
Anticipate, 
Speculate, 
Participate.

Hochschule Darmstadt – Fachbereich Media. Januar 2025 –  Stefanie Kegel

User Experience Design im Kontext der zukünftigen Rolle von 
Designer*innen. Ein Ausblick



Hey,Hi, 
Hallo! 
Stefanie Kegel. Mannheim. Berlin. h_da. Media Production. 
UX Designerin. Selbstständig. The Geekettez UX Studio.  
UX <3 Psychologie. Psychologiestudium. Sozialpsychologie. 
Community Psychologie. Kognitionspsychologie. Lehre. 
Ladies that UX Berlin.



Agenda
Teil 1: Einführung (ca 30 min) 
- Neue Rollen für Designer*innen - warum eigentlich? 
- Designkompetenzen der Zukunft 
- Einführung zum Design Antizipations Workshop  

Teil 2: Workshop: Antizipieren von sozial-ökologischen 
Auswirkungen (60 Min) 
- Gruppenarbeit (30 min) 
- Kurze Pause (10 min) 
- Gallery Walk: Vorstellen & Austausch der Ergebnisse (ca 20 
min)

Teil 3: Fazit  & Austausch (ca 15 Min)



Wieso müssen wir über 
unsere Rollen als (UX) 
Designer*innen neu 
denken?

Einführung



Intention vs 
Realität



How it started



How it’s going



How it started



Google Suche „Selfie Dysmorphia“

Dove: “By 
age 13, 80% 
of girls 
distort the 
way they 
look online“

U.S Research  by Dove Self Esteem Project, 2020 (n-556, female, age 10-17) https://www.newswire.ca/news-releases/
it-s-time-to-have-the-selfie-talk-new-dove-self-esteem-project-research-finds-80-of-canadian-girls-are-using-photo-
editing-apps-by-the-age-of-13-866468860.html

How it’s going

https://www.newswire.ca/news-releases/it-s-time-to-have-the-selfie-talk-new-dove-self-esteem-project-research-finds-80-of-canadian-girls-are-using-photo-editing-apps-by-the-age-of-13-866468860.html
https://www.newswire.ca/news-releases/it-s-time-to-have-the-selfie-talk-new-dove-self-esteem-project-research-finds-80-of-canadian-girls-are-using-photo-editing-apps-by-the-age-of-13-866468860.html
https://www.newswire.ca/news-releases/it-s-time-to-have-the-selfie-talk-new-dove-self-esteem-project-research-finds-80-of-canadian-girls-are-using-photo-editing-apps-by-the-age-of-13-866468860.html




Damit geht eine wachsende 
Verantwortung auch für 
Designer*innen einher – 
denn klassisches User-
Centered Design greift zu 
kurz



Traditionelles 
UX/User-Centered 
Design

• Fokus auf individuelle Nutzer*innen 

• Optimierung von Produkten und Services 

• Effizienz und Nutzerzufriedenheit als Hauptziele 

• Begrenzte Betrachtung des Kontexts und weiterer Auswirkungen 



Grenzen des 
klassischen 
nutzerzentrierten 
Ansatzes

• Oft Vernachlässigung größerer / breiterer Auswirkungen 

• Ignorieren gesellschaftlicher Folgen 

• Fehlende Nachhaltigkeitsperspektive 

• Nichtbeachtung eventueller nicht beabsichtigter Szenarien 

• Somit werden weitreichende Auswirkungen oft zu spät erkannt 



Unsere 
Herausforderungen
•Technologien sind nicht mehr isoliert sondern durchdringen in ihrer 
Komplexität unseren Alltag und haben weitreichende gesellschaftliche 
Auswirkungen

Designer*innen sollten somit fähig sein, auch unsachgemäße Szenarien zu 
antizipieren und ihre Teams auch dazu zu befähigen, systemisch und 
zukunftsorientiert zu denken – und sie haben eine ethische Verantwortung 

• Effekte gehen also über den einzelnen User hinaus und betreffen 
größere Strukturen



Antizipation, 
Spekulation sowie 
partizipatives Design 
als zentrale 
Designkompetenzen der 
Zukunft (einiges nicht 
neu, aber immer 
wichtiger!)



Anticipate: 
Foresight can save 
lives



Design 
Antizipation
Zielt auf das Erkennen konkreter 
Auswirkungen, fragt: was könnte passieren? 

Warum? 
• um eventuelle negative Folgen frühzeitig zu erkennen 

• um vulnerable Gruppen zu schützen 

• um systemische Risiken zu minimieren ("antizipative Folgenabschätzung" 
geht auch in Richtung Technikfolgenabschätzung) 

• um nicht intendierter Nutzung - ob beabsichtigt oder  unbeabsichtigt 
vorzubeugen (Antipersonas & Threat Modeling) 

• um Gegenmaßnahmen zu entwickeln (Grundprinzip: Prävention statt 
„Therapie“)



Speculate: Dreams 
are powerful



Zielt auf das Öffnen von Möglichkeiten, 
fragt was wäre wenn…? Eher „abstrakter“   

Warum? 
• um Ideen für bessere Zukünfte zu spinnen 

• um zu experimentieren  

• um  ethische Fragestellungen anzuregen (= ethische Spekulation, vgl. „Black Mirror“) 

• um Diskussionen anzustoßen

Design 
Spekulation



Participate:
„User“ as Partner



Zielt auf kollektives Wissen und multiple 
Perspektiven; gestaltet nicht für Menschen 
(Person als „Datenlieferant“) –  sondern mit 
Menschen

• um  Expertise möglichst vieler Interessengruppen (nicht nur die unmittelbare Nutzer*innen) 
zu nutzen, die in den Entwicklungsteams nicht verfügbar ist (z.B „unknown unknowns“) 

• um verschiedene Bedürfnisse und Kontexte zu berücksichtigen   

• um nützliche, relevante und inklusive Technologien zu entwicklen, die echten Mehrwert 
bringen 

• um eine höhere Akzeptanz der Lösungen zu gewährleisten

Design 
Partizipation

Warum? 



Über den Tellerrand hinaus: 
Antizipation von sozialen 
und ökologischen 
Auswirkungen im 
Designprozess

Einführung zum Workshop

Wie können wir den größeren Kontext wie die gesellschaftlichen und ökologischen Auswirkungen in der Gestaltung 
im Designprozess mitdenken?



• Jeder  Mensch ist eingebettet in soziale und 
ökologische Strukturen („Systeme“ = die Kreise) 

• Diese sind entweder sehr nahe am Individuum 
(z.B persönliches Umfeld wie Familie, 
Freund*innen, Arbeitsplatz, direktes räumliches 
Umfeld)   

• oder abstrakter und etwas weiter weg 
(Gesellschaft, Gesetze, Normen, Kultur ) 

Grundgedanke: 

Eigene Adaption nach Bronfenbrenner (1979) und nach Dalton et al. (2007)

Wie?
Nutzung eines adaptierten Modells aus den 
Sozialwissenschaften: ökosystemischer 
Ansatz nach Bronfenbrenner (1979)

Gesellschaft & größeres Ökosystem

Breiteres Umfeld

Direktes Umfeld der Person



Unser Ziel: Positive & 
negative Auswirkungen von 
„unserem Service oder 
Produkt“  auf den 
einzelnen Ebenen 
vorausdenken. 
(Antizipieren) 

Warum?



Am Beispiel 
erklärt

Angenommen wir arbeiten bei….



Eigene Adaption nach Bronfenbrenner (1979) und nach Dalton et al. (2007)

Direkte Auswirkungen:  

• Nutzer*in im Zentrum  

• ihr/sein engstes Umfeld (Familie, Freunde, 
direktes Team (Arbeit und/oder Uni)  

• Räumlich: direkte Umgebung (Dorf, Kiez, 
Bezirk, Stadtteil)

Auswirkungen auf Gesellschaft & 
größeres Ökosystem

Auswirkungen auf breiteres 
Umfeld

Direkte Auswirkungen

ökosystemischer 
Ansatz

Flexibilität

SpaßfaktorVerleitet zu 
Übermut /
unfälle

Lärmbelästig
ung nachts 
(piepen)

Sorge um 
Sicherheit der 
Nutzenden (zB  
Kinder)…

Bikes / Scooter 
Liegen im Weg rum



Eigene Adaption nach Bronfenbrenner (1979) und nach Dalton et al. (2007)

Auswirkungen auf breiteres Umfeld   

• lokale Communities: Menschen im gleichen 
Stadtteil  

• Gruppen im weiteren Umfeld (z.B andere 
Studierende, Senioren, Familien, 
Eingeschränkte Menschen, Touristen etc… alle 
die nicht im direkten Umfeld sind) 

• Räumlich: z.B Stadt /Region

Auswirkungen auf Gesellschaft & 
größeres Ökosystem

Auswirkungen auf breiteres 
Umfeld

Direkte Auswirkungen

ökosystemischer 
Ansatz

Tourist*innen können die 
Stadt einfacher erkunden

Pendler haben flexiblere 
Mobilitätsoptionen

weniger Autoverkehr auf 
Kurzstrecken…

Wandel des 
Stadtbildes



Eigene Adaption nach Bronfenbrenner (1979) und nach Dalton et al. (2007)

Auswirkungen auf Gesellschaft & größeres 
Ökosystem  

• Werte, Normen, Überzeugungen,Kultur, 
Gesetze, Regierungen, Medien, Wirtschaft 

• Räumlich: Land, unser Planet

Auswirkungen auf Gesellschaft & 
größeres Ökosystem

Auswirkungen auf breiteres 
Umfeld

Direkte Auswirkungen

ökosystemischer 
Ansatz

Förderung /Akzeptanz 
Sharing Economy

Mobilitätswende

neue Gesetze nötig…

Noch mehr 
Elektroschrott…

Wirtschaftliche 
Entwicklung
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Wie 
gegensteuern? 

z.B Intuitive 
Parkanleitungen in der App 

KI-gestützte Erkennung 
gefährlichen 
Fahrverhaltens & „Punkte“

Festgelegte Parkzonen definieren

Belohnungssystem für 
korrektes Verhalten

Präzises Geofencing 
für No-Park-Zonen

Automatische 
Geschwindigkeitsreduktion in 
Fußgängerzonen

Lärm-reduzierte Signaltöne 
nachts

Mengenbegrenzung pro 
Stadtteil



Wie in den 
Designprozess 
integrieren?

Wir arbeiten mit dem Modell in einem ersten in einem 
Workshops intern – mit unserm (erweiterten)Team  

Ziel: Möglichst viele Perspektiven für die Auswirkungen 
– positiv & negativ sammeln.  

Für die negativen Auswirkungen generieren wir Ideen wie 
diese zu lösen sind 



Partizipation 

Wie geht’s 
weiter? 

Antizipation 



Direkte Ebene 

• Aktive Nutzer*innen  

• Familien/Freundeskreise 

• Bürger*innen /Anwohner*innen 

• Inhaber*innen lokaler 
Geschäfte

Breiteres Umfeld 

• Stadtteilvertretungen 

• Stadtplanung 

• Interessengemeinschaften 

• Bewohner*innen von außerhalb 

• Lokale Initiativen 

• ÖPNV Betreiber

Gesellschaft & größeres 
Ökosystem 

• Umweltverbände 

• Mobilitätsverbände 

• Politik/Verwaltung 

• Forschungseinrichtungen 

• … 

Partizipation Antizipation 
Aufgrund der ersten Ergebnisse bekommen wir Ideen, wen wir in Folgeworkshops 
einladen um weitere wertvolle Perspektiven von Menschen einzuholen die von dem 
Service /Produkt betroffen sein könnten (Partizipatives Gestalten)

Wie geht’s 
weiter? 



Antizipieren von 
sozial-ökologischen 
Auswirkungen(60 min)

Teil 2:  Workshop



Teil 1: Öko-systemische Auswirkungen 
digitaler Services in Gruppenarbeit (30 min)

Pause (10 min)

Teil 2: Gallery Walk: Vorstellen & 
Austausch der Ergebnisse (ca 20 min)

Ablauf



• Jede Gruppe bearbeitet alle 3 Stationen nacheinander 

• Es gibt drei Stationen mit drei verschiedenen Services  

• Jede Gruppe verweilt 10 Minuten an einer Station und wechselt dann an die nächste. 

• Stellen Sie sich vor Sie arbeiten für 

Teil 1: Öko-systemische Auswirkungen 
digitaler Services (30 min)

1) Überlegen Sie in Ihrer Gruppe die möglichen Auswirkungen auf den verschiedenen Systemebenen 

2) Dokumentieren Sie:  

• Positive Effekte (grüne Sticky Notes)  

• Negative Effekte (rote Sticky Notes)  

• Mögliche Gegenmaßnahmen (gelbe Sticky Notes)



Auswirkungen auf breiteres 
Umfeld

Direkte Auswirkungen

Auswirkungen auf Gesellschaft & 
größeres Ökosystem

Direkte Auswirkungen:  

• Nutzer*in im Zentrum  

• ihr/sein engstes Umfeld 
(Familie, Freunde, direktes 
Team (Arbeit und/oder Uni)  

• Räumlich: Räumlich: direkte 
Umgebung (Dorf, Kiez, Bezirk, 
Stadtteil)

Auswirkungen auf Gesellschaft & 
größeres Ökosystem  

• Werte, Normen, 
Überzeugungen,Kultur, Gesetze, 
Regierungen, Medien, 
Wirtschaft 

• Räumlich: Land, unser Planet

Auswirkungen auf breiteres Umfeld   

• lokale Communities: Menschen im 
gleichen Stadtteil  

• Gruppen im weiteren Umfeld (z.B 
andere Studierende, Senioren, 
Familien, Eingeschränkte 
Menschen, Touristen etc… alle 
die nicht im direkten Umfeld 
sind) 

• Räumlich:z.B Stadt /Region

Referenz - Der 
ökosystemische Ansatz



Pause :)
10 min



Teil 2: Gallery Walk & 
Insights (20 min)

Pro Station (ca. 6-7 Minuten, je nach allgemeinem Zeitstatus):

• Die Gruppe, die zuletzt hier gearbeitet hat, stellt 1-2 ihrer 
spannendste Erkenntnisse vor 

• Die anderen beiden Gruppen ergänzen jeweils ihren ihrer Meinung 
nach überraschendsten und/oder wichtigsten Fund oder geben 
Feedback

Gemeinsamer Rundgang zu allen Stationen, Start bei Station 1 
(ChatGPT):



Fazit und Austausch
Teil 3:



Von Problemlöser*innen 
zu:

Moderator*innen
Vermittler*innen
Zukunftsforscher*innen
Change Agents

Initiator*innen



Vielen 
Dank!Zeit für Gedanken und 
Fragen. Was nehmen 
Sie mit?


