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Kurzzusammenfassung

Aufgrund der Geschwindigkeit mit der sich die digitale Welt entwickelt, wird sie zur
Herausforderung fiir die Zukunft des Menschen und verlangt eine Auseinandersetzung
mit Technologie, Daten und Ethik. Das erfordert nicht nur Zuginge zu Wissen, sondern
auch eine interdisziplindre Bearbeitung, um komplexe Probleme vielfiltig zu behandeln.
Damit eine kreative und inhaltliche Auseinandersetzung mit relevanten Themen und
Technologie ermoglicht wird, nutzt diese Arbeit die kiinstlerische Intervention, um
Individuen durch die Teilhabe an einer kreativen Praxis einen Handlungsraum zu
eroffnen. Im Rahmen eines urbanen Kiinstler-, Forschungs- und Vermittlungsvorhabens
in Hamburg wurde die Fallstudie mit der Fragestellung ,How will we breathe
tomorrow? erstellt. Die Rezipienten wurden angeleitet, ein funktionstiichtiges daten-
basiertes Zukunftsbild zu implementieren, um relevante Themen sichtbar werden zu

lassen.
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Abstract

Because of the speed at which the digital world is developing, it becomes a challenge for
the future of human beings within which technology, data and ethics need to be
confronted. This requires not only access to knowledge, but also an interdisciplinary
approach to treat complex problems in various ways. In order to allow a creative and
substantial analysis of relevant matters and technology, this work uses artistic
intervention to open up space for the actions of individuals who participate in a creative
practice. Within the framework of an urban artist research and mediation project in
Hamburg, a case study was sparked by the question "How will we breathe tomorrow?".
The recipients were led to implement a functional and data-based image of the future in

order to illustrate relevant topics.
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1 Einleitung

Urbanitét ist zu einem Symbol fiir Kultur und Lebensqualitit in der Stadt geworden. Viele
Individuen fiithlen sich durch pulsierende Betonoasen wie Berlin, New York oder Shanghai
angezogen und tragen mit ihren Trdumen zu Identitdt, Vielfdltigkeit und Mythos der
Metropolen bei. Mit diesem Potenzial verdichten sich die Zentren der Welt und werden zu
Schmelzpunkten fiir Politik, Wirtschaft, Kultur und Soziales. Angekommen in den urbanen
Traumfabriken, bestimmt der Alltag die Realitit und digitale Gerdte unterstiitzen vernetzte
Individuen und Stddte bei der Kommunikation im globalen Wettbewerb und {ibernehmen
die Koordination des alltdglichen Lebens. (vgl. Florida, 2009, p. 177, vgl. 2014, p. XVIL,;
vgl. Gabrys, 2015, p. 314; vgl. Lewitzky, 2005, p. 28; vgl. Siebel, 2000, p. 265)

Der Rhythmus der Stadt wird bestimmt durch Algorithmen, Daten und internetfdhige
Gerite, die nicht nur aus Personal Computer oder Smart Phone bestehen, sondern sich als
alltigliche Gegenstidnde mit der Realitit verweben. So sprudelt nicht nur das urbane Leben
aus den Metropolen, sondern auch eine exponentiell wachsende Dimension aus Daten, die
sich hinter allem Sichtbaren und Greifbaren in Netzwerken und Datenbanken verborgen
hilt. Diese Dimension erdffnet eine komplexe, detailreiche und vielschichtige Matrix aus
Zahlen, Mustern, Prozessen und Zusammenhingen und sorgt fiir Effizienz, Kontrolle und
Transformation. Der gut funktionierende Algorithmus steuert Alltag und Umwelt. Und mit
ihm erlebt die Gesellschaft einen Wandel, in dem disruptive Innovationen das Tempo
vorgeben, Systeme den nédchsten Lieblingsfilm empfehlen und Filterblasen die Blicke nur
auf das lenken, was den Einzelnen personlich interessiert. Die Anwendungen kommen
freundlich daher und erweisen sich als praktisch und komfortabel, aber schon ldngst
konnen die dahinterliegenden Prozesse nicht mehr nachvollzogen werden und der
Algorithmus verschwindet in einer schwarzen Box, von der nur noch das duflere Verhalten
beobachtet werden kann. Allerdings ist das Zusammenleben in der Metropole komplex,
vielfdltig und besteht nicht nur aus Komfortzonen. Es sind politische, wirtschaftliche,
kulturelle und soziale Bediirfnisse und Interessen von Vielen, die in die Gemeinschaft
wirken. (vgl. Fayyad, Piatetsky-Shapiro, & Smyth, 1996, p. 27; vgl. Florida, 2009, p. 177,
vgl. Pariser, 2012, p. 29; vgl. Pfeffer, 2014, pp. 126, 147; vgl. Sprenger & Engemann,
2015, p. 313; vgl. Weiser, 1998, p. 41)
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Aus diesem Grund sollte nicht nur der physische Raum der Stadt eine Identitit durch seine
Bewohner erhalten, sondern sollten auch Moglichkeiten geschaffen werden, die ,Digitale
Stadt’ mitgestalten zu konnen. Um das zu erzielen, miissen Zugédnge eroffnet werden, die
zumindest einen kleinen Einblick in die Funktionsweise von Technologien geben, um die
damit verbundenen sozialen und ethischen Dimensionen besser verstehen, anwenden und
an der zukiinftigen Entwicklung aktiv mitwirken zu kénnen. (vgl. André, 2016; vgl. OKF,
2016) Doch wie konnen Individuen im Wandel mitgenommen und Zugéinge fiir den

digitalen Raum einer Stadt ero6ffnet werden?

Damit im Zuge der Transformation neue Strategien und Handlungsrdume aufgezeigt
werden konnen, sollten geeignete Narrative iiber eine kreative Wissensvermittlung ent-
wickelt und in den Alltag eingespeist werden, damit sie sich dort entfalten konnen. (vgl.
Pfeffer, 2014, p. 260; vgl. WBGU, 2011, p. 22)

Gerade Kiinstler sind, so der Philosoph und Kommunikationstheoretiker Marshall
McLuhan, die Fachleute fiir die Verdnderung der Sinneswahrnehmungen, die den
Anspruch haben, neue Entwicklungen aufzugreifen und den Menschen neue Ziele und
Lebensinhalte aufzuzeigen. (Krotz, 2008, p. 260) So ist es an der Zeit, dass die kiinstler-
ische Intervention nicht nur den analogen Raum fiir sich erobert, sondern auch eine
Verantwortung fiir den digitalen Raum durch partizipatorische Praktiken iibernimmt und
diese fir das Individuum zuginglich macht; damit auch an dieser Stelle durch den
flichtigen Impuls eine Moglichkeit zur Handlung geboten wird und die schwarze Box
etwas transparenter wird. Denn bei der Entwicklung der ,Digitalen Stadt’ geht es nicht nur
darum, dass Prozesse im Kontrollraum effizient ablaufen, sondern auch die Stadtbewohner
bei der Transformation mitgenommen werden, und sich ein Raum mit Zukunftsvisionen
und Narrativen entwickeln kann, in dem relevante Themen sichtbar gemacht werden. (vgl.
André, 2016; vgl. Hildebrandt, 2012; vgl. Lewitzky, 2005, p. 15)

Ziel dieser Master Thesis ist es, im Rahmen einer partizipatorischen und kiinstlerischen
Intervention, Individuen einen Handlungsraum zu erdffnen, in dem diiber die kreative
Auseinandersetzung, eine Anleitung fiir die Erzeugung von einem datenbasierten
Zukunftsbild vermittelt wird. Hierzu wurde das Forschungsdesgin D/A/R/E konzipiert und
als zweitégige Fallstudie durchgefiihrt.
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1.1 Motivation

Im Rahmen des Stipendiums Medienbotschafter China — Deutschland, einem Programm
des International Media Center (IMC) und der Robert Bosch Stiftung, nahm die
Verfasserin fiir drei Monate an einem Austauschprogramm in China teil. Wahrend des
Studien-programms an der Tsinghua Universitdt in Beijing wurde sie unter anderem iiber
Chinas Umweltprobleme unterrichtet und erlebte selbst die hohe Luftbelastung und ihre
Auswirkungen. Motiviert durch die Eigenerfahrung und subjektive Wahrnehmung, dass
sich Luft in ein ungenieflbares Kaugummi verwandeln kann, dokumentierte sie wahrend
ihrer Reise die aktuellen Luftwerte in ihr Daten-Tagebuch und beobachtete die mal
sichtbare und mal unsichtbare Substanz anhand der Zahlen, die ihr durch mehrere Apps auf
ihren Smart Phone zur Verfiigung standen. Allerdings ist die Luft ist nicht nur ein
elementares Umweltmedium (vgl. 5.2), sondern bildet auch eine poetische und
philosophische Spielwiese. Aus den gesammelten Aufzeichnungen entstand der Wunsch,
sie iiber ein datenbasiertes Artefakt emotional zuginglich, sichtbar und erfahrbar werden
zu lassen. Fasziniert von der Idee, Daten als Rohstoff fiir eine &4sthetische und
technologische Arbeit zu nutzen, entschied die Verfasserin sich mit neuer Technologie und

Daten wissenschaftlich auseinander zu setzen.

Wihrend ihres Next-Media-Studiums am Department fiir Informatik der Hochschule fiir
Angewandte Wissenschaften Hamburg (HAW Hamburg) entstand das Projekt AIR MASK
zusammen mit Moritz Phillip Recke und Hannes Sieg. Die AIR MASK ' ist ein Design
Fiction Prototyp und dient dem Umwelt-Monitoring. Unter Ansédtzen von Open Data und
dezentraler Datenerhebung misst die Maske aktuelle Daten zur Luftqualitit und
kommuniziert diese in Echtzeit und standortbezogen an die Umgebung sowie an eine
korrespondierende Internetplattform zur Sammlung von Daten in groBer Fliche. Zum
Abgleich mit Datensétzen aus internationalen Open Government Data Portalen wird eine
globale Vergleichbarkeit ermdglicht. Um zusétzlich ein eindeutiges und fiir jeden
Betrachter einfach zu entschliisselndes Farbwarnsystem zu kommunizieren, wurden die
sechs Farben des international verbreiteten Air Quality Index (AQI) auf ein Drei-
Farbsystem reduziert und auf kleinstem Raum iiber die illuminierte Filterkappe
visualisiert. Durch dieses vereinfachte ,Ampelsystem’ konnen alle wesentlichen Informa-
tionen schnell und eindeutig kommuniziert werden. Moritz Phillip Recke (2016) >
konzentrierte sich bei diesem Projekt auf Open Government Data, Knowledge Discovery
in Databases, sowie die Konzeption von Ansétzen fiir die Datennarration. Hannes Sieg

(2016) * iibernahm die Details zur Datenbeschaffung sowie -aufbereitung und bewertete

" vgl. Air Mask (2016) Retrieved February 2, 2017 from https://vimeo.com/154877042
* vgl. Recke, Moritz Philip (2016)
? vgl. Sieg, Hannes (2016)
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die Open Government Data Ansdtze am Beispiel des Transparenzportals Hamburg. Die
Verfasserin (2016) * war Themengeber und verantwortlich fiir die konzeptionelle Ent-
wicklung der datenbasierten Narration sowie die Implementierung des Prototypen. Mit den
Forschungsarbeiten zu AIR MASK wurde ein weiterer Grundgedanke fiir die Master

Thesis gelegt.

Aufgrund der Moglichkeit, auf einen der Hamburger Creative Technology MeetUps iiber
ihr Thema referieren zu konnen, erhielt die Verfasserin im Anschluss die Gelegenheit, in
dem urbanen Kiinstler-,” Forschungs- und Vermittlungsvorhaben A/D/A ihr partizipator-
isches Projekt auf die Fragestellung ,,How will we breathe tomorrow?* anzuwenden und

dieses als Pilotstudie fiir die Master Thesis zu nutzen. (vgl. 5)

Mit der Fragestellung behandelt sie ein globales und gesellschaftlich relevantes Thema von
,Smart City’, das gerade durch die Verdichtung der Stidte zu einem Problem fiir Mensch
und Umwelt wird und nach neuen Losungsansétzen verlangt, die auch auf die Bediirfnisse
von Individuen eingehen und jenseits von Effizienz und Wirtschaftlichkeit liegen. (vgl.
Gabrys, 2015, p. 313; vgl. Waligorski, Vogt, Sylvester, & Held, 2016)

Das Festivalformat A/D/A wurde durch die Kulturbehorde der Stadt Hamburg gefordert
und kooperierte mit dem Themenschwerpunkt ,Kunst und digitaler Aktivismus’ des
Internationalen Sommerfestivals Kampnagel, der Leuphana Universitdt Liineburg, Code
for Hamburg, dem Chaos Computer Club ¢.V. (CCC) und der Hamburger Media School.
(Waligorski et al., 2016) Der Workshop fand mit freundlicher Unterstiitzung durch Prof.
Dr. Kai von Luck, Dr. Susanne Draheim, André Jeworutzki und Alexander Sowitzki in
dem Creative Space for Technical Innovation (CSTI) der HAW Hamburg statt.

* vgl. Broscheit, Jessica (2016)
* Im Interesse der Lesbarkeit wird im Folgenden auf die weibliche Form verzichtet.
Falls nicht anders angegeben, sind immer beide Geschlechter gemeint.
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1.2 Aufbau der Arbeit

Der Aufbau dieser Arbeit setzt sich aus drei unterschiedlichen Kapiteln zusammen, aus
denen ein Forschungsdesign entwickelt und angewendet wurde. Sie beginnt mit dem
Kapitel ,Kiinstlerische Intervention als Forschungsstrategie’ (vgl. 2), um dem Leser die
Entwicklung und Herkunft der kiinstlerischen Intervention zu vermitteln und aufzuzeigen,
in welchem Umfeld die Fallstudie stattgefunden hat. Des Weiteren werden in dem Kapitel,
Beispiele fiir partizipatorische und interdisziplindre Praktiken im urbanen und wissen-

schaftlichen Raum untersucht.

Hinsichtlich der Wichtigkeit, wie Informationen erfasst und interpretiert werden, wird im
Kapitel ,Sichtbarkeit durch Daten’ (vgl. 3) untersucht, wie verborgene Informationen iiber
Sensoren erhoben, und fiir die menschliche Wahrnehmung sichtbar gemacht werden
konnen. Im Kapitel ,Zukunftsbilder als Narrativ’ (vgl. 4) wird ,Sichtbarkeit durch Daten’
erweitert und fiir den Menschen emotional erfahrbar und iiber ein Artefakt der Blick in die
Zukunft er6ffnet.

Aufbauend auf den beschriebenen Methoden wurde eine Fallstudie (vgl. 5) mit dem
Forschungsdesign D/A/R/E als Such- und Lernprozess konzipiert. D/A/R/E steht fiir einen
Prozess, der fiir eine interdisziplindre Gruppe zum Ldsen einer zielorientierten Forsch-
ungsfrage genutzt werden kann und Einsteiger iiber die kreative Praxis das Programmieren
eroffnen soll. In der Pilotstudie wurde die Frage ,,How will we breathe tomorrow?* einer
heterogenen Gruppe mit dem Ziel gestellt, die Rezipienten durch die Teilhabe an einer
kiinstlerischen Praxis ein datenbasiertes Zukunftsbild zu einem gesellschaftlich relevanten

Thema entwickeln zu lassen.

Durch die Auseinandersetzung mit der Fragestellung ,,How will we breathe tomorrow?*
wird in dieser Arbeit auch immer wieder ein Fokus auf das Umweltmedium Luft gelegt.
Dieses besetzt allerdings nicht nur ein relevantes dkologisches Thema, sondern ist auch als
philosophisches Phinomen — wie Sichtbarkeit und Unsichtbarkeit und das Wechselspiel
von durchldssigen und hermetischen Rdumen — interessant. Diese werden allerdings in der

Arbeit nicht weiter ausgefiihrt, weil dies den Rahmen einer Master Thesis sprengen wiirde.

Obwohl die Fallstudie einen Schwerpunkt auf das Thema Feinstaub legt, konnen auch
andere Themen mit der Versuchsanordnung D/A/R/E (vgl. 5.1) behandelt und aus-
gearbeitet werden. Des Weiteren befindet sich im Anhang Foto-Dokumentation, Mit-

schrift, Analysehefte und Belegexemplare.



2 Kiinstlerische Intervention als
Forschungsstrategie

Gerade Kiinstlern in urbanen Raumen wird die Fahigkeit zugeschrieben, relevante Themen
sichtbar werden zu lassen und unter Verwendung der Asthetik ein Gefiihl der Stadt zu
reflektieren. Durch ihr innovatives und visiondres Potenzial fordern und fordern Kiinstler
Perspektivwechsel und erdffnen iiber die Teilnahme an kiinstlerischen Praktiken eine
Strategie zur alternativen Wissensproduktion. (Hildebrandt, 2012, p. 721; Landau & Mohr,
2015) Doch Kiinstler sind nicht nur ,Seismografen’ fiir die Sichtbarkeit von Problemen
und Fragestellungen einer Stadt, sondern sie sind auch Bestandteil von Stadtentwicklungs-
projekten sowie Aufwertungsprozessen und iibernehmen zunehmend eine Rolle fiir die
Verianderung von Lebenswirklichkeiten. Indem Kiinstler die Partizipation an ihrer Arbeit
ermdglichen, konnen Transformationsprozesse fiir die Stadtbewohner aufgezeigt werden
und interdisziplindre Handlungsrdume fiir Bildung und Kultur entstehen. Durch diese
kreativen Leistungen erhilt die stidtische Okonomie attraktive Eigenschaften wie Kultur,
Identitdt und Image, wodurch Wettbewerbsvorteile auf dem globalen Markt geschaffen
werden, aber in den meisten Féllen Kiinstler wirtschaftlich sehr wenig davon haben. (vgl.
Europarat & ERICarts, 2015; vgl. Florida, 2009, p. 57, 2014; Landau & Mohr, 2015, p.
177; Lewitzky, 2005, pp. 35, 47)

Ziel dieses Kapitels ist es zu vermitteln, in welchem kiinstlerischen Entwicklungsfeld die
Fallstudie stattgefunden hat und welche kreativen Praktiken im wissenschaftlichen und
stadtplanerischen Rahmen genutzt werden, um einen moglichen Handlungsraum aufzu-
zeigen, in dem gesellschaftlich relevante Themen von unterschiedlichen Individuen inter-

disziplindr und partizipatorisch behandelt und sichtbar gemacht werden kénnen.
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2.1 Kiinstlerische Intervention

In diesem Abschnitt werden die Grundlagen der kiinstlerischen Intervention betrachtet. Im
Gegensatz zu einer Kunst, die in Museen oder Galerien zu finden ist, bewegt sich die
kiinstlerische Intervention auBlerhalb dieser traditionellen Raume und nutzt den belebten
Raum der Stadt. (Hildebrandt, 2012, p. 725) In diesem urbanen Umfeld geht die
kiinstlerische Intervention zwar das Risiko ein, dass Werke nicht als solche erkannt, bzw.
begriffen werden oder nur temporér existieren, aber sie erhidlt auch einen anderen Hand-
lungsraum, der unabhéngig von den klassischen Institutionen bespielt werden kann. (2012,
p. 726) Der Begriff kiinstlerische Intervention (lat. intervenire; eingreifen) bietet keine
einheitliche Definitionsgrundlage, wird aber als ein kiinstlerischer und temporarer Eingriff
in ,soziale, rdumliche, diskursive, zeitliche oder sonstige Ordnungen verwendet.” 6
(Hildebrandt, 2012, p. 735, 2013, p. 14; Landau & Mohr, 2015, p. 175) Dabei bewegt sich
die kiinstlerische Intervention an den Schnittstellen von Kunst, Kulturproduktion, Biirger-
beteiligung, Stadtentwicklung sowie politischer Aktion und steht seit dem 20. Jahrhundert
im traditionellen Spannungsbogen von Performance und Partizipation. Durch Kunst-
bewegungen wie Dada(ismus), Fluxus, Situationistische Internationale (S.I.) und New
Genre Public Art (NGPA) hat sich unter den Begriffen von ,,Prozess, Dialog, Spiel,
Recherche, Kooperation, Ortsbezug, Kommunikation und Partizipation sowie dem
Verzicht auf ein klar definiertes Publikum zunehmend eine kiinstlerische Arbeitsweise
etabliert”, ’ die sich mit den Moglichkeiten einer gesellschaftlichen Veridnderung befasst.
(Hildebrandt, 2013, p. 15; Lewitzky, 2005, p. 70)

,,What exists in the space between the words
public and art is an unknown relationship between artist and audience,
a relationship that may itself be the artwork.”

8
Suzanne Lacy

Die Kiinstlerin Suzanne Lacy spielt fiir die Entwicklung der kiinstlerischen Intervention
eine maflgebliche Rolle. (Lewitzky, 2005, p. 96) Um ein Beispiel fiir eine friihe Arbeit von
ihr zu nennen, wird die 6ffentliche Performance ,Travel with Mona’ beschrieben. (Siche
Abb. 1) In den Jahren von 1977 bis 1978 reiste Lacy zu den Sehenswiirdigkeiten Europas
und Lateinamerikas und malte in der Offentlichkeit die Mona Lisa von Leonardo da Vinci.
Mit dieser Arbeit setzt Lacy sich mit der Definition von Performancekunst auseinander
und thematisiert die Sorge der damaligen Performancekiinstler, mit Malerei verwechselt zu
werden. (Lacy, 2016)

% Landau & Mohr (2015, p. 175)
’ Hildebrandt, Paula Marie (2013, p. 15)
¥ Lacy zit. n. Kwon, Miwon (2004, p. 105)
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Abb. 1: Lacy, Suzanne: Travel with Mona, 1977-1978

Grundsitzlich geht es der kiinstlerischen Intervention um die Sichtbarkeit von sozialen und
politischen Themen und die Infragestellung von Selbstverstandlichkeiten oder Sehgewohn-
heiten. Durch den Perspektivwechsel und das dsthetische Erleben ermoglicht die kiinstler-
ische Intervention Erkenntnis und soziales Handeln. (Hildebrandt, 2012, p. 722; Simmel,
2008, p. 68) Die Kunstprojekte im oOffentlichen Raum haben somit die Moglichkeit,
Debatten iiber Problemthemen auszuldsen und den Rezipienten Denk- und Handlungs-
moglichkeiten aufzuzeigen. (Hildebrandt, 2012, p. 721) Dabei geht es nicht um den
Vorschlag einer Problemlosung, sondern vorwiegend um eine Erfahrung und einen
fliichtigen Impuls. (2012, pp. 725, 736) Doch die kiinstlerische Intervention bezieht sich
nicht nur auf eine Performance oder auf ein physisches Werk, was dem urbanen Raum
hinzugefiigt wird, sondern ist in der Darstellungsform vielfaltig angelegt. Sie wird durch
die Kunstkritikerin Miwon Kwon in die Bereiche ,Kunst im 6ffentlichen Raum’, ,Kunst
als offentlicher Raum’ und ,Kunst im 6ffentlichen Interesse’ gegliedert. In den folgenden
Abschnitten werden nun die wichtigsten Merkmale betrachtet. (Hildebrandt, 2012, p. 726;
Kwon, 2002, 2004; Lewitzky, 2005, p. 77)
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2.1.1 Kunst im o6ffentlichen Raum

Kunst im oOffentlichen Raum (engl. art in public places) beschreibt modernistische
abstrakte Skulpturen, die durch ihre 6ffentliche Platzierung fiir jeden zuginglich gemacht
werden und grundsitzlich das Stadtbild, zum Beispiel auf Vorpldtzen oder in Parks,
bereichern sollen. (Kwon, 2002, 2004, p. 60; Lewitzky, 2005, p. 77) Dieser Begriff hat
sich mittlerweile von dem klassisches Denkmal hin zu einer Vielfalt von zeitgendssischen
und illegalen Praktiken weiterentwickelt. Diese Werke nutzen nicht nur den Stadtraum als
offentlich zugéngliches ,Museum’, sondern setzen sich materiell sowie auch inhaltlich mit
der gegebenen Raumlichkeit und Struktur auseinander und sind mitunter nur temporir
erfahrbar. (Hildebrandt, 2012, p. 726; Lewitzky, 2005, p. 77)

Als Beispiel wird hier die sechs Meter breite Wand aus Pflastersteinen von dem Kiinstler
Brad Downey im offentlichen Raum gezeigt. Der Kiinstler arbeitet direkt mit der
Materialitdt der Umgebung und kreiert durch die Modifikation eine neue architektonische
Landschaft. (Siche Abb. 2) (Downey, 2016)
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Abb. 2: Downey, Brad: Beginning and the end, 2010



Kiinstlerische Intervention als Forschungsstrategie

2.1.2 Kunst als offentlicher Raum

Kunst als offentlicher Raum (engl. art as public spaces) wéchst in der Regel aus
Stadtentwicklungsprojekten, die eine Integration von Kunst, Architektur und Umgebung
anstreben. Neben der dsthetischen Erfahrung zielt der Ort auch auf soziale und kommuni-
kative Aspekte und soll so zur Verbesserung der Lebensqualitit von Stadtbewohnern
beitragen. (Hildebrandt, 2012, p. 727; Kwon, 2002; Lewitzky, 2005, p. 81)

Als Beispiel konnen das stadtplanerische Projekt Park Fiction in Hamburg St. Pauli
(Lewitzky, 2005, p. 113) und auch die Eigeninitiative paraSITE von Michael Rakowitz
genannt werden. (Siehe Abb. 3) In dem Projekt paraSITE entstanden unter Mitwirkung
von Obdachlosen individuell angefertigte aufblasbare Unterkiinfte, die an Abzugsliift-
ungen von Gebauden montiert, und durch eine Doppelmembranstruktur aufgeheizt werden
konnten. Zudem wurde eine DIY-Anleitung zum Bau einer eigenen paraSITE Unterkunft
verteilt und eine Lebensmoglichkeit fiir Obdachlose geschaffen. (Rakowitz, 1998)

Abb. 3: Rakowitz, Michael: paraSITE, 1998
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2.1.3 Kunst im 6ffentlichen Interesse

Kunst im 6ffentlichen Interesse (engl. art in the public interest) kennzeichnet das Interesse
an sozialen und politischen Fragenstellungen und wurde mafigeblich von Suzanne Lacy
mit dem Begriff New Genre Public Art (NGPA) geprégt. Dieser Ansatz baut auf interdis-
ziplindre und temporire Prozesse und setzt sich explizit mit sozialen Fragen auseinander.
Mit der ,Kunst im 6ffentlichen Interesse’ wird die Riickbesinnung sozialer und politischer
Verantwortung durch Kiinstler beschrieben und behandelt werden Themen wie z. B. Dis-
kriminierung, Kriminalitdt oder Umweltprobleme. (Hildebrandt, 2012, p. 727; Kwon,
2002, 2004, p. 60; Lewitzky, 2005, p. 84)

Als Beispiel wird das Projekt ,Shapes of Water, Sounds of Hope’ von Suzanne Lacy im
englischen Brierfield Mill betrachtet. Das Projekt basiert auf Gesangstraditionen und
verfolgt das Ziel, Menschen iiber Kultur, Essen und Erfahrungen zusammenzubringen, um

ein neues Gefiihl fiir Gemeinschaft und Austausch zu erzeugen. (Lacy, 2016)
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ADbb. 4: Lacy, Susanne: Shapes of Water, Sounds of Hope, 2016
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2.2 Kunst der Partizipation

Dieser Abschnitt befasst sich mit der Weiterentwicklung der kiinstlerischen Intervention
und richtet den Fokus auf die Kunst der Partizipation (lat. participatio; teilhaben), um die
angewandte Praxis der Fallstudie ndher zu erldutern. Mit den bereits von Kwon
gegliederten Bereichen ,Kunst im 6ffentlichen Raum’ (vgl. 2.1.1), ,Kunst als 6ffentlicher
Raum’ (vgl. 2.1.2) und ,Kunst im 6ffentlichen Interesse’ (vgl. 2.1.3) wird verdeutlicht, wie
sich aktuelle Kunstpraktiken in den letzten Jahren verdndert haben. Diese Verdnderungen

werden von ihr wie folgt zusammengefasst: (Kwon, 2002)

»die Verschiebung des Schwerpunkts von &sthetischen auf soziale Anliegen,
von einer primdr objektzentrierten Vorstellung vom Kunstwerk hin zu
ephemeren Prozessen und Ereignissen, von permanenten Installationen zu
tempordren Interventionen, vom Primat der Produktion als Quelle von
Bedeutung hin zur Rezeption als Ort der Interpretation, schlieBlich von der
Autonomie der Autorschaft hin zu ihrer vielheitlichen Aufficherung in

partizipatorischen Projekten.*’

Diese Verdnderungen beschreiben somit Modelle einer alternativen Wissensproduktion,
bei der es um die Sichtbarkeit von sozialen und politischen Themen geht, sowie einer
anderen Form von Stadtnutzung und kollektivem Handeln. (Hildebrandt, 2012, p. 737)
Dabei richtet sich die Praxis an keine homogene Gruppe, sondern an unterschiedlichste
Rezipienten, die an der kiinstlerischen Arbeit tempordr teilhaben konnen. Mit diesen
Eigenschaften wird diese Form der kiinstlerischen Intervention zu einer eigenstindigen
Praxis, die in dem Feld der Partizipation experimentiert, und eigene Bilder und Geschich-
ten entwickelt. (2013, p. 224) Allerdings basieren die meisten kiinstlerischen Inter-
ventionen auf einer fliichtigen und temporidren Momentaufnahme, deren Wirkung nicht
nachvollzogen werden kann. Doch gerade bei sozialen und politischen Anliegen wire es

elementar, Themen langfristig zu vertiefen und eine Identitét zu entwickeln.

Als ein Beispiel fiir eine konstante Plattform von kiinstlerischer Intervention, Partizipation
und Produktion von Wissen kann das Projekt ENVIRONMENTAL HEALTH CLINIC von
der Kiinstlerin und Ingenieurin Natalie Jeremijenko genannt werden. In Jeremijenkos
‘Klinik’ arbeiten ‘Doktoren’ ohne disziplinare Grenzen an Systemen, die zur Verbesserung
der Gesundheit von Mensch und Umwelt beitragen. In ihr kdnnen ungeduldige Patienten

(sog. Impatients) anstelle von medizinischen Verschreibungen Anleitungen erhalten, wie

° Kwon, Miwon (2002) Public art und stadtische Identitdten (erstmals veroffentlicht 1997 unter dem Titel: Fiir
Hamburg: Public Art und stddtische Identitdten). In: Miiller, Christian P./Kunstverein Hamburg/Kulturbehorde
Hamburg: Ausstellungskatalog ,,Kunst auf Schritt und Tritt* (94-109). Hamburg.
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sie zum Erhalt der Umwelt betragen konnen. Zusidtzlich zu den ,Verschreibungen’
inszeniert ENVIRONMENTAL HEALTH CLINIC kiinstlerische Interventionen im
Stadtraum. Bei diesen Aktionen kdnnen zum Beispiel Individuen mit den Fischen im East
River Brooklyn iiber Textnachrichten kommunizieren oder in Motten-Kinos sinnliche
Begegnungen mit Nachtfaltern erfahren, wodurch lebensnotwendiger Raum fiir die Tiere
sowie ein Verstindnis und Bewusstsein fiir die Umwelt bei den Stadtbewohnern,
geschaffen werden soll. (Jeremijenko, 2009, 2016a, p. 3, 2016b)

,Reimagining and redesigning our relationship
to natural systems to improve human and environmental health,
increase biodiversity, build soil, and improve air and water quality
is the Space Race of the 21st Century*
Natalie Jeremijenko '
Gerade relevante Themen wie den Klimawandel zu erkennen und sichtbar zu machen,
erfordert ein Denken auBlerhalb disziplindrer Schranken. Doch im Gegensatz zum
wissenschaftlichen Ideal — Probleme objektiv und allgemeingiiltig zu bearbeiten — arbeiten
Kiinstler eher subjektiv und ermoglichen dem Individuum einen intuitiven und sinnlichen
Zugang. (Borries, Hiller, & Renfordt, 2011, p. 4) Mit der Kunst der Partizipation iiber-
nimmt die kiinstlerische Intervention schon einen groflen Teil an Verantwortung und geht
mit dem Wunsch, soziale und politische Themen dem Individuum vermitteln zu wollen,
einen Schritt in Richtung wissenschaftlicher Ideale. Allerdings bleibt die Frage, wie diese
unterschiedlichen Ansdtze im wissenschaftlichen Rahmen zusammengefiihrt werden

konnen.

"% Jeremijenko, Natalie (2016, p. 3)
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2.3 Inter- und Transdisziplinarit:it

Um ein mogliches Feld fiir kiinstlerische und partizipatorische Methoden im wissen-
schaftlichen Rahmen aufzuzeigen, werden in diesem Abschnitt die Begriffe Inter- und

Transdisziplinaritit untersucht.

,, The entire enterprise must progress as a whole;

gone are the days when a discipline could go it alone.*
Colwell & Eisenstein "'
Fiir Inter- und Transdisziplinaritét gibt es viele anerkannte Definitionen, dadurch wird es
schwierig die Begriffe eindeutig zu fassen. Zudem sind die Grenzen zwischen Inter- und
Transdisziplinaritét flieBend, gerade wenn es zu einem groflen Wissensaustausch kommt
und Einzeldisziplinen iiber den Bereich der Forschungspraxis hinausgehen. Die US-
amerikanischen Wissenschaften sehen interdisziplindre Forschung daher als einen Ober-
begriff, der transdisziplindre Forschung integriert, und definieren die Begriffe wie folgt:
(Akademien der Wissenschaften Schweiz, 2016; National Academy of Sciences, National
Academy of Engineering, Institute of Medicine, & National Research Council, 2004, p.
188)

»Interdisciplinary research (IDR) is a mode of research by teams or
individuals that integrates information, data, techniques, tools, perspectives,
concepts, and/or theories from two or more disciplines or bodies of
specialized knowledge to advance fundamental understanding or to solve
problems whose solutions are beyond the scope of a single discipline or area
of research practice.«

Zusitzlich zu der Definition konnten durch die Akademien der Wissenschaften Schweiz
(2016) drei wesentliche Merkmale fiir inter- und transdisziplindre Forschung festgehalten
werden: [1] Sie ist ein Mittel fiir einen festgelegten Zweck, um ein Phdnomen zu verstehen
und ein Problem zu 16sen. [2] Sie basiert auf gesicherten Fachwissen unterschiedlicher
Experten/Disziplinen. [3] Sie integriert Fachwissen bezogen auf den bestimmten Zweck.
Diese Merkmale verdeutlichen, dass fiir das grundlegende Verstehen oder Ldsen eines
komplexen und gesellschaftlichen Problems ein Engagement fiir diszipliniibergreifendes
Zusammenarbeiten eine Voraussetzung ist, um ein umfassendes Verstidndnis zu erarbeiten
und eine Problematik aus unterschiedlichsten Perspektiven zu betrachten. (Akademien der
Wissenschaften Schweiz, 2016; Klein, 2001, pp. 35, 39)

"' Colwell, Rita & Eisenstein, Robert (2001, p. 60)
' National Academy of Science et. al. (2004, p. 188)
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Trans- und Interdisziplinaritdt versteht sich jedoch als Ergdnzung zu bestehenden
Disziplinen mit dem Ziel, iiber die ledigliche Addition von Wissen hinauszugehen und
neue Riaume fiir gegenseitiges Lernen und Austausch zu schaffen in denen folgende
Wissensfelder beteiligt sind: (Klein, 2001, pp. 37-39, 44)

» Okologie, Umweltwissenschaften, Ressourcenmanagement

 industrielle Okologie, medizinische Okologie, Humandkologie, soziale Okologie
* Biowissenschaften, 6ffentliche Gesundheit, Krebsforschung, Biotechnologie

*  Wissenssoziologie, Diskursstudien

*  Wissenschafts- und Gesellschaftsstudien, Zukunftsstudien, Regionalstudien

¢ Kulturwissenschaft, Medienwissenschaft, Kommunikationswissenschaft

* Informationswissenschaften, Kybernetik, Informatik

* Systemwissenschaften, Wissensmanagement

Dabei eroffnet Transdisziplinaritit einen Dialog der Kultur und Erkenntnistheorie, in dem
Begriffe wie Ethik, Bewusstsein und Kreativitét enthalten sind und der Mensch mit allen
seinen Facetten im Mittelpunkt steht. (2001, p. 40) Nach der US-amerikanischen Profes-
sorin fiir Interdisziplinaritit Julie Thompson Klein sollte daher eine transdisziplindre Pro-

blemlosung unter folgenden Begriffen erfolgen: (2001, p. 35)

* problem- und l6sungsorientiert

* Komplexitit, Heterogenitét

* Beteiligung der Akteure, Anwender und Entscheider

* Zusammenarbeit, Kooperation, Partnerschaft

* Verhandlung, gegenseitiges Lernen, gemeinsame Problemldsung

* Interdisziplinaritit, Grenziiberquerung, integrativ, ganzheitlich.

AufBlerdem geht es nicht nur darum, Probleme in einem Institut zu untersuchen, sondern
auch Zusammenhinge in der Umwelt selbst zu verstehen und in der Lage zu sein, die
Komplexitit von realen Problemen und Anforderungen zu identifizieren. (Alvarez &
Rogers, 2006, p. 177; Klein, 2001, p. 38)

Das Projekt FREEZE FRAME ist ein Exempel fiir eine interdisziplindre Feldforschung, in
der kreative und wissenschaftliche Methoden zum Einsatz kommen und bei der es in erster
Line um Verstindnis und Vermittlung von Klimawandel geht. Fiir dieses Projekt wurden
Studierende und Wissenschaftler zusammengefiihrt. (School of Creative Media, 2014)
Hierzu wurden Studenten der School of Creative Media in Hong Kong aufgefordert, sich
mit einem Konzept fiir die Expedition FREEZE FRAME zu bewerben. Die Gewinner mit
den innovativsten und interdisziplindrsten Ideen, wurden eingeladen, zusammen mit

Wissenschaftlern aus den Bereichen Wirtschaft, Informatik, Ingenieurwesen, Naturwissen-
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schaften und Sozialwissenschaften die extreme Umgebung der Antarktis zu untersuchen

und ihr eingereichtes Konzept umzusetzen. (2014)

Um die Auswirkungen von Klimawandel in der extremen Umgebung zu verstehen und zu
dokumentieren, wurde Equipment, wie 360°-Kameras, Thermal-Kameras, Drohnen,
Audiorekorder, PH-Indikatorpapier und diverse Messgerdte, zur Verfiigung gestellt und
mitgenommen. (Siehe Abb. 5) Nach drei Wochen gemeinsamer Arbeit und Erkundung der
Umgebung présentierten die Gruppen ihre Ergebnisse in einer Ausstellung. Die Ausstel-
lung zeigte 13 Medienkunstwerke wie Installationen, Spieleanwendungen, virtuelle Umge-
bungen und kinetische Skulpturen, in denen die Auswirkungen von Klimawandel fiir den

Besucher thematisiert, erlebbar und kreativ vermittelt wurden. (2014)

Durch die Feldforschung in der extremen Umgebung erlangten die Studenten nicht nur
Wissen iiber Klimawandel, sondern erlebten mit der Exkursion und der abschlieenden
Prisentation eine einprdgsame Erfahrung aus interdisziplindren Arbeiten, Gemeinschaft,

Verantwortung, Umgang mit Technologie und Selbstwirksamkeit. (2014)

Abb. 5: School of Creative Media: Freeze Frame, 2014
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2.4 Zusammenfassung

Ziel dieses Kapitels war zu verdeutlichen, in welchem Umfeld die Fallstudie stattgefunden
hat. Hierzu wurden die Grundlagen der kiinstlerischen Intervention bis hin zur Einbindung
von kreativen Praktiken im wissenschaftlichen und stadtplanerischen Rahmen betrachtet.
Die Entwicklung der kiinstlerischen Intervention hin zu einer Kunst der Partizipation (vgl.
2.2) zeigt, dass sie als Methode geeignet ist, um soziale und politische Themen mit einer
interdisziplindren Gruppe behandeln zu konnen. Diese Methode nimmt sich der Verant-
wortung der Aufklirung und Wissensvermittlung an und hat den Anspruch, fiir jeden

zuginglich zu sein.

Anzumerken ist, dass kiinstlerische Interventionen auf Kooperationen angewiesen sind und
im Gegensatz zu anderen Forschungsdesigns eher mit sinnlich erfahrbaren Zugingen
arbeiten. Doch unter den richtigen Rahmenbedingungen konnte wissenschaftliche
Forschung sinnvoll durch kiinstlerische Interventionen ergdnzt werden und ein Spielfeld
fiir erste kreative Impulse liefern. Des Weiteren kann angemerkt werden, dass auch der
digitale Raum einer Stadt miteinbezogen werden sollte. So konnte die Gliederung um
,Kunst im digitalen Raum’ im Sinne einer kiinstlerischen Intervention ergdnzt werden.
Damit die kiinstlerische Intervention nicht nur eine fliichtige Momentaufnahme bleibt,

stellt sich die Frage, wie die temporiren Impulse aufgefangen und vertieft werden konnten.

Die Projekte ENVIRONMENTAL HEALTH CLINIC und FREEZE FRAME bieten an
dieser Stelle interessante Erkenntnisse, wie der Spagat zwischen wissenschaftlichen und

kiinstlerischen Praktiken auf einer interdisziplindren Plattform funktionieren kann.



3 Sichtbarkeit von Daten

Der urbane Raum besteht aber nicht nur aus Betonfassaden, die Spielfelder fiir die
kiinstlerische Intervention bieten, sondern offenbart auch eine exponentiell wachsendende
Dimension aus Daten, die sich hinter allem Sichtbaren und Greifbaren befindet. Diese
Dimension er6ffnet eine komplexe, detailreiche und vielschichtige Matrix aus Zahlen,
Mustern, Prozessen und Zusammenhidngen, die neues Wissen und neue Erkenntnisse
verspricht. Unter der Phrase ,,Wissen ist Macht* B des Philosophen, Wissenschaftlers und
Staatsmanns Francis Bacon, machen sich Wissbegierige auf, die unsichtbaren Informa-
tionen fiir sich zu entdecken und zu nutzen. (vgl. OKF, 2016; vgl. Pfeffer, 2014, pp. 126—
133) Und so wird versucht, die einstromenden Daten aus den Datenbanken zu erheben und
zu interpretieren, um anschlieend nach einer gewonnenen Erkenntnis handeln zu konnen.
(vgl. Cleve & Lammel, 2014; Fayyad et al., 1996, p. 30) Aber nicht nur Bereiche wie
Wirtschaft, Wissenschaft und Politik haben ein Interesse an Daten, auch das Individuum
versucht zunehmend, die Daten fiir sich zu entdecken und sich dariiber zu identifizieren.
(vgl. OKF, 2016; vgl. Pfeffer, 2014, pp. 126—133) Doch wie gelangt man an das

verborgene Wissen und wie kann es sichtbar gemacht werden?

In diesem Kapitel wird die ,Kiinstlerische Intervention als Forschungsstrategie’ (vgl. 2),
um das Kapitel ,Sichtbarkeit von Daten’ (vgl. 3) erginzt. Ziel ist es zu untersuchen, mit
welcher Technologie Daten gewonnen, ausgewertet und fiir den Menschen sichtbar
gemacht werden konnen, damit eine Partizipation an der Wissensgewinnung im Rahmen

der kiinstlerischen Intervention erzeugt werden kann.

" Bacon zit. n. Pfeffer, Florian (2014, p. 128)
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3.1 Historische Genese

Doch bevor dieses Kapitel, sich mit den neuen Werkzeugen der Datenerfassung und
Auswertung auseinandersetzt, wird zunéchst ein Blick auf ein historisches Phinomen der

Datenerfassung und die damit verbundenen Innovationen geworfen.

»Like Galileo’s telescope (1564-1642),
Hooke’s microscope (1635-1703), or Roentgen’s x-rays (1845-1923),
new information analysis tools are creating visualizations
of never before seen structures.

Ben Shneiderman '

In den frithen Tagen der Montanindustrie (lat. Mons; Berg) gab es keine elektronischen
Messgerdte um Daten zu erheben. Der Mensch musste erfinderisch werden, um
Informationen aus der Umwelt zu erfassen und fiir die menschliche Wahrnehmung zu
iibersetzen. Damit die Bergarbeiter in neue Grubenfelder vordringen und vor sogenannten
,matten Wettern’ (sauerstoffarme Luft) gewarnt werden konnten, stellte sich neben Hund,
Huhn oder Hase, der Kanarienvogel als effektives Messgerdt heraus, und machte das
unsichtbare und giftige Kohlenmonoxid in der Luft sichtbar, indem der Vogel tot von der
Stange viel. Diese dramatische Darstellung einer Information beschrieb allerdings nicht
das Ende, sondern bereitete den Anfang fiir viele folgende Innovationen. (Fritzsche, 1938;
Kléhn, 2006; Suzuki, McConnell, & Mason, 2007, p. 53)

Mit der aufsteigenden Industrie erkannten die Ziichter um 1888 das Potenzial des
Kanarienvogels als innovatives Messgerdt und trainierten die Hdhne mit kunstvollem
Gesang. Damit das lebendige Warnsignal auch im dunklen Stollen zuverldssig
funktionierte, musste jeder Hahn das Gesangstraining bestehen. Nach einer erfolgreich
bestandenen Gesangsschule kostete ein Hahn zwischen 15 und 24 Mark, wéhrend ein
Bergarbeiter im Vergleich fiir seine Zehn-Stunden-Schicht nur 2 Mark verdiente. So wurde
der lebenswichtige Begleiter nicht nur schwer erarbeitet sondern spendete dem Bergmann,
als luxuridses Konsumgut auch unter Tage, zwischen Dunkelheit, Staub und schwerer
Arbeit, etwas Lebensfreude durch den kunstvollen Gesang. (Kldhn, 2006, p. 3)

Wihrend der treue Sénger aus dem Harz zum weltweiten Verkaufsschlager aufstieg,
entwickelte R.H. Davis einen Kéfig in dem der Vogel, zu hohe Kohlenmonoxid-Konzen-
tration nicht gleich mit seinem Leben bezahlen musste. Der neue Kéfig bestand aus einem
luftdichten Aluminiumbehélter mit Tiir und Sauerstoffflasche in dem der Vogel eingesperrt

wurde. (Siche Abb. 6) Um die Atmosphére an einem bestimmten Punkt zu priifen, wurde

' Schneiderman zit. n. Meirelles, Isabel (2013, p. 63)
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die Tiir geoffnet, und die Umgebungsluft konnte in das Gerét einstromen. Zeigte der Vogel
eine Reaktion, wie Besinnungslosigkeit, wurde der Behilter sofort verschlossen, um das
Tier mit reinem Sauerstoff wiederzubeleben. Diese Innovation erschien vielversprechend
und wurde im Jahr 1912 als Patent ,Apparatus for testing air’ (Luft-Tester) angemeldet
und von der Firma Siebe, Goran & Co Ltd, in London hergestellt und vertrieben. (Davis,
1912; Newcastle Region Library’s Collections, 1912)

Allerdings waren die lebendigen Begleiter nicht immer zuverldssig: Es konnte
vorkommen, dass ein Kanarienvogel nach 160 Minuten bei einer geringen Kohlenstoff-
monoxid-Konzentration noch am Leben war, wéihrend diese fiir den Menschen gefahrliche
Auswirkungen haben konnten. Erst im Jahr 1996 wurde der letzte gefiederte Begleiter
pensioniert und durch elektronische Messgerdte mit einer exakten Anzeige der Kohlen-

monoxid-Konzentration ersetzt. (Klahn, 2006, p. 52)

ADbb. 6: Newcastle Region Library’s Collections:

Apparatus for Testing Air, 1912
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3.2 Sensoren

Heutzutage kommen Sensoren in unglaublichen Mengen zum Einsatz und erfassen in
regelmiBigen Abstinden unterschiedlichste Daten iiber vielfdltigste Messwerkzeuge.
(Loreto et al., 2016, p. 5) Um die Quellen fiir eine Datenerfassung besser zu verstehen,
werden in diesem Abschnitt Sensoren und ihre Funktionen betrachtet. Sensoren (lat.
sentire; fithlen, wahrnehmen) sind Wandler, die auf physikalische oder chemische
Eigenschaften reagieren, und die einstrdmenden Informationen in ein elektrisches Signal
umwandeln. Die folgende Abbildung verdeutlicht, wie ein Signal iiber eine empfindliche
Schnittstelle erfasst und {iber den Wandler ein Messwert an die Datenerfassung iibertragen
wird. (Siehe Abb. 7) (Kalantar-zadeh, 2013, p. 1)

Sensor

o

Measurand affecting the
To data acquisition system sensitive interface and/or
the bulk of the transducer
Sensitive interface

Abb. 7: Kalantar-zadeh: Schematische Darstellung eines Sensorsystems, 2013, p. 2

3.2.1 Physical Sensors

Diese Sensoren bilden eine solide Grundlage, um iiber regelméfige Intervalle Daten zu
erfassen und einen Gesamtiiberblick iiber eine Situation zu erhalten. Mit Hilfe tiefgreif-
ender Daten konnen z. B. komplexe Prozesse, wie Wetter, Luftverschmutzung bis hin zur
Steuerung von Verkehr ausgewertet werden und dienen als wichtiges Instrument der
Gefahrenerkennung, mit der auch umweltpolitische MaBnahmen auf ihren Erfolg gepriift
werden konnen. (Doran, Gokhale, & Dagnino, 2013, p. 1324; Giinther, Radermacher, &
Riekert, 1995, pp. 16, 18; Reich, Gomer, & Matzen, 2016) Um diese Grundlage zu
gewihrleisten, sind offizielle Einrichtungen, wie zum Beispiel das Hamburger Luftmess-
netz (HaLm) dafiir zustindig, die Luftqualitit zu {iberwachen und Schadstoffkonzentration
wie Schwebstaub PM10, PM2,5, Schwefeldioxid, Stickstoffdioxid, Benzol, Kohlen-
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monoxid und Ozon kontinuierlich zu messen und an einen Zentralrechner zur Auswertung
gemal europdischer Richtlinien und dem Bundes-Immissionsschutzgesetz zu libermitteln.
(Reich et al., 2016) Allerdings lésst sich durch die Auswertung der objektiven Sensoren
zwar erkennen dass WAS passiert, aber nicht unbedingt WARUM und WIE. (Doran et al.,
2013, p. 1323) Mit der Entwicklung des Internets sind auch neue Formen der Daten-
gewinnung entstanden, sodass nicht nur ausschlieBlich elektronische Sensordaten ausge-
wertet werden, sondern auch die Subjektivitit des Menschen als inhaltgebende Information
genutzt wird. Daher wird in dieser Arbeit, ein Unterschied zwischen physikalischen und

humanen Sensoren gesetzt.

,However, this data usually cannot explain
why or how specific events occur or patterns emerge.*

Doran, Gokhale, Dagnono "

3.2.2 Human Sensors

Im Kern ist die oben beschriebene Darstellung (Siehe Abb. 7) dhnlich zu dem Vorgang der
menschlichen Transduktion (vgl. 3.5), in dem Reize aus der Umwelt durch einen Sinn wie
Sehen, Horen, Schmecken, Riechen oder Fiihlen erfasst und dem Gehirn als elektrischer
Impuls zur Verfiigung gestellt wird. (Myers, 2016, p. 235) Aus diesem Grund betrachtet
die Arbeit nicht nur physikalische Sensoren als Informationsgeber, sondern auch die
subjektive Wahrnehmung des Menschen (sog. Human Sensors), um Umgebungseigen-
schaften, wie z. B. Temperatur, Feuchtigkeit oder Licht, zu erfassen und in Informationen
zu konvertieren. Das ermoglicht, zusétzlich zu den objektiven Messwerten, auch eine
Registrierung von Inhalten und Emotionen, wie zum Beispiel Traurigkeit, Freude oder
Angst zu erfassen, und iiber 6ffentliche Social Media Plattformen, wie Twitter, Youtube
oder Instagram, in Form von Text-, Ton- oder Bildinformation zu beobachten und
weiterzuverarbeiten. (Doran et al., 2013, p. 1324; Ferreira, Kostakos, & Schweizer, 2017,
p. 9) Durch das geografische Zusammenspiel von physikalischen und humanen Sensoren,
werden Formen der Datenauswertung ermdglicht, die erkennen kénnen, ob zum Beispiel
nach einem Sturm die Infrastruktur wieder hergestellt werden muss oder welche Meinung
sich zu bestimmten Themen in der Gesellschaft kristallisiert. (Doran et al., 2013, p. 1328)

" Doran et. al. (2013, p. 1323)
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3.2.3 Ubiquitous Computing

Dieser Abschnitt betrachtet das allgegenwirtige Rechnen (Ubiquitous Computing), um die

Dimension der Datenerhebung iiber Sensoren aufzuzeigen.

,»The most profound technologies are those that disapear.
They weave themselves into the fabric of everyday life until they
are indistinguishable from it
Mark Weiser '°

Ubiquitous Computing (allgegenwirtige Rechnen, kurz: ubicomp) beschreibt eine neue
Epoche des Computers und erlaubt durch die Entwicklung des Internets eine verteilte
Rechnernutzung, in der viele Computer von vielen Nutzern iiber ein Netzwerk verwendet
werden konnen. Diese Computer integrieren sich als Internet der Dinge (eng. Internet of
Things, kurz: 10T) in das tdgliche Leben und charakterisieren eine Welt mit Rechnerkraft.
(Sprenger & Engemann, 2015, p. 60; Weiser, 1998) Diese Welt wird durch eine dichte und
unsichtbare Umgebung aus Sensoren, Akteuren und Rechnern beschrieben, die sich als
Alltagsgegenstinde in Form von Telefon, Kiihlschrank, Kaktus, Eierkarton, Herzschritt-
macher, Tablette — zusammengefasst als Smart Objects und Wearables — mit der
Umwelt verweben und durch RFID-Chips fiir ,intelligenten Staub’ sorgen. Diese
allgegenwirtigen Gerite zeichnen sich dadurch aus, dass Informationen in Echtzeit und
standortunabhéngig erfasst und durch das Internet an ihre Nutzer {ibertragen werden
konnen. (vgl. L. Neumann, 2015, pp. 281, 290; Sprenger & Engemann, 2015, pp. 16, 59,
80; Weiser, 1998, p. 42) Doch nicht nur im privaten Umfeld erhalten die Endgerite ein
Zuhause, auch die vernetzte Stadt (Smart City) bedient sich dieser Technologie und
versucht Infrastrukturen im Rahmen der Transformation effizienter zu gestalten oder durch
Citizen Science Projekte, Biirger auf crowdsourcing Plattformen wie z. B. Smart Citizen,

an der Datenerhebung zu beteiligen. (Gabrys, 2015, p. 313; Sprenger & Engemann, 2015)

'® Weiser zit. n. Sprenger, Florian & Engemann, Christoph (2015, p. 78)
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3.3 Daten

Diese unzihligen Sensoren liefen Datenmassen, die sich durch unterschiedliche Typen und
FEigenschaften auszeichnen. Damit diese im Sinne von Transparenz, demokratischer
Kontrolle und Teilhabe auch ausgewertet werden konnen, betrachtet dieser Abschnitt

einige Grundlagen, die fiir eine Datenauswertung bendtigt werden.

Daten im Sinne einer Informationseinheit bezeichnen eine Ansammlung von Beobach-
tungen, Messungen oder statistischen Erhebungen, die in ihrem Kern eine potenzielle
Information tragen und sich in strukturierte, semistrukturierte und unstrukturierte Daten

kategorisieren lassen. (Cleve & Liammel, 2014, p. 37)

¢ Strukturierte Daten sind zum Beispiel Datenbank-Tabellen oder Datei-Formate die
eine Kommaseparation (engl. comma-separated values, kurz: CSV) aufweisen und
dadurch fiir den Rechner editierbar werden.

¢ Unstrukturierte Daten sind zum Beispiel Texte und Bilder. Um diese auszuwerten,
miissen zundchst strukturierte Daten hergestellt werden.

¢ Semistrukturierte Daten sind zum Beispiel Webseiten, die zwar liberwiegend aus
unstrukturierten Daten, wie Texten und Bildern bestehen, aber durch die
Hypertext-Auszeichnungssprache (engl. Hypertext Markup Language, kurz:
HTML) strukturiert und somit als semistrukturierte Daten bezeichnet werden

konnen.

3.3.1 Datentypen

Je nach dem, ob strukturierte, semistrukturierte und unstrukturierte Daten verarbeitet
werden, liegen auch unterschiedliche Typen vor. Diese bestehen zum einen aus
Datentypen, die sich rechnen, oder aus Eigenschaften, die sich ordnen lassen. Anhand der
zwel Kriterien, werden diese in Nominale, Ordinale, Metrische und Intervallbasierte
Datentypen kategorisiert: (Cleve & Lammel, 2014, p. 39; Ware, 2012, p. 25)

* Nominale Daten bezeichnet eine grammatische FEinheit mit qualitativen
Merkmalen, die sich nicht rechnen sondern nur vergleichen lassen. Zum Beispiel
kénnen iiber nominale Daten Bananen und Apfel verglichen werden, und
festgestellt werden ob diese gleich (=) oder ungleich (#) sind.

* Ordinale Daten bezeichnet eine Reihenfolge, in der Daten z.B mit Merkmalen wie
arm, reich und reicher sortiert werden konnen. Mit ordinalen Daten kann ebenfalls
nicht gerechnet werden.

*  Metrische Daten (auch Rational) verfiigen iiber alle Merkmale, die reelle Zahlen

aufweisen und konnen zum Rechnen benutzt werden. Diese metrischen Daten
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lassen sich im weiteren, in diskrete und kontinuierliche Daten unterscheiden.
Dabei konnen kontinuierliche Daten fortlaufend sein und jeden erdenklichen Wert
annehmen, wihrend diskrete Daten nur von bestimmten Werten ausgehen.

* Intervallbasierte Datentypen sind Jahreszahlen oder auch Temperaturangaben in
Celsius und Fahrenheit. Mit diesen Angaben kann nur eingeschrinkt gerechnet
werden, weil beispielsweise ein physikalischer Wert von 20°C nicht gleich viermal

wiarmer als 5°C ist.

3.3.2 Offentliche Daten

Nach den Hackerethics des Chaos Computer Clubs wird zwischen 6ffentlichen Daten die
zu nutzen sind, und privaten Daten, die zu schiitzen sind, unterschieden. (CCC, 1980) Mit
Open Data (6ffentlichen Daten) werden Daten definiert, die keine rechtlichen, technischen
oder sonstige Einschrinkungen besitzen, flir jedes Individuum frei zugédnglich sind und
weiterverarbeitet werden konnen. Open Data gehdrt zu einer wichtigen Voraussetzung fiir
die Entwicklung einer funktionierenden, demokratischen und global vernetzten
Gesellschaft. Mit ihr entsteht nicht nur Transparenz, sondern es kann auch ein
gesellschaftlicher und wirtschaftlicher Mehrwert entstehen, in dem durch die Verwendung
von Offentlichen Daten neue und personalisierte Dienstleistungen entstehen. Viele
Regierungen, wie auch in Hamburg, haben begonnen ihre Daten zur Verfiigung zu stellen.
(vgl. Dietrich, Matzat, Kremple, & Schulzki-Haddouti, 2011; Gomes & Soares, 2014, p.
342; OKF, 2016; Pfeffer, 2014, p. 127) Damit die Datennutzung ebenfalls zu einem
transparenten und nachvollziehbaren Prozess wird, sollten Quellenangaben und Metadaten

immer mit angegeben werden. (Ware, 2012, p. 29)
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3.4 Knowledge Discovery in Databases

In einer Welt, die einen allgegenwirtigen Zugriff auf Informationen erlaubt, entstehen
unter anderem Datenmengen, die durch Umfang, Unterschiedlichkeit und Schnelllebigkeit
auch als Massendaten (Big Data) bezeichnet werden und mit einer manuellen Daten-
analyse nicht mehr zu bewiéltigen sind. Damit diese Daten iiberhaupt ausgewertet und
verarbeitet werden konnen, miissen diese zunichst rechnergestiitzte Prozesse durchlaufen.
(Cleve & Lammel, 2014, p. V, 1; Fayyad et al., 1996, p. 27) In diesem Abschnitt wird die
Wissensentdeckung in Datenbanken untersucht, um die dahinterliegenden Prozesse zu

verstehen und anwenden zu konnen.

,»The nontrivial process of identifying valid, novel,
potentially useful, and ultimately understandable patterns in data.*

Fayyad, Piatetsky-Shapir, Smyth "’

Die Wissensentdeckung in Datenbanken (engl. Knowledge Discovery in Databases
Process; Wissensentdeckung in Datenbanken, kurz: KDD) beschreibt den Gesamtprozess,
um giiltige, neuartige, potenziell niitzliche und letztlich verstindliche Muster in Daten zu
identifizieren. Ziel ist es, bislang unbekanntes und potenzielles Wissen aus Massendaten
zu gewinnen und neue Zusammenhinge in der Data Mining Phase zu entdecken. (Fayyad
et al.,, 1996, p. 30) Die folgende Abbildung (siche Abb. 8) zeigt den interaktiven KDD-
Gesamtprozess von der Datenauswahl, iiber die Vorbereitung und Transformation, bis hin
zur moglichen Wissensgewinnung in der Phase von Data Mining. Auf den folgenden
Seiten werden die einzelnen Schritte genauer beschrieben. (Cleve & Lammel, 2014, p. 6;
Fayyad et al., 1996, p. 29)

S I Pre- f Trans- MData Interpretation/

=1 Selection processmg ormatlon ining Evaluation

== D Ly e, N

rill Target Prepocessed Transformed Patterns Knowledge
Data Data Data

Abb. 8: Fayyad et al.: Uberblick der einzelnen Schritte des KDD-Prozesses, 1996

"7 Fayad et al. (1996, p. 30)
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3.4.1 Datenselektion

Im ersten Schritt werden die fiir die Analyse benétigten Rohdaten aus den Datenbanken
ausgewahlt und exportiert. Dabei wird tiberpriift welche Daten fiir eine Analyse sinnvoll
erscheinen und verwertet werden konnen. In diesem Vorgang kann es passieren, dass
Datensédtze aufgrund technischer und rechtlicher Einschrinkungen (vgl. 3.3.2) nicht
benutzt werden konnen, sodass das Vorhaben schon an dieser Stelle iiberdacht werden
muss. (Cleve & Lammel, 2014, p. 10; Fayyad et al., 1996, p. 30)

3.4.2 Datenvorverarbeitung

Waurden alle Zieldaten erfolgreich gefunden und auf ihre Tauglichkeit und Qualitét gepriift,
miissen diese nun den Prozess der Datenvorverarbeitung durchlaufen. Diese Daten
bestehen primér aus Rohdaten, wie zum Beispiel Wetterdaten, Geodaten, Umweltdaten,
Verkehrsinformationen oder Statistiken, und konnen mitunter unvollstdndig oder fehlerhaft
sein, sowie Ausreifler beinhalten. Denn aufgrund technischer oder menschlicher Fehler
konnen Datensdtze mangelhaft sein und die Analyse verfédlschen. Als potenzielle Méngel
gelten Fehldaten, die nicht erhoben wurden, oder Ausreiler, die stark von den {ibrigen
Werten abweichen. Diese Fehlerquellen konnen mitunter durch unterschiedliche Technik-
en bereinigt werden und nach der Reinigung an die Phase der Datentransformation tiber-
geben werden. (Cleve & Lammel, 2014, p. 10; Fayyad et al., 1996, p. 30)

3.4.3 Datentransformation

Oft sind die Rohdatenbestdnde, in ihrer urspriinglichen Form nicht fiir die Data Mining
Analyse geeignet und miissen in ein verstindliches Schema der Datenbank transformiert
werden, damit das verwendete Data-Mining-System (z. B. Rapid Miner) die Daten ver-
arbeiten kann. Dabei konnen zum Beispiel neue Attribute generiert und der Datenstruktur
hinzugefiigt werden. Ziel dieser Transformation ist die Gewéhrleistung von konstanten
Datendarstellungsformen, wie z. B. eine Einschrinkung von Wertebereichen. Anschliel3-
end werden die transformierten Daten der Data Mining Phase zur Verfiigung gestellt.
(Cleve & Lammel, 2014, p. 11; Fayyad et al., 1996, p. 30)

3.4.4 Data Mining

Die Phase Data Mining (Datenschiirfen) beschreibt die Gewinnung von Wissen aus Daten
und gilt als ein interdisziplindres Feld, das sich aus den Bereichen Statistik, kiinstliche
Intelligenz, Visualisierung und Datenbank-Technologie zusammensetzt und durch Mathe-
matik zusammen gehalten wird. Dank der intensiven Vorbereitungsphase der bisher

vorrangegangenen Schritte im KDD-Prozess kann das eigentliche Data Mining weitgehend
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automatisch ablaufen, um das bislang verborgende Wissen in Daten zu entdecken. Da oft
das eigentliche Ziel unbekannt ist, konnen die Daten in unterschiedlichen Mustern und
Verbindungen angezeigt werden. Dazu werden unterschiedliche Verfahren angewendet,
die auf kiinstliche Intelligenz, logische Formeln und Regeln zuriickgreifen, um das
Ergebnis dem Betrachter bei der Erkundung zu visualisieren. Im Weiteren werden die
typischen Aufgabenstellungen des Data Mining Prozesses nach Cleve und Lammle
beschrieben. Die Teilgebiete Text- und Web-Mining, werden nicht betrachtet, da das
Interesse dieser Arbeit hauptsidchlich auf strukturierten Daten liegt. (Cleve & Ladmmel,
2014, p. 11; Fayyad et al., 1996, p. 31)

Klassifikation

Die Klassifikation ist die am héaufigsten benutzte Anwendung und beschreibt ein
Lernverfahren, in dem Daten aufgrund ihrer Merkmale in Klassen eingeteilt werden.
Hierzu werden Modelle, wie zum Beispiel ein Entscheidungsbaum, entwickelt und mit
Testdaten trainiert, damit eine Vorhersage aufgrund der Datenmodelle ermoglicht wird.
(Cleve & Lammel, 2014, p. 59; Fayyad et al., 1996, p. 31) Als Anwendungsfall kann zum
Beispiel nicht nur prognostiziert werden, bei welcher Wetterlage Tennis gespielt wird
(Siehe Abb. 9), sondern auch die Kreditwiirdigkeit einer Person durch Algorithmen gepriift

und entschieden werden. (vgl. Morozov, 2016)

Outlook
Sunny Overcast Rain
Humidity Yes Wind
High Normal Strong Weak
No Yes No Yes

Abb. 9: Mitchell, Tim M.: Playing Tennis, 1997
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Numerische Vorhersage

Die Numerische Vorhersage ist eine Variation der Klassifikation, mit dem Unterschied,
dass fiir das Modell keine Klasse angelegt wird sondern eine Zahl. Mit dieser Anwendung
kann ein numerischer Wert, wie zum Beispiel Aktienkurse oder Temperatur, prognostiziert
werden. (Cleve & Lammel, 2014, p. 61)

Clusteranalyse

Durch die Clusteranalyse oder Segmentierung kann eine gegebene Menge in Teile zerlegt
werden, indem Verdichtungen von dhnlichen Objekten erkannt und in interessante oder
sinnvolle Gruppierungen aufgeteilt werden. (Siehe Abb. 10, links) (Cleve & Lammel,
2014, p. 57; Fayyad et al., 1996, p. 31)

Lineare Regression

Die Lineare Regression ist ein statistisches Verfahren und beschreibt den durch-
schnittlichen Zusammenhang von numerischen Attributen, die durch eine Berechnung
einer Geraden ermdglicht wird. (Siehe Abb. 10, rechts) (Cleve & Lammel, 2014, p. 62)
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Abb. 10: nach Cleve & Lammel: Clusteranalyse (links);

Lineare Regression (rechts), 2014
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Assoziationsanalyse

Die Assoziationsanalyse beschreibt die Suche nach starken Regeln und stellt Beziehungen
zwischen zwei oder mehreren Objekten her. Dieses Verfahren wird hdufig in der
Warenkorbanalyse als Abhédngigkeitsmodellierung angewendet. Als klassisches Beispiel
kann die Kundendatenauswertung von Anfang der 1990er Jahre genannt werden, in der
eine Abhingigkeit beim Einkauf von Bier und Windeln von einem Einzelhdndler erkannt
wurde. Zur Erlauterung wird in der folgenden Tabelle ein Ausschnitt von vier Einkdufen
betrachtet, aus der sich eine Abhéngigkeit von Windeln und Bier mit 75% ergibt.
(Bloching, Luck, & Ramge, 2012, p. 9; Cleve & Lammel, 2014, p. 63)

Kauf Zahnpasta Windeln Schokolade Bier
1 X X X X
2 X X
3 X X X
4 X
Abb. 11: nach Cleve & Lammel: Assoziationsanalyse, 2014

3.4.5 Interpretation und Evaluation

In der letzten Phase des KDD-Prozesses konnen durch die Interpretation von Mustern oder
Bezichungen neue Hypothesen entstehen. Allerdings ist fiir die Bewertung ein
umfangreiches Wissen erforderlich und es sollten Experten aus unterschiedlichen
Bereichen fiir die Auswertung hinzugezogen werden, damit im Abschluss das erlangte
Wissen auf Giiltigkeit, Neuartigkeit, Niitzlichkeit und Verstidndlichkeit tiberpriift werden
kann. Im Fall von Unstimmigkeiten, kann in dem KDD-Prozess, an beliebiger Stelle
eingestiegen werden um Vorginge zu wiederholen oder zu verbessern. Gilt der KDD-
Prozess als abgeschlossen, kann die gewonnene Erkenntnis fiir andere Betrachter durch
einen Informationsdesigner aufbereitet und auf unterschiedlichste Weise dargestellt
werden. (Cleve & Lammel, 2014, p. 11; vgl. Kriesel, 2016; Ware, 2012, p. 4)
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3.5 Darstellung von Daten

Bereits im Data Mining Prozess wurden Daten fiir den Menschen in Muster transformiert
und so aufbereitet, dass durch die Interpretation der Muster neue Erkenntnisse gewonnen
werden konnen. (vgl. Abb. 10) (Cleve & Lammel, 2014, p. 11; vgl. Myers, 2016, p. 31)
Um zu verstehen, wie das gewonnene Wissen fiir das Individuum optimal iibersetzt wird,
betrachtet dieser Abschnitt die Funktion der menschlichen Wahrnehmung und untersucht,
wie Ergebnisse sinnvoll und mdglichst unverfélscht fiir den menschlichen Sinnesapparat
aufbereitet werden. (vgl. Myers, 2016, p. 37) Da diese Arbeit ein Fokus auf die
Sichtbarkeit legt, wird im Folgenden nur die optische Sinneswahrnehmung genauer
betrachtet.

3.5.1 Wahrnehmung

Empfindungs- und Wahrnehmungsprozesse helfen dem Menschen, seine Umgebung zu
entschliisseln. Dabei erfolgt ein Grofiteil der menschlichen Informationsverarbeitung
automatisch und befindet sich auBerhalb des Bewusstseins. (Myers, 2016, p. 237) Wenn es
gelingen soll, gewonnenes Wissen aus Daten iiber den menschlichen Wahrnehmungs-
apparat und die fiinf Sinneskandle (Sehen, Horen, Riechen, Fiihlen, Schmecken)
aufzunehmen, miissen diese fiir das Gehirn so aufbereiten werden, dass passende
Nervenzellen aktiviert werden und einen Reiz ausldsen, sodass eine angemessene Reaktion
und Handlung ausgefiihrt werden kann. Dieser Prozess beschreibt eine Beziehung
zwischen Wahrnehmung und Sinnesempfindung und ldsst sich nach dem Psychologen
David Guy Myers wie folgt definieren: (Damasio, 2004; Myers, 2016, p. 234)

* Sinnesempfindung ist ein Prozess, bei dem Sinnesrezeptoren und Nervensystem
Reize aus der Umwelt empfangen und darstellen.

*  Wahrnehmung ist ein Prozess, bei dem sensorische Informationen organisiert und
interpretiert werden. Dadurch wird das Erkennen einer Bedeutung von

Gegenstianden und Ereignissen ermdglicht.

Damit dieses Zusammenspiel umgesetzt werden kann, erfolgt eine Umwandlung der
Energieform mit der sogenannten Transduktion. (Myers, 2016, p. 235) Die Transduktion
nimmt sensorische Informationen {iber alle Sinne auf, wandelt diese Reize in neuronale
Impulse um, und tliberliefert sie als Informationen an das Gehirn. (0.4. 4.2) Dabei reagieren
die Sinnesrezeptoren sehr aufmerksam und selektiv und geben im Fall von Langeweile die
Aufmerksamkeit fiir andere Informationen frei. (2016, pp. 94, 241) Jedoch wird die
Informationsverarbeitung im Gehirn nicht nur durch duBlere datenbasierte Reize beein-
flusst, die von den Sinnesrezeptoren aufgenommen werden (Bottom-up-Verarbeitung),

sondern auch iiber mentale, konzeptgesteuerte Prozesse (Top-down-Verarbeitung), in
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denen zum Beispiel die Wahrnehmung durch Erfahrungen und Erwartungen interpretiert
wird. Betrachtet man die Abbildung, so wird deutlich, dass der Prozess von Sinnes-
empfindung und Wahrnehmung durch die Bottom-Up und Top-down-Verarbeitung zu-
néchst beeinflusst wird, und dieser einem dynamischen Prozess unterliegt, bevor es zu
einem Output kommen kann. (Siehe Abb. 12) (Myers, 2016, p. 236)

Festzuhalten ist, dass die Wahrnehmung ein individueller und komplexer Vorgang ist, der
nicht nur abhingig von der Stimulierung der Sinnesrezeptoren ist, sondern auch von
seelischem Zustand, Erfahrungen, Erwartungen, Motivation, Aufmerksamkeit und Wach-
samkeit. (2016)

Input Verarbeitung
(Empfindung) (Wahrehmung)

— Output

Erfahrung, Motivation
und Erwartungen
(Erinnerungen an ein

schénes Lagerfeuver,
Erwartungen, die von Warme
und Kameradschaft
geprdgt sind)

Top-down-Verarbeitung

N Verhalten, Gedanken
Ubertragung Organisation und und Emotionen
ans Gehirn Inferpretation (ndher zusamenriicken,

warme Hénde, schénes Gefihl)

Transduktion: Enkodierung
kérperlicher Energie als
neuronale Signale

Bottom-up-
Verarbeitung

Detektion iber
Rezeptorzellen (Flackern,
Knistern, rauchiger Geruch)

Abb. 12: nach Myers: Empfindung und Wahrnehmung, 2008, p. 215
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Erst mit dem Bewusstsein und der unmittelbaren Erfahrung, die sich aus der Komplexitét
von Kognitionen, Vorstellungen und Gefiihlen zusammensetzt, kann festgestellt werden,
dass eine Beziehung zwischen dem Selbst und der Umgebung besteht. (Myers, 2016, p. 90;
Suzuki et al., 2007, p. 267) Damit bestétigt sich das grundliegende Prinzip: ,,Wir nehmen
die Welt nicht so wahr, wie sie ist, sondern wie es fiir uns niitzlich ist, sie wahrzunehmen.*
' (Myers, 2016, p. 241)

Obgleich Daten multisensorisch, d.h. mit allen Sinnen erfahrbar, dargestellt werden
konnen, und insbesondere die Sonifikation (Verklanglichung von Daten) eine vielver-
sprechende Moglichkeit bietet, um Verdnderungen in Daten durch Kliange zu erkennen,
wird in dieser Arbeit nur der Signalton genutzt, um auf visuelle Verdnderungen
aufmerksam zu machen und den Blick des Betrachters zu lenken. (Madhyastha & Reed,
1995, p. 45; Martin, 2015, p. 16; Myers, 2016, p. 266)

Da die optische Sinneswahrnehmung zu dem dominantesten Kanal der menschlichen
Sinneswahrnehmung gehort (Siehe Abb. 13) und die Bildlichkeit im ,visuellen Zeitalter’
eine neue Bedeutung erhilt, werden im Folgenden die anderen Sinne (Horen, Riechen,
Fiihlen, Schmecken) nicht beachtet und ausschlieBlich ein Fokus auf die ,Sichtbarkeit von
Daten’ durch die Visualisierung gelegt. (vgl. FaBler, 2002; vgl. Faulstrich, 2005; Martin,
2015, p. 16; Myers, 2016, p. 235)

gustatorisch I 1,0%
haptisch ] 1,5%

ofaktorisch ] 3.5%

akustisch [ 12.0%

Abb. 13: Steiner zit. n. Martin, Jan: Prozentuale Verteilung der Sinneswahrnehmungen, 2015, p. 16

' Myers, David G. (2016, p. 241)
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3.5.2 Optische Sinneswahrnehmung

Mit einer prozentualen Verteilung von 83% ist die Optik der dominanteste Sinneskanal,
der dem Menschen zur Verfiigung steht. (vgl. Abb. 12) Um einen Eindruck zu bekommen,
wie der Mensch iiber diesen Sinneskanal Informationen wahrnehmen kann, wird in diesem

Abschnitt die optische Sinneswahrnehmung genauer betrachtet.

»Design the lens through which it
translates raw information into your own visible language*
John Maeda "

Die Augen sind die ,Fenster zur Welt’ und erméglichen die Sichtbarkeit der Dinge. Durch
sie wird ein optisch-kognitives Wissen erzielt, in dem das Zusammenspiel von Licht und
Gedanken ein sichtbares Bild erzeugt. (FaBler, 2002, p. 20) In diesem effizienten und
effektiven Vorgang wird Lichtenergie von dem Auge erfasst, durch die Pupillenéffnung
iiber die lichtempfindliche Netzhaut (Retina) an den Sehnerv {ibertragen und als neuronale
Botschaft an das Gehirn weitergeleitet. (Myers, 2016, p. 247) Allerdings ist fiir das
menschliche Auge nur ein kleiner Bereich des breiten Spektrums elektromagnetischer
Energie sichtbar, und reicht von einer kurzen Welle des blauvioletten Lichts bis hin zu
einer langeren Welle des roten Lichts. (2016, p. 245) Andere Wellenldngen, wie z. B. die
von Rontgenstrahlen oder Radiowellen, konnen von dem menschlichen Auge nicht erfasst
werden. Damit erhalten die Menschen eine andere Umweltwahrnehmung oder Realitét als
beispielsweise die Honigbiene, die einen ultravioletten Bereich (UV-Strahlung) wahr-
nehmen kann. (Damasio, 2004, p. 141; Daumer, 1958, p. 49; Myers, 2016, p. 246)

Doch das Sehen beschrénkt sich nicht nur auf Farbe. Zu der visuellen Verarbeitung von
Informationen gehort auch das Erkennen von Merkmalen, wie Bewegung, Form und Tiefe,
die das Gehirn parallel verarbeitet und mit Bildern aus der Vergangenheit vergleicht.
Allerdings macht das Gehirn bei der Verarbeitung der Informationen viel mehr, als diese
nur zu registrieren, und so kann es zu optischen Tduschungen in der Verarbeitung und
Wahrnehmung kommen. (Myers, 2016, p. 252)

Um eine Visualisierung von Daten optimal fiir das menschliche Gehirn aufzubereiten, wird
festgehalten, dass nur ein kleiner Bereich elektromagnetischer Energie fiir den Menschen
sichtbar ist, das Auge sich optisch tduschen lasst und mitunter nur das sichtbar wird, was

auch gesehen werden mdchte oder soll.

' Maeda zit. n. FaBler, Manfred (2002, p. 92)
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3.5.3 Visualisierung von Informationen

Mit dem Wissen, dass die optische Sinneswahrnehmung einige Fehlerquellen aufzuweisen
hat, basiert die visuelle Prasentation von Daten auf grafischen Grundprinzipien, mit denen
das gewonnene Wissen moglichst optimal und unverfélscht fiir den Menschen aufbereitet

werden sollte.

,|...] telling the truth about the data“
Edward R. Tufte %

Mit der Grafischen Exzellenz (eng. Graphical Excellence) prigte Edward R. Tufte nicht
nur einen Begriff, sondern ein Regelwerk, nach dem eine Visualisierung von Daten
ausgerichtet werden sollte. Das bedeutet, dass jeder einzelne Pixel einen direkten Bezug
zum Inhalt nehmen und die Sinneswahrnehmung nicht unnétig tduschen sollte. Zudem
steht in erster Linie der Inhalt im Vordergrund und nicht das Design. Eine gelungene
Visualisierung présentiert somit Substanz und Statistik und verfolgt die komplexe Idee von
Klarheit, Prazision und Effizienz. Durch einen geringen Einsatz von Farbe auf kleinstem
Raum, soll dem Betrachter in kiirzester Zeit ein wahrheitsgetreues Ergebnis vermittelt
werden. (Meirelles, 2013, p. 9; Tufte, 2001, p. 13)

»Excellence is statistical graphics consists of complex ideas communicated
with clarity, percision, and efficiency. Graphical displays should show the
data; induce the viewer to think about the substance rather than about
methodology, graphic design, the technology of graphic production, or
something else; avoid distorting what the data have to say; present many
numbers in a small space; make large data sets coherent; encourage the eye to
compare different pieces of data; reveal the data at several levels of detail,
from a broad overview to the fine structure; serve a reasonably clear purpose:
description, exploration, tabulation, or decoration; be closely integrated with
the statistical and verbal descriptions of a data set.“ *'

Halt sich der Gestalter nicht an die Grundprinzipien der ,Grafischen Exzellenz’ und
verziert quantitative Informationen durch unnétige Grafiken, werden diese als selbst-
fordernde Grafik, dekorative Ente (engl. duck) oder ,Chartjunk’ (Grafikmiill) betitelt.
(Tufte, 2001, p. 116) Um die durch Edward R. Tufte gepragte ,Grafischen Exzellenz’
besser zu verstehen, wird im Folgenden das historische Beispiel der Cholera-Karte von Dr.

John Snow aus dem Jahre 1854 betrachtet. Die Visualisierung zeigt, wie im Sinne von

% Tufte, Edward R. (2001, p. 53)
*! Tufte, Edward R. (2001, p. 13)
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Tufte Daten effizient und informativ dargestellt werden. Durch den minimalen Einsatz von
Farbe und Form, wobei [x] Kreuze fiir Pumpen und [¢] Punkte fiir Cholera-Todesfille
definiert wurden, konnte Snow eine kontaminierte Wasserstelle auf der Broad Street
identifizieren und durch die Karte lokalisieren. (Siche Abb. 14) (Meirelles, 2013, p. 135;
Tufte, 2001, p. 24)

Heutzutage werden dhnliche Visualisierungen fiir die Wissenspriasentation von Daten im
Journalismus, wie z. B. The New York Times, genutzt. Allerdings ist die Datendichte
meist weitaus grofler und Beitrdge wie ,Stop-and-Frisk’ konnen durch die Betrachter im
Internet erkundet werden. (vgl. Bostock & Fessenden, 2014) Doch nicht nur durch eine
zweidimensionale Darstellung konnen Daten sichtbar gemacht werden, auch durch die
dreidimensionale Darstellung im physikalischen Raum **, werden Daten, wie z. B. als
Landkarten mit physikalischen Fahnchen oder als Sandkiste, mit einer Augmented Reality
(erweiterte Realitdt) explorativ und dynamisch begreifbar gemacht. (vgl. Jansen &
Dragicevic, 2016; vgl. Sanchez et al., 2016, p. 599)

2 NT,
5 oLMDRA

154

N

Abb. 14: Snow, John: Cholera-Karte, 1854, p. 24

2!

? vgl. Dragicevic & Jansen (2016)
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3.6 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde untersucht, mit welcher Technologie Daten gewonnen (vgl. 3.2),
ausgewertet (vgl. 3.4) und fiir den menschlichen Wahrnehmungsapparat sichtbar gemacht
werden konnen. Dabei wurde ein Fokus auf die optische Sinneswahrnehmung und die
Visualisierung von Informationen gelegt. (vgl. 3.5) Zundchst wurde festgestellt, dass es
durch die Allgegenwirtigkeit des Computers (vgl. 3.3) zu besonders dichten Messungen
von Daten kommen kann, die teilweise durch o6ffentliche Zugénge und Datenportale zur
Weiterverarbeitung und Auswertung genutzt werden konnen. Dabei erfolgt die
Auswertung von Massendaten iiber rechnergestiitzte Prozesse, in denen die Interpretation
von Datenmustern zu neuem Wissen fithren und fiir andere Individuen als Visualisierung
aufbereitet werden konnen. Wiahrend die Datenerfassung mit einem Sensor eine
zugingliche Methode darstellt, die von einem Individuum relativ einfach ausgefiihrt
werden kann, ist die Auswertung von Massendaten ein komplexer und interdisziplindrer
Prozess, der nicht unbedingt eigenstindig durch engagierte Biirger ausgefiihrt werden
kann. Damit ein gesellschaftlicher Mehrwert auch an dieser Stelle entstehen kann, miisste
iber eine Moglichkeit der Teilhabe und Interdisziplinaritit nachgedacht werden.
Auflerdem ist anzumerken, dass weder Daten, noch der Wahrnehmungsprozess des
Menschen neutral oder objektiv sind und die Datenauswertung einer Interpretation
unterliegt. Aus diesem Grund sollte innerhalb des Prozesses — von der Datenerfassung bis
zur Visualisierung — sich der Datenverantwortung angenommen und sorgfaltig gearbeitet

und interpretiert werden.

Zudem bieten informative Visualisierungen und Statistiken nicht unbedingt einen sinnlich
basierten Zugang fiir Individuen, deren Leidenschaft nicht aus Zahlen besteht. Daraus
ergibt sich die Fragestellung, wie Daten emotionaler prasentiert werden kénnen, ohne zu

Tortendiagramm, Ente oder Chartjunk zu verkommen?

Narrationen gelten als besonders zuginglich und helfen den Individuen die Komplexitét
von Informationen besser zu verstehen und sich zu merken. Das historische Beispiel von
dem Kanarienvogel macht deutlich, wie Daten sich zu einer emotionalen datenbasierten
Narration entwickeln konnen und sich mitunter eine Symbiose von verstindlichen

Informationen und einer narrativen Wissensvermittlung ergibt.

37
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»Wissen, aber nicht empfinden.* » _ Damit Informationen emotional erfahrbar werden,
konnen diese auf unterschiedlichste Weise kommuniziert werden. Ob miindlich, schriftlich
oder bildlich, mit der Technologie als Basis entsteht im ,visuellen Zeitalter’ eine
Kommunikationskultur, welche zwischen den Grenzen von Sichtbarkeit und Unsichtbar-
keit oszilliert und sich einer Eindeutigkeit entzieht. Der Mensch entfaltet sich zunehmend
iiber eine visuelle Rhetorik und erstellt assoziative Momentaufnahmen von seinem Leben
oder fiigt z. B. mit Hilfe von Emojis den Textnachrichten Emotionen hinzu. (FaBler, 2002,
p. 9; Faulstrich, 2005; Lu et al., 2016, p. 770; Niinning, 2011; Popova, 2015) Im Rahmen
von Globalisierung, Transformation sowie der zunehmenden Geschwindigkeit, mit der
sich Technologien entwickeln, wire es allerdings sinnvoll, nicht nur eine Bildkultur der
Gegenwart zu erzeugen, sondern Erkenntnismodelle in Form von Zukunftsbildern zu
kreieren, um so iiber eine wiinschenswerte Zukunft debattieren zu konnen. (Dunne &
Raby, 2014, p. 4; FaBller, 2002, p. 10; Schifer, 2014, p. 4; Welzer, 2014, p. 14) Doch die
Zukunft ist komplex, von unterschiedlichsten Faktoren abhidngig und ldsst sich durch ihre
Dynamik nicht vorhersagen. Allerdings kann sich durch kleinere, denkbare Zeitabschnitte,
unter Beachtung von gesellschaftlichem Wandel und wissenschaftlichen Erkenntnissen
einer moglichen Zukunft gendhert werden. (Dunne & Raby, 2014, p. 4; Schéfer, 2014, p.

12) Aber wie ldsst sich ein Zukunftsbild als Narrativ entwickeln?

In diesem Kapitel wird die ,Sichtbarkeit von Daten’ (vgl. 3) um das Kapitel
,Zukunftsbilder als Narrativ’ (vgl. 4) erweitert. Mit dem Ziel, thematische und zielorien-
tierte Zukunftsbilder auf der Basis von Science-Fiction zu kreieren, um diese als
asthetisches und technologisches Erkenntnismodell sichtbar sowie emotional erfahrbar

werden zu lassen.

 Damasio, Antonio (2004, p. 277)
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4.1 Narration

Damit Informationen (vgl. 3.3) fiir das Individuum als zugingliche Geschichten aufbereitet
werden konnen, betrachtet dieser Abschnitt den Begriff Narration und sein Zusammenspiel
mit Bildlichkeit und Technologie. Narration steht fiir Erzdhlung (engl. story) und wird
durch die Synonyme Bericht, Darbietung oder auch Darstellung ergénzt. Gewohnlich wird
die Erzdhlung als ein miindlicher oder schriftlicher Diskurs bezeichnet, ,,der von einem

24 . . . .
“ <" Dabei kann die Narration eine

Ereignis oder einer Reihe von Ereignissen berichtet.
Abfolge von faktualen Ereignissen (z. B. Biografie) oder fiktionalen Ereignissen (z. B.
Mairchen) beinhalten oder auch selbst zum Akt des Erzdhlens werden. (Genette, 2010, p.

11; Niinning, 2011, p. 96)

»Storytelling is part of being human
you can’t separate it from being a human being.*

Margaret Atwood >

Narrationen werden seit Beginn der Menschheit benutzt, um Informationen, kulturelle
Werte und Erfahrungen zu vermitteln. Ob in Stein gemeiflelt, durch Gutenbergs Druck
vervielféltigt oder durch das Internet skaliert — Innovationen sind die Verbiindeten von
Geschichten, denn mit jeder neuen Technologie erhélt auch die Geschichte eine neue Form
der Darstellung, die ein Individuum iiber ein Medium wie z. B. Buch, Film, Spiel oder
Internet konsumieren kann. Geschichten gehdren zu den menschlichen Bediirfnissen und
gelten als elementar fiir die gesellschaftliche Sinn- und Identitétsstiftung. (Genette, 2010;
Gershon & Page, 2001; B. Neumann, 2005, p. 104; Niinning, 2011; Popova, 2015; Segel &
Heer, 2010) Im Laufe der Entwicklung hat sich die Menschheit an narratives Denken
gewohnt und organisiert selbst Ereignisse, die keine narrative Struktur aufweisen, in
Geschichten. Dabei fillt es in der Regel dem Individuum leichter, Informationen durch
Geschichten zu verstehen, daraus Zusammenhdnge zu generieren, die ihm dann dabei
helfen, komplexe Themen oder Informationen nachzuempfinden und emotional zu
begreifen. Die daraus entstechende Emotion wie z. B. Hoffnung, Freude oder auch Angst,
hinterlassen dabei oft eine stirkere Wirkung auf das Individuum, als es informativ
dargestellte Fakten, Argumente oder Beweise vollbringen konnten. (Genette, 2010;
Niinning, 2011, p. 98; Schifer, 2014, p. 15) Eine Narration kann jedoch nicht nur miindlich
oder schriftlich iiberliefert, sondern auch iiber ein Bild wahrgenommen werden. Um etwa
30.000 v. Chr. — lange vor der Entstehung der Schrift — wurden bildliche Mitteilungen

als Hohlenmalerei festgehalten, um dariiber zu kommunizieren. (Miiller & Geise, 2003, p.

** Genette, Gérard (2010, p. 11)
» Atwood zit. n. Popova, Maria (2015)
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13) Seither bilden visuelle Phinomene, in Form von Grafik, Fotografie, Gemailde,
Bewegtbild, Skulptur oder Architektur, eine Konstante in der menschlichen Kultur und
erleben durch Technologien, wie z. B. das Internet, Virtual Reality oder Internet der Dinge,
eine neue Dimension von Sichtbarkeit und eignen sich noch besser als Sprache, um
Emotionen zu vermitteln. (Faulstrich, 2005; Miiller & Geise, 2003, pp. 13, 24, 46, 103)

Um ein Bild zu begreifen kann eine Information aus der Umwelt iiber den dreistufigen
visuellen Kommunikationsprozess von einem Individuum [1] sensorisch empfunden (z. B.
durch das Erfassen von Farbe, Form und Helligkeit), [2] organisiert sowie [3] identifiziert
und interpretiert werden. Allerdings ist durch die begrenzte Rezeptionskapazitit die
Aufnahme von Umweltreizen begrenzt und die Wahrnehmung dadurch hochgradig
selektiv. (Miiller & Geise, 2003, p. 92) Die visuelle Kommunikation unterliegt dabei
einem Paradox von Sichtbarkeit und Unsichtbarkeit, in dem nicht deutlich wird, welche
Informationen von dem Empfanger identifiziert werden. Denn die Dechiffrierung ist nicht
nur von dem Bildinhalt abhéngig, sondern auch von der zeitlichen, kulturellen, sozialen
und individuellen Wahrnehmung des Betrachters. (vgl. 3.5.1) (2003, p. 19) Damit diese
assoziative Sprache richtig verstanden wird, ist es notwendig, auch ihre Symbole und
Codierung zu verstehen. (FaBler, 2002, pp. 12, 42; Miiller & Geise, 2003, p. 19)

Als Beispiel fiir eine datenbasierte und visuelle Kommunikation wird die reaktive
Kleidung von Aerochromics betrachtet. Hierbei wird deutlich, welche Wichtigkeit die
Dechiffrierung einer visuellen Sprache einnimmt und dass nur diejenigen die narrativen
Shirts verstehen, die auch um ihre Symbolik wissen. (Siehe Abb. 15) Die drei Shirts von
Designer Nikolas Bentel visualisieren eine Momentaufnahme von Luftbelastungen wie
Feinstaub, Carbon Monoxid und Radioaktivitit, indem diese standortbezogen auf die
Umwelt reagieren. Dabei erfassen die Aerochromics den Grad der Verunreinigung in
‘Echtzeit’ und erzeugen eine Musterverfarbung, die bei dem Triger ein neues Umwelt-
bewusstsein hervorrufen kann. Um die Informationen sichtbar werden zu lassen, verfarbt
sich das Muster zur Darstellung von Feinstaub bei einem moderaten Wert von 60 AQI (Air
Quality Index, kurz: AQI) von Schwarz nach Weil und ermdglicht die komplette
Sichtbarkeit bei einem ungesunden Wert von 160 AQI. (Bentel, 2016; Poon, 2016) Durch
den unprizisen Ubergang, kann der Wert zwar nicht genau bestimmt werden und die
Informationen bleiben ungefdhr, jedoch werden, mit dem von Marshall McLuhan
geprigten Begriff ,, The Medium is the Message.“ *°, die Shirts selbst zur Botschaft und
eroffnen Raum fiir Erzdhlung und Kreativitit, welcher zwischen Mensch und Umwelt, als
erweiterter Sinn, seine Wirksamkeit entfaltet. (vgl. McLuhan, 2001, p. 7; Krotz, 2008, p.
257; vgl. FaBler, 2002, p. 137; vgl. Seemann, 2014, p. 51; Bentel, 2016; Poon, 2016)

* McLuhan, Marshall (2001, p. 7)
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Durch diese assoziative Ubersetzung der Daten in Farbe, Form und Bewegung wird dem
Triger des Shirts ein Bewusstsein iiber die Beschaffenheit des Okosystems ermdglicht, aus
der sich eine Pragung fiir ein langfristiges Interesse entwickeln kann und ihm dabei helfen

kann, die Zukunft nach seinen Interessen zu planen. (Bentel, 2016; Myers, 2016, p. 90)

»3ich ,ein Bild von der Welt machen’ ist eine lebenswichtige, weise,
asthetische, verspielte, zufdllige oder funktionale Aufforderung, sich der
Realitdt zu nédhern, sie sich anzueignen, sich visuell, semiotisch und
semantisch zu orientieren.* >’

Jedoch durch die enorme Geschwindigkeit, mit der disruptive Innovationen voran-
schreiten, stellt sich die Frage, ob es nicht sinnvoll wére, als erzéhlte Zeit die Zukunft zu
wihlen, um mit Hilfe eines Zukunftsbildes, sich mit der Vorstellung einer wiinschens-
werten Zukunft auseinanderzusetzen und Innovationen zu untersuchen, bevor sie ent-
stehen. (Dunne & Raby, 2014; Schifer, 2014, p. 8)

Abb. 15: Aerochromicic, Zeitraffer, 2016

*7 FaBler, Manfred (2002, p. 64)
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4.2 Science-Fiction

Science-Fiction inspiriert nicht nur durch phantastische Innovationen, sondern bietet
zudem eine Reflektion von Gesellschaft, Kultur und gegenwértigen Denkstilen. (Schéfer,
2014, p. 30) In diesem Abschnitt wird das literarische Genre Science-Fiction betrachtet,
um eine Moglichkeit zu finden, zukiinftige Entwicklungen und Ereignisse als narrative
Zukunftsbilder zu erstellen, und so deren Wirkungen im Vorfeld untersuchen und disku-

tieren zu konnen.

Science-Fiction (engl. science; Wissenschaft / fiction; Fiktion) ist ein Bereich der
Literatur, der im Ursprung wissenschaftliche Erkenntnisse und Technologie fiir seine
fiktive Erzdhlung gebraucht und sich dabei weder von Ort, Zeit oder Protagonisten
beschrianken ldsst. Ob in der Vergangenheit oder in der entfernteste Zukunft — Science-
Fiction nutzt als Erzdhllandschaft die Erde, fremde Galaxien oder wandert iiber das
rdumlich Mogliche hinaus. Dabei werden Probleme thematisiert, welche die Menschheit
oft vor 6kologische oder kulturelle Herausforderungen stellen. (Rey, 1979, p. 3; Schifer,
2014, p. 25) Zu den Protagonisten gehdren aber nicht nur Menschen, sondern es werden
auch intelligente Roboter, empfindungsfihige Pflanzen sowie ganze Planeten mit ihren
Einwohnern erdacht. Zwar bilden wissenschaftliche Erkenntnisse die Grundlage fiir viele
Science-Fiction Romane, aber es gibt auch Ausnahmen. (Rey, 1979, p. 4) Aus diesem
Grund definiert der SF-Schriftsteller Lester del Rey in seinen Buch THE WORLD OF
SCIENCE FICTION den Begriff sehr groBziigig.

,.Science fiction
accepts change as the major basis for stories*
Lester del Rey **

Die Verdnderung gilt nach Rey als ein grundlegendes Element von Science-Fiction und
kann Wissenschaft, Umwelt, Haltung, Moral oder die Natur der Menschheit thematisieren.
Der Leser wird dabei aufgefordert, aus der anerkannten Umgebung herauszutreten und sich
auf andere Bedingungen einzustellen. (Magyar, 1993, p. 108; Rey, 1979, p. 9) Auch wenn
viele Romane mit einem Zukunftsbild spielen, bedeutet es nicht das Science-Fiction in der
Zukunft spielt und diese voraussagen will. (Rey, 1979, p. 11; Schéfer, 2014, p. 28)
Science-Fiction hat zwar Atomkraft, Raumfahrt, Luftverschmutzung oder Herztrans-
plantationen prophezeit, aber nur weil die Autoren auf wissenschaftliche Erkenntnisse
spekulieren konnten. (Rey, 1979, p. 11) Grundsitzlich mdchte Science-Fiction unter-
haltsam sein und auf neue Entwicklungen aufmerksam machen. (Rey, 1979, p. 5; Schiéfer,
2014, p. 28)

¥ Rey, Lester del (1979, p. 9)
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4.2.1 Whatif?

Science-Fiction fordert nicht nur eine gedankliche Flexibilitit des Lesers, sondern der
Autor hat jedes Detail seiner spekulativen Geschichte zu betrachten, um die Welt,
Situation und Charaktere so vollstindig und glaubhaft wie mdglich zu kreieren. Dieser
Abschnitt erldutert die ,What if’-Frage als ein wichtiges Werkzeug, um eine Fiktion

erstellen zu konnen.

» [...] it is sometimes
an appropriate response to reality to go insane.*
Philip K. Dick *

Um glaubwiirdig zu erscheinen und damit die Leser eine Narration als Realitdt
akzeptieren, sollten die Grenzen von Annahmen eingehalten und Widerspriiche vermieden
werden. (Rey, 1979, p. 62) Letztlich spielt fiir Science-Fiction die einfach gehaltene ,What
if’-Frage eine wichtige Rolle. Dieses Werkzeug wird genutzt, damit sich eine spekulative
These nicht in eine wilde Phantasie des Autors verwandelt und diese auf Unstimmigkeiten
iiberpriift werden kann. Die These kann somit wie eine Art Fallstudie benutzt werden, um
eine Utopie oder Dystopie im Ganzen entstehen zu lassen. Dabei beruht eine Fiktion
oftmals auf realen oder schon vorhandenen Gegebenheiten oder Erkenntnissen, die von
dem Science-Fiction Autor anders zusammengestellt werden. (Magyar, 1993, p. 110; Rey,
1979, p. 11)

Als Beispiel kann THE TIME MACHINE von H.G. Wells genannt werden. Im Jahr 1895
entwickelt Wells die These, was passieren wiirde, wenn die Evolution sich nach dem
Sozialverhalten des Menschen fortsetzen wiirde. Zu diesem Zweck entwickelt Wells eine
gesellschaftskritische Situation in der Zukunft, in welcher der Protagonist, mittels einer
Zeitmaschine in das Land der Morlocks und Elois reisen konnte. (1979, pp. 19, 345) Um
zwischen den Zeiten Gegenwart und Zukunft reisen zu konnen, nutzt H.G. Wells die
Lichtgeschwindigkeit und manifestiert diese wissenschaftliche Erkenntnis in Form einer
phantastischen Zeitreisemaschine. (Rey, 1979, p. 152; vgl. Wells, 1895)

Auch wenn es dem Menschen nicht moglich ist, mit einem lichtschnellen Objekt in die
Zukunft zu reisen, gehdren Zeitreisen zu den bewihrten Fortbewegungsmoglichkeiten von
Science-Fiction und erlauben den Protagonisten, einen Blick in andere Dimensionen zu
werfen. Dieses Beispiel verdeutlicht, wie wichtig wissenschaftliche Erkenntnisse, wie die
Entdeckung von Lichtgeschwindigkeit, fiir die Inspiration und Argumentation einer
fiktiven Geschichte sein konnen. (Rey, 1979, p. 345; vgl. Wells, 1895)

* Dick, Philip K. (2011, p. 2)
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4.2.2 Diegetic Prototype

In der Literatur entwickelt sich eine Geschichte in der Phantasie des Lesers, aber in dem
Moment, wo ein Buch verfilmt wird, muss die Requisite den Science-Fiction-Roman
visuell in seiner Glaubwiirdigkeit unterstiitzen. Dabei besteht die Schwierigkeit, die
spekulative Wirklichkeit sowie die darin enthaltene Innovation dem Betrachter als real und
so selbstverstindlich wie moglich erscheinen zu lassen. (Bleeker, 2009, p. 41; Kirby,
2010, p. 46; Schifer, 2014, p. 29) In diesem Abschnitt werden die sogenannten Diegetic
Prototypes, die zur der Glaubwiirdigkeit eines Science-Fiction Film beitragen, genauer
betrachtet.

,,The presentation of science within the cinematic
framework can convince audiences of the validity of ideas and create
public excitement about nascent technologies.*

David Kirby *

Der Begriff Diegetic Prototype setzt sich aus den griechischen Wortern dihegesi
(erzahlend), protos (Erste) und typos (Vorbild) zusammen und definiert Zukunfts-
technologie, welche dem Publikum in Science-Fiction-Filmen prisentiert wird. (Sterling,
2011) Durch die Kombination aus Erzéhlstruktur, Interaktion der Schauspieler und
visueller Rhetorik erhélt das Diegetic Prototype eine einwandfreie Funktionstiichtigkeit
und wirkt wie selbstverstdndlich und notwendig in den Augen der Rezipienten. Um dem
Paradoxon aus Fiktion und Realitdt seine Glaubwiirdigkeit zu geben, arbeiten Wissen-
schaftler, Designer, Ingenieure und technologische Unternechmen am Diegetic Prototype
und erhalten dadurch die Moglichkeit, Visionen als funktionierende Alltidglichkeit in
Zukunftsszenarien zu zeigen. (Kirby, 2010, p. 43; Schéfer, 2014, p. 27; Sterling, 2011) Als
Beispiele werden die Film-Klassiker 2001 — A SPACE ODYSSEY oder MINORITY
REPORT genauer betrachtet.

Bereits 1968, fiir die Verfilmung von 2001 — A SPACE ODYSSEY, lieferte die Firma
IBM die Idee fiir einen flachen, handlichen Rechner mit Touchscreen, die an heutige
Tablets erinnern. (Frank, 2014) Und fiir eine kurze Szene in MINORITY REPORT
entwickelte John Underkoffler, wissenschaftlicher Berater und Mitglied der M.L.T
Tangible Media Group, eine voll funktionstiichtige Gestensteuerung. Basierend auf
Gebardensprache, SWAT-Team-Befehlen, Luftverkehrssteuersignalen und Kodaly’s
Handzeichen fiir Noten, hat sich Underkofflers Innovation zu einer Selbstverstidndlichkeit
entwickelt, mit der heute interaktive Oberflichen kontrolliert und benutzt werden.
(Bleeker, 2009, p. 39; Kirby, 2010, p. 51; Underkoffler, 2010) Diese Beispiele

** Kirby, David (2010, p. 66)
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verdeutlichen, wie ein Diegietic Prototyp auf seine technische Machbarkeit durchdacht
und die Fiktion Schritt fiir Schritt zur realen Innovation entwickelt wird. Technologie, die
in der Vergangenheit fiir die Gesellschaft noch unerreichbar erschien, findet man heute
zum Teil in der Realitit wieder. Durch die Ubersetzung von wissenschaftlichen Erkennt-
nissen in ein Diegetic Prototype, wird eine Zirkulation von Visionen und Innovationen
ermdglicht. Dabei verlassen die Forschungsergebnisse ihren typischen wissenschaftlichen
und industriellen Kontext, und werden einem breiten Publikum zuginglich gemacht.
(Bleeker, 2009, p. 39)

Die folgende Grafik verdeutlicht den Prozess von einem Diegetic Prototype und zeigt, wie
Science-Fiction-Filme und die Forschung an Technologien zusammenwirken und sich
gegenseitig inspirieren. (Sieche Abb. 16) (Schifer, 2014, p. 34; Schmitz, Endres, & Butz,
2007) Doch Fortschritt ist nicht vorhersehbar und es gibt keine Hinweise, Wie, Warum
oder Wann ein Diegetic Prototyp sich in eine Alltaglichkeit verwandelt. Die Grenzen sind
flieBend. Was zdhlt, ist die gegenseitige Aktivitdit von Narration und technologischer
Evolution. (Bleeker, 2009, p. 47; Sterling, 2013)

In den nichsten Abschnitten werden unterschiedliche Methoden vorgestellt, die den
Grundgedanken von Science-Fiction und Diegetic Prototype aufgreifen, um ein Bild der

Zukunft in einem Objekt zu manifestieren.

Filme zitieren bestehende Technologien

AR

Technologie Filme inspirieren
inspiriert Filme neue Technologien

N

Filmemacher und Technologen entwickeln
gemeinsame geteilte Visionen

Abb. 16: nach Schmitz et. al.:

Different ways in which filmmakers and researchers collaborate, 2007
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4.3 Design Fiction

Damit eine Bildkultur der Zukunft {iber ein narratives Objekt entstehen kann, werden in
den folgenden Abschnitten die Herangehensweisen der Methoden Design Fiction (vgl.
4.3), Critical Design (vgl. 4.4) und Speculative Design (vgl. 4.5) betrachtet, um diese

differenzieren und anwenden zu konnen.

Die Idee von Design Fiction leitet sich direkt von Science-Fiction ab und geht zuriick auf
das Buch SHAPING THINGS des Science-Fiction-Schriftstellers Bruce Sterling. Aller-
dings nutzt Sterling darin nicht den Begriff Design Fiction, sondern das erfundene Wort
,Spimes’, welches eine dhnliche Bedeutung zu einem Diegetic Prototype und dem Internet
der Dinge aufweist und von ihm wie folgt beschrieben werden: ,,Spimes are sustainable,
enhanceable, uniquely identifiable, and made of substances that can and will be folded
back into the production stream of future Spimes.«”' (Sterling, 2005, p. 11) Jedoch erst
durch die Fragestellung ,,Can’t you do ,design fiction’ about fully-functioning objects in
the diegesis that are malevolent and make things worse?* ** von Designer Julian Bleeker
wurde der Begriff Design Fiction ins Leben gerufen. (Sterling, 2011; Schifer, 2014, p. 32)
Und durch Sterling als bewussten Einsatz von Diegetic Prototypen definiert, um Zweifel
iiber Transformation und Wandel zu thematisieren. (Dunne & Raby, 2014, p. 100) Diese
konnen auch kurz als ,Artefakte aus der Zukunft’ beschrieben werden und ermoglichen
Ideen iiber Geschichten und Prototyping zu erzdhlen, mit dem Ziel, das routinierte Denken
zu verlassen und die Dynamik von Wandel zuzulassen. (Dunne & Raby, 2014, p. 100;
Schifer, 2014, p. 34)

»Design fiction creates
socialized objects that tell stories.*

Julian Bleeker *

Wihrend Science-Fiction die ganze Vielfalt von wissenschaftlichen Visionen fiir die
Entwicklung von Diegetic Prototype verwendet, und dadurch Ikonen aus Strahlenpistolen,
Zeitmaschinen und kiinstlichen Intelligenzen kreiert, bleiben diese phantastisch, imaginar
und nicht alltagstauglich. Denn im Gegensatz zu den Anforderungen von Industrie Design
ist ein Diegetic Prototype keiner Verbraucherkritik ausgesetzt und hat sich nicht dem
Korsett von Nutzen, Sicherheitsvorschrift, Kostenbeschrinkung und Marktforschung zu
fiigen. (Sterling, 2009, p. 21) Design Fiction ist daher viel praktischer und ndher an der

Realitdt gedacht. Zwar verzichtet es auf die Welt von phantastischen Ikonen, aber kommt

*! Sterling, Bruce (2005, p. 11)
*2 Bleeker zit. n. Sterling, Bruce (2011)
* Bleeker, Julian (2009, p. 7)
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dadurch viel nidher an den Brennpunkt von technologischen und sozialen Konflikten.
(2005, p. 30, 2009) Design Fiction ist eine Verschmelzung von wissenschaftlichen
Tatsachen, Design und Science-Fiction. Es ist eine Art Autorenschaft, welche die Tradition
des Schreibens und Erzéhlens mit der Kreation von Gegenstinden kombiniert. Durch diese
Kombination entstehen Objekte, die Geschichten erzdhlen und die menschliche Phantasie
fordern. (Bleeker, 2009, p. 7)

»Design fiction objects are totems
through which a larger story can be told,
or imagined or expressed.

They are like artifacts from someplace else,
telling stories about other worlds.*

Julian Bleeker **

In dem Austausch von Science-Fiction und wissenschaftlichen Erkenntnissen sieht Bleeker
eine Quelle der Inspiration und einen Simulationsraum fiir die Entstehung zukiinftiger
Technologien oder Systeme, die sich wie ein Diegetic Prototype durch einen Film
verbreiten. Doch anders als in Science-Fiction-Filmen, in denen ein Diegetic Prototype in
die fiktive Welt verwoben wird und oftmals nur fiir einige Sekunden im Film zu sehen ist,
erhdlt die Design Fiction einen spektakuldren Auftritt und steht im Mittelpunkt der Szene.
(Dunne & Raby, 2014, p. 100; Schéfer, 2014, p. 33)

Als Beispiel kann die Design Fiction ,Sight’ *’

von Eran May-Raz und Daniel Lazo
genannt werden. In dem Kurzfilm wird das Leben mit einer Augmented-Reality-Kontakt-
linse beschrieben, die durch App-Anwendungen und Emotionserkennung den Alltag des

Tréagers erweitert und den Verlauf einer Verabredung steuert.

Eine Design Fiction muss nicht so professionell wie in ,Sight’ ausgearbeitet sein. Durch
den Zugriff auf kostengiinstige Produktionsmdglichkeiten und eine eingebaute Kamera im
Telefon entsteht fiir fast jeden die Moglichkeit, eine kurze Sequenz iiber ein Zukunftsbild
zu inszenieren und iiber das Internet zu verdffentlichen. (May-raz & Lazo, 2012; Schifer,
2014, p. 54)

** Bleeker, Julian (2009, p. 7)
 vgl. Sight (2012) Retrieved February 2, 2017 from https://vimeo.com/46304267
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4.4 Critical Design
Im folgenden Abschnitt wird Critical Design (vgl. 4.4) nach der Auslegung durch Anthony

Dunne betrachtet, da diese eine wichtige Grundlage fiir den nach folgenden Abschnitt
Speculative Design (vgl. 4.5) bildet und in Beziehung zu Design Fiction (vgl. 4.3) steht.
Durch die Verwandtschaft zu Design Fiction, Aktivismus, radikalem Design, moralischen
Geschichten, Satire, Dystopie und spekulativen Design befindet sich Critical Design in
einem groBen Feld, das nicht klar definiert werden kann. Im Sinne von Anthony Dunne
soll der gemeinsame Kern dieser Bereiche das Denken und Bewusstsein anregen sowie
eine Handlungen provozieren. (Dunne & Raby, 2016) Im Jahre 1999 wurde das Buch
HERTZIAN TALES zum ersten Mal durch das Royal Collage of Art verdffentlicht. Darin
untersucht Anthony Dunne den Raum von Kunst und Design und zeigt, wie durch
Provokation, Doppeldeutigkeit und Eigenart Technologie in Verbindung mit dem Zusam-
menleben des Menschen hinterfragt und das dsthetische Potenzial erforscht werden kann.
Damit pragt er den Begriff Critical Design (engl. critical; kritisch) und beschreibt ihn als
spekulativen Designvorschlag, der Annahmen, Vorurteile und Gegebenheiten {iber ein
Produkt und seine Rolle im Alltag herausfordert, und sich so gegen den Status quo richtet.
(Dunne & Raby, 2016) Gleichzeitig ist es ihm wichtig anzumerken, dass Industrie Design
eine grofere Rolle von elektronischen Produkten zu denken hat. Und er schligt eine
,Asthetik der Nutzung’ vor, bei der es in erster Linie nicht um das Visuelle geht, sondern
um das Verhalten und die Poesie. Die ,Asthetik der Nutzung’ soll die Interaktivitit mit
dem Computer ermoglichen und ein differenzierteres Zusammenspiel mit dem Gerét
suchen, um somit Alltagserfahrung und soziale Aspekte zu verbessern. (Dunne, 2008, p.
VIII; Dunne & Raby, 2014, p. 34)

»When we talk about what goes on in a computer, we’re talking about an
entire complex of relations, assumptions, actions, intentions, design, error,
too, as well the results, and so on. A computer is a device that allows us to put
cognitive models into operational form. But cognitive models are fictions,
artificial constructs that correspond more or less to what happens in the

world* *®

Mit diesem Gedanken appelliert Dunne an die Designer, die Rolle des Autors zu nutzen,
um tiber die Zweckentfremdung von elektronischen Gegenstinden einen alternativen und
kritischen Inhalt von Nutzung und Gebrauch zu kreieren. (Dunne, 2008, p. 75) Als Bei-
spiel kann ,The Third Hand’ von dem Performance-Kiinstler Stelarc aus dem Jahr 1980

genannt werden. (Siehe Abb. 17) Die dritte Hand versteht sich nicht als Prothese, sondern

%% Chapman zit. n. Dunne, Anthony (2008, p. 75)
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als Ergdnzung des Korpers, die durch EMG, Muskel-Signale an Bauch und Bein, gesteuert
wird. Dadurch wird der Bewegungsraum des rechten Arms durch den mechanischen Arm
beeinflusst und motorische Bewegungen, wie Schreiben, miissen neu gelernt werden.
(Dunne, 2008, p. 32; Stelarc, 1980, 2016, p. 2) Durch die ,Asthetik der Nutzung’ und die
Negativitdt soll mit Critical Design Aufmerksamkeit erzeugt werden. Dabei sind nicht
Worte das Medium, sondern die Materialitit. Diese wird genutzt, um Kritik in eine visuelle
Rhetorik zu iibersetzen und den kritischen Moment in eine poetischen Dimension, die
zwischen Realitdt, wie der Betrachter sie kennt, und der Wirklichkeit im Sinne des
kritischen Gegenstands gehoben. Um dem Thema Sichtbarkeit zu verschaffen, nimmt
Dunne eine offensive Haltung ein und mochte sensibilisieren, provozieren und auf eine
intellektuelle Weise unterhalten, aber vor allem das Denken iiber die menschliche Kom-

plexitit und Widerspriichlichkeit anregen. (Dunne, 2008, pp. 43, 145)

It is more about the positive use of negativity,
not negativity for its own sake, but to draw attention to a
scary possibility in the form of a cautionary tale.*
Dunne & Raby

Abb. 17: Stelarc: Third Hand, 1980

7 Dunne & Raby (2016)
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4.5 Speculative Design

Aus der Attitiide von Critical Design entwickelten der Interaction-Designer Anthony
Dunne und die Industrie-Designerin Fiona Raby den Begriff Speculative Design (engl.
speculative; spekulativ). Mit diesem Begriff suchen sie Abstand zu der Negativitit, die oft
mit ,Critical Design’ assoziiert wird. Und bieten mit Speculative Design einen neuen
Ansatz, um iiber ethische, kulturelle, soziale und politische Implikationen zu diskutieren.
(Dunne & Raby, 2014, p. 35, 2016) Spekulatives Design begann mit dem Manifest A/B.
(Siehe Abb. 18) Es besteht aus einer Auflistung von Begriffen, die unter [A] angewandtes
Design und unter [B] Diskussionsmethoden gegeniiberstellt. Dabei ist A/B nicht als
abgeschlossen zu verstehen, sondern eher als Prozess, in dem weitere Auflistungen wie
C/D/E... folgen konnen. Mit diesem Manifest wollen Dunne und Raby das angewandte
Design verlassen, und es als kritisches Medium fiir Debatten entdecken. Dabei geht es
ihnen um Ideen, die durch die Integration von Wissenschaft und Technologie ihren
Ausdruck iiber Design, Asthetik, Handwerk und spekulative Motive erhalten. Um dariiber
einen Handlungsspielraum fiir Ideen zu entwickeln, um diese zu erforschen, zu

hinterfragen und zu diskutieren, bevor sie entstehen. (Dunne & Raby, 2014, p. VII)

(a)

affirmative

problem solving

design as process
provides answers

in the service of industry
for how the world is
science fiction

futures

fictional functions
change the world to suit us
narratives of production
anti-art

research for design
applications

design for production
fun

concept design
consumer

user

training

makes us buy

innovation

ergonomics

(b)

critical

problem finding

design as medium

asks questions

in the service of society
for how the world could be
social fiction

parallel worlds
functional fictions
change us to suit the world
narratives of consumption
applied art

research through design
implications

design for debate

satire

conceptual design

citizen

person

education

makes us think
provocation

rhetoric

Abb. 18: Dunne & Raby: A/B, 2014, p. VII
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Possible

Plausible

Present Probable

Abb. 19: Dunne & Raby: PPPP, 2014, p. 5

Um iiber eine wiinschenswerte oder nicht erstrebenswerte Zukunft zu debattieren, wird auf
der Basis von Science-Fiction der Diskussionsraum mit einer These und der ,What-if’-
Frage eroffnet. Die Formulierung der Frage ist provokativ, absichtlich vereinfacht und
fiktiv. (Dunne & Raby, 2014, p. 3) Durch diese Konfrontation von abstrakten Fragen in
Form von fiktiven Ideen besteht die Hoffnung, ethische und soziale Andeutungen im
Zusammenhang mit dem Alltag zu erforschen. (Dunne & Raby, 2014, p. 51) Denn
angesichts der enormen Herausforderungen, die sich zum Beispiel durch Klimawandel
ergeben, fiihlen sich viele Designer angehalten, diese Thematik zu bearbeiten und iiber
Design Probleme aufzuzeigen. (Dunne & Raby, 2014, p. 2)
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Damit Design eine Diskussion iiber die Zukunft er6ffnen kann, haben Dunne und Raby mit
PPPP ein Werkzeug entwickelt, um ihr bevorzugtes Forschungsfeld zu definieren und
nicht in eine Phantasie abzuschweifen. (Siche Abb. 19) Die Abbildung PPPP zeigt die
Moglichkeiten von einer wahrscheinlichen, plausiblen, moglichen und bevorzugten
Zukunft, die in SPECULATIVE EVERYTHING wie folgt beschrieben wird: (Dunne &
Raby, 2014, p. 2)

*  Probable (Wahrscheinlich) wird ein wahrscheinlicher Bereich von Zukunft
beschriebe, in dem die meisten Designer agieren.

* Plausible wird eine alternative Zukunft in Verbindung mit der heutigen Welt,
beschrieben.

* Possible (Moglich) beinhaltet extreme und mogliche wissenschaftliche Szenarien

e Preferable (Vorzugsweise) mit Hilfe von spekulativem Design iiber eine

winschenswerte Zukunft zu diskutieren.

Obwohl spekulatives Design sich an vielen Stellen mit Design Fiction iiberschneidet,
bevorzugen Dunne und Raby den Begriff von Speculative Design. (Dunne & Raby, 2014,
p. 100) Sie sehen Design Fiction als ein zu enges Genre, was aus der Industrie gewachsen
ist und einen starken Fokus auf die technologische Zukunft legt. Dunne und Raby sind
hingegen daran interessiert, fiktives Design seltsam und stérend wirken zu lassen um
dariiber einen Hinweis auf andere Orte, Zeiten und moralische Werte zu geben.
Spekulative Designpraktiken haben kein direktes Interesse an der Herstellung eines
fertigen Artikels fiir Produktion, Verkauf oder Implementierung. Es ist ein Werkzeug, um
nicht nur Objekte herzustellen, sondern Ideen, die eine philosophische und kritische
Auseinandersetzung sowie Annahmen iiber technologischen Fortschritt und seine Grenzen
herausfordern. (Dunne & Raby, 2014, p. 100; Lindley, Sharma, & Potts, 2015, p. 59)

,»One area in which design as critique has obvious practical applications in
science research. By moving upstream and exploring ideas before they
become products or even technologies, designers can look into the possible
consequences of technological applications before they happen. We can use
speculative designs to debate potential ethical, cultural, social, and political
implications* **

Um die Idee von Speculative Design zu verdeutlichen, kann das Projekt ALL THAT 1
AM: From a Speck of Hair to Elvis Presley’s Mouse Model von dem Kiinstler Koby
Barhad genannt werden. (Siehe Abb. 20) Hierfiir ersteigerte Barhad bei Ebay ein

** Dunne, Anthony & Raby, Fiona (2014, p. 47)
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angebliches Haar von Elvis Presley und pflanzte die darin enthaltende DNA (rein
spekulativ) einer Maus ein, mit dem Ziel, philosophische und ethische Fragen in dem
Modell zu erforschen. Allerdings blieb es nicht nur bei dem spekulativen ,,DNA-King-of-
Pop-Clone®, sondern die Maus sollte auch durch Nahrung und &hnliche Erfahrungen
gepragt werden. Und so entstand ein Kifig mit den wichtigsten Lebensstationen von Elvis
Presley, welche das Leben der Maus beeinflussen sollten. (Barhad, 2012; Dunne & Raby,
2014, p. 67)

Speculative Entwiirfe werden entworfen, um zu zirkulieren. Die iiblichen Kanile sind
Ausstellungen, Publikationen, Presse und das Internet. Um eine kritische Debatte mit
Individuen direkt zu fiihren, bevorzugen Dunne und Raby allerdings die Form der
Ausstellung. (Dunne & Raby, 2014, pp. 100, 139)

Abb. 20: Koby Barhad: All that I am, 2012
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4.6 Prototyping

In den vorangestellten Abschnitten wurden inhaltliche Herangehensweisen fiir die
Kreation von Zukunftsbildern auf den Grundlagen von Science-Fiction vorgestellt aber in
dem Moment, wo eine Narration durch ein physikalisches Objekt begreifbar gemacht
werden soll, beginnt die Phase von Prototyping. Dieser Abschnitt untersucht Prozess,
Werkzeuge, Komponenten und Herstellungsorte, die fiir die Umsetzung von einem

narrativen Prototyp niitzlich sein kénnten.

,»The human body, human perception,
human intelligence, they are all the outcomes of two million years
of hominids interacting with hardware.*

Bruce Sterling **

Prototyping beschreibt einen wichtigen Prozess, der fiir die Realisierung eines Prototypen
(gr. protétypos; urspriinglich) nétig ist. Der Prototyp ist ein Rohentwurf einer vorlaufigen
Version, an dem grundliegende Merkmale iiberpriift, weiterentwickelt und verfeinert
werden konnen, bis man eine endgiiltige Version der Idee erreicht hat. (Chua, Leong, &
Lim, 2010, p. 1) Mit Hilfe des Prototypen erhélt die Idee die Moglichkeit, auf Realisier-
barkeit, Erwartungen, Verhalten und Funktionalitit iiberpriift zu werden, indem unter-
schiedliche Phasen durchlaufen und unterschiedliche Ansédtze von Prototyping, wie
Experimentieren und Lernen, Testen und Priifen, Kommunikation und Interaktion sowie
Terminierung und Markierung genutzt werden konnen. (Bleeker, 2010; Chua et al., 2010,
p. 5) Die generelle Definition setzt sich daher aus drei Aspekten zusammen, die in der
dreidimensionalen Grafik als Prozess dargestellt und wie folgt beschrieben wird: (Siche
Abb. 21) (Chua et al., 2010, pp. 4-7)

[1] Die Implementation (component — complete) umfasst das umfangreiche Spektrum
eines Objekts oder Systems bis hin zu einzelnen Komponenten oder Baugruppen, die fiir
eine Umsetzung der Idee erforderlich sind. [2] Die Form (virtual — physical) beriicksichtigt
den Aspekt, wie der Prototyp umgesetzt wird. Wahrend die virtuelle nicht greifbare Idee
hiufig fiir die Analyse, wie zum Beispiel zur Beurteilung der Aerodynamik bei einem
Auto, benutzt wird, steht der physikalische Prototyp fiir die Manifestierung einer Idee, an
der experimentiert und getestet werden kann. [3] Die Annédherung (rough — accurate)
beschreibt den Prozess von einer sehr groben Darstellung bis hin zum finalen Objekt.
Dabei ist es nicht unbedingt erforderlich, dass ein Prototyp bereits die finale Form erreicht

hat, damit eine Funktion beurteilt werden kann. (2010, pp. 4-7)

% Sterling, Bruce (2005, p. 55)
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Abb. 21: Chua et al.: Visualisierung der drei Aspekte von Prototyping 2010, p. 5

,Fake it and test it before you make it!“* Ein Prototyp kann mehrere Phasen bis zur
Fertigstellung durchlaufen. In der manuellen Phase geht es um die schnelle Umsetzung
einer Idee, die aus kostengiinstigen Materialen (wie Pappe, alten Werkstoffen oder 3D-
Druck), elektronischen Baukomponenten, Elektronik und Mikrocontrollern entstehen kann.
Sobald sich diese bewéhrt haben, kann ein Prototyp die weiteren Phasen unter Beachtung
aller professionellen Praktiken durchlaufen, sorgféltig geplant und implementiert werden.
(Chua et al., 2010; Jeworutzki, 2013, p. 68; Savoia, 2011, p. 21)

Ein robuster Prototyp kann helfen zu verstehen, was funktioniert beziehungsweise nicht
funktioniert. Dabei muss es nicht nur bei der kritischen Betrachtung von Nutzung, Asthetik
und Bedienung bleiben, sondern ist es auch hilfreich, um ein Verstindnis zu erhalten, unter

welchen Bedingungen Objekte hergestellt und produziert werden. (Hertz, 2015, p. 32)

Der Prozess zur Erstellung eines Prototypen gehort zu der Grundvorrausetzung, um Design
und Technologie im Zusammenspiel bewerten zu konnen. Denn durch die Verschmelzung
der Arbeitsprozesse ergeben sich unterschiedliche Aspekte und Impulse, die elementar fiir
die Entwicklung einer Idee sind und mitunter wéhrend des Arbeitsprozesses verandert und
angepasst werden miissen. (Bleeker, 2009, p. 8; Chua et al., 2010; Hertz, 2015, p. 67)

“ Savoia, Alberto (2011, p. 21)
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4.6.1 Open Source

Damit ein Prototyp auch mit Technologie gebaut und gepriift werden kann, untersucht
dieser Abschnitt Hard- und Software-Produkte auf der Basis von Open Source. Der Begriff
Open Source (engl. offene Quelle bzw. Quelloffenheit) kommt aus der Software-
Entwicklung und bedeutet, dass auch der Quellcode der Software zuginglich gemacht
wird. Durch den Zugriff auf quelloffene Hard- und Software- Produkte mit den dazu-
gehorigen Baupldnen kann Technologie kostengiinstig wéahrend der Entwicklung eines
Prototypen implementiert werden, um so die Interaktion zwischen Mensch und Computer
am physikalischen Objekt zu {iberpriifen. Als Beispiel konnen Hersteller wie Arduino oder
Seeedstudio genannt werden, die zu den jeweiligen Baukomponenten auch einen umfang-
reichen Blog oder Wiki anbieten, wo oftmals schon ein Basiscode zur freien Nutzung
bereitgestellt wird und durch die Gemeinschaft weiter entwickelt werden kann. Als weitere
gemeinschaftliche Arbeits- und Entwicklungsplattformen, wo Open-Source-Technologie
verfligbar gemacht wird, konnen Plattformen wie GitHub genannt werden. Mittlerweile
finden sich Open-Source-Konzepte in unterschiedlichen Bereichen wieder und beschreiben
ein Ideal, beidem es um Zugéng-lichkeit und Wissensvermittlung geht. (Pfeffer, 2014, p.
267)

4.6.2 Fabrication Laboratory

Um einen Prototyp entwickeln zu konnen, wird auch eine Infrastruktur fiir die
unterschiedlichen Herstellungsprozesse benétigt. Zwar kann ein Papier-Prototyp vielleicht
noch in privaten Raumlichkeiten entstehen aber in dem Moment, wo eine Idee konkreter
ausgearbeitet werden soll und mit unter eine potenzielle Innovation verspricht, muss
irgendwann auf professionellere Produktionsmittel zugegriffen werden. In diesem
Abschnitt wird die Infrastruktur, die fiir die Erstellung von einem Prototyp (vgl. 4.6)
bendtigt wird, betrachtet.

Die Idee von Fabrikationslaboren (engl. Fabrication Laboratory, kurz: FabLab) wurde
durch Neil Gershenfeld, Physiker am Massachusetts Institute of Technology’s (MIT)
Center for Bits and Atoms (CBA), geprigt und beschreibt eine offene und global
verkniipfte Hightech-Werkstatt zum Experimentieren und Herstellen von Prototypen. In
dieser Einrichtung konnen Individuen ihre Ideen mit Hilfe von computergesteuerten
Maschinen, wie 3D-Druckern, Laserschneidern und CNC-Frédsen in ein physikalisches
Objekt iibersetzen und kostengiinstig produzieren. (Gershenfeld, 2007; Pfeffer, 2014, p.
264; Walter-Herrmann & Biiching, 2013)

In Hamburg ist das Fabulous St. Pauli ein zentraler Knotenpunkt, der seine Tiiren zu

Produktionsmoglichkeiten fiir Individuen im Sinne von Gershenfeld 6ffnet, um Ideen in
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die Realitdt zu iibertragen. FabLabs stehen vor allem fiir eine politische und soziale Idee,
in denen Produktionsmittel demokratisiert, und technologisches und gestalterisches Wissen
fiir jeden zugénglich gemacht wird. Es ist dadurch ein Teil von sozialen Bewegungen, wie
Open-Design Strategien, Makers und DIY. (Fabulous St.Pauli, 2016; Pfeffer, 2014, p. 264)

»My hope is that Fab will inspire more people to start creating their own
technological futures. [...] While armies of entrepreneurs, engineers, and
pundits search for the next killer computer application, the biggest thing of all
coming in computing lies quite literally out of the box, in making the box.* *

Als weitere, jedoch kuratierte Labs, kann das zweijdhrige Pilot Projekt Casa Jasmina
genannt werden, welches Werkstatt, Wohnraum, Galerie und Ubernachtungsméglichkeiten
miteinander verbindet sowie das Creative Space for Technical Innovations (CSTI) an der
Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften in Hamburg, welches sich auf das
Prototyping mit Soft- und Hardware im wissenschaftlichen Umfeld spezialisiert hat.

(Sterling, Tesanovic, Banzi, & Romangnoli, 2015; von Luck & Draheim, 2016)

*! Gershenfeld, Neil (2007, p. 17)
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4.7 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde ein Blick auf narrative Zukunftsbilder auf der Basis von Science-
Fiction geworfen und dazu wurden die unterschiedlichen Methoden Design Fiction,
Critical Design und Speculative Design, sowie der Herstellungsprozess durch Prototyping
untersucht. Um eine Narration durch ein physikalisches Zukunftsbild zu vermitteln, bieten
Science-Fiction und Diegietic Prototype eine Grundlage, um Inhalte wie gesellschaftlicher
Wandel und wissenschaftliche Erkenntnisse zu thematisieren und zu bearbeiten. Durch die
Betrachtung der unterschiedlichen Methoden konnten drei Schwerpunkte festgehalten
werden: [1] Design Fiction ist aus der Industrie erwachsen und stellt die Entwicklung von
Technologie durch kurze Filme in den Mittelpunkt. [2] Critical Design beinhaltet die
kritische Auseinandersetzung mit Technologie, die sich durch die ,Asthetik der Nutzung’,
Negativitdt sowie die Dekonstruktion einer Idee verbildlichen ldsst. [3] Speculatives
Design geht es in erster Linie nicht um die Implementierung einer Technologie, sondern
vielmehr um eine Idee, und diese an Grenzen von Ethik und Moral zu untersuchen und zu

debattieren.

Fiktionen sind zwar grundsitzlich keine Basis fiir wissenschaftliche Erkenntnisse aber die
beschriebenen Methoden eignen sich als spielerische und interdisziplindre Plattform, um
prototypische Zukunftsbilder zu kreieren. Unter Einhaltung wissenschaftlicher Parameter

konnten sie eine kreative Herangehensweise fiir die Forschung darstellen.

Um technologische Innovationen in interdisziplindrer Gruppenarbeit hervorzubringen,
eignet sich der Ansatz von Design Fiction evtl. besser als die Verwendung von Speculative
Design, denn bei Speculative Design steht viel mehr die konzeptionelle Idee eines
interdisziplindr denkenden Individuums im Fokus und kann auch losgelost von
Technologie, z. B. in Form einer Zeichnung, praktiziert werden. Festzuhalten ist, dass in
dem Moment, wo eine Idee den physischen Raum betritt, Produktionsmdéglichkeiten zum

Prototyping bendtigt werden.

Offen bleibt die Wirksamkeit dieser Methoden. Es stellt sich die Frage, ob die erlangten
Erkenntnisse in die Gesellschaft wirken und Verdnderungen hervorrufen kénnen und wie
Innovationen, die nicht der ethischen und sozialen Norm entsprechen, verhindert werden

konnen.
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5 Fallstudie

Basierend auf dem in den Kapiteln ,Kiinstlerische Intervention als Forschungsstrategie’
(vgl. 2), ,Sichtbarkeit von Daten’ (vgl. 3) und ,Zukunftsbilder als Narrativ’ (vgl. 4)
zusammengefassten Forschungsstand wurde eine Fallstudie mit dem Forschungsdesign
D/A/R/E (vgl. 5.1) entwickelt und als Pilotstudie mit der Fragestellung ,,How will we
breathe tomorrow?* (vgl. 5.2) im Rahmen des Kiinstler-, Forschungs- und Vermittlungs-
vorhabens A/D/A durchgefiihrt. (vgl. 7.3)

Als Zielsetzung sollte mittels der partizipatorischen kiinstlerischen Intervention (vgl. 2),
einer heterogenen Gruppe, die Erstellung eines datenbasierten Zukunftsbildes vermittelt
werden. Hierzu wurden die Rezipienten angeleitet, mit Hilfe von Sensortechnik, Open
Hard- und Software, sowie kreativen Prototyping, ein funktionstiichtiges Objekt nach ihren
Vorstellungen zu kreieren und zu programmieren und dadurch ein Narrativ zu der

Fragestellung ,,How will we breathe tomorrow?* zu erzeugen.

Durch die Teilhabe an der kreativen Praxis soll ein Handlungsrahmen fiir die Rezipienten
eroffnet werden, der sich mit relevanten Themen, gesellschaftlichen Wandel, Technologie,
Daten, Fiktion, Vernunft und Intuition auseinandersetzt und eine Moglichkeit er6ffnet, im

« 4

Kollektiv iiber die ,,Vorstellung von einer wiinschbaren Zukunft % zu debattieren und

Selbstwirksamkeit zu erfahren. (Dunne & Raby, 2014, p. 47; Welzer, 2014, p. 14)

* Welzer, Harald (2014, p. 14)
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5.1 Forschungsdesign D/A/R/E

In diesem Abschnitt wird die Entwicklung des Forschungsdesigns vorgestellt. Dieser
Prozess umfasst vier Phasen, die in einem Begriff zusammengefasst werden und das Wort
D/A/R/E (engl.: dare; Wagnis, Herausforderung) aus den Phasen Dream (Traum), Analysis
(Analyse), Reality (Realitdt) und Exchange (Austausch) bilden. Es driickt eine Grund-
haltung aus, die ein dynamisches Weltbild mit der Moglichkeit zur Verdnderung in einem

interdisziplindren Projekt zum Ausdruck bringt.

Diese Phasen dienen der Orientierung und geben der Studie bei der Durchfiihrung die
notwendige Struktur, um den Prozess auch non-linear und interaktiv durchfithren zu
konnen. Inhaltlich sollen mit dem Lern- und Suchprozess gesellschaftliche Themen (vgl.
2.1.3) behandelt und iiber eine datenbasierte Asthetik visualisiert werden. Hierzu wird auf
die Methoden in den Kapiteln ,Sichtbarkeit von Daten’ (vgl. 3) und ,Zukunftsbilder als
Narrativ’ (vgl. 4) aufgebaut und diese als partizipatorische und kiinstlerische Intervention

(vgl. 2) umgesetzt.

Mit dem Forschungsdesign D/A/R/E soll eine Mdoglichkeit geschaffen werden, relevante
Fragestellungen durch datenbasierte Zukunftsbilder sichtbar werden zu lassen und Rezi-
pienten einen Handlungsrahmen zu geben, in dem interdisziplinr, zielorientiert und selbst-
bestimmt gearbeitet werden kann. In den folgenden Abschnitten werden die einzelnen

Schritte fiir die Erstellung einer Durchfiihrung genauer betrachtet.
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art intuition

DREAM

Develop a thesis in which a
,What if" question can be posed and
get inspired.

ANALYSIS
Analyze content, information,
approaches and impulses.

REALITY
Create a narration
and implement a prototype.

EXCHANGE
Exchange narration, information
and knowledge.

reason science

Abb. 22: eigene Darstellung: DNA of D/A/R/E
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5.1.1 Dream

In diesem Abschnitt wird der erste Teil des interaktiven Forschungsdesgins D/A/R/E
genauer betrachtet und aufgezeigt, wozu die Phase ,Dream’ konzipiert und auf welchen

Elementen dieser Bereich aufgebaut wurde.

,1f we really want to change reality,
then we have to try to do something different, together. It’s a dream*

Stephen Duncombe *

Der Traum (engl. dream) beschreibt nicht nur einen sehnlichen Wunsch, sondern ist eine
psychische Aktivitit, die wihrend des Schlafens entsteht. Der Schlaf dient dabei der
Erholung und festigt das Gedichtnis. (Myers, 2016, p. 104) Mit ihm wird das kreative
Denken gefordert und werden verblassende Bilder, Emotionen und Gedanken wieder-
hergestellt sowie neu aufgebaut. Trdume sind unermesslich und konnen existenzielle
Botschaften beinhalten, Wiinsche erwecken aber auch die Wirklichkeit verwischen. (2016,
p. 111) Mit Trdumen konnten bereits literarische, kiinstlerische und wissenschaftliche
Leistungen hervorgebracht werden, sowie ganze Staaten mobilisiert werden. (Duncombe,
2007, p. 1; Myers, 2016, p. 104) In dem ersten Abschnitt ,Dream’ geht es um eine Art
,Anleitung zum Traumen’, in welcher der Traum benutzt wird, um zu inspirieren, eine
These zu entwickeln, fliichtige Impulse aufzunehmen sowie die Welt aus einer anderen
Perspektive betrachten zu konnen. An dieser Stelle wird Bezug auf Kapitel 2 und 4
genommen und ein Raum geschaffen, der durch Rezipienten entdeckt und erforscht
werden kann. Durch die Entwicklung einer These und der Verwendung der ,What if’-
Frage (vgl. 4.2.1) soll eine gemeinsame Vision geschaffen werden, damit das
interdisziplindre Arbeiten (vgl. 2.3) zielorientiert verlaufen kann und kreative Anregungen
und Ausgangspunkte fiir ein Zukunftsbild gegeben werden. Zusammenfassend wird in
dieser Phase ein Handlungsrahmen und eine Fragestellung von der Workshop-Leitung

entwickelt, was durch die Rezipienten selbst erkundet werden kann.

* Dunecombe, Stephen (2007, p. 183)
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5.1.2 Analysis

In diesem Abschnitt wird der zweite Teil des interaktiven Forschungsdesigns D/A/R/E
genauer betrachtet und aufgezeigt, wozu die Phase Analysis konzipiert und auf welchen

Elementen dieser Bereich aufgebaut wurde.

,»Zum Wissen gehort die Kenntnis
iiber die Dinge, Personen und Situationen in der Aulenwelt*
Antonio R. Damasio *

Analyse (engl. analysis) beschreibt den Zwischenschritt zwischen der Dream- und der
Reality-Phase, um die Phantasie von der Wirklichkeit unterscheiden zu kénnen und ein
Thema ins Bewusstsein zu holen. (vgl. Myers, 2016, p. 23) Dazu werden in diesem
Abschnitt nicht nur alle nétigen Informationen zur Losung der Aufgabe zusammen-
getragen, sondern es wird auch Neugier, Offenheit und kritisches Denken gefordert. Dabei
basiert die Phase auf der Analyse von Umwelt und Wahrnehmung (vgl. 3.2) sowie auf der
Verschmelzung von Intuition und Vernunft (vgl. 3.5.1), in der die Fragmente, die sich aus
der Dream-Phase und der gestellten These ergeben haben, mit Fakten und Erkenntnissen
zusammengetragen werden. Um die These zu erforschen, sollte eine natiirliche und/oder
kiinstliche Situation geschaffen werden, um die Rezipienten von gewohnten Handlungs-
und Denkmuster loszuldsen. Eine Situation konnte z. B. durch eine Exkursion (Feld-
forschung), wie in dem Projekt FREEZE FRAME (vgl. 2.3) oder aus der Analyse von
Umweltwahrnehmungen anderer Spezien, wie z. B. die von Tieren, geschaffen werden,
(vgl. 3.5.2) damit der Rezipient neue Perspektiven spielerisch und dynamisch betrachten
kann. Dabei geht es im Wesentlichen um die Erorterung der drei folgenden Punkte: [1]
Inhalt: Recherche von Informationen und Fakten zu dem Thema der These und der
gestellten ,What if’-Frage. (vgl. 4.2.1) [2] Daten: Recherche von passenden Komponenten
fiir die Datenerhebung aus der Umgebung (z. B. Sensoren) oder vorhandenen 6ffentlichen
Datensdtzen. (vgl. 3.2.1) [3] Wahrnehmung: Erkundung der eigenen Wahrnehmung durch
Werkzeuge, wie z. B. das Analyseheft (Sieche Anhang) (vgl. 3.2.2, 3.5.1) Dadurch wird die
Moglichkeit gegeben, personliche Schlussfolgerungen mit Fakten zu vergleichen und zu
untersuchen, um daraus eine bildliche Narration zu entwickeln, die in der ndchsten Phase
Reality als Prototyp implementiert werden kann. (vgl. 4.6) Je nach Durchfiihrung, Zeit und
Umfang sollten die Analyse-Phase fiir die Rezipienten in ihrer Dimension angepasst
werden und wesentliche Informationen vorab fiir die Erstellung einer in die Zukunft
blickenden These und der ,What if’-Frage (vgl. 4.2.1) recherchiert werden.

* Damasio, Antonio (2004, p. 123)

63



Fallstudie

5.1.3 Reality

In diesem Abschnitt wird der dritte Teil des interaktiven Forschungsdesigns D/A/R/E
genauer betrachtet und aufgezeigt, wozu die Phase Reality konzipiert und auf welchen

Elementen dieser Bereich aufgebaut wurde.

»Whatever we can dream can happen.
We can prototype a future with a good story and
a hand full of evocative props.*

Julian Bleeker ¥

Realitit (engl. reality) beschreibt die Entwicklung einer spekulativen Wirklichkeit, die sich
aus Vernunft und Intuition zusammensetzt und als physikalisches Zukunftsbild sichtbar
gemacht wird. Dabei wird das Bild zu einem handfesten Beweis fiir eine Fiktion, welche
die unterschiedlichsten Vorstellungen der Rezipienten als Handlung, Leistung und Kultur
des Wandels visualisiert. (vgl. 4) In der Phase der Realitét geht es um die Implementierung
einer Narration (vgl. 4.1), die sich aus den Phasen Dream und Analysis ergeben haben. Die
bevorzugte erzihlte Zeit ist die Zukunft, fiir die ein begreifbares Zukunftsbild mit Hilfe
von Prototyping entwickelt werden soll. (vgl. 4.2) Zu diesem Zweck konnen die
unterschiedlichen Methoden, wie z. B. Design Fiction (vgl. 4.3), Critical Design (vgl. 4.4)
oder Speculative Design (vgl. 4.5), zur Ausfithrung genutzt werden. Fiir die Sichtbarkeit
der Narration wird ein physikalischer Prototyp bevorzugt, da Informationen iiber eine
multisensorische Wahrnehmung und fokussierte Aufmerksamkeit in Verbindung mit einer
Geschichte besser verstanden werden und sich die Abstraktion als kulturelle Leistung in
dem Objekt manifestiert. (vgl. 3.5.1, 4.1) Wenn es allerdings konzeptionell sinnvoll
erscheint, kann eine Narration auch als virtueller Prototyp umgesetzt werden. Damit der
Prototyp realisiert werden kann, findet die Implementation in der Regel in einem FabLab
oder einer dhnlichen Institution statt und kann im ersten Schritt mit Hilfe von passenden
Bauteilen wie Mikrocontroller, Open Hard- und Software, Werkstoffen, Pappe und Papier
umgesetzt werden. Zudem soll durch den kreativen und praktischen Ansatz den Rezipien-

ten ein leichter Einstieg in die Programmierung ermdéglicht werden. (vgl. 4.6.)

* Bleeker, Julian (2010, p. 2)

64



Fallstudie

5.1.4 Exchange

In diesem Abschnitt wird der vierte Teil des interaktiven Forschungsdesigns D/A/R/E
genauer betrachtet und aufgezeigt, wozu die Phase Exchange konzipiert und auf welchen

Elementen dieser Bereich aufgebaut wurde.

,,The miracle is this:
The more we share, the more we have®

Leonard Nimoy *°

Austausch (engl. exchange) beschreibt eine offene Struktur von Wissen, um die
Moglichkeit zu erhalten, komplexe Probleme 16sen zu kdnnen und auf bereits gewonnene
Erkenntnisse aufzubauen. In dieser Phase geht es um Austausch und Wissenstransfer sowie
die Prédsentation des Zukunftsbildes im analogen und digitalen Raum. (vgl. 2.2, 2.3, 4) Der
interdisziplindr angedachte Prozess D/A/R/E gilt nicht nur durch die Fertigstellung eines
datenbasierten Zukunftsbildes als gelungen, sondern auch, wenn die Rezipienten
transdisziplindr arbeiten und es zu einem grenziiberschreitenden Wissenstransfer kommt.
(vgl. 2.3) Aber damit sich der Wissenstransfer skaliert, sollten auch weitere Individuen
Zugriff auf die gewonnenen Erkenntnisse erhalten und die Zirkulation von Wissen mit-
gedacht werden. Inhaltlich konnen die Ergebnisse im Rahmen einer Prasentation 6ffentlich
zugéanglich gemacht werden, sodass direkte Diskussionen iiber die Thematik mit anderen
Individuen entstehen kdonnen. Des Weiteren sollten die Ergebnisse auch iiber Social Media
Kanile, wie YouTube, Twitter, Instagram oder Facebook, geteilt werden. (vgl. 4.1) Zu der
Narration ist es auch wiinschenswert, dass das gewonnene Wissen dokumentiert und
weiterentwickelt werden kann. Hier kann ein Teilen der géngigen Software iiber Wikis,
Dokumentationen und Entwicklerplattformen erfolgen. Fiir den Einstieg im Umgang mit
Technologie und Programmierung werden Baukomponenten von Herstellern, wie Arduino
und Seeedstudio, bevorzugt, da Rezipienten auch nach dem Workshop durch zahlreiche
Anleitungen, z.B. YouTube-Tutorials, und die Bereitstellung von Basiscode einen leichten
Zugang erhalten und von der Gemeinschaft auch aulerhalb des Workshops Hilfe erhalten
konnen. (vgl. 4.6.3)

* Nimoy zit. n. Reese, Byron (2013, p. 37)
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5.2 Durchfiihrung der Pilotstudie

In diesem Abschnitt wird die Durchfithrung der Pilotstudie mit der Fragestellung ,,How

will we breathe tomorrow?* dargestellt.

5.2.1 Rahmenbedingung
Die zweitdgige Pilotstudie wurde als offentlicher Workshop im Rahmen des A/D/A

Festivals durch die Verfasserin konzipiert und durchgefiihrt sowie iiber das Kampnagel
Sommerfestival Programmheft, Webseiten, Facebook und Email Verteiler angekiindigt.
(vgl. Anhang) Bei dem Format A/D/A Festival handelt es sich um ein urbanes Kiinstler-,
Forschungs- und Vermittlungsvorhaben mit dem Ziel, digitale und analoge Praktiken fiir
die Gestaltung von urbanen Raumen durch Biirger und Kiinstler zusammenzudenken und
sich abseits von wirtschaftlicher Effizienz mit ,Smart City’ auseinanderzusetzen. Zu
diesem Zweck wurden sieben von Kiinstlern entwickelte Workshops unentgeltlich
angeboten. (Waligorski et al., 2016)

Damit die Kiinstler ihren Workshop auf die Umgebung der Stadt Hamburg ausarbeiten
konnten, wurde durch A/D/A vorab ein Kurzsymposium veranstaltet, um den aktuellen
Stand von Digitalisierung und Initiativen der Stadt kennenzulernen und zu diskutieren.
Hierzu brachten die Veranstalter folgende Beteiligte zum Gesprich zusammen: Jeremy
Bailey (Kiinstler, Toronto), Benjamin van Bebber (Kiinstler, Hamburg), Jessica Broscheit
(Kiinstlerin, Hamburg), Philipp Geisler (Coding Da Vinci Nord), Adam Harvey (Kiinstler,
New York), Katharina Held (Stadtforscherin, HCU), Michael Hirdes aka Doger (Chaos
Computer Club, CCC), Tobias Holtz (CityScienceLab, HCU), Katrin Hovy (CityScience
Lab, HCU), Kati Hyyppé (Kiinstlerin, Berlin), Filomena Krause (Kiinstlerin, Hamburg),
Timo Lundelius (Code for Hamburg), Harald Neidhardt (MLOVE, FutureCityCampus,
Hamburg), Mika Satomi (Kobakant, Kiinstlerin, Berlin), Claudius Schulze (Kiinstler,
Hamburg). (2016)

5.2.2 Teilnehmer

Durch die folgende Ankiindigung fiihlten sich unterschiedlichste Teilnehmer angesprochen
und meldeten sich per Email fiir den zweitdgigen Workshop an. Zu den acht Rezipienten
zéhlten Schiiler, Freiberufler fiir Elektronik-Hardware, Kiinstler, Musiker, Filmemacher,
Kulturschaffende sowie Kreative aus der Medienbranche. Das Alter lag zwischen 12 - 40+

Jahren.
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5.2.3 Ankiindigung

Mit ,,How will we breathe tomorrow?* sollte die Workshop-Fragestellung international
verstindlich kommuniziert werden und mit dem Ankiindigungstext die Neugierde geweckt
werden, das Unsichtbare zu entdecken. Des Weiteren diente der Kanarienvogel als
emotionales Maskottchen und Schliisselbild, um dem Thema ein Symbol zu geben. Die
Ankiindigung wurde in Zusammenarbeit mit Alvaro Rodrigo Pifia Otey erarbeitet und wie

folgt formuliert:

,Was ist dieses unsichtbare Element ,Luft’, das wir weder sehen noch
schmecken, nur manchmal riechen, und von dem wir uns — selbst in
Verbindung mit Liebe — nicht erndhren konnen, fiir unsere Existenz aber
elementar ist und uns mit allem und jeden innerhalb der Atmosphére unseres
Planeten verbindet? Ein Netz, eine riesige Matrix, iiber dieses Erdenrund
ausbreitet, flieBend aber doch hermetisch, gibt und nimmt sie Leben,
verbindet uns mit lidngst untergegangenen Kulturen, Menschen und
Ereignissen (mit jedem Atemzug atmen wir heute noch im Schnitt zehn
Atemmolekiile ein, die César bei seinem berithmten Ausruf: ,,Auch du, mein
Sohn Brutus!“ ausgestofen hat, heiBt es *’ ), verkiindet aktuelle und kiinftige
Katastrophen, setzt Erinnerungen frei, bereitet Lust und Wohlbehagen. Wie
aber konnen wir die in der Luft enthaltenen Informationen fiir uns sichtbar
machen? Einst waren Kanarienvogel die erzwungenen Begleiter der Berg-
arbeiter unter Tage. Die durch ihren Tod uns Menschen darauf hinweisen
konnten, wo eine unsichtbare Gefahr lauert. Genau so einen ,elektronischen
Kanarienvogel’ wollen wir gemeinsam bauen, um dem Unsichtbaren seine
Tarnkappe zu entreiflen, das Abstrakte konkret, das Verborgene sichtbar zu
machen. Dazu beginnen wir den Workshop mit einer Exkursion zu Hamburgs
Luftmessstationen und sammeln neben den dort erhobenen Daten
personlichen Reize und Empfindungen, um diese am zweiten Tag in einen
individualisierten Luftdetektor zu iiberfiihren. Jessica Broscheit wird den
Teilnehmenden zeigen, wie sich die gesammelten Informationen in eine
andere Sprache (z. B. Klang) {ibersetzen lassen und anleiten, einen visuell,

haptisch und akustisch erfahrbaren Prototypen zu entwickeln.“ **

7 vgl. Lang, Christian B. und Pucker, Norbert (2005, p. 747)
* Broscheit & Pifia Otey (2016)
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5.2.4 Themeneinfiihrung

Im Sinne der kiinstlerischen Intervention und dem Interesse an sozialen Themen (vgl.
2.1.3) entwickelte die Verfasserin in ihrem Workshop die Fragestellung ,,How will we
breathe tomorrow? und legte einen Fokus auf das Umweltmedium Luft und der Belastung
durch Feinstaub. Der folgende Abschnitt hat nicht den Anspruch das Thema komplett
aufzuarbeiten, sondern ist lediglich als eine Einfiihrung gedacht, um Komplexitit,

Problematik und Anliegen der Pilotstudie besser nachzuvollziehen.

Mit Luft wird ein lebenswichtiges Element bezeichnet, das als Gasgemisch die
Erdatmosphédre umgibt und mit jedem Atemzug bendtigt wird. Dadurch bildet Luft eine
Matrix in einem hermetischen Raum ohne Grenzen, ohne Eigentiimer und gilt als Erbe
kiinftiger Generationen, welches Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft miteinander
verbindet. (Suzuki et al., 2007, p. 79) Dabei unterliegen die Emissionen dynamischen
Prozessen und konnen Menschen und Biosphire direkt oder indirekt beeintrachtigen. Die
Satellitenaufnahme der NASA zeigt, wie die Luftqualitit durch die unbegrenzt umher-
schwirrenden gas- oder staubférmigen Schadstoffkonzentrationen beeinflusst wird. (Siche
Abb. 23) (A. R. Wellburn, 1997, pp. 1, 213)

WO,

2 3
10 moleculeaom®

Abb. 23: NASA: Satelliten Karte von Stickstoffdioxid Konzentration NO,, 2014
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Betrachtet man das Problem zunichst auf der visuellen Ebene, so dringen sich Fotos von
Menschen mit Mundschutz aus Chinas Metropolen auf. Mit 1,3 Milliarden Einwohnern ist
China das bevdlkerungsreichste Land auf der Welt und hat sich unter der Fithrung von
Priasident Xi Jinping und der Propaganda vom ,Chinesischen Traum’ zu einer der
wichtigsten Wirtschaftsmachte entwickelt. Doch mit dem Aufstieg der Schwerindustrie
verschlimmern sich auch die dkologischen Probleme und so kimpfen Chinas Metropolen
unter anderem gegen zu hohe Luftverschmutzung, die regelmiBig die Grenzwerte um ein
mehrfaches iiberschreit. (vgl. Diamond, 2011, p. 443; vgl. Lee, 2014, vgl. 2016) Um das
Problem zu 16sen bekennt China sich zum Klimaschutz, etabliert die Umweltindustrie als
Schliisselbranche, baut ganze Okostidte und akzeptiert dystopische Kampagnen wie
,Hairy Nose’ * von WildAid & GOBlue (2015) sowie die Performance von dem chine-
sischen Kiinstler Nut Brother, der 100 Tage vor der Klimakonferenz (COP21) Beijings
Luft mit einem Staubsauger saugte. Und damit wie — einst das Ruhrgebiet — den Himmel
wieder Blau zu farben. (vgl. Buckley & Wu, 2015; vgl. COP21, 2015; vgl. Dorner, 2015;
vgl. Hecking, 2017; vgl. Mavromati, Stallmann, Rathmann, & Ittershagen, 2011; vgl.
Thomas & Osseiran, 2014)

,» 100 many urban centres today
are so enveloped in dirty air that their skylines are invisible.”

Flavia Bustreo *°

Aber nicht nur China, sondern auch Europa und Deutschland haben mit schweren
Belastungen zu kdmpfen. (Siehe Abb. 22) Ob manipulierte Abgaswerte oder zu hohe
Feinstaubbelastungen, die Folgewirkungen sind fiir die Individuen kaum begreifbar und
bleiben in den meisten Féllen ,unsichtbar’. Mittunter vermag es nur eine wolkenbedeckte
und windstille Silvesternacht, um den Spiegel der Gesellschaft vorzuhalten und die
Emissionen sichtbar werden zu lassen. (vgl. Behrens, 2017; vgl. Gerhard & Breitinger,
2015; vgl. Prunault, 2015)

Betrachtet man Verunreinigungen wie Feinstaub etwas genauer, dann wird deutlich, wie
die kleinen Partikel auf den Menschen wirken kdnnen. Feinstaubpartikel werden im Air
Quality Index (AQI) ab einer GroBe von zweieinhalb Mikrometern (PM2,5) und zehn
Mikrometern (PM10) klassifiziert. Die Partikel mit einer GroBe von zehn Mikrometern
(PM10) konnen noch von den Nasenhaaren aufgehalten werden, kleinere Partikel konnen
jedoch in die Bronchien oder iiber die Schleimhéute direkt ins Blut gelangen, das Immun-

system belasten sowie chronische Entziindungen in den Atemwegen hervorrufen. (Gross,

* vgl. Hairy Nose (2015) Retrieves February 2, 2017 from https://vimeo.com/156638492
* Bustreo zit. n. Thomas & Osseiran (2014)
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2006, p. 10) Das Individuum vermag sich vor zu hohen Werten kaum zu schiitzen, 70%
der AuBenwerte konnen in die Wohnungen gelangen und bei giinstigen Winden iiber
mehrere Kilometer wandern. (Gross, 2006, p. 10; vgl. Prunault, 2015) Nach Angaben der
World Health Organization (WHO) sind etwa 6,5 Millionen Todesfille pro Jahr durch
Herz- und Lungenerkrankungen sowie Krebs aufgrund von Luftbelastungen zuriickzu-
fiihren. (Chan, Solheim, & Taalas, 2017)

Zwar werden die Schadstoff-Konzentrationen an stddtischen Verkehrsknoten von
offiziellen Stellen, wie durch das Hamburger Luftmessnetz, als Wert erhoben und den
Biirgern zur Verfiigung gestellt, allerdings unterliegen diese global unterschiedlichen
Richtlinien und kénnen vom Individuum nicht ohne weiteres miteinander verglichen
werden. (Reich et al., 2016) Als Beispiel kann die Vergleichbarkeit von dem Air Quality
Index (AQI) und dem Luftqualitét Index (LQI) genannt werden. (vgl. Tabellen im Anhang)
Abgesehen von den unterschiedlichen Klassifizierungen, ist festzustellen, dass die
PartikelgroBe (PM2,5) im LQI nicht gerechnet wird. (Mintz, 2016, p. 12; Reich et al.,
2016)

Allerdings miissen die Probleme mit der Luft nicht so dramatisch sein, ein Sauerstoff-
mangel wihrend einer Besprechung reicht schon aus, um Auswirkungen wie Géhnen zu
erfahren. (Merlot, 2015) Damit ist das Thema allgegenwartig und betrifft jedes Individuum
und Existenz, wird aber aufgrund der Unsichtbarkeit und Komplexitét oft nicht bewusst als

Problematik wahrgenommen.

., We are the air* David Suzuki *!

> Suzuki, David (2007, p. 17)
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5.3 Ergebnisse der Pilotstudie

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse zu der Pilotstudie mit der Fragestellung ,,How

will we breathe tomorrow?* dargestellt.

Der erste Tag startet am Freitag, den 26.08.2016, um 14 Uhr im FabLab St. Pauli (A/D/A
Festivalzentrale), von wo aus die Fallstudie mit einem gemeinsamen Spaziergang zum
Wohlers Park beginnt. Die Einfilhrung liber das Umweltmedium Luft und die damit
verbundenen Emissionen findet in einer iiberschaubaren Runde auf einer Wiese zwischen
Baumen und Strduchern statt. Damit die Einfiihrung nicht auf assoziative Bilder verzichten
muss, wurde eine Prisentation auf Postkarten vorbereitet und den Rezipienten nach und
nach passend zum Thema in die Runde gereicht. Referiert wurde iiber die personliche
Motivation (vgl. 1.1), Fakten (vgl. 5.2.2), Zuginge zu offentlichen Daten (vgl. 3.3.2),
philosophische Perspektiven sowie iiber die Versuchsanordnung D/A/R/E. (vgl. 5.1)

Abb. 24: The New York Public Library’s Collection:

Inspirationstiere Chamaleon, Kugelfisch, Stinktier, Maus, 2016
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Um die Aufgabenstellung zielorientiert zu losen, wurden die Rezipienten in der ersten
Phase Dream mit einer dystopischen These konfrontiert. Hierzu wurde die ,What If?’-
Frage (vgl. 4.2.1) angewendet und wie folgt gestellt: Was wére, wenn sich die Sinne
erweitern lassen wiirden und die standortbezogene Feinstaubkonzentration in Echtzeit

wahrnehmbar wére?

Um den Rezipienten den kreativen Einstieg und ein dynamisches Denken auflerhalb der
personlichen Wahrnehmung zu erleichtern, wurden ein Vergleich zu Superhelden
geschaffen sowie mehrere Tier-Postkarten (Siehe Abb. 24) gereicht, die von den
Rezipienten in Zweiergruppen auf unterschiedlichste Fahigkeiten und Wahrnehmungs-
moglichkeiten analysiert werden konnten. Nach etwa 5 Minuten entstanden die ersten
Ideen zu der Fragestellung, indem {iiber die Besonderheiten der Tiere diskutiert wurde.
(vgl. 3.5.1,3.5.2)

Nach etwa 20 Minuten wurde diese kreative Phase unterbrochen und in die ndchste Phase
iibergeleitet. In dem zweiten Teil ,Analysis’ wurden den Rezipienten mogliche Zuginge zu
offentlichen Daten-Portalen vorgestellt sowie die Unterschiede zwischen der analogen
Feinstaubfilter-Auswertung nach den EU-Richtlinien und dem optischen Partikelsensor
erklart. Zudem erhielten die Rezipienten ein kleines Analyse- und Begleitheft (Siche Abb.
24), in dem subjektive Impulse und Reize aus der Umwelt festgehalten werden konnten,
um diese spéter bei der Entwicklung des eigenen datenbasierten Zukunftsbildes zu nutzen.
(vgl. 3.2)

In diesem Heft wurden zu der Frage ,,How will we breathe tomorrow?* Aufgaben zur
Datenerfassung in der Umgebung gestellt. Ziel war es dabei, nicht eine subjektive
Gegenposition zu offiziell erhobenen Daten zu erstellen, sondern die Umgebung bewusst
zu erleben, zu beobachten und daraus ein individuelles Erlebnis in der Umwelt in Form
einer emotionalen Landkarte durch die eigene Handlung zu erzeugen. Zur Datenerfassung
gehorte die Bestimmung von Ort, Datum, Zeit, Geruch, Farbe, Lautstiarke und Gerdusche,
die durch Notizen erginzt werden konnte. Des Weitern sollte eine Bewegung aufge-

zeichnet und mit einer Sprithdose eine Intensitét festgehalten werden. (vgl. Anhang)

Im weiteren Schritt wurden die subjektiven (rote Marker) und 6ffentliche Daten (blauer
Marker) gesammelt und auf eine digitale Karte iibertragen (Sieche Abb. 26), die durch die

Kooperation mit Code for Hamburg erstellt und auf einer Website verdffentlicht wurde.
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Abb. 25: Miiller, Vanessa: Rezipient bei der Standort Analyse, 2016
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Abb. 26: Code for Hamburg x Broscheit: Subjektive und Objektive Umgebungskarte, 2016
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Die Karte archiviert die Daten, die am Freitag, den 26.08.2016, um 16:15 Uhr von dem
Hamburger Luftmessnetz und den Rezipienten erhoben wurden, und stellt diese zur
Erkundung gegeniiber. Das Hamburger Luftmessnetz erfasste an diesem Tag einen 24h-
Mittelwert von 24 (PM10) wihrend die Rezipienten den Wert durch Beschreibungen, wie
»Angenehmer, sonniger Tag; bei geringem Verkehr sogar recht nett und fast ruhig* oder
,Der Ort wird bestimmt durch zahllose Uberlagerungen in allen Wahrnehmungen®,
ergdnzten. (vgl. Anhang) Nach ca. 3,5 Stunden ging es zuriick zum FabLab St. Pauli, wo

die letzten Stunden restimiert wurden.

An dieser Stelle stellten die Rezipienten ihre Ideen fiir das datenbasierte Zukunftsbild vor,
z. B. der Kugelfisch-Modus (Siehe Abb. 27), und erzdhlten von personlichen Erfahrungen
zum Thema Luft und ihren Sinneseindriicken. Mit einem offenen Ende wurde der erste

Teil der Fallstudie mit den Phasen Dream und Analysis abgeschlossen.
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Abb. 27: Krafft, Saskia: Ideenfindung & Skizzen, 2016
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Abb.28: eigene Darstellung: Optischer Partikelzdhler PPD42NS, 2016

Der zweite Tag starte am Samstag, den 27.08.2016, um 11 Uhr direkt mit der Phase
Reality im Creative Space for Technical Innovations (CSTI) der HAW Hamburg. Mit der
technischen Unterstiitzung von André Jeworutzki und Alexander Sowitzki wurde vorab ein
Workshop-Kit entwickelt, welches aus dem Mikrocontroller Arduino, Grove Base Shield,

Baukomponenten und einer Code Bibliothek fiir alle Komponenten bestand.

Zu den Baukomponenten gehorte der kostenglinstige optische Partikelsensor PPD42NS
von Shinyei Technologie, der einen Partikeldurchmesser von >1um erfassen kann. (Siche
Abb. 28) (vgl. Loreto et al., 2016, p. 32) sowie die Akteure, Grove Chainable RGB-LED
und Grove Buzzer, die fiir die optische und akustische Wahrnehmung verbaut werden
konnten. (vgl. 3.5)

Damit ein leichter Einstieg in die Programmierung ermoglicht werden konnte, wurden
zuvor der Code durch André Jeworutzki in der Darstellung vereinfacht, mit Kommentaren
versehen und die Schnittstellen von Sensor zu Akteuren bereits vorentwickelt, damit die
Rezipienten sich malBigeblich auf die kreative Ausarbeitung ihrer Idee konzentrieren
konnten und erste Erfahrungen mit der Programmierung spielerisch sammeln konnten.
(Siehe folgendes Code-Beispiel)
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#include <CstiChainableLed.h>
CstiChainableLed leds(2); // Initialisiere 2 LEDs
/**
* setup() wird einmalig zu Beginn ausgefiihrt.
*/
void setup() {
leds.setLed(0); // Setze nachfolgende Einstellungen fir LED 0
leds.setHue(120); // Setze Farbton 0-360 Grad
leds.setSaturation(100); // Setze die Sattigung der Farbe 0-100%
leds.setBrightness(50); // Setze die Helligkeit der Farbe 0-100%

leds.setlLed(l); // Setze nachfolgende Einstellungen fir LED 1
leds.setHue(120); // Setze Farbton 0-360 Grad
leds.setSaturation(100); // Setze die Sattigung der Farbe 0-100%

leds.setBrightness(50); // Setze die Helligkeit der Farbe 0-100%
}
/**
* loop() wird nach setup() immer und immer wieder ausgefiihrt.
*/
void loop() {
leds.setLed(0); // Setze nachfolgend Einstellungen fiir LED 0
leds.fade (100, 100); // Geschwindigkeit in MS, SchrittgréBe: 0-1000
leds.setLed(l); // Setze nachfolgend Einstellungen fiir LED 1
leds.cycleHue (50, 2, 15, 45); // Geschwindigkeit in MS, SchrittgroBe: 0-
1000, Startwinkel, Endwinkel
}

Desweitern wurde durch André Jeworutzki den Rezipienten eine Einfilhrung in die
Programmierung gegeben und die bereits vorentwickelten Bibliotheken fiir die zur

Verfiigung gestellten Sensoren und Akteure in ihrer Darstellung erklért.

Als Beispiel ist der Code fiir die Modifikation der Chainable RGB-LED einschlieBlich der
Kommentare zu sehen. (Siehe oben) Die Rezipienten bekamen dadurch die Mdoglichkeit,
unterschiedliche LEDs mit Farbton (hue), Sittigung (saturation) und Helligkeit (bright-
ness) nach dem HSV-Farbsystem zu definieren sowie die Dynamik (fade) der Lichter

festzulegen.

Jedes zur Verfligung gestellte Bauteil (Partikelsensor, RGB-LED und Buzzer) konnte
unabhingig von den anderen Bauteilen programmiert werden. Dabei wurde mit einem
einfachen Bauteil, wie dem RGB-LED, begonnen. Im Anschluss wurden alle Komponen-
ten zusammengefiithrt und auf den Arduino hochgeladen. Um die Funktion von Code und
Bauelementen zu testen, konnten die Rezipienten einen Vaporizer zum Auslésen des

Partikelsensor benutzen und das Verhalten der Akteure beurteilen. (Siche Abb: 29)
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Abb. 29: Funktionstest mit Vaporizer

Im Innenteil des Workshop-Hefts wurden den Rezipienten Informationen zu Feinstaub
(Particulate Matter, PM 2,5), 6ffentliche Datenportale sowie zum HSV-Farbensystem und
die passende Ton-Frequenziibersetzung bereitgestellt. Da Farben und Tone Wellenformen
sind, die aufeinander abgestimmt werden konnen, wurde eine Anleitung zur Ubersetzung
der Frequenzen beigefiigt. (vgl. 3.5.2) Damit der Arduino allerdings spezifizierte
Frequenzen ausgeben kann, miissen Tone durch einen Lautsprecher mit Hilfe der Puls-
weitenmodulation (PWM) erzeugt werden. Hierfiir ist eine bestimmte Umrechnung der
Wellenform auf die vorgegebene elektrische Spannung des Arduinos notwendig. Die

Berechnung der Tone ergibt sich aus folgender Formel:

[ PW = 1/(2 * Frequenz) = Periode /2 ]

2 vgl. Cuartielles (2005)
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Damit die Rezipienten ihre Idee als physisches Objekt zum Leben erwecken konnten
wurde zu den elektronischen Komponenten auch Materialen wie Pappe, Papier, Klebe und
Stifte bereitgestellt. (vgl. 4.6, Siehe Abb. 30) Manche Rezipienten, mit einer konkreten
Idee, hatten sich auch eigene Werkstoffe zum verbauen mitgebraucht. Zudem lagen
Biicher mit Faltanleitungen, Mechaniken und kreativen Praktiken bereit. Am Ende des
zweiten Tages hatten die Rezipienten unterschiedliche Fiktionen als funktionstiichtige und

datenbasierte Prototypen entwickelt und implementiert.

In der Phase Exchange (vgl. 5.1.4) wurden die Arbeiten fiir eine Woche in einem
Ausstellungsraum der Offentlichkeit prisentiert und die Funktion mit dem Vaporizer
vorgefiihrt. Im den folgenden Abschnitten werden die Prototypen gezeigt und die

Geschichten zu den Objekten kurz beschrieben.

Abb. 30: Jeworutzki, André: Prototyping im CSTI, 2016
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Kugelfisch-Modus

Inspiriert durch den Kugelfisch, der sich bei Gefahr aufpumpen kann, entstand eine
spekulative Idee in Form einer Schwarz-WeiB-Illustration, die zwei Zustinde des
menschlichen Korpers bei unterschiedlicher Luftqualitit zeigt. Dazu wurde die Zeichnung
in ein selbstgebautes Display platziert und durch die elektronischen Komponenten
Partikelsensor, RGB-LED und Buzzer animiert. (Siche Abb. 31)

Erfasst der Partikelsensor schadstoffstarke Luft, so erfolgt eine Uberdruckentwicklung und
es folgt ein Regenerationsprozess durch Wurzelbildung. Die Wurzeln wandern dabei aus
den Fiissen und docken sich am Mutterboden an. Dieser Zustand leuchtet rot und ein
Warnsignal ertont. Nach 2-3 Tagen Verharren ist man gesundheitlich stabilisiert und es

erfolgt eine Verjiingung. In diesem Zustand leuchtet die Zeichnung einfach nur blau.

Abb. 31: eigene Darstellung: Kugelfisch-Modus, 2016
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Reaktive Haut

Inspiriert durch das Chamileon, das je nach &uBleren Einfliissen, wie Temperatur,
Tageszeit oder Gefahr, seine Hautfarbung &dndert und dariiber mit seinen Artgenossen
kommuniziert, wurde ein Papierarm fiir Hautatmung und eine Makroansicht der Haut-
zellen entwickelt. (Sieche Abb. 32)

Erfasst der Partikelsensor zu stark belastete Luft, erfolgt eine Anderung der Oberflichen-
struktur und die Durchléssigkeit von Luftzufuhr kann gesteuert werden. Dabei changiert
die Hautoberfliche durch mehrere verbaute RGB-LEDs zu allen Farben des Regen-

bogens, um einen Warneffekt fiir das Individuum und Andere zu signalisieren.

Abb. 32: eigene Darstellung: Reaktive Haut, 2016
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Nase 1

Inspiriert durch die sensiblen Vibrissen (Tasthaare) einer Maus, die Dank dieser speziellen
Haare taktile Reize und Luftbewegungen wahrnehmen und sich auch im Dunkeln zurecht-
finden kann, wurde aus Plastikrohren und Paketband eine vergroferte Darstellung einer
menschlichen Nase gebaut. (Siche Abb. 33)

,Nase 1’ kann sich durch eine unabhingige Stromzufuhr frei im Raum bewegen und mit
Hilfe von ,intelligenten’ Nasenhaaren Feinstaub erkennen. Bei zu hoher Belastung
leuchten die Nasenlocher durch die RGB-LEDs rot und geben mit Hilfe des Buzzers ein

Tonsignal aus, damit auch andere Individuen bei dichtem Smog gewarnt werden konnen.

Abb. 33: eigene Darstellung: Nase 1, 2016

81



Fallstudie

Le Fleur

Inspiriert durch das Stinktier, das bei Angriff ein iibelriechendes Sekret verspritzt, wurde
aus Pappe, Papier und den zur Verfiigung gestellten elektronischen Komponenten eine
besonders mutierte Gattung hervorgebracht, die Autofahrer zu einer Feinstaub-Diat
auffordert. (Siche Abb. 34)

Wihrend das Stinktier ,Le Fleur’ seine Umgebung erkundet, sammelt es iiber den grofies
Schweif den Feinstaub auf. Ist allerdings das Feinstaub Kontingent nahezu aufgebraucht,
klopft es mit seiner Pfote ein Warnsignal auf den Boden und die Nase leuchtet gelb. Ist das
Kontingent endgiiltig aufgebraucht und das Auto fahrt immer noch, schickt das Tier mit rot
leuchtender Nase den Feinstaub iiber seinen Schweif, zuriick ins Auto. Die Gruppe
verbaute Partikelsensor, RGB-Leds und Buzzer, und schlief3t die Geschichte mit dem Zitat

,»Solange ich atme, hoffe ich“ von Cicero.

Als Beispiel, wie die Rezipienten den Code fiir ihre Idee modifiziert haben, wird im
Folgenden der fertige Code fiir die Steuerung von dem Objekt ,Le Fleur’ gezeigt.

Abb. 34: eigene Darstellung: Le Fleur, 2016
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#include <CstiChainableLed.h>
#include <CstiDustSensor.h>
#include <CstiBuzzer.h>

// Setze Konstanten
#define DUST_SENSOR_PIN 2
#define BUZZER_PIN 6
#define LED_COUNT 2
#define LED_PIN1 7
#define LED_PIN2 8

// Initialisiere Variable fiir LEDs & Buzzer
CstiChainableLed leds(LED_PIN1l, LED_PIN2, LED_COUNT);
CstiBuzzer buzzer (BUZZER_PIN);

int sum;

/**

* Wird ausgefiihrt, sobald der Staubsensor einen Wert liest.
*/
void onDustSensorFinished(uint8_ t dustSensorvalue) {

// Gebe den Staubsensorwert als Text im Monitor aus
sum = sum + dustSensorValue;
Serial.print("DustSensor: ");
Serial.println(dustSensorValue);
Serial.print("Summe: ");
Serial.println(sum);

// BAndere LEDs abhingig vom Sensorwert
if(sum >= 100) {
leds.setHue(360);
buzzer.on();
delay(10000);
sum = 0;

} else if(sum >= 50) {
leds.setHue(60);
buzzer.beep(100);
delay(2000);

} else {
leds.setHue(120);
buzzer.off();

}

}

// Initialisiere Staubsensor

CstiDustSensor dustSensor (DUST_SENSOR_PIN, onDustSensorFinished);

/**
* setup() wird einmalig zu Begin ausgefiihrt.
*/
void setup() {
leds.setHue(120);
leds.setSaturation(100);
leds.setBrightness(25);

Serial.begin(9600);
buzzer.setVolume(l); // Stelle Lautstdrke des Buzzers ein

}
/**

* loop() wird nach setup() immer und immer wieder ausgefiihrt.

*/

void loop() {

// Lese Staubwerte alle 1000 MS
dustSensor.measure(1000);

}
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Abb. 35: eigene Darstellung: Abschlussprasentation, 2016

Alle Ergebnisse die wiahrend des A/D/A Festivals in den unterschiedlichen Workshops
entstanden sind, wurden von 29.08. — 07.09.2016 in dem Kiinstlerhaus Faktor der
Offentlichkeit prisentiert. (Siehe Abb. 35) Hierzu wurden die Arbeiten aus dem Workshop
der Verfasserin auf zwei Tischen in der Mitte des Raums aufgebaut. Auf dem ersten Tisch
wurden alle vier funktionstiichtigen Objekte (Kugelfisch-Modus, Reaktive Haut, Nase 1
und Le Fleur) positioniert. Auf dem zweiten Tisch konnten das Einfithrungsmaterial und
die Analysehefte der Rezipienten erkundet und gesichtet werden. Zudem konnte die
Momentaufnahme der Rezipienten und der erhobene Feinstaubwert vom Hamburger
Luftmessnetz auf einer digitalen Karte iiber ein Tablet-PC verglichen werden. Zu der
Priasentation im physikalischen Raum wurde das Projekt ,,How will we breathe
tomorrow? auch im digitalen Raum unter gleichnamiger URL vero6ffentlicht. Zu diesem
Zweck wurde eine Webseite von der Verfasserin mit einem Wordpress Theme erstellt und
alle Projekte zu der Fragestellung aufbereitet. AuBBerdem wurden die Arbeiten iiber Social-

Media-Plattformen, wie Instagram, Facebook und Twitter, geteilt.
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5.4 Interpretation der Ergebnisse

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse der Pilotstudie subjektiv durch die Verfasserin
bewertet und interpretiert. Fiir den Einblick in weiteres Dokumentationsmaterial befinden

sich Workshop-Mitschrift, Fotos, Analysehefte und Belegexemplare im Anhang.

Dream

Die Einfithrung im Park verlief konzentriert und konnte eher mit einem entspannten Tag
verglichen werden, die durch selbsterstellte Postkarten nicht auf assoziative Bilder in der
Priasentation verzichten musste. Zu den assoziativen Bildern wurden auch Tierbilder als
kommunikatives Element in die Runde gereicht, die in Zweiergruppen analysiert werden
sollten. Dadurch erfolgte die Gruppenbildung ganz natiirlich und Sitznachbarn schlossen
sich einfach zusammen, indem sie gemeinsam ein Tier aus den verteilten Postkarten
aussuchten und dariiber diskutierten. Mit Hilfe der dystopischen These, Superhelden-
Metapher, den inspirierenden Tieren und der einfach gehaltenen ,What If’-Frage hatten die
Rezipienten schon nach kiirzester Zeit erste Ideen entwickelt und technische Funktionen

auf ihre Ideen iibertragen konnen.

Analysis

Allerdings wurde diese Phase der Ideenfindung durch die Phase der Analyse an den
Luftmessstationen unterbrochen. An dieser Stelle sollte {iiberpriift werden, ob die
Erkundung der Umgebung nicht vor die Ideenfindung gestellt werden sollte. Angekommen
an der Luftmessstation, wihlten die Rezipienten ihren Analyseort, lieBen die Umgebung
auf sich wirken und dokumentierten ihre Eindriicke in das Begleitheft. Durch die bereits
vorrangegangene Einfiihrung fiihlten sich allerdings manche Teilnehmer in ihrer
Wahrnehmung beeinflusst und wiirden eine Analyse vor der thematischen Einfithrung
bevorzugen. Bei der Aufgabe, eine Intensitit mit einer Sprithdose zu dokumentieren, ging
es darum, eine Art Kontrollverlust und Schreckmoment bei den Rezipienten zu
verursachen. Und ein dhnlicher Effekt stellte sich auch ein. Es kam zu mehreren Aussagen,
wie: ,,Das wollte ich doch gar nicht“ und es entstanden zufillige Bilder und Muster,

welche die Rezipienten so nicht geplant hatten. (vgl. Anhang)
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Reality

Da es im Vorfeld schwer ecinzuschitzen war, inwiefern sich Parchen fiir die
Zusammenarbeit finden wiirden, wurde fiir jeden Rezipienten ein Bausatz mit Arduinos
und Komponenten vorgesehen, so dass jeder die Moglichkeit gehabt hétte, sein eigenes
datenbasiertes Zukunftsbild zu kreieren. Doch die Rezipienten blieben in ihren Gruppen,
und arbeiteten an einer gemeinsamen Idee. Wihrend des transdisziplindren Schaffens-
prozesses konnte festgestellt werden, dass der optische Partikelsensor sich nicht fiir die
Mensch-Computer-Interaktion eignet und es durch zu schnelle Abtastraten, Pusten und
Erschiitterung zu fehlerhaften Daten kommt. Somit konnte ein ,elektronischer Kanarien-
vogel’, der genaue Messwerte liefert und eine Steuerung der Akteure ermdglicht, nicht
umgesetzt werden. Allerdings kann der Partikelsensor durchaus fiir ein unabhingiges
Langzeitmessgeridt genutzt werden, wenn keine weiteren Akteure zu steuern sind. Dank
der bereits vorgefertigten Verarbeitung von Kabeln und Steckverbindungen durch die
Komponenten von Seeedstudio konnten die Teilnehmer innerhalb von einem Tag einen
sehr robusten Prototypen entwickeln, der ohne Komplikationen wie z. B. Wackelkontakt

oder Kurzschliisse, fiir eine Woche ausgestellt werden konnte.

Exchange

Zudem blieb es nicht nur bei den fertigen Prototypen, sondern es kam zu weiteren Ideen,
wie eine crowdsourcing Bewertungsplattform fiir Hausstaub-Allergiker, ein Feinstaub-
Diidtplan fiir schuldbewusste Autofahrer oder ein Signal fiir sauerstoffarme Gehirne im
Klassenzimmer. Durch die Pridsentation der Ergebnisse kam es zum direkten Austausch
mit den Ausstellungsbesuchern. Dabei kamen weitere Bediirfnisse zum Vorschein, wie
z.B. reaktive Kleidung, um ehemalige Bewohner von Fukushima, iiber die radioaktive
Belastung zu informieren. Des Weiteren erscheint es sinnvoll, im wissenschaftlichen
Rahmen ein kleines unabhingiges Luftmessnetz als Prototyp in Hamburg aufzubauen, die
Langzeitmessungen von dem kostengiinstigen Sensor im Vergleich zu dem Hamburger
Luftmessnetz zu beobachten und mit Fachkenntnissen zu interpretieren. (vgl. 3) Hier hat
jiingst das OK Lab Stuttgart (2016) > eine crowdsourcing Plattform fiir Feinstaubsensoren
errichtet, die im Minutentakt (PM10) und (PM 2,5) zur Verfiigung stellt und worauf

aufgebaut werden kann.

> vgl. Feinstaub selber messen (2016) Retrieved February 2, 2017 from http:/luftdaten.info
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6 Fazit

In diesem Kapitel wird ein abschlieBendes Fazit zu allen Kapiteln gezogen, um im
Ausblick eine mogliche Entwicklung formulieren zu konnen. Das Ziel der vorliegenden
Master Thesis war es, den Rezipienten der Fallstudie zu zeigen, wie ein datenbasiertes
Zukunftsbild erstellt und dadurch eine Sichtbarkeit fiir relevante Themen erzeugt werden
kann. Hierzu wurde das Forschungsdesign D/A/R/E entwickelt, welches sich aus den
beschriebenen Methoden in den Kapiteln ,Sichtbarkeit von Daten’ (vgl. 3) und ,Zukunfts-
bilder als Narrativ’ (vgl. 4) zusammensetzt und die kiinstlerische Intervention (vgl. 2) als

Basis fiir die Vermittlung von Wissen durch Partizipation verwendet.

In dem Kapitel ,Kiinstlerische Intervention als Forschungsstrategie’ (vgl. 2) wurde
festgestellt, dass partizipatorische und kiinstlerische Interventionen geeignet sind, um
unterschiedlichen Individuen Wissen iiber einen kreativen Schaffensprozess zu vermitteln.
Hierbei sollte allerdings nicht nur der physikalische Raum der Stadt gedacht werden,
sondern auch eine Verantwortung fiir den digitalen Raum und die damit verbundenen
Daten iibernommen werden. Hierzu zeigte sich im Kapitel ,Sichtbarkeit von Daten’ (vgl.
3), dass die Datenerfassung iiber Sensoren eine zugidngliche Methode ist, die mit Open
Hard- und Software Komponenten umgesetzt werden kann, aber in dem Moment, wo
Massendaten interpretiert werden sollten, miissen Kooperationen mit Experten gesucht
werden, sowie Rechnerleitungen und Werkzeuge zum Data Mining zur Verfiigung stehen.
Mit der Erweiterung des Kapitels ,Zukunftsbilder als Narrativ’ (vgl. 4) sollte eine
Moglichkeit aufgezeigt werden, Informationen durch Narrative emotional begreitbar
werden zu lassen. Hierzu sollten aber nicht nur Narrative der Gegenwart geschaffen
werden sondern auch ein Blick in die Zukunft iiber physikalische Objekte eroffnet werden.
Daher wurden auf der Basis von Science-Fiction und Diegetic Prototype die Methoden
Design Fiction, Critical Design und Speculative Design untersucht, um datenbasierte
Zukunftsbilder mit Hilfe von Prototyping zu erzeugen. Aufgrund der Erkenntnisse, die aus
den Kapiteln ,Kiinstlerische Intervention als Forschungsdesign’ (vgl. 2), ,Sichtbarkeit von
Daten’ (vgl. 3) und ,Zukunftsbilder als Narrativ’ (vgl. 4) gewonnen werden konnten,
wurde eine Fallstudie (vgl. 5) mit dem Forschungsdesign D/A/R/E entwickelt und in einer

Pilotstudie den Rezipienten die Frage ,,How will we breathe tomorrow?* gestellt.
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Durch die einmalige Durchfithrung besitzt die Studie zwar nur eine begrenzte Aus-
sagekraft und die Wirkung ldsst sich nicht messen, aber zusammenfassend kann der
Versuch als positiv bewertet werden. Denn innerhalb von zwei Tagen gelang es den
Zweiergruppen, funktionstiichtige und datenbasierte Zukunftsbilder mit Begeisterung zu
implementieren und der Fragestellung ,,How will we breathe tomorrow?* eine Sichtbarkeit

zu verschaffen. Fiir eine qualitative Auswertung miisste eine empirische Studie folgen.

Die fiktionale These hat sich zwar bewihrt, um den unterschiedlichen Rezipienten einen
Gedankensprung in technologische Moéglichkeiten und andere Lebenswelten zu erlauben.
Jedoch ist anzumerken, dass sich die vorgestellten Methoden in einem Paradox aus Fakten,
Fiktionen und Emotionen bewegen, mit denen zwar eine Sichtbarkeit erzeugt aber durch
die Abstraktion der Inhalt wieder verschleiert wird. Dadurch kommt es zu einer
realistischen Spekulation, die auf Gefiihlen und Fakten basiert, aber mitunter nicht

eindeutig verstanden wird.

Zudem kann festgestellt werden, dass mit einem ein- oder zweitdgigen Workshop keine
Tiefe erzeugt werden kann. Um Ideen weiter zu denken, Losungen zu entwickeln,
aufzuklaren, iibersetzen und eine Datenauswertung vorzunehmen, miissen andere Formate
entstehen, die nachhaltiger in die Gesellschaft hinein wirken und von der Forschung
behandelt werden konnen. Daraus ergibt sich die Frage, wie sich Projekte realisieren
lassen, die nicht nur einen temporéren kiinstlerischen Impuls geben, sondern langfristig
eine These im Rahmen von Kunst und Forschung verantwortungsvoll untersuchen. Und als
Plattform so offen gestaltet sind, dass Individuen auch weiterhin partizipieren, gesell-
schaftliche Herausforderungen behandelt, Narrative des Wandels entwickelt und Hand-

lungsmoglichkeiten aufgezeigt werden kdnnen.

,,D0 you know what tomorrow is, Kitty?

Alice®

> Alice zit. n. Carroll, Lewis (2005, p. 57)
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7 Ausblick

Abschlielend soll mit diesem Kapitel ein Ausblick fiir eine zukiinftige Entwicklung einer
Plattform skizziert werden, die sich inhaltlich mit einer datenbasierten Asthetik aus-
einandersetzt und an der Schnittstelle von Kunst, Design, Inszenierung, Technologie und

Wissenschaft angesiedelt ist.

Die Anndherung von Kunst und Wissenschaft ist nicht neu und wurde bereits durch den
Begriff Techne, der sich in der griechischen Philosophie der Antike entwickelte,
miteinander vereint. (Borries et al., 2011, p. 4) Um aber Kunst und Wissenschaft in einen
Austausch zu bringen, der nicht nur aus einem tempordren Impuls durch kiinstlerische
Interventionen besteht, sondern auch als langfristiges Projekt funktioniert, miissen
Rahmenbedingungen entstehen, welche unterschiedliche Disziplinen fiir einen kreativen

und technologischen Lern- und Suchprozess miteinander vereinen.

Um kiinstlerische und wissenschaftliche Ergebnisse zu erzielen, bedarf es einer Struktur
mit einem interdisziplindr denkenden Team, die Potenziale erkennen und Individuen mit
Begeisterung anleiten. Dazu sollte zundchst ein Team aus den unterschiedlichsten
Bereichen gebildet werden, um eine These zu einem relevanten Thema zu entwickeln und
so einen Handlungsrahmen fiir Rezipienten zu erzeugen, in dem eine Untersuchungsfrage
gestellt werden kann. (Siche Abb. 36) Dabei sollte der Rahmen so offen gestaltet sein, dass
iiber diese Plattform relevante Fragestellungen langfristig (z. B. als Studienarbeit) sowie
tempordr (z. B. 6ffentlicher Workshop) unterschiedlich und selbstbestimmt von Individuen
oder Teams behandelt werden konnen und so ein wissenschafts- und gesellschafts-

iibergreifender Dialog iiber visuelle Arbeiten entstehen kann.

Durch die Auseinandersetzung mit langfristigen und temporéren Projekten ergibt sich die
Moglichkeit, Bediirfnisse, die sich aus den Workshops ergeben, aufzufangen und lang-
fristig in Studienarbeiten weiterzubearbeiten. Auflerdem konnen durch die Workshops

Talente erkannt und mit Stipendien im Rahmen des Projektes gefordert werden.

Die Infrastruktur konnte dhnlich wie das Projekt Casa Jasmina (vgl. 4.6.2) aufgebaut sein
und in einer kreativen und kulturellen Raumlichkeit stattfinden. Hierbei sollten Mdglich-

keiten fiir ein offenes Arbeiten in Atelier, Werkstatt, Kiiche, Galerie, Computer- und
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Gruppenraum mit festen und flexiblen Arbeitsplitzen entstehen, sowie Ubernachtungs-
moglichkeiten und ein Garten beriicksichtigt werden. Eine solche Infrastruktur wiirde es
ermdglichen, ein Experiment in einer natlirlich genutzten Umgebung aufzubauen und

sowohl drinnen als auch drauflen zu beobachten.

Bei Nichtauslastung der Ubernachtungsméglichkeiten konnten die Zimmer zur Vermiet-
ung (z. B. AirBnB) angeboten werden und so internationale Géste die Moglichkeit haben,
das kulturelle, wissenschaftliche und technologische Umfeld temporir kennen zu lernen

und einen interkulturellen Austausch zu ermdéglichen.

Als agile Einrichtung sollten relevante Themen zielgerichtet und verantwortungsvoll
bearbeitet werden und Kooperationen zu anderen Einrichtungen gesucht werden konnen.
Damit das gewonnene Wissen weitergetragen werden kann, sollten die Projekte in Form
von regelmaBigen Ausstellungen, Vortrdgen, Meet-Ups, Interventionen im o6ffentlichen
Raum, Veranstaltungen und Publikationen prisentiert werden und so die Ubersetzung von

Abstraktionen ermoglichen sowie einen Raum fiir Debatten er6ffnen.

In einem solchen kontinuierlichen Umfeld kdnnte eine inspirierende Wechselwirkung aus
Wissenschaft, Technik, Information, Design und Kunst entstehen und zur Stirkung von
Forschung, Bildung, Kultur, Identitdt und Transformation beitragen, in der nicht nur eine
These mit Hilfe einer Asthetik untersucht wird, sondern aktiv an einer vielfiltigen
Lebensqualitit gearbeitet und zielorientiert Handlungsrdume aufgezeigt werden, um so ein
Fundament fiir Erfahrungen und Perspektiven zu bilden, aus denen ein gesellschaftlicher

Mehrwert mit ,digitaler Miindigkeit’ entstehen kann.

Zu diesem Zweck konnte das im Ansatz entwickelte Forschungsdesign fiir unterschied-
liche Formate, wie D/A/R/E Public (tempordre und offentliche Workshops), D/A/R/E
Science (Studienarbeiten), und D/A/R/E Excursion (Feldforschung), weiterentwickelt und
angewendet werden, um zum Beispiel auf folgende Fragen &sthetische, inhaltliche und
technologische Antworten zu finden: Wie werden wir leben, arbeiten, essen, erinnern oder
hoffen?

»|...] tomorrow is yesterday*

Ikkyt Sojun >

** S5jun zit. n. Berg, Stephen (2000, p. 32)
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Algorithmus Der Begriff wurde aus dem Namen des persisch-arabischen Mathematikers
Al-Hwarizmi, abgeleitet und bezeichnet eine logische Regel nach der ein Vorgang

schrittweise ausgefiihrt wird, um eine Aufgabe zu 16sen.

Black box beschreibt ein System, von dem nur das dullere Verhalten beobachtet werden
kann. Die Vorginge im Inneren sind komplex und nicht mehr nachvollziehbar. Als
Beispiel kann ein Algorithmus oder das menschliche Gehirn genannt werden. (Pfeffer,
2014)

Citizen Science beschreibt eine Wissenschaft, in der Individuen z. B. durch
Crowdsourcing zur Teilhabe an einer Datenerfassung eingebunden oder als externe

Berater hinzugezogen werden. (Pfeffer, 2014)

Crowdsourcing auch (engl. wisdom of the crowd; Weisheit der Vielen), ist eine
partizipatorische Online-Aktivitdt, bei der eine heterogene Gruppe aus Individuen,
freiwillig eine Aufgabe einer Institution, einer gemeinniitzigen Organisation oder eines
Unternechmens erfiillt und durch die Teilhabe ein Bediirfnis von Zufriedenheit erféahrt,
sowie der Crowdsourcing-Plattform ihren Nutzen und Vorteil durch die ausgeiibte
Tatigkeit verleiht. (Motta, You, Sacco, & Ma, 2014)

Digital Storytelling (eng. digitales Geschichten erzéhlen) bedeutet, Geschichten mit
digitaler Technologie zu erzdhlen. (Alexander, 2011)

Disruptive Innovationen (eng. disrupt; unterbrechen). Der Begriff geht zuriick auf den
US-amerikanischen Wissenschaftler Clayton M. Christensen und beschreibt Innovationen,
die bestehende Produkte oder Dienstleistungen neu erfinden und alte Geschiftsmodelle

mitunter ganz verdrangen. (Pfeffer, 2014, p. 147)

Emoji Der japanische Begriff setzt sich aus (e) fir ,Bild’ und (moji) fiir ,Zeichen’
zusammen und bezeichnet ein Ideogramm, welches weltweit in Chats und SMS verwendet

wird, um Textnachrichten mit Emotionen anzureichern. <3 (Lu et al., 2016, p. 770)

Filter Bubble (Filterblase) Der Begriff wurde durch Eli Pariser geprdgt und beschreibt
eine inhaltliche Filterung durch Systeme, die sich auf das Verhalten von Nutzern in der

digitalen Welt individuell anpassen. (Pariser, 2012)

Smart City Unter dem Begriff ,Smart City’ wird eine politische Strategie verstanden, mit
der Stadte lebenswert und wirtschaftlich gemacht werden sollen. Dabei geht es nicht nur

um effiziente Abldufe, sondern auch um die Verbesserung von Faktoren wie
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»Verfligbarkeit von Wissen, von Kommunikation, Mobilitdt, Umweltbedingungen und
sozialen Strukturen.* (Pfeffer, 2014, p. 269)

Soziale Innovationen sind ,Produkte, Dienstleistungen oder Modelle, die sowohl
gesellschaftliche Bediirfnisse befriedigen als auch neue soziale Beziehungen und
Kooperationen herstellen.“ ** Im Kern bieten sie Individuen Mdglichkeiten zu einer
Handlungsféahigkeit an. (Pfeffer, 2014, p. 116)

Urbanitit (lat. urbanitas, abgeleitet von urbanuns; stidtisch) steht fiir stddtisches Leben.
Jedoch bezieht sich der Begriff nicht nur auf die differenzierte Lebensart zwischen
Stadtbewohnern und Landbevdlkerung, sondern beschreibt nach Walter Siebel einen Ort,
,wo verschiedene Lebensweisen, Anschauungen und Kulturen nebeneinander existieren
koénnen und zugleich im produktivem Austausch zueinander treten.“ >’ (Siebel, 2000)
(Lewitzky, 2005) S.28

Utopia / Dystopia Der Begriff Utopia kommt aus dem griechischen und beschreibt ein
fiktives Land, in dem ein gesellschaftlicher Idealzustand herrscht. Dystopia ist das
Gegenteil von Utopia und beschreibt eine pessimistische Zukunft in der das Bose gewinnt
und die Menschheit bezwungen wird. (Rey, 1979, pp. 341, 344)

Wikis gehoren zu den éltesten Anwendungen im Internet und werden dazu genutzt, um
Wissen in Form von verlinktem Hypertext direkt im Browser zu erstellen und in
Gemeinschaften zu sammeln. Das erste Wiki wurde von dem Programmierer Ward
Cunningham Mitte der 90er als Wissensverwaltungswerkzeug konzipiert. (Alexander,
2011, p. 64; Pfeffer, 2014, p. 270)

* Murray, Rice, Mulgan zit. n. Pfeffer, Florian (2014, p. 116)
*7 Siebel zit. n. Lewitzky, Uwe (2005, p. 28)
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7.1 Mitschrift & Fotodokumentation

Foto: Vanessa Miiller

Einfiihrung

Der Workshop von Jessica Broscheit beginnt im Wohlers-Park umgeben von ganz
viel Luft- dem Thema, dem wir uns widmen werden. Obwohl die Klimaschutzkonferenz in
Paris alarmierend war, jeder von uns das Problem kennt und gréBer werden sieht,
verschwindet das Thema Luftverschmutzung schnell aus den Medien und der
Aufmerksamkeit. Das transparente, selten sinnlich spiirbare Medium umgibt uns stindig.
Jessica startet den Workshop mit einer analogen Einfiihrungsprésentation in das Thema.
Sie erhoht das Gefiihl fiir die Luft und somit die Raumlichkeit zwischen uns und
sensibilisiert die Teilnehmer fiir dieses lebenswichtige Material. Sie forscht schon iiber
Jahre zum Thema Luft und dem Feinstaubgehalt, der sich darin befinden kann. Deshalb
berichtet sie von Ihrem personlichen Weg hin zu diesem Thema. Eine China-Reise 2013,
bei dersie mit Hilfe von Masken und Stoffen ganz analog die dort vorhandenen
Feinstaubwerte - und somit Daten - visualisieren mochte, stellt ein wichtiges Projekt von
Ihr dar. Das Projekt zeigt ihr aber auch, dass Luft etwas sehr heterogenes ist. Luft ist nicht
global identisch und von unterschiedlichsten Parametern, wie dem Wetter, dem Ort, der
Art oder der Messstation abhéngig und unterscheidet sich. Sie hat bereits einschneidende

Erfahrungen mit Luftverschmutzung gemacht, bei der diese auch durch andere Sinne (das
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Luftvolumen im Mund und der Geschmack der Luft) intensiv wahrnehmbar waren. Dieses
Erleben von (Feinstaub-) Daten auch durch andere Sinne und subjektive Datenerhebungen
ist Teil ihres Interesses und Threr Forschung. Jessica arbeitet mit dem "Transparenzportal
Hamburg", in dem Messwerte aus Hamburger Luftmessstation erhoben werden. Diese
Daten sind frei verfiigbar, allerdings nicht interpretiert. Jessica Broscheit liefert
interessante  Informationen zum deutschen Luftqualititsindex gegeniiber dem
amerikanischen Air Quality Index. Die Feinstaub-Grenze von 10 kann noch durch die
Nase gefiltert werden, ab einem Wert von 2,5 sind die Partikel so klein, dass Stoffe auch in
den Korper eindringen. Der Ansatz des Workshops ist es, diese Messwerte auch durch
subjektive Datenerhebungen zu erweitern. Problemstellung ist, dass sich die Luftqualitét
weiter verschlechtern wird und wir uns deshalb auch als Menschen weiterentwickeln
miissen. In dem Workshop sollen erste Ideen gedacht und durch Prototypen realisiert
werden, die erkunden, wie wir unsere Sinneswerkzeuge erweitern konnten. Mithilfe von
Sensoren soll zundchst Feinstaub detektiert werden und dann durch andere visuelle
Eindriicke erfahrbar gemacht werden. Daten werden in Fiktionen iibersetzt. Jessica hat sich
fiir Ihre eigene wissenschaftliche Arbeit die Arbeitsmethodik "D/A/R/E" erarbeitet. Diese
Abkiirzung steht fiir die Phasen "dream, analysis, reality, exchange", die auch im

Workshop durchlaufen werden.
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Foto: Saskia Kraftt
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DREAM-Phase

Der Workshop startet nun in die erste interaktive Phase - die "dream"-Phase. Die
Teilnehmer schlieBen sich in Zweiergruppen zusammen und wéhlen Abbildungen eines
Tieres aus. Diese Lebewesen weisen bereits phdnomenale und auBlerordentliche
Féahigkeiten auf. Es finden sich die Gruppen Chamaéleon, Stinktier, Kugelfisch und Maus.
Durch Diskussionen zu diesen Fahigkeiten und den herausragenden Sinnen der Tierwelt
erarbeiten die Teilnehmer nun inspiriert von diesen Besonderheiten, wie der
Farbanpassung an die Umwelt, der Geruchsabsonderung oder Volumenveridnderung bei
Gefahr und einem exzellenten Geruchssinn, neue Ansitze, wie wir Menschen uns
weiterentwickeln konnten. Welche Superkrifte und Mutationen wiirden uns dabei helfen,
uns auf mehr Feinstaub einzustellen? Es miissen Kréfte sein, die uns gegen die nicht
wahrnehmbare Verdnderung der Luft helfen. Visionen moglicher Sinneserweiterungen
oder die Verstirkung der Sinneskandle werden erarbeitet, sowie erste Konzepte fiir
technische Hilfsmittel fiir diese Superkrifte ausgedacht. Jede Vision ist hilfreich,

realisierbar und gewiinscht.

Foto: Vanessa Miiller
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ANALYSIS-Phase

Die gemeinsame Exkursion zur Luftmessstation Sternbriicke ist die subjektive
Erweiterung, der von der Messstation technisch erhobenen Daten. Durch eigene
Empfindungen werden Daten gesammelt und erweitert. Auf dieser Landkarte fiir Reize
werden Bewegungen gezeichnet, die Intensitdit des Moments durch Spriihfarbe
wiedergegeben und andere Sinne an diesem Ort und in dieser bestimmten Zeit gemessen.
Diese eingegebenen Daten sollen dann von Programmierern umgewandelt werden und mit
den Daten der Messstation zusammengelegt werden. Wir verbringen den Zeitraum von
16.15 bis 16.30 Uhr in der Nihe der Messstation und erhalten einen Uberblick und eine
interessante Vorstellung von den Workshop-Teilnehmern und wie sie die Daten an dem
Ort erheben. Zuriick beim FabLab werden weiter die Ideen fiir den folgenden Tag
fantasiert und Umsetzungsmoglichkeiten besprochen. Es gibt bereits interessante Diskus-
sionen zu personlichen Geschichten im Zusammenhang mit Luft und Luftverschmutzung.
Diese sind oftmals viel starker und spannender als rohe Daten. Eine emotionale Karte zu
diesem Problem, das uns alle angeht, wird als effektiver empfunden als die anonyme
Dateneinspeisung der Stadt. Der Workshop soll ein Impuls sein, um das Thema auch
alternativ zu vermitteln, eine neue andersartige Stimme zu erheben und Wissenserhebung

grofer zu skalieren.

Foto: Vanessa Miiller
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Fotos: Saskia Kraftt

111



Anhang

REALITY-Phase

Der zweite Tag des Workshops beginnt im HAW Hamburg Creative Space for Technical
Innovations. Der wissenschaftliche Mitarbeiter stellt uns das dortige FabLab vor, in dem
wir arbeiten werden. Die Rdumlichkeiten beherbergen eine weitere Bandbreite von Sound-
, Licht- und Kameraequipment, aber auch unterschiedlichste Sensoren, die zum Beispiel
Feuchtigkeit, Gesichter oder Bewegung erfassen konnen. Fiir unser Projekt ist die Arbeit
mit Feinstaubsensoren interessant und die Verbindung dieses Sensors mit RGB-LEDs, um
in einer ganz grundlegenden Weise den Feinstaub in der Luft in ein visuelles Signal
iiberhaupt sinnlich erfahrbar fiir uns und andere zu machen. Durch die Einweisung in einen
programmierten Code fiir einen Arduino-Speicher konnen die Teilnehmer nun selbst
steuern, welche Farbe die LEDs annehmen, wie lange sie leuchten, wie sie gedimmt

werden oder die Farbe wechseln.

Foto: André Jeworutzki
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Fotos: André Jeworutzki
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Fotos: André Jeworutzki
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Eigene Darstellung
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Foto: André Jeworutzki

Durch Vaporizer kann dann direkt getestet werden, wie der programmierte Code durch den
Feinstaubsensor auf die andere Zusammensetzung der Luft reagiert. Die LED verdndert
ihre Farbe bei Luftverdnderung. Die vier Gruppen vom Vortag finden sich auch heute
zusammen und verbinden diese Technik mit ihren Ideen von Smart-Objects und beginnen
den Bau von einer zweiten Schicht Haut, einem feinstaubsensiblen Stinktierschwanz, einer
hochsensiblen Nase und einem Schaukasten zur Demonstration der Kugelfisch-inspirierten
Idee zur Panikreaktion bei Feinstaub. Durch den transdisziplindren Austausch zwischen
Kreativen und Informatikern, Interessierten und Kritischen konnten hier tolle Projektideen
und bizarre Zukunftsvorstellungen von dem, wie wir uns als Menschen weiterentwickeln,
durch die Prototypen bereits real werden. In kiirzester Zeit werden die ersten tollen Licht-
und Soundsensoren gebaut. Einige Workshop-Teilnehmer haben schon fortgeschrittenes
Hintergrundwissen zur Programmierung von Arduino-Speichern mitgebracht und konnten
dann mit anderen kollaborieren, die Spall an der Gestaltung von den skulpturalen Anséitzen
haben. Das war toll, denn der Raum wurde dadurch ein buntes Durcheinander aus
Papierschnipseln, Zeichnungen, geldteten Speicherplatten und blinkenden LEDs. Die
Stimmung war motiviert und ausgelassen und die ersten Resultate waren erstaunlich
schnell sichtbar. Jeder Teilnehmer hatte die Moglichkeit, sich in seiner eigenen Art und
Weise einzubringen und mitzuwirken, um sich dem Thema Luft auch durch andere Sinne

zu ndhern.

116



Anhang

1)\

v " 7l

¢MOYYOWOL
ECINERT]
AM 1M MOH

ANALYSIS

e s

o g e b o
e

e e

e s
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EXCHANGE-Phase

Die letzte Prozess-Phase "Exchange" begann also bereits wahrend des Workshops selbst.
Die unterschiedlichen Ideen wurden durch Schnittstellen zwischen Menschen, Ansétzen,
Konzepten und Vorlieben gestaltet und realisiert um sie dann im letzten Schritt des
Workshops - der Ausstellung im Kunsthaus Faktor auch mit einem groeren Publikum zu
teilen. Die Objekte und auch die im Workshop verwendeten Codes werden zuginglich
gemacht, um auch nachhaltig weiterentwickelt werden zu konnen. Auch Nichtteilnehmer
des Workshops konnen also zu dem Projekt hinzukommen, aber kleine Arbeitsgruppen
sollen auch in Zukunft an diesem Thema und Gedankenexperiment weiter arbeiten. Somit
ist der Workshop auch in die Zukunft gerichtet und will weiter Arbeit anregen zu der

Frage, wie Daten in Echtzeit geteilt und empfunden werden konnen.

Mitschrift von Saskia Krafft
Hamburg, den 28.8.2016
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Eigene Darstellung
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7.3 Webseite

S@nsing Air

WITH AN CTRONI

ALLE PROJECT WORKSHOP

VIELEN DANK FUR DIE FREUNDLICHE UNTERSTUTZUNG

S AA & &
HAW HAMBURG Hamburg g + CENTER

o .

v (] TO TOP 2016 Impressum

https://howwillwebreathetomorrow.com (21.12.2016)

129



Anhang

7.4 AQI & LQI Klassifizierung

NO; SO, co Ozon PM10
1-h-MW  1-h-MW  8h-MW  1-h-MW  24h-MW - Bewertung
(ug/m3  (ugim3 _ (mg/m3) {ug/m3) iug/im3
mnmnl
0-25 0-25 0-10 1 sehr gut

>25-50 >25-50 >1-2 >33-65 >10-20 2 gut
>50-100 >50-120 >2-4 >85-120 >20-35 3 Dbefriedigend
=100-200 >120-350 =4-10 >120-180 =35-50 4 ausreichend
>200-500 =>350-1000 =10-30 =>180-240 =>50-100 5
6

>500 >1000 >30 =240 =100

schlecht

sehr
schlecht

Hamburger Luftqualititsindex (LQI)
http://luft.hamburg.de/luftmessnetz-hintergrund-infos/4242598/hamburger-luftqualitactsindex/ (30.12.2016)

O3 0O PM;s PMyo co SO, NO, AQl

(ppm) | (ppm) | (ug/m®) | (ug/m?) | (ppm) (ppb) (ppb)
8-hour 1-hour! | 24-hour | 24-hour | 8-hour 1-hour 1-hour

0.000 - - 0.0-12.0, 0-54 | 0.0-44 0-35 0-53 0-50 Good
0.054

0.055 - - 12.1- | 55-154 | 45-9.4 | 36-75 | 54-100 | 51-100 Moderate
0.070 354

0.071 - 0.125- 35.5—- |155-254|9.5-12.4| 76-185 |101-360| 101-150 Unhealthy for

0.085 0.164 55.4 Sensitive Groups
0.086 - 0.165 - (55.5- |255-354| 12.5- (186- |361-649| 151-200 Unhealthy
0.105 0.204 150.4)} 154 304)*
0.106 - 0.205- | (150.5- |355-424| 155- (305 - 650 - 201-300 | Veryunhealthy
0.200 0.404 (250.4)° 304 604)* 1249
(3 0.405- | (250.5- |425-504| 30.5- (605 - 1250- | 301-400 Hazardous
0.504 (350.4)* 40.4 804)* 1649 u
? 0.505- | (350.5- |505-604| 40.5- (805 - 1650 - | 401-500 Hazardous
0.604 500.4)} 50.4 1004)* 2049

Air Quality Index (AQI)
https://www3.epa.gov/airnow/aqi-technical-assistance-document-may2016.pdf (30.12.2016)
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17.08. - 28.08.

KUNST UND DIGITALER
AKTIVISMUS

SCHWERPUNKT

Wir machen Sie fit fir
eine digitalisierte
Gegenwart: Mit Work-
shops, Lectures und
Performances zu
subversiven Strategien
und Basics digitaler
Selbstermachtigung.
Back to autonomy!

DE Die Ausbreitung von Digitaltechno-
logien verursacht die groBte gesell-
schaftliche Transformation seit der Er-
findung des Buchdruckes oder der
Dampfmaschine. Anfangs verband sich
mit der Digitalisierung die utopische
Hoffnung, aus der Welt einen besse-
ren, friedlicheren Ort zu machen. Aus
dem Werkzeug fiir eine neue Form von
demokratischer Offentlichkeit ist aber
mittlerweile ein Kontrollraum — auch
fiir die analoge Welt — geworden; eine
Filterblase, in der Algorithmen dafiir
sorgen, dass wir die Welt nur noch so
wahrnehmen, wie wir das méchten —
oder sollen.

Es beeinflusst nicht nur unsere Art
zu kommunizieren oder unseren
Umgang mit Informationen, sondern
auch wie wir arbeiten, wie wir konsu-
mieren, wie wir lieben, die Kinste und
vor allem die Sphare des Politischen.
Eine breite gesellschaftliche Auseinan-
dersetzung und angemessene Reaktion
auf Eingriffe in biirgerliche Freiheiten,
wirtschaftliche Monopolisierungen,
sowie die Erkundung emanzipatorischer
Méglichkeiten der Digitalisierung, blei-
ben aber weitestgehend aus — vor
allem deshalb, weil sich solche Prozesse

in unserer zunehmend visuell-spekta-
kularen Kultur ironischer Weise nur
schwer in Bilder fassen lassen: Sie
geschehen scheinbar hinter dem In-
terface, in einem fiir vielen mystischen
Raum aus Einsen und Nullen. Gemein-
sam mit der Kérber-Stiftung, die sich
fir mehr digitale Miindigkeit stark
macht, werden wir darum in dem The-
menschwerpunkt in der zweiten Festi-
valwoche DATAPOLITICS. DIGITAL
EMPOWERMENT AND ARTISTIC
STRATEGIES Strategien zur Riick-
eroberung |hre Autonomie in unserer
(post-)digitalen Gegenwart aufzeigen
und erproben (S. 48).

Dazu laden wir sie zu Workshops
und Lectures von Kiinstler*innen,
Hacker*innen und Aktivist‘innen ein, die
neue subversive oder auch ganz ba-
sale technische Strategien vermitteln,
die den digitalen wieder zu einem
selbstbestimmten Raum machen kon-
nen. Und suchen nach neuen Bildern,
die die abstrakten und komplexen poli-
tischen und technischen Prozesse
hinter den Interfaces dieser Welt greif-
bar und so auch wieder kritisierbar
machen.

Am MI 24.08. beschaftigen sich
auBerdem Lawrence Lessig (S. 50),
eingeladen von der Bucerius School
on Global Governance und zwei Ver-
anstaltungen des Bucerius Lab
(S. 51) mit konkreten politischen und
rechtlichen Folgen der Digitalisierung;
und vom 25, — 28.08. gehen wir mit
dem Projekt A/D/A den smarten Ent-
wicklungen der Stadtraume dieser
Welt nach (S. 52); und im Festivalpro-
gramm finden Sie auBerdem einige
Kiinstler*innen, die die Tools der Digi-
talisierung selbstverstandlich fir ihre
Kunst nutzen oder sich mit gesell-
schaftlichen Phanomenen beschafti-
gen, die das Internet hervorbringt
(S. 10,22, 36, 46, 47, 53).

+ SCHWERPUNKT
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EN We equip you for the post-digital
present. With workshops, lectures and
performances on subversive strategies
and the basics you need for digital
self-empowerment. Back to autonomy!

The expansion of digital technolo-
gies is causing the biggest social
transformation since the invention of
the steam engine or the printing press.
At first, digitalization was aligned with
the utopian hope that it could make
the world a better, more peaceful place.
However, this tool for creating a new
kind of democratic public sphere
has become a control-center, even for
the analog world; a filtering bubble
in which algorithms ensure that we only
see the world as we would like to —
or as we should.

It influences not only the way we
communicate or how we interact with
information: it affects the ways we
work, consume, love, make art, and es-
pecially, the political atmosphere.

And since they are so hard to visualize
there has yet to be a broad social ne-
gotiation with and an appropriate reac-
tion to the invasion of civil liberties, the
economic monopolies and the emanci-
patory potential of digitalization: All
these processes take place behind the
interface, in a mythical-athematic
space made of ones and zeroes. For
this reason, in the second week of the
festival, and in cooperation with the
Kérber Foundation who encourages
digital responsibility, we prepare you for
the recapturing of your autonomy in
the (post-) digital present with our
theme of DATAPOLITICS, DIGITAL EM-
POWERMENT AND ARTISTIC
STRATEGIES. We invite you to take part
in workshops conducted by hackers,
activists and artists about new and
subversive or utterly fundamental ways
of refashioning the digital world back
into a self-governed space or try to find
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D0 25.08. - Mi 07.09.

A/D/A

UTOPIEN FIR STADTMENSCHEN VON HEUTE

Sieben Workshops und eine Ausstellung auf St. Pauli zur kreativen
Ruckeroberung des Stadtraums. Let’s outsmart the city!

DE ,In einem Zeitalter der fortgeschrit-
tenen Technik ist Ineffizienz die Siinde
wider den Heiligen Geist" (A. Huxley)
und wider die digitale Agenda einer
zukunftsfahigen Stadt. Die smarte
Stadt beobachtet unsere Bewegungen,
analysiert uns, regelt uns und denkt ein
paar Schritte voraus. Wir
Metropolenbewohner*innen dirfen uns
heute schon auf StraBen freuen, die
uns lenken und staulos ins Biiro chauf-
fieren. Stadtkinder kommen unge-
bremst ins Griine und haben mehr Frei-
zeit zum Flanieren. Per Hamburg-App
melden wir im Vorbeigehen schnell ei-
nen demolierten Malleimer und mit
jeder gewonnenen Minute steigern wir
nebenbei das Bruttoinlandsprodukt.
Willkommen in der smarten neuen Stadt!
Im Rahmen unseres Themen-

schwerpunktes (S. 44), ladt Sie das
Projekt A/D/A vom 25, bis zum 28.08.
dazu ein, mit internationalen
Kinstlerinnen eigene Zukunftsszena-
rien zu entwickeln und konkrete Prak-
tiken zu erlernen — zum Umgang mit
Uberwachung, mit analogen und digi-
talen Technologien und einer smarter
werdenden Umwelt. In sieben Work-
shops fiir Menschen jeden Alters auf
St. Pauli entwerfen Sie smarte Fashion
flir modebewusste Stadter*innen, trick-
sen Uberwachungskameras aus oder
entwickeln aus 100 spekulativen Ab-
surditaten wirklich hilfreiche Prototy-
pen fir Alltag und Ausnahmezustand.

" Let's outsmart the city!

EN Seven workshops and an exhibit in
St. Pauli about the creative reconquest
of urban space.

“In an age of advanced technology,
inefficiency is the sin against the Holy
Ghost" (A. Huxley) and against the
digital agenda of a truly future-oriented
city. The smart city observes our move-
ments, analyses us, regulates us and
thinks a few steps ahead. We inhabit-
ants of metropolises can already look
forward to streets that steer us and
drive us to work without congestion.
City kids can smoothly go to the coun-
tryside and have more free time to
stroll. We report a mangled garbage can
using our Hamburg app as we pass by,
and with every free minute we gain,
we increase the gross domestic prod-
uct. Welcome to the smart new city!

The project A/D/A invites you to
develop your own future scenarios
with international artists and to learn
concrete strategies for handling sur-
veillance, analog and digital technolo-
gies and a smartening environment. In
seven workshops in the neighborhood
of St. Pauli for people of all ages, you
can create smart fashion for stylish
city dwellers, trick surveillance camer-
as and develop truly helpful prototypes
— for daily life and states of emergen-
cy — out of 100 speculative absurdities.
Let’s outsmart the city!

+ SCHWERPUNKT
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FAB LAB FABULOUS ST. PAULI
LerchenstraBle 16a

DO 25.08. - SO 28.08.

Eintritt frei

Details und Anmeldung zu allen
Workshops und Rahmenprogramm ab
01.07. unter kampnagel.de oder
ada-hamburg.de

KUNSTLERHAUS FAKTOR
Max-Brauer-Allee 229

MO 29.08. — MI 07.09.

Eintritt frei

Ausstellung der Workshopergebnisse

BETEILIGTE KUNSTLER*INNEN
Jeremy Bailey, Benjamin van Bebber,
Jessica Broscheit, Adam Harvey,

Kati Hyyppa, Mika Satomi (Kobakant),
Claudius Schulze.

AJ/D/A ist ein Format von Alexandra Waligorski & Jeanne
Charlotte Vogt (NODE Forum for Digital Arts) und Axel
Sylvester (Fab Lab Fabulous St. Pauli). In Kooperation
mit dem i 4 der
Leuphana Universitat Liineburg, der Hamburg Media
School und dem Kiinstlerhaus FAKTOR.
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Erklirung
zur selbststindigen Bearbeitung
der Arbeit

Hiermit versichere ich, Jessica Broscheit, dass ich die vorliegende
Master Thesis mit dem Thema: ,,D/A/R/E — Sichtbarkeit durch
datenbasierte Zukunftsbilder” ohne fremde Hilfe selbstindig verfasst
und nur die angegebenen Quellen und Hilfsmittel benutzt habe.
Wortlich oder dem Sinn nach aus anderen Werken entnommene

Stellen sind unter Angabe der Quellen kenntlich gemacht

Jessica Broscheit

Hamburg, den 02.02.2017
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