Entangled Interfaces

Die Gestaltung von Post Human-Centered Interfaces

Maximilian Brandl

brandl-maximilian.de

Philipp Kaltofen
philippkaltofen.com



To be a one at all, you must be a many

- Donna J. Haraway

Forschungsprojekt
Interactive Media Design

Sommersemester 2020

Betreuende ProfessorInnen:
Prof. Andrea Krajewski

Prof. Tsunemitsu Tanaka

h da

HOCHSCHULE DARMSTADT
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES




Abstract

The goal of this research is to analyze the theoretical and
practical foundations and applications of existing approaches
to post human-centered design in order to develop a possible
interface definition and design approach for practical use. For
this purpose we have addressed the research question: If there
will be a post human-centered design, what will this mean for the
future of designers and the design of interfaces?

In order to achieve this goal, the topic is examined from the
perspective of several disciplines. Problems and critiques of the
current human-centred design approach are identified.
Philosophical and social science aspects of a non-human-centered
world are also examined to then define post human-centered design
and present the currently existing approaches. Finally, a
possible design and the meaning of post human-centered interfaces
is proposed.

A meta-interaction approach from engineering is combined with
actor-network theory and applied to the design of the interface,
and integrated into a new generative design process. The
interface is at the central design point here, as it influences
the interaction of the individual actors with regard for a
meta-goal. As an iterative and reflective process, it lends
itself to include the consideration of unintended consequences in
the design and to present them in a discursive way.

Even though a possible design approach is presented, practical
post human-centered design is still in its early stages. Further
methods, but also examples and experiments are needed. There
are indications that the mediating role of the designers will
expand. Not only between the new actors, but also between the

disciplines.
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1 Einfiihrung

Die Erde, besiedelt von Menschen und Tieren, Pflanzen und
Mikroorganismen, tritt in ein neues Zeitalter ein: Das Anthropozan.
Als geochronologische Epoche beschreibt es, wie der Mensch zum
zentralen Einfluss auf geologische und 6kologische Prozesse wird.
Greifbar wird dies zum Beispiel an den Folgen des Klimanotstandes.
Aber auch an dem Selbstverstandnis des Menschen, welches sich in
der Designpraxis wiederspiegelt: Human-Centered Design stellt die
Nutzenden in den Mittelpunkt — es betrachtet sie als Individuen mit
persénlichen Zielen und Angsten, ignoriert jedoch viele nicht
unmittelbar Betroffene.

Nutzerinteraktionen in sozialen Netzwerken geben den Anschein, die
Interaktion wirde nur mit den jeweiligen Kontakten stattfinden. Es
wird viel Arbeit in ein Interface gesteckt, welches die Komplexitat
und die verzweigten Ablaufe dahinter intransparent machen soll. Das
mentale Modell, es wirde mit einem Computer interagiert werden,
tritt bei modernen, vernetzten Systemen an seine Grenzen. Es wirft
somit eine unbeantwortete Frage fiir die Nutzenden auf: Mit was
interagiere ich eigentlich?

Um diese wicked interactions® genauer zu verstehen und zu gestalten,
braucht es andere Werkzeuge, ein anderes Rollenverstandnis als
GestalterInnen, sowie eine grundlegend andere Denkweise. Die
bisherige Mentalitadt, klare Trennlinien ziehen zu kdnnen, muss
abgelegt werden. Die Vernetzung und Verzweigung von Mensch und
Natur, Nutzer und Computer, Objekt und Interaktion, fordert eine
Einstellung, welche Zusammenhange betrachtet, statt Einzelteile.
Eine Einstellung, die Beziehungenen und Kontext in den Vordergrund
stellt, nicht den Menschen. Tentacular Thinking, more-than-human,
posthumanism, transhumanism, post human-centered: Verschiedene
Ansatze werden laut, begrindet aus den unterschiedlichsten
Disziplinen, mit einigen Abgrenzungen, aber einem gemeinsamen

Nenner — der Mensch muss seine Vormachtsstellung als mentales

1Der Begriff wicked interactions wird hier von Johan Redstrém und Heather Wiltse

(2015) ausgeliehen.



Zentrum seiner Welt verlieren.

Auf der Grundlage dieser interdisziplinadren Theorien und
Philosophien entstehen neue Gegenstrdémungen zu den bestehenden
anthropozentrischen Gestaltungsmethoden und -praktiken, die derzeit
in der Industrie angewendet werden. Beispiele fir diese neuen
Alternativen sind das More-than-human-Design oder das Post
Human-Centered Design. Im Rahmen dieser Forschungsarbeit soll
beantwortet werden, was Post Human-Centered Design fir die Zukunft
von Designern und die Gestaltung von Interfaces bedeutet. Ziel ist
es, theoretische und praktische Grundlagen und Anwendungen der
bestehenden Ansatze zu analysieren, um einen méglichen
Interface-Definitions- und Designansatz fiir die Praxis zu
entwickeln.

Um dieses Ziel erreichen zu koénnen, wird das Thema aus der
Perspektive mehrerer Disziplinen untersucht. Neri Oxmans ,Krebs
Cycle of Creativity (KCC)” (Oxman, 2016) dient als Weg,

Orientierung und Inspiration.

Im ersten Teil (2) der Arbeit geht es darum, Probleme und Kritiken
des gegenwartigen menschenzentrierten Gestaltungsansatzes zu
identifizieren.

Im zweiten Teil (3) werden philosophische und
sozialwissenschaftliche Aspekte einer nicht-humanzentrierten Welt
untersucht. Mit der Akteur-Netzwerktheorie wird ein Modell gefunden,
das sich gut mit den Ergebnissen aus den anderen Disziplinen
verknupfen lasst.

Im dritten Teil (4) wird dann Post Human-Centered Design definiert
und die derzeit bestehenden Ansatze vorgestellt. Der letzte Teil
der Ergebnisse (5) befasst sich mit der Definition, einer méglicher
Gestaltung und der Bedeutung von Post Human-Centered Interfaces,

basierend auf den vorangegangen Erkenntnissen.

Obwohl der Posthumanismus relativ eng mit der behandelten Thematik
verknipft ist, kann er durch den begrenzten Umfang dieser Arbeit
nicht miteinbezogen werden. Auch wird der Anthropozentrismus nur in

groben Ziigen beschrieben, da er nur fir das Verstandnis des
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Nicht-Anthropozentrischen bendétigt wird. Zwar werden verschiedene
Ansatze fir die Gestaltung eines Post Human-Centered Interfaces
erkundet, dabei handelt es sich jedoch um eine rein theoretische
Herleitung und Bedarf einer Pxifung, ob sich die Methoden und

Konzepte auch in der Designpraxis anwenden lassen.

2 Status Quo und seine Probleme
2.1 Probleme des Human-Centered Designs

Human-Centered Design (HCD) ist eine Designmethode, welche den
Menschen als zentralen Ausgangspunkt in der Gestaltung sieht. Es
ist die traditionelle Fortfiihrung von User-Centered Design (UCD)
und Human Computer Interaction (HCI).

Liam Bannon 2011 beschreibt die Denkweise vor User-Centered Design

wie folgend:

The optimization of the man-machine fit often seemed to fit
the person to the machine, rather than viceversa — after
all, machines were expensive, and people (human labor,
including women and children) at that time were not.

(Bannon, 2011, S. 51)

Es war aber nicht nur die Gestaltung der neuen Gerdte, der ersten
Computer und Maschinen, die einen sehr niichternen, funktionalen
Anspruch hatte. Le Corbusier, einer der einflussreichsten
Architekten des vergangenen Jahrhunders, beschrieb die Rolle von
Hausern in Vers une architecture als ,machines for living in“
(Corbusier, 1927, S. 266). Ein Haus soll die grundlegenden
Bedlirfnisse des Lebens erfiillen, ohne dariiber hinaus zu gehen.
Dieses Verstandnis von Gestaltung war die Basis von Projekten wie
dem sozialen Wohnungsbau, mit all seinen auftretenden Problemen.?

Die zunehmende Komplexitat der zu gestaltenden Produkte und

2Ein Beispiel wiren die amerikanischen Projects, welche unter anderem auf Le
Corbusiers Gestaltungsansatz basieren. Sollten sie urspriinglich rationales Verhalten
férdern, stehen sie heute fiir soziale Ungerechtigkeit und urbane Segregation
(Almeida, 2013).
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Maschinen fihrte ab den 1980er Jahren zu einem Wandel. Wahrend HCI
versuchte die Technik, welche in Folge der Industrialisierung
enstanden ist, fiir Menschen nutzbar zu machen, sollte HCD die
Exrweiterung von HCI mit ,human centered factors” sein (Winograd,
1997). Der Wandel 1lasst sich auch in der Rolle der Maschine
beschreiben; war ihre Aufgabe zuerst den Menschen in seiner aktiven
Rolle abzuldsen, sollte sie im Rahmen von HCD wieder zum
unterstitzenden Werkzeug werden, welches sich an die Bedirfnisse
des Menschen anpasst (Cooley, 2000, S. 66). Im Human-Centered
Design wird der Mensch in seinem persénlichen Umfeld beobachtet.
Zusatzlich zur Kognition, welche auch schon im UCD angewandt wurde,
werden zunehmend auch sozialwissenschaftliche Erkenntnisse in die
Gestaltung miteinbezogen. Der Fokus richtet sich weg von reinen
Verhaltens- und Wahrnehmungsstudien, hin zu der holistischen

menschlichen Erfahrung (Redstrdom et al., 2015, S. 7).

Heute ist Human-Centered Design ein wichtiger Teil der Designpraxis.

Als solcher ist es fest integriert in ein kapitalistisches Modell,
welches den Menschen im HCD in erster Linie als Individuum in der
Rolle des Nutzenden und des Konsumenten sieht (Forlano, 2017).
Produkte werden aus der Sicht des Menschen gestaltet und auf sie
angepasst, jedoch meist im Rahmen einer ibergreifenden
Businessstrategie. Produkte, die fir das Individuum aus einer
Human-Centered Design Sicht sinnvoll erscheinen, kdnnten fir andere,
menschlich und nicht-menschlich, enorme Schaden verursachen. Ein
Auto kann beispielsweise nach dem HCD alle Kritieren erfiillen, wenn
es auf die persdnlichen Umstande der Fahrenden eingeht - die Umwelt
oder Fufzganger stehen nicht zwangslaufig im Mittelpunkt.

Thomas Wendt (2017) argumentiert in seiner Kritik zum
Human-Centered Design, dass menschliche Bedlrfnisse zwar vor
technischen und geschaftlichen Bediirfnissen betrachtet werden
missten, in der Praxis jedoch meist eine untergeordnete Rolle
spielen (Wendt, 2017). Designer sehen sich laut Wendt als Vertreter
der Empathie. Ihre Aufgabe sei es, sich in die Nutzenden
hineinzuversetzen, ihre Bediirfnisse und Angste zu verstehen. Genau
diese Emphatie fihre im HCD jedoch zu einer unmittelbaren

Ausgrenzung von Anderen.
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Das Problem dieser Ausgrenzung ist entsprechend relevant, da sich
die Natur der ,Dinge” und das Konzept des ,Produkts”, das entworfen
wird, erheblich verdndert hat. Neue flieflende und dynamische
Cluster entstehen durch die Interaktionsstrdme und Beziehungen
zwischen Menschen und Prozessen, zwischen Menschen und Systemen,
aber auch zwischen den Systemen selbst (Porter & Heppelmann, 2014,
zitiert nach Giaccardi & Redstrém, 2020, S. 2). Dementsprechend
gibt es mehr Parteien und Verknipfungen, die beriicksichtigt wexrden

missen und potenziell ausgeschlossen werden.

Danny Hills (2010) schreibt, dass wir in einem Zeitalter derx
Verstrickung® leben. Die Systeme, die wir durch unsere Technologien
schaffen, werden immer komplexer. Er kritisiert, dass sich diese
Systeme unabhangig voneinander entwickeln, aber letztlich
miteinander verflochten sind, und die daraus resultierenden
sverstrickten” Systeme oft zu grofz werden, um sie zu verstehen

(Hillis, 2010, S. 93).

Ein Beispiel dafiir kann ,,Anatomy of AI System” von Kate Crawford
und Vladan Joler (2019) sein. Sie unterteilen die Lieferketten,
Komponenten und Beziehungen des , Amazon Echo” als anatomische Karte
unter Berilcksichtigung der menschlichen Arbeit und der
planetarischen Ressourcen. Sie veranschaulichen, wie bewusst oder
unbewusst ein auf den Menschen zentriertes Designobjekt zu einem
weitreichenden System mit entsprechend weitreichenden Konsequenzen
wird und wie viele Komponenten und Faktoren daher beim Design

tatsachlich beriicksichtigt werden sollten.

Redstrdém und Wiltse (2018) sprechen hier sogar von einem

~Eigenleben”:

Now we realize, for example, that plastic consumer goods
and packaging continue to have a life of their own after

humans have disposed of them, in landfills and oceans where

3,Age of Entanglement”



they affect other life-forms and ecologies in ways that
have nothing to do with user experience as it is considered

in design. (S. 70-71)

Es sind eben diese wandelbaren und komplexen Situationen und
Beziehungen, die es fiir die Gestaltenden schwierig machen, alle
méglichen Funktionsanforderungen und Anwendungssituationen
vorherzusagen, fir die letztlich ein System gestaltet wird (Chiang

& Jin, 2011, S. 1).

Bei solch komplexen und sich selbst anpassenden Systemen spricht
man oft von einer Emexgenz: ,Emergence is the principle that
unintuitive or unexpected global patterns will observably
materialize from the interactions in the system” (Chiang & Jin,
2011, S. 2). Aufgrund dieser Emergenzen, durch diese Verbundenheit
und Beziehung der Dinge und ihrer verknipften Systeme, missten die
Gestaltenden eigentlich eine zusatzliche Metainteraktionsebene? in

Betracht ziehen (Chiang & Jin, 2011). MB

2.2 Anthropozentrismus

Auch in den Geisteswissenschaften wird die menschenzentrierte Welt
kritisch untersucht, und es ist eine regelrechte
~Anthropozentrismus gegen Nicht-Anthropozentrismus”-Debatte
entstanden, die stark mit der Findung einer Umweltethik und
Umweltpolitik verstrickt ist (Katz, 1999; Norton, 1984; Routley,
1973).

Katz (1999) beschreibt Anthropozentrismus wie folgt:

The idea that human interests, human goods, and/or human
values are the focal point of any moral evaluation of
environmental policy, and the idea that these human
interests, goods, and values are the basis of any

justification of an environmental ethic. (S. 377-378)

Wenn also der Anthropozentrismus in menschlichen Wertvorstellungen

begriindet ist, was sind dann nicht-menschliche Wertvorstellungen?

4Siehe Kapitel Metainteraktionsansatz



Und wo zieht man die Grenze zwischen beiden? Huey-1i Li (1996)
kritisiert daher, dass die Debatte , Anthropozentrismus gegen
Nicht-Anthropozentrismus” eine irrelevante sei, da Mensch, Natur

und Kultur miteinander verstrickt sind:

Yet, environmental ethics should not be established on a
human-nature binary system. Human beings are part of
nature, and nature and culture are interrelated. From this
perspective, an attempt to separate environmental ethics
from inter-human ethics is based on a nature-culture
dichotomy, which might be one of the conceptual causes of
today’'s ecological problems. Nature is not an abstract,
static, and fixed entity, but rather, a complex and

interconnected web of life. (Li, 1996, S. 260)

In seinem Werk ,Anthropozentrismus: Ein missverstandenes Problem”
beschreibt Tim Hayward den Anthropozentrismus als ein Konzept der
Kritik innerhalb der Umweltethik und -politik und stellt fest, dass
er zwar auch als ontologischer Fehler kritisiert werden kann, es
aber schwierig ist, ihn als ethischen Fehler zu verstehen (Hayward,
1997, S. 49). Er argumentiert, dass das Weltbild jedes Menschen
durch die Spezies und die Situation, in der er sich in der Welt
befindet, geformt und begrenzt wird, und daher eine gewisse
Humanzentriertheit in vielen Hinsichten nicht ausgeschlossen wexrden
kann (Hayward, 1997, S. 51). Fir ihn ist eine Uberwindung des
Anthropozentrismus dennoch angemessen, wenn es darum geht, die

Rollen von Menschen und Nicht-Menschen in dieser Welt zu finden:

The aim of overcoming anthropocentrism is intelligible if
it is understood in terms of improving knowledge about the
place of humans in the world; and this includes improving
our knowledge about what constitutes the good of nonhuman
beings. This kind of knowledge is significantly added to by
objectivating science. (Hayward, 1997, S. 61)

Diese Rollenfindung geht auch mit einer Definition des Menschen
einher. Latours beschreibt es wie folgt: ,Menschen definieren,
heifzt die Umhiillungen definieren, die Lebenserhaltungssysteme, die

Umwelt, die es ihnen erlaubt, zu atmen” (Latour, 2009, S. 365).



Auch hier kann man wieder die zuvor von Li festgestellten
Verstrickungen und Verflechtungen von Mensch, Natur und Kultur

erahnen.

Was bedeutet dies nun fir die Bildung des Nicht-Anthropozentrismus?
Hayward warnt davor, unsere Wertehaltung einfach auf andere Wesen
zu Ubertragen, um nicht die selben Fehler zu machen wie beim

ontologischen Anthropozentrismus:

One must always be cautious about unwittingly projecting
human perceptions on to beings whose actual perceptions may
be radically different, since this would be to reintroduce
just the sort of error that characterises ontological

anthropocentrism. (Hayward, 1997, S. 61)

In seiner Arbeit kommt er letztendlich zu der Empfehlung, dass die
Debatte Uber Umweltwerte besser ohne Bezugnahme auf den
Anthropozentrismus gefliihrt werden solle (Hayward, 1997, S. 61).
Anthony Weston schlagt entsprechend in ,Non-Anthropocentrism in a

Thoroughly Anthropocentrized World” vor:

We need to deanthropocentrize the world rather than, first
and foremost, to develop and systematize

non-anthropocentrism — for world and thought co-evolve. We
can only create an appropriate non-anthropocentrism as we
begin to build a progressively less anthropocentric wozrld.

(Weston, 1991, S. 1)

Aufgrund der Verflechtung von Natur, Mensch und Kultur ist also der
Weg vom Anthropozentrismus zum Nicht-Anthropozentrismus als ein
Prozess zu verstehen. Ein Prozess in dem es darum geht, den Platz
des Menschen, aber auch den Platz des Nicht-Menschen zu finden
und auf dieser Grundlage entsprechend weniger anthropozentrische

Entscheidungen zu treffen.
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3 Verflochtenes Denken

Nicht-Anthropozentrismus ist einer von mehreren Begriffen, welche
die gegenliberstehende Haltung zu Anthropozentrismus beschreiben.
Der Mensch soll nicht mehr als Individuum im Vordergrund stehen,
sondern wird als einer von vielen Akteuren betrachtet. Notwendig
wird die nicht-anthropozentrische Haltung vor allem aus zweil
Hauptgriinden: Die Emergenz von Problemen aus sozio-technischen
Systemen, sowie die 6kologischen Probleme des 21. Jahrhunderts. Als
Vertreter des Nicht-Anthropozentrismus werden hier die
Akteur-Netzwerk Theorie, sowie weitere theoretische Ansatze wie

posthumanism und tentacular thinking vorgestellt.

3.1 Akteur-Netzwerk Theorie

Die Akteur-Netzwerk Theorie (ANT) ist eine Methode und Denkweise
die Mitte der 1980er Jahre aus den Sozialwissenschaften entstand.
Sie aulert sich als Kritik an der klassischen Soziologie, da sie
den Begriff der Gesellschaft neu definiert und Konzepte wie Mikro-
und Makroebenen ablehnt. Der Dualismus von Kultur-Natur wird in
Frage gestellt. Bruno Latour, Soziologe und Philosoph, sowie einer
der Mitbegriinder der ANT, beschreibt den Unterschied zu der
klassischen Soziologie als ,a more radical subfamily which I will
call critical sociology. . . . it doesn’t only limit itself to the
social but replaces the object to be studied by another matter made
of social relations” (Latour, 2005, S. 18). Es wird nicht mehrz
versucht neutrale Objekte und Akteure in soziale Zusammenhange zu
setzen, sondern alle Akteure werden als Resultat von sozialen
Zusammenhangen betrachtet. Der Gesellschaftsbegriff bezeichnet
nicht mehr den soziale Rahmen in dem sich Individuen bewegen,
sondern eine flache Anordnung von Zusammenhangen und Beziehungen.

Mike Michael (2016) fasst zusammen:

To study society or some aspects of it, is to focus on
relations — how these are produced and reproduced, ordered
and disordered. Such relations are not simply social but

heterogeneuous — they necessarily entail the role of



nonhumans as well as humans. These nonhumans include
mundane objects, exotic technologies, texts of all sorts,

nonhuman environments and animals. (Michael, 2016)

ANT beschaftigt sich daher mit den Beziehungen und Zusammenhangen
zwischen menschlichen, aber auch nicht-menschlichen Akteuren.
Nicht-menschliche Akteure sind in diesem Fall nicht nur Tiere und
Lebewesen, sondern auch Objekte und abstrakte Konstrukte. So kann
die Methode als materiell-semiotisch® beschrieben werden. Latour
(1999) beschreibt im Detail, wie Menschen und Technik nicht in eine
Hierarchie gegliedert werden kénnen. Technik sei nicht wie nach
Heidegger ein liberlegenes Wesen dem der Mensch sich unterwirft, und
auch hatte der Mensch keine Herrschaft lber die Technik — Mensch
und Technik kénnen nicht getrennt werden, sondern verschmelzen

stattdessen zu einem neuen Akteur zusammen (Latour, 1999, S. 176).

Ein Akteur kann so beispielsweise noch immer ein Mensch sein, aber
auch ein ,,Gunman®”, ein Konstrukt das erst aus der Verbindung von
Mensch und Objekt (Pistole) entsteht: ,Which of them, then, the gun
or the citizen, is the actor in this situation? Someone else (a
citizen-gun, a gun-citizen). . . . You are a different person with

the gun in your hand.” (Latour, 1999, S. 179).

Der nicht-anthropozentrische Ansatz der ANT hat viele weitere
Strxoémungen beeinflusst. Auch im Design kdénnen bestimmte Aspekte
wiederverwendet werden. So ist die beschriebene Definition des
Akteurs eine wichtige Unterscheidung zu der des Human
Centered-Designs. Der Akteur wandelt sich vom menschlichen
Individuum hin zu einer offeneren, fluiden Form. Ein Mensch kann
Teil verschiedener anderer Akteure sein. Die Verbindung zwischen
Objekt und Mensch spiegelt sich nicht in einer Dichotomie sondern
in einem resultierenden neuen Designsubjekt wieder und lasst damit

neue Gestaltungsansatze zu. In anderen Worten: Fir den Cyborg lasst

SMateriell-semiotisch bezeichnet hier die zwei Arten, die Beziehungen haben
kénnen: Einerseits zwischen Dingen (materiell), aber auch zwischen Konzepten

(semiotisch) (Law, 2019).
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sich erst gestalten, wenn man ihn als Cyborg anerkennt und nicht

als Mensch und Technik.

In der ANT existiert noch immer eine Unterteilung zwischen Mikzro-
und Makro-Akteur. Sie begreift jedoch den Makro-Akteur als Summe
seiner Mikro-Akteure. Ein Beispiel ist ein Sprach-Assistent: Ex
besteht aus vielen einzelnen Mikro-Akteuren (Unternehmen,
Designerin, Code, Daten der Nutzenden, kiinstliche Intelligenz etc.),
verschmilzt jedoch zu einem einzelnen Makro-Akteur zusammen,
dargestellt in der Form eines Gegenstandes. Callon und Latour
(1981) fassen in ihrer Dekonstruierung von Mikro- und
Makro-Akteuren zusammen, dass ein Makro-Akteur selbst ein
Mikro-Akteur ,seated on black boxes” sei, eine Macht die so viele
andere Machte vereinen wiirde, dass sie als ein ,single man” agieren
wirde. Sie schlussfolgern daraus, dass ein Makro-Akteur somit
genauso analysiert werden kénne wie Mikro-Akteure (Callon & Latour,
1981) — womit sich vermuten lasst, dass im Design-Kontext auch fir
Makro-Akteure gestaltet werden kann. Wieder auf das Beispiel
bezogen, sind fir die Nutzenden die Mikro-Akteure nicht mehr zu
erkennen. Der Sprach-Assistent ist im metaphorischen sowie im
tatsachlichen Sinne eine black box. DesignerInnen kdénnten jedoch
mittels der ANT den Sprach-Assistenten als Makro-Akteur betrachten,

und gezielt Uber den menschen-zentrierten Ansatz hinaus gestalten.®

Neben der ausgeweiteten Definition des Akteurs, finden sich noch
weitere, flir das Design relevante, Konzepte in der ANT. Eines davon
ist das der Ubersetzung. Damit wird der Prozess beschrieben, wie
sich ein Netzwerk Uber einen einzigen Akteur reprasentieren kann
(Callon, 1986). Es fanden vier Ereignisse statt, die jedoch nicht
auf feste Zeitpunkte reduziert werden kdnnen, sondern liber die Zeit
stattfanden. Reduziert und stark vereinfacht lasst sich die

Ubersetzung wie folgt zusammenfassen (Callon, 1984, 1986):

6Dass der Nutzende natiirlich auch Teil des Sprach-Assistenten ist, wird iiber
die Reprasentation verschleiert. Ware der Assistent als Makro-Akteur im Post
Human-Centered Ansatz gestaltet, gdbe es sicherlich eine diskursive Funktion, damit

der Mensch sich als Mikro-Akteur in dem Netzwerk sehen und reflektieren konnte.
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Es existiert ein Problem, das verschiedene Akteure betrifft, welche
jedoch noch nicht in einer sichtbaren Relation zueinander stehen.
Ein Akteur definiert das Problem und zieht die anderen Akteure
zusammen. Es entsteht eine Interdependenz. Daraufhin werden die
Rollen und Relationen zwischen den Akteuren festgehalten. Es wird
gesichert, dass das Netzwerk von seinem Reprasentanten im Sinne
aller Mikro-Akteure vertreten wird.

Wieder auf das Design bezogen stellt sich die Frage, wie der
Prozess der Ubersetzung gestaltet werden kann. Das Zusammenfiigen
von Mikro-Akteuren zu einem reprasentativen Makro-Akteur wird

spater noch genauer im Post Human-Centered Design beschrieben.

Die Akteur-Netzwerk Theorie erkennt die Verknotung der Welt an.
Durch ihre neutrale Terminologie und ihre Ablehnung von
sozialwissenschaftlich gepragten Voraussetzungen eignet sie sich

als Ausgangspunkt verschiedenster wissenschaftlichen Studien

(Oppenheim, 2007), aber auch praktischen Disziplinen wie dem Design.

3.2 Weitere theoretische Ansatze

Das Verstdndnis von dem Verhdltnis zwischen Kultur und Natur ist
eines der Kernelemente im nicht-anthropozentrischem Denken. Jason
Moore (2016) argumentiert, dass der Dualismus zwischen Mensch und
Natur, Natur und Kultur, aber auch Kapitalismus und Natur einer der
wichtigsten Griinde fir den Ubergang der Biosphire in eine ,less
habitable world” sei. Wie in der Akteur-Netzwerk Theorie
beschrieben, wird dieser Abstand zu dem vorherrschenden Dualismus
in einem alternativen Gesellschafsbegriff festgehalten. Dieser
lasst sich auf Alfred Whiteheads ,Prozess und Realitat”
zurilickfihren. Halewood (2011) fasst Whiteheads Gesellschaft
zusammen als ,the achievement of groups of entities, of any kind,
in managing to cohere and endure and thus to constitute some kind
of unity. ... Rocks, stones, amoeba, books can, thus, be considered
to be societies” (Halewood, 2011, zitiert nach (Michael, 2016, S.

18)). Dieser Gedankengang der Untrennbarkeit von Natur/Kultur
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findet sich in einem Groflgteil der nicht-anthropzentischen Ansatze

wieder.

Post-Humanism ist eine philosophische Perspektive, die den Menschen
als individuelles, autonomes und selbstbestimmtes Wesen in Frage
stellt. Entgegen dem humanistischen Ansatz, dem Natur/Kultur
Dualismus, in dem die menschlische Kultur von der Natur abzugrenzen
sei, verstehen Wissenschaftler, die sich mit dem Post-Humanismus
aufzeinandersetzen, den Menschen als verwobenes Ergebnis seiner

Umgebung (Keeling & Lehman, 2018).

Nicht zu verwechseln ist Post-humanism (mit Bindestrich) mit
Posthumanism (ohne Bindestrich). Posthumanism beschreibt die Idee,
dass sich die Menschheit transformieren, transzendieren und
eliminieren kann, entweder durch technologischen Fortschritt oder
durch Evolution (Posthumanism, o.J.). Eng verknipft mit
Posthumanism ist der Transhumanism, der den Menschen als
Ubergangform Transhuman auf seinen Weg zum Posthuman beschreibt
(Faste, 2010, S.2). Eine Form des Transhuman ware somit der Cyborg,
also ein Mensch der durch technologische Erweiterung zu etwas Neuem,

mehr-als-Menschen wizrd.

Tentacular thinking ist ein weiterer Begriff, derx
post-humanistisches Denken beschreibt. Gepragt von Donna J. Haraway,
beschaftigt es sich mit der Frage was passiere, wenn ,human
exceptionalism and bounded indiviualism . . . become unthinkable in
the best sciences, whether natural or social” (Haraway, 2016, S.
30). Im Tentacular Thinking gehe es um ,Leben an Linien”. Haraway
verweist auf den Begriff sympoiesis. Sie zitiert M. Beth Dempsters
Definition, welche Systeme beschreibe, die keine
sselbst-definierten 6rtlichen oder zeitlichen Eingrenzungen” hatten.
Sie seien evolutiondr und hatten das Potenzial zu Uberraschen
(Dempster, zitiert nach (Haraway, 2016)). Viele Systeme die heute
als autopoiesisch gelten, also als eingrenzbar und vorbestimmt im
cybernetischen Sinne, seien wahrscheinlich eher sympoiesisch.

Haraway schlussfolgert daraus:
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If it is true that neither biology nor philosophy any
longer supports the notion of independent organisms in
environments, that is, interacting units plus
contexts/rules, then sympoiesis is the name of the game in
spades. Bounded (or neoliberal) individualism amended by
autopoiesis is not good enough figurally or scientifically;

it misleads us down deadly paths. (Haraway, 2016, S. 33)

Es finden sich also mehrere Gedankenginge, die unter verschiedenen

Namen verwendet werden und aus verschiedenen Hintergriinden

entstanden sind, sich jedoch mit der gleichen Thematik beschaftigen.

Das nicht-anthropozentrische stéfzt auf Resonanz in der Philosophie,
Ethik, Okologie und in den Sozialwissenschaften. Auch das Design
wird sich als Konsequenz dieser Entwicklungen in eine

nicht-anthropozentrische Richtung bewegen kdnnen.

4 Post Human-Centered Design

Um die bisherigen Probleme und Konzepte in einem Gestaltungsprozess
zu beriicksichtigen, muss sich Design weiterentwickeln. Diese
Entwicklung hat mehrere Namen, meist abgeleitet von den zuvor
erwdahnten nicht-anthropozentrischen Ansdatzen. Im Folgenden wird sie
als Post Human-Centered zusammengefasst, basierend auf Jan Rods
Arbeit ,,Post Human-Centered Design Approach for Ubiquity” (Rod,
2009) .

4.1 Theorie

Heather Wiltse und Johan Redstrdém haben sich in ihrem Buch
»Changing Things: The Future of Objects in a Digital World” mit
einer solchen méglichen Entwicklung befasst. Sie weisen auf die
Notwendigkeit hin, die unterschiedlichen Rollen, die Dinge und

nicht-menschliche Akteure spielen konnen, mehr zu berlicksichtigen,

was auch durch die 6kologische Krise noch dringlicher geworden ist.

(Redstrom & Wiltse, 2018, S. 71) Sie bezeichnen sich dabei auf

Timothy Mortons Ansatz, diese Notwendigkeit in sogenannte
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hyperobjects zu fassen: ,things that are massively distributed in
time and space relative to humans” (Morton, 2010, zitiert nach
Morton, 2013, S. 1). Wiltse und Redstrdm ergidnzen die Definition,
dass diese hyperobjects nun Akteure und Okologien des Anthropozins
sind und somit zu einer Geschichte gehdren, die nicht mehr

ausschliefllich menschlich ist. (Redstrdm & Wiltse, 2018, S. 71)

In ihrem Artikel ,,No You're Not” schreibt die Architektin und

Professorin an der Yale University, Keller Easterling:

.Beyond the design of things is the design of the medium
in which they are suspended, and beyond the design of a
totalizing medium is the design of an iterative medium.”

(Easterling, 2016)

Sie beschreibt eine Entwicklung weg von der Gestaltung von Objekten
hin zu einer Gestaltung der Zwischenrdume, die sich im Laufe der
Zeit entfalten kdénnen (Easterling, 2020). In einem Interview mit
der Architekturzeitschrift ,Volume” zum Thema ,,Empowering Design”
weist sie auf eine damit verbundene Schwache von Gestaltenden hin:
,We know how to make form as a shape or outline, but we are
under-rehearsed in making forms that unfold over time and larger
territories” (Archis/Volume, 2018). Oder in Latours Worten: ,Wir
wissen, wie wir einen Gegenstand zeichnen kdnnen, aber wir haben
keine Ahnung, wie es ist, ein Ding zu zeichnen” (Latour, 2009, S.
371).

Easterling nennt ihren Ansatz ,Medium Design” (Easterling, 2020),
in dem sich auch Parallelen zur zuvor erwahnten Akteur-Netzwerk
Theorie finden, welcher dazu dienen kann, das Design in Richtung
Post Human-Centered weiterzuentwickeln. Bei Easterlings Medium
Design geht es nicht mehr nur um die Gestaltung von Objekten,
sondern viel mehr um die Beziehungen, Regeln und Verbindungen in
denen sich das Objekt bzw. Ding letztlich befindet (Archis/Volume,
2018) .

Im Post Human-Centered Design werden viele Gestaltungsobjekte also
nicht mehr als in sich abgeschlossen betrachtet. Stattdessen sind

sie temporal, vernetzt und besitzen verschwimmende Grenzen zwischen
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Digitalem und Realem. Redstrdm und Wiltse (2018) bezeichnen diese
neuen, komplexen Systeme als fluid assemblages. Sie sind nicht zu
verwechseln mit einer einfachen Gruppierung von Objekten, sondern
definieren sich lber ihre untrennbaren Relationen: , An assemblage
cannot be reduced to its parts. . . . An assemblage is
decomposable.” Sie befinden sich in ihrer Form zwischen Gesamtheit
und Kollektion. Assemblages definieren sich lber die auReren
Beziehungen ihrer Komponenten. Die Komponenten kdnnen fir sich
alleine stehen, anders als bei einer Gesamtheit. Sie sind aber auch
mehr als eine Summe ihrer Komponenten, anders als bei Kollektionen:
Durch ihre Kombination entstehen neue Emergenzen (Redstrém & Wiltse,

2018, S. 34).

Human-Centered Design reicht nicht mehr aus, um solche komplexen
Assemblages mit ihren Emergenzen und unvorhersehbaren Folgen zu
gestalten. Auch Neri Oxman (2016) beschreibt, wie Knotty Objects

eine neue Haltung zu Design als Disziplin exrfordern:

Knotty objects are bigger than the sum of their parts.
Viewing them fuses multiple perspectives, thereby
generating an expanded, more profound, vision of the world.
Knotty objects are so knotty that one can no longer
disentangle the disciplines or the disciplinary knowledge

that contributed to their creation. (S. 8)

Ob Easterlings ,Medium Design”, Wiltse und Redstrdéms ,fluid
assemblages and the dynamics surroundings” (Redstrdm & Wiltse, 2019,
S. 7), Rods ,actants in animate environments” (Rod, 2009) oder
Oxmans ,Knotty Objects” (Oxman, 2016), sie alle versuchen eine
notwendige Weiterentwicklung des Designs zu definieren, die fir ein

Post Human-Centered Interface-Design relevant sein wird.
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4.2 Praktische Ansatze

4.2.1 Demokratisierung

Ein Ansatz von PHCD ist die Demokratisierung von, aber auch mittels
Design. Menschliche und nicht-menschliche Akteure, die von
gestalteten Systemen benachteiligt wexrden, sollen eine Stimme
bekommen. Was beim HCD noch dem User vorbehalten war, soll im PHCD
auch andere Mit-Akteure betreffen. Donna Haraway (2016) beschreibt
in ihrem Buch ,Staying with the Trouble” das Projekt ,PigeonBlog”,
initiert von Beatriz de Costa, einer interdisziplindren Kinstlerin.
2006 wurden Brieftauben mit Sensoren ausgestattet um
Luftverhdltnisse in Los Angeles zu erfassen. Laut Haraway sollte
das Kunstprojekt nicht etwa bestehende Luftanalyse ersetzen,
sondern beabsichtigte "to provoke, motivate, amplify, inspire, and
motivate.” PigeonBlog kann somit als diskursives Designprojekt
beschrieben werden. Ein wichtiger Aspekt des Projekts ist der Post
Human-Centered Design Ansatz — Tauben und Menschen stehen sich
nicht gegeniber, sondern bringen durch ihre Verbindung und
Zusammenleben ein erfreuliches Ergebnis. In einem urbanen System
wie Los Angeles, welches in seiner Komplexitat nicht leicht zu
fassen ist, zeigt sich der Wert von integrativen Projekten wie
PigeonBlog. Wenn ein nicht-anthropozentrischer Blickwinkel genutzt
wird und Natur und Kultur nicht mehr als autonome Systeme
betrachtet werden, profitieren vergessene Akteure. Ein weiteres
PigeonBlog Projekt wurde spater in Washington D.C. umgesetzt und
gab Schulgruppen die Méglichkeit, die Daten der Tauben auszuwerten.

Haraway (2016) beschreibt die Folgen:

City kids, ovexrwhelmingly from "minority”groups, learn to
see despised birds as valuable and interesting city
residents, as worth notice. Neither the kids nor the
pigeons are urban "wildlife”; both sets of beings are civic
subjects and objects in intra-actions. But I cannot and
will not forget that these pigeons and black kids in DC
both carry the marks of U.S. racists iconography as unruly,
dirty, out of place, feral. The actual kids move from

seeing pigeons as "rats with wings”to sociable birds with
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lives and deaths. The kids transmute from bird hecklers and
sometimes physical abusers to astute observers and
advocates of being whom they had not known how to see or
respect. The schoolchildren became response-able. (s.

24-25)

Die Tauben bekommen eine Stimme, durch die Daten die sie liefern
andert sich ihr Status im System. Sie werden zu anderen Akteuren,

ein becoming-with findet statt.’” Haraway zitiert den Kiinstler

Matali Crasset zu seinem Projekt ,le pigeoneer”, ein Taubenhotel: ,,.

. what is brought into existence are the relations by which
pigeons transform men into talented pigeon fanciers and by which
the fanciers transform the pigeons into reliable racing pigeons.”
(Crasset, zitiert nach Haraway, 2016, S. 25).

Jan Rod (2009) fasst die Demokratisierung die durch den PigeonBlog

stattfindet treffend zusammen:

Suddenly, the pigeons turn from the problem, into the
solution of some other problem. By ‘enhancing’ them with
the computers, we can translate into our own language
things that the pigeons, as well as us, probably realize
anyway, but suddenly there is a tool that makes the data
quantifiable, they can be used in the debate. The pigeons
start to participate in the network of mediation,
disseminate meanings about the state of the local

environment. (Rod, 2009)

4.2.2 Souveranitat

Das Miteinbeziehen von Nicht-Menschen kann, wie oben ausgefihzrt,
eine Stimme geben, aber Entscheidungen werden letzten Endes noch
immer vom Menschen in seiner anthropozentrischen Vormachtstellung

getroffen. Doch was passiert, wenn Nicht-Menschen, also eine

’Das becoming-with ldsst sich auch mit dem Schritt des Zusammenfiihrens, also des
interessement (Callon, 1986),in der Ubersetzung im Sinne der Akteur-Netzwerk Theorie

beschreiben.

18

PK



Vielzahl anderer Akteure, ihre eigenen Entscheidungen treffen

kénnten, da sie sich selbst besitzen wiirden?

Ein prominentes Beispiel fiix Souveranitat von Nicht-Menschen ist
der Fluss Whanganui. Die gleichnamige Gruppierung der Maori hatten
in einem langjahrigen Rechtsstreit 2017 erkampft, dass der Fluss
als Vorfahre anerkannt wird. Mit seinem neuen Status erhielt der
Fluss auch neue Rechte — Verbrechen gegen ihn werden als Verbrechen

gegen die Whanganui gesehen (Roy, 2017).

Mit dem Konzept terra® soll ein Wald sich selbst verwalten,
verkaufen und erweitern koénnen. Mit aufsteigenden Technologien wie
Blockchain, Smart Contracts und Kinstlichen Intelligenzen soll
gesichert werden, dass der Wald in seinem eigenen Interesse handeln
kann. Genutzt werden bestehende ,capitalistic and cultural
mechanisms”, womit der Wald als ,prototype of an economic unit in a

post-human future” gesehen werden kann:

The NHA [Non-Human-Actor - Anm. d. Verf.] sells licences to
log certain trees. If a certain sum of money has been
earned via selling these licenses, the NHA starts to repay
its debts to the project initiators by buying its terra0
tokens back. Once repayment is complete, the original
owners (the project initiators) hold no more tokens, thus
the forest is the sole shareholder of its own economic
unit. The forest, in economic terms, controls itself.

(Seidler, Kolling & Hampshire, 2016)

Diese ersten Sourverdnitdts-Entwicklungen fir Nicht-Menschen werfen
neue Fragen auf: Nach welchen Entscheidungen sollen sich die
nicht-menschlichen Akteure verwalten? Im Fall von terra® liegt es
an den Entwicklern der Intelligenz, die Motivation des Waldes
festzulegen. Er kdnnte beispielsweise im Sinne eines
groftméglichsten Wachstums handeln, aber auch im Sinne einer
bestméglichen Verwaltung fir alle Komponenten aus dem der Wald

besteht.
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4.2.3 Diskursivitat

»It matters what thoughts think thoughts”, so beschreibt Donna
Haraway den Zweck hinter ihrem Multispecies Storytelling, welches
sie unter dem Zeichen SF zusammenfasst: , science fiction,
speculative feminism, science fantasy, speculative fabulation,
science fact, and also, string figures” (Haraway, 2016, S. 10). Es
gehe darum, die Relationen nicht ,in der Welt", sondexrn ,von der
Welt"” aufzuzeigen. So kdonne ein becoming-with stattfinden. In
anderen Worten, mit welchen Geschichten wir die Welt zeigen, &andert
unsere Beziehung und Haltung zu dieser. Dabei solle nicht die
Verknotung aufgekndpft werden, sondern auf die Verknotung

aufmerksam gemacht werden.

Anthropologin Anna L. Tsing (2015) beschreibt diese Methode als
world-making. Sie verweist auf die Verbindung zu der
philosophischen Ontologie, also der Studien des Seins:
sMWorld-making projects, as with alternative ontologies, show that
other worlds are possible. World making, however, focuses on
practial activies rather than cosmologies” (Tsing, 2015, S. 292).
Das praktische world-making, also das Beeinflussen seinexr Umwelt,
sei nicht auf Menschen beschrankt — jeder Organismus wiirde seine
Welt, und dementsprechend auch die Welten der anderen, verandern.
Wie man diese vernetzten, multispeziellen world-makings greifbar
machen kann, zeigt Tsing in ihrem Buch , The Mushroom at the End of
the World”. Sie folgt dem Matsutake Pilz, welcher in den
unterschiedlichsten Welten und Kontexten seine Spuren hinterlasst:
Zwischen Menschen und Nicht-Menschen, in den Waldern aber auch in
den Systemen des Kapitalismus. Durch das Erforschen der Welten des

Matsutakes deckt Tsing verwobene Relationen auf.

Uber Relationen kann nur diskutiert und reflektiert werden, wenn
sie sich zeigen und wahrgenommen werden. Im Post Human-Centered
Design haben die Designenden die Verantwortung Technologie nicht
nur zur Lésung von Problemen einzusetzen, sondern auch Wege zu

schaffen um konstruktiv lber sie nachzudenken. Diskursives Design
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ist eine Moglichkeit genau dies zu tun, ohne dem Betrachter eine
Denkweise aufzuzwingen — was diskursives Design von critcal und
adversarial Design trennt (Arnall, 2013, S. 85). Es erlaubt
Designenden mittels Designldsungen, die von vielen benutzt und
interpretiert werden, offene Fragen zu stellen, wobei die

GestalterInnen ihre eigene Voreingenommenheit anerkennen kénnten.

Gegenwartiges Storytelling und Sichtbar-Machen von bestehenden
Welten, die unser gewohntes Weltbild, gepragt durch den Humanismus
und Kapitalismus, herausfordern sind eine aktuelle Designpraxis.®
Teilweise nicht von der Gegenwart trennbar findet sich auch das
Herausarbeiten, Sichtbar-Machen und Erzahlen von Zukinften im

Design wieder.

In ihrer Einfihrung des Buches ,Speculative Everything” beschreiben
Anthony Dunne und Fiona Raby speculative design als Alternative,
statt angesichts drangernder und scheinbar unlésbaren Probleme wie
dem Klimanotstandes aufzugeben: ,Rather than giving up altogether,
though, there are other possibilities for design: one is to use
design as a means of speculating how things could be—speculative

design” (Dunne & Raby, 2013, S. 2).

An mehreren Stellen findet sich dieser Gedanke, dass das
Konstruieren von alternativen Zuklinften und Welten eine Positivitat
aufweist. Braidotti bezeichnet es in ihrer Auseinandersetzung mit

posthuman ethics als ,transcendence of negativity”:

What this means concretely is that the conditions for

renewed political and ethical agency cannot be drawn from
the immediate context or the current state of the terrain.
They have to be generated affirmatively and creatively by
efforts geared to creating possible futures, by mobilizing
resources and visions that have been left untapped and by

actualizing them in daily practices of interconnection with

8Es existieren mittlerweile mehrere Designstudios, die sich explizit mit Methoden

wie Future Casting, Speculative Design oder Future Storytelling beschaftigen.
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others. (Braidotti, 2013, S. 191)

Ein Ergebnis dieser Methoden, das Andern der Narrativen und das
Aufzeigen von Relationen, beschreibt Braidotti mit einer posthuman
subjectivity. Die Selbstauffassung vom anthropozentrischen
Mensch-Subjekt im Mittelpunkt seiner Welt andert sich im
nicht-anthropozentrischen, posthuman thinking zu der Anerkennung,
dass das Selbst Teil etwas grokerem und verzweigtem, von
verschiedenen Okologien, Gemeinschaften und Gesellschaften ist.

Braidotti fasst zusammen:

Becoming-posthuman consequently is a process of redefining
one's sense of attachment and connection to a shared world,
a territorial space: urban, social, psychic, ecological,
planetary as it may be. It expresses multiple ecologies of
belonging, while it enacts the transformation of one’s
sensorial and perceptual co-ordinates, in order to
acknowledge the collective nature and outward-bound
direction of what we still call the self. (Braidotti, 2013,
S. 193)

Es ldsst sich also sagen, dass Post Human-Centered Design die
Philosophien und Gedanken von posthumanism aufgreift, um sich mit
den emergenten, fluiden und evolutionadren assemblages
auseinanderzusetzen. Desweiteren kann PHCD mittels Storytelling und
zukunftszeigenden Methoden einen Weg bieten, posthuman thought und
eine daraus folgende posthuman subjectivity bei seinen Nutzenden,

Menschen und Nicht-Menschen, hervorzurufen.

5 Entangled Interfaces
5.1 Interfacebegriff im Post Human-Centered Design

Ausgehend von den bisherigen Erkenntnissen definiert dieser
Abschnitt eine mogliche Weiterentwicklung des Interface-Konzepts.
Ein groRer Teil dieser Definitionen basiert auf der Dissertation
von Haakon Faste liber posthumane Faktoren (Faste, 2010). Er selbst

erwahnt in seiner Arbeit nicht die Akteur-Netzwerk Theorie, aber
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seine Erkenntnisse, Theorien und Ansatze lassen sich gut auf diese

anwenden.

Faste definiert ein Interface allgemein als ,the surface forming a
common boundary of two bodies, spaces, or phases.” (Faste, 2010, S.
33). Dabei weist er darauf hin, dass hierbei grundsatzlich erstmal
keine Technologie oder gar ein Zweck erforderlich ist (Faste, 2010,
S. 33-34). Er spricht in seiner Definition von ,bodies”, dieser
Begriff wird in dieser Arbeit in ,Akteur” geadndert, analog zur

Akteur-Netzwerk Theorie.

/'—I\

Akteur 1 Inforrhation Akteur 2
I

h S

T

Interface (1:2)

Abbildung 1: Skizze eines Interfaces mit zwei Akteuren - Grafik

Uberarbeitet (Faste, 2010, S. 34)

Das Interface ist der Rahmen, in dem die Akteure sich miteinander
verbinden und interagieren. Wie im oben erwdhnten ANT-Modell kdnnen
diese Akteure auch verschmelzen und andere Formen annehmen, wie
etwa: ,two individuals, or an individual and the surrounding
environment, or two technological systems, or even two concepts,
representations, minds, or systems of minds” (Faste, 2010, S. 34).
Das Interface spielt auch eine wichtige Rolle bei der Abgrenzung

der Akteure und ihrer Dimensionen. Faste nennt die Interaktion
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zweier menschlicher Zellen als Beispiel fir diese
Mehrdimensionalitat und inwieweit sich diese kombinieren oder

aufspalten lasst:

In practical terms, if we want to examine the interaction
between two human cells, then the walls of the cells must
be examined in detail and the bodies that constitute them
identified and understood. Because this includes assigning
identity to the interfaces at work between increasingly
smaller divisions, such as interacting molecules (in turn
bodies in a system of interfacing bodies), the interface
spectrum ranges from the smallest to the largest
identifiable constructs, where defined. (Faste, 2010, S.

34)

Diese Mehrdimensionalitdt resultiert daraus, dass ein Interface
auch mehrere Akteure enthalten kann, die wiederum Interfaces sind

und zusammen wieder einen Akteur bilden koénnen:

If an interface is conceived to exist between two bodies,
it itself must be viewed to have its own form of body.Thus
interfaces are bhodies joining bodies to bodies to create a
spectrum of identity between one body and another. (Faste,

2010, S. 35)

Durch diese Verschachtelung ist es méglich, auch emergente oder
komplexe Systeme auf solche Schnittstellen bzw. Akteure zu
projizieren und sie in variabler Tiefe zu untersuchen. Diese kann
zudem um beliebig viele zusatzliche Dimensionen erweitert werden.
Das Zusammenziehen und Auseinanderziehen bzw. die Definition des
Dimensionsbereichs wird in diesexr Arbeit als framing bezeichnet
(siehe Gestaltungsprozess).

Diese Strukturen, die sich daraus ergeben, sind nicht statischer
Natur, denn ein entscheidender Aspekt ist die Interaktion zwischen
den Akteuren und das daraus resultierende Verhalten. Faste
beschreibt, dass aus dieser Aktivitadt der Akteure durch den Faktor
Zeit eine Identitat geschaffen werde (Faste, 2010, S. 34). Diese
Identitat ergibt sich also aus dem Verhalten dieser Akteure. Die

Summe der enstehenden und sich gegenseitig beeinflussenden

24



Akteur 3
FIIIIIIIIII‘
| I
| I
A T A

Akteur 1 ' Information | Akteur 2
| I

"\-4.;/’ “¥-4_ﬂf’

| |
(1:(1:2)) _4 ' t ((1:2):2)

Interface (1:2)

Abbildung 2: Ein Interface kann selbst zum Akteur werden und
wiederum Akteure verbinden - Grafik Uberarbeitet (Faste, 2010, S.

35)

Beziehungen zwischen den Akteuren fihrt dann zu einem lokalen
Verhalten und letztlich zu einem global emergenten kollektiven

Systemverhalten (Chiang & Jin, 2011, S. 2).

Neben den Schnittstellen und den Interaktionen gibt es auch den
Aspekt des Protokolls, der fir das Post Human-Centered Interface
wichtig ist: ,Just as we considered how technologies can mediate
human interactions, we need to dig down one more level in order to
look at how technologies communicate, interact, and affect each
other—at their protocols” (Redstrom & Wiltse, 2018, S. 92). Dabei
ist ein Protokoll im lbertragenen Sinne: ,a language that regulates
flow, directs netspace, codes relationships, and connects
life-forms” (Galloway, 2004, S. 74). So kénnen neue Beziehungen und
Interaktionen zwischen den Akteuren durch bestehende Protokolle,
aber auch durch kinstliche neue Protokolle geschaffen und somit

auch das Verhalten des globalen Systems beeinflusst werden.

Was das Post Human-Centered Interface von dem Human-Centered
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(b) Skizze des multidimensionalen Spektrums

Abbildung 3: Multidimensionen des Post Human-Centered Interfaces

Interface unterscheidet ist also der Ausgangspunkt, dass nicht der
Nutzer selbst im Mittelpunkt steht, sondern die komplexe Okologie
und die Systeme, in denen er verbunden ist, d.h. eben auch
menschliche und nicht-menschliche Akteure (Rod, 2009, S. 4). Was
Faste Uber die komplexe Struktur des Posthuman Interface sagt,
lasst sich somit auch auf das Post Human-Centered Interface

Ubertragen:
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The “posthuman body” is best seen not as a material body
but rather as a vastly complex interaction between billions
of sub-bodies that exist on a spectrum of levels, including
not only individuals and technologies but also energies,
identities, cells, proteins, elements, forces, qualities,
cultures, languages, disciplines, ideas, and approaches.

(Faste, 2010, S. 41)

5.2 Metainteraktionsansatz

Diese verflochtenen Interfaces erweitern die Okosysteme, in denen
sie leben, sowie die Komplexitat der Interaktionen, und es wird
daher immer schwieriger diese Schnittstellen lberhaupt zu
identifizieren (Redstrom & Wiltse, 2018, S. 95). Doch wie kann man

nun flir und in Post Human-Centered Interfaces gestalten?

Ein méglicher Ansatz kénnte die Verwendung eines
Metainteraktionsmodells sein. Dieser Ansatz wurde von Winston

Chiang und Yan Jin von der Abteilung fir Luft- und Raumfahrt &

Maschinentechnik an der Universitdt von Slidkalifornien entwickelt.

In ihrer Arbeit beschaftigten sie sich mit der Frage, wie die
Anpassungsfiahigkeit von Systemen innerhalb komplexer Systeme duzrch
lokale Interaktionen einzelner einfacher Akteure gestaltet wexrden

kann (Chiang & Jin, 2011, S. 1).

Dieser Designansatz stammt somit aus dem Ingenieurwesen und baut
auf der Theorie komplexer Multiagentensysteme auf (Chiang & Jin,
2011, S. 1). Sie nutzen dabei die Idee der Selbstorganisation und
Emergenz: ,Self-organization is the idea that individuals will
organize into societies based only on local rules and local
communication” (Chiang & Jin, 2011, S. 2). Diese adaptiven Systeme
wurden von der Biologie inspiriert, wo wir solche Strukturen in
unterschiedlichem Schwarmverhalten finden, z.B. bei Fischen, die
sich als Einheit bewegen, sich aber bei Gefahr aufldsen und neu

formieren kénnen. Dieses kollektive Verhalten ergibt sich aus der
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Anwendung einiger weniger Verhaltensregeln, die fir jeden Fisch
gelten (Chiang & Jin, 2011, S. 2). Chiang und Jin nennen dieses
Phanomen ,Bottom-up”-Anpassungsfiahigkeit, die im obigen Beispiel
Uber Millionen von Jahren durch die Evolution entstanden ist, aber

in der Ingenieurwissenschaft nur schwierig zu realisieren ist:

While the natural systems had the luxury of evolution over
millions from bottom up, in our engineering wozrld,
achieving bottom-up adaptability by design represents a
major challenge to the systems engineering and design

research community. (Chiang & Jin, 2011, S. 2)

Der Kerngedanke des Metainteraktionsmodells besteht daher darin,
eine Darstellung zu finden, die den Weg von lokalen Interaktionen
und dem daraus resultierenden kollektiven Verhalten zu einer
gewlinschten globalen Funktionalitadt abbildet (Chiang & Jin, 2011, S.
4-5). Das Modell dient somit als Leitfaden und soll zum Verstdndnis
beitragen, wie die Verbindungen zwischen den lokalen Interaktionen
der Akteure und dem daraus resultierenden interaktiven Verhalten
identifiziert werden kénnen, um diese dann zu parametrisieren.
Diese dynamischen Variablen koéonnten dann wiederum verwendet werden,
um eine gewlnschte globale Funktion zu erreichen (Chiang & Jin,

2011, S. 4).

Collective

Behavior J '-

Prediction

Local Interactive | .
Parameterize

Interaction| | Behaviors |

Function

Abbildung 4: Metainteraktionsmodell(Chiang & Jin, 2011, S. 4)

Diese Parametrisierung ist durch die Vererbung von Informationen
Uber lokale Akteurs-Interaktionen und die daraus resultierenden

Beziehungen méglich. Die Summe der Interaktionen aller Akteure
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fihrt auf einer Metaebene zu einem lokalen Verhalten. Und diese
lokalen Verhaltensweisen kdénnen nun zu einer weiteren Metaebene,
einem kollektiven Verhalten kombiniert werden, das wiederum eine
globale Funktion erfillt. Die Gestaltenden kdnnen nun anhand der
Variablen Einfluss auf dieses Systemverhalten nehmen und sich
iterativ einem globalen Verhalten ndhern, um eine gewilinschte

globale Funktion zu erreichen (Chiang & Jin, 2011, S. 2-4).

Der Entwurf und die Optimierung solch evolutiondren komplexen
Systeme ist schwierig, da die Beziehungen zwischen Parametern und
globalem Verhalten in der Regel nicht linear verlaufen (Humann,
Khani & Jin, 2014, S. 261). Diesem Problem haben sich auch
verschiedene Forschungsbereichen wie Mathematik, Informatik und
kiinstliche Intelligenz angenommen (Humann et al., 2014, S. 261).
Aus diesem Grund ist es im Ingenieurwesen bei der Gestaltung
komplexer Systeme derzeit auch eine gangige Methode, Modelle
einfach mit unterschiedlichen Werten zu simulieren, um die
Verhaltensanderung zu beobachten (Calvez & Hutzler, 2006, S. 2).
Allerdings wird die Simulation und Messung durch emergente und
transitorische Phanomene erschwert, und somit beeinflusst das, was
und wann gemessen wird, auch die Qualitat der Ergebnisse (Calvez &
Hutzler, 2006, S. 2). Vor allem bei der Prototypentwicklung und
Simulation solch komplexer, sich selbst anpassender Systeme besteht
noch grofzer Optimierungsbedarf und es sind noch einige Hirden zu

iberwinden (Humann et al., 2014, S. 260-261).

Aber unabhangig von diesen technischen Hirden ist das
Metainteraktionsmodell ein generativer Designansatz, um
Interfaces/Akteure von unten nach oben und von innen nach auken zu
entwerfen. An dieser Stelle ladsst sich auch wieder auf Easterlings
Medium Design beziehen: ,0One can design protocols of interplay.
Rather than designing just a master-plan, one designs an interplay
between components” (Archis/Volume, 2018). Easterling vergleicht
einen solchen Gestaltungsansatz des ,more than human” mit der

Metapher einer Partie Pool:

Designing the more than human is a little bit like playing
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pool. The balls on the table are a topology, a network of
sequenced relationships. There is no single target at which
to aim but rather a stretchy network of hard and absorptive
surfaces. The player who sees only one fixed sequence will
sink fewer balls, reduce the potentials of the table, and
lose. . . . Pool is only a reminder of all the things that
can change when a body, with all of its sentience and fozrce
fields, brushes against the air. It can be a matter of

deliberate speed and impact, coming from hands through the

cue stick and out to the ball. (Easterling, 2016)

5.3 Diskursivitdt im Interface

Wie in 4.2.1 beschrieben, ist die Diskursivitat ein essenzieller
Bestandteil von Post Human-Centered Design und spielt
dementsprechend auch bei dem Interface eine zentrale Rolle.
Informationen, die Ulber das Interface ausgetauscht werden, werden
von dem Interface als Medium beeinflusst. Diskursivitat mittels

Interface kann lUber mehrere Wege stattfinden.

Einer ware, wenn das Interface im Post Human-Centered die
Interaktion mit bisher unbekannten Akteuren méglich macht, und
ihnen damit Sichtbarkeit gibt. Ein Beispiel ist das Projekt 00z
(Zoo rickwarts) von Natalie Jeremijenko, welches mit
experimentellen Interfaces eine Interaktion zwischen Tieren und
Menschen mdéglich machen sollte. So zeigten beispielsweise Fische
ihre Prasenz im Fluss mittels schwimmender Lichter, die durch die
Bewegung der Fische aktiviert wurden. Erst durch das Interface
wurde auf sie aufmerksam gemacht und der Mensch mit den
O0kologischen Implikationen der Anwesenheit des Fisches konfrontiert

(Jeremijenko, 2006).

Ein weiterer Weg ware, wenn das Interface bereits bestehende
Interaktionen zwischen bekannten Akteuren so modifiziert, dass bei

einem oder beiden Interaktionspartnern neue Fragen aufgeworfen
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werden. Durch die Anpassung der Interaktion Uber das Interface kann

auf die resultierenden Emergenzen aufmerksam gemacht wezrden.

5.4 Gestaltungsprozess

Akteur

Beziehung

== Framing

Dimension z

Abbildung 5: Framing Post Human-Centered Interfaces

Basierend auf den Erkenntnissen (iber die Rahmenbedingungen und
mégliche Funktionen des Post Human-Centered Interfaces lasst sich
ein grober Gestaltungsprozess herausarbeiten. Dieser wird im
Folgenden beschrieben. Es muss jedoch gesagt werden, dass es sich
nur um einen theoretischen Prozess handelt — zum einen kann die
Umsetzbarkeit dieses Prozesses in der Praxis im Rahmen dieser
Arbeit nicht Uberprift werden, zum anderen ist es durchaus
wahrscheinlich, dass es noch viele andere mdégliche valide Methoden

gibt, sich an ein PHC Interface anzunahern.

Die Gestaltung des Interfaces findet im Rahmen eines libergreifenden
Zieles statt, welche wiederrum Teil einer Ubergreifenden Motivation
ist. Die Motivation beschreibt die Haltung der Gestalterinnen und

den ethischen Rahmen in dem sich die Gestaltung bewegt: Was soll
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Globale Funktion

Reflexion l Prognose

Kollektives Verhalten

Verhalten
Akteur <«—» Akteur <«——» Akteur

Abbildung 6: Der Gestaltungsprozess betrachtet lokale Interaktionen
um mit dem daraus resultierenden kollektiven Verhalten eine globale

Funktion zu erfillen.

erreicht werden? Hier werden die persdnlichen Moralvorstellungen
abgebildet, beziehungsweise die gemeinsame Wertehaltung der
Gestalterinnen. Das globale Ziel ist die gewlinschte emergente
Funktion, die mit dem kollektiven Verhalten erreicht werden soll.
Sind Motivation vorhanden und das libergreifende Ziel bekannt, geht
der Prozess in das framing Uber. Framing bezeichnet hier das
Abgrenzen von Akteuren. Vergleichbar ist dieser Schritt mit den
verschiedenen Designmethoden aus dem HCD welche genutzt werden den
Nutzenden kennenzulernen. Aber anstatt etwa eine Persona fir den
User anzulegen, werden Akteure Uber ihren sozialen und 6kologischen
Beziehungen definiert. Die Persona kann im PHCD beispielsweise ein
assemblage sein, ein Mensch, ein Tier, eine soziales Konstrukt oder

auch eine Mensch-0Objekt Verbindung.®

9Vlg. 3.1 Akteur-Netzwerk Theorie
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Sind die Akteure geframed und herausgearbeitet!®, werden die
Interaktionen zwischen ihnen analysiert. Aus der Summe des
einzelnen Interaktionen ladsst sich ein Verhalten der einzelnen
Akteure erkennen. Aus der Summe der einzelnen Verhalten der
verschiedenen Akteure 1lasst sich ein kollektives Verhalten erkennen.

Dieses kollektive Verhalten sollte auf das globale Ziel hinarbeiten.

Eine aktive Gestaltung findet hier an zwei Stellen statt. Einmal
bei dem framing der zu beriicksichtigten Akteure, und einmal bei der
Gestaltung der Interaktionen der Akteure iliber das gestaltete

Interface.

Da sich das Erreichen des globalen Ziels nicht oder nur schwer
vorhersagen lasst, hat dieser Gestaltungsprozess einen iterativen
und temporalen Charakter. Es kann nicht mehr davon ausgegangen
werden, dass das Interface fertig ist, sondern muss immer wieder

mit Blick auf das globale Ziel reflektiert und angepasst werden.

Dieser Prozess weist verschiedene Vorteile hinsichtlich dem

bestehenden, menschen-zentrierten Ansatz auf:

1. Die Neutralitdt und Allgemeinheit des Prozesses und seiner
Teminologie macht ihn nutzbar fir Gestaltungen verschiedenster
Arten lber den Menschen hinaus. Es werden im Vorhinein keine

Annahmen Uber die bestehenden Relationen getroffen.

2. Das framing der Akteure 6ffnet die Gestalterinnen zu einer
offeneren Sichtweise, die lUber den Menschen hinausgeht und

realere Assemblages in die Gestaltung miteinbezieht.

3. Das Betrachten des kollektiven Verhaltens kann zu einer

konstruktiven Auseinandersetzung mit den ungeplanten Emergenzen

10Angelehnt ist das framing an die Ubersetzung und in der Folge mit Haraways
becoming-with. Es lasst sich vermuten, dass fiir diesen Schritt neue Methoden
bendtigt werden und gerade fiir die Gestaltenden ein langerer Verhandlungs- und
Verstandigungsprozess stattfinden muss. Wie ein Zusammenfiihren stattfinden kann,
wird sehr anschaulich in Callons SOME ELEMENTS OF A SOCIOLOGY OF TRANSLATION:
DOMESTICATION OF THE SCALLOPS AND THE FISHERMEN OF ST BRIEUC BAY beschrieben.
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der Gestaltung fihren.

4. Das Erkennen von ungeplanten Emergenzen kann in der weiteren

Gestaltung zu einer diskursivitat in dem Interface fihzren.

5. Die Iterationen lassen radikale Anpassungen in der Interaktion
und dem Interface zu, ohne das globale Ziel aus den Augen zu

verlieren.

6 Konsequenzen
6.1 Rolle des Gestaltenden

Victor Papanek schrieb bereits 1971 in seinem Buch ,Design for the
Real World: Human Ecology and Social Change”, dass alle Menschen
Designer seien und fast alles, was Menschen tun, Design sei

(Papanek, 1971, S. 23).

In Hinblick auf die Verflechtungen der Dinge und weil die Menschen
selbst Akteure sind, erhalt diese Aussage im Rahmen dieser Arbeit
eine neue Relevanz. Alles was interagieren kann, beeinflusst duzrch
seine Interaktionen die Umwelt. Die Frage, die sich jeder Mensch
stellen muss, ist, ob er ein bewusster oder unbewusster
Gestaltender dieses oder dieser Lebensrdume ist und ob er sie
bewusst gestaltet oder einfach nur beeinflusst. Konkret kéonnte die
Aufgabe von Gestaltenden also darin bestehen, die Zusammenhange in
diesen entstehenden Systemen zu erforschen und so Anknipfungspunkte

fir neue Interfaces und Parametrisierungen zu finden.

Schon 1971 forderte Papanek, dass Designende starker
forschungsorientiert sein sollten und dass sie aufhdéren missen, die
Welt mit schlechtem Design zu fillen (Papanek, 1971, S. 15). Neben
dem Exrlernen von Fahigkeiten sollten Gestaltende auch eine
philosophische Haltung einnehmen (Papanek, 1971, S. 275). Diese
Haltung und Motivation der Designenden wird im Post Human-Centered

Design eine noch wichtigere Rolle spielen. Bei einem Ansatz, bei
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dem es viel um die grofRen globalen Funktionen geht, muss man sich
die Frage stellen: Was ist eine wiinschenswerte Funktion auf
héchster Ebene? Ist es vielleicht der One-Health'! Ansatz? Oder ein

uns heute noch nicht bekanntes erstrebenswertes Ziel?

Flir einen Wandel zum Post Human-Centered Design bendtigt es ein
neues Selbstverstandnis der Gestaltenden sowie eine persdnliche,
selbstbewusste Haltung. Auch wenn die Grinde offenkundig sind, sich
mehr um die verwobenen Probleme zu kiimmern, steht doch nicht
weniger als die Existenz einer bewohnbaren Welt auf dem Spiel — es
ist ein Schritt der erst gewagt werden muss. Der Schritt vom Human
Centered-Design, fest verankert in der Industrie und eng vernipft
mit den Interessen von Unternehmen und Markten, hin zu Post
Human-Centered Design mit seinen abstrakten Netzwerken und
Entanglements kann schnell als gewagt oder exzentrisch gewertet

werden. Hier ist eine klare Haltung der Gestaltenden gefragt.

Keller Easterling findet eine passende Metapher fir die zukinftige

Rolle des Gestaltenden:

In the medium, can you adjust space in ways that are
attuned to latent temperament? In addition to declarations
or confrontations, the designer might also operate like the
parent with squabbling children. That is, the designer
would not try to parse the content of the argument but
change the disposition of the context. The designer would
lower the temperature of the room, move a chair into the
light, increase the blood sugar of one child, or introduce
a pet into the arms of another, so that the chemistry of
the room no longer induces or supports violence.

(Easterling, 2020, S. 4)

Auch das Selbstverstandnis wird sich weiter wandeln missen. Ist

110ne Health ist ein Konzept fiir ein besseres Verstandnis und die Handhabung
aktueller Gesundheitsprobleme, die sich aus der Konvergenz von menschlichen,

tierischen und Umweltfaktoren ergeben (King et al., 2008, 260).
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PHCD eine natlirliche Weiterentwicklung der Design-Disziplin oder
bendtigen wir eine ganz neue Berufsbezeichnung? Sicher ist, dass
sich die Vermittlerrolle der Gestaltenden ausweiten wird. Nicht nur
zwischen den neuen Akteuren, sondern auch auf eine Vermittlung der
Disziplinen. Gibt es noch Aspekte des Designs, auf die sich
spezialisiert werden kann oder wird eine antidisziplindre Rolle fir
einen reibungslosen Wissensaustausch und Zusammenfiihren der
spezialisierten Disziplinen, Wissenschaften und Experten sorgen?
Eine derartige neue Rolle kdonnte etwas wie ein Life Systems
Architect sein. Das Denken in fluiden und multiplen Netzwerken ist
das Werkzeug — das Vermitteln zwischen Mensch, Tier, Organisation,
Gesellschaft jeder Art, das Tagesgeschaft. PK
Auch wenn hier in der Arbeit ein méglicher Gestaltungsansatz
vorgestellt wird, steht Post Human-Centered Design noch am Anfan.
Weitere Methoden, aber auch Beispiele und Experimente werden

benotigt. MB

6.2 Werkzeuge und Methoden

In diesem Zusammenhang sind neue Werkzeuge erforderlich, die dem
bewussten und achtsamen Gestaltenden helfen, einerseits seine Rolle
zu verstehen und andererseits die multiplen Netzwerke zu erfassen.
Moglicherweise geht es weniger darum, ein weiteres
Gestaltungsinstrument wie einen Pinsel zu finden, aber viel mehr
Werkzeuge im Sinne eines Kompasses oder eines Orakels zu nutzen, um
eine Metapher fir ein offeneres und weniger greifbares Werkzeug zu
wahlen. Etwas, das dem Gestaltenden hilft, diese Netzwerke zu
erschliezen, seine Rolle in ihnen zu finden, aber auch seine
Entscheidungen und Handlungen in neue Zusammenhdnge mit diesen
Netzwerken zu stellen, um am Ende die Konsequenzen seiner
Handlungen sichtbar zu machen.

Die Entwicklung dieser neuen Werkzeuge wird ein Prozess sein und
mit jeder Iteration werden die Gestaltenden und der Mensch mehr
dieser teilweise verborgenen Netzwerke entdecken, mehr Uber die

Zusammenhange erfahren und so weitere neue Methoden und Werkzeuge
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entwickeln. Oder mit Latours Worten: ,Die Werkzeuge, die wir
brauchen, um diese verborgenen Praktiken zu erfassen, werden uns
ebensoviel beibringen wie die alte Asthetik der Tatsachen - und
dariber hinaus noch sehr viel mehr” (Latour, 2009, Seite 373).
Jedoch besteht einer der ersten Schritte darin, Werkzeuge und
Methoden zu entwickeln, mit denen die fluiden und multiplen
Netzwerke identifiziert, visualisiert und entdeckt werden kdnnen.

Und so soll diese Diskussion mit der Forderung von Latour enden:

Wo sind die Visualisierungswerkzeuge, mit denen sich die
widerspriichliche und kontroverse Natur von uns angehenden

Sachen repridsentieren lasst? (Latour, 2009, Seite 372)

7 Fazit

In dieser Arbeit wurde die Frage untersucht, wie ein Post
Human-Centered Interface gestaltet sein kann. Zur Beantwortung
wurden zunachst Probleme des Human-Centered Designs analysiert. Es
liefzs sich feststellen, dass in dem gegenwadrtigen Designansatz
mehrere Probleme auftreten. Zum einen wachsen die zu gestaltenden
Systeme in ihrer Komplexitat und Verwobenheit mit unbeachteten
Akteuren so sehr, dass menschenzentrierte Designldsungen oft
ungewollte Emergenzen mit sich bringen. Diese werden aber
vornehmlich getrennt vom Design beobachtet, und aufern sich unter
anderem als soziale und O0kologische Folgen. Im Anschluss wurden die
philosophischen und sozialwissenschaftlichen Ansatze des
Anthropozentrismuses sowie des des Nicht-Anthropozentrismuses
gegenliber gestellt. Sie sind historisch aufeinander aufbauend,
stehen jedoch im Gegensatz. Basiert Anthropozentrismus noch auf dem
Humanismus und stellt als Philosophie viele Dichotomien auf wie
eine Unterteilung zwischen Kultur - Natur oder Mensch - Tier, wird
im Nicht-Anthropozentrismus diese Binaritat abgelegt, und ein
verwobenes Netz aus menschlichen und nicht-menschlichen Akteuzren

betrachtet. Hier wurde die Akteur-Netzwerk Theorie betrachtet und

auf mégliche, auf die Gestaltung Ubertragbare, Methoden untersucht.
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Die Neutralitat der Begriffe, sowie das Verstdandnis von Beziehungen
statt Mensch im Mittelpunkt lief sich auf das Post Human-Centered
Design ableiten: Es bestehen bereits verschiedenen Strémungen, die
sich entweder aus der Akteur-Netzwerk Theorie oder dem damit
zusammenhangenden nicht-anthropozentrischen Ansatz gebildet haben.
Es wurden Beispiele und praktische Ansatze erkundet sowie auf ihre
Gemeinsamkeiten und allgemein ableitbare Kernpunkte untersucht.
Unter den Ansatzen lieflen sich verschiedene Disziplinen als
Ausgangspunkt feststellen. So wird Post Human-Centered Design als
Ubergreifender Begriff fiir nicht-anthropozentrische
Gestaltungsansatze festgelegt, die sich beispielsweise aus
Architektur, Soziologie, Design, Anthropologie, Okologie und
Medienkunst begriinden. Abgeleitet wurden die Ansatze
Demokratisierung, Souveranitat und Diskursivitat. Demokratisierung
bezeichnet hier das Miteinbeziehen, Sichtbar-Machen und
Stimme-Geben von bisher ignorierten Akteuren. Souverdnitat
beschreibt die Selbsthestimmung, die an nicht-menschliche Akteure
abgegeben wird. Mit Diskursiviat wurden Ansatze beschrieben, die
ein Post Human-Centered Bewusstsein hervorrufen kénnen (posthuman
subjectivity), indem sie offene Fragen stellen, mdégliche Zukiinfte
aufzeigen und Verknotungen sichtbar machen.

AbschlieRkend wurden die Erkenntnisse auf das mégliche Post
Human-Centered Interface Ubertragen. Der Interface Begriff wurde
angepasst und auf seine mégliche Gestaltung analysiert. Es stellte
sich heraus, dass sich der Akteur Begriff aus der Akteur-Netzwerk
Theorie Ubertragen ldsst und eine offenere,
nicht-anthropozentrische Gestaltung zulasst. Ein Meta-Interaktions
Ansatz aus dem Ingenieurswesen wurde auf das Design des Interfaces
Ubertragen und in einen neuen generativen Gestaltungsprozess
integriert. Er nutzt framing, was erlaubt, auch nicht-menschliche
Akteure als Designsubjekt zu bearbeiten. Das Interface steht hierxr
am zentralen Gestaltungspunkt, da es die Interaktion der einzelnen
Akteure mit Blick auf ein Metaziel beeinflusst. Das kollektive
Verhalten der Akteure und die daraus folgenden Emexrgenzen sind eng
eingebunden. Als iterativer und reflektiver Prozess bietet er sich

an, unbeabsichtige Folgen mit in die Gestaltung einzubeziehen und
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Diskursiv darzustellen.

Unser Ergebnis stellt einen theoretischen Gestaltungsprozess dar
und zeigt verschiedene Ansatze auf, welche als Ausgangspunkt fir
ein Post Human-Centered Design genutzt werden koénnen. Die Ansatze
werden bereits heute von verschiedenen Disziplinen im Detail
behandelt und basieren auf praktischen Beispielen. Es bietet sich
jedoch an, die Ansatze noch weiter zu vertiefen und in die
Gestaltungspraxis einzubinden. Auch ist der Prozess noch nicht
ausreichend praktisch untermauert. Mit der Erkenntnis, dass sich
das Interface im Post Human-Centered Selbstverstandnis grundlegend
andert, ergeben sich mehrere Folgefragen: Wie entwickeln sich die
Beziehungen zwischen den Akteuren, wenn ein PHCD angewandt wird?
Kann die posthuman subjectivity allein durch geschicktes Design

erreicht werden, und was hat dies wiederrum fir Folgen?

Der wohl wichtigste Aspekt, der im Kontext dieser Arbeit auftritt,
ist die Haltung die von Gestaltenden gefordert wird. Woher kommt
die Motivation, sich vom Human Centered wegzuwenden, ein
holistischeres, verknotetes Denken zu etablieren und in die Praxis
einfliefRen zu lassen? Das Anthropozan kann ein Weckruf sein. Der
Mensch kann seine bisherige Rolle als natur-imperialistischer
Kolonialherr aufgeben und statt Asche der ausgebeuteten Systeme
hinter sich zu lassen, als selbstreflektierter und
verantwortungsvoller Vermittler hervortreten und neue Beziehungen,

neue Mit-Einander, ein neues Zeitalter anbrechen.
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Glossar

Ubersetzung Der Prozess des Zusammenfithrens von Mikro-Akteuren zum
Makro-Akteur in der Akteur-Netzwerk Theorie. Besteht aus

mehreren Schritten und kann fehlschlagen. 11,

Akteur-Netzwerk Theoxie Kurz: ANT. Eine sozialwissenschaftliche
Methode und System, welches Menschen und Nicht-Menschen als

Akteure in ihren Zusammenhdngen (Netzwerken) untersucht. 9,

Anthropozentrismus Die ethische, religidse und philosophische
Haltung, den Menschen in den Mittelpunkt seiner Realitat zu

stellen . 6,

assemblage Ein System aus voneinander unabhdngigen Einzelteilen,
welches nicht ohne diese existieren kann. Mehr als die Summe
seiner Einzelteile, da durch die Verbindung neue Funktionen und
Emergenzen enstehen kénnen. Erfillt oft die Rolle des

Makro-Akteurs. 16,

autopoiesis Das Selbstschaffen, abgeleitet aus der System Theorie.
Autopoiesische Systeme sind in sich abgeschlossen und zeichnen

sich durch eine Binaritat aus. Gegensatz zu sympoiesis. 13,

becoming-with Das Zusammenfiihren von Akteuren zu einem neuen Akteur
nach Donna J. Haraway. Konzeptuell eng mit der Ubersetzung der

Akteur-Netzwerk Theorie verbunden. 18,

diskursive design Beschreibt Design, welches mittels der Gestaltung
offene und moglichst neutrale Fragen stellt und somit zu einem

Diskurs anregt. 20,

Emexrgenz Aus dem Zusammenspiel seiner Einzelteile neu entstehende

Funktion in einem System. 6,

fluid assemblages Begriff nach Redstrdm und Wiltse, welcher
assemblages im Designkontext beschreibt. Stellt sich oft als

Ding oder Totalitdt dar (Redstrom & Wiltse, 2018, S. 39). 16,
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framing In dieser Arbeit: Der Gestaltungsprozess, Akteure fiir das
Design festzulegen. Passiert mittels Abgrenzungen,
Zusammenfihren und Vermitteln zwischen Akteuren. Basierend auf

der Ubersetzung. 24, 32,

hyperobjects Ungreifbare, lberdimensionale (zeitlich und rdumlich),
auf ihre Relationen basierende Objekte wie der Klimawandel.

Gepragt von Timothy Morton. 15,

knotty objects Begriff nach Neri Oxman. , [They] are objects for
which conception, design, manufacturing, use and misuse are
non-linear, non-discrete. They entangle practices, processes,
and policies. When successful, they transform material
practice, manufacturing culture, and social constructs.” (Lab,

2015). 16,

Metainteraktionsmodell Ein Modell, was beschreibt wie lokale
Interaktionen genutzt und gestaltet werden kdnnen, um ein
Ubergreifendes, globales Meta-Ziel zu erreichen. (Chiang & Jin,

2011). 27,

Nicht-Anthropozentrismus Die Haltung, den Menschen in ein Weltbild

einzuordnen, im dem er nicht das Zentrum darstellt. 9,

posthuman Die Weiterentwicklung des Menschen soweit, dass er nicht
mehr als natlirlicher Mensch in unserer jetzigen Vorstellung
gesehen werden kann. Teil einer aktiven Debatte, ab wann der

Mensch posthuman wird, oder ob er es jetzt schon ist. 13,

posthuman subjectivity Begriff nach Rosi Braidotti: , Posthuman
subjectivity expresses an embodied and embedded and hence
partial form of accountability, based on a strong sense of
collectivity, relationality and hence community building.”

(Braidotti, 2013, S. 49). 22,

post-humanism Die philosophische Denkweise, die einen
nicht-anthropozentrischen Ansatz vertritt. Kritische

Auseinandersetzung mit dem Humanismus. 13,
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posthumanismus Die Idee, dass sich die Menschheit transformieren,
transzendieren und eliminieren kann, entweder durch
technologischen Fortschritt oder durch Evolution (Posthumanism,

o.J.). 2, 13

speculative design Eine Designpraxis, sich mit der Zukunft
auseinanderzusetzen. M6gliche Entwicklungen werden in
spekulativen Designlosungen dargestellt. Wird oft synonym mit

critical design und design fiction verwendet. 21,

sympoiesis Das kollektive Exrschaffen (,,making-with”). Beschreibt,
wie Dinge aus mehreren Zusammenhangen entstehen, und nicht aus
einer autopoiesischen Selbsterschaffung. Gegensatz zu

autopoiesis. 13

tentacular thinking Eine Denkweifze nach Donna J. Haraway, in

sympoiseischen Systemen zu denken. 13,

transhuman Der moderne Mensch, der sich in einer Zwischenphase
zwischen natlrlich und posthuman befindet. Exr ist bereits wie
heute durch Technik erweitert, aber noch nicht vollstandig

posthuman. 13,

transhumanism Die philosphische Bewegung, die sich fir eine

technische Weiterentwicklung des Menschen einsetzt. 13,
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