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Abstract

Die Vermittlung von Wissenschaft an eine breite Offentlichkeit entwickelt sich weg vom
traditionellen Top-Down-Modell hin zu dialogorientierten Methoden und Formaten. Aktuelle
Ansétze innerhalb der Wissenschaftskommunikation berlicksichtigen den Medien- und
Gesellschaftswandel und legen ihren Fokus auf die Untersuchung der Beteiligten, Medien,
Interaktionen und Rezeption. Diese Designstudie untersucht Ansdtze zur Integration von
Produkterfahrung und Design in die Entwicklung interaktiver Wissenschaftsexponate, die
eine breite Offentlichkeit adressieren sollen. Basierend auf einer Fallstudie wurden neun
verschiedene Wissenschaftsexponate als Prototypen realisiert und unter Einbeziehung der
Offentlichkeit getestet, wobei sich multisensorische und interaktive Ansitze als besonders
wirksam erwiesen. Die Einbeziehung von Produkterfahrung und Design in die Entwicklung
interaktiver Exponate ist ein vielversprechender Ansatz, der das Potenzial hat, den Dialog
zwischen Wissenschaft und Gesellschaft zu fordern und unterschiedliche Zielgruppen
friihzeitig in die Kommunikation einzubeziehen.
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1 Motivation und Problemlage

Die Vermittlung von Wissenschaft an ein nicht-wissenschaftliches Publikum geschieht
meist unter der Vorstellung, dass Menschen aus der Wissenschaft auf einer Biihne
stehen und das Publikum von ihren Erkenntnissen mittels Rationalitat und Daten
Uberzeugen wollen. Dieses seit langem widerlegte, aber immer wieder verwendete
Defizitmodell der Wissenschaftskommunikation beschreibt eine Top-Down-Kommu-
nikationsstruktur, bei der wissenschaftliche Informationen von Forschenden uni-
direktional in die Gesellschaft flieRen und so eine Veranderung stattfindet (vgl. Lugger
2020: 146f).

Neue Ansatze innerhalb der Wissenschaftskommunikation bertcksichtigen den
Medien- und Gesellschaftswandel und legen ihren Fokus auf die Untersuchung der
Medien, Interaktionen und Rezeption. Die Erkenntnisse daraus bilden die Grundlage
far die Entwicklung von Handlungsempfehlungen fir die Beteiligten und ermdglichen
es, verschiedene Kommunikationsformate zu entwickeln, zu bewerten und effektiv
einzusetzen (vgl. ebd.: 148). Aus Sicht der Autorinnen und des Autors spielt Design bei
der Entwicklung neuer Formate der Wissenschaftskommunikation eine zunehmend
wichtige Rolle, da es die Gestaltung von visuellen, interaktiven und intuitiv
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verstandlichen Darstellungen und Erzahlungen komplexer Sachverhalte erméglicht.
Dadurch soll ein Perspektivwechsel in der Wissenschaftskommunikation hin zu
menschenzentrierten Ansatzen im Sinne eines dialogorientierten Wissenstransfers
geférdert und gleichzeitig ausgewahlte Zielgruppen adressiert werden. Das primare
Vorhaben dieser Fallstudie besteht darin, alternative Herangehensweisen zum
Defizitmodell der Wissenschaftskommunikation anzuwenden und die Offentlichkeit
frihzeitig in die Entwicklung interaktiver Wissenschaftsexponate einzubeziehen. Dabei
wird angestrebt, nicht mehr ausschlieBlich in einer unidirektionalen, sondern in einer
bidirektionalen Kommunikationsweise zu interagieren. Dieses Vorgehen soll den
Dialog zwischen Wissenschaft und der breiten Offentlichkeit férdern sowie gegen-
seitiges Lernen der Beteiligten fur weiterfUhrende Forschungsvorhaben ermdglichen.

2 Fragestellung und Forschungsziel

Die Forschungsfrage konzentriert sich darauf, die Potentiale von Produkterfahrung
und Design im Kontext der Entwicklung von menschenzentrierten Losungen im
Bereich real-digitaler Wissenschaftsexponate zu erkunden. Es wird untersucht, wie das
Konzept der User Experience unter Verwendung von Designmethoden in die Ent-
wicklung von Prototypen interaktiver Wissenschaftsexponate integriert werden kann.

Basierend auf den Handlungsfeldern der Dresdner Biodiversitatsstrategie, in Uber-
einstimmung mit der Mission von Biozentra (Transferzentrum fUr Biodiversitat
Sachsen) und der inhaltlichen Ausrichtung des Transferverbunds Saxony> wurde durch
die Beteiligten ein gemeinsames Ziel formuliert: Verschiedene Lésungsansatze fur
Wissenschaftsexponate zur Pillnitzer Elbinsel anhand von Prototypen unter Einbe-
ziehung der Offentlichkeit zu explorieren und zu evaluieren. Dies bedeutet: Daten zur
Pillnitzer Elbinsel erheben, relevante Informationen kommunizieren und begreifbar
gestalten sowie die anvisierten Zielgruppen emotional fir das Thema Biodiversitat, am
Beispiel der Elbinsel, sensibilisieren. Kollaborativ soll anhand einer Designstudie
Wissen zum Forschungsthema erweitert und durch die Beobachtung der Zielgruppen
auf der Lange Nacht der Wissenschaften (LNdW) 2023 in Dresden Erkenntnisse
daruber gewonnen werden, welche Prototypen Interesse wecken, wie Menschen mit
den Prototypen interagieren und welche gestalterischen Ansatze Dialog fordern.

3 Stand von Wissenschaft und Technik

Die visuelle Wissenschaftskommunikation bezieht sich auf die Gestaltung von
grafischen, bildlichen und visuellen Elementen, wie Diagrammen, lllustrationen,
Animationen und Infografiken, um wissenschaftliche Konzepte und Erkenntnisse auf
verstandliche und ansprechende Weise zu vermitteln. Wissenschaftliche Sachverhalte
werden visualisiert, da Bilder in der Lage sind, komplexe Zusammenhange, Prioritaten
und Abhdangigkeitsverhaltnisse darzustellen und die Komplexitat zu reduzieren (vgl.
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Metag 2020, o. S.). Bilder haben auRerdem die Fahigkeit, wissenschaftliche Phano-
mene ins Bewusstsein zu rufen und die Erinnerung sowie das Verstandnis des Themas
oder der Ergebnisse bei den Rezipierenden zu verbessern. Dartber hinaus verfigen
visuelle Darstellungen Uber das Potenzial, die Einstellungen gegentber wissenschaft-
lichen Themen zu beeinflussen und das Wissen daruber zu vertiefen (vgl. ebd., 0. S.).

Die visuelle Wissenschaftskommunikation im Kontext von crossmedialer oder trans-
medialer Kommunikation umfasst bereits eine vielfaltige Palette von Formaten. Dazu
gehodren beispielsweise Scrollytelling-Websites, Social-Media-Kanale und Erklarvideos,
um nur einige zu nennen. Obwohl diese Formate auf verschiedene Weise ihre Wirkung
entfalten kénnen, bleibt oft unklar, inwieweit die Wirksamkeit einzelner Mal3nahmen
tatsachlich erfolgt oder wie erfolgreich sie von Rezipierenden wahrgenommen werden
(vgl. Kdhler 2016, 0. S.).

Ein mdglicher methodischer Ansatz, um die Beteiligung der Rezipierenden im
Speziellen sowie der Offentlichkeit im Allgemeinen in Phasen wissenschaftlicher
Erkundungen zu férdern, ist das ,Public Engagement with Research”. Hier ist es im
Besonderen der kollaborative Ansatz, der die Beteiligung der Offentlichkeit in den
Fokus der Kommunikation stellt. Dieser hilft sowohl bei der Festlegung der kunftigen
Forschungsrichtung, als auch bei der Umsetzung oder Anwendung von Forschungs-
ergebnissen (vgl. University of Oxford o.J., 0. S.).

Um wissenschaftliche Erkenntnisse und Szenarien in verschiedenen Stadien der
Forschung anschaulich zu prasentieren, werden haufig Demonstratoren entwickelt.
Als Demonstrator wird ein Prototyp bezeichnet, der in verschiedenen Phasen der
Technologieforschung und -entwicklung entsteht (vgl. Bobbe 2020: o. S.). Forschende,
die Demonstratoren fir die breite Offentlichkeit entwickeln, verfiigen jedoch oft nicht
Uber ausreichende Informationen darUber, wie sie wirkungsvolle wissenschaftliche
Exponate gestalten kdnnen. Dadurch entsteht haufig ein Mangel an Wissen beztiglich
der effektiven Gestaltung von Ausstellungselementen, was dazu fuhrt, dass sie sich
tendenziell mit spontanen oder intuitiven Ansatzen begntigen (vgl. Bobbe 2021, o. S.).

Aus der Designperspektive wird als Prototyp ein friihes, haufig experimentelles Modell
oder eine Darstellung eines Produkts, Systems oder einer Anwendung bezeichnet.
Durch die Umsetzung eines Prototyps wird eine Idee in eine Form gebracht, die es
potenziellen Nutzenden ermdglicht, diese zu erleben und zu bewerten. In den
Anfangsstadien soll der Prototyp lediglich ausreichend sein, um die grundlegenden,
relevanten Merkmale eines Produkts fur die Zielgruppe verstandlich zu machen
(vgl. Lewrick et al. 2018, S. 108).

Interaktive Wissenschaftsexponate in ungezwungenen Lernumgebungen teilen die-
selbe grundlegende Mission wie Demonstratoren: die Vermittlung von Wissenschaft
und Technologie an die Besuchenden einer wissenschaftlichen Ausstellung (vgl. Bobbe
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et al. 2023, S. 4). Zudem stellen Wissenschaftsexponate einen Weg dar, um die Kluft
zwischen Wissenschaft und Gesellschaft zu Uberbrtcken (vgl. Bobbe/Fischer 2022,
S. 11). Dartiber hinaus kdnnen aus Sicht der Autorinnen und des Autors Designproto-
typen von Wissenschaftsexponaten die individuelle Produkterfahrung simulieren.
Nach Hekkert und Schifferstein ist damit die Erkenntnis Uber psychologische Effekte
gemeint, welche durch die Interaktion mit dem Produkt generiert werden. Diese
bedingen sich durch die Stimulierung der verschiedenen Sinne, aber auch durch die
Gefuhle und Emotionen, welche Betrachter mit dem Exponat oder Prototyp
assoziieren (vgl. Hekkert/Schifferstein 2008, S. 2).

4 Loésungsansatz und Methodik

Die vorliegende Fallstudie stellt im Kern eine Kollaboration zwischen der Fakultat
Design des vierten Semesters des Bachelor-Studiengangs ,Design: Produkt und
Kommunikation” und dem Master-Studiengang ,Landschaftsentwicklung” der Fakultat
Landbau/Umwelt/Chemie an der Hochschule fir Technik und Wirtschaft Dresden
(HTWD) dar. Unterstltzt wurde die Zusammenarbeit durch Biozentra, den Staatlichen
Kunstsammlungen Dresden und mischer’traxler studio. Gemeinsam haben sich die
Beteiligten auf eine Designstudie verstandigt, um die Machbarbarkeit und den Prozess
der Entwicklung von Wissenschaftsexponaten zu thematisieren. Die Gruppe der Stake-
holder wurde um die Offentlichkeit erweitert, damit diese friihzeitig in den Prozess der
Entwicklung eingebunden werden konnte.

Rahmenbedingungen waren die beiden parallel laufenden Lehrveranstaltungen im
Sommersemester 2023, die Biodiversitatsstrategie der Stadt Dresden und des
Biozentra, als auch die LNdW 2023 in Dresden. Die Bearbeitungszeit der Fallstudie
erstreckte sich Uber den Zeitraum von zwdlf Wochen. Ergebnisse wurden wahrend
einer Ausstellung im und um den Pavillon des Kammeyergarten, dem Lehrgarten an
der HTWD, Campus Pillnitz, im Rahmen der LNdW prasentiert und evaluiert. Auf
verschiedene Parameter wie die raumliche Platzierung und GroRRe der Objekte sowie
Lichtverhaltnisse konnte somit direkt Bezug genommen werden.

Inhalt der Fallstudie ist das Naturschutzgebiet Pillnitzer Elbinsel im stdéstlichen Teil
Dresdens. Das Schutzgebiet umfasst eine Flache von rund 160 Hektar und wurde im
Jahr 1990 eingerichtet, um die dortigen natirlichen Lebensraume zu schiitzen und zu
erhalten. Die Pillnitzer Elbinsel ist ein wichtiger Lebensraum fur eine Vielzahl von
Pflanzen- und Tierarten. Das Schutzgebiet besteht primar aus Auenwaldern,
Feuchtwiesen und Ufervegetation entlang der Elbe. Diese Lebensrdaume sind fur
zahlreiche Tier- und Pflanzenarten entscheidend, da sie natlrliche Lebensrdume
bereitstellen und zur Bewahrung der biologischen Vielfalt beitragen.
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Studierende der Landschaftsentwicklung fihrten eine Datenerhebung zur Arten-
vielfalt der Pillnitzer Elbinsel durch und stellten diese Informationen den Design-
studierenden zur Verfigung. Die gesammelten Daten setzen sich aus drei unter-
schiedlichen Datensatzen zusammen: Daten zur limnischen Biodiversitat, zur
terrestrischen Biodiversitat sowie einen kompakten Bericht Uber die rechtlichen
Rahmenbedingungen bezlglich der Pillnitzer Elbinsel. Des Weiteren wurde eine
EinfUhrung zur Bedeutung der Biodiversitat im Allgemeinen und in Bezug auf die
Elbinsel im Besonderen durch Prof. Dr. Arne Cierjacks bereitgestellt. Der Fokus der
Designstudierenden lag auf der Entwicklung interaktiver Prototypen fir objekthafte
als auch raumliche Wissenschaftsexponate. Sie sollten erkunden, welche Arten von
Interaktionen intuitiv zuganglich sind und die Nutzenden dazu anregen, wissen-
schaftliche Sachverhalte zu explorieren und sich am Diskurs zu beteiligen. Bei der
Entwicklung der Exponate bestand das Ziel darin, den Austausch zwischen den
Beteiligten untereinander zu fordern sowie wechselseitiges Lernen zu ermaoglichen.
Ziel war es, unzureichend durchdachte oder nicht zielfUhrende Ansatze fruhzeitig
auszusondern und Potenziale fur zukUnftige Formate zu ergrinden.

Um den Gestaltungsprozess der Wissenschaftsexponate zu strukturieren, wurden
Methoden und Elemente des Design Thinking und des Double Diamond Design
Prozesses herangezogen. Design Thinking und der Double Diamond Prozess sind zwei
Ansatze, die im Bereich der Produktentwicklung, Problemldsung und Innovation haufig
verwendet werden. Obwohl sie unterschiedliche Herangehensweisen haben, teilen sie
einige Gemeinsamkeiten: Beide Ansatze legen Wert darauf, das Problem grindlich zu
verstehen, bevor Lésungen entwickelt werden. Daruber hinaus setzen sie Nutzende in
den Mittelpunkt des Entwicklungsprozesses (nutzerzentrierter Ansatz), betonen die
Wichtigkeit von Feedbackschleifen und Lernzyklen (iteratives Vorgehen) und
ermutigen dazu, verschiedene Ideen zu generieren und neue Perspektiven zu
erkunden (vgl. Lewrick et al. 2018, S. 28ff; Design Council 0. ., 0. S.).

In Anlehnung an diese beiden Modelle konnte der Gestaltungsprozess in vier Phasen
strukturiert werden, innerhalb derer verschiedene Methoden angewandt wurden.
Dieses Vorgehen diente dazu, gestalterische Ansatze systematisch zu entwickeln und
Ideen in mehreren Schleifen iterativ Uberprifen zu kénnen. Die gestalterischen
Experimente und Erfahrungen wurden anhand von Skizzen, Mockups, Fotos, Videos
oder Prototypen dokumentiert und regelmaRig reflektiert. Die Prototypen wurden
mittels unterschiedlicher Techniken, Technologien und Programmierumgebungen
realisiert, um eine ganzheitliche Produkterfahrung zu simulieren und diese regelmaRig
Uberprufen zu kénnen. In den unterschiedlichen Stadien sollte der jeweilige Prototyp
lediglich ausreichend sein, um die relevanten Merkmale des Exponats verstandlich zu
machen. Die verwendeten Methoden werden in der folgenden Tabelle entlang der
Prozessphase genannt.
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Tabelle 1: Prozessphasen und Methoden

Prozessphase Dauer Methoden
Phase 1: 3 Wochen Analyse von vorhandenem Wissen und Literatur,
Emphasize and Analogous Experience, Beobachtungsforschung, Datenanalyse,
Discover Gesprache mit Expertinnen und Experten, Workshop

zur Prototypenentwicklung und zu Open Source Frameworks
Phase 2: 1 Woche Concept Poster, Skizzen, Low Fidelity Paper Prototypes und
Frame and Define Cardboard Prototypes, Storyboards und User Story Mapping
Phase 3: 4 Wochen Entwickeln von Gestaltungslésungen im Bereich Design und
Design and Iterate Technologie, Exploration der Bedeutungsebenen des

Exponates und die Produkterfahrung mittels Modellen und
interaktiver Prototypen

Phase 4: 4 Wochen Finalisieren der Prototypen, Begleiten der Ausstellung
Deliver and Test einschliel3lich Aufbau und Abbau der Exponate, Beobachten
der Nutzenden zur Gewinnung von Erkenntnissen

AbschlieBend wurde die Interaktion der geschatzt 70 bis 80 Nutzenden mit den real-
digitalen Prototypen auf der LNdW durch die Designstudierenden und Lehrenden
beobachtet. Der Fokus der Beobachtung lag auf den Interaktionen, Verhaltensweisen
sowie der Art und Weise, wie Menschen mit den Prototypen umgegangen sind.

5 Ergebnisse

Auf der LNdW im und um den Pavillon des Kammeyergartens in Dresden konnten alle
neun Exponate anhand von Prototypen durch die Offentlichkeit erprobt werden. Die
unterschiedlichen gestalterischen Ansatze sind fur ein besseres Verstandnis in der
nachfolgenden Tabelle aufgefihrt.

Tabelle 2: Beschreibungen und Eigenschaften der Wissenschaftsexponate

Exponat Beschreibung Interaktionsradi Multisensorik
us
1 Glimpses of Biodiversity Guckkasten zu den Stationar Visuell, taktil

Habitaten der Elbinsel

2 Lernory Wall Memoryspiel zu den Arten  Stationar Visuell, taktil
konzipiert als Wandpanel

3 Dein FuBabdruck Medieninstallation zum Raumlich, Visuell
Lebensraum der Fische Bodenprojektion
4 Die Zukunft der Elbinsel Zukunftsdialog als Stationar Visuell, taktil

Wahlmaschine
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5 Biocular Kritisches Designobjekt Stationar, Visuell, taktil
zu den Rechten der Insel 360 Grad Video

6 Das Geheimnis der Insel Holografische Darstellung  Stationar Visuell
der Insekten

7 Inselleben Wimmelbild zum Stationar Visuell, auditiv, taktil
Entdecken der Arten

8 Der Elbinsel auf der Spur Artenparkour Raumlich, Visuell, taktil
stationar
9 Invature Zukunftsszenario zu Stationar Visuell, taktil

invasiven Arten

Alle Exponate waren in der prototypischen Umsetzung fur eine Single-User Experience
ausgelegt, um Komplexitat in der Entwicklung zu reduzieren. Die Beobachtung von
drei Prototypen (Exponate Nr. 2, 5 und 9 in Tabelle 2) wurde aufgrund technischer
Probleme, wie die Uberhitzung der Hardware und Ausfall der Software, frihzeitig
abgebrochen. Aufgrund einer unzureichenden Internetverbindung vor Ort und hoher
Aufwande in der Wartung anderer Prototypen konnten technische Probleme nicht
unmittelbar behoben werden.

Die wahrgenommenen Aktivitditen der Menschen innerhalb der Ausstellung
umfassten das Durchlaufen dieser, das Verweilen an den Exponaten, die Interaktion
mit den Prototypen sowie Gesprache der Nutzenden untereinander und mit den
Designstudierenden. Besonders aufgefallen sind folgende Verhaltensmuster:
Exponate, die multisensorische und interaktive Ansatze verfolgten sowie eine
sinnstiftende Bearbeitungstiefe hatten, wie das Wimmelbild, der Zukunftsdialog und
der Artenparkour (Exponate Nr. 4, 7 und 8 in Tabelle 2), erwiesen sich als besonders
wirksam, um das Interesse der Menschen zu wecken, Interaktion mit den Prototypen
zu initiieren und den Dialog untereinander und mit den Studierenden zu aktivieren.
Die drei genannten Exponate (vgl. Abb. 1), welche in Bezug auf eine positive
Produkterfahrung besonders hervorzuheben sind, sollen im Folgenden néher
vorgestellt werden.

JInselleben: Entdecke die Vielfalt” von Laura Neubauer ist ein interaktives und multi-
sensorisches Wimmelbild. Menschen sind eingeladen, die spezifische Flora und Fauna
der Elbinsel spielerisch zu entdecken. Mittels des anaglyphen Stiles wird diese anhand
roter und blauer Zeichnungen auf einer Flache dargestellt. Nehmen die Nutzenden
eine transparente komplementare Farbfolie, lasst sich eine Betrachtungsebene in den
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Hintergrund riicken und macht die andere kenntlich. Auditive Beschreibungen der
ausgewahlten Arten kénnen Uber Kopfhérer abgerufen werden.

Der Artenparkour ,Der Elbinsel auf der Spur” von Elsa Luise Recklies und Jannika Natal
Poschmann maéchte vor allem junge Menschen einladen, die Artenvielfalt der Elbinsel
zu entdecken. Dazu wurde ein Erlebnispfad aus vier Stationen mit jeweils drei asso-
ziativen Fragen und einer Scanstation entwickelt. Nutzende kénnen ihre praferierten
Antworten auf Felder einer Klappkarte notieren, die am Ende des Parkours mittels
eines Scanners ausgewertet wird. Danach erhalten sie einen Sticker mit einer Tier-
oder Pflanzenart der Elbinsel, die sich aus der Beantwortung der Fragen ergibt.

»Die Zukunft der Elbinsel” von Marie Rudat und Elias Klein méchte Menschen einladen,
Uber politische Entscheidungsfragen im Zusammenhang mit der Artenvielfalt anhand
der Elbinsel nachzudenken. Beim Beantworten der verschiedenen Fragen gibt es
jedoch keine richtigen oder falschen Antworten, sondern vor allem ein Abwagen
verschiedener Interessen und eine Limitierung, sich unter Zeitdruck entscheiden zu
mussen. Dies wird durch ein entsprechendes Setup, bestehend aus zwei physischen
Buzzern und einem Screen mit Fragen und ablaufendem Timer, forciert.

S

Abbildung 1: Prototypen der drei ausgewdhlten Exponate in Benutzung.
Fotos: Benjamin Jenak

Exponate, die nicht intuitiv zuganglich waren und wenig bis gar keine Mdglichkeit zur
Interaktion gaben, weckten bei Menschen weniger Interesse. Sie hielten sich an diesen
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Prototypen nur sehr kurze Zeit auf, bevor sie zum nachsten weitergingen. Ein haufiges
Problem war das Fehlen eines Onboardings fur die Rezipierenden an den Exponaten
selbst, das am Tag der Veranstaltung durch mundliche Erlauterungen der Studie-
renden geldst werden konnte, die neben den Exponaten standen. Die Reaktionen auf
inhaltliche Fehler in den Exponaten, beispielsweise eine fehlerhafte Darstellung einer
Ganseart, waren insofern interessant, da sie bei Rezipierenden mit Vorwissen zu Irri-
tation fuhrten und zu Gesprachen mit anderen anregten.

Besondere Herausforderungen traten auf, wenn visuelle Darstellungen unklar waren,
wie beispielsweise nicht verstandliche Interface-Elemente und schlecht lesbare Pikto-
gramme und Begleitinformationen sowie technische Probleme vorhanden waren, wie
zum Beispiel eine fehlende Reaktion von Bedienelementen, verzégerte Ladezeiten
oder eine dysfunktionale Objekterkennung aufgrund wechselnder Lichtverhaltnisse.
In solchen Fallen fuhlten sich die Nutzenden verunsichert und Hilfestellungen durch
die Studierenden waren unerlasslich, um eine Rezeption des Exponates zu gewahr-
leisten. Dieses Verhalten unterstreicht die Bedeutung klarer und zuganglicher
Prasentationen sowie funktionierender Technologien in Ausstellungsbereichen. Ein
Unterschied in der Rezeption objekthaften und/oder raumlichen Prasentationsformen
konnte dabei nicht wahrgenommen werden.

Daruber hinaus konnte ein Unterschied in Bezug auf das Alter der Rezipierenden wahr-
genommen werden. Altere Nutzende waren von uneindeutigen Interfaces schnell
verunsichert: Sie haben in diesem Fall entweder gar nicht mit den Prototypen
interagiert oder die Interaktion abgebrochen. Kinder und Jugendliche hingegen zeigten
eine hohe Intuition bei der Annaherung an die Exponate, verloren jedoch bei
komplexeren Fragestellungen rasch das Interesse.

6 Diskussion und Ausblick

Die vorliegende Designstudie zeigt eine kollaborative Herangehensweise, wie eine
Vielfalt von Ansatzen fur interaktive Wissenschaftsexponate menschenzentriert in
einem kurzen Zeitraum entwickelt und die Produkterfahrung anhand von Prototypen
frihzeitig erprobt werden kénnen. Im Gestaltungsprozess der Wissenschaftsexponate
werden erfolgreich die Methoden des Design Thinking und des Double Diamond
Design Prozesses angewendet. Das spart, bezogen auf das finale Wissenschafts-
exponat, vor allem Zeit, da Ansatze fruhzeitig ausgeschlossen werden kénnen, die
beispielsweise fur die Zielgruppe nicht verstandlich sind, emotional zu wenig
begeistern oder nicht aktivieren. Andererseits ermdglichen die Erkenntnisse, die durch
die Einbeziehung und Beobachtung der anvisierten Zielgruppen in den Entwicklungs-
prozess gewonnen werden, die ldentifizierung und strukturierte Weiterentwicklung
passender Ansatze. Zudem l3sst sich in friihen Phasen der Entwicklung die Wirkung
des Exponates und seine Machbarkeit beurteilen, da die Interaktion eine Komplexitat
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mit sich bringt, die erst durch die Nutzung der Exponate erfahrbar wird. Beobach-
tungen der Nutzenden bei der Interaktion mit ersten Prototypen machen dabei sowohl
Herausforderungen als auch Chancen deutlich, die dieses Vorgehen mit sich bringt.

Herausforderungen liegen vor allem darin, ausgehend von den zu vermittelnden
Inhalten und Diskursen sowie der zur Verflgung stehenden technischen Moglich-
keiten zur Umsetzung, eine sinnstiftende Produkterfahrung zu simulieren. Aus Sicht
der Verfassenden ist fur eine positive Produkterfahrung von groRer Bedeutung, dass
Beteiligte fur diese Form der Zusammenarbeit sensibilisiert und fruhzeitig in den
Gestaltungsprozess integriert werden. Eine Unterstltzung bei der technischen Umset-
zung der Prototypen und deren Wartung wahrend der Nutzung in der Ausstellung
ist dabei unerlasslich und muss zukunftig starker berucksichtigt werden. Es wird
empfohlen, die Anzahl interaktiver Prototypen fur einen ersten Testaufbau auf drei bis
maximal funf Exponate zu reduzieren.

Um ein Erproben der Produkterfahrung durch die Offentlichkeit zu erméglichen und
diese qualitatsvoll zu evaluieren, ist eine solide Basis in Bezug auf die technische
Umsetzung unerlasslich. Das Erfassen von Interaktionen der Rezipierenden unter-
stUtzt durch technische Losungen soll weiter untersucht werden, um differenziertere
Einblicke in die individuelle Produkterfahrung zu er6ffnen und davon ausgehend die
Weiterentwicklung von Wissenschaftsexponaten zu unterstutzen.

In der Beobachtung hat sich herausgestellt, dass besonders die Exponate, die
multisensorische und interaktive Ansatze verfolgen, eine dialogférdernde Funktion
einnehmen. In zukUnftigen Forschungsbemuhungen soll deshalb das Augenmerk von
multimedialen hin zu multisensorischen Erfahrungen (objekt- und raumbasiert)
verschoben werden, wobei die Einbeziehung mehrerer Sinne in die Interaktion,
insbesondere visuelle, akustische und taktile Aspekte, im Fokus steht. Eine vertiefende
Untersuchung von Dialog- und Engagement-Aspekten bei der Entwicklung neuer
Formate fur Wissenschaftsexponate wird dabei angestrebt. Des Weiteren soll eine
ganzheitliche Betrachtung der Produkterfahrung bereits bei der Entwicklung erster
Ideen von Wissenschaftsexponaten starker thematisiert werden, beginnend mit dem
Onboarding-Prozess Uber die Nutzung des Exponats bis hin zu den erlebten
Erfahrungen nach der Nutzung. Besondere Herausforderungen ergeben sich dabei
aus der Berucksichtigung des unterschiedlichen Vorwissens und der vielfaltigen
Erwartungen der Zielgruppen im Kontext einer vielféltigen Offentlichkeit.
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