
Zur Wirkungsweise partizipativer Verfahren in 
technischen Entwicklungsprozessen
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Der Ansatz der partizipativen Softwareentwicklung geht davon aus, dass es not-
wendig ist, mit den zukünftigen NutzerInnen zu kooperieren, um zielgruppen- 
und bedarfsgerechte Produkte zu gestalten. Eine gleichberechtigte Zusammen-
arbeit zwischen NutzerInnen und EntwicklerInnen erfordert einen gemeinsamen 
Handlungsraum – bei Muller & Druin 2012 als „Third Space“ bezeichnet – in dem 
sie sich über verschiedene Wissensdomänen und Disziplinen hinweg austauschen 
und neue Sichtweisen auf Bekanntes einnehmen können. Durch das Erzählen von 
Geschichten (tell), das Herstellen von Dingen (make) und das Ausagieren bzw. 
spielerische Explorieren zukünftiger Möglichkeiten (enact) sollen implizites All-
tagswissen und latente Wünsche zugänglich und für alle Beteiligten sichtbar und 
verhandelbar werden (Brandt et al. 2012).

Partizipative Softwareentwicklung
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∙ Perspektiven der Personas einnehmen 
∙ (sich wiedererkennen/identifizieren/abgrenzen)
∙ Gemeinsames Verständnis des Ruhestands              
∙ entwickeln, Diversität wahrnehmen
∙ Gemeinsamer Denk- und Argumentationsraum

Werkstatt 1 „Ruhestandsgeschichten“ 
durchspielen

TEll MAkE ENACT

∙ TeilnehmerInnen als ExpertInnen des Alltags 
∙ Nachdenken über/Einblick in Ruhestandsalltag:  
∙ Aktivitäten, kontakte, Techniknutzung, Wünsche

Selbstbeobachtung durch Cultural 
Probes; Interview

TEll MAkE ENACT

∙ Spielerischer Blick auf Ruhestandsvernetzung       
∙ durch die Metaphern „Umzug“ und „Flohmarkt“ 
∙ Erweiterung der Wünschesammlung,                  ∙ 
∙ erste Gestaltungsideen für Online-Plattform

Werkstatt 2 Metaphors Game TEll MAkE ENACT

∙ In vertraute Personas schlüpfen,                            
∙ „Portalgeschichten“ schrittweise durchspielen,          
∙ Prototyp kommentieren/modifizieren 
∙ Nutzung wird vorstellbar, 
∙ Gestaltung des Prototyps wird ausgehandelt
∙ Konzepte für Vertrauensaufbau, 
∙ kontrolle über eigene Daten 

Werkstatt 3 Papierprototypen 
nutzen und weiterentwickeln 

TEll MAkE ENACT

∙ konkrete Erprobung zu zweit,                    
 ∙Befragung zu Erwartungen und Eindrücken
∙ Kommentare zu Funktionalität und Usability

Werkstatt 4 Demonstrator erkunden TEll MAkE ENACT
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Entwicklung von 
Interviewleitfaden 
und Cultural Probes

Entwicklung von 
Personas und Szenarien

Ableitung von Bedarfen und Wünschen

Entwicklung von lösungsszenarien und Papierprototypen

Umsetzung in interaktiven Prototyp (Demonstrator)
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DER PARTEC PROZESS

Projekt ParTec

Ursprüngliche Ziele Wünsche der TeilnehmerInnen
• Alltagsunterstützung im Vordergrund • Gleichgesinnte / Gleichaltrige kennenlernen

• Junge und Ältere miteinander verbinden • Reflexion des Ruhestands als lebenslage

• Gegenseitige Unterstützung • Sich zu Aktivitäten inspirieren lassen

• Stärken der Älteren nutzen • Eigene Stärken entdecken

• Örtliche Nachbarschaft stärken • Virtueller kontakt als Vorbereitung auf reale • 
• Begegnung

• Schrittweise Vertrauen aufbauen

• Sichtbarkeit der eigenen Daten selbst 
• kontrollieren

konferenz „Unterstützungssysteme, die die Menschen wirklich wollen“, 12. Dez. 2016, Hamburg

Quellen:

(Brandt et al. 2012, S. 150)

Technische Assistenzsysteme für ältere Menschen werden häufig von dieser Ziel-
gruppe nicht angenommen. Im Projekt ParTec wurde untersucht und bewertet, 
inwiefern Verfahren der partizipativen Softwareentwicklung geeignet sind, in ko-
operation mit älteren Menschen Gestaltungslösungen nach ihren Vorstellungen 
zu entwickeln. Dazu wurden gemeinsam mit 15 RuheständerInnen exemplarisch 
konzepte für eine Online-Nachbarschaftsplattform entwickelt und als interaktiver 
Prototyp realisiert. Der partizipative Einsatz von Cultural Probes, Interviews, Per-
sonas, Szenarien und Prototyping führte zu unerwarteten Schwerpunkten in der 
Gestaltung.


