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Technikfolgenabschidtzung im Museum.
Die Digiloglounge im ZKM | Zentrum fiir Kunst
und Medien Karlsruhe

Abstract:

Fragen der Digitalisierung lassen sich schon langst nicht mehr nur in Technikentwicklungsabteilun-
gen und Fachkreisen diskutieren. Sie haben Auswirkungen auf die Gesamtheit der Gesellschaft
und die individuelle Lebensfithrung. Umso wichtiger ist die Suche nach innovativen Methoden zur
Interaktion von TA und Offentlichkeit. Diesen Anspruch - Beitrige zur ffentlichen Debatte zu
liefern - haben auch Kunstinstitutionen wie das ZKM, und dennoch finden vergleichsweise selten
Kooperationen zwischen TA und Kunsteinrichtungen statt. Der Beitrag stellt eine Kooperation fiir
TA im Museum zwischen dem ZKM und dem Forschungsprojekt digilog@bw vor. Dabei wird die
Hypothese verfolgt, dass der Kunstkontext die Reflexion und Diskussion iiber groflere gesellschaftli-
che Zusammenhange und Perspektivwechsel vielversprechend bereichert.

Hintergrund

Die groflen Herausforderungen unserer Gesellschaft, der Klimawandel, die Ener-
gie- und Mobilititswende und die Reform des Gesundheitswesens haben eines
gemeinsam: Sie setzen bei ihren Gestaltungsiiberlegungen auf Digitalisierung.
Mit Digitalisierung werden Losungsoptionen verbunden, die auch die Schnitt-
stellen zwischen den genannten Bereichen beriicksichtigen, bzw. iiberbriicken
helfen, wie beispielsweise zwischen Mobilitits- und Energiesektor. Gleichzeitig
verbinden sich in dhnlich querschnittsartiger Weise auch Hoffnungen auf nach-
haltige Entwicklung mit dem digitalen Wandel: ,,Mit KI den nachhaltigen Wandel
gestalten. Zur strategischen Verkniipfung von Kiinstlicher Intelligenz und Nach-
haltigkeitszielen® lautet der Titel einer Veroffentlichung der Plattform Lernende
Systeme (PLS 2022). Dort wird ausgefithrt: ,Um unsere Lebensgrundlage zu
bewahren, miissen beide Transformationsprozesse — die nachhaltige Entwicklung
und der digitale Wandel - in Wirtschaft, Wissenschaft und Gesellschaft mitein-
ander verkniipft werden. Fiir einen nachhaltigen Wandel miissen 6konomische,
6kologische und soziale Dimensionen beriicksichtigt werden. (ebd. S. 4). Unter
dem Stichwort der Twin Transformation riickt die kombinierte Entwicklung
von Digitalisierung und Nachhaltigkeit auch immer stirker in den Fokus der
Technikfolgenabschitzung.
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In Deutschland kann auf Linderebene eine Griindungswelle von Instituten
beobachtet werden, die der Erforschung der moglichen Auswirkungen des digi-
talen Wandels gewidmet sind, wie das Center for Advanced Internet Studies
(CAIS) in Nordrhein-Westfalen oder das Bayerische Forschungsinstitut fiir Di-
gitale Transformation (Bidt) - beide aus den jeweiligen Landeshaushalten auf
Dauer eingerichtet. Auf nationaler Ebene ist das Weizenbaum-Institut gegriindet
worden, finanziert durch das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
(BMBF), um ,individuelle und gesellschaftliche Selbstbestimmung unter den Be-
dingungen der Digitalisierung zu erforschen, weiterzuentwickeln und dauerhaft
zu ermoglichen Ebenfalls auf nationaler Ebene agiert die Plattform Lernende
Systeme, die sowohl grundlegend ethische und rechtliche Fragen sowie die Inte-
gration von KI-Systemen in Wirtschaft und Gesellschaft in den Blick nimmt
und regelmiflig zu konkreten Anwendungsgebieten wie Mobilitit, Gesundheit
oder Robotik Stellungnahmen verfasst?. Der Deutsche Ethikrat hat mit einem
inhaltlichen Fokus auf KI-Entwicklungen Handlungsempfehlungen zum digitalen
Wandel formuliert (Ethikrat 2023). Auf europdischer Ebene wird der Einsatz von
KI anhand von Risikoklassen reguliert mit dem Ziel, eine Regulierung entlang
des europiischen Wertekanons umzusetzen: ,Das Européische Parlament will vor
allem sicherstellen, dass die in der EU eingesetzten KI-Systeme sicher, transpa-
rent, nachvollziehbar, nicht diskriminierend und umweltfreundlich sind:. Letzt-
endlich handelt es sich bei der Regulierung digitaler Anwendungen um eine
globale Herausforderung, weil digitale Dienste an Lindergrenzen nur bedingt
Halt machen. Nur transnationale Losungen ermdglichen, dass eine wertorientier-
te Ausrichtung der Digitalisierung wie auch missbréuchliche oder schadliche
Anwendungen, wie politisch diffamierende Deepfakes, Falschinformationen oder
Microtargeting, in anderen Landern verfolgt werden kénnen.

In den Fokus globaler Sicherheitsstrategien und der TA riicken zunehmen
Fragen der IT-Sicherheit, da Cyberangriffe sowohl finanzielle Vermogenswerte
als auch die Grundlagen demokratischer Systeme gefidhrden. Laut einer Studie
des Digitalverbands Bitcom entstand der deutschen Wirtschaft allein im Jahr
2022 durch Cybercrime ein Schaden von rund 203 Milliarden Euro*. Hinzu kom-
men Sicherheitsbedrohungen durch Falschnachrichten und Deepfakes in sozialen

1 https://www.weizenbaum-institut.de/das-institut/leitbild/ aufgerufen 06.07.2023

2 https://www.plattform-lernende-systeme.de aufgerufen 6.8.2023

3 https://www.europarl.europa.eu/news/de/headlines/society/20230601STO93804/ki-gese
tz-erste-regulierung-der-kunstlichen-intelligenz3 aufgerufen 6.7.2023

4 https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Wirtschaftsschutz-2022 aufgerufen
4.9.2023
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Medien (Pawelec 2021) und Versuche der Wahlmanipulation durch intransparen-
te Wahlwerbung. IT-Sicherheit beriihrt hier zunehmend Fragen von demokrati-
scher Sicherheit und die Beeinflussung von Medien als kritischen Infrastrukturen
jeder Demokratie (Poell 2020).

Die digitale Transformation ist seit Jahrzehnten auf der Forschungsagenda
der Technikfolgenabschatzung sowohl in der politikberatenden TA - etwa der
Hintergrundbericht des Biiros fiir Technikfolgenabschatzung beim Deutschen
Bundestag zu ChatGPT (Albrecht 2023) - als auch in der partizipativen TA,
wenn unter Einbeziehung von Biirgerinnen und Biirgern und/oder Interessens-
vertreterinnen und -vertretern Beitrdge zur 6ffentlichen Debatte geleistet werden
(Grunwald 2010). Diesen Anspruch - Beitrdge zur 6ffentlichen Debatte zu lie-
fern — haben auch Kunstinstitutionen wie das ZKM und dennoch finden ver-
gleichsweise selten Kooperationen zwischen TA und Kunsteinrichtungen statt. Im
methodischen Konzept des Projekts digilog@bw war diese Kooperation zentral.

Das Projekt digilog@bw

Das Projekt digilog@bw erforscht transdisziplinar die Auswirkungen des digi-
talen Wandels auf Individuen und Gesellschaft mit regionaler Perspektive, ins-
besondere auf das Bundesland Baden-Wiirttemberg. Im partizipativen Ansatz
wurden Dialogformate fiir und unter Biirgerinnen und Biirgern durchgefiihrt,
wobei deren Bediirfnisse diskursiv erhoben und Chancen und Risiken des Di-
gitalen Wandels diskutiert wurden. Zugleich wurden in Dissertationsprojekten
konkrete Fragestellungen der Gestaltung des digitalen Wandels grundlegend er-
forscht und Handlungsoptionen fiir unterschiedliche gesellschaftliche Akteure -
einschliefflich politischer Entscheidungstrager — formuliert. Thematisch wurde
hier ein grofier Bogen von Grundlagenfragen bis hin zu Lésungsoptionen in kon-
kreten Anwendungen gespannt. Dazu gehorten die Fragen, wie sich menschliche
Entscheidungsprozesse verindern, wenn KI-Prozesse mitwirken, welche Veran-
derungen mit sprachbasierten KI-Systemen im Alltag der Menschen einhergehen,
wie Algorithmen in rechtlicher Hinsicht transparent gestaltet werden kénnen und
welche Herausforderungen mit der Entwicklung von diversitétssensibler Technik
verbunden sind. Auf einem hoheren Abstraktionsniveau lagen Arbeiten zur Neu-
tralitat digitaler Plattformen vor dem Hintergrund rechtlicher und 6konomischer
Spannungsfelder und der Umsetzung privatsphirebewusster, nutzerzentrierter
Internetdienste. ,Deepfakes” als manipulative und kaum erkennbare Falschinfor-
mationen wurden mit Blick auf gesellschaftliche und ethische Fragestellungen
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erforscht und lenkten ein Augenmerk auf grundlegendere Fragen der Vertrau-
enswiirdigkeit von Akteuren im Internet sowie der Qualitit von Informationen
auf Plattformen, wie Wikipedia. Einige Dissertationsprojekte widmeten sich
dem Wandel der Arbeit, etwa zur Mediennutzung zwischen Selbstbestimmung
und Uberforderung oder zu den Grenzen zwischen Berufsarbeit und anderen
Lebensbereichen, wo ,Boundary Management® gefragt ist. Insgesamt wurden
in digilog@bw rund 20 Dissertationsprojekte durchgefiihrt, die tiefergehende
Analysen vornahmen. Dabei war es von Vorteil, dass diese Dissertationen an re-
nommierten Forschungseinrichtungen® durchgefithrt werden konnten, in denen
bereits eine fundierte Wissensbasis existierte.

Die Dialogformate vor Ort fielen grofitenteils der Covid 19-Pandemie zum
Opfer. Die Auftaktveranstaltung im September 2019 konnte noch durchgefiihrt
und die dort aufgeworfenen Fragen und Bediirfnisse zur Gestaltung des digita-
len Wandels gesammelt werden. Alle weiteren Prasenzveranstaltungen mussten,
abgesehen von der Schlussveranstaltung im Oktober 2022, entfallen oder in den
digitalen Raum verlagert werden. Mithilfe der Expertise des ZKM konnten eine
Vielzahl von Online-Formaten entwickelt werden: Die 14-teilige, moderierte Vor-
tragsreihe ,Digiloglounge digital®, bot aktuelle Einblicke in ausgewdhlte digilog-
Forschungsprojekte. Auf der Plattform Instagram initiierte das ZKM die Reihe
~#MeetDigilog", ein Live-Gesprichsformat, bei dem die Wissenschaftlerinnen als
Chatpartner zur Verfligung standen. Instagram wurde zudem verwendet, um
durch kurze Info-Clips Themen pointiert aufzugreifen. Auf grofien Zuspruch
stiefen die Online-Workshops zu Themen wie Uberwachungsalgorithmen, Fake
News, oder zur Frage, wer eigentlich bei Wikipedia schreibt®. Als im Verlauf
der Pandemie absehbar wurde, dass man die bei der Auftaktveranstaltung ge-

5 Folgende Forschungseinrichtungen Baden-Wiirttembergs sind an digilog@bw beteiligt:

Die Universitait Mannheim mit dem Mannheimer Zentrum fiir Européische Sozialfor-
schung (MZES).
Karlsruher Institut fiir Technologie (KIT) unter anderem mit seinem Kompetenzzen-
trum fiir angewandte Sicherheitstechnologie (KASTEL) und dem Institut fiir Technikfol-
genabschitzung und Systemanalyse (ITAS). Universitit Tiibingen mit ihrem Internatio-
nalen Zentrum fiir Ethik in den Wissenschaften (IZEW). AufSeruniversitare Institute
sind das GESIS - Leibniz-Institut fiir Sozialwissenschaften, das Zentrum fiir Europai-
sche Wirtschaftsforschung (ZEW), das Institut fiir Deutsche Sprache (IDS), das Leibniz-
Institut fir Wissensmedien (IWM), sowie das ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medien
Karlsruhe.

6 Fiir einen Uberblick iiber die Veranstaltungen: https://digilog-bw.de/termine (aufgeru-
fen 2.8.2023) sowie https://zkm.de/de/projekt/digilogbw-digitalisierung-im-dialog
(aufgerufen 26.8.2023)
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wonnenen Anliegen nicht in weiteren Dialogveranstaltungen wird ausarbeiten
konnen, wurde das Textformat ,,Spotlights® entwickelt, um diese Themen schrift-
lich aufzugreifen. In diesen Spotlights brachten interdisziplindre Teams Themen
wie ,Diskriminierung oder ,Manipulation durch Meinungsmache® in eine pra-
gnante schriftliche Form und legten spezifische Handlungsoptionen dar, fiir eine
gesellschaftlich akzeptable Gestaltung des digitalen Phanomens.

Als wesentlicher Teil des Projektkonzepts war eine Ausstellungsreihe im
ZKM geplant, die aufgrund der Pandemie ebenfalls spater startete. Unter dem
Namen ,,Digiloglounge® wurde ein Bereich der ZKM-Ausstellungsflichen speziell
fir das digilog@bw Projekt eingerichtet. Die Digiloglounge sollte Besucherinnen
und Besuchern des ZKM die Méglichkeit bieten, durch kiinstlerische und wissen-
schaftliche Exponate nicht nur einen Einblick in die Arbeit der Wissenschaftlerin-
nen und Wissenschaftler des digilog@bw Projekts zu gewinnen, sondern auch
durch ihre Interaktion mit den wissenschaftlichen, interaktiven Installationen zur
Forschung beizutragen. Die Digiloglounge stellt somit einen Ort der partizipati-
ven TA im Museum dar.

Die Digiloglounge im ZKM

Bereits der Griindungsauftrag des ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medien zeigt
eine bemerkenswerte Nahe zur Technikfolgenabschitzung: Die kiinstlerischen
Moglichkeiten neuer Technologien sollen experimentell erprobt und die gesell-
schaftliche Diskussion {iber die kulturellen, sozialen und politischen Folgen des
technologischen Wandels angeregt werden. Seit iiber 30 Jahren widmet sich das
ZKM in verschiedenen Formaten dem Thema Digitalisierung und entwickelt
neue Vermittlungsformate, die auf den grundlegenden Wandel in den Praktiken
des Wissenserwerbs, der Kommunikation sowie der Bildung von Gemeinschaft
in den vergangenen Jahren reagieren.

Beispielhaft hierfiir war das Projekt Open Codes. Leben in digitalen Welten
(2017-2019), in dem der Ausstellungsraum auch Co-Working-Space und Veran-
staltungsort war, an dem sich unterschiedlichste gesellschaftliche Akteure regel-
maflig trafen, um voneinander zu lernen und zu diskutieren. Hier wurde deut-
lich, wie intensiv sich Kunstlerinnen und Kiinstler bereits seit Jahrzehnten mit
dem digitalen Wandel auseinandersetzen. Sie reagieren unmittelbar auf techno-
logische Innovationen und damit verbundene gesellschaftliche Entwicklungen
und experimentieren nicht nur mit den formal-asthetischen Moglichkeiten neu-
er Technologien, sondern machen durch Werke, die sowohl wahrscheinliche
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als auch unwahrscheinliche Szenarien darstellen, sichtbar, welche Folgen die
Verbreitung neuer Techniken fiir Individuum und Gesellschaft haben konnte.
Die Digitalisierung wird in der Kunst aus zahlreichen Perspektiven in den Blick
genommen: Welche Konsequenzen haben digitale Kommunikationstechniken,
Verfahren Kiinstlicher Intelligenz und die Anhdufung von Daten aller Art fiir den
offentlichen Raum und politische Meinungsbildung, fiir Wissenschaft, Industrie
und Handel, fiir unsere Privatsphire und unsere zwischenmenschlichen Bezie-
hungen?

Die Digiloglounge war ein eigens fiir das Projekt entwickeltes partizipatives
Ausstellungsformat, in dem Technikreflexion und Medienkunst in einer Serie
kleiner thematischer Ausstellungen zusammengefiihrt werden sollten. Sie kniipft
durch den Anspruch, nicht allein iiber den digitalen Wandel informieren zu
wollen, sondern ihn aus édsthetischer und wissenschaftlicher Perspektive zur Dis-
kussion zu stellen, an bestimmte Aspekte des Open Codes-Konzepts an, legte
jedoch besonderen Wert auf die Integration wissenschaftlicher Exponate, die
Besucherinnen und Besucher einluden, durch ihre Interaktion — und die daraus
gewonnenen Daten - an aktuellen Forschungsprojekten mitzuwirken. Die ur-
spriingliche Idee, mit der Digiloglounge einen Ort des Austausches zu schaffen,
an dem die Besuchenden sich mit ihren Anliegen und Fragen direkt an die
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler richten konnen, liess sich infolge der
Pandemie nicht umsetzen.

In der Digiloglounge konnten zwei Ausstellungen umgesetzt werden. Die erste
Ausstellung thematisierte unter dem Titel Digiloglounge N°I. Wem kénnen wir ver-
trauen? Phinomene wie Phishing, Deepfakes und Fake News und Uberwachung
durch Eyetracking und fragte, welche Kenntnisse notwendig wéren, um beurtei-
len zu konnen, welche digitalen Angebote vertrauenswiirdig sind, ob und wie
wir Deepfakes oder Phishing-Mails erkennen konnen, ob Techniken der Kiinstli-
chen Intelligenz (KI) uns helfen sollten, Fake News zu identifizieren und welche
Folgen es haben konnte, wenn Eyetracking zu einer Alltagstechnologie wird. Die
Ausstellung setzte sich zusammen aus vier kiinstlerischen und zwei wissenschaft-
lichen Exponaten sowie aus Videos, in denen digilog@bw-Wissenschaftlerinnen
und -Wissenschaftler in kurzen Statements die Titelfrage aus der Perspektive ihres
Forschungsprojektes beantworten.
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Abb: Die Digiloglounge integriert in die Ausstellungsfliche des ZKM | Zentrum fiir
Kunst und Medien. © ZKM | Karlsruhe

Das Thema Deepfakes wurde durch drei kiinstlerische Werke aufgegriffen: Deep
Reckonings (2020) von Stephanie Lepp machte das manipulative Potential von
KI anschaulich: durch kurze Videos mit fiktiven Auﬁerungen von Mark Zucker-
berg und Donald Trump, in denen sie Verantwortung fiir ihr Handeln - die
Auswirkungen von Facebook bzw. die Reaktion auf die verlorene Wahl 2022 -
iibernehmen.

Flick_KA AI (2019) von Daniel Heiss forderte die Betrachterinnen und Be-
trachter auf, ihre Fdhigkeit, Deepfakes zu erkennen, unter Beweis zu stellen.
Innerhalb weniger Sekunden mussten sie entscheiden, ob die Personen, die auf
den vier Bildschirmen zu sehen waren, fotografiert oder von KI generiert, ob sie
~geboren® oder ,erzeugt“ worden waren.

Die Installation Patterns of Heat (2021) von Gaétan Robillard thematisierte
die sozialen und 6kologischen Folgen von Fake News und deutete an, wie KI
dabei helfen konnte, ein klares Bild von Desinformationskampagnen zu erlangen.
Ein durch Machine Learning trainierter Algorithmus iiberpriifte alle vier Minu-
ten 896 Tweets auf irrefithrende Inhalte zur globalen Erwdrmung. Die Anzahl
und Art der Tweets wurde auf drei Ebenen wahrnehmbar gemacht: die Kup-
ferplatten der Bodeninstallation heizten sich auf, Zahlencodes auf LEDs gaben
Auskunft tiber die Art der Fake News und eine digitale Animation erlduterte die
Bedeutung der Codes und zeigte zudem eine Grafik, die abhéngig von der Anzahl
der erkannten Fake News warmere Farbtone annahm.

Die Gefahr von Viren und Phishing-Attacken wurde sowohl weltpolitisch
als auch als Alltagsphdnomen aufgegriffen. Stuxnet DataWeave (2017) von Jeft
Donaldson prisentierte sich den Besucherinnen und Besuchern zunichst als
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Schal mit einem abstrakten Design. Tatsdchlich wurde das Muster auf Basis des
Codes von Stuxnet, einem der beriichtigtsten Malware-Programme aller Zeiten,
erzeugt.

Das Computerspiel Phishing Master (2020) der Forschungsgruppe SECUSO
des KIT7 kniipfte direkt an die Alltagserfahrung der Besucherinnen und Besucher
an. Dieses im Rahmen von digilog@bw entwickelte Serious Game wurde konzi-
piert, um das Lesen von Webadressen und das Erkennen gefihrlicher Links und
Anhinge spielerisch zu trainieren.

Das Eyetracking-Kiosk des Instituts fiir Wirtschaftsinformatik und Marke-
ting (IISM)® des KIT ermdglichte es den Besuchenden, die Technik der auto-
matisierten Erfassung von Augenbewegungen zu erproben. Wihrend sich das
Programm zunichst wie ein einfaches Geschicklichkeitsspiel prasentierte, ging es
tatsichlich um die Gefihrdung der Privatsphire durch versteckte Uberwachung:
Nach dem Spiel wurden die Nutzerinnen und Nutzer aufgefordert, den AGBs
zuzustimmen. Sobald sie zugestimmt hatten, wurde ihnen angezeigt, wie viel der
AGBs sie tatsdchlich gelesen hatten. Das Eyetracking war unbemerkt weitergelau-
fen. Wihrend der Gesamtlaufzeit von 3,5 Monaten testeten {iber 4.600 Personen
die Installation.

Die zweite Ausstellung, Digiloglounge N°2. Sehen sie uns?, fragte, wie sich
digitale Gerite und Dienste ein Bild von uns und unserer Umgebung machen
und ob es moglich ist, die Vorteile derart personalisierter digitaler Dienste zu nut-
zen und gleichzeitig unsere Privatsphiare zu schiitzen. Was miissen wir {iber die
unterschiedlichen Formen der automatisierten Erfassung unserer Umgebung und
unseres Verhaltens wissen, um informierte Entscheidungen {iber die Nutzung
digitaler Gerate und Dienste treffen zu kénnen? Wie sehen uns diese Maschinen?
Auf welchen Vorannahmen basieren ihre Modelle?

Die Fragestellung wurde durch drei kiinstlerische und zwei wissenschaftli-
che Exponate aufgegriffen: Katja Trinkwalder und Pia-Marie Stute entwickelten
unter dem Titel Accessories for the Paranoid (2019) vier ,parasitire“ Objekte,
die es ermdglichen sollten, unsere digitalen Identititen gegeniiber Webcams,
Smart Assistants, Smarthomes, Search Engines und Social Media-Plattformen
zu verschleiern — ein Akt der Selbstermichtigung in einer datengesteuerten Wirt-
schaft. Homeschool (2019) von Simone C. Niquille / Technoflesh thematisiert die

7 Entwickelt wurde das Spiel im Rahmen eines KASTEL Praktikums gefordert durch
digilog@bw. Die Studierenden Tobias Linge und Philipp Matheis wurden von Peter
Mayer betreut.

8 Entwickelt wurde das Eye-Tracking-Kiosk von Moritz Langner, Alexander Maddche und
Peyman Toreini.
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KI-Modelle und Daten, mit denen Haushaltsroboter trainiert werden. Ein exem-
plarischer Aspekt des Films ist die kulturelle Voreingenommenheit, die aus leicht
verfiigbaren 3D-Trainingsdatensitzen resultiert und das Verhalten der Roboter
mafigeblich beeinflusst. Die Installation TRUSTA! (2020) von Bernd Lintermann
und Florian Hertweck ermdoglichte es den Besucherinnen und Besuchern, in
individuellen Gesprachen mit einem Avatar herauszufinden, ob sie einer KI ver-
trauen wiirden. Fiir diese Installation verwendeten die Kiinstler KI-Technologien
zur Erfassung und Analyse menschlichen Aussehens und Verhaltens, die bereits
heute in viele Alltagsgeriten integriert sind. TRUST/! leitete aus der Gegenwart
mogliche Zukunftsszenarien ab und machte sie emotional erfahrbar.

Die Moglichkeit, mit Eyetracking zu experimentieren, wurde in der zweiten
Ausstellung erweitert. Zusatzlich zum Eyetracking-Kiosk konnten die Besuche-
rinnen und Besucher auch mit dem Spiel PrEyeCo (Privacy-Aware Collaboration
Systems Using Anonymous Eye Tracking for Shared Attention Management) (2022)
interagieren. Dieses vom IISM und dem Institut fiir Telematik des KIT® entwi-
ckelte Experiment griff die stark gestiegene Nutzung von Videokonferenzen auf
und riickte das Phanomen ins Zentrum, dass bei dieser Kommunikationsform
wichtige soziale Signale, wie beispielsweise der Blickkontakt, verloren gehen. Auf
spielerische Weise konnten jeweils drei Besucherinnen bzw. Besucher gemeinsam
erkunden, inwiefern das Erfassen der Augenbewegungen die Aufmerksamkeit
der Gruppe steigert. Hierfiir wurde eine datenschutzkonforme Eyetracking-Tech-
nologie verwendet. Im Verlauf von zwei Monaten starteten iiber 1129 Gruppen
(3.387 Einzelpersonen) das Spiel. 631 Gruppen (1.893 Einzelpersonen) spielten
mindestens eine Runde. Insgesamt nahmen an den beiden Eyetracking-Experi-
menten somit in Summe iiber 8.000 Personen teil.

Die Anzahl der Besucherinnen und Besucher, die im Verlauf der beiden
Ausstellungen mit den wissenschaftlichen Exponaten interagierten — mit Phis-
hing Game, dem Eyetracking-Kiosk und PrEyeCo - iberraschten mit ihrer Hohe
sowohl die beteiligten Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler als auch die
Kuratorinnen und Kuratoren. Erstmals wurden am ZKM, das seit Giber 30 Jahren
digitale, interaktive Installationen zeigt, Daten zur Nutzung interaktiver Exponate
erhoben.

Am Ende der zweiten Ausstellung nahm das ZKM exemplarisch kurze Video-
statements von Besuchenden auf, um herauszufinden, ob dieses Format prinzipi-

9 Entwickelt wurde PrEyeCo von Peyman Toreini, Pascal Roller, Moritz Langner und
Alexander Madche (Institut fir Wirtschaftsinformatik und Marketing sowie Sebastian
Friebe und Martina Zitterbart (Institut fiir Telematik).
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ell durchfiihrbar ist. Sie wurden unter anderem eingeladen, Fragen rund um die
Digitalisierung zu formulieren, zu denen sie sich wissenschaftliche Antworten
wiinschten. Die Besucherinnen und Besucher reagierten positiv auf das Format
und duflerten eine Vielfalt von Fragen, z.B.: Welche ethischen Grenzen gibt es bei
der Entwicklung digitaler Techniken? Wie konnen soziale Medien so konzipiert
werden, dass sie unsere Entwicklung fordern, anstatt uns durch das Aufzeigen un-
erreichbarer Ideale zu deprimieren? Inwiefern beeinflussen digitale Technologien
unsere kognitiven Fahigkeiten?

Wissenschaftliche Exponate in Museen

Wissenschaftliche Exponate des KIT, etwa der Eyetracking-Kiosk, kamen bisher
auf Messen, bei Ausstellungen, die wissenschaftliche Tagungen begleiten, aber
auch im offentlichen Raum, etwa in Rathdusern und Kauthdusern, zum Einsatz.
Das erlaubt empirische Erhebungen in unterschiedlichen Kontexten. Eine Pra-
sentation in einer Kunstinstitution zusammen mit Kunstwerken schafft andere
Bedingungen der Auseinandersetzung. Der Kontext der zeitgendssischen Kunst
legt spezifische Erwartungen und Verhaltensweisen nahe. Hierzu zahlt die Erwar-
tung, ungewohnliche Blickwinkel auf ein Thema zu entdecken, und die Bereit-
schaft, ein Objekt in seiner potentiellen Vieldeutigkeit zu interpretieren. Diese
heuristische Haltung, die nicht das blofle Verstehen von Sachverhalten, sondern
die Reflexion iibergeordneter Zusammenhinge anstrebt, beeinflusst auch die
Auseinandersetzung mit den wissenschaftlichen Exponaten.

Das ZKM hebt sich durch seinen Fokus auf neue Technologien und die
Integration der Naturwissenschaften von anderen zeitgendssischen Kunstmuseen
ab. Die damit verbundene Offenheit der ZKM-Besuchenden fiir die gemeinsame
Présentation kiinstlerischer und wissenschaftlicher Exponate und das besondere
Interesse am Thema Technologie ist jedoch nicht allgemein auf Museen zeitge-
nossischer Kunst iibertragbar. Auch die Besucherstruktur unterscheidet sich: Sie
weist einen ungewohnlich hohen Anteil junger Menschen auf. Bei der Ausstellung
Open Codes waren beispielsweise 57 Prozent der Besucherinnen und Besucher
zwischen 16 und 35 Jahre alt.

Die Frage nach der Motivation fiir eine Kooperation zwischen TA- und
Kunstinstitutionen stellt sich in beide Richtungen: Warum sollte die TA sich
der zeitgendssischen bildenden Kunst zuwenden? Welche Griinde gibt es fiir
eine Institution zeitgendssischer Kunst, nicht nur wissenschaftliche Exponate
auszustellen, sondern Ausstellungen gemeinsam mit Wissenschaftlerinnen und
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Wissenschaftlern zu entwickeln und Besucherinnen und Besucher einzuladen, an
Experimenten aktueller Forschung teilzunehmen?

Beispiele fiir die Integration kiinstlerischer Exponate in Technik- und Wis-
senschaftsmuseen oder die Prasentation von wissenschaftlichen Exponaten in
Kunstausstellungen sind zahlreich, insbesondere seit dem Ende der 1960er-Jah-
re. Beispielhaft dafiir ist die Haltung Frank Oppenheimers, der 1969 das von
ihm konzipierte Exploratorium in San Francisco erdffnete. Kiinstler und Wissen-
schaftlinnen wiirden mit ihren Exponaten - seien sie kiinstlerisch oder didaktisch
- »auf charakteristische Weise die Art und Weise“ verandern, ,in der Menschen
ihre vergangenen und zukiinftigen Erfahrungen wahrnehmen. Beide machen
die Menschen auf Aspekte ihrer Umgebung aufmerksam, die sie entweder zu
ignorieren gelernt haben oder denen sie nie gezeigt wurden, wie man sie sieht.
(Oppenheimer 1972, 344ff). Pragend war in dieser Zeit Marshall McLuhan, der
den Avantgarde-Gedanken den Bediirfnissen einer Gesellschaft anpasste, die sich
mit einer massiven technischen Transformation konfrontiert sah. Fiir ihn waren
Kunstschaffende die Seismographen technisch induzierter Paradigmenwechsel:
Wenn die Menschen davon iiberzeugt werden koénnten, dass Kunst prazises
Vorwissen dariiber ist, wie man mit den psychischen und sozialen Folgen der
néchsten Technologie zurechtkommt, wiirden sie dann alle Kiinstler werden?
Oder wiirden sie damit beginnen, neue Kunstformen sorgfaltig in soziale Naviga-
tionskarten zu iibersetzen?!

Die Imagination von Kiinstlerinnen und Kiinstler bei der Erstellung poten-
tieller Zukunftsszenarien mit zu beriicksichtigen, ist in der TA nicht uniiblich
(vgl. Frey, Dobroc 2022). In Betracht gezogen werden hier allerdings bisher fast
ausschliellich!! Werke der Science-Fiction, Literatur oder Film, die im Gegensatz
zu Kunstwerken grofere gesellschaftliche Gruppen erreichen. Werke der zeitge-
ndssischen Kunst haben keine vergleichbare gesellschaftliche Wirkung, kénnten
jedoch als Indikator fiir gesellschaftliche Perspektiven auf Technologie qualitativ
analysiert werden.

10 Marshall McLuhan, Understanding Media [1964], The MIT Press, Cambridge, MA.,
1964, S. 65-66.
“If men were able to be convinced that art is precise advance knowledge of how to
cope with the psychic and social consequences of the next technology, would they all
become artists? Or would they begin a careful translation of new art forms into social
navigation charts?”

11 Ausnahmen sind etwa die beiden EU-TA-Projekte CIVISTI und CIMULACT.
Siehe http://civisti.org/ http://www.cimulact.eu/
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Die Digiloglounge sollte es Besucherinnen und Besuchern ermdéglichen, das
Thema der Ausstellung aus zwei Perspektiven zu erkunden: aus der kiinstleri-
schen Perspektive, die subjektiv, oft mehrdeutig und ohne Zwang zu Offenlegung
der Ausgangsdaten und Methoden alternative Gegenwarten und Zukiinfte imagi-
nieren kann und aus der wissenschaftlichen, die den Besuchenden aktuelle TA-
Forschung in einer transparenten, verstandlichen Weise nidherbringt und einladt,
an der Forschung spielerisch mitzuwirken. Entscheidend ist dabei, dass Kunst-
werke nicht als Illustration bereits feststehender Thesen herangezogen werden.
Ob die Auseinandersetzung mit den Exponaten zu einem Perspektivwechsel im
Hinblick auf das Thema fiihrte, wurde nicht qualitativ untersucht. Dies wire
jedoch fiir zukiinftige Projekte eine Option. Die Hypothese ist, dass der Kunst-
kontext die Reflexion und Diskussion iiber grofiere gesellschaftliche Zusammen-
hénge und Perspektivwechsel anregt.

Dass Kunstausstellungen Orte sind, an denen die Bereitschaft, sich langer
mit einem wissenschaftlichen Exponat auseinanderzusetzen, offenbar grofier ist
als an anderen offentlichen Orten, ist fiir die TA vorteilhaft. Dieser Nutzung des
Museumskontextes sind jedoch rechtliche Grenzen gesetzt, z.B. bei der Einbezie-
hung von Minderjahrigen in Befragungen. Dies kann jedoch geplant und geregelt
werden.

Aus Sicht einer Kunstinstitution wie dem ZKM, das auch als Ort gegriindet
wurde, an dem eine breite Offentlichkeit die Mdglichkeiten und Konsequenzen
der digitalen Transformation kennenlernen und diskutieren kann, ist die Koope-
ration mit TA und wissenschaftlichen Fachpersonen anderer Disziplinen, die
zu diesem Thema arbeiten, aus mehreren Griinden eine Bereicherung. Kuratorin-
nen, Kiinstler und das Publikum erhalten durch die Kooperation und die wissen-
schaftlichen Exponate nicht nur Einblicke in die aktuelle Forschung und treten
in Austausch mit Wissenschaftlerinnen und Wisssenschaflern, sondern gewinnen
auch Einsicht in die Aufgaben und Methoden der TA, die im Kunstkontext
weitgehend unbekannt sind, obwohl sich beider Interessen tiberschneiden: Sie
reflektieren die Gegenwart, antizipieren mogliche Zukiinfte.

Ausblick

Auf der Erfahrung der Digiloglounge lasst sich in mehrerlei Hinsicht aufbauen.
Zunichst mit Blick auf Partizipation aus der Sicht der Technikfolgenforschung
kann man festhalten, dass die Digiloglounge ein Ort ist, an dem sich Besuchen-
de gern an den wissenschaftlichen Erhebungen beteiligen und die nétige Zeit
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und Ausdauer mitbringen, auch lingere ,serious games® zu Ende zu spielen.
Sie erreichen die Lounge nicht unbeeinflusst, weil sie sie im Durchgang durch
das Museum erreichen. Insofern ist die Ausstellung die inhaltliche Vorbereitung.
Ahnlich wie bei der Vorbereitung einer Fokusgruppe, bei der man beispielsweise
einen moglichst neutral formulierten informativen Einleitungsvortrag wahlen
kann, um die Gruppe einzustimmen (Rietze et al. 2021), oder je einen Pro- und
Kontra-Vortrag, in denen in polarisierender Weise zur Diskussion angeregt wird,
konnte man erforschen, welche Wirkung unterschiedliche kiinstlerische Werke
auf das Antwortverhalten haben.

Denkbar wire es, die wissenschaftlichen Exponate in anderen Museen in
Ausstellungen zu integrieren. Hier kénnten sich vergleichende Analysen mit
dhnlich spezialisierten Museen, wie etwa der Ars Electronica, Museen zeitgends-
sischer Kunst, Technikmuseen oder auch Naturkundemuseen, anbieten. Da hier
jedoch wissenschaftliche Exponate nicht auf Kunstwerke, sondern wiederum auf
wissenschaftliche Exponate treffen wiirden und nicht auf kiinstlerische, sind an-
dere Effekte zu erwarten. Sollte sich dort ein dhnlich positives Antwortverhalten
herausstellen, kdnnte man sozialwissenschaftliche Erhebungen in Museen dauer-
haft einrichten, in denen man als TA-Einrichtung auch spontan zu tagesaktuellen
Fragen Riickmeldungen aus der Bevdlkerung bekommen kann, indem man bei-
spielsweise Fragen zu diesem aktuellen Thema auf die Systeme in den Museen
installiert.
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