ANIMAL-COMPUTER INTERACTION

VON CLARA MANCINI

Seit Anbeginn der Menschheit hat Technologie als Vermittlerin in einer Vielzahl
von anthropozentrischen Beziehungen mit anderen Tieren fungiert. Diese Bezie-
hungen haben menschlichen Interessen systematisch zum Vorteil gereicht und
waren das Fundament menschlicher Zivilisationen. Angefangen von den primitivs-
ten Jagdgeritschaften bis zu den héchst entwickelten Landmaschinen und Uber-
wachungseinrichtungen haben Technik und Technologie Menschen in die Lage
versetzt, andere Tiere zunehmend zu beherrschen, und haben unsere Wahrneh-
mung dieser Tiere und unsere Interaktion mit ihnen tiefgreifend beeinflusst. Dies
gilt besonders flir die computergestiitzte interaktive Technologie, die innerhalb
weniger Jahrzehnte jeden Aspekt menschlicher Aktivitit transformiert und sich
rasch als fester Bestandteil des Alltags der Menschen etabliert hat. Computersys-
teme sind verwoben in das Geflecht unserer Stiadte, Arbeitsplatze, Hauser, Fahr-
zeuge und sogar unserer Korper. Sie machen es méglich, dass wir uns in bisher
ungekannter Weise zu unserer Umwelt, zueinander und zu uns selbst in Bezie-
hung setzen. Begleitend dazu hat die Einbindung von Tieren in menschliche Akti-
vitdten auch Tiere in wachsendem Mal3 dem Einfluss unserer Technik und Tech-
nologie ausgesetzt und von ihnen verlangt, mit dieser zu interagieren.

Eine auf nicht-menschliche Tiere ausgerichtete interaktive Technologie exis-
tiert tatsdchlich schon seit fast einem Jahrhundert: Biotelemetrie-Gerite etwa, mit
denen wild lebende Biren bei 6kologischen Studien ausgeriistet werden!, Schnitt-
stellen fiir die operante Konditionierung, mittels derer Tauben in Verhaltensexpe-
rimenten trainiert wurden2, Touchscreen-Computer, iiber die Menschenaffen
Lexigramme zur Kommunikation mit Menschen eingeben kdnnen3, Unterwasser-
Tastaturen zur Erforschung der stimmlichen Mimikry von Delfinen4, Roboter-
Melkanlagen zur Optimierung von Milchproduktionsprozessen.> Bereits seit Jahr-
zehnten werden Hunde darauf trainiert, Bedienelemente fiir Menschen, wie
Lichtschalter oder Bedarfs-Verkehrsampeln, so zu bedienen, dass sie fiir die Men-
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schen, denen sie assistieren, Aufgaben ausfiihren kénnen.é In jiingster Zeit wurde
eine Vielzahl neuer Produkte fiir companion animals entwickelt, wie etwa Tra-
cking-Halsbinder’ oder Telekonferenzsysteme$, iiber die Menschen ihre Katzen
und Hunde iiberwachen und mit ihnen per Remote-Verbindung interagieren kon-
nen.

Wie jedoch werden bei den technologischen Interaktionen die Fahigkeiten
und Aktivitdten, die soziale Dynamik, die Erfahrung und das Wohl der betroffenen
Tiere insgesamt beriicksichtigt? Beziehen die Technologien die Perspektive der
Tiere mit ein? In welchem Umfang spielen die Wiinsche und Bediirfnisse der Tie-
re eine Rolle beim Design der Technologien, mit denen sie direkt oder indirekt in-
teragieren? Wie konnten Tiere die Prozesse, bei denen solche Technologien ent-
wickelt werden, und deren Ergebnisse mitgestalten? Fragen dieser Art waren seit
Jahrzehnten malgeblich fiir die Entwicklung von Disziplinen wie der Human-
Computer Interaction (HCI) und des Interaktionsdesigns (ID), die sich mit Pha-
nomenen der Interaktion zwischen Menschen und Computertechnologie sowie
dem nutzer*innenzentrierten Design interaktiver Systeme befassen. Doch erst
seit der Jahrtausendwende haben Forschende die Mdoglichkeiten sondiert, die
Prinzipien des nutzer*innenzentrierten Designs auf die Entwicklung interaktiver
Technologie fiir Tiere zu ibertragen.? Durch die zunehmende Einbindung von
Tieren in Technologie und ihre Interaktion damit ist es in ebenso wachsendem
MaBe erforderlich geworden, die Paradigmen von HCl und ID auch auf Tiere aus-
zudehnen. Diesem Erfordernis tragt die Disziplin der Animal-Computer Interac-
tion (ACI) Rechnung.

ANIMAL-COMPUTER INTERACTION: ZUR ENTWICKLUNG EINER
DISZIPLIN

Im Jahr 201 | rief Mancini zu einer konzertierten Anstrengung auf, die ACI syste-
matisch als Forschungsdisziplin zu entwickeln.!0 In ihrem Manifest zur Entwick-
lung der Disziplin umriss die Autorin folgende Ziele (Zitat ungekdirzt):

I) Verstehen der Interaktion zwischen Tieren und Computertechnologie in den Kon-
texten, in denen Tiere habituell leben, aktiv sind und soziale Beziehungen zu
Mitgliedern ihrer eigenen Art oder anderer Arten einschlieBlich Menschen unter-
halten. Dabei ist zu erwarten, dass die Kontexte, Aktivitdten und Beziehungen
sich je nach der Art und zwischen freilebenden Tieren, companion animals, Ar-
beits-, landwirtschaftlichen Nutz- sowie Labortieren erheblich unterscheiden. In
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jedem dieser Fdlle gilt das Interesse der oder des ACI-Forschenden dem Wechsel-
spiel zwischen Tier, Technologie und Kontextelementen.

2) Gestaltung der Entwicklung interaktiver Technologie im Hinblick auf folgende
Ziele:

i) Verbesserung der Lebensqualitdt oder -erwartung von Tieren dadurch, dass
ihnen die Erfiillung ihrer physiologischen und psychischen Bediirfnisse erméglicht
wird. Im Einklang mit diesem Ziel konnte Technologie stehen, die bei Tieren ge-
sunde Erndhrungsgewohnheiten fordert oder ihnen erlaubt, die Bedingungen ihrer
Unterbringung nach ihrem Belieben zu verdndern; ebenso Technologie, die zur
Verbesserung und Differenzierung der Bedingungen in der landwirtschdftlichen
Nutztierhaltung oder in den Abldufen wissenschaftlicher Forschung in der Weise
beitrdgt, dass der daraus potenziell entstehende Schaden fiir die beteiligten Indi-
viduen verringert wird.

i) Unterstiitzung von Tieren bei den Aktivitdten und den rechtlich definierten
Funktionen, in die sie eingebunden sind, dadurch, dass negative Auswirkungen
dieser Funktionen auf die Lebenserwartung und -qualitat der Tiere minimiert und
entsprechende positive Effekte maximiert werden. Im Einklang mit diesem Ziel
konnte Technologie stehen, die landwirtschaftlichen Nutztieren Kontrolle iliber
Prozesse gibt, in die sie eingebunden sind, die lediglich vernachldssigbare Neben-
wirkungen auf Tiere hat, die an Natur- oder Artenschutzuntersuchungen beteiligt
sind, oder die Arbeitstieren die Erbringung ihrer Arbeitsleistung und die Kommu-
nikation vereinfacht.

iii) Forderung arteniibergreifender Beziehungen (z.B. zwischen Menschen und
anderen Tieren) durch Erméglichung der Kommunikation und Férderung des
wechselseitigen Verstehens zwischen den Beteiligten. Im Einklang mit diesem
Ziel konnte Technologie stehen, die es Tieren erlaubt, mit ihren Menschen zu
spielen, oder es Tierpfleger*innen und Betreuungspersonal sowie Forschenden
ermoglicht, die Interessen und Bediirfnisse ihrer Tiere zu verstehen und auf sie
einzugehen, oder die in die Beurteilung und Entwicklung von Mensch-Tier-
Beziehungen tierliche Perspektiven einbringt.

3) Beim Design von Technologie, die fiir Tiere vorgesehen ist, Entwicklung von nut-
zer*innenzentrierten Ansdtzen, die auf dem besten verfligbaren Wissen iiber die
Bediirfnisse und Prdferenzen von Tieren beruhen und die ihnen die Maglichkeit
zur Teilhabe am Designprozess einrdumen. Im Einklang mit diesem Ziel sollte die
ACl angemessenerweise tierliche Nutzer*innen als legitime Anspruchsgruppen
(Stakeholder) und als legitime Beitragende zum Technologiedesign in allen Pha-
sen des Designprozesses und dariiber hinaus betrachten.

Angesiedelt am Kreuzungspunkt verschiedener Forschungsgebiete — wie der For-
schung zu den Aspekten Verhalten, Kognition, Ergonomie und Wohlergehen von
Tieren, der Anthrozoologie und Tiergeografie, der Computerwissenschaft, In-
formatik, Ingenieurwissenschaft und dem Design — iibernimmt die ACI von der
HCI und dem |ID einen ausgepragten Schwerpunkt auf dem nut-
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zer*innenzentrierten Design und der Erfahrung der Einzelnen in technologiege-
pragten Kontexten.!! Offenkundig aber bringen die Begriffe des tierzentrierten
Designs und der tierzentrierten Technologie-Erfahrung mehrere Herausforde-
rungen mit sich. Zunachst einmal stellen sie unmittelbar die vorherrschenden ob-
jektivierenden und ausbeuterischen Beziehungen infrage, die Menschen zu ande-
ren Tieren aufgebaut und die unserer Spezies bestimmte evolutionire Vorteile
verschafft haben. Zum anderen spricht aus solchen Begriffen die menschliche Fa-
higkeit, die Perspektive derer, die wir als »anders« betrachten, einzunehmen und
zu verstehen. Man konnte es auch so ausdriicken: Die eigene Forschung an den
vorgeschlagenen ACI-Zielen auszurichten bedeutet, sich mit ganz erheblichen
Herausforderungen in den Bereichen Design, Methode und Ethik auseinanderzu-
setzen, die aus den fiir unsere Beziehung zu anderen Arten charakteristischen
Speziesunterschieden, Kommunikationsbarrieren und Machtasymmetrien er-
wachsen. Dennoch gibt es sehr gute Griinde dafiir, derartige Ziele zu verfolgen,
und zwar gerade zum jetzigen Zeitpunkt der Geschichte. In den folgenden Ab-
schnitten soll versucht werden, diese Griinde am Beispiel von Arbeiten, die in
verschiedenen Teilbereichen der ACI-Forschung durchgefiihrt wurden, detailliert
darzulegen. Die Beispiele illustrieren den Fortschritt, den ACI-Forschende errei-
chen, und sie zeigen den Stellenwert auf, den die ACI-Forschung als Disziplin und
als Weltsicht fiir Tiere, Menschen und die Okosysteme hat, in denen wir alle le-
ben.

FOLGEN DER TECHNOLOGIE REDUZIEREN

Computertechnologie wird zunehmend zu dem Zweck eingesetzt, Tiere oder ihr
Lebensumfeld zu tiberwachen und zu managen. Der Einsatz von Biotelemetrie bei
wild oder in Gefangenschaft lebenden Tieren ist haufig damit verbunden, dass am
Korper der Tiere tragbare Gerate angebracht werden, die Daten tber ihren Auf-
enthaltsort, ihre Aktivititen, physiologische Vorginge oder ihre Umgebung auf-
zeichnen. Hier sind zwar Menschen die intendierten Nutzer*innen der Gerite, al-
lerdings sind durch deren Einsatz die Tiere als Trager*innen am unmittelbarsten
betroffen und werden potenziell in ihrem Wohlergehen beeintrachtigt, wie mitt-
lerweile gut dokumentiert ist.!2 Insbesondere in der freien Wildbahn, wo Tiere
fir sich selbst sorgen miissen, kann Biotelemetrie zu Verletzungen der Tiere fiih-
ren (z.B. durch Aufscheuern der Haut oder Hangenbleiben in der Vegetation), sie
in ihren Alltagsaktivititen behindern (z.B. indem sie die Tiere an der Jagd oder der
Flucht vor Rdubern hindert) oder ihre sozialen Interaktionen (z.B. Balz- oder Paa-
rungsrituale) stéren und somit ihre Uberlebens- und Fortpflanzungschancen ver-
ringern. Auch companion animals kénnen, wenngleich nicht im selben AusmaB,
durch Telemetrie beeintrachtigt werden. So wurden etwa in einer Studie von Paci
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u.a. die Reaktionen von Katzen auf handelstibliche, als »katzenfreundlich« bewor-
bene Tracking-Halsbinder untersucht.!3 Bei ihren ethologischen Beobachtungen
konnten die Autor*innen Verhaltensveranderungen im Zusammenhang mit dem
Tragen des Halsbandes nachweisen, wie standiges Kratzen im Halsbereich sowie
BeiBen und Manipulieren des Halsbandes mit den Pfoten, die darauf hinwiesen,
dass die Katzen durch das Tragen negativ beeinflusst wurden.

Bei den Auswirkungen des Telemetrie-Einsatzes auf Tiere und ihre Lebens-
umstdnde missen auBer den Folgen fiir das individuelle Wohlergehen der Tra-
ger*innen weitere unerwiinschte Effekte betrachtet werden. Wenn biotelemetri-
sche Vorrichtungen das Verhalten der Tiere verandern, kann hierdurch auch die
Qualitat der beim Telemetrie-Einsatz erhobenen Daten leiden, weil dann letztlich
Uberlagerungseffekte der Technologie auf das Verhalten und nicht das natiirliche
Verhalten der Trager*innen erfasst werden. Nun gibt es durchaus Ad-hoc-
Design-Vorgaben, die sowohl das Tierwohl als auch die Zuverlassigkeit der Daten
gewahrleisten sollen. Paci u.a. treten jedoch fiir einen systematischeren Ansatz
ein, der schon beim Design der Telemetrie beginnt.'4 Hierfiir schlagen die Au-
tor*innen ein allgemeines, trager*innenzentriertes Designkonzept vor. Bei diesem
Konzept kénnen Technologie-Designer*innen systematisch ein breites Spektrum
von Variablen betrachten, die die Anforderungen der Tiere als Trager*innen der
Technologie reprasentieren, und kénnen auf diese Weise ihren sensorischen, phy-
sischen und kognitiven Merkmalen, ihrer Aktivitaten, ihrem sozialen Kontext und
Lebensumfeld gerecht werden. Zwar beriicksichtigt das Design-Regelwerk auch
die Anforderungen menschlicher Nutzer*innen, es war jedoch das Ziel der Au-
tor*innen, Designer*innen etwas an die Hand zu geben, mit dem bei allen even-
tuell auszuhandelnden technischen Variablen die Bediirfnisse der Tiere als Tra-
ger*innen der Technologie erkannt und priorisiert und somit Gerate entwickelt
werden koénnen, die fiir die Tiere und deren signifikante Andere (Partner*innen,
Jungtiere, Beutetiere, Rauber) nicht wahrnehmbar, unauffillig und kognitiv akzep-
tabel sind. Zur Demonstration des praktischen Nutzens baten die Autor*innen
jeweils Gruppen von Designer*innen, eines der zuvor getesteten Katzen-
Tracking-Halsbander neu zu entwerfen, und stellten fest, dass die neu designten
Versionen den Katzen eine deutlich bessere »Tragbarkeit« boten.

Dieses Beispiel wirft ein Schlaglicht auf eine der vielen Facetten, in denen sich
die menschliche Technologie auf andere Tiere auswirkt. Auch wenn wir in der
besten Absicht handeln, missen wir doch eine bewusste Anstrengung unterneh-
men, um ihre Bediirfnisse zu erkennen und zu respektieren. Eine solche Anstren-
gung ist in jedem Fall wiinschenswert, auch wenn es um das Design von Techno-
logie fiir companion animals geht. Besonders wichtig ist sie aber, wenn die Adres-
sat*innen des technologischen Eingriffs sich bereits lebensbedrohlichen Heraus-
forderungen gegeniibersehen, wie dies bei vom Aussterben bedrohten Arten der

13 Vgl. Paci u.a.: »Understanding the Interaction Between Animals and Wearable«.
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Fall ist, mit denen haufig Studien zur Arterhaltung unter Biotelemetrie-Einsatz
durchgefiihrt werden. Ziel der MaBnahmen ist dann zwar die Erhaltung der Spe-
zies, trotzdem richtet die ACI-Forschung ihr Augenmerk auf die von technologi-
schen Interventionen betroffenen Individuen, deren Wohlergehen eines Tages
vielleicht den Unterschied zwischen dem Uberleben und dem Aussterben einer
akut bedrohten Art ausmachen konnte. So ist der systematisch angeleitete Blick
auf Tiere als Stakeholder beim Design von Technologien, die sie direkt oder indi-
rekt betreffen, von wachsender Bedeutung, wenn wir die natiirlichen Okosyste-
me erhalten wollen, auf die wir alle angewiesen sind.

FORDERUNG VON EMPATHISCHEN MENSCH-TIER-BEZIEHUNGEN

Biotelemetrie kann, auBer durch physische Auswirkungen auf ihre tierischen Tra-
ger*innen, die Mensch-Tier-Beziehungen auch durch tégliche Praktiken beeinflus-
sen, die die Tiere selbst mitgestalten. In einer arteniibergreifenden ethnografi-
schen Studie liber Praktiken des Hunde-Trackings untersuchten Mancini u.a., wie
Tracking-Halsbander die Interaktion zwischen Hunden und Menschen verandern
und beide mit der Technologie sinnstiftend umgehen kénnen.!> Bei ihrer Analyse
technologievermittelter Mensch-Hund Interaktionen konnten die Autor*innen
aufzeigen, wie der Einsatz von GPS-Trackern die Interaktionsdynamik zwischen
Mensch und Hund beeinflusst: Zunichst dnderte sich das Verhalten der menschli-
chen Nutzer*innen (die z.B. ihre steuernden Eingriffe in die Bewegungen der
Hunde steigerten oder reduzierten), in Reaktion darauf d@nderte sich jedoch auch
das Verhalten der Hunde (die z.B. vermehrt die Nahe ihrer Menschen suchten
oder neue Taktiken anwandten, um deren Intervention aus dem Weg zu gehen).
Wie erwartet, wiesen die Menschen der Technologie Sinn auf einer abstrakten
Ebene zu, indem sie anhand der angezeigten Symbole, Piktogramme und indexi-
kalischen Bewegungen auf der Bedienoberfliche der Anwendung Riickschliisse
auf die Sicherheit ihres Hundes oder auf dessen Rudeldynamik zogen und ent-
sprechend lber das Ob und Wie einer Intervention entschieden. Die Hunde wie-
derum stellten indexikalische Verkniipfungen zwischen dem physischen Gerit
(d.h. dem Halsband selbst) und seinem Einsatz in gemeinsam gelibten Mensch-
Hund-Praktiken her, wodurch sie Vorhersagen dariiber treffen konnten, was als
Nachstes passiert (z.B. ein aufregender Spaziergang ohne Leine oder dass sie zu-
hause allein gelassen wiirden). Anders ausgedriickt: Die Hunde schrieben dem
technologischen Artefakt und damit verkniipften Ereignissen eine Bedeutung zu
und reagierten darauf so, wie sie es auch mit anderen Objekten und Ereignissen in
ihrer Umgebung tun wiirden, um die Auseinandersetzung mit ihrer Umwelt zu
optimieren. Hieran zeigt sich, dass Technologie auch dann, wenn sie auf mensch-
liche Nutzer*innen ausgerichtet ist, fir Tiere keine neutrale Gegebenheit dar-

15 Vgl. Mancini u.a.: »Exploring Interspecies Sensemaking«.
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stellt, sondern dass diese beziiglich der Technologie eine aktive Sinnproduktion
betreiben und darauf gemalB kontextuell hergestellten Verkniipfungen reagieren.

Spatere Untersuchungen haben die Komplexitit von technologisch vermittel-
ten Mensch-Tier Interaktionen erkennen lassen, die dann zutage tritt, wenn die
Akteur*innen zueinander nicht in der direkten Eins-zu-eins-Beziehung stehen, wie
sie fiir Menschen und ihre companion animals typisch ist. Gegenstand einer ethno-
grafischen Studie von Aspling und Juhlin zur Wildschweinjagd waren Jager*innen,
die uiber einen langen Zeitraum mobile Kameras mit Naherungssensoren und Fiit-
terungsautomaten einsetzten.!6 Die Autor*innen konnten zeigen, wie die Tech-
nologie eine komplexe, diffuse und indirekte spieldhnliche Interaktion mit Strate-
gien und Gegenstrategien zwischen Menschen und Wildtieren in einem Setting
vermittelte, das gleichzeitig technologisch und naturalistisch war. Andere Arbeiten
haben aufgewiesen, wie Technologie selbst bei gelegentlichen und kurzen Begeg-
nungen erhebliche Auswirkungen, sowohl konstruktiver als auch storender Art,
auf vielfaltige, verteilte und fliichtige Mensch-Tier-Beziehungen haben kann. In ei-
ner Reihe von situierten Interviews beleuchteten Webber u.a. die Rolle verschie-
dener in Zoos eingesetzter Technologien — mit deren Hilfe Zoobesucher*innen
sich Wissen (liber Tiere aneignen, Zoo-Angestellte Besucher*innen informieren,
Tierpfleger*innen mit den dort gehaltenen Tieren interagieren — und arbeiteten
heraus, wie bedeutsam der Kontext dieser vielféltigen, arteniibergreifenden sozi-
o-technischen Interaktionen fiir den Versuch war, ihre Komplexitit zu erkliaren.!”
In einem dhnlichen Projekt untersuchten dieselben Autoren den Effekt einer in-
teraktiven Installation auf Orang-Utans.!® Durch Beobachtungen von Zoobesu-
cher*innen sowie Interviews mit ihnen konnte gezeigt werden, dass diese, als sie
den Orang-Utans bei der Interaktion mit der Technologie zusahen, mit kognitiver,
affektiver und motorischer Empathie reagierten. Deutlich wurde dabei das der in-
teraktiven Technologie innewohnende Potenzial, die menschliche Wahrnehmung
von Tieren zu beeinflussen und Mensch-Tier-Beziehungen zu transformieren.

Der Charakter einer solchen Beeinflussung und Transformation hangt freilich
davon ab, inwieweit in das Design der Technologie das richtige Verstandnis ihres
Nutzungskontextes und der Bediirfnisse der beteiligten Tiere eingeflossen ist. In
diesem Zusammenhang weisen Lawson u.a. auf die Risiken hin, die bestimmte
Technologien mit sich bringen kénnen.!? Die Autor*innen erhoben in einer Studie
die unterschiedlichen Reaktionen von Haustierbesitzer*innen und Tierverhalten-
sexpert*innen auf bestimmte ihnen prasentierte spekulative Designs von Applika-
tionen, mit denen sich quantifizierte Daten liber Haustiere gewinnen lassen. Da-
bei stellen sie fest, dass die Haustierbesitzer*innen sich tendenziell Technologie
wiinschten, fiir die es wenig wissenschaftliche Rechtfertigung gab, wahrend die

16  Vgl. Aspling/Juhlin: »Theorizing Animal-Computer Interaction as Machinations«.
17 Vgl. Webber u.a.: »Interactive Technology and Human-Animal Encounters at the Zoo«.
18 Vgl. Webber u.a.: »Kinecting with Orangutans«.

19 Vgl. Lawson u.a.: »Problematising Upstream Technology through Speculative Design«.
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Expert*innen Bedenken hatten, dass der Einsatz von Technologie zur Erweite-
rung der Mensch-Tier-Kommunikation tatsachlich das Wohlergehen der Tiere ge-
fahrden und die Mensch-Tier-Bindung schadigen wiirde (z.B. durch Ablenkung
der Aufmerksamkeit des Menschen vom echten Tier hin zu seiner virtuellen Dar-
stellung) und sogar Konflikte zwischen Mensch und Tier erzeugen koénnte (z.B.
dadurch, dass die Menschen Informationen erhielten, die sie zuvor nicht hatten).
Im Unterschied hierzu zeigte sich, als Nelson und Shih gemeinsam mit Haustier-
besitzer*innen einen Applikations-Prototyp evaluierten, der den Besitzer*innen
Informationen liber Kalorienaufnahme und -verbrauch und iiber die Gewohnhei-
ten der korperlichen Betdtigung und Bewegung ihrer Tiere lieferte, dass sich
durch objektive Informationen tiber die Gesundheit der Tiere in Form personli-
cher visueller Darstellungen die Mensch-Tier-Bindung verbessern lief3.20

Ob der Technologie-Effekt nun zutraglich oder abtraglich ist — es scheint in
jedem Fall deutlich zu werden, dass mit zunehmendem Stellenwert von interakti-
ver Technologie im Alltag von Menschen auch die Mensch-Tier Interaktionen in
wachsendem MaBe durch sie vermittelt sein werden. Es ist daher von entschei-
dender Wichtigkeit, dass die Kontexte, fiir die diese Technologien entwickelt
werden, ausreichend verstanden werden. Zudem gilt es, die Anwendungen aus
einer tierzentrierten Perspektive zu entwerfen und ihre Entwicklung mit einer in-
terdisziplindren Expertise zu begleiten. Hierfiir zu sorgen ist nicht nur im Hinblick
auf das Wohl der betroffenen Tiere wichtig, sondern auch, um empathische
Mensch-Tier-Beziehungen zu férdern, von denen beide Seiten profitieren.

DIE MENSCH-TIER-KOOPERATION VERBESSERN

Die Bedeutung eines Designs aus tierzentrierter Perspektive ist besonders bei
Tieren ersichtlich, von denen erwartet wird, dass sie routinemafBig mit technolo-
gischen Schnittstellen umgehen, und deren Aufgabe es ist, fiir Menschen in deren
Interaktion mit der Umwelt als Bindeglieder zu fungieren. Hunde haben eine jahr-
tausendealte Geschichte der Koevolution und Kooperation mit Menschen und
bekommen oft Aufgaben, bei denen sie mit einer Vielzahl unterschiedlicher men-
schenzentrierten Technologien interagieren miissen oder bei denen es fiir sie kei-
nerlei technologische Unterstiitzung gibt. Ein Beispiel: Mobilititsassistenzhunde
sind dafiir ausgebildet, eine Reihe alltaglicher Aufgaben fiir die Menschen, denen
sie assistieren, auszufiihren (z.B. Lichtschalter zu betdtigen, Aufziige zu rufen, Be-
darfs-Verkehrsampeln zu aktivieren). Allerdings sind die menschenzentrierten
Bedienoberflichen, mit den sie alltaglich interagieren, nicht auf ihre sensorischen,
kognitiven und physischen Merkmale zugeschnitten, sie erschweren ihnen unnétig
ihre Aufgaben, beeintrachtigen ihr Wohlbefinden und mindern ihre Arbeitseffekti-
vitdt. Aus der Sicht eines Hundes stehen solche Bedienoberflichen oder Schnitt-
stellen im Widerspruch zu so gut wie allen Grundsatzen des guten Interaktionsde-

20 Vgl. Nelson/Shih: »CompanionViz«.
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signs, die Designer*innen normalerweise bei der Entwicklung nut-
zer*innenfreundlicher Anwendungen sorgféltig im Auge haben, die jedoch fiir
Hunde in puncto Bedienfreundlichkeit und Nutzer*innenerfahrung Herausforde-
rungen bereithalten, die sie fiir jede menschliche Arbeitskraft inakzeptabel ma-
chen wiirden. Mancini u.a. haben in Reaktion auf diese Probleme mehrere tragba-
re, kabelgebundene wie kabellose hundezentrierte Bedienelemente entwickelt
und beschrieben, die auf die sensorischen, kognitiven und physischen Merkmale
von Hunden zugeschnitten sind und sich im baulichen Umfeld nachriisten und an
die Bediirfnisse einzelner Hunde anpassen lassen.2! Evaluierungen durch Ruge u.a.
haben bestitigt, dass diese hundezentrierten Bedienelemente den Hunden eine
héhere Bedienfreundlichkeit als die menschenzentrierten Ausfiihrungen bieten,
die Hunde normalerweise bei denselben Aufgaben benutzen.22

Andere Forschende auf demselben Gebiet haben sich bemiiht, Hunde in ih-
rer Arbeit durch spezifische interaktive Technologien bei einer Reihe weiterer
Tatigkeiten zu unterstiitzen, die von Such- und Rettungsaufgaben bis hin zur Sig-
nalisierung im medizinischen Notfall reichen. So haben Jackson u.a. eine Hunde-
weste entwickelt, iber die ihre Trager*innen bei Such-und-Rettungsaktionen o-
der militarischen Aktionen mit ihren Hundefiihrer*innen per Remoteverbindung
kommunizieren kénnen.23 Byrne u.a. haben diese Weste so weiterentwickelt,
dass nun auch die Kommunikation der Hundefiihrer*innen mit ihren Tieren iiber
die Distanz méglich ist.24 Die Weste verfiigt iiber verschiedene hundezentrierte,
sensoraktive Eingabevorrichtungen und vibrotaktile Aktoren. Die von den Au-
tor*innen aufwendig in Bezug auf die Nutzungsbediirfnisse von Hunden entwi-
ckelte Technologie ermdglicht sowohl Hunden als auch Menschen Formen der
Kooperation, die zuvor einfach nicht méglich waren. Ahnliches leistet die von Ma-
jikes u.a. entwickelte vibrotaktile Weste, die automatisch Korperhaltungen von
Hunden erkennt und ihnen bei Ausbildungseinheiten Feedback liefert.2> Sie ist da-
fir ausgelegt, die fehlende Reaktionsgenauigkeit und -schnelligkeit von Menschen
auszugleichen und so den Lernprozess von Hunden dadurch zu unterstiitzen, dass
sie die Kommunikation von Menschen mit ihnen verbessert.

Die Entwicklung von Technologien, die Tiere bei ihren professionellen Auf-
gaben in geeigneter Weise unterstiitzen, ist von genauso zentraler Bedeutung,
wenn es darum geht, Wissen verfligbar zu machen, zu dem Tiere Zugang auf-
grund von Fahigkeiten haben, die Menschen fehlen. Ein Beispiel hierfiir sind Bio-
detektions-Hunde, die darauf trainiert sind, den Geruch von Pathogenen (z.B.
Krebszellen, Viren, Bakterien) in biologischen Proben (z.B. Urin, SchweiB3, Atem-

21 Vgl. Mancini u.a.: »Towards Multispecies Interaction Environments«.

22 Vgl. Ruge u.a.: »A Method for Evaluating Animal Usability«.

23 Vgl. Jackson u.a.: »FIDO - Facilitating Interactions for Dogs with Occupations«.
24 Vgl. Byrne u.a.: »A Method to Evaluate Haptic Interfaces for Working Dogs«.

25 Vgl. Majikes u.a.: »Balancing Noise Sensitivity, Response Latency, and Posture Accuracy
for a Computer-Assisted Canine Posture Training Systemc.
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luft) zu erkennen. Damit sie ihren Hundefiihrer*innen eindeutig mitteilen kénnen,
wenn sie einen Zielgeruch gefunden haben, bringt man ihnen normalerweise ein
konventionelles Signal bei (z.B. sich vor einer positiven Probe hinzusetzen). Der-
artige Konventionen ermdglichen Hunden jedoch nur, bindre (d.h. Ja- oder Nein-
)Signale zu geben, und erlauben ihnen keine Kommunikation von Nuancen eines
Geruchs (z.B. eines Pathogens). Dies begrenzt die Menge und Qualitit der von
ihnen potenziell kommunizierbaren Informationen. Mancini u.a. haben bei ihrer
Arbeit mit Biodetektions-Hunden und deren Ausbilder*innen, die darauf abzielte,
Signalisierungspraktiken auf den Hund zu (re-)zentrieren, ein hundezentriertes
sensoraktives System entwickelt, das die Nuancen der spontanen Reaktion von
Hunden auf Zielgeriiche erfasst.26 AnschlieBend fanden Johnston-Wilder u.a. in
den aufgezeichneten Daten vielversprechende Korrelationen zwischen Probenin-
halten und Reaktionsmustern der Hunde.2’ Diese Befunde unterstreichen die Be-
deutung von tierorientierten Losungen zur effektiven technischen Unterstiitzung
der Mensch-Tier-Kooperation.

Wir Menschen erwarten allzu oft von anderen Tieren, dass sie sich an die von
uns gebauten Umgebungen oder entwickelten Systeme anpassen, damit wir unse-
re Zwecke erreichen. Bei unseren objektivierenden Interaktionen mit Tieren ver-
saumen wir es aber, ihnen die Werkzeuge zu geben, die sie zur Realisierung ihres
Potenzials brauchen, und verpassen die Chance, von ihnen zu lernen. Wenn wir
Technologie entwickeln, mit deren Hilfe Tiere auf die ihnen eigene Weise ihre
Fahigkeiten zum Ausdruck bringen und ihre Aktivititen ausfiihren konnen, so
kann uns diese Technologie helfen, besser mit ihnen zusammenzuarbeiten, die
Fahigkeiten und das Wissen, die sie im Laufe einer Millionen Jahre dauernden Evo-
lution erworben haben, wertzuschiatzen und von beidem zu lernen.

DAS TIERWOHL VERBESSERN

Wir schaffen nicht nur die Voraussetzungen dafiir, dass arbeitende Tiere mit Men-
schen kooperieren konnen, sondern wir haben nach weitverbreitetem Konsens
auch die Pflicht, fiir die Tiere zu sorgen, die wir halten und hegen. Auch in diesem
Fall hat die tierzentrierte Technologie eine notwendige Rolle, vor allem fiir die
Tiere, die voriibergehend oder dauerhaft in Gefangenschaft leben, wo ihre All-
tagserfahrung durch eine Reihe verfahrensmaBiger und wirtschaftlicher Zwange
Uberwiegend stark eingeschrankt ist. Im Hinblick hierauf kann tierzentrierte
Technologie unterschiedliche Funktionen erfiillen. Diese wurden von Mancini u.a.
erortert, die auch die potenziellen Vorteile von intelligenter Technologie zur Ver-
besserung der Lebensbedingungen von Hunden in Tierheimen untersucht ha-
ben.28 Solche auf das Tierwohl bezogenen Funktionen kénnten etwa sein, den

26 Vgl. Mancini u.a.: »Re-Centering Multispecies Practices«.
27 Vgl. Johnston-Wilder u.a.: »Sensing the Shape of Canine Responses to Cancer«.
28 Vgl. Mancini u.a.: »UbiComp for Animal Welfare«.
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Tieren Kontrolle tUber bestimmte Aspekte ihrer Umgebung zu geben und aktive
Stimulation zu bieten, ihr Verhalten und ihre psychischen Parameter zu iiberwa-
chen oder die Arbeit des Betreuungspersonals durch Informationsmanagement zu
unterstiitzen. Einer dieser Bereiche, in dem verfahrensmaBige und wirtschaftliche
Zwange mit Anforderungen des Tierwohls und Tierschutzes in Konflikt stehen —
und sich allzu oft gegen diese durchsetzen — und in dem Tiere von tierzentrierten
Anwendungen profitieren koénnten, ist offenkundig die Landwirtschaft. Wahrend
die ACl in der Nutztierhaltung derzeit noch begrenzt ist, wurde zum Teil schon
der Einsatz von Informationssystemen erforscht, mit denen in diesem Kontext Be-
lange des Tierwohls und Tierschutzes lGiberwacht und positiv beeinflusst werden
sollen. Beispielsweise haben Carpio u.a. ein intelligentes System fiir Landwirt-
schaftsbetriebe sowie ein Anwendungs-Framework fiir die Rinder- und Schwei-
nehaltung vorgeschlagen, das — im Unterschied zu proprietaren Systemen — auf
den Konzepten Offenheit, Transparenz und gemeinsamer Datennutzung zwi-
schen allen Beteiligten beruht.2? Das System integriert sensorgestiitzte Erfassung,
Cloud- und Fog-Computing sowie eine mobile Schnittstelle zur Auswertung, Kor-
relierung und gemeinsamen Nutzung von tierschutz- und tierwohlrelevanten Da-
ten (zusatzlich zu den fiir proprietdre Systeme typischen Produktionsindikatoren).
Es war das Ziel der Autor*innen, damit sowohl die Mensch-Tier-Beziehungen als
auch die sozialen Interaktionen zwischen Gruppen von Nutztieren im landwirt-
schaftlichen Betrieb zu verbessern und auf diese Weise Vorteile fur Tiere, Ver-
braucher*innen, Tiermediziner*innen und Politiker*innen zu erreichen. Ein wei-
terer Beitrag in diesem Bereich ist z.B. das Uberwachungssystem von Haladjian
u.a. zur Friherkennung von Lahmheit bei Milchkiihen, das dafiir konzipiert ist, ei-
ne moglichst rasche Behandlung zu ermdglichen und so unnétiges Leiden zu re-
duzieren oder gar vorzeitige Todesfille zu vermeiden.30

Zahlreiche andere Forschungsprojekte haben interaktive Systeme hervorge-
bracht, die die Alltagserfahrung von Tieren in Zoos, darunter Orang-Utans, Papa-
geien und Elefanten bereichern sollen. Beispielweise entwickelten und evaluierten
Gupfinger und Kaltenbrunner eine Reihe von tierzentrierten Musikinstrumenten
als Prototypen und Schnittstellen fiir aus der Tierrettung stammende Graupapa-
geien.3! Dabei verwendeten sie eine Kombination aus Elektronikbauteilen und
taktilem (natiirlichem und synthetischem) Material. Die Instrumente sollten den
Vogeln Gelegenheit geben, ihre eigene Musik zu kreieren. Auch Pons u.a. entwi-
ckelten den Prototyp eines Systems, mit dem Orang-Utans die Klange einer In-
stallation in ihrem Gehege beeinflussen kénnen, indem sie ihnen zugangliche Ob-
jekte manipulieren und so Auskunft tiber ihre musikalischen Vorlieben geben.32
French u.a. konstruierten und evaluierten Prototypen mehrerer Eingabe- und

29 Vgl. Carpio u.a.: »Beyond Production Indicators«.
30 Vgl. Haladjian u.a.: »Gait Anomaly Detection in Dairy Cattle«.
31 Vgl Gupfinger/Kaltenbrunner: »Animal-Centred Sonic Interaction Design«.

32 Vgl. Pons u.a.: » Sound to Your Objects«.
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Ausgabegerite fiir die akustische Anreicherung der Haltungsbedingungen von Ele-
fanten, wobei sie fiir deren Erleben besonders die asthetischen Aspekte beriick-
sichtigten.33 In anderen Forschungsarbeiten wurden die Méglichkeiten tierzen-
trierter intelligenter Umgebungen mit Spiel-Elementen erkundet. Beispielsweise
analysierten Pons u.a. mithilfe von sensoraktiver Technologie und kiinstlicher In-
telligenz die Reaktionen von Katzen auf die Bewegungen kleiner Roboter und er-
moglichten den Robotern, ihr Verhalten wahrend der Spielsitzungen aktiv anzu-
passen, sodass den Katzen eine auf sie zugeschnittene individuelle Erfahrung ge-
boten wurde.34

Angesichts eines offenbar wachsenden Marktes mit digitalen Spielen fiir die
Zielgruppe der companion animals weisen Baskin und Zamansky auf die Notwen-
digkeit hin, noch besser — und unter Riickgriff auf die Tierverhaltensforschung —
zu verstehen, wie menschenzentrierte Technologien sich auf Tiere auswirken
kénnen.3> Mithilfe von Hunde-Ethogrammen (d.h. mit Beschreibungen des Ver-
haltensrepertoires einer Tierart) analysierten und interpretierten die Autorinnen
das Verhalten von Hunden bei deren Interaktion mit Gaming-Anwendungen auf
Tablets. Dabei reichten die Reaktionen der Tiere auf das Spiel von spielerischer
Beschiftigung bis hin zu Frustration und sogar Aggression. Zamansky untersuchte
auch, welche Auswirkungen der Kontakt mit von Menschen verwendeten Droh-
nen auf Hunde hat, und betont die Notwendigkeit einer tierzentrierten Perspek-
tive bei der Entwicklung von Technologien, denen Tiere kiinftig zunehmend aus-
gesetzt sein werden.36

Tatsachlich sind die von Technologie geprigten Umgebungen, die wir er-
schaffen, haufig unwirtlich fiir viele der Tiere, die das Land schon vor uns bevol-
kerten, und auch fiir die, die heute bei uns leben. Gleichzeitig haben wir segre-
gierte Raume geschaffen, in denen Milliarden von Tieren festgehalten werden, wo
sie oftmals Mangel an dem leiden, was das Leben lebenswert macht, und wo sie
keine Kontrolle tiber ihre Umwelt haben. Das Design technologiegestiitzter Um-
gebungen, die den verschiedenartigen Bediirfnissen ihrer Bewohner*innen ge-
recht werden und ihnen allen ein gewisses Mal3 an Kontrolle geben, wire ein Bei-
trag zur Neujustierung der Balance zwischen den Interessen von Menschen und
denen anderer Tiere. Zugleich wiére es eine der Voraussetzungen fiir die Schaf-
fung kiinftiger, 6kologischerer und ethisch nachhaltigerer Welten.

BREITERE TEILHABE ERMOGLICHEN

Unabhingig jedoch von dem, was wir entwerfen und designen, und auch wenn
wir uns die groBBte Miihe geben, um eine tierzentrierte Perspektive einzunehmen,

33 Vgl French u.a.: »More than Human Aesthetics«.
34 Vgl Pons u.a.: »Towards Future Interactive Intelligent Systems for Animals«.
35 Vgl. Baskin/Zamansky: »The Player is Chewing the Tablet!«.

36 Vgl. Zamansky: »Dog-Drone Interactions«.
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werden es letztlich immer die Tiere als Adressaten unserer Bemiihungen sein, die
uns mitteilen kénnen, ob das von uns Produzierte ihren Wiinschen und Bediirfnis-
sen entspricht und welche das sind. Mit anderen Worten: Es gibt kein Design fiir
ohne ein Design mit. Natirlich ist ein »Design mit« angesichts der Speziesunter-
schiede, der Kommunikationsbarrieren und der Machtasymmetrien zwischen
Menschen und anderen Tieren eine besondere Herausforderung. Viele ACI-
Forscher*innen und -Praktiker*innen haben sich an dieser Herausforderung abge-
arbeitet und versucht, Forschungsmethoden anzupassen oder zu entwickeln, die
es Tieren als Stakeholdern erméglichen, aktiv am Designprozess zu partizipieren.
In der Arbeit mit medizinischen Signalhunden, die darin ausgebildet sind, bei Men-
schen Zeichen nahender Krankheitsepisoden zu erkennen (z.B. Unterzuckerung
bei Diabetiker*innen), haben Robinson u.a. eine hundezentrierte Alarmvorrich-
tung designt, mit der die Hunde Uber eine Remoteverbindung Hilfe anfordern
kénnen.37 Als Verfahren zur Beteiligung der Hunde an wichtigen Designentschei-
dungen verfolgten die Autor*innen einen im Interaktionsdesign haufig praktizier-
ten quick-and-dirty-Ansatz der Prototypenerstellung, der einen physischen Dialog
mit den Hunden beinhaltete. Hierzu entwickelten sie ein modulares System aus
zahlreichen kombinierbaren Komponenten fiir die Alarmierung, die sie den Hun-
den als Prozessteilnehmer*innen in verschiedenen Konfigurationen und in rascher
Folge prasentierten. Dabei beobachteten sie jeweils die Reaktion der Hunde (z.B.
ihre Bereitschaft mitzumachen oder die Effektivitit des Umgangs mit der Kompo-
nente). In einem spielerischen Kontext nutzten Westerlaken und Gualeni physi-
sche Artefakte als Katalysatoren fiir die Interaktion zwischen Menschen und Hun-
den.38 Die Interaktion der Forschenden war jedoch nicht an vorgegebenen Zielen
orientiert, sondern entfaltete sich frei und flieBend in Form der physisch veran-
kerten Handlungen von Menschen und Hunden sowie im Verbund mit den Arte-
fakten, die die Handlungen vermittelten und ermdglichten. Mit einem recht hnli-
chen Ansatz der »Forschung durch Design« entwickelten French u.a. ein interakti-
ves System zur akustischen Anreicherung bei Elefanten.3° Dazu testeten sie (iber
einen mehrjahrigen Zeitraum und mit vielen Iterationen gemeinsam mit den Ele-
fanten und ihren Pfleger*innen eine Reihe von Eingabe- und Ausgabegeriten, bei
deren Weiterentwicklung dann die Reaktionen der Elefanten unmittelbar beriick-
sichtigt wurden. Einen vonseiten der Forschenden zuriickhaltenderen Ansatz de-
monstrierten Hirskyj-Douglas u.a., die im Rahmen der Erforschung des Designs
von interaktiven Unterhaltungsmedien fiir Hunde deren Interesse an audiovisuel-
lem Content erhoben.40 Der Evaluierungsprozess wurde fast vollstiandig von den
Hunden gesteuert, die sich frei in einem vertrauten Raum bewegen und sich dabei

37 Vgl Robinson u.a.: »Canine-Centered Interface Design«.
38 Vgl. Westerlaken/Gualeni: »Becoming with«.
39 Vgl. French u.a.: »Exploring Research through Design in Animal-Computer Interaction«.

40 Vgl. Hirskyj-Douglas u.a.: »A Dog Centred Approach to the Analysis of Dogs' Interac-
tions with Media on TV Screens«.
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mit Videos auf verschiedenen, in der Nahe angebrachten Bildschirmen beschafti-
gen konnten. Dabei wurden die Kopfbewegungen der Hunde als Indikator ihrer
wechselnden Aufmerksamkeit von Kameras aufgezeichnet. In einem anderen
Kontext entwickelten Ruge u.a. ein Ethogramm der Schwanzwedelbewegungen,
mit dem sie die affektive Reaktion von Hunden bei der Evaluierung von Eingabe-
vorrichtungen fiir Hunde erfassten.4! Webber u.a. nutzten und adaptierten in ih-
rem Co-Design-Projekt mit Orang-Utans und Fachexpert*innen qualitative und
quantitative Methoden des Interaktionsdesigns (z.B. die Wizard-of-Oz-Technik
der Prototypenerstellung) und der Tierschutzwissenschaft (z.B. Praferenz- und
Motivationstests), mittels derer die Tiere liber einen lingeren Zeitraum aktiv am
Designprozess mitwirken konnten.42

Ob solche Methoden und Designpraktiken aus der Sicht der beteiligten Tiere
tatsachlich partizipatorisch sind, ist in der ACI-Forschung umstritten. Nach An-
sicht von Lawson u.a. beispielsweise bedeutet das Fehlen von Sprache bei Tieren
und in der Folge deren Unfihigkeit, ihre eigenen Bediirfnisse darzustellen, Ideen
einzubringen und Anliegen geltend zu machen sowie gemeinsam Entscheidungs-
macht auszuliben, ihren effektiven Ausschluss von der Teilhabe am Designpro-
zess.43 Weil sie nicht in der Lage sind, anthropomorphe Projektionen und Abwer-
tung zuriickzuweisen, wiaren Tiere wahrscheinlich eher Objekte der Nutzung als
Subjekte der Partizipation. Hirskyj-Douglas u.a. rdumen ein, dass partizipatori-
sches Design im Prinzip moglich sei, dies konne jedoch nur der Fall sein, wenn
Tieren gestattet ware, auf die Struktur von Forschungsprojekten und auf Artefak-
te vollstindig zu ihren eigenen Bedingungen Einfluss zu nehmen.44 Ein groBer Teil
der Interaktionen von Tieren mit Technologie ist jedoch beschrankt, sowohl was
die Interaktionskontexte als auch was die Zwecke und moglicherweise bendtigten
Formen der Interaktion angeht, denn nichts davon wird von den beteiligten Tie-
ren notwendigerweise selbst als Interaktionsbedingungen definiert oder gewahlt.
Dabher stellt sich die Frage, ob es den geforderten Spielraum fiir die Partizipation
von Tieren in der Praxis der ACI-Forschung liberhaupt gibt.

Im Hinblick hierauf zeigen Mancini und Lehtonen auf, inwiefern Tiere trotz
der Speziesdifferenzen und auch im einschrankenden Rahmen strukturierter Vor-
gehensweisen fahig sind, Praferenzen zu duBern und Alternativen vorzuschla-
gen.4> Dies geschieht in einem ko-konstruktiven Interaktionsprozess, der sich auf
den semiotischen, volitionalen und »wahlhaltigen« (»choice-full<) Beitrag der jeweili-
gen Partei stiitzt. Die Autor*innen weisen darauf hin, dass den unvermeidlichen
Grenzen jedes Designkontextes durch den Prozess des Interaktionsdesigns mit

41  Vgl. Ruge u.a.: »User Centered Design Approaches to Measuring Canine Behavior«.
42 Vgl. Webber u.a.: »Co-Designing with Orangutans«.

43 Vgl. Lawson u.a.: »Power, Participation and the Dog Internet«.

44 Vgl. Hirskyj-Douglas u.a.: »Doggy Ladder of Participation«.

45 Vgl. Mancini/Lehtonen: »The Emerging Nature of Participation in Multispecies Interac-
tion Design«.
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seinen Iterationszyklen Rechnung getragen werde, denn seine Funktion bestehe
darin, die Komplexititsschichten, die fiir die Probleme des Interaktionsdesigns
kennzeichnend sind, nach und nach freizulegen. Mancini und Lehtonen beschrei-
ben Interaktionsdesign als einen Prozess der schrittweisen Ausrichtung auf ein op-
timales Endergebnis, das womaglich nie erreicht wird, dem man sich jedoch an-
nahern kann. Sie vertreten die Ansicht, dass die konstruktive Arbeit am Prozess,
bei der sorgfiltig solche Raume und Verfahrensweisen ausgestaltet werden, die
aufkommende partizipatorische Aktivititen fordern, wichtiger ist als jedes Zwi-
schenergebnis eines Designprozesses. Nach dem Vorschlag der Autor*innen soll
diese Ausgestaltung arteniibergreifender partizipatorischer Rdume im Sinne der
Forderung partizipatorischer Aktivitat in vier Dimensionen erfolgen: biologische
Markanz (wofiir erforderlich ist, dass die Projektstruktur jedem Teilnehmer oder
jeder Teilnehmerin etwas von dem bietet, was er oder sie wiinscht); Signalzuver-
ldssigkeit (wofiir erforderlich ist, dass die Teilnehmer*innen mithilfe der in einer
Projektstruktur verwendeten Signale sinnvolle Verkniipfungen zwischen Ereignis-
sen vornehmen kénnen); Optionen der Interaktion und Einbindung (wofiir erforder-
lich ist, dass eine Projektstruktur durch mehrfache Iterationen ausreichend Gele-
genheiten vorsieht, die Ausrichtung des Designprozesses zu beeinflussen); Kontin-
genzvariation (die Dimension fiir Variationen in den drei anderen Dimensionen).
Nach Ansicht der Autor*innen konnte die Neugestaltung der Partizipation ein
Schritt weg von anthropozentrischen Teilhabemodellen und daraus folgenden
anthropozentrischen Praktiken hin zu Modellen und Praktiken sein, die inklusiver
und bei Auftreten von Vielfalt resilient sind.

Dariiber hinaus ist nach der Argumentation von Chisik und Mancini das Prob-
lem der Teilhabe von Tieren an Designprozessen eher ein politisches als ein prak-
tisches und der dialogische Austausch, den die Autor*innen als Basis der Partizipa-
tion betrachten, ist immer zumindest in gewissem Umfang moglich.46 Der Uber-
gang zu partizipatorischen Modellen und Praktiken, die inklusiver und resilienter
gegeniiber Vielfalt sind, sei daher mehr eine Frage des politischen Willens als eine
Frage der praktischen Machbarkeit. Die Griinde fiir den Widerstand gegen einen
solchen Ubergang seien nachvollziehbar, denn schlieBlich wiirde dies unweigerlich
auch bedeuten, die Legitimitit der Interessen infrage zu stellen, die wir Menschen
als selbstverstiandlich erachten, sowie den Verzicht auf zumindest einen Teil der
Herrschaft, die wir im Verfolg unserer Interessen liber andere Tiere ausiiben. Je-
doch sind genau die tierzentrierten partizipatorischen Modelle und Praktiken, die
unsere Interessen beeintrachtigen konnten und von uns verlangen wiirden, die In-
teressen anderer Tiere in die Aushandlung einzubeziehen, auch ein potenzielles
Vehikel auf dem Weg zu Formen der Koexistenz, die fiir alle vorteilhafter sind.

46 Vgl. Chisik/Mancini: »P for Politics D for Dialogue«.
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ETHISCHE HORIZONTE ERWEITERN

Wie sich zeigen lasst, impliziert eine tierzentrierte partizipatorische Forschung ei-
ne bestimmte methodologische und ethische Selbstverpflichtung und verlangt die
Einflihrung von Forschungsverfahren, die den Interessen und dem Wohlergehen
der Teilnehmer*innen Vorrang einrdumen, wofiir Vaitiji plidiert.47 Mit Blick hie-
rauf haben Vaitdja und Pesonen nach Auswertung von dreizehn vorhandenen
Quellen zur Tierethik eine Synthese bestehender Regelwerke vorgelegt und aus
diesen eine Reihe von Richtlinien fiir das Design, die Durchfiihrung und die Be-
richterstellung liber Interaktionsdesign-Studien mit Tieren abgeleitet.48 Aus der
Sicht von Mancini indes erfordert die Durchfiihrung von tierzentrierter Forschung
einen nicht-speziesistischen Ansatz.4? In dieser Hinsicht weisen bestehende recht-
liche und normative Regelwerke fiir die Einbindung von Tieren in die Forschung
fundamentale Defizite auf. Zwar werde die Schutzbediirftigkeit von Tieren auf-
grund der Tatsache anerkannt, dass sie nicht in der Lage sind, in ihre Einbindung
in Verfahren, die ihnen schaden kénnen, einzuwilligen. Jedoch wiirden bestehen-
de Rahmenbedingungen Tiere im Wesentlichen als Instrumente in einer experi-
mentellen Apparatur betrachten und somit hange ihr Schutz von Kriterien ab, die
nicht notwendigerweise die Wiinsche und Bediirfnisse der betroffenen Individuen
widerspiegeln und letztlich andere Interessen priorisieren. Notwendig fiir die A-
Cl-Forschung sei stattdessen, so die Autorin, eine Tierethik, die eine Kultur des
Respekts und der Sensibilitit gegeniiber Tieren als Teilnehmer*innen fordern
konne. Unter Methodengesichtspunkten seien dies Verfahren, die Tieren die
Moglichkeit geben, ihre Wiinsche und Bediirfnisse auszudriicken, und Raum dafiir
lassen, dass diese den Designprozess und seine Ergebnisse mitgestalten.

In Fortentwicklung bereits zuvor vorgeschlagener Prinzipien®0 formuliert die
Autorin einen tierzentrierten ethischen Bezugsrahmen, der im Einklang mit einer
nutzer*innen- und teilnehmer*innenzentrierten Perspektive steht. Dieser Bezugs-
rahmen umfasst vier fundamentale Prinzipien. Das Prinzip der Relevanz besagt,
dass einzelne Tiere nur dann in Forschungsverfahren eingebunden werden sollen,
wenn diese fiir sie unmittelbar relevant und vorteilhaft sind (d.h., jene, die die
Kosten der Teilnahme tragen, sollen auch diejenigen sein, die von der Teilnahme
einen Nutzen zu erwarten haben). Das Prinzip der unparteiischen Behandlung be-
sagt, dass alle an der Forschung Teilnehmenden gleichermaBen geschiitzt sein sol-
len, und zwar nicht aufgrund ihrer Merkmale (z.B. Art, Geschlecht, Alter, Her-
kunft) oder von Eigenschaften, die diesen Merkmalen zugeschrieben werden (z.B.
Empfindungsfahigkeit), sondern kraft ihrer Rolle (d.h. der Tatsache, dass sie am
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Prozess teilnehmen). Das Prinzip der Priorisierung des Tierwohls sagt aus, dass die
Forschenden die biologische Integritdt und Autonomie der Tiere achten (d.h. Ver-
fahren vermeiden sollen, die den Tieren physischen oder psychischen Schaden zu-
fligen konnen; dass diese in Kontexten arbeiten sollen, die fiir sie gewohnt sind
und ohne dass ihre gewohnten Aktivititen gestort werden, sondern vielmehr so,
dass sie Raum fiir den Selbstausdruck und Kontrolle iiber die Forschungsverfahren
haben; dass nur Interaktionsformen praktiziert werden, in denen den Tieren Res-
pekt entgegengebracht und auf ihre Wiinsche und Bediirfnisse eingegangen wird)
und dass ihre Interessen Vorrang vor denen von Wissenschaft und Gesellschaft
haben. Das Prinzip der Einwilligung besagt, dass die Forschenden die vermittelte
Einwilligung einholen miissen (von denen, die liber das notwendige Verstandnis,
die Befugnis, das Wissen und die Motivation verfiigen, sie in ihrem besten Interes-
se zu vertreten) sowie die kontingente Einwilligung einholen missen (d.h. von den
Tieren selbst, was bedeutet, dass die Struktur des Forschungsprojekts ihnen die
Moglichkeit geben muss festzustellen, ob fiir sie die Voraussetzungen gegeben
sind, sich einbringen zu wollen).

Mancini konzediert an diesem Punkt, dass die Durchfiihrung von ACI-
Forschung in angewandten Kontexten fundamentale ethische Fragen aufwirft, weil
Forschende moglicherweise in sozio-6konomischen Systemen und Praktiken (z.B.
Landwirtschaft) arbeiten, die nur deshalb funktionieren kénnen, weil das Tierwohl
dort nicht der zentrale Wert ist.>! In diesem Zusammenhang sind ACI-
Forschende aufgerufen, bei der Aushandlung der ethischen Grenzen zwischen ih-
rer Forschung und den Systemen, in denen sie stattfinden konnte (landwirtschaft-
liche Betriebe, Labore, Zoos), sorgfiltig ihre eigenen Wertesysteme zu priifen;
gleiches gilt fiir die Aushandlung ethischer Grenzen zwischen den in die For-
schung eingebundenen Tieren und denen, die vom Forschungsprozess und seinen
Ergebnissen betroffen sein konnen (z.B. Betreuungspersonen der Tiere), sowie
zwischen verschiedenen Tieren als Stakeholder in den betreffenden Okosystemen
(z.B. Raubtier und Beute). Soll eine Veranderung in der Welt bewirkt werden,
kommt es nach Ansicht der Autorin darauf an, dass die Forschenden sich mit Rea-
litaiten auseinandersetzen, die ihnen unbequem erscheinen mogen, dass sie in ih-
rer Arbeit jedoch nie die Grenzen einer tierwohlzentrierten Ethik tiberschreiten.
ACI-Forschung findet schlieBlich in Kontexten statt, in denen die Autonomie und
Integritdt der Tiere kompromittiert sind (z.B. haben Kiihe keine informierte Zu-
stimmung zu ihrer landwirtschaftlichen Nutzung gegeben, Hunde keine zu ihrer
Assistenzrolle und Pferde keine zum Pferderennen). Doch gerade innerhalb der
kontextbedingten (und ethischen) Grenzen von Mensch-Tier-Beziehungen kann
die ACI-Forschung Tieren Moglichkeiten erschlieBen, ihre Autonomie zu behaup-
ten und ihre Integritit wiederzuerlangen. Hierzu muss sie ihnen die Gelegenheit
verschaffen, an den Prozessen, in denen fiir sie etwas auf dem Spiel steht, beteiligt
zu sein und diese dadurch mitzupréagen. Aus Sicht der Autorin wird die Frage, ob
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Tieren ihre Autonomie verweigert oder diese gestarkt wird, ob Tiere Genutzte
oder Nutzende, Subjekte oder Teilnehmer*innen sind, jeweils durch die Ent-
scheidung der Forschenden beantwortet — die Entscheidung dariiber, als was sie
die Tiere betrachten und wie sie sich zu ihnen positionieren wollen. Dies gilt in-
nerhalb des gesamten konkreten Forschungsprozesses von dem Augenblick an, in
dem sie ihre Forschungsziele umrei3en, bis zu dem Moment, in dem sie ihre Ab-
schlussberichte formulieren.

AUF DEM WEG ZU EINEM TECHNOLOGISCH VERMITTELTEN MULTISPE-
ZIESISMUS

Mancini u.a. beschreiben, wie Technik und Technologie tiber Jahrtausende hin-
weg die menschliche Evolution vorangetrieben und dafiir gesorgt haben, dass der
Zwang fiir Menschen, sich den Naturelementen anzupassen, geringer wurde und
sich ihnen stattdessen die Moglichkeit eroffnete, ihren Bedurfnissen entsprechen-
de Umwelten zu erschaffen, raum-zeitliche Grenzen zu tGberwinden und ausge-
dehnte soziale Netzwerke und Wirtschaftssysteme zu entwickeln.>2 Dank des
durch Technik und Technologie bedingten Evolutionsvorteils, so die Autor*innen,
konnte die Spezies Mensch sich von der (ibrigen natiirlichen Welt zunehmend ab-
setzen und so eine Vielzahl von anthropozentrischen Mensch-Tier-Beziehungen in
den unterschiedlichsten Kontexten etablieren und pragen. Anders ausgedriickt:
Wenngleich Technik und Technologie uns in die Lage versetzt haben, die Realita-
ten zu konstruieren, in denen heute sowohl wir als auch andere Tiere leben, so
sind diese Realititen nunmehr fast ausschlieBlich durch die Perspektive und die In-
teressen der Menschen bestimmt. Als Folge dessen beobachten wir sozio-
O6konomische Systeme, die 6kologisch und ethisch nicht mehr nachhaltig sind.

Es lasst sich schwer bestreiten, dass wir, wahrend wir mit dem Aufbau einer
Welt beschiftigt waren, in der wir mithilfe von Computersystemen in nie dage-
wesener Weise natiirliche Ressourcen ausbeuten und mit unserer physischen und
sozialen Umwelt interagieren kénnen, zugleich Tiere mit wenig Riicksicht auf ihre
Bediirfnisse unserem Einfluss unterworfen haben. Ereignisse der Natur jedoch
machen die engen Interdependenzen sichtbar, durch die wir mit anderen Arten
verbunden sind, und lenken unsere Aufmerksamkeit auf die fundamentalen Prob-
leme, von denen unser sozio-6konomisches System betroffen ist. Ein Beispiel: Die
jungsten Buschfeuer in Australien haben uns schmerzhaft die katastrophalen Aus-
wirkungen des Klimawandels deutlich vor Augen gefiihrt, der durch menschliche
Veranderung der Umwelt verursacht wird, und einen Ausblick auf Naturkatastro-
phen gegeben, wie sie in einer Welt, in der die Krifte der Natur durch menschli-
che Riicksichtslosigkeit aus dem Gleichgewicht gebracht wurden, wahrscheinlich
regelmaBig wiederkehren werden. Ein weiteres Beispiel ist Covid-19, das die de-
sastrésen Folgen unserer gedankenlosen Ubergriffe auf die natiirliche Welt und

52 Vgl. Mancini u.a.: »Animal-Computer Interaction«.
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unseres entsetzlichen Umgangs mit Tieren offenbart hat und uns als Warnung
dienen kann, dass unsere Nutztierhaltung und die Handelssysteme die perfekte
Brutstitte fir neue todliche Krankheitserreger und kiinftige globale Pandemien
bilden. Phanomene wie die globale Erwarmung und Viruspandemien sind mittler-
weile gut nachvollziehbare Belege fiir die Tatsache, dass die fortgesetzte Verfol-
gung menschlicher Interessen auf Kosten anderer Lebewesen menschliches Leben
langfristig nicht erhalten kann. Vor diesem Hintergrund kann das Verstehen der
Interaktion zwischen Tieren und Technologie und eine Gestaltung von Technolo-
gie, die die Wiinsche und Bediirfnisse von Tieren berlcksichtigt, Moglichkeiten
aufzeigen, wie wir lber den »menschlichen Tellerrand« hinausblicken und -
denken, empathischere Beziehungen mit denen, die wir als »Andere« empfinden,
eingehen und neue Nutzungsformen von Technologie entwickeln kénnen, um so
allmahlich die Kluft zwischen Menschen und anderen Tieren wieder zu verrin-
gern, die wir durch Technologie liberhaupt erst schaffen konnten.

Da Tiere in wachsendem MaBle interaktiver Technologie ausgesetzt und von
ihr betroffen sind, liegt es sowohl in unserer Verantwortung als auch in unserem
ureigenen Interesse, sie in die Prozesse einzubeziehen, die zur Entwicklung derar-
tiger Technologie fiihren. Wir haben in dieser Hinsicht kaum eine andere Wahl,
als uns mit den Tieren innerhalb der kontextuellen Grenzen der kompromittier-
ten Realitdten zu beschiftigen, in denen sie und wir leben, wenn wir diese Realita-
ten unter ihrer Mitwirkung schrittweise verandern wollen. Hierzu miissen wir die
Modelle verabschieden, die das abstrakte Denk- und Kommunikationsvermdgen
voraussetzen, das nur Menschen zugénglich ist, und die jene, die nicht tiber diese
Fahigkeiten verfiigen, delegitimieren, verwerfen, abqualifizieren und letztlich von
der zulassigen Teilhabe und Mitwirkung an Designprozessen ausschlieBen. Wir
miissen uns Modellen zuwenden, die inklusiver und widerstandsfahiger auch dann
sind, wenn wir es mit Vielfalt zu tun haben, um so den Weg fiir das Entstehen von
Umwelten und Zukiinften zu ebnen, die schrittweise mit denjenigen gemeinsam
konstruiert wurden, die darin leben und sie erhalten.

Design fiir bedeutet anzuerkennen, dass das Gegenliber existiert und Anfor-
derungen stellt, die erfiillt werden missen. Design mit bedeutet, es als wertvollen
Gesprachspartner anzuerkennen, dessen Stimme gehort werden muss. Dies gilt
nicht nur fir Designergebnisse (d.h. tierzentrierte interaktive Systeme) und -
prozesse (tierzentrierte Designmethoden). Weil Technologie in der menschlichen
Gesellschaft alles durchdringt, beeinflussen die Werte und Praktiken, die das De-
sign und die Entwicklung von Technologie bestimmen, schlieBlich und unvermeid-
lich auch die Werte und Praktiken, die saimtliche gesellschaftliche Aktivitdt pragen.
Also miissen wir, wenn die Perspektive und die Interessen von Tieren ihren Nie-
derschlag auch in den Werten und Praktiken der Gesellschaft insgesamt finden
sollen, den Prozess verandern, in dem wir Technologie designen und entwickeln.
So wire es letztendlich vielleicht im besten Interesse unserer Art, Tieren mittels
tierzentrierter Designprozesse und -ergebnisse ihren gerechten Anteil an der Re-
prasentation und Kontrolle zukommen zu lassen und sie zugleich einzuladen, ge-
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meinsam mit uns technologisch vermittelte Umwelten und Zukiinfte zu gestalten.

Denn so hitten wir alle den Nutzen von der kollektiven Weisheit und Stirke des
Multispeziesismus.
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