zeigt sich die Grundskepsis der Teilnehmer_innen gegentiber sozialen Netzwerken. Sie sehen die Sicher-
heit ihrer personlichen Daten durch kommerzielle Nutzung oder durch die Einsichtnahme durch staatliche
Stellen gefihrdet. Einfithrungen in die Systemnutzung, Transparenz der Datenverwendung und Erklirungen

im Moment der Interaktion (z.B. durch Mouse-Over-Texte) sind fiir sie unbedingt notig.

Am Ende des gemeinsamen Entwicklungsprozesses nach der Erkundung des Demonstrators zeigten sich die
Teilnehmer_innen letztendlich sehr interessiert an der Nutzung eines solchen Systems und waren enttauscht,

dass ,ihre* Plattform nicht weiter realisiert werden wiirde.

24 VorUbergehend noch erreichbar unter: http://demo.partec.informatik.uni-bremen.de/ (wird abgeschaltet am: 31.1.2017)
username: partec pw: 123456)
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8.2 Die Teilnehmer_innen

Die Teilnahme an allen Schritten des Projektes war freiwillig. Menschen im Ruhestand sind meist zeitlich
und rdumlich wenig gebunden und haben (zumindest in der Anfangszeit ihres Ruhestands) wenig Struktur
in ihrem Alltag. Diese groften Freirdume machen sie zu idealen Kandidat_innen fiir eine Mitwirkung. Leider
sind ihre individuellen Zeitstrukturen schwierig synchronisierbar, sodass es schwer ist Zeitraume zu finden,

in denen alle Teilnehmer_innen zugleich verfiighar sind.

Es ist nicht einfach, Teilnehmer innen zu finden und zur kontinuierlichen Teilnahme zu motivieren. Die Kon-
taktaufnahme tiber eine bereits bestehende Gruppe ist sehr empfehlenswert. In unserem Fall gelang der Kon-
takt zu einer tiber eine Kirchengemeinde organisierte Gruppe, deren Ziel es war, gemeinsam tiber den Ruhe-
stand nachzudenken und ihn zu gestalten. Auch die aufterhalb dieser Gruppe gewonnenen Teilnehmer innen
waren gegeniiber diesen Fragen aufgeschlossen. Insofern tiberlappten sich die Interessen der Teilnehmer in-
nen in idealer Weise mit denen des Forschungsprojektes. Folglich fithlten sich die Teilnehmer innen durch
unsere inhaltliche Ausrichtung auf , Vernetzung im Ruhestand“ angesprochen. Sie suchten neue Kontakte und
waren offen fur Anregungen. Das Projekt als solches bot ihnen bereits die Gelegenheit, neue Menschen ken-
nenzulernen, sich mit Gleichgesinnten auszutauschen und von ihren Erfahrungen und Aktivititen anregen

zu lassen. Ahnliches sollte ihnen die zu entwickelnde Plattform erméglichen.

Mit dem Kickoff-Treffen, der Selbstbeobachtung und den Interviews sowie den Werkstitten 1 bis 4 gab es
sechs Projektschritte, die in Kooperation mit den Teilnehmer_innen durchgeftihrt wurden. Von den 15 Teil-
nehmer_innen nahmen neun Frauen und vier Ménner an drei oder mehr Schritten teil (s. Abbildung 2, Kapitel
1) . Sechs von ihnen entwickelten so grofes Interesse am Projekt, dass sie auch am zweitidgigen wissenschaft-
lichen Abschlussworkshop von ParTec teilnahmen, um abschliefiend ein Gesamtbild des Projektes und unse-

rer Ergebnisse zu erhalten.

Als sehr wichtig erwiesen sich in ParTec regelmiftige Kontakte und Informationen zwischen den Gruppen-
aktivititen. Sie hielten das Projekt im Bewusstsein der Teilnehmer innen und erinnerten sie indirekt an be-
vorstehende Termine. Es wurden Ergebnisse der zurtickliegenden Treffen und Informationen zur Vorberei-

tung auf das néchste Treffen, aber auch Neujahrsgriifte und ggf. Genesungswiinsche versendet.

Zu Beginn der Zusammenarbeit dufterten sie wiederholt Zweifel, etwas zu unserem Projekt beitragen zu kon-
nen. Sie nutzten Computer und Handys in gewissem Umfang, ohne sich wirklich gut damit auszukennen. An
Technikentwicklung waren sie noch nicht beteiligt gewesen und hatten keine Vorstellung vom notigen Vor-
gehen. Gegen Projektende wurde ihnen klar, welchen Sinn es hat, Nichttechniker_innen an der Technikent-
wicklung mitwirken zu lassen, und sie stellten fest, dass sie selbst grofien Einfluss auf die Ausrichtung der

Plattform hatten nehmen koénnen.
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8.3 Die Verfahren

Die im Zuge von Analyse und Design verwendeten Verfahren ermoglichten sowohl dem Projektteam als auch
den Teilnehmer_innen ein tiefgehendes Verstiandnis des Ruhestandsalltags und der damit verbundenen Be-
darfe, Wiinsche und Einstellungen. Sie lieferten vielfiltige und differenzierte Anregungen und Ideen fur die
Gestaltung der Plattform. Ohne die Kooperation mit den Teilnehmer _innen hitten wir andere Schwerpunkte

bei der Ausrichtung der Plattform gesetzt.

Um die eingesetzten Verfahren beziiglich ihrer Fignung und Ergiebigkeit zu evaluieren, wurden alle Schritte
des ParTec-Projektes systematisch dokumentiert und im Projektteam reflektiert. Wahrend der Werkstitten
wurden Audioaufzeichnungen und Diskussionsprotokolle angefertigt und unmittelbar im Anschluss ausge-
wertet. Alle Mitglieder des Designteams reflektierten auf dieser Basis die Vorbereitung, die Materialien, die
Moderation sowie die Reaktionen und die Mitwirkung der Teilnehmer innen in ihrer Kleingruppe. Diese Ein-

driicke und die erarbeiteten Ergebnisse wurden anschliefiend im Gesamtteam ausgewertet.

Mit Hilfe der genutzten Verfahren fir die Beteiligung gelang es, den kooperationsforderlichen , Third Space*
(Muller und Druin 2012) herzustellen. Die Wahl und Ausgestaltung der Verfahren mussten wir nicht auf-
grund des Alters unserer Teilnehmer _innen in bestimmter Weise ausrichten. Stattdessen war ihr besonderer
Lebenskontext ausschlaggebend, ihr Ruhestandsalltag, der nicht von vorgegebenen Rollen und Strukturen
gepragt war und aufgrund seines Vollzugs im Privaten nicht mit herkommlichen Beobachtungs- und Befra-
gungsverfahren zu erkunden war. Damit ist das Projektziel, bereits bekannte partizipative Verfahren durch
die gemeinsame Technikgestaltung mit dlteren Menschen im Hinblick auf diese Zielgruppe zu erproben und

zu tiberpriifen, erreicht.

Ankniipfende Forschungsarbeiten sollten bei der Technikentwicklung fiir oder mit édlteren Menschen die Ef-
fekte des (physischen) Alters ins Verhiltnis setzen zu der grofsen Bedeutung der Lebenssituation ,Ruhestand*

und der ihn begleitenden sozialen Aspekte wie Altersdiskriminierung, Armut oder abnehmende Vernetzung.

Durch das gewihlte Verfahren der Selbstaufschreibung mit Hilfe von Cultural Probes wurden die Teilneh-
mer_innen fur unsere Projektfragestellung sensibilisiert, sodass das anschliefiende Interview sehr gut darauf
aufbauen konnte. So gelang die ethnografische Erkundung des Ruhestandsalltags. Die intensive Beschiftigung
mit den CP-Artefakten und unser empathischer und wertschéitzender Umgang lieften ein Vertrauensverhalt-
nis zwischen allen Beteiligten entstehen und weckte nach Aussage der Teilnehmer innen ihr Interesse an ei-

ner weiteren Teilnahme am Projekt.

Die darauffolgend verwendeten Verfahren, Personas und Szenarien, sind in der nutzerorientierten Softwareent-
wicklung seit lingerem bekannt und werden hiufig verwendet. Um sie im Rahmen von partizipativen Vor-
gehensweisen einzusetzen, musste ihre Prisentation und Nutzung in den Werkstitten geeignet eingebettet
und moderiert werden. Einerseits sollten sie dazu dienen, das Verstandnis der Entwickler innen in verdich-
teter und fir Nutzer innen verstindlicher Form darzustellen, diskutierbar zu machen und damit abzusichern.
Tatsichlich konnten sich unsere Teilnehmer_innen in den Ruhestandspersonas und -geschichten wiederfin-

den und griffen diese schnell auf. Andererseits gaben die Personas und Szenarien den Teilnehmer_innen Raum,
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sie weiter zu denken, zu modifizieren und zu erweitern. Auf diese Weise konnten die Beteiligungsformen
Ltell, make, enact* (Brandt et al. 2013) erfolgreich realisiert werden. Fiir das Projektteam fithrte die Konstruk-
tion und Aufbereitung von Personas und Szenarien sowie ihre Bearbeitung in Kooperation mit den Teilneh-

mer_innen zu einer festen Verankerung der Perspektive der Zielgruppe im Denken des Teams.

Auch den Portalgeschichten und Papierprototypen lagen die urspriinglichen Personas und Szenarien zu-
grunde. So blieben sie im weiteren Gestaltungsprozess prisent und beeinflussten ihn durchgehend. Das Pa-
pierprototyping wurde mit den Geschichten verbunden und markierte gleichzeitig den Beginn der Designphase
far die Nachbarschaftsplattform. Der Umgang mit den Papierprototypen war fir die Teilnehmer _innen neu
und ungewohnt. Sie brauchten etwas Zeit, um sich in diese Darstellungsweise einzudenken. Sie waren es
nicht gewohnt, in Konzepten des Interaktionsdesigns zu denken. Die Teilnehmer innen hatten auch keine
Erfahrungen mit sozialen Netzwerken: Wozu braucht man ein Profil, was bedeutet es, sich auf der Plattform
zu verbinden? Wo liegt der Unterschied zwischen Chat und Nachrichten, was heift es, tiber die Plattform zu
telefonieren? Hier musste die Moderation eine verstindliche Ausdrucksweise finden. Riickblickend hétten
wir diesen Schritt durch eine gemeinsame Erkundung und Erklarung bestehender Netzwerke besser vorbe-

reiten konnen.

Das Metaphors Game unterstiitzte das Kennenlernen der Teilnehmer _innen untereinander und regte ihre Neu-
gier auf weitere gemeinsame Schritte an. Der egalisierende Effekt eines Spiels mit Spielregeln wurde von den

Teilnehmer_innen als positiv beschrieben.

Partizipativ wurden alle Verfahren insbesondere durch die aktivierende Art der Moderation, die Impulse zur
Mitwirkung gab und das Gesprich steuerte. Die Vorbereitung von Szenarien mit definierten Momenten, an
denen die Teilnehmer_innen zu ihren Eindriicken, Erwartungen, Wiinschen und Ideen befragt werden soll-
ten, zwang das Team dazu sich bewusst zu machen, an welchen Stellen Entscheidungen welcher Art zu tref-
fen waren. Die notwendige starke mentale Prisenz der Zielgruppe und ihrer Wiinsche bei dieser Vorberei-
tung zeigte dabei intensive Wirkungen. Dies zeigte sich daran, dass die vorbereiteten Gestaltungsvorschlige

den Haltungen und Ideen der Teilnehmer innen in den Werkstitten sehr nahe kamen.

In allen Verfahren musste die Moderator_in gentigend Autoritit besitzen, um die Erzihllust der Teilneh-
mer_innen in die gewtinschten Bahnen zu lenken. Dabei halfen detailliert vorbereitete Moderationsleitfiden,
gute Kenntnis der Materialien, etwas Geduld und sehr klare Fragen an die Gruppe. Die gemeinsame Vorbe-
reitung mit der Protokollant_in sowie die gegenseitige Unterstiitzung im Diskussionsprozess waren hilfreich
far die Moderator_in. Kleine Arbeitsgruppen mit zwei bis drei Personen erwiesen sich als ideal. So konnten
alle mitsprechen, nachfragen und sich gegenseitig zuhoren. Fiir Herangehensweisen, die von den gewohnten
Denk- und Handlungsweisen der Teilnehmenden stark abwichen, wie beispielsweise das Papierprototyping,

ist ausreichend Zeit einzurdumen. Die von uns veranschlagten 3 Stunden erwiesen sich als sehr knapp.

Die Teilnehmer innen betonten wiederholt, wie wichtig es fiir sie war, zu erfahren, dass es sich bei den ge-

withlten Verfahren um seridse Verfahren im Rahmen der professionellen Softwareentwicklung handelte. So
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waren sie sicher, dass die Verfahren nicht etwa fur sie aufgrund ihres Alters vereinfacht worden waren, und

fahlten sich ernst genommen.

8.4 Das Vorgehen

Das ParTec-Projekt durchlief den gesamten Softwareentwicklungsprozess von der Ist-Analyse und Problem-
definition bis zur Realisierung eines digitalen Prototyps zur Demonstration der Designkonzepte fur eine
Nachbarschaftsplattform. Die beteiligten Ruhestandler innen wirkten an allen Projektphasen mit. Die meis-

ten von ihnen nahmen an mehreren Werkstitten teil.

In der Analysephase konnte das Projektteam den Ruhestandsalltag und die damit verbundenen Wiinsche der
Teilnehmer_innen kennen lernen. Unsere Aufgabe war es, die Ergebnisse nach jedem Schritt zu verdichten
und in eine Form zu bringen, in der sie im weiteren Prozess verhandelt, modifiziert, erweitert und dauerhaft
prasent gehalten werden konnten. Jede Werkstatt setzte auf den vorherigen Ergebnissen auf, die den Teil-
nehmer_innen als Material verfaigbar gemacht wurden: z.B. Ruhestandspersonas, Ruhestandsgeschichten, die

»Sonne“ mit Wiinschen zur Vernetzung im Ruhestand.

Die ersten Schritte zur Kongeption einer Nachbarschaftsplattform wurden vom Projektteam allein vollzogen.
Ein Brainstorming nahm die verschiedenen Bereiche der Vernetzungswiinsche aus der ,Sonne“ als Ausgangs-
punkte und integrierte auch Ideen aus der Literatur und Konzepte aus bestehenden sozialen Netzwerken.
Aus der Intensitit, mit der bestimmte Aspekte und Wiinsche von den Teilnehmer_innen eingebracht und
diskutiert worden waren, leiteten wir eine Priorisierung der Bereiche ab und wihlten einige davon zur Reali-
sierung aus. In drei ,Portalgeschichten fassten wir die Designideen zusammen und veranschaulichten sie in
drei Papierprototypen. Da es im Projekt um die Erprobung von Verfahren und nicht um die vollstindige Ent-
wicklung einer Plattform ging, musste hier keine Gesamtabdeckung der Plattform erreicht werden. Diese
erste Ubersetzung von Wiinschen der Teilnehmer_innen in einen Entwurf von Papierprototypen fand ohne

die Teilnehmer innen statt, denn er setzte Expertise im Interaktionsdesign voraus.

Fir die Teilnehmer innen begann mit den Portalgeschichten und Papierprototypen der Teil des Entwick-
lungsprozesses, der sich fiir sie als der schwierigste erwies: Sie sollten in die fiir sie fremde Rolle von Desig-

ner_innen schlupfen.

Riickblickend erscheint es gtinstiger, das Vorgehen des Designteams bei der Ideenfindung und der Konzep-
tion der Prototypen sowie die geplanten weiteren gemeinsamen Schritte (Prototyping) zu Beginn von Werk-
statt 3 genauer fiir die Teilnehmer_innen zu beschreiben. Eine Einordnung dieser Schritte in das tibliche Vor-
gehen bei der Softwareentwicklung konnte den Teilnehmer_innen einen weiteren, tiber die Anforderungsana-
lyse hinausgehenden Einblick in den professionellen Alltag von Informatiker_innen erlauben. Im Sinne eines
wechselseitigen Lernens in der Kooperation wire dies wiinschenswert, unterblieb aber im ParTec-Prozess

aus Zeitgranden.

Bei der Erkundung des digitalen Prototyps zeigte sich, dass die Teilnehmer innen sich gut in ihre Rolle als

Ideengeber und kritische Evaluator_innen eingefunden hatten. Thre Kommentare bezogen sich sowohl auf die
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Funktionalitat als auch auf Bedienkonzepte der Plattform. Der Schritt vom Papierprototyp zum digitalen Pro-

totyp fiel ihnen weniger schwer als der Ubergang von den Analyse- zu den Gestaltungstechniken.

Die durchgehende Prasenz der Erhebungsergebnisse in Form von Personas und Geschichten sowie der Wiin-
sche-, Sonne“ wurde von den Teilnehmer_innen positiv bewertet. Sie zeigten ihnen, dass ihre Mitarbeit wich-
tig fur das Projekt war. Allen Beteiligten boten sie einen festen Rahmen, innerhalb dessen gemeinsam weiter-
gedacht und die Nachbarschaftsplattform entwickelt wurde. Der Rahmen der technischen Moglichkeiten

wurde vom Projektteam eingebracht.

8.5 Wissenschaftlicher Abschlussworkshop

Zum Abschluss des ParTec-Projektes wurde ein wissenschaftlicher Workshop durchgefithrt, bei dem das
Vorgehen und die Ergebnisse des Projektes in Vortragen prisentiert und mit Wissenschaftler innen und
Praktiker innen diskutiert wurden. Zusitzlich wurden sie in Form einer Ausstellung veranschaulicht. Es
wurden sechs Forschungsprojekte bzw. -gruppen eingeladen, die ebenfalls partizipativ fiir und mit ltere/n
Menschen arbeiten. Aufterdem wurden drei Bremer Softwarefirmen angesprochen, die tiber User Research
bzw. User Experience Abteilungen verfiigen und die Moglichkeit haben, Nutzer_innen in die Entwicklung
von Produkten einzubeziehen. Auch unsere Interviewpartnerinnen aus Bremer Institutionen sowie die Par-
Tec-Teilnehmer innen waren eingeladen. Letztendlich konnten Vertreter_innen von sechs Forschungspro-
jekten, vier Softwareentwickler_innen, je eine Vertreterin des DRK Bremen und des Vereins Ambulante Ver-
sorgungsbriicken, fiinf Ruhesténdler innen sowie eine Vertreterin des Projekttrigers VDI/VDE-IT teilneh-

men.

Am ersten Tag wurde in vier Kurzvortrigen aus den eingeladenen Projekten berichtet (das vollstindige Pro-

gramm befindet sich im Anhang III):

ATASen - Anwendungsfelder fiir Technik im Alltag von Senioren aus Nutzersicht, Universitit der Bundes-
wehr Minchen. Helga Pelizdus-Hoffmeister prisentierte die Forschungsstrategie der kontextintegrierten
praxiszentrierten Bedarfsanalyse (KPB). In ihrem interdiszipliniren Projekt wurde in Kooperation mit erheb-
lich korperlich eingeschrinkten dlteren Menschen geforscht, um geeignete Anwendungsfelder fur Technik im

Alltag der Seniorlnnen aus der Nutzerperspektive aufzusptiren.?

SONIA - Soziale Inklusion durch technikgestiitzte Kommunikationsangebote im Stadt-Land-Vergleich,
Hochschule Furtwangen. Jennifer Miller beschrieb, wie unter enger Einbeziehung der moglichen Nutzer in-
nen die Bedarfe von Senior_innen ermittelt und gemeinsam Moglichkeiten IT-gestiitzter Vernetzung erarbei-
tet und erprobt wurden. Individuelle Alltagspraxis und gesellschaftliche Rahmenbedingungen wurden so-
wohl fiir lindliche als auch stidtische Sozialrdume untersucht. Die kontinuierliche Nutzereinbindung ermog-
lichte eine fortlaufende Anpassung der Mafinahmen und technischen Losungen sowie einen Abbau von mog-

lichen Vorbehalten und Angsten gegeniiber neuen Technologien.?

25 https://www.unibw.de/praes/service/presse/Pressemitteilungen/lieber-treppensteigen-als-treppenlift
26 http://www.verbundprojekt-sonia.de/
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Nihe auf Distanz, Folkwang Universitit der Kiinste. Eva Lenz stellte neue Wege vor, um Familienmitglieder,
die an unterschiedlichen Orten wohnen, durch Technik zu verbinden. Dafiir wurde unter Nutzung ethnogra-
fischer Methoden, u.a. Cultural Probes, mit mehreren Familien eng zusammengearbeitet und ermittelt, was

ihnen Spafs macht und wie die Technik gestaltet sein muss.”

TOPIC - Die computerunterstiitzte Plattform fiir pflegende Angehorige, Universitit Siegen. Marén Schorch
berichtete tiber den praxisorientierten Forschungs- und Entwicklungsansatz der Arbeitsgruppe ,IT fiir die
alternde Gesellschaft. Im EU-Projekt TOPIC wurde eine Online-Plattform fiir pflegende Angehorige entwi-
ckelt. Im Unterschied zu den positiven Erfahrungen mit Cultural Probes im Projekt ParTec erwies sich in
diesem Projekt die Selbstbeobachtung und Dokumentation mit Hilfe dieser Methode neben dem téglichen

Pflegealltag fiir die Pflegenden als zu aufwindig.?®

Neben den Vortragenden waren auch Vertreter_innen des EU-Projekts MobileAge? der Universitéit Bremen
anwesend sowie Mitarbeiter des Verbundprojektes Quartiersnetz®, das u.a. an der Universitit Dortmund

durchgefiithrt wird.

Am zweiten Tag wurden Ansatz, Vorgehen und Ergebnisse des ParTec-Projektes ausfithrlich prisentiert und
gemeinsam diskutiert. Die Materialien zur Erhebung mit Cultural Probes sowie Artefakte aus den vier Werk-
stitten waren in der Ausstellung zuginglich. Diese Darstellung im Detail empfanden die Workshop-Teilneh-
mer_innen als sehr ungewohnlich und inspirierend. Fuir das Projekt MobileAge wurden daraufhin Verfahren

adaptiert und genutzt.

Abschlieflend wurde mit den anwesenden Softwareentwickler innen aus Bremer Softwarefirmen in einem
moderierten Gesprich diskutiert, wie sich partizipative Verfahren in kommerzielle Softwareentwicklungs-

prozesse integrieren lassen (s.u.).

8.6 Offene Forschungsfragen

Im Folgenden werden abschlieftend kurz einige offene Forschungsfragen angesprochen, die sich im Verlauf

des ParTec-Projektes und aus den Diskussionen beim Abschlussworkshop ergaben.

Cultural Probes

Die autoethnografische Erhebung zum Ruhestandsalltag gelang bei unserer Teilnehmergruppe sehr gut mit
Hilfe von Cultural Probes. Die Arbeit damit setzte voraus, dass die aufzeichnende Person sich Zeit dafiir nahm,
lesen und schreiben konnte (und mochte) und es gewohnt war, sich sprachlich auszudrticken. Es ist offen,
wie Probes fiir Menschen mit anderen Voraussetzungen zu gestalten sind. Evtl. konnte eine ,, Tagebuchstu-
die“auch in Form von téglichen Anrufen, also Telefoninterviews bzw. Gesprachen gestaltet werden, bei denen
die jeweilige Projektmitarbeiter in die Dokumentation ttbernimmt. Telefonate kdnnten auch solchen Perso-

nen entgegenkommen, die im Alltag tiberlastet oder einsam sind. Auch mit Audioaufzeichnungen, miindlich

27 https://naeheaufdistanz.com/

28 http://inclusive-aging.wineme.fb5.uni-siegen.de/index.php/de/projekte/topic-de
29 http://www.mobile-age.eu/

30 http://quartiersnetz.de/
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kommentierten Fotos oder Zeichnungen konnte experimentiert werden. Bei der Erforschung verteilter oder

mobiler Kontexte konnten beispielsweise E-Mails oder Blogs zum Einsatz kommen.

Kreativverfahren Metaphors

Das Brainstorming zur Metapher und der in der dritten Phase notwendige spielerisch assoziative Umgang
mit sprachlichen Konzepten kam bei unserer Gruppe von tiberwiegend akademisch gebildeten Teilneh-
mer_innen gut an. Moglicherweise ist das Verfahren fiir Personen, die selbst nicht gerne schreiben oder nicht
gut mit geschriebener Information arbeiten konnen, nicht gut geeignet. Die Arbeit mit handbeschrifteten Kar-
teikarten setzt entsprechende korperliche Fihigkeiten voraus. Fur Menschen mit Einschrinkungen (horen,

sehen, sprechen, schreiben...) wire nach anderen Formen der Kommunikation und Aufschreibung zu suchen.

Papierprototyping

Papierprototypen sind eine besondere Form der Darstellung, die nicht jedem geliufig ist. Deshalb stellen sich
bei der Arbeit mit ihnen folgende Fragen: Wie konnen sie gut eingeftihrt werden? Wie kann ihr Einsatz so
gestaltet werden, dass die Beteiligten die dargestellten Gestaltungsvorschlige moglichst leicht verstehen und
Feedback dazu geben konnen? Wie konnen Papierprototypen gestaltet werden, sodass sie zur aktiven Mit-

gestaltung anregen?

Im ParTec-Projekt wurde in der Vorbereitung der Papierprototypen lange an der Frage gearbeitet, wie offen
die Entwiirfe sein kdnnen, sodass Teilnehmer_innen Gestaltungsspielraum haben bzw. wie fertig und vollen-
det sie sein sollten, damit die Teilnehmer innen sie besser verstehen. Diese Fragestellung miisste weiter ex-

ploriert werden.

Ubermittlung von Problemversténdnis und Anforderungen an Entwickler_innen

Der digitale Prototyp der Nachbarschaftsplattform wurde in ParTec von einem erfahrenen studentischen Mit-
arbeiter realisiert, der nicht an den Erhebungen und Werkstitten hatte teilnehmen konnen. Damit wurde
nicht ganz absichtlich eine fiir Softwareprojekte typische Situation reproduziert: Aus Zeit- und Budgetgriin-
den werden diejenigen, die die Software im Detail gestalten und programmieren, nicht an der Anforderungs-
erhebung beteiligt. Die Ergebnisse und Anforderungen wurden unserem Entwickler in Form von Artefakten
(Personas, Geschichten, Papierprototypen, Wireframe-Darstellungen, schriftlichen Erlauterungen und An-

forderungslisten) weitergegeben, die in gemeinsamen Sitzungen ausfithrlich ftr ihn erldutert wurden.

Es zeigte sich, dass die Anforderungen und Priorititen, die jedes Projektmitglied aufgrund der intensiven Zu-
sammenarbeit mit den Teilnehmer_innen und der Diskussionen im Team personlich verinnerlicht hatte, auf
diese Weise nicht vollstindig zu tibermitteln waren. Bei der technischen Realisierung einer Software ergeben
sich neue Gestaltungsoptionen, Fragen oder auch Widerspriiche, die nur dann auch im Sinne der Nutzer_in-
nen entschieden werden konnen, wenn deren Haltungen und Anliegen jederzeit ausreichend prisent sind. So
konnen sie bewusst anderen Aspekten gegentibergestellt werden. Wir empfehlen daher dringend (und dem
Ansatz partizipativer Softwareentwicklung entsprechend), auch die Softwareentwickler_innen, die das Aus-

sehen der Oberflichen und die Funktionalitit des Systems schliefilich bestimmen, in den partizipativen Pro-
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zess einzubeziehen, um die Perspektive der Zielgruppe in ihrem Denken zu verankern. Es ist eine offene For-
schungsfrage, ob und wie sich Ergebnisse aus sozialwissenschaftlicher, qualitativ-ethnografischer Forschung
tiber den Alltag, die Wiinsche und Bedarfe von Nutzer_innen noch besser ftr Technikentwickler_innen tiber-

setzen und aufbereiten lassen.

Partizipatives Vorgehen in betrieblichen Entwicklungsprozessen und in Forschungsprojek-
ten

Mit partizipativer Vorgehensweise ist eine Denk- und Arbeitskultur verbunden, die bei der Technikentwick-
lung nicht das Sammeln objektiver Fakten in den Vordergrund stellt, sondern Raum fiir ein gemeinsames
Deuten, Aushandeln, Lernen und Gestalten schaffen mochte (Third Space). Diese Denkkultur sieht das Losen
von Gestaltungsproblemen nicht auf das informationstechnische Abbilden vorhandener Vorginge be-
schrankt, sondern betrachtet gleichzeitig immer auch Verianderungen auf sozialer, organisatorischer und

technischer Ebene, die gemeinsam entworfen werden miissen.

In der Softwareentwicklung in Betrieben und durch Softwarefirmen sind haufig schon zusitzliche Arbeits-
pakete zur Sicherung der Usability von Software schwer durchzusetzen. Daher ist es absehbar, dass sich lin-
gere Phasen ethnografischer Anforderungserhebung und kooperativer Gestaltung in betrieblichen Prozessen
derzeit kaum etablieren lassen. In mehrjihrigen Forschungsvorhaben dagegen, insbesondere wenn es um die
Entwicklung innovativer Technologien in neuartigen Anwendungsbereichen geht, sollte die Erforschung von
derzeitigen Praktiken, Problemen und Wiinschen sowie Ideen in Kooperation mit den (neuen) Zielgruppen
geschehen. Mit dem Projekt ParTec haben wir eine Reihe von Verfahren erprobt und im vorliegenden Bericht
vorgestellt, die sich erlernen und (mit einiger Sensibilitit) verwenden lassen, und dies nicht nur bei der Tech-

nikentwicklung fiir dltere Menschen.
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CP-Interviewleitfaden

Das folgende Dokument enthdlt neben den Fragen zum CP-Interview Anmerkungen zum Forschungsfokus und

zur Auswertung. Identifizierte Forschungsleerstellen sind

e Was wiinschen Sie sich als/an Hilfsmittel im Alltag? (Wird gestreift zur positiven, negativen Bewertung
von Alltagsaktivitaten; Siehe Fragenblock 3)

e Was haben Sie fiir die Zukunft geplant? (wird erganzt durch Fragen in Block 4)

e Erfahrungen mit (ausgewahlter) Technik (wird gestreift durch Fragen zur Nutzung und Ausstattung in
Block 3)

1. EVALUATION DER FORSCHUNGSMATERIALIEN

Fokus: Reflexion der CPs im Hinblick auf den Unterhaltungswert/ Motivationsfaktor sowie ihre Funk-
tionalitdten bzgl. der Beantwortung der Forschungsfragen und der Kooperation mit der Ziel-
gruppe

Auswertung: | Modifikation der CPs fiir die Zielgruppe der NachbarschaftshelferInnen

1. Wie haben Ihnen die Materialen insgesamt gefallen?

2. Was fanden Sie gut/ war anregend/was hat gut geklappt?

3. Was fanden Sie schwierig? Und warum?

2. PERSONLICHER EINSTIEG

Fokus: Geschlecht (Gibt es eine Reaktion zur 'offenen' Geschlechtskategorie?), Bildungsstand (aus
Tatigkeit ableiten) und Lebensstil > In die Systematik der Anonymisierung mit hineinneh-
men!

Auswertung: |Diversitdt (Homogenitat) der TeilnehmerInnen sowie bestimmte Faktoren (Geschlecht, Bil-

dung, Lebensstil) in ihrem Einfluss auf die Forschungsergebnisse berlicksichtigen

2.1 Fragen zur Person + CP Lebensweg + CP 'PK: Friiher war alles besser"

Fokus:

(Pessimistische/optimistische) Sicht auf den Ruhestand/ das Altern, Starken und Schwachen
im Gesprach Uiber den Lebensweg herauslesen!!!

1. Was haben Sie als personlichen Eintrittspunkt in den Ruhestand empfunden?

2. Was empfinden Sie als Gewinn? Was empfinden Sie als Verlust im Vergleich zur Phase der Erwerbsta-
tigkeit? (Siehe Forschungsfrage Ff 9.2)
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Was ist mit dem Alterwerden besser geworden? Was ist schlechter geworden? (Siehe Ff 9.3)

Erinnern Sie sich daran, wie Sie friiher tibers Alterwerden/ (iber alte Menschen nachgedacht haben?
Wie sehen Sie das heute? Haben Sie sich das Altern so vorgestellt, wie Sie es heute erleben? (Siehe
Ff 6.3)

3. ALLTAGSAKTIVITATEN, SOZIALE VERNETZUNG, TECHNIKNUTZUNG/-AUSSTATTUNG
3.1 CP Tagebucheintrage + CP regelmaBig wiederkehrende Termine

Fokus:

allgemeine Aktivitat und Auslastung, Alltagsstruktur (dominierende Aktivitdten und Themen
(Siehe Ff 7.1)

Auswertung: |Problemszenarien, Sequenzmodell, Flussmodell, Netzwerkkarten

1.

2.

Welche Tatigkeiten machen Sie gerne? (Siehe auch Leidenschaften u. Positiv- Sackchen)

Welche Tatigkeiten machen Sie nicht gerne? Und warum nicht? Sind da welche dabei, die einem zu-
nehmend schwerer fallen? (Siehe auch Negativ-Sackchen)

3. 2 CP 'Kontaktaufnahme'

Fokus:

Soziale Integration und Vernetzung, introvertierte, extrovertierte Personlichkeit, Kommunika-
tionspraferenzen (Siehe Ff 8.1-8.3), Ausstattung (Siehe Ff 11.1)

Auswertung: |Problemszenarien, Sequenzmodell, Flussmodell, Netzwerkkarte

3.3CP

Welche Menschen sind Ihnen im Alltag wichtig? (Siehe Ff 8.4)
Zu wem hatten Sie gerne mehr Kontakt?
Haben sich durch den Ruhestand Ihre Kontakte verandert?

Wie und wodurch lernen Sie neue Menschen kennen? (Siehe Ff 8.6)

'Kontaktaufnahme' + Techniknutzung und -ausstattung + CP 'Revolutionspostkarte' + CP

'PK Friiher war alles besser!?

Fokus: Einstellung zur Technik, Erfahrung mit Technik, Rlickgewandtheit vs. Zukunftsorientierung
1. Mit welcher Technik sind Sie groB geworden? (Siehe Ff 11.2)
2. Was hat sich im Laufe Ihres Lebens technisch verandert?
3. Welche Entwicklungen haben Sie mitgemacht, welche nicht? (Siehe Ff 11.3)
4. Was war fiir Sie das einschneidenste Erlebnis im Hinblick auf technische Neuerungen? Bzw. Was ha-

ben Sie persoénlich als technische Revolution erlebt? Und warum? Beschreiben Sie mal...(Siehe Ff
11.4)
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5. Was halten Sie von der heutigen technischen Entwicklung? Wie nimmt diese Einfluss auf Ihr Leben
Ihren Alltag?

6. Was hat Technik (in IThrem Leben) verbessert? Was verschlechtert?

4 STARKEN & SCHWACHE

4.1 CP Leidenschaften + CP Sackchen: Stiarken & Schwachen des Alltags

keine direkten Bezugspunkte im CP-Interview!!!

Fokus: Erhoben werden KEINE STARKEN & SCHWACHEN, sondern Alltagsfreuden sowie alltaglicher
Arger und Missgeschicke

Auswertung: |In Form von Tag-Clouds zur Gesamtvisualisierung von Alltagsfreuden und Alltagsfrust der
Leute (und kann Technik was dafiir/ dagegen tun?)

Modifikation | Fokussierung auf Tatigkeiten und Hobbies, um an die Ressourcen und Starken heranzukom-
men?

5 ZUKUNFTS-WUNSCHE/ ZUKUNFTS-PLANE

5.1 CP Zeitmaschine

Fokus: Riickgewandtheit vs. Zukunftsorientierung, Wiinsche, Bediirfnisse, evtl. Fahigkeiten und
Starken, die bewundert werden

1. Warum haben Sie dieses Zeit/Epoche/Lebensphase ausgewahlt?
2. Was fasziniert Sie an dieser Zeit? Und warum?
3. Welche Rollen wiirden Sie in dieser Zeit gerne spielen? Und warum? (Wie méchten Sie sich gerne ein-

bringen?) (Siehe Ff 13.3)

5.2 CP 'PK Blick in die Zukunft'

Fokus: Wiinsche und Plane fir die Zukunft (Ff 13.1, 13.4, 14), (pessimistische/ optimistische) Vor-
stellungen vom Altern/ Ruhestand Sicht aufs Altern (Vorbereitungen aufs Altern), Riickge-
wandtheit oder Zukunfsorientierung

1. Was fiir Wiinsche und Pléane haben Sie?
2. Was tun Sie, um Ihre Wiinsche und Pldne umzusetzen?
3. Treffen Sie bereits irgendwelche Vorbereitungen fir das zukinftige Altern?

4. Wie konnte Ihnen da eine Nachbarschaftshilfe-Plattform helfen? Was wiirden Sie sich davon erwar-
ten/ wiinschen?



Anhang | — Interviewleitfaden

5.3 CP Postkarte Jugend

Fokus: Einstellung, Verhaltnis zur heutigen Jugend, Erwartungen gegeniiber der Jugend
1. Wie erleben Sie die heutige Jugend? Was halten Sie von ihnen?
2. Worauf fuBt Ihr Urteil? (Eigene Jugend, Kinder, Enkelkinder, Berichterstattung in den Medien, All-
tagserfahrungen)
3. Was haben junge Leute Alten voraus? Um was beneiden Sie junge Leute?
4. Was konnten Sie von jungen Leuten lernen?

5. Was denken Sie, was Sie Jiingeren voraus haben? Was kénnten junge Leute von Ihnen lernen? Was

wirden Sie ihnen gerne vermitteln?
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Anhang Il - WUnsche an die Vernetzung im Ruhestand

Wiinscheliste vor Werkstatt 2

Ergénzung durch Metapher ,,Umzug" Erganzung durch Metapher ,,Flohmarkt*

Kontakte knupfen/pflegen

sich sozial vernetzen

Gleichgesinnte finden

Kontakt zu jungen/ jingeren Leuten finden

Sympathie zwischen Menschen herstellen, entstehen lassen
Zufallsbekanntschaften ermoglichen

Freundschaften aufgeben, die hinderlich sind
Freundschaften pflegen

initiativ werden, sich einlassen auf neue Lebensphase
Erfahrungen (tber den Ruhestand) berichtet bekommen
Kontakt zu Gleichaltrigen/RuhestandlerInnen finden (um von ihnen zu lernen/(Lebens-)Erfahrungen
auszutauschen)

sich selbst bei anderen melden

Geben & Nehmen

sich einbringen und was geben kdnnen

sich gebraucht fiihlen

sich von zu Hause aus einbringen

sich auch wieder zurtickziehen kdnnen

von anderen etwas erledigen lassen, das man selbst nicht (mehr) tun méchte oder nicht mehr tun kann
nehmen, ohne geben zu miissen

bitten konnen, Hilfsbedurftigkeit artikulieren

Tauschbdrse: Tausch von gleichwertigen Leistungen

direkter Tausch, unmittelbare Gegenleistung

weitergeben (Gegenstande, Werte, Erfahrungen, kostbare Erinnerungen)

Sachgegenstande (aus-)sortieren und weitergeben oder wegschmeilen (s. Ruhestand & Alterwerden)

Inspirieren/ Entdecken/ Flanieren

sich (von anderen) anregen lassen

andere inspirieren

Neues zuféllig entdecken

sich die Zeit vertreiben und unterhalten lassen, spielen

schone Nebensachlichkeiten entdecken, die das Leben lebenswert machen
sich gegenseitig Menschen, Themen, Veranstaltungen etc. empfehlen kénnen
gezielte Recherche von Informationen, Interessen

einfach mal etwas ausprobieren

Kostenlos aktiv & gemeinsam

kostenlose Angebote, Aktivitaten entdecken
Begegnungen und Kultur kostenlos genief3en

Lokal vor Ort

auf interessante Themen (z.B. Wohnen), Veranstaltungen, Personen in der Umgebung stof3en
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die lokale Infrastruktur entdecken und nutzen lernen
lokale Anlaufstellen finden

Ansprechpartner haben flr Portal/Nachbarschaft/Region
in der Nahe/vor Ort tatig werden (z.B. Ehrenamt)

Selbstbestimmung

Technik soll frei und unabh&ngig machen, die eigene Autonomie unterstiitzen
nicht kontrolliert und gesteuert werden

teilnehmen ohne sich geféahrlich zu entbl6Ren (Privatsphére)

Inhalte 16schen kénnen

Anforderungen nicht mehr gerecht werden miissen

Selbsthilfegruppe griinden

Vertrauen

Lernen

sich vertraut und sicher fuhlen

mit vertrauenswiirdigen Menschen umgehen
schrittweise Vertrauen herstellen

die Privatsphare schiitzen und achten

einen sicheren Rickzugsort haben

von und mit anderen lernen

nach eigenem Tempo und Wissensstand lernen

mit individueller und flexibler Unterstiitzung lernen
persdnliche Erfahrungen austauschen

die Welt aus Sicht jungerer Leute kennenlernen

Selbstreflexion & -bewusstsein

sich selbst besser kennenlernen (Stéarken, Interessen, Bedarfe)

auch informelle Fahigkeiten heraus bekommen (z.B. Zuhdren etc.)

sich selbst (durch andere) neu entdecken (Fahigkeiten, Interessen, Aktivitéten)
die Vielfalt der eigenen Mdglichkeiten wahrnehmen

neue erfillende Té&tigkeiten und Aufgaben finden (Hobbies, Ehrenamt, Bildung)
Spiegelung des eigenen Verhaltens durch jemand anderen

Seine Starken im anderen Zusammenhang nutzen

Bilanz ziehen, Positives und Negatives gegentberstellen (kérperlich und geistig)
Angst und Freude reflektieren

das eigene Netzwerk kennen/sich vor Augen flihren

Selbstbewusstsein stérken

die eigenen finanziellen Grenzen kennen

Akzeptanz der eigenen Grenzen

Selbstbild anpassen

Was ist es wert, angeboten zu werden? (in Bezug auf eigene Fahigkeiten)

Ruhestand & Alterwerden (besser Richtung: Alter planen)

einen neuen Tagesrhythmus finden
Tagesstruktur planen

neue Rollen und Identitdten finden
sich aufs Altern vorbereiten

sich helfen lassen
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Begrenztheit akzeptieren (eigene und die de Lebens)

eigne Begrenztheit zum Thema machen kénnen/austauschen

Avrbeits- und Rollenverteilung in der Partnerschaft neu verhandeln

Sachgegenstande (aus-)sortieren und weitergeben oder wegschmeif3en (s. Geben & Nehmen)
erlangte Kompetenz offen auf Menschen zuzugehen (die im Alter/Alterwerden erlangt wurde) nutzen
Positives des Ruhestands bewusst machen (z.B. mehr Zeit)

Soziale Voraussetzungen (Randbedingungen)

Lernbereitschaft (Interesse am Lernen ist immer noch vorhanden)
Offenheit gegentiber Fremden/Fremdem (Kultur etc.)
Bereitschaft mit den eigenen Vorurteilen zu brechen

die eigenen finanziellen Grenzen kennen (s. Selbstreflexion)

Technik/Technische Voraussetzungen

nur virtuelle soziale Netzwerke werden abgelehnt
Technik muss funktionieren (nicht funktionierende Technik wird als eigene Inkompetenz gewertet)

Design-ldeen

die Mdglichkeit bieten sich Dienstleistungen/Angebote anzuschauen und sich inspirieren zu lassen,
das erwartete Geben & Nehmen deutlich machen

vielleicht eine lokale Redaktion einrichten

Verlinkungen in die ,,reale* Welt

,Freudenmarktplatz* diesen Begriff weiter verwenden

digitaler Tapeziertisch mit Aktivitaten & Interessen, die man der Welt zeigt, andere kdénnen hier ihr
Interesse an den Aktivitaten zeigen

Orte/Anlaufstellen gut sortieren, logische Strukturierung oder sehr gute Suche/Filter

Anleitung schreiben/online stellen, wie man den eigenen Tapeziertisch bestlicken kann
recommendation system

Tipp der Woche:

Die Komfortzone verlassen!

Kleine Aufgabe:

Selbstbeobachtung

Soziotechnisches System

Wie halt man ein Portal am Leben?
Lokale & Virtuelle Gruppe
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Anhang lll - Programm Wiss. Workshop

y . Workshop im Gastehaus der Universitat Bremen
P T‘ PARTIZIPATIVE TECHNIKGESTALTUNG
dl" | €C FUR UND MIT ALTERE/N MENSCHEN

Projekt ParTec Dienstag, 26.04.2016

Susanne Maaf3 13:30 Ankunft

Carola Schirmer

Sandra Buchmiller 14:00 BegriiBung

Anneke Bétcher

Daniel Koch 14:15 Kurzvorstellung der Anwesenden
Regina Schumacher

Tim Schiitz 14:45 Projekt ParTec 1

Stefanos Trialonis

Vorstellung des Projekts

partec.informatik.uni-bremen.de

grp-partec@tzi.de 15:10 < Pause

15:25 Projekt ATASeN, Helga Pelizaus-Hoffmeister (UniBw Miinchen)
Kontextintegrierende, praxiszentrierte Bedarfsanalyse: die KPB-Methodik

15:50 Projekt SONIA, Jennifer Muller (HS Furtwangen)
Soziale Inklusion durch technikgestiitzte Kommunikationsangebote im
Stadt-Land-Vergleich

16:15 < Pause

16:30 Projekt Nahe auf Distanz, Eva Lenz (Folkwang Uni, Essen)
Uber die wohlbefindensorientierte Gestaltung von Technik

16:55 IT fiir die Alternde Gesellschaft, Marén Schorch (Uni Siegen)

Neue Technologien und Nutzungspraktiken zur Férderung der Lebens-
qualitat und sozialen Teilhabe

17:20 Abschluss

19:00 Gemeinsames Abendessen im ,Haus am Deich”

Mittwoch, 27.04.2016

09:00 < Ankunft
09:15 Projekt ParTec 2
Die Analysephase: Verstandigung Uiber den Ruhestandsalltag
10:15 <  Pause
10:30 Projekt ParTec 3
Die Gestaltung des Neuen: Verstandigung Uber I[deen und Konzepte
11:30 < Pause
11:45 Projekt ParTec 4

Wie konnen Anséatze der Partizipativen Softwareentwicklung in die Pro-
zesse von Firmen integriert werden?

12:45 Abschluss
13:00 Abreise
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