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«Selbstbestimmt.» ist ein Projekt fiir eine autonome demokrati-
sche Teilhabe fiir blinde Menschen. In der Schweiz fehlen ndmlich
auf den Abstimmungs- und Wahlunterlagen haptische Merkmale.
Dadurch ist es derzeit fiir eine blinde oder stark sehbehinderte
Person nicht moéglich, autonom — also ohne die Hilfe einer Dritt-
person — abzustimmen oder zu wihlen.

Es gibt politische Vorstosse, die dies dndern moéchten, aller-
dings dauern sie aufgrund der biirokratischen und féderalistischen
Prozesse sehr lange.

Gemeinsam mit blinden und sehbehinderten Menschen sind
wir in selbstkonzipierten Co-Design-Workshops den genannten
Problemen auf den Grund gegangen und haben einen Lésungs-
ansatz entwickelt, der das autonome Abstimmen erméglicht. Die in
den Workshops verwendeten Designmethoden wurden dabei fiir
die Teilnehmenden abgewandelt und teils neu kreiert. Sie sollen
eine Hilfe fiir zukiinftige Projekte mit blinden und sehbehinderten
Menschen sein und Designende dazu motivieren, diese Personen-
gruppe stirker in den Prozess miteinzubeziehen.

Das Ergebnis aus den Workshops ist ein funktionaler Proto-
typ in Form eines Abstimmungs-Kits. Es besteht aus einer digitalen
Smartphone-Applikation und einem analogen, haptischen Koor-
dinatensystem. Damit ist es moglich, die Abstimmungsunterlagen
selbststindig zu identifizieren, zu orientieren und auszufiillen.
Das Kit wurde nach den Workshops ausgiebig getestet und in der
Grundidee verifiziert.

Mit den in den Workshops verwendeten Methoden erforscht
«Selbstbestimmt.» neue Wege, wie Designende mit Menschen, die
eine Sehbehinderung haben, zusammenarbeiten konnen. Gleich-
zeitig gibt das Projekt einen positiven Ausblick, was abseits der
Schwerfilligkeit des Politsystems moglich ist.
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Vor dem Start unseres Prozesses fiir die Bachelorarbeit ist uns
aufgefallen, wie stark visuell unsere westliche Welt und dement-
sprechend auch wir geprigt sind. Luis ist beispielsweise in einer
sehr visuellen Familie aufgewachsen, in der Grafikdesign, Fotogra-
fie, Film und Fernsehen aus beruflichen Griinden stets allgegen-
wirtig ist und ihn in seiner Entwicklung begleitet hat. Bei Lars
ist dieser optische Fokus sehr stark in seiner Designarbeit aufge-
kommen, was einer der Griinde war, weshalb er ein Austausch-
semester in der Visuellen Kommunikation absolviert hat. Unser
Interaktionsdesign-Studium zieht zwar grundsétzlich auch die an-
deren Sinneswahrnehmungen in Betracht, dennoch merkten wir
riickblickend, wie in unseren Projekten die visuelle Komponente
stets eine wichtige Rolle tibernahm. Es wirkte fiir uns fast so, als
ob — sobald eine Arbeit einen solch sehbaren Aspekt beinhaltet —
die haptischen oder auditiven Ebenen weniger stark wahrgenom-
men und gewichtet werden.

In Zusammenhang mit diesen Beobachtungen haben wir uns
gefragt, wie es fiir eine Person mit einer Sehbeeintrichtigung ist,
durch diese Welt zu gehen und wo vielleicht auch die grossten Her-
ausforderungen stecken. Selbst haben wir keine Seheinschrankun-
gen und hatten vor der Arbeit auch keinen Kontakt mit betroffenen
Personen. Wir spiirten aber ein grosses Interesse, uns mit diesem
uns grosstenteils unbekannten Thema auseinanderzusetzen. Da-
bei interessierte uns vor allem auch die Frage, wie Designende mit
blinden und sehbehinderten Menschen zusammenarbeiten kon-
nen. Da viele der Techniken und Methoden primir fiir Sehende
optimiert sind, sahen wir grosses Potenzial fiir Optimierungen,
die zu inklusiveren Designmethoden fithren kénnen.

Unsere Bachelorarbeit moéchten wir also dafiir nutzen, mit
blinden und sehbehinderten Menschen gesellschaftliche Prob-
leme anzugehen und im Designkontext Prozesse neu zu denken.
Dabei ist uns explizit wichtig, nach fast drei Jahren der Téatigkeit
im Hochschulkontext, eine Arbeit mit grosser gesellschaftlicher
Relevanz durchzufithren und damit auf Menschen ausserhalb
der Schule zuzugehen. Wir sind gespannt, was wir mit unserem
Ansatz erreichen konnen und wie wir unsere persénlichen Wahr-
nehmungskonzepte durch uns unbekannte Ansichten hinterfragen
und erweiterten werden.
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Fiir blinde und sehbehinderte Menschen ist es in der Schweiz

immer noch schwierig, barrierefrei an politischen Prozessen teil-
zunehmen. Diese Herausforderung der demokratischen Teilhabe
zeigt sich beispiclsweise in der spirlichen Reprisentation von
Betroffenen in wichtigen politischen Amtern (Jankovsky, 2023)
oder in den 6ffentlichen Anfeindungen, denen sie ausgesetzt sind
(Banholzer & Sturzenegger, 2008).

Die herausragendste Schwierigkeit rund um das Thema
der demokratischen Teilhabe ist jedoch das Fehlen haptischer
Merkmale bei den Abstimmungs- und Wahlunterlagen. Dadurch
ist es derzeit fiir eine blinde oder stark sehbehinderte Person
nicht moglich, autonom abzustimmen oder zu wihlen (Glatthard,
2022). Die Moglichkeit, eine Drittperson einzusetzen, welche die
Stimmunterlagen fiir betroffene Menschen ausfiillt, untergribt
das Stimmgeheimnis und schriankt sehbehinderte Personen in
ihrer Selbstbestimmung ein. Andere Lander wie Deutschland oder
Kanada kennen bereits alternative Wege, um ihre Wahlen inklusiv
zu gestalten (Glatthard, 2022). In der Schweiz gibt es ebenfalls po-
litische Vorstosse zum Thema, die biirokratischen Prozesse dauern
aber sehr lange (Schweizer Parlament, 2022).

In unserer Bachelorarbeit setzten wir uns mit diesem Thema
auseinander und versuchten, eine Verbesserung im Bereich der
demokratischen Teilhabe von blinden und sehbehinderten Men-
schen in der Schweiz zu erzielen. Da wir selbst aber nicht von
einer Sehbehinderung betroffen sind, haben wir unseren Prozess
im Sinne des Co-Designs aufgegleist und in einer regelméssi-
gen Workshopreihe gemeinsam mit betroffenen Personen einen
Losungsansatz entwickelt. Die Workshops bildeten einen kom-
pletten Designprozess von Problemdefinition iiber Prototyping
bis hin zu User-Tests ab. Als weiterer wichtiger Teil unserer prakti-
schen Arbeit haben wir uns bei der Planung der Workshops damit
beschiftigt, wie Designmethoden fiir blinde und sehbehinderte
Workshopteilnehmende abgewandelt werden kénnen. Wir erhoff-
ten uns daraus, neue und abgewandelte Methoden zu kreieren,
welche in Zukunft eine Hilfe fiir weitere Projekte dhnlicher Art
sein kénnen.

Die schriftliche Arbeit ist chronologisch aufgebaut: Das
erste Kapitel «Hintergrundrecherche» beschreibt, welches Hinter-
grundwissen wir uns aneigneten, um eine Zusammenarbeit mit
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blinden und sehbehinderten Menschen durchzufiihren. Ebenfalls
Thema ist die gleichzeitig begonnene Bildung unseres Netzwerks,
mit dem wir wihrend des gesamten Prozesses im regen Austausch
standen. Das Kapitel «Konzept» handelt vom, aus den ersten Ein-
driicken abgeleiteten, konzeptionellen Vorgehen sowie unseren
beiden Forschungsfragen. Anschliessend gehen wir im néichsten
Kapitel vertieft auf die Workshops ein, erzéhlen von deren Aufbau,
den abgewandelten Methoden und den daraus resultierenden Er-
kenntnissen. Diese sind massgeblich fiir das nachfolgende Kapitel
«Produktentwicklung», bei dem wir unseren Losungsansatz fiir
die verbesserte demokratische Teilhabe von blinden und sehbehin-
derten Menschen vorstellen und genauer iiber dessen Erarbeitung
berichten. Im letzten Kapitel «KResonanzen» geht es darum, wie der
Losungsansatz unter anderem durch User-Tests weiter optimiert
und vorangetrieben wurde.
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Begriffe rund um Sehbeeintrachtigung

Oberbegriffe

Im deutschsprachigen Raum gibt es verschiedene Ansitze, wie die
Oberbegriffe rund um die Beeintrichtigung des Sehens definiert
und eingeordnet werden kénnen. Grundsitzlich kann zwischen
den folgenden zwei Sichtweisen unterschieden werden.

Sehschéadigung

In der Medizin orientierten Sichtweise werden die Kategorien
«Blindheit», «hochgradige Sehbehinderung» und «Sehbehinde-
rung» unter dem Oberbegriff «Sehschiadigung» zusammenge-
fasst. Anhand der gemessenen Sehschirfe (Visus) oder anderen
Einschriankungen, die das Gesichtsfeld betreffen, werden die
Untergruppen eingeteilt (Lang & Heyl, 2021). Der Begriff «Seh-
schiadigung» sollte nur dann verwendet werden, wenn die Ein-
schrinkungen der Korperstrukturen und -funktionen sowie me-
dizinische Aspekte im Vordergrund stehen (Lang & Heyl, 2021).

Sehbeeintrachtigung

Da diagnostizierte Sehschidigungen nicht zwangslidufig zu Be-
hinderungen der Teilnahme an Aktivititen und der Gesellschaft
fithren, wird in der Sichtweise der sozialen und pddagogischen
Kontexte der Oberbegriff «Sehbeeintrichtigung» verwendet
(Lang & Heyl, 2021). Auch hier sind die Untergruppen in die Ka-
tegorien «Blindheit», «hochgradige Sehbehinderung» und «Seh-
behinderung» eingeteilt. Nebst der Bestimmung des Visus oder
einer vergleichbaren Beeintrichtigung, fliessen hier nun aber die
Faktoren aus dem bio-psycho-sozialen Modell mit hinein, die die
individuelle Situation als «behindernd» definieren. Das Modell
wird im Kapitel «<Behinderung> im Generellen» erldutert.

Sehscharfe (Visus)

Eine normale Sehschirfe, auch Visus genannt, entspricht dem Vi-
suswert 1,0. Mithilfe von Sehzeichen (Optotypen) kann der indi-
viduelle Visuswert bestimmt werden. Dabei wird die Priifdistanz,
bei der die Testperson die Sehzeichen noch erkennen kann, durch
eine Normdistanz geteilt. Dazu ein Beispiel: Ein Sehzeichen ist auf
eine Distanz von fiinf Metern normiert. Wenn die Testperson das
Zeichen erst ein Meter davor erkennen kann, dann liegt ein Visus-
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wert von einem 1/5 Meter vor — was der Dezimalzahl und somit
dem Visuswert von 0,2 entspricht (Lang & Heyl, 2021).

Gesichtsfeld

Das Gesichtsfeld ist der Bereich der Aussenwelt, den wir bei un-
bewegtem Kopf wahrnehmen koénnen. Bei einer Person ohne
Sehbeeintrichtigung entspricht das in der Horizontalen einem
sichtbaren Winkel von zirka 180 Grad und in der Vertikalen zirka
130 Grad (Lang & Heyl, 2021).

Blindheit

Blind ist nicht gleich blind. Bei «Vollblindheit» gibt es keine Wahr-
nehmung von visuellen Reizen mehr. Das betrifft aber nur sehr
wenige Personen (Cory & Laemers, 2023). «Blindheit» liegt vor,
wenn der Visuswert geringer als 0,02 ist. Je nach dem konnen aber
noch Unterschiede zwischen Hell und Dunkel oder leichte Um-
risse wahrgenommen werden. Zudem gilt ein Mensch ebenfalls als
blind, wenn eine sehr starke Gesichtsfeldeinschrinkung wie ein
Tunnelblick (Rohrengesichtsfeld) bei einem Winkel von 5 Grad
vorliegt.

Sehbehinderung

Ein Mensch gilt als «sehbehindert», wenn ein Visuswert von nicht
mehr als 0,3 erreicht wird. Bei einem Visuswert von 0,05 liegt eine
«hochgradige Sehbehinderung» vor. Auch hier konnen Gesichts-
feldeinschriankungen der Grund fiir eine Sehbehinderung sein.

Ursachen

Aus medizinischer Sicht sind die Ursachen von Sehschédigungen
vielfiltig. Entweder kommt es zu einer Schidigung, beziehungs-
weise Erkrankung von Teilen des Sehorgans (Linse, Hornhaut,
Netzhaut etc.) und/oder zu einer Stérung der Reizverarbeitung im
Gehirn — auf der sogenannten zerebralen Ebene. Im Kindes- und
Jugendalter sind zerebrale Sehschadigungen hiufige Hauptursa-
chen (Lang & Heyl, 2021). Bei Frithgeborenen sind Entwicklungs-
verzogerungen mogliche Griinde, die zu Stérungen am Sehorgan
oder auf zerebraler Ebene fithren konnen. Im Erwachsenenalter
konnen Unfille, Erkrankungen und genetische Veranlagungen zu
einer Sehschidigung fiihren (Schweizerischer Zentralverein fiir
das Blindenwesen, 2019). Im hoheren Alter kommen zusitzlich
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altersabhingige Faktoren dazu, wie die altersabhéngige Makula-
Degeneration. Die nun folgende Auflistung beschreibt einen Teil
von Sehschidigungen, die am Sehorgan oder auf zerebraler Ebene
entstehen kdnnen:

Altersabhdingige Makula Degeneration (AMD)

Es kommt zu einer Schidigung im Zentrum der Netzhaut, die die
Sehschirfe betrifft. Sie gehort zu den hiufigsten Ursachen einer
Sehbehinderung und Erblindung im héheren Lebensalter. Im Zen-
trum der Netzhaut befindet sich die hochste Dichte der Sehzellen,
die zur maximalen Sehleistung fithrt. Die Makuladegeneration
schrankt dabei vor allem die Sehschirfe sowie das Fokussieren auf
einen Gegenstand ecin. Sie wird je nach Verlauf in eine trockene
Form und eine feuchte Form unterschieden. Die trockene Form
bleibt lange stabil und verschlechtert sich nur langsam, wobei es
dabei keine wirksame Behandlung gibt. Bei der feuchten Form
kommt es zwar rasch zu einer Sehverschlechterung, diese kann
aber mit Medikamenten behandelt werden (Hirslanden-Gruppe,
o.D.).

Griiner Star (Glaukom)

Das Glaukom ist die haufigste Ursache fiir eine Erblindung welt-
weit. In den meisten Féllen wird bei Glaukom der Sehnerv durch
erhohten Augendruck unwiderruflich beschidigt. Es kommt zu
Einschrinkungen und Ausfillen des Gesichtsfeldes, die erst be-
merkt werden, wenn die Erkrankung weit fortgeschritten ist (Uni-
versititsspital Ziirich, o. D.).

Grauer Star (Katarakt)

Beim Katarakt kommt es zu einer Triibung der Augenlinse. Be-
troffene sehen zunehmend unscharf und verschwommen. Sehen in
der Ddmmerung gestaltet sich schwieriger und Kontraste werden
schlechter wahrgenommen. Ohne Behandlung, wie zum Beispiel
durch das Einsetzen einer kiinstlichen Linse, kann auch diese
Augenerkrankung zu einer Erblindung fithren (Universitatsspital
Ziirich, 0. D.).

Cerebral Visual Impairment (CVI)

Die zerebrale Sehstorung im Kindesalter entsteht durch eine Ver-
dnderung der Weiterleitung und Verarbeitung von visuellen Reizen
im Gehirn. Griinde dafiir sind zerebrale Strukturschéden oder an-
geborene Hirnmissbildungen sowie weitere Schidigungen, die das
Gehirn betreffen. Manchmal sind diese Schidigungen schwierig
zu erkennen, weil sie sich auf mikrostrukturellen Ebenen befin-
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den. CVI fiihrt zu einer visuellen Wahrnehmungsstérung, die die
Raumwahrnehmung, das Such- und Explorationsverhalten und die
allgemeine Entwicklung beeinflussen kann. Laut einem 2015 ver-
offentlichen Artikel von der Fachzeitschrift Tactuel ist die Ursache
und Auftrittshiufigkeit unklar (Zeschitz, 2015).

Weitere Ursachen konnen erbliche Netzhauterkrankungen
sein wie Retinopathia Pigmentosa sein, bei der die lichtempfind-
lichen Zellen ihre Funktion verlieren (Retina Suisse, o. D.), oder
Diabetische Retinopathie, bei der es durch den hohen, Diabetes
bedingten Blutzuckerspiegels zu Gefédssinderungen in der Netz-
haut kommen kann (Blindenbund, o. D.).

Unterstitzung flur Betroffene

Traditionelle Hilfsmittel

Langstock

Der Langstock (umgangssprachlich auch Blindenstock genannt) ist
ein rudimentédres Hilfsmittel fiir eine bessere Mobilitédt von blin-
den Personen. Wihrend der Fortbewegung schwingen die Perso-
nen den Stock bodennah vor sich hin und her, um potenzielle, auf
sie zukommende Objekte erkennen zu kénnen. Der Stock fungiert
somit als Kérperverlingerung. Dieses einfache Hilfsmittel kann
dem Stocktriger bereits einige Informationen iiber die Umgebung
vermitteln, zum Beispiel die Prisenz von Hindernissen im Raum,
Beschaffenheit des Bodens und das Vorhandensein von Lochern.
Neben dieser taktilen Ebene sind auch die auditiven Informatio-
nen hilfreich fir die Fortbewegung (Hersh et al., 2008). Der mit
dem Stock erkundbare Raum bleibt jedoch begrenzt. Zudem bietet
der Stock keine Unterstiitzung bei der Identifizierung von Objek-
ten auf Hohe des Oberkorpers und des Kopfes. Viele Blinde geben
deshalb an, bereits Zusammenstdsse mit Gegenstdnden auf dieser
Ebene gehabt zu haben. Es gibt mittlerweile Entwicklungen, die
darauf abzielen, den Langstock durch Integration zusitzlicher
elektronischer Sensoren zu optimieren, ohne seine Lénge zu ver-
dndern (McDaniel & Panchanathan, 2020).
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Blindenhund

Wandbilder aus den Uberresten Pompejis zeigen, dass Hunde be-
reits in dieser Zeit als Blindenfiihrer eingesetzt wurden. In unse-
rer westlichen Welt erlebten sie einen grossen Aufschwung in der
Zeit nach dem ersten Weltkrieg. Uber ein Haltegeschirr kann die
blinde Person die Bewegungen des Hundes wahrnehmen. Dabei
spielt auch bei dieser Assistenzform die Haptik eine wichtige
Rolle (Hersh et al., 2008). Normalerweise werden Labradore als
Blindenhunde ausgebildet. Sie und ihre Halter:innen werden von
erfahrenen Profis trainiert. Der Hund setzt seine Intelligenz ein,
um gemeinsam mit seinem Halter oder seiner Halterin sicher die
Strassen zu iiberqueren und findet sich auf komplexeren Oberfli-
chen zurecht. Einige kénnen auf Befehl auch den Eingang eines
Zuges finden. Die Hunde sind iiber sechs Jahre im Einsatz und ge-
hen danach in den Ruhestand (Hersh et al., 2008). Blindenhunde
sind zuverldssige Wegbegleiter. Weil nicht alle blinden Personen
Hunde mogen, der Unterhalt aufwendig ist und die Anzahl verfiig-
barer Hunde begrenzt bleibt, haben viele blinde Menschen trotz-
dem keinen Blindenhund (Hersh et al., 2008).

Brailleschrift

Louis Braille erfand im Jahr 1829 die heute meistgenutzte Schrift
fiir Blinde: die Brailleschrift. Die alphanumerischen Zeichen
(Buchstaben und Zahlen) werden dabei in ein taktiles, 2-Mal-3-
Punkte-Grid iibersetzt. Jedes Zeichen hat ein eigenes Muster,
welches mit den Fingerspitzen erfiihlt und gelesen werden kann
(McDaniel & Panchanathan, 2020). Unser Tastsinn in unseren
Hénden ist sehr genau. Insbesondere in den Fingerspitzen sind die
Nervenenden konzentriert — das heisst, sie liegen dicht beieinander
(Paterson, 2007). Geiibte Braille-Lesende kénnen dadurch ein Le-
segeschwindigkeit von 90 Wortern in der Minute erreichen — zum
Vergleich: Beim visuellen Lesen sind es je nach Person ungefiahr
200 Worter pro Minute (McDaniel & Panchanathan, 2020). Dieses
Tempo kann allerdings nur mit sehr viel Training erreicht werden.
Altere Personen haben oftmals Schwierigkeiten, Brailleschrift zu
lesen oder zu lernen, da ihre taktilen Fahigkeiten nicht mehr so gut
sind wie bei jiingeren Personen (Hersh et al., 2008).

Die Erfindung der Brailleschrift war insofern ein Meilen-
stein, als dass sie es blinden Personen ermoglichte, schriftlich
miteinander zu kommunizieren — ohne Beizug einer sechenden
Person. Trotzdem verringerte sich der Anteil blinder Kinder, die
die Brailleschrift noch benutzten, in der Zeitspanne zwischen den
1960er und 1990er Jahren von 51 auf 9 Prozent. Laut Expert:innen
war dieser Riickgang auf die neuen Technologien zuriickzufithren.
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Dennoch gibt es mittlerweile Studien, welche besagen, dass Braille-
schrift-Lesende erfolgreicher in Ausbildung und Arbeit sind, wes-
halb sich dieser Trend wieder umkehren kénnte (Kleege, 2018).
Mittlerweile gibt es auch sich aktualisierende Braille-Displays,
die eine direkte Ubersetzung von Inhalten auf dem Computer in
Brailleschrift erméglichen (McDaniel & Panchanathan, 2020).

Moderne assistive Technologien

Dot Pad

Das Dot Pad kann an jedes digitale Gerit angeschlossen werden
und iibertrigt visuelle Inhalte in kleine, haptische Punkte, die
berithrt werden kdnnen. Ausserdem kann Text am unteren Rand
des Gerits in Brailleschrift umgewandelt werden. Es scheint zu
den bestdurchdachten Produkten auf dem Markt zu gehoren. Das
Unternehmen Dot Incorporation hat weitere Gerite im Angebot,
wie zum Beispiel die Dot Watch — eine intelligente haptische Uhr
(Dot Inc., 0. D.).

Envision Glasses

Die «Envision Glasses» ist eine intelligente Brille, die den Alltag
sehbehinderter Menschen mit Hilfe modernster Technologie er-
leichtern soll. Sie wandelt visuelle Informationen mithilfe von
kiinstlicher Intelligenz und einer kleinen Kamera in Sprache um.
Der Ansatz scheint zuverldssig zu funktionieren und die Techno-
logie ist beeindruckend, dafiir ist der Einstiegspreis von fast 2000
Franken hoch im Vergleich zu anderen Hilfsmitteln (Envision,
o.D.).

Hable One Braille-Tastatur

«Hable One» ist eine kleine und kompakte Braille-Tastatur, die
entwickelt wurde, um die Benutzung eines Smartphones fiir Men-
schen mit Sehbehinderungen einfacher und bequemer zu machen.
Die heutigen Smartphones sind fiir die Mehrheit der Menschen
ohne Sehbehinderung optimiert. Auch wenn die Bedienung mit
speziellen Swipe-Gesten und Sprachausgabe, gemiss unseren An-
nahmen funktioniert, finden wir Anséitze spannend, die speziell
fiir sehbehinderte Menschen konzipiert wurden (Hable — Smart
Devices Made Accessible to Everyone, o. D.).

Wayfindr

«Wayfindr» ist eine App, welche die Position der blinden Person
in geschlossenen Gebduden wie Bahnhofe und U-Bahnstationen
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mit Hilfe von kleinen Bluetooth-Sendern genau orten kann. Auf
der Grundlage der genauen Standortinformationen erhilt der Nut-
zende Audioanweisungen, wie er sich im Gebdude orientieren und
so sein Ziel finden kann. Der Open-Source-Ansatz des Projekts ist
wichtig, um weitere Unternehmen zu motivieren, die Technologie
in ihren Geb#duden anzuwenden. Offenbar wurden vor einigen
Jahren einige erfolgreiche Tests durchgefiihrt, aber nach 2020 fin-
den sich auf der Website keine Aktualisierungen mehr (Wayfindr,
o.D.).

Kontraste und Beschriftungen

Fiir Menschen mit einer Sehbehinderung sind Kontraste und deut-
liche Beschriftungen im téglichen Leben unerlisslich, um trotz
eingeschrankter Sehfiahigkeit Hindernisse und Gefahren schnell
und sicher erkennen zu konnen. Barrierefreie Kontraste sollen bei
Leitstreifen, Beschilderungen, Einrichtungen, Bedienelementen
und allgemeinen Informationen stets auffillig sowie gut erkenn-
und lesbar gestaltet sein. Lange gab es aber keine festgelegten
Definitionen von Kontrasten und Beschriftungen. Durch das Er-
neuern und Abédndern der Gestaltung, ohne Beriicksichtigung von
barrierefreien Kontrasten, konnte es passieren, dass eine gut les-
bare, alte Gestaltung durch eine «moderne» Gestaltung mit einer
kontrastdrmeren und kleineren Schrift ersetzt wurde. Das dnderte
sich aber mit der Veréffentlichung der Norm «DIN 32975 - Ge-
staltung im 6ffentlichen Raum zur barrierefreien Nutzung», durch
die zum Beispiel Gutachter iiberpriifen kénnen, ob geforderte
Kontraste eingehalten werden. Wenn von barrierefreien Kont-
rasten die Rede ist, geht es dabei fast ausschliesslich um Leucht-
dichtekontraste, die sich durch eine unterschiedliche Helligkeit
definieren. Wihrend gewisse Farbkontraste zwar auf den ersten
Blick kontrastreich aussehen, konnen die darin vorkommenden
Farben die gleiche Helligkeitsstufe haben. Dadurch verschwindet
der Kontrast bei zunehmender Dunkelheit, wie zum Beispiel bei
Dammerung oder einer schwachen Lichtquelle. Grund dafiir sind
die sogenannten Zapfen in unserer Netzhaut. Die Zapfen sind fiir
die Farbwahrnehmung zustindig, brauchen dafiir aber geniigend
Licht und stellen ihre Funktion ein, wenn zu wenig davon vor-
handen ist. Dieses Phinomen kann sich bei einer Sehbehinderung
verstirken (Béhringer, 2012).
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Selbstunterstiitzung - Methoden und barrierefreie
Umsetzungen

Es gibt viele pddagogische Methoden und barrierefreie Umsetzungen,
die wihrend der Schulzeit sowie spéter im alltdglichen Leben fiir blinde
und sehbehinderte Menschen eine wichtige Funktion haben. Bei der
nachfolgenden Auswahl handelt es sich um erlernbare oder im barrie-
refreien Kontext zur Verfiigung gestellte Methoden, welche die Selbst-
bestimmung und Selbststdndigkeit von betroffenen Menschen fordern.

Allgemeine didaktische Grundlage

In der Schule braucht es individuelle Lernmethoden und Grundlagen,
um den Bediirfnissen von blinden und sehbehinderten Schiilern und
Schiilerinnen gerecht zu werden. Eine gute Grundlage bilden die neun
in den USA entwickelten Bereiche aus dem «Expanded Core Curricu-
lum» (ECC). Als Teil eines blinden- und sehbehindertenspezifischen
Bildungsplans wurden diese im Hinblick auf die selbstbestimmte,
gleichberechtigte und gesellschaftliche Teilhabe entwickelt (Lang &
Heyl, 2021). Wihrend der Bildungsauftrag in anderen europiischen
Landern wie Deutschland oder Grossbritannien schon in einem erwei-
terten Bildungsplan festgehalten wird, fehlt solch ein Curriculum in der
Schweiz bislang. Das macht es schwieriger, einheitliche Standards fiir
schweizerische Bildungsinstitutionen im Bereich Sehen zu definieren.
Der Schweizerische Zentralverein fiir das Blindenwesen (SZBLIND)
hat sich dieses Anliegens angenommen und in Zusammenarbeit mit der
Interkantonalen Hochschule fiir Heilpddagogik (HfH) das Projekt «Er-
weitertes Curriculum Sehbeeintrichtigung» erarbeitet. Dieses Projekt
wurde im November 2023 gestartet und soll im Oktober 2025 enden
(Interkantonale Hochschule fiir Heilpiadagogik (HfH), o. D.). Bis die
Schweiz einen erweiterten Bildungsplan ausgearbeitet hat, beschreibt
die folgende Auflistung die erwdhnten neun Punkten einer didaktischen
Grundlage aus den USA.

Daher beziehen sich nun folgende neun Punkte auf eine allgemeine For-
mulierung aus dem «Expanded Core Curriculum» aus den USA.
1 Kompensatorischer Zugang: Lernen, wie man

Informationen erwirbt, teilt und verarbeitet, einschliesslich

des allgemeinen Bildungscurriculums, ohne Sehkraft

oder bei stark eingeschrinktem Sehvermdogen.

2. Wahrnehmungsforderung: Nutzung aller Sinne, um
Informationen und Kommunikation effizient zu erfassen.
3. Assistive Technologie: Einsatz von High-Tech-

Geriaten wie Bildschirmlese-Software und erneuerbaren
Braille-Tastaturen sowie von Low-Tech-Geriten
wie Blindenstocken und Vergrosserungsglisern, um
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ausgehende und eingehende Kommunikation zu
unterstiitzen und Zugang zur Umwelt zu erhalten.

4. Orientierung und Mobilitdt: Unabhéngiges und sicheres
Navigieren durch die Kenntnis der eigenen Position im
Verhéltnis zu anderen Personen, Objekten und Orten
sowie sicheres und effizientes Bewegen von Ort zu Ort.

5. Soziale Interaktion: Lernen, wie man soziale
Situationen liest und darauf reagiert, ohne
den Vorteil visueller Hinweise.

6. Selbstbestimmung: Lernen, wie man fiir die eigenen
Bediirfnisse einsetzt, Stirken und Grenzen versteht,
Selbstvertrauen aufbaut und Probleme 16st.

7. Lebenspraktische Fahigkeiten und unabhéngiges Leben:
Sich so unabhingig wie méglich um sich selbst kiimmern,
einschliesslich einer breiten Palette von Aktivititen wie
Essen, Anziehen, Geldverwaltung und Haushaltsfithrung.

8. Freizeit und Erholung: Entdecken und Verfolgen von
Interessen und ausserschulischen Aktivitdten, oft mit
kreativen Anpassungen und wie man lernt soziale und
Freizeitaktivitdten zu planen und daran teilzunehmen.

9. Berufsbildung: Entwicklung der Fahigkeiten
und Kenntnisse, die fiir den Erfolg im
Berufsleben erforderlich sind.

Lebenspraktische Fihigkeiten (LPF)

Lebenspraktische Fihigkeiten umfassen grundlegende Kompeten-
zen und Kenntnisse, die notwendig sind, um den Alltag selbststén-
dig und effektiv zu bewiltigen. Dazu gehoren personliche Pflege,
Haushaltsfithrung, Finanzmanagement, Zeitmanagement, Mobi-
litdt und Transport, soziale Fahigkeiten sowie berufliche Féhig-
keiten. Diese Fahigkeiten sind fiir Menschen mit Behinderungen
besonders wichtig, da sie zur Steigerung ihrer Selbststindigkeit
und Lebensqualitét beitragen. In der Bildung und Unterstiitzung
von blinden und sehbehinderten Menschen spielen lebensprakti-
sche Fahigkeiten eine entscheidende Rolle, um ihnen ein selbstbe-
stimmtes Leben in einer visuell-orientierten Welt zu ermoglichen.

In der Vermittlung kénnen sich LPF-Lehrer:innen sowie
Rehabilitations-Lehrer:innen an das Modell der Aufgabenanalyse
halten, um individuelle, lebenspraktische Fahigkeiten mit sehbe-
eintrachtigten Menschen zu erarbeiten. Im Buch «Mit Sehbeein-
trichtigung im Alltag klarkommen: Forderung lebenspraktischer
Fédhigkeiten» von Pamela Cory und Frank Laemers wird dieses
Modell in sechs Schritten dargestellt. Die Schritte 1 bis 4 bezie-
hen sich dabei ausschliesslich auf die Methode und definieren die
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«Aufgabenanalyse». Mit Schritt 5 und 6 wird die Aufgabenanalyse
dann dem Lernpartner und der Lernpartnerin angepasst. Daraus
ergibt sich die «Aufgabenanalyse und ihre individuelle Anpas-
sung» (Cory & Laemers, 2023):

1.

Die Sehende oder «normale» Methode muss bekannt
sein. Die Methode wird von LPF-Lehrer:innen unter
der Augenbinde durchgefiihrt und iiberpriift, ob sie
auch «ohne sehen zu kénnen» ohne Komplikationen
sicher durchfiihrbar ist und immer zum Erfolg fiihrt.
Ist dies nicht der Fall, muss die Methode unter
Beriicksichtigung der Kriterien fiir eine nicht-visuelle
Methode verdndert und wieder iiberpriift werden.

Ist die Fertigkeit, ohne sehen zu kénnen durchfiihrbar,
zerlegt man sie in ihre einzelnen Schritte.

Die erfolgreichen Voraussetzungen, um diese

Aufgabe auszufithren, werden definiert.

Der Ist-Stand der blinden und sehbehinderten
Lernpartner:innen wird festgestellt: Welche
Voraussetzungen haben die Lernpartner:innen? Worauf
kann aufgebaut werden? Welche Voraussetzungen fehlen?
Voriibungen werden vorbereitet, die die Anbahnung
entsprechender Voraussetzungen férdern. Die
Voriibungen sind nur sinnvoll, wenn sie die
Lernpartner:innen da abholen, wo sie sich momentan
befinden. Das heisst, sie miissen auf ihren vorhandenen
Fahigkeiten aufgebaut werden. Weiterhin miissen
Eigenschaften wie Motivation, Durchhaltevermogen,
exploratives Neugierdeverhalten und Entfaltung der
Kommunikationsbereitschaft geférdert werden.

Selbstbestimmt.

Gesundheitsproblem
(Gesundheitsstdérung oder Krankheit)
Kérperfunktionen - Partizipation
und -strukturen AktivItaten [Teilhabe]
|
Umwelt- personbezogene

faktoren Faktoren

Abb. 1: Bio-psycho-soziale Modell (WHO, 2001)
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«Behinderung» im Generellen

Begriff

In diesem Kapitel mochten wir auf den allgemein bekannten Be-
griff «Behinderung» eingehen. Der Schweizerische Zentralverein
fiir das Blindenwesen SZBLIND schreibt 2019, dass der Begriff
«Behinderung» in Fachkreisen nicht einheitlich verwendet wird,
sondern «Behinderung» durch ein Zusammenspiel aus unter-
schiedlichen Faktoren entsteht. Nebst den organischen Folgen von
eingeschrinkten Korperfunktionen und -strukturen, kénnen Um-
weltfaktoren wie zum Beispiel die 6ffentliche Infrastruktur behin-
dernd wirken. Des Weiteren gibt es personenbezogene Faktoren
wie Alter, Geschlecht, Lebensstil und der Umgang mit der eigenen,
personlichen Situation. Auch die Moglichkeiten der Teilhabe an
der Gesellschaft und die Einstellung der Mitmenschen gegeniiber
Menschen mit Beeintrichtigungen sind entscheidend, um zu ver-
stehen, wie sich Behinderung im Alltag auswirkt (Schweizerischer
Zentralverein fiir das Blindenwesen, 2019).

Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) definierte diese
Faktoren in ihrer internationalen Klassifikation der Funktions-
fahigkeit, Behinderung und Gesundheit (ICF) aus dem Jahr 2001.
Diese werden im sogenannten bio-psycho-sozialen Modell in
Abbildung 1 dargestellt (WHO, 2001). «Erst das Zusammenspiel
dieser vielféltigen Faktoren in einer bestimmten Lebenssituation
entscheidet dariiber, ob und wie die Folgen eines gesundheitli-
chen Problems im konkreten Fall behindernd wirken oder nicht»
(Schweizerischer Zentralverein fiir das Blindenwesen, 2019, S.8).

Ableismus

In unserer praktischen Arbeit werden wir mit Menschen mit
Behinderungen arbeiten. Dafiir ist es wichtig, mit den Grundsét-
zen des Ableismus vertraut zu sein. Der Begriff entstammt einer
in den 1960er bis 70er Jahren in Grossbritannien und den USA
entstanden Bewegung. Ahnlich wie bei Sexismus und Rassismus
geht es dabei um die Ausgrenzung einer bestimmten Personen-
gruppe, in diesem Fall von Menschen mit einer oder mehreren
Einschriankungen (Nario-Redmond, 2020). Ableismus beschreibt
die Ausgrenzung und Diskriminierung von Leuten, deren Mog-
lichkeiten nicht dem «physischen, mentalen, neuralen, kognitiven
oder verhaltensméssigen Standard» entsprichen (Brown & Leigh,
2020). Laut der WHO erleben ungefihr 1,3 Milliarden Menschen
eine Art von Einschrinkung, also fast jede sechste Person auf dem
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Planeten (World Health Organization (WHO), 2022). Man kénnte
also auch von der grossten Randgruppe iiberhaupt sprechen. Viel-
leicht ist diese grosse Anzahl von Betroffenen und der Fakt, dass
potenziell jeder Mensch im Laufe seines Lebens selbst margina-
lisiert werden konnte, der Grund, weshalb das Thema oft als un-
angenehm empfunden wird. Dazu trigt auch bei, dass viele Leute
Mitleid mit Menschen mit Einschrinkungen haben (Nario-Red-
mond, 2020). Gerade aber dieses Mitleid ist einer der kritischsten
Punkte im Ableismus. Dies bedeutet ndmlich im Umkehrschluss,
dass eine bestimmte Lebensform als die einzig Richtige betrachtet
wird, wihrend andere als minderwertig oder eben bemitleidens-
wert angesehen werden, im Beispiel der Sehbeeintrichtigung die
Wahrnehmung der Welt iiber einen anderen als den Sehsinn, an-
statt einfach als eine alternative Mdoglichkeit.

Dieses Mitleid manifestiert sich in unbewussten Handlun-
gen (beispielsweise durch eine héhere Stimmlage im Gesprich
mit Menschen mit sichtbaren Einschrinkungen) sowie auch in
bewussten Handlungen, wie zum Beispiel dem ungefragten und
iiberaktiven Anbieten von Hilfe. Dies wird von einigen Kreisen
als Ausdruck der Uberlegenheit angesehen und sollte deshalb ver-
mieden werden (Nario-Redmond, 2020).

Eine oft getroffene Aussage im Zusammenhang mit Behin-
dertenrechten ist: «Nichts iiber uns, ohne uns». Damit ist — zumeist
im politischen Sinne — gemeint, dass Menschen mit Behinderun-
gen in Entscheidungen iiber sie miteinbezogen werden mdéchten
und sollen (Pro Infirmis, 2017). Auch iiber die politische Bedeu-
tung hinaus sehen wir diesen Grundsatz als wertvoll fiir unseren
Designprozess an.
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Historischer Kontext

Bildung - Vergangenbheit bis jetzt

Um besser zu verstehen, wie sich die heutigen Einrichtungen und
Schulsysteme fiir blinde und sehbehinderte Menschen etablieren
konnten, befassen sich die folgenden Abschnitte mit verschiede-
nen sozialen und padagogischen Aspekten aus der Vergangenheit.
Der erste Abschnitt bezieht seine Informationen aus dem Buch
«Padagogik bei Blindheit und Sehbehinderung» von Markus Lang
und Vera Heyl (2021): Seit Menschengedenken bis zum Mittelal-
ter hatten Menschen mit einer Sehbeeintrichtigungen keine guten
Voraussetzungen. Oftmals wurden viele — geméss Hinweisen aus
der griechischen und romischen Antike — bei der Geburt getotet.
Zwar wurden vereinzelte spiaterblindete Erwachsene in der Antike
als «Seher» und «Propheten» verehrt, die meisten aber verendeten
am Rande der Gesellschaft als Sklaven und Bettler. Im christlichen
Mittelalter kamen Blinde und Sehbehinderte mehr und mehr in
christliche Fiirsorge und die T6tungen von Séuglingen wurde be-
endet. Sie lebten aber weiterhin in Armut und wurden bis weit
hinein ins 18. Jahrhundert immer wieder Opfer von Hohn und
Spott. Erst durch die positiven Erfahrungen mit Einzelunterricht
von Privatlehrern — den sich jedoch nur wohlhabende Familien
leisten konnten, entstand Ende des 18. Jahrhunderts die erste
Blindenschule in Paris. Im 19. Jahrhundert erfand Louis Braille die
erste Schrift fiir Blinde: Die Brailleschrift. Ausserdem entwickelte
Simon Heller Ende des 19. Jahrhunderts eine der ersten, systema-
tischen Theorien der Blindenpddagogik. Heller kritisierte damit
auch das vorherrschende Prinzip der vollumfassenden Fiirsorge
und bestrebte eine moderne Zielstellung, bei der Selbststandigkeit
und Selbstbestimmung im Mittelpunkt stehen sollten.

Trotzdem waren die meisten Betreuer, Lehrer, Angehorige
und auch Betroffenen selbst bis in die 1970er-Jahren — zumindest
in deutschen Einrichtungen — davon ausgegangen, dass Menschen
mit einer Sehbeeintrachtigung nicht in der Lage seien, ihren Alltag
selbststindig zu meistern (Cory & Laemers, 2023). Es hatten sich
dennoch Unterrichtsformen beziiglich Orientierung und Mobilitéit
etabliert, in denen Strategien und Techniken zur selbststindigen
Fortbewegung vermittelt wurden (Lang & Heyl, 2021). Mitte der
1970er Jahre wurden gemiss Berichten aus den Niederlanden Be-
hauptungen aufgestellt, dass das Erlangen einer gewissen Selbst-
stindigkeit doch moglich sei. Dafiir sei jedoch eine blinden- und
sehbehindertengerechte Systematik erforderlich, bei der die «Art
der Ausfithrungen an nicht-visuelle Techniken angepasst werden
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miisse» (Cory & Laemers, 2023). So entwickelte sich neben, vielen
technischen Entwicklungen und Frithférderungssysteme, auch der
Bereich der «Lebenspraktischen Fiahigkeiten» (LPF), die wir im
vorgehenden Kapitel der Selbstunterstiitzung genauer beschrieben
haben.

Philosophisch - Visuell orientierte Welt

Es scheint, als sei unsere Gesellschaft visuell getrieben. Bereits
Aristoteles hat in seinem Werk «De Anima» die verschiedenen
Sinne benannt und den Sehsinn als den Wichtigsten eingestuft.
Beriihrung — gerade fiir sehbeeintrichtigte Menschen oftmals der
wichtigste Sinn, fungiert in Aristoteles Einteilung auf dem letz-
ten Rang. Dies konnte an der Komplexitidt des Berithrungssinnes
liegen, schliesslich ist er im Vergleich zu den anderen Sinnes-
wahrnehmungen nicht einem einzelnen Kérperteil zugeordnet
(Paterson, 2007). Diese Fokussierung auf den Sehsinn kann als
«Ocularcentrism» beschrieben werden und ist allgegenwertig in
der westlichen Kultur. Dort gilt die visuelle Observation als Pfad
zur Gewissheit und Wissen («certainty and knowledge»), wihrend
der Tastsinn oft ignoriert wird (Paterson, 2007).

Menschen ohne Sehvermégen waren in der Philosophie
Protagonisten in zahlreichen Gedankenexperimenten zur Wahr-
nehmungstheorie. So vergleicht zum Beispiel Descartes eine se-
hende Person mit einem hypothetischen blinden Mann bei der
Navigierung im Dunkeln. Dabei mystifiziert Descartes die blinde
Person schon fast und spricht von einem sechsten Sinn, den diese
besitzt (Kleege, 2018). Solche Gedankenspiele niitzen Menschen
mit Sinneswahrnehmungen aber wenig und dienen mehr dazu,
neue Theorien zur menschlichen Wahrnehmung im generellen
aufzustellen (Kleege, 2018).

Dies hat vermutlich auch einen Einfluss auf die Wahrneh-
mung blinder Menschen in der Gesellschaft. So stimmten in einer
Studie 75 Prozent der Teilnehmenden der Aussage zu, blinde Per-
sonen hitten eine Art sechsten Sinn (Nario-Redmond, 2020).
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Aktuelle Situation in der Schweiz

1,3 Milliarden Menschen leben Schitzungen zufolge weltweit mit
einer visuellen Einschrinkung, davon sind 36 Millionen blind
und 216 Millionen haben moderate bis starke Sehbehinderungen
(McDaniel & Panchanathan, 2020). In der Schweiz gibt es gemiiss
dem SZBLIND 2019 keine Statistik, die blinde und sehbehin-
derte Personen oder allgemein das Sehvermogen aller Personen
oder cines reprisentativen Teils ausreichend prézise erfasst. Die
nachfolgenden Zahlen wurden vom SZBLIND mithilfe von Feld-
studien berechnet. Bei gewissen Teilaspekten wurden aber auch
offentliche Statistiken herangezogen. Somit sind in der Schweiz
zirka 4 Prozent der Bevolkerung von Blindheit, Sehbehinderung
oder Horsehbehinderung betroffen. Das betrifft 377°000 Perso-
nen, wovon zirka 50’000 Personen blind sind. Ein grosser Teil
davon sind dltere Menschen. Von den 377’000 Personen sind zirka
120°000 Personen zwischen 60 und 79 Jahre alt, weitere 128’000
Personen sind iiber 80 Jahre alt. Die Zunahme von blinden, seh-
behinderten, sowie horsehbehinderte Menschen konne zudem bis
zum Jahr 2039 auf 600’000 Personen ansteigen (Schweizerischer
Zentralverein fiir das Blindenwesen, 2019).

Organisationen der Schweiz

In der ganzen Schweiz verteilt, gibt es viele grosse und kleine Or-
ganisationen, Vereine und Stiftungen, die sich fiir sehbehinderte,
blinde sowie horsehbehinderte und taubblinde Menschen in
unterschiedlichen Lebensbereichen einsetzen. Die grosste Dach-
organisation in der Schweiz ist der Schweizerische Zentralver-
ein fir das Blindenwesen SZBLIND. Seit 1903 setzt sie sich fiir
mehr Barrierefreiheit, Selbststindigkeit und Selbstbestimmung
ein, um betroffenen Menschen eine moglichst uneingeschrinkte
Teilnahme in der Gesellschaft zu ermoglichen (Schweizerischer
Zentralverein fiir das Blindenwesen, o. D.). Als eine zentrale An-
laufstelle vertritt und koordiniert der SZBLIND die Interessen
von blinden, sehbehinderten, hérsehbehinderten oder taubblin-
den Menschen. Unter dem Dach des SZBLIND gibt es dabei bis
zu 65 Mitgliedsorganisationen, die schweizweit und regional ver-
teilt sind. Dazu gehoéren beispielsweise der Schweizerische Blin-
den- und Sehbehindertenverband SBV und der Schweizerische
Blindenbund. Wie anderen Organisationen bieten sie Beratung
und Kurse fiir sechbehinderte und blinde Menschen an. Sie setzen
sich fiir sozialpolitische Themen wie mehr Chancengleichheit und
Zuginglichkeit in unterschiedlichen Lebensbereichen ein. Dabei
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spielen auch die Aufklirung und Sensibilisierung der Offentlich-
keit eine grosse Rolle.

Die Kurse und Angebote der Organisationen sind sehr viel-
faltig. Es gibt Schulungen zu lebenspraktischen Fahigkeiten, der
Brailleschrift und dem Umgang mit dem Langstock und dem Blin-
denhund. Es gibt Bildungs- und Begegnungszentren vom SBV fiir
den Austausch blinder und sehbehinderter Menschen, in denen
auch kreativ gearbeitet werden kann. Der Verein Apfelschule bie-
tet verschiedene Kurse rund um smarte Technologien wie Smart-
phones und andere mobile Endgerite an und zeigt, wie diese fiir
mehr Unabhingigkeit genutzt werden kdnnen. Fiir die Ausiibung
von sportlichen Aktivititen gibt es Wanderangebote oder Ver-
eine wie Blind-Jogging, die sich fiir den Blinden-Laufsport in der
Schweiz einsetzen.

Einblicke und erste Kontakte

Es war uns ein wichtiges Anliegen, bereits in der Anfangsphase
unserer Recherche den Kontakt zu den Menschen zu suchen, wel-
che einen direkten Bezug zur Sehbehinderung und Blindheit ha-
ben. Dadurch erhofften wir uns, erste Einblicke in den Alltag der
sehbehinderten und blinden Menschen sowie von Organisationen
zu erhalten und dadurch auch mogliche Interessenten fiir eine Zu-
sammenarbeit zu finden.

Begegnung mit der Sportart «<Showdown»

Die Sportart «Showdown» besteht aus einer holzernen Tischplatte
bei der an beiden Tischenden Offnungen als Tore angebracht sind.
Der Tisch hat Banden sowie runde Ecken und ist etwa so gross
wie ein Tischtennistisch. Im Eins-gegen-Eins versuchen die Spie-
lenden einen rasselnden Ball mit Hilfe eines Holzschldgers in das
gegnerische Tor zu schlagen. Beide Spielenden tragen dabei eine
Dunkelbrille, um das unterschiedliche Sehvermogen auszuglei-
chen. Somit wird der Ball durch das Abprallen an den Banden und
sein Rasseln durch das Gehor lokalisiert. Showdown wird mitt-
lerweile in nationalen und internationalen Meisterschaften auf
der ganzen Welt von blinden, sehbehinderten und auch sehenden
Menschen gespielt.



In der Fachzeitschrift Tactuel fiir das Blinden-, Taubblinden- und
Sehbehindertenwesen betont Vereinspriasident Marc Sommer von
der Swiss Showdown Vereinigung (SSDV) den inklusiven Gedan-
ken des Spiels: «Bei uns sind auch sehende Spieler willkommen.
Durch die vorgeschriebene Ausriistung, wie dem Einsatz der
Dunkelbrille sind die Chancen fiir alle ausgeglichen» (Hug, 2019).
Im Dezember konnten wir bei einem Training mit Marc Sommer
und einem Teil der Showdown-Trainingsgruppe in Ziirich Oerli-
kon dabei sein (Abb. 2). Diese Erfahrung hat uns gezeigt, wie gut
das Gehor das Sehen ersetzen kann. Die Spieler und Spielerinnen
konnten sich problemlos orientieren und den Ball nahezu perfekt
lokalisieren und kontrollieren. Fiir uns als ungeiibte Spieler war

Abb. 2: Showdown-Training in Oerlikon
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es mit der aufgesetzten Dunkelbrille oft enorm schwierig, heraus-
zufinden, wo sich der rasselnde Ball genau befand. Wir bekamen
von den routinierten Spielern am Seitenrand Tipps beziiglich der
Position des Balls.

Das gemeinsame gesellschaftliche Interesse fiir diese Sport-
art zeigt, wie irrelevant es in solchen Momenten ist, ob man sehen
kann oder nicht. Daher bedeutet fiir uns der Begriff «Inklusion» im
Grunde folgendes: Personen mit oder ohne Sehbeeintrichtigung
sind bestmoglich in verschiedenen Bereichen inkludiert, wenn die
Beeintrachtigung dort keine Rolle mehr spielt. Dafiir benotigt es
die richtigen Werkzeuge, erlernbare Féahigkeiten und p#idagogi-
sche Hilfsmittel — so wie die Dunkelbrille bei der Sportart «Show-
down». Die gemeinsame, fiir alle zugingliche Aktivitit riickt so
in den Vordergrund, wihrend die Beeintrichtigung zweitrangig
wird. Auch im Bereich der Bildung und Schule im Kindes- und
Jugendalter ist Inklusion ein wichtiges Thema. Eine erfolgreiche
Bildung definiert sich nicht nur durch einen erreichten Schulab-
schluss, sondern beinhaltet auch eine umfassende Personlichkeits-
entwicklung und Kompetenzen aus verschiedenen Bereichen, um
die Fahigkeit einer selbstbestimmten Lebensfithrung sowie einer
aktiven Teilnahme an der Gesellschaft zu erlangen (Cory & Lae-
mers, 2023). Im Bereich der Bildung fordert das Thema Inklusion
die Vielfalt und Verschiedenheit, es fithrt aber nicht automatisch
zu einer optimalen Unterstiitzung von blinden und sehbehinderten
Menschen. Nebst dieser Vielfalt braucht es daher nach wie vor sehr
individuelle Unterstiitzungssysteme, da es sonst sogar zu einem
Abbau der gewliinschten Unterstiitzung kommt. Das hat negative
Auswirkungen auf die betroffenen Schiilerinnen und Schiilern
(Lang & Heyl, 2021).

Gesprach mit Goran Arnold

Goran Arnold arbeitet als Berater im Bereich der digitalen Bar-
rierefreiheit beim Verein Apfelschule. In unserem Gesprich hat
er uns ausfithrliche und spannende Einblicke in seine Vergangen-
heit, aktuelle Tatigkeit und seine Sicht auf die Welt gegeben. Er
selbst ist sehbehindert, kann aber trotzdem selbststindig seinen
Alltag bewdltigen. Dabei hat er sich eine breite Palette an kleinen
Hilfsmitteln erarbeitet, welche seinen Workflow erleichtert. Diese
Aussage brachte uns zu der Uberlegung, dass unser Endprodukt
moglicherweise mehr als eine Art Toolbox gesehen werden kann,
um die eigene Kreativitidt zu triggern und sich personalisierte
Workflows selbst auszudenken («<Empowerment»).
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Ausserdem erzihlte uns Goran Arnold von seinem Werdegang und
wie er gemerkt hat, dass ihm der geschiitzte Rahmen in der Blin-
denschule nicht sehr gefiel und er danach beschloss, eine Berufs-
lehre als Siebdrucker zu absolvieren. Gleichzeitig betonte er aber
auch, dass dies nicht fiir alle sehbeeintrichtigten Menschen so sei
und einige den geschiitzten Rahmen sehr schitzten.

Goran meinte, dass es durchaus realistisch ist, Personen zu
finden, welche uns als Nutzende und Mitgestaltende im Projekt
unterstiitzen wiirden und bot uns auch direkt an, intern in der Ap-
felschule nachzufragen.

Grundsitzlich sieht Arnold die Navigation und Fortbewe-
gung im 6ffentlichen Raum als die grosste Herausforderung, die
sehbeeintrichtigte Personen zu meistern haben. Eine weitere
Schwierigkeit sei die Sensibilisierung in der Gesellschaft, dabei
spricht er explizit davon, dass es mehr Teilhabe braucht und nicht
«nur» Inklusion. (G. Arnold, persénliche Kommunikation, 11. De-
zember 2023).

Gesprach mit Urs Lischer

Urs Liischer ist selbst blind und arbeitet bei der regionalen Inter-
essenvertretung der Sektion Ziirich-Schafthausen des Schweizeri-
schen Blinden- und Sehbehindertenverbands SBV. Zusétzlich ist
er Mitglied der Fachkommission Gleichstellung im Gemeinderat
von Uster und ehrenamtlich im Vorstand der Behindertenkonfe-
renz Kanton Ziirich tétig. Auch ist er Griinder und Geschéftsleiter
von Horfilm Schweiz, einer Firma, die Audiodeskriptionen fiir
Events, Theater und Filme umsetzt. Als Selbsthilfeorganisation
versucht der SBV, die Selbsthilfe durch Veranstaltungen wie zum
Beispiel einen Lunch jeden letzten Samstag im Monat zu férdern.
Neben einem Vortrag und aktuellen Informationen zu Kursen und
Angeboten konnen sich die Mitglieder und Mitgliederinnen aus-
tauschen und gegenseitig unterstiitzen.

Beziiglich der Entwicklung im Bereich des Blindenwesens
findet derzeit gemiss Liischer langsam einen Paradigmenwechsel
hin zur Selbsthilfe und weg von der reinen Fiirsorge statt. So kann
beobachtet werden, dass der Anspruch von blinden und sehbehin-
derten Menschen auf Gleichstellung und Selbstbestimmung sich
in unterschiedlichen Lebensbereichen durchsetzt und allgemein
anerkannt wird. Das widerspiegelt sich beispielsweise durch mehr
Barrierefreiheit in Wohnungen oder im Internet. Die grossten
Herausforderungen sind, so Liischer, nach wie vor die Mobilitit
und die Fortbewegung im o6ffentlichen Raum. Zudem ist Sponta-
nitdt unmoglich. Vieles muss geplant und systematisch umgesetzt
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werden und braucht entsprechend mehr Zeit. Sei es bei der Reise-
planung, beim Kochen oder allgemein im Haushalt. Auch sind die
Berufsmoglichkeiten auf Grund der Sehbeeintrichtigung einge-
schriankt. Vieles davon kénne man kompensieren, aber nicht alles.

Auf die Frage, wie wichtig Brailleschrift, beziehungsweise
Punktschrift ist, meint Liischer, dass diese enorm an Bedeutung
verlieren. Der Hauptgrund dafiir seien elektronische Hilfsmittel
mit Sprachausgabe und der zweite Grund sei aber ein demografi-
sches Problem. Ein Grossteil der Menschen mit Sehbehinderung
oder Blindheit sind bereits im fortgeschrittenem Alter. Mit den
Jahren nimmt aber die Sensibilitit in den Fingerspitzen ab, was
das Lesen erheblich erschwert. Hinzukommt, dass es weniger reine
geburtsblinde Menschen gébe, sondern oftmals noch weitere Be-
hinderungen vorliegen, die es verunmoglichen, Brailleschrift zu
lernen. Beschriftungen in der Offentlichkeit behalten ihre Rele-
vanz, das Lesen von Brailleschrift-Biichern werde aber immer
mehr zur Liebhaber-Sache. Brailleschrift ist aber durchaus ein
grosser Vorteil, da sie mit auditiven Eindriicken kombiniert wer-
den kann.

Als wir dariiber sprachen, ein Produkt oder eine Dienst-
leistung zu entwickeln, riet er uns zur Vorsicht. Gemiss Liischer
verschwinden eigentlich fast alle Produkte fiir blinde und seh-
behinderte Menschen, die nicht ordentlich in einen bestehenden
und funktionierenden Prozess eingeflossen sind. Wenn es Teil
eines Systems wird und nicht alleinstehend und separat entwickelt
wird, konnte es aber bestehen bleiben. Beziiglich Zusammenarbeit
und User-Tests findet er den partizipativen Prozess eine sehr ziel-
fithrende Variante. (U. Liischer, persénliche Kommunikation, 22.
Dezember 2023).

Zwei Richtungen aus dem Konzeptseminar

Muit der bereits erarbeiteten Recherche, fungiert das Konzeptsemi-
nar als Startpunkt der Bachelorarbeit. In einer intensiven Ideation-
Phase zu Beginn des Seminars kamen wir auf zwei verschiedene
Hauptrichtungen: Die erste Idee ist ein Gadget, das auf jeden Lang-
stock montiert werden kann und iiberstehende Objekte in geringer
Hohe erkennt. Anstatt den Langstock vollig neu zu erfinden, soll
dieses Gadget eine kostengiinstige Moglichkeit sein, den Bereich
der Mobilitdat und Orientierung zu verbessern. Die zweite Idee war,
die demokratische Beteiligung durch eine individuell anpassbare
Schablone zu erhohen. Sie soll es blinden Menschen ermdéglichen,
die verschiedenen Abstimmungsvorlagen in der Schweiz autonom



33

— also ohne eine dritte Person — auszufiillen, um das Recht auf das
eigene Stimmgeheimnis zu wahren.

Relevanz

Um mehr iiber die Relevanz unserer zwei Konzept-Richtungen he-
rauszufinden, kontaktierten wir erneut Urs Liischer vom Schwei-
zerischer Blinden- und Sehbehindertenverband (SBV). Seiner Mei-
nung nach sind beide Ideen relevant und wichtig, aber im Bereich
der Mobilitit und Orientierung wurde bereits viel getan. Es gibt
viele verschiedene Hilfsmittel, die aber nur selten genutzt werden
und oft wieder verschwinden. Das bedeutete fiir uns zuséatzlich,
dass es wahrscheinlich schwieriger sein wiirde, auch blinde und
sehbehinderte Menschen fiir die Teilnahme an unserem Design-
prozess zu gewinnen, da es sich nur um ein weiteres dieser Mobili-
tatsprojekte handeln wiirde. Der Langstock funktioniert namlich
grundsitzlich und wire erst ab Brusthéhe nicht mehr hilfreich.
Die Idee der autonomen demokratischen Teilhabe fiir blinde und
sehbehinderten Menschen sah er als «top-relevant» an, angesichts
der gegenwirtigen Vorstosse im Nationalrat. Gemiss Liischer
wurde in dieser Richtung noch nicht viel umgesetzt und er sehe
dies auch als Bediirfnis der Menschen, mit denen er in Kontakt
steht (U. Liischer, persénliche Kommunikation, 11. Januar 2024).

Nach dieser Bestdtigung der Relevanz einer unserer Rich-
tungen — die Idee der autonomen, demokratischen Teilhabe — kon-
taktierten wir Jan Rhyner vom Schweizerischen Zentralverein
fiir das Blindenwesen SZBLIND. Rhyner ist Leiter des Bereichs
«Interessenvertretung und Management Support» sowie Mitglied
der Geschéftsleitung von SZBLIND. Er vertritt die Interessen des
Dachverbands in den Bereichen rund um Gleichstellung, Inklu-
sion und Selbstbestimmung fiir schbehinderte, blinde Menschen
— wozu auch das Ausiiben der politischen Rechte gehort. Der
SZBLIND hat 2022 einen Losungsansatz mit einer Abstimmungs-
schablone fiir nationale Abstimmungen entwickelt, die es bis in
den Nationalrat geschafft hat und auch vom Stinderat zur Um-
setzung angenommen wurde. Auch fiir dieses Projekt ist Rhyner
nach wie vor der Projektverantwortliche. Von ihm erhalten wir
auch spiter in unserem Prozess die vom Verband entwickelten Ab-
stimmungsschablonen-Prototypen.

Da die Etablierung eines E-Voting-Systems in naher Zukunft
aus politischen und sicherheitstechnischen Griinden schwierig ist,
verfolgt der SZBLIND das Ziel der Umsetzung der Abstimmungs-
schablonen. Grundsitzlich briuchte es eine Standardisierung aller
Vorlagen und eine einheitliche Gestaltung in der Schweiz. Damit
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diese in der Schweiz etabliert werden konnten, miissten auch die
Kantone mitanpacken, welche aber aktuell noch abwarten, was auf
Bundesebene entschieden wird. Die Bundeskanzlei, die jeweils die
Abstimmungen und Wahlen organisiert, méchte jedoch gleich-
bleibende Prozesse beibehalten und keine zusétzlichen Kosten
generieren. Schon das Wegstanzen einer Ecke des Stimmzettels als
Orientierungshilfe gestaltet sich als enorm schwierig (J. Rhyner,
persénliche Kommunikation, 16. Januar 2024).

Tendenz in Richtung autonome,
demokratische Teilhabe

Durch das Gesprach mit Jan Rhyner empfanden wir es als span-
nend, einen Losungsansatz zu finden, der diese langwierigen
politischen Prozesse umgehen kénnte: ein System, das weder von
der Bundeskanzlei noch von einem Kanton oder einer Gemeinde
abhingig ist. Bevor wir die Idee eines Mobilitdts- und Orientie-
rungsgadgets verwarfen, wollten wir bestétigen, ob das Thema
der autonomen demokratischen Teilhabe auch bei einer breiteren
Masse Anklang finden wiirde. Daher kontaktierten wir erneut Urs
Liischer vom SBV. Fiir die Sektion Ziirich-Schafthausen organi-
siert er jeden letzten Samstag des Monats ein Mittagessen fiir alle
interessierten Mitglieder des Vereins. An solch einer Veranstal-
tung werden auch Neuigkeiten, Kursangebote und Ziele des SBVs
vorgestellt. Dies war eine gute Moglichkeit fiir uns, um mit einer
grosseren Anzahl von Menschen mit einer Sehbeeintrichtigung in
Kontakt zu kommen. Wir sprachen uns mit Urs Liischer ab und
durften im Januar 2024 dabei sein. Dieses Mittagessen war fiir uns
entscheidend und wird ausfiithrlich im Kapitel «Entscheidungsfin-
dung» beschrieben.
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Politisches System der Schweiz

Um tiefer ins Thema der demokratischen Teilhabe einzutauchen,
folgt nun eine theoretische Auseinandersetzung mit dem politi-
schen System der Schweiz. Der siebenkdpfige Bundesrat bildet
die Regierung. Er arbeitet ohne Hierarchien und nach dem Kol-
legialititsprinzip (Konkordanz) (Eidgenossisches Department fiir
Auswiirtige Angelegenheiten (EDA), 2024). Dies steht im starken
Kontrast zu vielen anderen demokratischen Regierungen, bei
denen es oft eine Opposition gibt, wobei das Volk in der Schweiz
inoffiziell als die eigentliche Opposition angesechen werden kann
(Koller, 1987).

Das Parlament besteht aus zwei Kammern: National- und
Stidnderat, beide Kammern bilden zusammen die Bundesversamm-
lung. Der Nationalrat repriasentiert das Volk und wird dement-
sprechend proportional zur Einwohnerzahl der Kantone gewihlt.
Der bevolkerungsreichste Kanton Ziirich hat seit der letzten Wahl
im Jahr 2023 36 der insgesamt 200 Sitze inne (Bundeskanzlei
(BK), 2021). Beim Stidnderat hingegen stellt jeder Kanton zwei
Politiker:innen. Dadurch sollen bevélkerungsmaissig kleinere
Kantone mehr Einfluss die Entscheidungen nehmen kénnen (Eid-
genossisches Department fiir Auswirtige Angelegenheiten (EDA),
2024). Dieses Beispiel zeigt, wie wichtig in der Schweiz die Selbst-
bestimmung der Kantone ist. Das Land wird nach dem Prinzip des
Foderalismus regiert. Neben nationaler und kantonaler Ebenen
haben auch die Gemeinden weitreichende Kompetenzen, welche
der Zentralstaat nicht iibernehmen darf. Dies bedeutet beispiels-
weise, dass einzelne Kantone eine eigene Verfassung und Regie-
rung haben (Eidgendossisches Department fiir Auswértige Ange-
legenheiten (EDA), 2024) und auch selbstbestimmt iiber Polizei-,
Schul- und Spitalwesen entscheiden konnen. Diese eigenen Kom-
petenzen kénnen gerade in einem Land mit sehr unterschiedlichen
Regionen — nur schon aufgrund der verschiedenen Landesspra-
chen — von Vorteil sein (Koller, 1987). Gleichzeitig verlangsamen
sie jedoch den politischen Prozess fiir Verdnderungen und machen
ihn ineffizient (Widmer, 2008), da die «Probleme nicht mehr vor
Kantonsgrenzen halt machen» (Widmer-Schlumpf, 2009). Im Ge-
sprich mit Jan Rhyner wurde uns somit klar, wie biirokratisch und
zeitintensiv es sein kann, eine Anderung wie das schweizweite
Wegstanzen einer Ecke auf dem nationalen Stimmzettel zu errei-
chen (J. Rhyner, persénliche Kommunikation, 16. Januar 2024).
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Politische Teilhabe und Repréasentation

In der Schweiz kdonnen die Biirger:innen dank direkter Demo-
kratie in den Abstimmungen Einfluss auf den politischen Prozess
nehmen. Dies Volksabstimmungen finden bis zu vier Mal im Jahr
statt und umfassen Abstimmungen auf nationaler, kantonaler und
kommunaler Ebene. Allein auf nationaler Ebene ist seit 1848 iiber
mehr als 850 Vorlagen abgestimmt worden (Bundeskanzlei (BK),
2024). Diese ausgeprigte Form der Teilhabe ist weltweit einzigar-
tig (Mayer, 2017). Paradoxerweise ist jedoch genau diese gehiufte
Mitsprachemoglichkeit ein Grund, weshalb die Abstimmungsbe-
teiligung mit zirka 43 Prozent cher tief ist. Um eine Abstimmung
gewissenhaft auszufithren, konnen die Menschen mit der Fiille an
Informationen iiberfordert sein, was sich «negativ auf die indivi-
duelle Beteiligungsbereitschaft und -fahigkeit auswirkt» (Mayer,
2017). Auch die durchschnittliche Beteiligung bei den alle vier
Jahre stattfindenden Parlamentswahlen sind im européischen Ver-
gleich mit beispielsweise 46.7 Prozent im Jahr 2023 eher schwach
(Bundesamt fiir Statistik).

Wie wir mittlerweile herausgefunden haben, wird blinden
und sehbehinderten Menschen der Zugang zur demokratischen
Teilhabe in Form von Abstimmungen und Wahlen erschwert. Die
Unterlagen haben keinerlei haptische Merkmale, sondern kleine
Schriftgréssen und sind iiber die verschiedenen Ebenen (national,
kantonal, kommunal) unterschiedlich gestaltet. Stimmberechtigte
konnen ihre Unterlagen zwar mit einer Drittperson ausfiillen, sind
dennoch in ihrer Selbstbestimmung eingeschrénkt. In anderen
Léndern wie Deutschland, Osterreich oder Siidafrika gibt es schon
langer Schablonen, welche das autonome Abstimmen ermdéglichen
(Glatthard, 2022). Vor allem Kanada kénnte man als Vorzeigebei-
spiel zu diesem Thema nennen, da es bereits Kandidierendenlisten
in Brailleschrift, taktile Abstimmungsschablonen in Brailleschrift
oder auch Lupen zur Vergrosserung der Inhalte bereitstellt (Bax-
ter, 2023).

Abstimmungen und Wahlen sind nicht die einzigen Arten
der politischen Teilhabe in der Schweiz. Betroffene konnten auch
selbst in der Politik aktiv werden und zum Beispiel versuchen, ein
Amt zu bezichen. Ein Beispiel ist der mittlerweile zuriickgetretene
Politiker Manuel Bertoli, der iiber 13 Jahre Mitglied des Tessiner
Staatsrates und somit der erste blinde Regierungsrat der Schweiz
war. Am Ende seiner Amtszeit gab er an, sich nie diskriminiert
gefiithlt zu haben, dass er aber dennoch einen Mehraufwand be-
treiben musste fiir Dossiers und Reden —da es diese auswendig zu
lernen galt (Jankovsky, 2023). Ein offensichtlicher Fall von Dis-
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kriminierung fand im Jahr 2008 im Kanton Luzern statt, als der
blinde Regierungsrat Ivo Egger fiir den Gemeinderat kandidierte.
Als er nach dem ersten Wahlgang vor seiner Konkurrentin aus der
FDP lag, zweifelte die Partei in einem Brief an die Parteimitglieder
die Fahigkeiten Eggers an: «Es sind ernsthafte Bedenken an der
Amtsfithrung des blinden SP-Kandidaten angebracht» (Banholzer
& Sturzenegger). Solche 6ffentlichen Anfeindungen und der an-
gesprochene Mehraufwand konnten ein Grund sein, der blinde
und sehbehinderte Menschen von einer aktiven Teilhabe in Form
eines politischen Amts abhélt — auch wenn dies wichtig fiir eine
angemessene, politische Reprisentation wire.

Hier gilt es zu erwihnen, dass es grundsétzlich schwierig ist,
eine gesamte Bevolkerung in einer kleinen Gruppe von Volkvertre-
tern — dem Parlament — zu reprisentieren. Zu gross sind die Unter-
schiede der einzelnen Menschen. Es miissten Regeln und Quoten
zu Begebenheiten eingefiihrt werden, bei denen man nicht weiss,
welche nun relevant sind und welche nicht (Koch, 2013). Dass seit
dem Riicktritt von Bertoli kein Fall einer anderen blinden Person
in einem kantonalen oder nationalen Regierungsamt bekannt ist,
deutet dennoch klar auf eine Unterreprisentation von blinden und
sehbehinderten Menschen in der Politik hin.

Dies ist insofern kritisch fiir die Schweiz, als dass die «Re-
priasentation von Minderheiten sowie der verlissliche Schutz ihrer
Rechte als Eckpfeiler liberaler Demokratien gesehen werden kon-
nen» (Mayer, 2017).

Entscheidungsfindung

Mittagessen beim SBV

Das Mittagessen beim SBV in Uster ermoglichte es uns, das
Thema der autonomen demokratischen Teilhabe einer grosseren
Anzahl von blinden und sehbehinderten Menschen vorzustellen.
Insgesamt waren etwa 20 Personen anwesend, von denen einige
zusétzliche Behinderungen hatten, also im Rollstuhl sassen oder
ein Horgerit trugen. In einem Zeitfenster von 15 Minuten stellten
wir uns und unsere thematische Richtung der demokratischen
Teilhabe von blinden und sehbehinderten Menschen vor. In einer
Startumfrage von Urs Liischer stellten viele Personen klar, dass
sie sich fiir Politik interessierten, beklagten aber, dass sie nicht
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selbststindig abstimmen konnten. Eine Person meinte dazu, dass
sie gerne abstimmen wiirde, dies aber erst wieder machen werde,
wenn es fiir sie selbststindig moglich sei. Sie fiithlte sich aktuell
von der Ungleichbehandlung der Politik «betrogen».

Liischer dusserte sich zudem zur Problematik, dass es fiir
blinde Menschen dadurch schwieriger sei, ihre Interessenvertre-
tenden zu wihlen. Ausserdem meinte eine Person, dass sie nicht
schreiben kann und dementsprechend Schwierigkeiten beim Aus-
fiillen der Unterlagen hat. Sie wiinsche sich das E-Voting-System.

Nach dem Treffen hatten wir ein positives Gefiihl in Bezug
auf unser Thema. Es scheint, dass in diesem Bereich Potenzial
besteht und eine Reihe von Personen ebenfalls Verdinderungen in
diesem Kontext anstreben. Diese Erkenntnisse sowie die weiteren
positiven Interaktionen wihrend des Mittagessens motivierte uns,
diesen Weg nun einzuschlagen.
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Forschungsfragen

Forschungsfrage 1:
«Wie konnen wir die autonome, demokratische
Teilhabe von blinden und sehbehinderten Menschen
in der Schweiz zeitnah verbessern?»

Der Hauptfokus in unserem Projekt liegt auf dem Thema der auto-
nomen, demokratischen Teilhabe von blinden und sehbehinderten
Menschen. Ausgehend von der Problematik fehlender haptischer
Merkmale auf den Abstimmungs- und Wahlunterlagen und der
daraus resultierenden Nicht-Barrierefreiheit fiir blinde und seh-
behinderte Menschen wollen wir herausfinden, wo die grossten
Herausforderungen in der demokratischen Teilhabe liegen. Da wir
selbst aber nicht sehbehindert oder blind sind, soll dieser Frage
mittels Co-Design in Workshops nachgegangen werden. Dabei
werden die betroffenen Personen direkt in den Prozess der Prob-
lemfeststellung und Losungsentwicklung integriert.

Parallel zur Workshopreihe mochten wir ein Pool an be-
troffenen Testpersonen aufbauen, welche die Resultate aus den
Workshops testen. Diese Evaluation ist fiir uns wichtig, da wir
bei diversen dhnlichen Projekten — oftmals aus dem Hochschul-
bereich — das Gefiihl hatten, dass die Endergebnisse von sehenden
Menschen entwickelt wurden, ohne ein umfassendes Einbeziehen
und Testen durch Betroffene.

Die in den Workshops entwickelte Lésung wird eines unse-
rer Projektergebnisse sein. In unserer bisherigen Recherche sind
wir auf gewisse Eigenschaften gestossen, welche wichtig fiir eine
angenehme Nutzererfahrung der betroffenen Personen sind. Dazu
gehort zum einen, dass blinde und sehbehinderte Menschen sehr
unterschiedliche Bediirfnisse haben, welche es zu beriicksichtigen
gilt. Natiirlich ist es nicht moglich, jedes Bediirfnis mit einzube-
ziehen, dennoch soll unser Ergebnis eine gewisse Art der Perso-
nalisierbarkeit beinhalten. Hier kénnte ein anpassbares System
Sinn machen, bei dem gewisse Komponenten ausgetauscht werden
konnen.

Des Weiteren ist uns eine zeitnahe Verwendungsmoglichkeit
wichtig. Mit dem E-Voting und der Abstimmungsschablone sind
momentan viele Dinge im Gange, welche in Zukunft die demo-
kratische Teilhabe von blinden und sehbehinderten Menschen ver-
bessern werden. Diese sind jedoch mit langwierigen politischen
Prozessen verbunden. Um eine zeitnahe Losung zu erreichen, ist es
uns deshalb wichtig, wenn mo6glich keinen Einfluss auf politische
Prozesse zu nehmen. Stattdessen mochten wir eine Losung ent-
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wickeln, die als Schnittstelle in einem Prozess der demokratischen
Teilhabe fungiert.

Ein weiteres zu verfolgendes Merkmal ist die Nachhaltigkeit
in Bezug auf die Materialauswahl und die Mehrfachnutzbarkeit.
Um eine moglichst inklusive Losung zu gestalten, ist es uns eben-
falls wichtig, die Kosten des Produktes tief zu halten. Vor allem,
weil die teuren und extravaganten Hilfsmittel fiir blinde und seh-
behinderte Menschen — wie uns in der Recherche aufgefallen ist
—cher selten gebraucht werden.

Forschungsfrage 2:

«Wie kénnen wir Workshop- und Designmethoden
so abwandeln, dass sie inklusiv fiir blinde und
sehbehinderte Menschen sind und diese dadurch im
Designprozess eingebunden werden kbnnen?»

Genauso wichtig, wie das Projektergebnis, ist unser Designprozess
mit den Workshops. Wir erhoffen uns dadurch viele neue Eindrii-
cke von blinden und sehbehinderten Personen, gerade weil wir
selbst nicht dazugehoren. Dieses Setting ist eine Notwendigkeit,
um ein authentisches Projektergebnis zu produzieren.

Unsere personlichen Erfahrungen mit Workshops im Design-
prozess sind, dass diese sehr visuell orientiert sind. Es werden viele
Dinge auf Post-its geschrieben, um diese spiter zu sortieren, sich
einen Uberblick zu verschaffen und Zusammenhinge besser zu ver-
stehen. Ausserdem werden oft visuelle Stimuli, wie zum Beispiel
Bilder und Videos in Workshops gezeigt, um die Kreativitit zu ak-
tivieren. Dies ist fiir blinde und sehbehinderte Menschen so nicht
moglich. Wir legen deshalb in der Erarbeitung der Workshopinhalte
Wert darauf, wie man Design- und Workshopmethoden abwandeln
kann, damit sie auch fiir blinde und sehbehinderte Menschen er-
fahrbar werden. Dies geschieht zumeist mit Umwandlungen der vi-
suellen Ebene auf auditive oder haptische Sinneswahrnehmungen.
Neben Methoden werden wir einzelne Workshop-Artefakte entwi-
ckeln, welche in ihrer Anwendung offen sein sollen. Damit ist ge-
meint, dass sie nicht spezifisch fiir eine, sondern mehrere Methoden
funktionieren sollen. Nur so bringen die Artefakte einen Mehrwert
fiir andere Menschen, die Workshops mit blinden und sehbehin-
derten Menschen durchfithren méchten. Durch unsere Methoden
und Artefakte erhoffen wir uns, in der Zukunft mehr Menschen aus
dem Designbereich dazu zu motivieren, Co-Design mit blinden und
sehbehinderten Menschen zu betreiben. Langfristig wire dies ein
wichtiger Schritt, um Produkte inklusiver und barrierefreier fiir
blinde und sehbehinderte Menschen zu produzieren.
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Zielgruppe

Die Zielgruppe fiir unser Projekt sind blinde und stark sehbehin-
derte Menschen, speziell jene, welche wegen ihrer Sehbeeintrich-
tigung nicht mehr in der Lage sind, autonom abzustimmen und
zu wihlen. Um einen grosseren Pool potenzieller Testpersonen
und Workshopteilnehmenden zu erhalten, wurde der Kreis der
Teilnehmenden auch auf Menschen mit einer Sehbehinderung
ausgeweitet, die noch autonom abstimmen koénnen. Dies ist auch
wichtig, um bei unserem Projektergebnis eine vielfiltigere Palette
an verschiedenen Sehbeeintriachtigungen in Betracht zu zichen.
Auch hier gilt: Die Bediirfnisse von blinden oder sehbehinderten
Menschen sind sehr unterschiedlich.

Definition Lebensqualitat

Unser Ziel ist es, durch diese Arbeit die Lebensqualitit von seh-
beeintriachtigten Menschen zu steigern. Da Lebensqualitét grund-
satzlich sehr schwierig zu messen ist, gibt es verschiedene Ansétze
dafiir. Das «Social model of disability» versteht darunter, die Liicke
zwischen dem, was eine seheingeschrinkte Person machen will
und dem, was die soziale Infrastruktur zulisst, zu schliessen. Dies
kann auf der Ebene der sozialen Integration, beruflichen Tatigkeit
oder Mobilitit geschehen (Hersh et al., 2008). Thematisch kann
man den Begriff der Lebensqualitit auch in folgende Dimensionen
aufschliisseln, welche im Buch «Assistive Technology for Visually
Impaired and Blind People» aufgefiihrt sind (Hersh et al., 2008):
—  Emotionale Gesundheit (Emotional wellbeing)
—  Zwischenmenschliche Bezichungen

(Interpersonal relations)
—  Materielles Wohlbefinden (Material wellbeing)
—  Personliche Entwicklung (Personal developement)
—  Physische Gesundheit (Physical wellbeing)
—  Selbstbestimmung (Self-determination)
—  Soziale Inklusion (Social inclusion)
—  Rechte (Rights)

Fiir unser Thema der demokratischen Teilhabe sehen wir
hauptsichlich die Punkte «Rechte» und «Selbstbestimmung» als
relevant an.



Verwandte Arbeiten

Um ein besseres Gefiihl fiir unsere Projektrichtung zu erhalten,
sind nachfolgend Arbeiten aufgelistet, welche in Zusammenhang
mit unserem Vorhaben stehen. Dabei haben wir jeweils herausge-
hoben, welchen Aspekte der Arbeit fiir uns spannend sind.

Konzept

Abstimmungsschablone des SZBLIND

Ein Projekt mit vielen sehr 4hnlichen Parametern ist die Abstim-
mungsschablone vom Schweizerischen Zentralverein fiir das Blin-
denwesen SZBLIND (Abb. 3). Wie im Recherche-Teil ausfiihrlich
beschrieben, haben wir Kontakt zur Organisation und dem Ver-
antwortlichen Jan Rhyner aufgenommen und wertvolle Informa-
tionen erhalten. Die Schablone war ein politischer Vorstoss fiir die
demokratische Inklusion von blinden Menschen. Die Anwendung
ist sehr simpel: In die Schablone — die sich aufklappen ldsst — kann
ein Abstimmungszettel hineingelegt werden. Auf beiden Seiten der
Schablone befinden sich kleinen Fenster, die vorgeben, wo das «Ja»
oder «Nein» sowie die Unterschrift fiir den Stimmrechtsausweis
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Abb. 3: Abstimmungsschablone des SZBLIND
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gesetzt werden muss. Am oberen rechten Rand gibt es eine kleine
Ausbuchtung, die bei der Ausrichtung des Abstimmungszettels be-
hilflich sein soll. Dafiir miisste allerdings der Abstimmungszettel
an derselben Stelle eine Stanzung besitzen.

Mit dieser Losung sind bei weitem nicht alle Probleme ge-
16st. Da es auf kommunaler und kantonaler Ebene verschiedene
Formate gibt, ist die Schablone so nur fiir die eidgendssischen
Abstimmungen einsetzbar. Und selbst diese haben in Kantonen
mit elektronischer Stimmauszihlung ein anderes Format. Fiir
diesen Fall wurde eine Entwicklung von Einweg-Abstimmungs-
schablonen aus Karton abgeklirt. Dies wiirde wiederum bei jeder
Abstimmung einen regelmissigen finanziellen und zeitlichen
Zusatzaufwand bedeuten. Weiterhin gibt es blinde Personen, die
nicht schreiben kénnen — auch dies verunmaoglicht die autonome
Stimmabgabe.

Die Schablone ist also vorerst nur ein Prototyp. Sie war
jedoch notwendig, um wichtige politische Prozesse in Gang zu
setzen. Jan Rhyner hat davon gesprochen, dass diese Prozesse sehr
lange dauern und viel Ausdauer benétigen. Es wirke auf ihn so,
als ob die zusténdigen Leute sich scheuen, Verinderungen anzu-
stossen. Die Einfithrung der Schablone werde dementsprechend
auch noch mindestens zwei Jahre dauern. Der Prototyp ist somit
noch nicht ausfiihrlich mit betroffenen Personen auf seine Funk-
tionalitdt getestet worden, da grundsitzlich vieles noch unklar ist
(J. Rhyner, personliche Kommunikation, 16. Januar 2024).

Das Projekt zeigt die vielseitigen Problemstellungen inner-
halb unseres Themas auf. Insbesondere die Langwierigkeit politi-
scher Prozesse in der Schweiz verdeutlicht uns, dass unsere Losung
moglichst ohne Biirokratie auskommen sollte.

E-Voting

Im Gesprach mit blinden und sehbehinderten Personen ist sehr oft
der Begriff des E-Votings gefallen. Von vielen wird dies als die per-
fekte Losung fiir autonomes Abstimmen und Wihlen angesehen.
In der Schweiz hat das elektronische Abstimmen einen schweren
Stand. Seit dem Projektstart zur Jahrtausendwende gab es mehrere
Pilotversuche, aber auch Neuausrichtungen (Bundeskanzlei (BK),
2023). Es gibt Bedenken sowohl von linker als auch von rechter
politischer Seite beziiglich der Sicherheit eines solchen Systems.
Eine Moglichkeit wire es, die Losung auf Auslandschweizer:innen
und Menschen mit Behinderungen zu beschrinken (Vogt, 2019).
Dadurch wiirde der Einfluss von allfilligen Manipulationen auto-
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matisch kleiner werden und dementsprechend auch fiir Kriminelle
weniger attraktiv sein.

Mittlerweile wurden die Pilotversuche in den Kantonen Ba-
sel-Stadt, St.Gallen sowie Thurgau wieder aufgenommen (Bundes-
kanzlei (BK), 2023). Eine schweizweite Einfithrung in den néchs-
ten Jahren steht aber momentan vollig ausser Frage. Auch wenn das
E-Voting endlich umgesetzt ist, sind Zweifel beziiglich der Praxis-
tauglichkeit fiir blinde und sehbehinderte Menschen angebracht.
Da das E-Voting nicht in erster Linie fiir diese Zielgruppe gestaltet
wird, ist momentan offen, wie barrierefrei der Prozess tatsidchlich
sein wird. Nur schon ein Brief mit den Zugangsdaten wiirde die
Bedienung bereits wieder erschweren. Ausserdem koénnte das E-
Voting auch Menschen ausschliessen, welche Schwierigkeiten in
der Anwendung von digitalen Technologien haben.

Abstimmungsschablonen von anderen Landern

Im Gegensatz zur Schweiz gibt es in Lindern wie Kanada oder
Deutschland bereits Abstimmungs- und Wahlschablonen —obwohl
es dort weniger politische Termine gibt als in der Schweiz (Glatt-
hard, 2022). Diese sind aber jeweils Einwegprodukte und miissen
jedes Mal neu gedruckt werden. Wie uns Jan Rhyner im Telefon-
gespriach ausserdem erkldrt hat, ldsst die Qualitdt zu wiinschen
iibrig (J. Rhyner, persénliche Kommunikation, 16. Januar 2024).
Fiir unser Projekt stellen diese Produkte ein Negativbeispiel dar,
denn wir méchten unser Endergebnis moéglichst nachhaltig und
mehrfach einsetzbar gestalten.

Vote tandem

Hier handelt es sich um eine Bachelorarbeit aus dem Bereich des
Interaction Design. Die Konzeptidee ist simpel: Eine Person,
welche nicht abstimmen will — aber kann, gibt ihre Stimme einer
Person, welche abstimmen will — aber nicht darf (Holler & Leute-
negger, 2019). Das Projekt bewegt sich dabei am Rande der Legali-
tdt, setzt jedoch das Thema der demokratischen Mitsprache von
beispielsweise in der Schweiz lebenden Ausldndern in den Fokus
und geht somit ebenfalls in die Richtung von Inklusion und de-
mokratischer Teilhabe von Minderheiten. Bei diesem Projekt ist
fiir uns vor allem die Art der Intervention im politischen Prozess
interessant. Das Projekt versucht nicht, politische Prozesse zu
verindern, sondern funktioniert als Zwischenebene innerhalb des
ordindren Abstimmungsprozesses.
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TactiPad

Mit dem TactiPad ist es moglich, freihdndige sowie auch geo-
metrische Formen zu zeichnen (Abb. 4). Es ist fiir das A4-For-
mat ausgelegt und haptisch in Zentimeter-Schritten unterteilt.
Geschrieben und gezeichnet wird auf einer Folie, welche eine
haptische Perforierung hinterlidsst (Thinkable, o. D.). Das Produkt
hat diverse Ebenen, welche fiir unser Vorhaben interessant sind.
Zum einen gefillt uns die Offenheit des Designs, welches diverse
Anwendungen zulédsst. Dadurch kann und soll die Kreativitit
der Benutzenden aktiviert werden. Weitere Zusatzkomponenten
dienen anderen Anwendungszwecken. Weiterhin wurde bei der
Umsetzung nicht nur an blinde Menschen gedacht: Die starken
Kontraste ermoglichen es, auch sehbehinderte Menschen einzu-
beziehen. Dies ist ein weiterer Aspekt, den wir in unserem Projekt
verfolgen méchten.

Abb. 4: TactiPad
(Thinkable, 0. D.)



Haptische Erweiterung fiir Kochfelder _|‘

Innerhalb des Innosuisse-Programmes ist ein Projekt fiir eine
haptische Erweiterung von Kochfeldern entstanden (Innosuisse,
2022). Dabei ist fiir uns besonders die Anpassungsfihigkeit der Er-
weiterung spannend. Die Benutzenden kénnen einzelne Elemente
an ihr austauschen und sie an ihre haptischen und auditiven An-
spriiche anpassen (Abb. 5). Dies ist ein Versuch, den individuellen
Bediirfnissen von blinden und sehbehinderten Menschen gerecht
zu werden und etwas, was wir auch in unserer Arbeit verfolgen.

Konzept

DAISY

In den meisten Kantonen kénnen die Inhalte der Abstimmungen
auf CD bestellt und angehort werden. DAISY (Digital Accessible
Information System) ist der Name eines weltweit verwendeten
Standards, um bequem durch die Inhalte zu navigieren (Abb. 6).
Ahnlich wie beim Projekt «Vote tandem» wird auch bei der DAISY-
CD nicht versucht, politische Prozesse zu verdndern, sondern die
Informationen zu den Abstimmungen werden von der Schwei-
zerischen Bibliothek fiir Blinde, Seh- und Lesebehinderte einge-
sprochen und verfiigbar gemacht. Bei solch digitalen Losungen
liegt die Herausforderung in den verschiedenen technologischen
Bediirfnissen. Die Abstimmungsunterlagen gibt es beispielsweise
momentan nur auf CD, jedoch nicht auf SD-Karte (Schweizerische
Bibliothek fiir Blinde, Seh- und Lesebehinderte (SBS), 2016). Dies
ist fiir betroffene Menschen, deren Ausgabegerit ausschliesslich
SD-Karten abspielt, suboptimal.
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Abb. 6: Abspielgerat Victor Reader Stratus 4 M
Abb. 5: Haptische Erweiterung far DAISY-CDs (Schweizerische Bibliothek fiir Blinde, Seh-
von Kochfeldern (Innosuisse, 2022) und Lesebehinderte (SBS), 2016)
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Eigene Limitationen

Wie bereits erwihnt, sind wir beide nicht von einer Sehbeeintrich-
tigung betroffen. Gerade deshalb ist es uns wichtig, so wenig wie
moglich unsere eigenen Interpretationen ins Projekt miteinfliessen
zu lassen. Es gibt keine Moglichkeit, das Leben mit einer Sehbeein-
trichtigung angemessen zu simulieren. Solche Einschrinkungssi-
mulationen, in denen man sich zum Beispiel {iber eine sehr lange
Zeit die Augen verbindet, werden negativ eingeschitzt:

«These simulations> produce an unrealistic understanding
of the life experience of disability for a number of reasons: The
nondisabled person does not have the alternate skill sets developed
by [Disabled people], and thus overestimates the loss of function
which disability presents, and is furthermore likely to think of
able-normative solutions rather than solutions more attuned to a
[Disabled person’s] life experience» (Costanza-Chock, 2020).

Das Thema wird in vielen verschiedenen Ressourcen dhnlich
beschrieben, zum Beispiel in «Senses of Touch» (Paterson, 2007).
Dort wird grundsitzlich davon gesprochen, dass die kognitiven
Prozesse eines anderen Lebewesens nicht empirisch imitierbar
sind. Auch in «Blind Spots» wird das erlebte Wissen als unmég-
lich, dafiir aber ein empathisches Verstindnis fiir die Gegenseite
als wiinschenswert beschrieben (Frame, 2004). Sich dem Thema
nicht anzunehmen, wire fiir uns aber nicht der richtige Weg. Wir
sind der Uberzeugung, dass es in unserer Gesellschaft wichtig ist,
dass Menschen mit ganz unterschiedlichen Voraussetzungen auf-
einander zugehen und so die gegenseitige Empathie fordern. Kon-
takt ist essenziell, um die eigene Weltansicht zu erweitern und die
Komplexitdt und Menschlichkeit anderer Personen zu bemerken.
Um dies zu erreichen, muss der Austausch auf einer Ebene und ko-
operativ strukturiert sein (Nario-Redmond, 2020). Dies haben wir
bereits beim Probetraining bei der Sportart Showdown bemerkt
(siche «Erste Begegnungen und Kontakte»). Dieselben Vorausset-
zungen mochten wir in unserer Arbeit schaffen.

Co-Design

Wir mochten also so nah wie méglich mit blinden und sehbe-
hinderten Personen arbeiten und gemeinsam mit ihnen in einem
iterativen Prozess Probleme besprechen, Ideen kreieren, Prototy-
pen erstellen und neue Lésungen finden. Fiir unser Vorgehen sind
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demnach die Begriffe «Participatory Design» und «Co-Design»
relevant.

Ersteres hat seinen Ursprung in Norwegen und bedeutet den
Einbezug der Endnutzenden iiber den gesamten Prozess hinweg.
Dadurch sollen diese erméchtigt werden, Verdnderungen herbei-
zufithren und die entstandenen Ergebnisse sollen besser auf die
Anspriiche der Endnutzenden zugeschnitten sein. Mittlerweile
ist diese Methode in Gestaltungsfeldern wie Architektur, Stadt-
planung, Computersoftware und dhnlichen Bereichen angekom-
men und wird oft praktiziert. Filschlicherweise wird gerade in
grosseren Firmen teilweise Participatory Design missverstanden
und nur dazu verwendet, neue Produktideen generieren zu lassen
(Costanza-Chock, 2020).

Co-Design wiederum ist die hochste Stufe der Partizipation
(siehe Tabelle 1), bei dem die Nutzenden nicht «nur» in Entschei-
dungen, sondern auch in die Lésungsentwicklung miteinbezogen
werden. Dies geschieht in einem Team, in dem Designer:innen und
Endnutzende gleichwertig als Gestaltende im Projekt mitarbeiten
(Stark et al., 2021). Fiir den weiteren Verlauf der Arbeit werden
wir den Begriff «Co-Design» verwenden und stiitzen uns auf oben-
stehende Definition.

<« Wenig Partizipationsgrad

Konsultation Involvierung Teilnahme

Tabelle 1: Partizipationsgrad (Costanza-Chock, 2020)

Vortesten von Funktionalitaten

Die einzige Art von Selbstexperimenten ist das Vortesten der
Funktionalitidten eines Prototyps ohne dessen Bewertung — zum
Beispiel gemiss dem Modell der «Aufgabenanalyse und ihrer in-
dividuellen Anpassung». Das Modell wurde im Abschnitt der Er-
arbeitung von Lebenspraktischen Fiahigkeiten genauer erliutert.
Unsere Art des Selbstexperiments stiitzt sich dabei auf den ersten
Teil des Modells, der «Aufgabenanalyse». Falls das Testen eines
kleinen Aspekts des Prototyps gerade nicht moéglich ist, dann ist es
demnach in Ordnung, diese selbst mit verschlossenen Augen vor-
zutesten. Dabei soll aber nur die reine Funktionalitét tiberpriift
werden. Dadurch kénnen wir erste Vermutungen anstellen, welche
spéter mit unseren Testpersonen gepriift werden kénnen.
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Video- und Audio-Dokumentation

Unserer Arbeit beschiftigt sich mit Demokratie, Selbstbestim-
mung und der Zusammenarbeit zwischen Menschen mit und
ohne Sehbeeintrichtigung. Der Mensch ist bei all diesen Punkten
zentral und seine Handlungen, Emotionen und Meinungen spielen
neben dem Endprodukt eine genauso wichtige Rolle. Um dies in
den zukiinftigen Workshops festzuhalten, benutzen wir eine gros-
sere 4K-Kamera von Sony mit einem Sennheiser Richtmikrofon,
die auf einem Stativ im Seminarraum die Gespriache und Diskus-
sionen der Teilnehmenden aufnimmt. Fiir handgefiihrte Nahauf-
nahmen benutzen wir zusétzlich eine Kamera von Blackmagic. Die
Teilnehmenden sind dariiber informiert und damit einverstanden.

Der Nutzen der daraus resultierenden Dokumentations-
videos liegt darin, unseren Lernprozess, die Zusammenarbeit in
den Workshops sowie das Endergebnis videografisch festhalten zu
konnen. Durch den personlichen Bezug versuchen wir ein besse-
res Bewusstsein fiir das Thema Blindheit und Sehbehinderung zu
schaffen. Die Videos sollen spiter non-visuell durch Audiodeskrip-
tion sowie visuell erfahrbar sein.

Wege zur Zusammenarbeit

Aufgrund unserer eigenen Limitationen und dem Wunsch, im
Sinne von Co-Design mit blinden und sehbehinderten Menschen
zusammenzuarbeiten, sind wir direkt zu Beginn unseres Projekts
in die Kontaktaufnahme eingestiegen. Wir wollten die verschie-
denen Vereine und die Menschen dahinter kennenlernen, seien es
Fachpersonen, Rehabilitationsexpert:innen sowie unterschiedli-
che Interessenvertreter:innen mit oder ohne Sehbeeintrichtigung
—und natiirlich unsere Zielgruppe: die betroffenen Personen selbst.
Gerade weil die Thematik der Sehbeeintrichtigung so divers ist,
streben wir iiber den gesamten Projektverlauf auch einen viel-
faltigen Austausch an. Wie in der Hintergrundrecherche erklart,
macht es beispielsweise einen enormen Unterschied, ob jemand
von Geburt an blind ist, oder ob die Erblindung erst im Verlauf des
Lebens eintritt. Dadurch entstehen sehr individuelle Bediirfnisse,
die wir im direkten Kontakt erfahren méchten. Schliesslich sind
die Menschen als Individuen die wichtigen Akteure einer Demo-
kratie und somit auch zentral, wenn wir uns mit dem Thema der
demokratischen Teilhabe auseinandersetzen.
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Feedbacks und Tipps zu unserem
Workshop-Vorgehen

Im Vorfeld der Aufgleisung und Vorbereitung unserer Workshop-
Reihe sprachen wir mit Jan Rhyner und Stefan Morker (Zustindig
fur die Hilfsmittelkommission des SZBLIND) iiber unser Vorha-
ben. Von beiden Seiten gab es interessante Anregungen.

Jan Rhyner meinte beispielsweise, wir sollten auf die demo-
grafische Zusammensetzung unserer Workshopgruppe achten, da
es regional oder auch altersbedingt grosse Unterschiede bei Mei-
nungen und Bediirfnissen gibt. Gerade fiir dltere Menschen kénnen
solche Workshops schnell iiberfordernd wirken. Zusétzlich sollten
wir auch versuchen darauf zu achten, welchen Organisationen die
Teilnehmenden zugehorig sind, denn jeder Verein verfolgt eine
gewisse Rhetorik. Die Ziele seien zwar grundsitzlich dieselben,
die Herangehensweise und die Verhiltnisméssigkeit konnten aber
unterschiedlich sein. Es sei wichtig, dass die zukiinftigen Teilneh-
menden nicht ihren Verein reprisentieren, sondern sich selbst.
Rhyner gab uns ausserdem direkte Kontakte weiter, an die wir uns
fiir eine mogliche Teilnahme an Workshops wenden konnten (J.
Rhyner, personliche Kommunikation, 8. Februar 2024).

Von Stefan Morker erhielten wir Tipps fiir die Workshop
selbst, da er viel Erfahrung in solchen Settings mit blinden und
sehbehinderten Menschen hat. Dazu gehorte nur schon die Ter-
minfindung, die beispielsweise fiir blinde oder sehbehinderte
Menschen nicht iiber «Doodle» laufe, da diese Plattform nicht bar-
rierefrei sei. Eine Alternative dazu ist «Nuudel». Oftmals werden
aber nach wie vor gerne E-Mails verwendet. Wichtig beim Ver-
senden des Aufrufs in Form eines Dokuments sei dessen Format.
Word-Dokumente sind optimal, da dort die Formatierung der Ti-
tel, Uberschriften und Lauftexte von der Sprachausgabeassistenz
richtig erkannt werden. Bei einem PDF konne es bei der falschen
Behandlung schnell zu einem Durcheinander kommen, womit das
Dokument unlesbar wiirde. In den Workshops sei es wichtig, immer
alles ausfiithrlich zu kommentieren und zu beschreiben. Methoden,
die in Bereiche aufgeteilt werden konnen, helfen dabei, um sich bei
komplexeren Aufgaben auf einzelne Punkte zu fokussieren. Dies
konnten zum Beispiel eine SWOT-Analyse sein. Zusitzlich sollten
wir beachten, dass es jeweils verschiedene intellektuelle Niveaus
geben kann. Hier sei klare Kommunikation wichtig. Falls sich
einzelne Personen nicht zu dussern getrauen, sollten diese aktiv
aufgerufen und angesprochen werden. Abschliessend gab er uns
auf den Weg, stets auf einen respektvollen und offenen Umgang
mit den Teilnehmenden zu achten (S. Morker, personliche Kom-
munikation, 8. Februar 2024).
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Vorbereitung

Aufruf und Suche nach Teilnehmenden

Unser Ziel war es, mit dem in der Recherche-Phase erarbeiteten
Netzwerk potenzielle Teilnehmer und Teilnehmerinnen zu errei-
chen. Wir waren uns der enormen Herausforderung bewusst, da
der Zeitaufwand fiir die Teilnehmenden gross sein wiirde und wir
in unserer Studienzeit noch nie ausserhalb der ZHdAK nach Pro-
banden und Probandinnen gesucht haben. Mit einem Textaufruf
meldeten wir uns bei allen Organisationen und Einzelpersonen,
mit denen wir bisher in Kontakt standen. Die kontaktierten Stellen
waren:

—  SZBLIND (iiber Jan Rhyner)

—  SBV (iiber Urs Liischer)

—  Schweizerische Caritasaktion der Blinden

—  Schweizerischer Blindenbund

—  Retina Suisse

—  Apfelschule

—  Blind Jogging

Grundsitzlich gab es viel positives Feedback fiir den Aufruf und
dieser wurde auch rege verbreitet. Er wurde sowohl vom Schwei-
zerischen Blindenbund als auch von Retina Suisse auf deren Web-
site und Facebook-Seite veroffentlicht.

Teilnehmende

Leider meldete sich nur eine Person, Verena, iiber diesen Appell
bei den Organisationen. Jedoch konnten wir mit Jonas und Roland
noch zwei weitere Teilnehmende {iber Jan Rhyner rekrutieren.
Wir vermuten, dass die Griinde im zu grossen Aufwand lie-
gen, den die Personen fiir die Workshops hitten auf sich nehmen
miissen. Da wir aber auf die Dauer und Anzahl der Sitzungen ange-
wiesen waren, beschlossen wir, mit unseren wenigen Teilnehmen-
den weiterzufahren. Als die Zeit dann fiir den ersten Workshop
langsam dréngte, konnten wir iiber Jan Rhyner doch noch Susan
gewinnen, die zumindest am ersten Workshop teilnehmen wiirde.
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Name  Alter Geschlecht Wohnort Beruf Sehbeeintrichtigung Bemerkung
Jonas 32 ménnlich  Bern Student; angestellt blind

bei SZBLIND
Roland 55 minnlich  Thurgau Berater CAB stark sehbehindert

Susan 46 weiblich Glarus Physiotherapeutin blind

Konnte nur
am ersten
‘Workshop
teilnehmen

Verena 68 weiblich Ziirich Pensioniert sehbehindert

Tabelle 2: Ethnografischer Hintergrund der Teilnehmenden

Altersmissig hatten wir mit 32 bis 68 Jahren eine ziemlich breite
Bandfliche (sieche Tabelle 2). Auch die beruflichen Hintergriinde
waren angesichts der kleinen Grosse der Workshop-Gruppe so
breit gefachert wie moglich. Von den Teilnehmenden waren Jo-
nas und Susan blind. Da Susan jedoch nur am ersten Workshop
teilnahm, setzten wir die restlichen Workshops mit nur einer
blinden Person fort. Dies war bedauerlich, da wir gerne mit mehr
blinden Personen zusammengearbeitet hitten, um unseren im ers-
ten Workshop gesetzten Fokus auf das barrierefreie Abstimmen
zu vertiefen. Wir waren auch zwischen den einzelnen Workshops
aktiv und suchten nach weiteren Teilnehmenden, waren jedoch
leider nicht erfolgreich.

Ortund Raum

Beziiglich des Standortes fiir die Workshops entschieden wir uns
fiir das Toni-Areal. Hauptgriinde dafiir waren die einfache lo-
gistische Handhabung unseres Materials (Workshop-Utensilien,
Catering und Kameras), das barrierefreie Gebidude und die kosten-
lose Benutzung der Raumlichkeiten. Da die Teilnehmenden auch
aus verschiedenen Regionen der Schweiz kamen, machte Ziirich
als zentraler und gut erschlossener Standort Sinn. Dies hatte zur
Folge, dass wir den Personen einen Abholservice ab dem Ziirich
HB zur Verfiigung stellten. Bei der Raumreservation waren wir
aufgrund der fiir ZHdK-Verhiltnisse kurzfristigen Reservierungen
eher limitiert. Wir wollten einen Raum, der nah am Eingang lag,
somit schnell zugéinglich war und sich nicht zu weit von den To-
iletten befand. Gliicklicherweise fanden wir fiir alle Termine die
passenden Riume, die diesen Anforderungen mehr oder weniger
entsprachen.
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Inhaltliche Struktur

Da wir zuvor nur vereinzelt Erfahrung in der Durchfithrung von
Workshops im Designfeld gesammelt und noch nie mit blinden
und sehbehinderten Menschen zusammengearbeitet hatten, legten
wir die genauen inhaltlichen Punkte der Workshops von Work-
shop zu Workshop fest. Dennoch bauten wir die Workshops um
eine grobe Struktur nach dem «Double Diamond»-Modell auf.
Nach einer lingeren Einfithrungs- und Kennenlernphase beweg-
ten wir uns also im ersten Workshop im ersten Diamanten rund
um die Problemdefinition. Innerhalb der verfiigbaren vier Stunden
wollten wir eine [teration des «Aufmachens» und «Schliessens» des
Diamanten durchfithren. Ziel war es, am Schluss des Workshops
eine definierte Problemstellung zu haben. Neben dem Finden
neuer Problemstellungen erhofften wir uns dadurch auch, unsere
bisherige Recherche dadurch verifizieren zu kénnen. Diese eher
theoretische Einheit sollte dann als Grundlage dienen, damit sich
alle im Team {iiber die Problemstellung einig sind und aufgrund
deren weitergearbeitet werden konnte. Die Folgeworkshops sollen
dann praktischer veranlagt sein: Gemeinsam wollten wir dann -
im Sinne des zweiten Diamanten — an Losungsansitzen iterieren.
Hierbei kann jeder Workshop eine neue Iteration sein.

Der Zweiwochenrhythmus der Workshops erlaubte es uns,
Methoden und Artefakte auszuprobieren und sie dann auf den
néchsten Workshops wieder zu verbessern.

Feedback

Damit wir uns auch von Session zu Session verbessern konnten,
war es flir uns wichtig, am Schluss jedes Workshops eine aus-
fiihrliche Feedbacksequenz einzuplanen. Dort wollten wir mehr
iiber das Befinden der Teilnehmenden wihrend der vier Stunden
herausfinden. Grundsitzlich waren uns dabei die folgenden drei
Aspekte enorm wichtig:
—  Die Teilnehmenden haben sich wihrend

des Workshops wohl gefiihlt.
—  Der Workshop hat den Teilnehmenden Spass gemacht.
—  Das Tempo des Workshops war angemessen.
Das inhaltliche Feedback und der Fortschritt waren natiirlich
ebenfalls essenziell. Weil die Workshops aber grundsétzlich pro-
zess- und nicht resultatorientiert waren, gewichteten wir die oben
aufgelisteten Punkte hoher.
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Briefing und Zusammenfassung

Wir entschieden uns dazu, vor jedem Workshop ein kleines, text-
liches Briefing mitzuschicken. Dies, um die Teilnehmenden an den
Termin zu erinnern, eine gewisse Vorfreude zu wecken und etwas
Kontext zu geben, was sie zu erwarten hitten. Zusétzlich nutzten
wir diese Mail auch zur Organisation der verschiedenen Anreisen,
teilweise konnten sich die Teilnehmenden auch direkt gegenseitig
begleiten. Nach jedem Workshop erhielten die Teilnehmenden
eine von uns erstellte detaillierte Zusammenfassung von uns. Da-
mit konnten sie Vergangenes nochmals durchgehen.

Die in den Workshops durchgefiihrten Methoden waren ein
Sammelsurium aus schon gekannten und neu recherchierten Me-
thoden. Da die meisten Workshopmethoden jedoch sehr visuell
ausgelegt sind, passten wir diese so an, dass sie moglichst barrie-
refrei waren. Uns fiel auf, dass es dabei gewisse, wiederkehrende
Problemstellungen gab. Eine davon war das Erlangen eines Uber-
blicks. Wenn wir beispielsweise in einem Brainstorming alle ge-
sammelten Punkte mit Post-its aufschreiben wiirden, konnten wir
diese visuell jederzeit nochmals durchgehen, uns ins Gedédchtnis
rufen und neue Ideen generieren. Fiir blinde Menschen fiel dies
aber komplett weg. Klar hitten die Punkte von den Workshoplei-
tenden immer wieder vorgelesen werden kénnen, so kénnten aber
zum Beispiel keine Zettel tiberflogen werden. Des Weiteren arbei-
teten viele Methoden mit grafikdhnlichen Darstellungen, welche
verbal ebenfalls schwierig zu vermitteln waren. Dadurch wiren
viele Methoden durch stindiges verbales Wiederholen schnell an-
strengend geworden und hitten die Motivation der Teilnehmen-
den stark beansprucht. Wir versuchten daher — wenn immer mog-
lich — haptische Losungen zu finden. Ein Beispiel dafiir ist unsere
«Brett-Matrix», welche durch ihr offenes Design fiir verschiedene
Methoden anwendbar war.

Brainstorming

Das Brainstorming ist ein oft benutztes Tool in jeglichen Arten
von Workshops. Auch wir sehen einiges an Anwendungsfillen
in unserer Arbeit. Im klassischen Brainstorming werden in einer
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Gruppe miteinander verschiedene Ideen gesammelt, welche in
der Regel mit Post-its festgehalten werden. Wichtig dabei ist, dass
Ideen in dieser Phase nicht kritisiert werden. Dadurch entsteht
ein offenes Arbeitsklima, und dementsprechend werden besten-
falls auch mehr Ideen entwickelt. In der Gruppe besteht zudem die
Moglichkeit, sich von anderen Workshopteilnehmenden inspirie-
ren zu lassen. Dadurch kénnen gegenseitige Ideen weitentwickelt
werden. Die gesammelten Ideen lassen sich ausserdem thematisch
ordnen.

In der Anwendung mit blinden und sehbehinderten Men-
schen spielt die auditive Ebene eine grosse Rolle. Da die Post-its
nicht gelesen werden kénnen, sind die Workshopleitenden dazu
verpflichtet, regelméssig das bereits Aufgeschriebene miindlich zu
wiederholen. Es sind dabei die Moderationsfihigkeiten der Lei-
tenden gefordert, da die Teilnehmer nicht selbststindig durch das
bereits Gesammelte navigieren konnen.

Miickenschwarm

Hier handelt es sich um eine Methode, welche in einem «ZHdK
Design Methods» -Modul entstanden ist. In der Ursprungsidee
stehen die Miicken fiir die vielen kleinen Herausforderungen, die
in Projekten vorkommen kénnen. Die Workshopgruppe sammelt
dabei zuerst die verschiedenen Punkte auf Post-its und ordnet
diese anschliessend nach Relevanz ein (Gerisch, 2023). Die ver-
schiedenen Bereiche sind:

—  Catch — Das Problem soll angegangen werden.

—  Letit fly — Das Problem wird im Auge behalten.

—  Bury - Das Problem ist nicht relevant und wird begraben.
Fiir den Einsatz in unserem Workshop-Setting wird auch hier auf
die auditive Ebene ausgewichen. Dadurch gibt es kein selbststin-
diges Einteilen in die drei Bereiche, sondern die Gruppe geht jeden
einzelnen Punkt gemeinsam durch, diskutiert und sortiert diesen
ein. Auch hier sind die Workshopleitenden zum stindigen Wieder-
holen des Entschiedenen verpflichtet.

How/Wow/Now-Matrix

Diese Matrix ist eine Methode, wie verschiedene Ideen mitein-
ander verglichen werden kdnnen. Dafiir werden die Punkte nach
der Umsetzbarkeit sowie der Originalitdt bewertet. Die Einteilung
erfolgt auf der X- und Y-Achse (msg systems ag, o. D.). Die Matrix
selbst wird anschliessend in vier Bereiche aufgeteilt:

—  Unten links: Ciao — Die Idee wird nicht weiterverfolgt.
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—  Unten rechts: Now — Ideen sollen umgesetzt
werden oder in der Reserve gehalten werden.
—  Oben links: How — An der Idee muss weitergearbeitet
werden, um eine mégliche Umsetzung zu erreichen.
—  Oben rechts: Wow — Top-Ideen, welche
sofort angegangen werden sollen.
Um unsere Workshops interessanter zu gestalten, kann diese Me-
thode mithilfe einer haptischen Matrix durchgefithrt werden. Da-
durch haben die Teilnehmenden die Moglichkeit, die Einteilung
zunichst eigenstindig vorzunehmen, was ihre Selbststindigkeit
fordert.

Experience Map

Die Experience Map beschiftigt sich dhnlich wie die Customer
Journey Map mit dem Ablauf eines Szenarios aus der Sicht des
Nutzenden. Sie kann auch als Emotional Journey Map bezeichnet
werden. Dabei steht, wie der Name der Methode bereits impliziert,
das emotionale Erlebnis im Mittelpunkt. Das Ziel besteht darin,
den emotionalen Verlauf des Nutzers klar zu verstehen und Mog-
lichkeiten zu erkennen, negative Erfahrungen zu verbessern. An-
hand einer Persona wird auch hier das Szenario zunéichst grafisch
von links nach rechts in Phasen unterteilt. Bei Bedarf konnen diese
weiter in Aktionen unterteilt werden, sodass am Ende einzelne
Schritte {ibrigbleiben. Die Beschreibungen der Aktionen miissen
dabei neutral formuliert sein.

Die Emotionen sind der wichtigste Teil der Erlebniskarte.
Um den emotionalen Verlauf des Nutzers fiir das gesamte Szenario
zu erfassen, werden oftmals folgende drei Emotionen verwendet:
—  Zufrieden
—  Neutral / unbeeindruckt
—  Unzufrieden
Fiir jede Aktion konnen die Teilnehmenden eine Emotion fest-
legen. Diese Emotionen werden dann mit einer Linie verbunden,
sodass am Ende eine grafische Darstellung des Verlaufs von links
nach rechts entsteht. Zusitzlich konnen die Teilnehmenden zu
jeder Emotion die Griinde notieren, oder diese werden nach der
Zuteilung aller Emotionen miteinander in der Gruppe diskutiert.
Abschliessend werden zu jeder Aktion potenzielle Chancen be-
sprochen und aufgeschrieben.

Fiir blinde und sehbehinderte Teilnehmende wird zuerst der
Aufbau des Szenarios verbal definiert. Unterstiitzend konnen hier
die haptischen Abschnitte der Brett-Matrix zum Einsatz kommen.
Dadurch kénnen die Teilnehmenden einen Uberblick dariiber be-
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halten, in welcher Phase sie sich gerade befinden. Natiirlich bedarf
es dennoch stets einer miindlichen Wiederholung der Phasen und
Aktionen. Durch Verkniipfungen zu den haptischen Abschnitten
konnen jedoch die Wiederholungen des Gesprochenen reduziert
werden. Fiir die Emotionen kommen haptische Stecker in den Ein-
satz, die im néchsten Kapitel unter «Brett-Matrix» erklart werden.
Dadurch kann der emotionale Zustand und Verlauf haptisch fest-
gehalten werden. Da jeder Teilnehmende eine Brett-Matrix besitzt,
kann diese auch herumgereicht werden, und die Teilnehmenden
konnen die Entscheidungen der anderen auch haptisch erfahren.

Brett-Matrix

Die Brett-Matrix ist ein von uns erstelltes Hilfsmittel um einfache
Graphen, Koordinatensysteme und sonstige rdumliche Situationen
haptisch darzustellen. Sie kann als haptische Unterstiitzung fiir di-
verse Workshop-Methoden eingesetzt werden (Abb. 7).

Abb. 7: Angewendete Brett-Matrix in Workshop 1
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Aufbau
Die Basis der Brett-Matrix ist ein zirka 20-mal-20 Zentimeter
grosses Holzbrett aus MDF, auf dem sich ein 11-Mal-11-Raster
aus gebohrten Lochern befindet. Mittels niedriger Trennwinde
aus diinnem Hold kann das Raster je nach Methode in zwei oder
vier Bereiche eingeteilt werden. In einer Ecke befindet sich eine
kleine Einkerbung, die dazu dient, das Brett auszurichten und
eine bessere Orientierung zu ermoglichen. Das Herzstiick der
Brett-Matrix sind die haptischen Stecker (Abb. 9). Die Stecker
aus Holz passen in die Lécher der Platte und sind mit haptischen
3D-Aufsitzen ausgestattet. Jeder einzelne Aufsatz hat eine andere
haptische Form, die sich von den anderen Aufsitzen unterscheiden
lasst. Entwickelt haben wir folgende Aufsitze (Abb. 8):
—  Spitzige Kugel
—  Dicker Donut
—  Kantiges Hexagon
—  Kugel
—  Wiirfel
—  Rauer Stein
—  Glattes Glas
—  Flauschige Watte

' Aufsatze

®
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Abb. 8: 3D-Modell der haptischen
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Abb. 9: Die 3D-gedruckten haptischen
Stecker nebeneinander
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Fiir die letzten drei — Stein, Glas und Watte — haben wir leere 3D-
gedruckte Aufsitze kreiert. Darin konnten wir die Steine, das Glas
und die Watte hineinkleben, deren haptische Eigenschaften ein
3D-Drucker nicht hétte reproduzieren konnen. Damit hat man die
Moglichkeit ausserhalb des 3D-Drucks mit anderen Materialien
weitere haptische Aufsidtze zu generieren. Ausserdem haben wir
noch Stecker mit Prige und Brailleschrift erstellt. Weil sich diese
aber weniger stark unterscheiden, braucht man auch einen Mo-
ment ldnger, um sie zu identifizieren. Dennoch kénnten diese eine
gute Erginzung sein, wenn viele verschiedene Stecker gebraucht
werden.

Funktion

Alle Teilnehmenden erhalten ein einzelnes Brett und ein Set hap-
tischer Stecker. Die niedrigen Trennwinde werden von den Work-
shop-Moderatoren bereits vor der Ausgabe fiir die entsprechende
Methode montiert. Die Bedeutungen der X- und Y-Achse des Bretts
wird je nach aktueller Methode definiert und konnen zum Beispiel
«Machbarkeit» und «Originalitdt» sein. Die Stecker werden in der
Gruppe verbal mit Stichwortern, beispielswese Problemen rund
um die demokratische Teilhabe, kombiniert. Bei einer Experience
Map konnen die Stecker auch die Emotionen in den jeweiligen
Phasen darstellen.

Anschliessend beginnt der Prozess, indem die Stecker ein-
zeln durchgegangen und platziert werden. Die Moderierenden des
Workshops besitzen ebenfalls ein Brett, das als « Master-Board»
fungiert. Auf diesem Master-Board kénnen die individuellen Mei-
nungen und Einschédtzungen der einzelnen Teilnehmenden nach
gemeinsamen Diskussionen einheitlich platziert werden. Dieses
Brett kann nach Bedarf auch herumgereicht werden, um das Er-
gebnis nochmals zu besprechen.

Vorteile und weiterer Nutzen

Einer der grossten Vorteile der Brett-Matrix ist die Moglichkeit,
dass die Teilnehmenden die Stecker still fiir sich auf dem Brett
platzieren konnen. Dadurch beeinflussen sie sich nicht gegensei-
tig bei ihrer Entscheidung, wie es bei einem verbalen Austausch
geschehen kann. Die Brett-Matrix ist bewusst offen gestaltet. Die
Entscheidung, wie sie sie einsetzen wollen, obliegt grundsitzlich
den Moderierenden eines Workshops, wie sie es einsetzen moch-
ten. Aufgrund der herausnehmbaren Trennwinde, der verschie-
denen Stecker und der Moglichkeit, neue haptische Stecker mit
eigenen Materialien zu erstellen, stehen zahlreiche Optionen fiir
viele weitere Methoden zur Verfiigung.
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Play-Doh-Knete

In der Losungsentwicklung werden im Designprozess erste Ideen
zumeist skizziert. Dies hilft in einem Designteam, die gegensei-
tigen Vorstellungen besser zu vereinen, damit alle vom Selben
sprechen. Skizzieren fungiert als Gedankenstiitze und macht es
moglich, komplexere Ideen besser zu erklaren. Da vor allem Blinde
Schwierigkeiten mit Skizzieren und gerade Nicht-Gestaltende of't-
mals Hemmungen davor haben, wollten wir eine haptische Alter-
native bieten.

Play-Doh-Knete fungiert hier als gutes Material, da es damit
moglich ist, rasch die verschiedensten Formen zu generieren. Das
Herausgekommene kann jeweils als physische Elemente herum-
gereicht und verglichen werden. Das funktioniert auch ohne Seh-
vermogen.

LEGO

Analog zu Play-Doh macht auch LEGO als «Skizzierungs-Alter-
native» Sinn. Mit LEGO ist man etwas eingeschrinkter als bei der
Knetmasse, da die LEGO-Steine von der Form her vorgegeben und
weniger organisch sind. Dafiir lassen sich robuste und komplexe
Konstruktionen erstellen. Zusitzlich gibt es Teile, die verschiedene
Funktionen besitzen. Manche kénnen beispielsweise gedreht oder
aufgeklappt werden. Je nach Bediirfnis der Teilnehmenden ist dies
ein Vorteil.

Mit Play-Doh und LEGO ist es ausserdem maoglich, den Teil-
nehmenden auch mal Zeit zu geben, eine Idee selbststindig mit
den Materialien zu bauen und danach in der Gruppe zu zeigen und
zu erkldaren. Die Idee muss somit nicht direkt gedussert werden,
wie das bei einem reinen, verbalen Austausch geschieht. Dadurch
kann sich die Idee beim selbststdndigen Basteln ldnger entwickeln,
ohne die Gedankenprozesse der anderen Teilnehmenden zu beein-
flussen. Beides kann auch als Auflockerung nach einer lingeren,
rein verbalen Diskussionsrunde eingebaut werden.
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| Erkenntnisse |

Die folgenden Abschnitte beschreiben detailliert die verschiede-
nen Erkenntnisse, die wir aus den Workshops gewinnen konnten.
Ergénzt werden diese mit Zitaten der Workshop-Teilnehmenden
zu den jeweiligen Punkten. Dies soll einen genaueren Eindruck
zu den Diskussionspunkten vermitteln. Es handelt sich dabei um
wortgetreue Transkriptionen aus der persénlichen Kommunika-
tion an den jeweiligen Workshops.

Zum besseren Verstindnis geben wir eine kurze Ubersicht
iiber die Zusammenstellung der verschiedenen Personengruppen:
—  Workshop-Gruppe = Jonas, Roland, Susan,

Verena inklusiv Lars und Luis
—  Workshop-Teilnehmende = Jonas, Roland,

Susan und Verena
—  Wir/ Workshop-Leitende = Lars und Luis

Workshop 1 - Problemdefinition

Zusammenfassung
In Workshops 1 hat die Workshop-Gruppe gemeinsam Probleme
rund um demokratische Teilhabe erfasst, genauer untersucht und
diese miteinander verglichen und nach Wichtigkeit und Machbar-
keit tiberpriift. Dabei sind folgende vier Probleme als die relevan-
testen eingestuft worden:
—  Wahrung des Stimmgeheimnisses
—  Vorgang des autonomen Abstimmens
—  Vorgang des autonomen Wihlens
—  Breiterer Zugang zu Informationenmit

mehr Barrierefreiheit

Die folgenden Abschnitte beschreiben nun den Ablauf des ersten
Workshops und zeigen, wie der Zwischenstand der beiden Rich-
tungen erreicht wurde.

Eisbrecher

Wir hatten von vorherein bewusst geniigend Zeit fiir ein gegen-
seitiges Kennenlernen einberechnet. Da die Situation fiir alle neu
war, wollten wir die Teilnehmenden nicht {iberrumpeln. Wir nah-
men uns Zeit, Setting, Programm und unseren bisherigen Prozess
ausfiithrlich zu erkliaren. Dazwischen lockerten wir die Stimmung
mit zwei kleineren Eisbrecher-Runden auf. In der ersten Runde
stellten wir uns alle gegenseitig vor, in dem wir zwei lockere Fra-
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gen zu uns beantworteten. In der zweiten Runde erzihlten die Teil-
nehmenden von ihren Hilfsmitteln, die sie fiir die demokratischen
Teilhabe benutzten. Wir hatten sie im Vorfeld gebeten, ein solches
mitzubringen. Dies war der erste weiche Einstieg ins Thema.

«lch habe keinen CD-Player mehr zu Hause, das SBS
ist aber mit der Technologie etwas veraltet und

kann die Daisy-Informationen nicht auf einer SD-Karte
zur Verfugung stellen.» — Susan

Trdumen

Spiter beendeten wir die Einfithrungsphase mit einem kleinen
gemeinsamen Brainstorming. Dabei wurde der Workshop-Gruppe
erlaubt zu triumen, wie denn die demokratische Teilhabe von blin-
den und sehbehinderten Menschen in einer perfekten Welt aus-
sehen wiirde. Bewusst haben wir dabei jegliche Einschrinkungen
fiir eine Umsetzung ausser Acht gelassen. Die Ubung funktionierte
gut und gab uns einen ersten Einblick in die diversen Bediirfnisse
der Teilnehmenden (siehe Tabelle 3).

«Die Unterlagen in Brailleschrift, da hatte ich mega
Freude.» —Jonas

Auszug aus den Traumen der Workshop-Gruppe

Blinder Bundesrat und 15 blinde Personen im Nationalrat —> Reprisentation

Stimme als Verifikationsmerkmal fiir die Abstimmung

Mehr Sensibilisierung in der Gesellschaft

Die Informationsflut wird mit intelligenter Technologie geddmmt, zum Beispiel in dem es schon
erkennt, was jemand weiss, und dies automatisch ausblendet.

Handschuh, der die Gefiihle in den Fingerkuppen verstéirkt, um auch im Alter zum Beispiel Braille-
schrift lesen zu kénnen

Papierlose, demokratische Partizipation

Informationsbeschaffung aus verschiedenen Quellen

PowerPoint wird «on demand» auf Tablet gespiegelt — oder auch automatisch in Braille iibersetzt

Offene Diskussionskultur

E-Voting sinnvoll, sicher und barrierefrei umgesetzt

Tabelle 3: Auszug aus den Traumen der Workshop-Gruppe
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Brainstorming

Nach einer ersten Pause startete die Workshop-Gruppe dann mit
einem ausfithrlichen Brainstorming zu den vielfaltigen Herausfor-
derungen im Themenbereich. Wir fithrten die Ubung hauptsich-
lich miindlich und notierten die Wortmeldungen fiir uns selbst
auf Post-its. Um den Teilnehmenden einen Uberblick zu geben,
lasen wir das Aufgeschriebene immer wieder vor (siche Tabelle 4).
Grundsitzlich funktionierte das gut, allerdings bemerkten wir
im Nachhinein, dass die genannten Punkte teilweise nicht sehr
stringent waren. Wir vermischten zum Beispiel Losungen wie «E-
Voting» mit Problemen wie «Stimmgeheimnis nicht eingehalten».
Dies hatte dann insbesondere Auswirkung in der nachfolgenden
Aufgabe.

«lch habe aufgehdért zu wéhlen. [...] Seit ich ganz blind
bin, habe ich nie mehr gewahlt — zu zeitaufwandig.»
—Susan

Ergebnisse aus dem Brainstorming

Wahrung des Stimmgeheimnisses

Fehlende, vertrauenswiirdige Drittperson

Vorgang des autonomen Abstimmens

Vorgang des autonomen Wihlens

Wiéhlvorgang ist kompliziert

Sicherheit, dass richtig gewihlt und abgestimmt wurde

E-Voting fiir Blinde und Sehbehinderte

Schlechte Zuginglichkeit bei der Landsgemeinde Glarus

Unterschiedliche Formate zwischen Kantonen und Gemeinden

Unterlagen und gewisse Hilfsmittel sind zu wenig barrierefrei (wie zum Beispiel Smartvote)

Grosser Aufwand, um ein politisches Amt zu erlangen

Grosser Aufwand, um Wahlkampf zu betreiben

Fehlendes Mobilitits- und Orientierungstraining in politischen Institutionen wie das Bundeshaus

Fehlende Assistenz vor Ort

Bei politischen Aktivitdten nicht auf die eigene Blindheit, bzw. Sehbehinderung reduziert werden

Parteien miissten bewusst Personen mit Behinderungen fiir sich gewinnen

Allgemeine Sensibilisierung iiber das Thema

In Nicht-Blinden-Vereine hineinzukommen ist schwierig.
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Die sehende Gesellschaft hat Angst, etwas Falsches zu tun, beim Versuch zu unterstiitzen.

Die sehende Gesellschaft weiss zu wenig, was einer blinden oder sehbehinderten Person zugetraut
werden kann.

Mehr barrierefreie Unterlangen

Informationsflut

Diverse Ansichten — nicht nur vom Bund

Breiterer Zugang zu Informationen mit mehr Barrierefreiheit

Tabelle 4: Ergebnisse aus dem Brainstorming

Miickenschwarm

Hier teilte die Workshop-Gruppe die Punkte nach Relevanz
(«Catch», «Let if fly», «Bury») ein. Trotz der nicht optimalen
Definitionen aus der vorherigen Aufgabe, schaffte es die Work-
shop-Gruppe, einige Problemstellungen in die Spalte «Catch» ein-
zuteilen, mit denen dann weitergearbeitet werden konnte (siehe
Tabelle 5).

«Das ist zentral, wirde ich sagen.»
—Jonas iiber das Thema des autonomen Abstimmens

Punkte unter «Catch»

Parteien miissten bewusst Personen mit Behinderungen fiir sich gewinnen.

Wahrung des Stimmgeheimnisses

Vorgang des autonomen Abstimmens

Vorgang des autonomen Wihlens

E-Voting fiir Blinde und Sehbehinderte

Breiterer Zugang zu Informationen mit mehr Barrierefreiheit

Tabelle 5: Punkte unter Catch

Brett-Matrix

Nach einer etwas lingeren Pause ging es dann an die Wichtig-
keits-Machtbarkeits-Matrix. Sie ist eine leichte Abwandlung der
How-Wow-Ciao-Matrix. Dabei werden die Probleme anhand ihrer
Wichtigkeit und Machbarkeit eingeteilt (Abb. 10). Die Brett-Ma-
trix, welche wir dann fiir diese Ubung verwendeten, war fiir uns
das personliche Highlight. Wir spiirten, dass die Teilnehmenden,
vor allem Susan und Jonas davon begeistert waren.



«Die Punkte der Braille-Schrift sind noch etwas zu nahe,
um sie zu lesen.» —Jonas

Wir liessen die Teilnehmenden zuerst einmal ihre personliche
Meinung und Einschéitzung auf dem Brett zu den einzelnen Prob-
lemstellungen abstecken und diskutierten die Punkte im Nachhin-
ein miteinander. Den Konsens der Diskussion fassten wir dann auf
unserem «Master-Board» zusammen. So hatten wir schlussendlich
einige Punkte, die sich im oberen rechten Bereich der Skala be-
fanden und somit unseren Fokus fiir die kommenden Workshops
darstellten. Die Punkte waren:
— Wahrung des Stimmgeheimnisses
— Vorgang des autonomen Abstimmens
— Vorgang des autonomen Wihlens
— Breiterer Zugang zu Informationen

mit mehr Barrierefreiheit

«Ja, mit Sehrest sinkt die Wichtigkeit.»
— Verena iiber das autonome Abstimmen

(o)}
(o]

Abb. 10: Jonas bei der Verwendung der Brett-Matrix in Workshop 1
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Feedback

Die Workshop-Gruppe schloss den Nachmittag mit einer locke-
ren Feedbackrunde ab. Grundsitzlich war das Feedback sehr
positiv, speziell die Brett-Matrix wurde positiv hervorgehoben.
Die Gruppe diskutierte ausserdem iiber die Schwierigkeit, sich als
blinde und sehbehinderte Person einen Uberblick, beispielsweise
bei der Brainstorming-Methode, zu verschaffen. Dies betrachteten
wir als eine gréssere Herausforderung fiir die spéteren Workshops.

«Die letzte Ubung mit der Matrix habe ich cool
gefunden, vor allem auch super umgesetzt.» — Jonas

Fazit

Insgesamt waren wir zufrieden mit dem ersten Workshop. Thema-
tisch sind einige neue Punkte hinzugekommen und wir konnten
unsere bisherige Recherche und Forschung auch ein wenig besti-
tigen. Die Workshop-Gruppe hat sich ausserdem kennengelernt,
was eine gute Zusammenarbeit fiir die spateren Workshops er-
moglichte und uns ein wenig die Nervositdt nahm.

Workshop 2 -ldeenfindung

Zusammenfassung
In Workshop 2 haben wir uns genauer mit dem Prozess des selbst-
bestimmten Abstimmens als Mensch mit Blindheit auseinander-
gesetzt und dabei erste Losungsansitze erarbeitet.

Es sind verschiedene Losungsansitze entstanden, welche
einzeln vor und im nichsten Workshop weiterentwickelt wurden.
Die relevantesten Ideen waren:

—  Eine Digitale KI-Assistenz fiir die Orientierung und

Identifizierung der Stimmzettel sowie das Auffinden

von Abstimmungs-, Wahl- und Unterschriftsfeldern.

—  Ein interaktiver Stift, welcher weiss, wo und auf
welchem Stimm- und Wahlzettel er sich befindet.
Dadurch kann das Stimmfeld erkannt werden.

—  Eine adaptive, effiziente Schablone, welche sich an

die verschiedenen Kantonsformate anpassen lisst.

—  Eine Schreibhilfe als Schablone oder Stempel fiir

Menschen, die nicht selbst schreiben kénnen.

—  Die Moglichkeit, sich den Stimmzettel selbst
digital auszufiillen, auszudrucken und diesen
anstelle des Zugeschickten zu verwenden.
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Experience Map

Wir starteten mit der Erlebniskarte (auch Experience Map ge-
nannt). Ihr Ziel war es, den Ablauf des Abstimmungsprozesses aus
der Sicht der Nutzenden abzubilden. Der Ablauf wurde in einem
ersten Schritt in Phasen und einzelne Aktionen eingeteilt, um da-
nach jeder einzelnen Aktion eine Emotion zuordnen zu kénnen.
Dadurch wollten wir feststellen, wo im Prozess der Schuh am
meisten driickte. Damit wir nicht aus unserer persénlichen Sicht
handelten, verwendeten wir eine Persona — also eine fiktive Per-
son, die unsere Nutzenden im Prozess repréisentierte. In unserem
Fall nahmen wir an, dass es sich um eine blinde Person im Alter
zwischen 40 und 60 Jahren handelte, die noch einigermassen
technikaffin war und ein Smartphone benutzte. Fiir den Work-
shop haben wir den Abstimmungsprozess Phasen und Aktionen
aufgeteilt (siche Tabelle 6):

Phasentitel Schritte

1 Informationsbeschaffung Person erhélt die Abstimmungsunterlagen und die Daisy-CD, die
sie angefordert hat. Zudem nutzt die Person die App Voteinfo.

2 Erhalt der Unterlagen Die Person identifiziert die Abstimmungsunterlagen unter der

iibrigen Post und 6ffnet sie.

Die Person 6ffnet die Abstimmungsunterlagen und verschafft
sich einen Uberblick iiber den Inhalt.

3 Stimmabgabe Die Person weiss, welcher Stimmzettel vor ihr liegt, und ob
dieser korrekt positioniert ist.

Die Person setzt das «Ja» oder «Nein» am richtigen Ort.

Die Person weiss, dass sie korrekt abgestimmt hat.

Die Person packt alle Stimmzettel in das Stimmcouvert.

4 Unterschrift Die Person unterschreibt den Stimmrechtsausweis.
5 Abschicken der Unter- Die Person packt das zugeklebte Stimmcouvert mit dem Stimm-
lagen rechtsausweis zuriick in den Umschlag und klebt diesen zu.

Die Person wirft den Brief in den Briefkasten ein oder bringt ihn

zur Post.

Tabelle 6: Ablauf des Abstimmungsprozesses
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Danach definierten wir die Emotionen unserer Persona fiir jede
einzelne Aktion. Im ersten Schritt bewerteten die Teilnehmenden
von links nach rechts mithilfe der Brett-Matrix und den hapti-
schen Steckern die jeweilige Aktion als positiv, neutral oder ne-
gativ (Abb. 11, Abb. 12, Abb. 13). Im zweiten Schritt gingen wir
gemeinsam nochmals alle Aktionen durch und diskutierten, wer,
was und warum gesteckt hatte.

Abb. 11: Emotionen von Jonas Abb. 12: Emotionen von Verena Abb. 13: Emotionen von Roland

- *HE oW

Erkenntnisse der Experience Map

Wie erwartet, war es vor allem in der Phase der Stimmabgabe
schwierig bis unmoglich, die Aktionen selbstbestimmt und ohne
eine Drittperson durchfithren zu konnen. Beispielsweise stellten
wir fest, dass es nicht moglich war, den Stimmzettel richtig zu
orientieren und zu identifizieren sowie das Feld fiir die Stimm-
abgabe zu finden. Das betraf auch das Unterschreiben des Stimm-
rechtsausweises.

«Nein, die Person weiss es nicht. Keine Ahnung!»
— Roland zur Aktion 4: Die Person weiss, welcher Stimm-
zettel vor ihr liegt, und ob dieser korrekt positioniert ist.

In den Anfangsphasen der Informationsbeschaffung und des Er-
halts der Unterlagen gelang der Prozess grundsitzlich. Es bedurfte
jedoch weiterer Schritte, um an die fiir sich passenden Informa-
tionen zu gelangen. Sich einen Uberblick iiber den Inhalt zu ver-
schaffen, konnte fiir manche schwierig sein und wirkte generell
verunsichernd. Diese potenzielle Unsicherheit zog sich {iber den
gesamten Verlauf, wie unsere Teilnehmenden bestéitigten.

«Die Abstimmung ist etwas Heikles. Wenn ich eine
Excel-Tabelle ausfiille, ja dann ist es halt falsch. Aber
wenn ich hier, bei einer Abstimmung, fir das Gegenteil
von dem abstimme, was ich will, wiirde ich mich blau
argern.» — Roland
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Auch beim Abschicken in der Schlussphase bestand wieder das
Problem, dass die korrekte Ausrichtung der Adresse auf dem
Stimmrechtsausweis grundsétzlich nicht festgestellt werden
konnte. Das Auffinden eines Briefkastens und das Hineinwerfen
des Briefes waren jedoch problemlos moglich.

«Das ware auch negativ, weil es ja richtig in den Brief
getan werden muss. Es kommt darauf an wie der
Stimmrechtsausweis hineingelegt wird» — Jonas zur
Aktion 9: Die Person packt das zugeklebte Stimmcouvert mit
dem Stimmrechtsausweis zuriick in den Umschlag und klebt
diesen zu.

Materialien und Umsetzungsmdoglichkeiten

Fiir Menschen ausserhalb der ZHdK war es oft schwierig einzu-
schitzen, was fiir uns umsetzbar war. Damit unsere Teilnehmen-
den einen Uberblick iiber unsere Fihigkeiten, Materialien und
Tools erhielten, fithrten wir ein kurzes «Material-Testing» durch.
Wir brachten verschiedene Materialien mit und besprachen sie
(siche Tabelle 7). Darunter waren auch die Abstimmungsschablo-
nen des SZBLIND.

Materialitit Eigenschaften

3D-Druck Flexible, organische Formen méglich

Aus Plastik

Niitzlich fiir Dinge wie Schiebemechanismus, Brailleschrift und
verschiedene Formen

Eignet sich fiir schnelle Prototypen

Lasercut MDF-Holz oder Karton

Gravieren oder Ausschneiden

Gut fiir sehr genaue Umsetzung, ebenfalls niitzlich fiir verschie-
dene Mechanismen

Eignet sich fiir schnelle Prototypen

Metall (Aluminium) Handwerk

Sehr stabil und leicht

Teuer

Handwerk

Stabil

Waurde z.B. fiir die Brett-Matrix angewendet




Digitale Applikationen Kiinstliche Intelligenz

Sprachassistenz

Viele flexible Moglichkeiten

Workshops

Alle kénnen darauf zugreifen, sofern ein Smartphone vorhanden

Tabelle 7: Material-Testing

Ideenfindung

Mit den moglichen Materialien und Verfahren im Hinterkopf star-
teten wir gemeinsam damit, erste Ideen und Losungsansitze zu
entwickeln. Als Grundlage dienten dazu die festgestellten gréssten
Probleme innerhalb des Abstimmungsprozesses, wie zum Bei-
spiel die Unmoglichkeit der Identifizierung und Orientierung der
Dokumente, das Auffinden der Felder fiir die Stimmabgabe oder
Unterschrift und das iiber den gesamten Prozess bestehende Ge-
fithl von Unsicherheit. Mithilfe von LEGO und Play-Doh (Abb. 14,
15,16,17,18) begannen die Teilnehmenden und wir, in kurzen Bas-
teleinheiten Ideen zu generieren und neue Gedanken anzustossen.
Dabei entstand die Auflistung in Tabelle 8:

<
M~ Abb. 14: Play-Doh-Beispiel von Roland Abb. 15: Legobeispiel von Verena Abb. 16: Legobeispiel von Jonas
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Abb. 17: Play-Doh-Beispiel von Lars Abb. 18: Play-Doh-Beispiel von Luis
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Problem / Idee Lésungansdtze

Stimmagbabe —Orientie- Digitale App, welche die Orientierung des Blattes mithilfe einer Kamera
rung des Blattes und kiinstlicher Intelligenz erkennt (oder als Erweiterung von z.B. Vot-
elnfo)

Analoge Einkerbung oder Prigung auf dem Papier

Die Markierung oben links auf den Dokumenten kénnten beim Heraus-
nehmen der Abstimmungsunterlagen selbst beim Offnen mit einem
Werkzeug selbst angebracht werden

Zettel wird in digitaler Maske ausgefiillt und selbst ausgedruckt — keine
Orientierung mehr notwendig

Stimmabgabe — Stimme  Verschiedene Schablonen wie von SZBLIND
richtig und am richtigen
Ort setzen

Modulare Schablone, die mit einem Rastersystem arbeitet — der Bund
oder z.B. SZBLIND kann die Koordinaten der jeweiligen Abstimmungs-
felder herausgeben

Stempel mit Ja/Nein, fiir Menschen, die nicht schreiben kénnen

Telefonische Stimmabgabe: im ersten Schritt Verifikation, anschliessend
Weiterleitung fiir anonyme Stimmabgabe — schriftliche Stimmabgabe und
Unterschrift entfallt

Spezieller Stift, welcher (eventuell mittels zusétzlicher App) erkennt, wo
man sich auf dem Stimmzettel befindet und dabei vibriert

Stimmabgabe — Unter-  Ein Gerit, das die Dokumente beim Herausnehmen selbststidndig oben
lagen richtig ins Couvert links markiert
stecken

App tliberpriift mit Smartphone-Kamera, ob die richtige Adresse im
Fenster ersichtlich ist

Haptische Linien auf Couvert und Stimmrechtsausweis

Adaptive Schablone Einfacher Knopfmechanismus, der die Rasterlinien unter dem Blatt
erscheinen liasst — ermoglicht eine effizientere Handhabung

Flexibles Kistchen, das auf der Schablone anhand eines Codes verschoben
werden kann

QR-Code auf der Schablone, mit dem eine digitale Assistenz zu den
jeweiligen Abstimmungen ge6ffnet werden kann

Kamera, welche die Felder auf dem Abstimmungszettel erkennt

Aspekt Wahlen Sticker-System mit den einzelnen Kandidierenden, Liste kann so selbst
zusammengestellt werden

Telefonische Wahldurchgabe

Digital auswiahlen, anschliessend den Wahlzettel selbst ausdrucken — eventu-
ell direkt mit easyvote verbunden

Tabelle 8: Erste Ideen und Lésungsansatze
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Adaptive Schablone

Die Grundidee einer adaptiven Schablone ist nicht direkt in die-
sem Workshop entstanden. Wir hatten sie schon zu Beginn unserer
Arbeit. Um jedoch die Ideen der Teilnehmenden nicht zu beein-
flussen, haben wir sie ihnen erst gegen Ende der Ideenfindungs-
phase vorgestellt (Abb. 19). Wir zeigten ihnen unseren ersten,
nicht funktionalen Prototyp des Koordinatenbretts. Genauer be-
schrieben wird dieser Prototyp im Kapitel «Produktentwicklung»
unter «Experimente». Der Grundgedanke der Idee kam bei unse-
ren Teilnehmenden gut an.

«So hast du natdrlich die Flexibilitat. Ja das ware super.»
—Jonas

Erkenntnisse
Wir stellten fest, dass viele der Ideen (z. B. telefonische Abstim-

mung) durchaus sinnvoll sind, aber nicht in kurzer Zeit umsetz-
bar waren. Es hitte oftmals auch eine Verdnderung auf politischer
Ebene gebraucht, was wir unbedingt verhindern wollten. Die Idee
des Selbstausdruckens der Stimmzettel klang grundsétzlich span-
nend, hier galt es aber zu klédren, ob dies legal wire. Ausserdem
wire somit auch nur der Punkt des Ausfiillens der Stimmzettel er-
fiillt, da der Stimmrechtsausweis definitiv nicht selbst ausgedruckt
werden diirfte.

Wir diskutierten noch iiber die Einfachheit, welche das
Produkt aufweisen sollte. Es darf nicht zu kompliziert sein, sonst
werden keine betroffenen Personen das Produkt nutzen.

«Autonomie in Ehre, aber wenn du nachher eine Stunde
ldnger hast als Blinder, denn nervt es dich und dann
machst du es nicht» — Roland

Abb. 19: Der nicht-
funktionale Prototyp des
Koordinatenbretts
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Die Resonanz gegeniiber der Idee einer adaptiven Schablone war
aber grundsétzlich sehr positiv — vor allem hinsichtlich der Prob-
lematik der verschiedenen Stimmzettel-Formate.

«lch uberlege mir, wer wiirde so etwas Kompliziertes
machen. Also welche Blinden und Sehbehinderte
wirden das machen. In welchem Alter auch. In bin zum
Beispiel ein ungeduldiger Mensch, ich wirde da nichts
zu kompliziertes machen.» — Verena

Zudem stellten wir zusammen fest, dass fiir Blinde, die nicht
schreiben konnten, eine Art von Schreibhilfe benétigt werden
wiirde. Hier sahen wir eine mégliche Lésung in verschiedenen
kleinen Schreibschablonen, bei denen das «Ja» oder «Nein» mit
einem Kugelschreiber nachgefahren werden konnten. Ausserdem
wiirde es auch Schreibschablonen geben, die bei der Unterschrift
unterstiitzten.

Sollte es uns am Ende unserer Arbeit nicht gelingen, eine
schnelle und effiziente Losung zu erarbeiten, wire unser End-
produkt auch als grosseres Toolkit denkbar. Mit vielen, diversen
Werkzeugen wiirden wir darauf aufmerksam machen, wie kom-
pliziert das selbststdndige Abstimmen fiir eine blinde Person ist.
Eine solche Lésung wiirde die Komplexitdt und Langwierigkeit
der demokratischen Prozesse aufzeigen, weil es ja eigentlich ganz
einfach sein kénnte, wenn die Stimmzettel {iber haptische Merk-
male verfiigen wiirden.

Feedback

Die Vorgehensweise im zweiten Workshop kam gut an. Die letzten
Berithrungspunkte der Teilnehmenden mit Knetmasse und LEGO
lagen zwar schon eine Weile zuriick. Weil wir jedoch klar kommu-
nizierten, dass die Kreationen mit den Materialen nicht perfekt
sein mussten und es lediglich darum ging, eine Grundidee zu kom-
munizieren, nahm das viel Druck heraus. Die Entwicklung von den
Problemstellungen in erste umsetzbare Ideen und Lésungsansitze
schien geklappt zu haben.

«lch bin eigentlich auch nicht so der Bastler, aber es hat
mich hier auch nicht so gestresst, weil ich den Druck
nicht gespurt habe, dass ich etwas Wunderschénes
machen muss. Und ich glaube effektiv, dass es etwas

in Gang gesetzt hat. Wir sind heute Nachmittag auf
neue Ideen gekommen. Also das finde ich schon noch
bemerkenswert.» — Roland
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Workshop 3 - Detailkonzeption

Zusammenfassung

In Workshop 3 hat die Gruppe die gefundenen Losungsansitze aus
den vorherigen Workshops genauer ausgearbeitet. Die folgenden
drei Auflistungspunkte bilden zusammen einen realistischen Lo6-
sungsansatz:
—  Digitale KI-Assistenz fiir Identifizierung

und Ausrichtung der Stimmzettel
—  Adaptive, effiziente Schablone, welche fiir

die verschiedenen Abstimmungsformate

der Kantone funktioniert
—  Schreibhilfe-Schablonen
Weiterhin wichtig zu vermerken ist, dass es fiir den gesamten Pro-
zess alle Ansétze braucht. Die Losung ist also eine Kombination
aus Analog und Digital.

Verworfene Ideen: Interaktiver Stift und Selbstausdrucken

In den vergangenen Wochen hatten wir die Idee eines interaktiven
Stifts, welcher die Schablone und die KI-Assistenz hitte vereinen
sollen. Dabei wire auch kein Smartphone mehr gebraucht wor-
den. Im Stift hitten sich Lautsprecher, Kamera, Minicomputer
und die notigen Sensoren befunden, um durch Vibrationen und
auditivem Feedback den Nutzenden an die richtige Stelle auf dem
Stimmzettel zu fithren. Im Workshop 3 sind wir dann aber schnell
zum Schluss gekommen, dass ein solcher Stift technologisch sehr
aufwendig, noch anfilliger fiir Fehlerquellen und sicherlich auch
teuer wire. Daher wird diese Idee nicht weiterverfolgt.

«Jedes Gerat das mehr ist, ist schwierig zum Einsatz zu
bringen. Dann hat es plétzlich kein Akku mehr oder man
findet es nicht...» —Jonas

Ebenfalls nicht weiterverfolgt wird die Idee des Selbstausdruckens
des digital ausgefiillten Stimmzettels. In der Vorbereitungszeit auf
diesen Workshop waren wir mit Jan Rhyner in Kontakt und haben
herausgefunden, dass dies nicht legal umzusetzen wire.

Schreibhilfe-Schablonen
Aus dem Kontakt mit Jan Rhyner kam ausserdem die Erkenntnis,
dass die Stimmzettel zwingend handschriftlich ausgefiillt werden
miissen. Da ein Teil der blinden Menschen nicht schreiben kann,
ist ein kleines Werkzeug dafiir als fixe Anforderung zum Projekt
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hinzugekommen. In einer Runde mit Play-Doh haben wir verschie-
dene Ideen gesammelt, wie diese Schreibhilfe aussehen miisste.

«lch habe «Ja) und «Nein» auf einer Karte kombiniert.
Das kam aus dem Gedanken, dass man flexible
Schablonen hat, die man herumschieben und einhdngen
kann. Dann brauchte man auch nicht verschiedene
Karten.» —Jonas

Unsere Diskussions- und Bastelrunde hat dabei ergeben, dass wir
vermutlich nicht um eine kleine Schablone herumkommen, mit
der man ein Ja oder Nein nachfahren kann. Anforderungen an die
Schablone sind:
—  Schablone fiir «Ja», «Nein, «x» sowie

einem Feld fiir die Unterschrift
—  Entweder vier einzelne Schablonen oder

alle Elemente auf einer Schablone
—  Mit Braille gekennzeichnet
—  Inden verschiedenen Landessprachen
Die kleinen Schreibhilfe-Schablonen werden mit der adaptiven
grossen Schablone kombiniert, damit diese dann an der richtigen
Stelle platziert werden kénnen.

KI-Assistenz-App

Aus der Diskussion hat die Workshop-Gruppe folgende Anforde-
rungen definiert: Die KI-Assistenz ist eine App auf dem Smart-
phone, die Schritt fiir Schritt durch den Prozess des Abstimmens
fithrt. Angefangen mit der Identifizierung und Orientierung der
Stimmzettel landet man schliesslich bei der adaptiven Schablone,
wobei auch hier die Assistenz mit Hilfestellungen unterstiitzt. Die
einzelnen Schritte konnen ibersprungen oder wiederholt werden.
Zudem konnte es einen «Experten-Modus» geben, in dem zum Bei-
spiel mit Sprachbefehlen und Schliisselwortern ganze Abschnitte
iibersprungen werden kénnen. Nachdem der Stimmzettel mithilfe
der adaptiven Schablone ausgefiillt wurde, konnen nun abschlies-
send mit der Assistenz und der Kamera des Smartphones sowohl
die gewollte Abstimmung kontrolliert als auch die korrekte Ein-
setzung der Unterlagen in das Antwortkuvert iiberpriift werden.

Die Smartphone-Losung ist insofern nicht perfekt, als dass
siec Menschen ohne Handy ausschliesst. Dennoch sind wir auf
keine Alternative gekommen, um das Orientierungs-Problem ohne
Einfluss auf den politischen Prozess oder Hilfe einer Drittperson
zu losen.



80 Workshops

Selbstbestimmt.

«Wir miissen uns bewusst sein, dass wir mit den
smarten Technologien einen Teil der Blinden
ausschliessen, weil sie es nicht kdnnen — oder nicht
wollen.» — Roland

Adaptive Schablone

Das Grundkonzept der adaptiven Schablone blieb grundsitzlich
das Gleiche. Auf der kurzen Seite befinden sich Buchstaben, auf
der langen Seite befinden sich Zahlen. Mit einem von Organisatio-
nen herausgegebenen Code kénnen die Linien so platziert werden,
dass fiir jede Vorlage an der richtigen Stelle auf dem Stimmzet-
tel «Ja» oder «Nein» geschrieben werden kann. Das gilt auch fiir
Stellen, die angekreuzt werden und fiir die Unterschrift auf dem
Stimmrechtsausweis. Fiir die genau Umsetzung des Mechanismus
gibt es verschiedene Ansitze, beispielswiese konnte mit Knopf-
driicken eine Koordinate aktiviert werden. Oder es gibt Regler,
welche verschoben werden kdnnen.

«lch hatte eine Kaffeemaschine, die hatte Punkte und
ist eingerastet.» — Verena

Weiterhin konnten einzelne Details gekldart werden. Beispiels-
weise, dass es Punkt- und Reliefschrift benotigt, die der Standard-
grosse entsprichen. Bezliglich Farben muss ein starker Kontrast
erreicht werden, dies wire moglich mit Kombinationen von Gelb-
Blau, Gelb-Schwarz oder Neongriin-Schwarz.

Feedback

Der Workshop wurde mit einer kleinen Feedbackrunde abge-
schlossen. Dabei wurde vor allem angesprochen, dass wir in dieser
Session sehr konkret wurden und die Entwicklung spiirbar war.
Weiterhin kam die Frage auf, wie es denn weiter gehen soll, wenn
wir das Projekt fiir uns abgeschlossen haben. Die Workshop-
Gruppe war sich einig, dass vor allem mit den Organisationen ge-
schaut werden muss, dass die Erkenntnisse und Entwicklungen aus
der Arbeit auch weitergetragen werden.

«lch habe es super gefunden, wir sind weitergekommen
und haben konkretere Ideen gefunden. [...] Man
bekommt eine Idee davon, in welche Richtung es geht.
Ein sehr fruchtbarer Workshop.» —Jonas



Workshop 4 - Testen des Prototyps/| _|‘

Zusammenfassung

Basierend auf den Erkenntnissen aus dem dritten Workshop er-
arbeiteten wir in den folgenden zwei Wochen einen ersten prakti-
schen Losungsansatz unserer App und unseres Koordinatenbretts.
In Workshop 4 haben wir diesen neu entwickelten Prototyp I ein
erstes Mal getestet (Abb. 20) und gemeinsam iiber Verbesserungs-
moglichkeiten und die néchsten Schritte diskutiert. Der Prototyp I
besteht aus den folgenden zwei Komponenten:
—  Digitale KI-Assistenz-App: Hilft bei der

Stimmzettelorientierung und -identifizierung, fithrt

durch den Prozess und kontrolliert die Stimmabgabe.
—  Analoges Koordinatenbrett: Ermaoglicht die

haptische Orientierung auf dem Stimmzettel fiir die

Stimmabgabe mittels Codes und Schreibschablonen.

Test

Der aktuelle Stand des Prototyps wurde zu Beginn durchgespielt
und getestet. Ohne grosse vorgingige Erklarung, iibergaben wir
Jonas unsere Kombination aus App und Koordinatenbrett. In
einem ersten Schritt konnte er die Unterlagen mit der KI-Assistenz
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Abb. 20: User-Test des Prototyps | mit Jonas
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richtig voneinander unterscheiden und diese korrekt orientieren.
Mit der einfachen Schritt-fiir-Schritt Anleitung konnte er danach
den nationalen Stimmzettel an den richtigen Stellen ausfiillen.

Erkenntnisse
Der ganze Ablauf hat grundsitzlich sehr gut funktioniert. Einzig
der Stift hat an einigen Stellen nicht perfekt geschrieben. Das «Ja»
und «Nein» von Jonas war aber dennoch klar erkenntlich. Die
App konnte Jonas sicher von Anfang bis Ende fithren. Auch die
Einfachheit der Buttons mit «Wiederholen», «Schritt zuriick» und
«Schritt bestitigen» ist gut angekommen.

«Man kann wirklich nichts falsch machen, es ist so
gut erklart. Und wirklich Schritt fiir Schritt, also ich bin
wirklich begeistert. Auch wie ihr das umgesetzt habt.»
—Jonas

Das magnetische Schieberegler-System war natiirlich im Vergleich
zum alten, nicht funktionalen Prototyp, wo die Linien noch hi-
neingesteckt werden mussten, um einiges besser. Auch war fiir
die Teilnehmenden wichtig, dass die Schieberegler durch das An-
schrauben des Drehknopfes fixiert werden konnten. Dadurch ent-
stand mehr Sicherheit.

«Das ist super ja. Ich habe es mich vorher gefragt.[...]
Dann kannst du auch besser die Schreibschablone
platzieren. Deshalb hatte ich vorher auch wie nochmals
kontrolliert, um sicher zu sein, dass es nicht nochmals
verrutscht.» —Jonas

Des Weiteren entstand beim Verschieben der Schieberegler durch
die Magnete ein klickendes Gerdusch. Dieses Gerdusch gab eben-
falls zusétzliche Sicherheit beim Finden der richtigen Position des
Schiebereglers.

«Das ist sehr wichtig, das hilft.» — Roland

Die Anwendung der Schreibschablonen auf die Uberkreuzung
der Schieberegler funktionierte ebenfalls gut. Es bestand zwar
die Moglichkeit, sie falsch auf die Uberkreuzung zu stecken,
aber wenn sich die nutzende Person an der Brailleschrift auf der
Schreibschablone orientierte, konnte dies nicht passieren. Zur Si-
cherheit liberlegten wir, ein weiteres kleines Orientierungsmerk-
mal einzubauen.



Ein weiterer Vorteil war, dass die Kombination aus App und Ko-
ordinatenbrett nach wie vor auf alle Stimmzettel angewendet
werden konnte — egal, ob diese national, kantonal oder kommunal
waren. Es bedurfte lediglich der Codes, die von den Organisatio-
nen herausgegeben werden konnten.

«lch kdnnte mir vorstellen —wenn es niemanden gibt,
der dieses System bewirtschaftet — dass man eine
Community-Sache daraus macht. Jemand findet
heraus, welche Koordinaten es braucht und schickt
diese dann an seine Freunde und Kollegen, die nichts
sehen oder sehbehindert sind.» —Jonas

Verbesserungen

Mit den Teilnehmenden zusammen haben wir nun weitere Ver-
besserungsvorschlige und Ideen fiir die mégliche Weiterentwick-
lung der App und des Koordinatenbretts gesammelt. Diese sind in
Tabelle 9 aufgelistet:

Thema Details

Digitale KI-Assistenz-  Soll die Stimme des VoiceOvers fiir den ganzen Prozess genutzt werden
App oder die von uns implementierte Stimme? Grundsitzlich wire beides
moglich.

Fiir die Orientierung innerhalb des Prozesses konnte ein Stichwort oder
ghnliches angezeigt werden.

Gewisse Punkte (z.B. das Befestigen der Schieberegler) miissten im Text
noch ausfithrlicher ergénzt werden.

Optimal wire fiir eine spatere Umsetzung, dass die Infos zu den Vorlagen
automatisch aktualisiert werden.

Haptisches Feedback in Form von Vibrationen ist nicht zwingend notig.

Die Uberschneidungen von VoiceOver und Sprachausgabe der App kénnen
mit einer langeren Zeitverzogerung verhindert werden.

Onboarding miisste noch eingebaut werden, speziell fiir die kommenden
User-Tests mit Menschen, welche noch nie damit gearbeitet haben.

Eignet sich fiir schnelle Prototypen
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Analoges Koordinaten- Die Zahlen-Zeichen der Brailleschrift kénnen noch etwas néher an den
brett Zahlen selbst sein.

Versatz der Buchstaben und Zahlen machen so Sinn. Das Lesen hat sonst
gut funktioniert.

Die Schieberegler konnten auf der gegeniiberliegenden Seite eingerastet
werden, oder aber es hitte einfach kleine haptische Linien in gleichen
Absténden fiir mehr Sicherheit.

Wenn man an die Produktion denkt, konnte Plastik anstatt MDF-Holz
spannend sein.

Farbigkeit: schwarze Schrift und gelber, weisser oder hellgriiner Hinter-
grund.

Beschriftungen mit Brailleschrift konnen mit gewissen Zeichen ergianzt
werden, damit diese kiirzer werden (z.B. mit St-Zeichen).

Die Schreibschablonen kénnten im Board befestigt werden und bekommen
ihren fixen Platz.

Tabelle 9: Verbesserungsvorschlage fur App und Brett

Naming

Zum Zeitpunkt der Workshops stand noch offen, wie unsere
Arbeit, die App und das Koordinatenbrett heissen sollten. Dazu
machten wir in der Workshopgruppe eine kurze Brainstorming-
Runde. Vielversprechend war «Votonomy» (bestehend aus «Vote»
und «Autonomy»). Wir wiirden aber von den Workshops losgelost
noch dariiber nachdenken, bis wir uns fiir den endgiiltigen «Mar-
kennamen» entschieden hitten. Zusétzlich machten wir uns in der
Gruppe Gedanken iiber die Namen der restlichen Elemente des
Produkts.

Planung von weiteren User-Tests

In der Workshopgruppe besprachen wir gemeinsam unser weite-
res Vorgehen. Die Teilnehmenden standen weiterhin fiir Tests zur
Verfiigung und gaben uns auch gerne Kontakte fiir weitere User-
Tests. Es galt, unser Produkt ausserhalb der Workshopgruppe zu
testen.

Feedback

Der Prototyp I war fiir uns und auch fiir die Teilnehmenden ein
erster richtiger Erfolg. Es gab noch viele wichtige Dinge, die wir
umsetzen, optimieren und anpassen mussten, aber das Grundkon-
zept und die Grundfunktionen iiberzeugten. Vor allem die schnelle
Entwicklung des Prototyps I beeindruckte die Teilnehmenden.
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Zum Abschluss haben wir die Teilnehmenden gefragt, was ihnen
grundsitzlich von diesem letzten Workshop und von der gesamten
Workshop-Reihe im Gedéchtnis geblieben ist. Es wurde sehr ge-
schitzt, dass wir mit einem grossen Hintergrundwissen ins Thema
eingestiegen sind, was auch eine gewisse Wertschétzung gegeniiber
der Teilnehmenden bedeutete. Diese Vorbereitung war auch nétig,
um ein kollaboratives Setting in den Workshops zu erzeugen.

«lch hatte das Gefihl, ihr hattet schon sehr viel
Vorarbeit investiert und hattet euch viele Gedanken
gemacht. Gleichzeitig seid ihr aber véllig offen
(beziiglich der Umsetzung) geblieben. Das hat uns
geholfen und lGiberhaupt ermdglicht, ziemlich
schnell in die Ideenphase zu gehen. Wahrend ihr
schon eine klare Vorstellung davon hattet, wie

zum Beispiel eine blinde oder sehbehinderte Person
arbeitet und was dabei Herausforderungen sein
kdénnten. Man hat gemerkt, dass ihr euch voll in
dieses Thema eingearbeitet habt.» —Jonas

«Ja, also ihr habt da wirklich etwas erreicht. Das finde
ich gut. Und dass es dann auch 6ffentlich wird an

der Ausstellung. Das finde ich gut. Und |hr seid ein tolles
Team.» — Verena




01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

86

12

13

14

15

16

17

18

19

Produktentwicklung

+



87

Vor und wihrend der Workshop-Reihe haben wir uns mit ver-
schiedenen Experimenten und ersten Prototypen auseinanderge-
setzt um ein besseres Verstindnis fiir Material, Mechanismen und
Technologien zu erhalten. Diese halfen uns, um den funktionalen
Prototyp I auf den vierten Workshop zu entwickeln. Der nachfol-
gende Prototyp II ist die Weiterentwicklung des Prototyps I auf-
grund von User-Tests und weiteren Resonanzen. Diese werden nun
in den folgenden Abschnitten ausfiihrlich beschrieben.

Experimente und erste Prototypen

Aufgrund der Tatsache, dass die Stimmabgabe aktuell mehrheit-
lich nur analog moglich ist und sich blinde und sehbehinderte
Menschen neben auditiven Inhalten vor allem auch durch Haptik
orientieren, gingen wir davon aus, dass unser Endprodukt eine
physische Komponente beinhalten wiirde. Dementsprechend ver-
suchten wir mit unseren Experimenten, ein Gefiihl fiir diejenigen
Materialien und Verfahren zu erhalten, die sich am besten fiir Be-
schriftungselemente (zum Beispiel Brailleschrift) oder haptische
Orientierungssysteme eignen. Autbauend auf der Grundidee einer
adaptiven Schablone versuchten wir ausserdem, verschiedene An-
sétze fiir ein Schiebesystem zu entwickeln. Dies gab uns eine gute
Moglichkeit, bereits frith im Prozess mit dem Iterieren zu begin-
nen.

Erste konzeptionelle Umsetzung mit Graukarton

Fiir die allererste Umsetzung unseres Konzepts eines adaptiven
Koordinatensystems verwendeten wir Graukarton (Abb. 21). Die-
ser kann mit einem Cutter oder Lasercutter bearbeitet werden.
Wir bastelten ein Scharnier, mit dem sich der obere Teil wie bei
einem Buch aufklappen ldsst, um Dokumente — wie beispielsweise
ein Stimmzettel —in das System hineinlegen und herausnehmen zu
konnen. Wir wussten aber von Anfang an, dass Graukarton nur fiir
schnelle, konzeptionelle Umsetzungen geeignet ist. Fiir mehr Pré-
zision und Langlebigkeit sind andere Materialen notwendig. Auch
war die Beschriftung der Brailleschrift sowie der Buchstaben und
Zahlen noch nicht haptisch erfahrbar. Die raue Oberflache eignete
sich ausserdem schlecht dafiir, Dinge darauf zu verschieben.
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Abb. 21: Konzeptionelle Umsetzung eines adaptiven Koordinatensystems aus Graukarton

Konzeptionelles Schiebesystem aus Metall

Fiir ein nichstes Experiment wendeten wir uns mit Metall einem
langlebigen robustem und glattem Material zu. Wir bauten in meh-
reren Schichten und mit viel Handarbeit ein kleines Brett aus Alu-
minium (Abb. 22). Die einzige Funktion, die dieses Brett erfiillen
musste, war die Gewéhrleistung der Verschiebbarkeit. Am Brett
waren zwei Aluminiumlinien mit jeweils zwei Schrauben auf jeder
Seite parallel fixiert. Um ein direktes Reiben von Metall auf Me-
tall zu verhindern, wurden zwischen den Beriihrungspunkten des
Bretts und den Linien kleine Schaumstoffteilchen eingefiigt. Da
sich die Linien in einer Aussparung zwischen zwei Aluminium-
schichten befanden, konnten sie mit beiden Hianden geschmeidig
nach oben und unten verschoben werden. Wihrend des Verschie-
bens konnten die Hinde an der Seite leichte Einkerbungen spii-
ren, die als Orientierung dienen. Eine wichtige Erkenntnis fiir uns
war dabei, dass fir die Verwendung eines solchen Schiebesystems
beide Hénde zum Verschieben benétigt wurden. Beim einseitigen
Verschieben entsteht Spannung, die Linien verkeilen sich und blei-
ben stecken. Damit dieses Schiebesystem funktioniert, braucht es
somit wohl eine ausgereiftere Losung. _|_

Selbstbestimmt.



Abb. 22: Fertige Umsetzung des Schiebesystems aus Aluminium

(9))]
(00)

Beschriftung aus dem 3D-Druck

Wihrend wir uns spiter bei der Entwicklung unserer Prototypen
[und IT an Normen und Standards fiir Gréssen und Formen orien-
tierten, haben wir in der Anfangsphase mit der Beschriftung frei
experimentiert. Zuerst wollten wir allgemein herausfinden, wie
prizise die kleinen 3D-Drucker bei uns in der ZHdK-Werkstatt
drucken konnen. Unsere Tests erstellten wir mit Fused Deposition
Modeling (FDM). Dabei schmilzt und extrudiert der 3D-Drucker
einen Kunststoff — auch Filament genannt — und druckt diesen von
unten nach oben. Schicht fiir Schicht entsteht dadurch die ent-
sprechende Form (Formlabs, o. D.). Des Weiteren gibt es prézisere
Verfahren wie Stereolithografie (SLA) und Selektives Lasersintern
(SLS), die aber etwas komplexer und aufwindiger sind. Diese ha-
ben wir fiir unsere Experimente nicht verwendet.

Die 3D-Dokumente erstellten wir in Blender und liessen
diese via der Software UpStudio drucken. Die kleinen 3D-Drucker
der ZHdK konnen eine Fliche von 16 Zentimeter Mal 16 Zenti-
meter drucken, mit bis zu einer Hohe von maximal 20 Zentimeter.
Die Hohe der Schriften betrug dabei 2 Millimeter, was sich spéter
als viel zu hoch herausstellen sollte (Abb. 23). Viel wichtiger war _|_
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jedoch fiir uns die Erkenntnis, dass wir nun die Moglichkeit hat-
ten, haptische Beschriftungen und Merkmale schnell und kosten-
glinstig zu drucken.

Fiir das Material-Testing im zweiten Workshop druckten
wir kleine Relief- und Brailleschrift-Kédrtchen in der Hohe 0.5,
1, 2 und 3 Millimeter (Abb. 24). Dabei stellten wir mit den Teil-
nehmenden fest, dass sich 0.5 Millimeter fiir Brailleschrift und
1 Millimeter fiir Reliefschrift am besten eigneten. Zusétzlich sollte
die Brailleschrift abgerundet und die Reliefschrift keilformig sein.
Fiir unseren Prototypen I und Il haben wir uns spéter an den Gros-
sen und Hohen aus den Vorgaben der schweizerischen Fachstelle
fiir hindernisfreie Architektur orientiert.

3D-gedrucktes Schiebesystem mit Einrastfunktion

Wir experimentierten mit verschiedenen Varianten, wie die ver-
schiebbaren Linien an einer bestimmten Position eingerastet oder
fixiert werden konnten. Bei unserem ersten Experiment mit Hilfe
des 3D-Drucks haben wir uns von einem Cuttermesser inspirieren
lassen. Die Klinge liess sich bei unserem Modell iiber den Schie-
beregler ausfahren. Sie rastete jeweils in kleinen Schritten immer
wieder ein. Dies geschah dank einer kleinen Metallfeder und

Abb. 23: Erster 3D-Druck
von Relief- und Brailleschrift

Abb. 24: Relief- und Brailleschrift-
Kértchen fur das Material-Testing




einem gezackten Schacht, in dem sich die Klinge befand. Wir ver-
suchten, dieses Konzept mit 3D-gedruckten Teilen zu iibernehmen
(Abb. 25). Das Druckergebnis war aber fiir die feine Mechanik zu
grob und es war schwierig, den gezackten Rand mit der 3D-ge-
druckten Feder so aufeinander abzustimmen, dass der Schiebevor-
gang nicht zu streng, aber auch nicht zu lose war. Das viel grossere
Problem bestand jedoch darin, dass sich der Schieberegler diagonal
verschob, was zu einer schrigen und somit unbrauchbaren Linie
fiihrte.

Im zweiten Experiment fiigten wir bei den jeweiligen Koor-
dinaten und den Schiebereglern einen Haken hinzu. Mit Hilfe eines
kleinen Gummibands konnten die Haken miteinander verbunden
und fixiert werden (Abb. 26). Zusitzlich war unsere Uberlegung,
dass durch die Spannung des Gummibands die Linien horizontal
und vertikal geradlinig bleiben. Leider war dieser Ansatz subopti-
mal, da das Gummiband zu flexibel und die Haken zu fragil waren.

Abb. 25: Fertiges Testobjekt des
Schiebesystems mit Einrastfunktion

Abb. 26: Fertiges Testobjekt des
Schiebesystems mit der Befestigung
eines Gummibands




Erster Prototyp aus MDF-Holz und 3D-Druck -+

Mit den Erkenntnissen aus den Experimenten erstellten wir einen
ersten Prototyp des Koordinatenbretts. Schliesslich gab es bis jetzt
nur die konzeptionelle Umsetzung aus Graukarton in physischer
Form. Die restlichen Experimente hatten jeweils nur einen Teil-
aspekt beriicksichtigt.

Der Prototyp wurde bis auf die Beschriftung aus MDF-Holz
angefertigt. Mehrere Schichten wurden mit Illustrator entwor-
fen, im Lasercut-Verfahren ausgeschnitten und anschliessend mit
Spriihleim aufeinander geklebt. Das MDF-Holz ist drei Millime-
ter dick und eignet sich fiir grossen Flichen wie die Grundbasis
des Koordinatenbretts. Oben und auf der linken Seite haben wir
fiir die taktile Beschriftung Aussparungen gelassen. Diese haben
wir in Blender modelliert und 3D-gedruckt (Abb. 27). Fiir diesen
Prototypen wollten wir mal einen anderen Ansatz als die Schiebe-
mechanik ausprobieren.

Die Linien wurden in dieser Variante auf die Koordinaten
draufgesteckt. Den Prototyp zeigten wir im zweiten Workshop
wihrend der Ideenfindungsphase. Die Resonanz war positiv. Wir
und die Teilnehmenden stellten aber klar fest, dass der Ablauf
schnell und sicher sein musste. Beides erfiillte dieser Prototyp
nicht, er hatte aber bestétigt, dass das Grundkonzept eines Koor-
dinatensystems mit Codes und haptischen Linien funktionieren
konnte.

Produktentwicklung

92

Abb. 27: Erster Prototyp aus MDF und 3D-gedrucktem Material
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Magnetisches Schiebesystem

Ein vielversprechender Ansatz fiir die Gewihrleistung der Sicher-
heit und Schnelligkeit sahen wir im Einsatz von Magneten. Wih-
rend die Schieberegler und die Linien in einem genau passenden
Schacht an glatten Winden entlangfahren, konnten Magnete im
Boden und in den Reglern dafiir sorgen, dass diese jeweils an den
richtigen Positionen prizise einrasten und sich aber auch ohne
Probleme wieder verschieben lassen.

Wie bei vielen anderen Experimenten arbeiteten wir auch
hier mit 3D-Druck. Das 3D-Modell erstellten wir neu mit der Soft-
ware Autodesk Fusion. Der Workflow war im Vergleich zu Blender
um einiges schneller, praziser und die Bearbeitungsschritte konnten
im Nachhinein immer nochmals angepasst werden. Das gedruckte
und zusammengebaute Testobjekt (Abb. 28, 29) funktionierte wie
folgt: Die zu verschiebende Linie endete in einem Quader, in dem
sich auf der nach unten zeigenden Seite ein eingeleimter Magnet

Abb. 28: Bauteile des magnetischen
Schiebesystem-Experiments

Abb. 29: Die Magnete
im Schiebesystem
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befand. Dieser Magnet befand sich in einem Schacht, in dem im
Boden ebenfalls Magnete in Zentimeterabschnitten platziert wa-
ren. Das Ganze war verschlossen, mit Ausnahme eines Spaltes ge-
nau liber den Magneten und dem Quader. Durch den Spalt wurde
ein Drehknopf mit Stift in den Quader gesteckt. Dadurch liess sich
die Linie mit dem Drehknopf verschieben. Dank den Magneten
sprang die Linie in Zentimeterschritten immer prézise eins wei-
ter. Zwar war die Konstruktion auf der rechten Seite offen, jedoch
war der Quader auf der linken Seite passend angeschlagen. Durch
den Stift des Drehknopfs oberhalb des Spaltes konnte er sich nicht
verschieben, was dazu fiihrte, dass die Linie grundsétzlich gerade
blieb. Die Magnete waren durch den direkten Kontakt aber noch
zu stark. Mit einer kleinen Zwischenschicht konnte die Kraft ein
wenig reduziert werden. Es kénnten aber auch schwichere Mag-
nete genutzt werden.

Der grosse Vorteil der Magnete bestand darin, dass die
Schieberegler beim Verschieben automatisch auf die gewiinschte
Position sprangen. Das magnetische Schiebesystem erachteten wir
als sehr vielversprechend fiir die weiteren Prototypen.

Prototyp |

Die sich im Workshop herauskristallisierten Bediirfnisse ergaben
ein dreiteiliges Kit, welches fiir den Prozess der barrierefreien,
brieflichen Stimmabgabe benotigt wird (Abb. 30). Die Komponen-
ten sind:
—  Eine Applikation
—  Ein Koordinatenbrett
—  Schreibschablonen (Ja-, Nein, x-, Stimm-

und Unterschriftsschablone)

User-Flow

Aus der Experience Map des zweiten Workshops konnten wir den
Ablauf der brieflichen Abstimmung tibernehmen. Fiir die Entwick-
lung des User-Flows war es wichtig, jeden einzelnen Teilschritt
durchzugehen und zu schauen, welche der oben genannten Kom-
ponenten jeweils welche Aufgabe iibernehmen wird. Dabei wurde
offensichtlich, dass die App bei fast allen Schritten involviert sein
wird, wihrend das Koordinatenbrett und die Schreibschablonen

Abb. 30: Prototyp |
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nur beim Schritt der Stimmabgabe und Unterschrift eingesetzt
werden. Die Funktionalitidten der App kdonnen grundsitzlich in
drei verschiedene Kategorien aufgeteilt werden:
—  Identifikation (Erkennen, um welchen Zettel

es sich handelt und wie er orientiert ist)
—  Ausfiillen (Schreiben der Stimme bzw. Unterschrift)
—  Kontrolle (Uberpriifen, wie abgestimmt wurde

und ob das Couvert korrekt verpackt ist)
Eine erste Uberlegung war die Aufteilung der App in diese drei Be-
reiche. Die Nutzenden hétten dann selbststdndig zwischen diesen
Funktionen hin und her wechseln kénnen. Da das Produkt jedoch
nur wenige Male im Jahr genutzt wird und die Nutzenden dadurch
kaum eine Routine aufbauen kénnten, sahen wir von dieser Auftei-
lung ab. Wir entschieden uns dazu, den Identifikationsteil der App
als Ausgangssituation festzulegen, von wo aus die Nutzenden in
die anderen Aufgaben wechseln konnten. Der grobe Ablauf sicht
folgendermassen aus:
L Der Zettel wird vor die Kamera des Smartphones gehalten.
2. Die App gibt an, um welche Art von Dokument

es sich handelt, und wie es orientiert ist.
3. Die Nutzenden konnen die Orientierung

des Dokuments korrigieren.
4. Wenn die Orientierung richtig ist und ein auszufiillendes

Dokument erkannt wurde, konnen die Nutzenden

mittels «Bestdtigen» in die Schritt-fiir-Schritt-

Anleitung des Ausfiillens wechseln. Solange aber nicht

bestitigt wird, kann beliebig zwischen den einzelnen

Dokumenten hin und her gewechselt werden.
5. Im Ausfiillen-Modus kommen das Koordinatenbrett

und die Schreibschablonen zum Einsatz. Zu diesem

Teil gehort auch die nachtrégliche Kontrolle

der abgegebenen Stimme oder der korrekten

Platzierung der Unterschrift durch die Kamera.
6.  Wenn die Schritte abgeschlossen sind, gelangt man

automatisch wieder in den Identifikationsmodus.
Die Schritt-fiir-Schritt-Anleitung soll die Bedienung fiir die Nut-
zenden erleichtern und ihnen Sicherheit geben, nichts falsch ge-
macht oder vergessen zu haben. Die Schritt-fiir-Schritt-Anleitung
zum Ausfiillen des ausgewihlten Stimmzettels und zum Unter-
schreiben des Stimmrechtsausweises wird gemeinsam mit dem
Koordinatenbrett und den Schreibschablonen abgearbeitet.



Funktion - Koordinatenbrett und Schreibschablonen _|‘

Das Koordinatenbrett besteht aus einem XY-Koordinatensystem,
wobei auf der X-Achse die Buchstaben A bis Z und auf der Y-Achse
die Zahlen 1bis 19 in Zentimeter-Schritten abgebildet sind. Dieses
System wird genutzt, um jegliche Formate von nationalen, kanto-
nalen und kommunalen Vorlagen sowie dem Stimmrechtsausweis
abzudecken. Die App gibt dafiir jeweils die Koordinaten (zum
Beispiel «K-7») eines Stimmfeldes durch, welche dann mit den
Schiebereglern eingestellt werden. Die Koordinatenlinien bilden
eine Uberkreuzung. Um die Stimme oder Unterschrift zu setzen,
benotigt es Schreibschablonen, die auf die Uberkreuzung gesteckt
werden. Diese sind notwendig, hervorgegangen ist, dass ein gros-
ser Teil der Blinden nicht schreiben konnen. Dies betrifft vor allem
jene, welche seit Geburt blind sind oder sehr friih erblindet sind.
Innerhalb der Schreibschablonen kann die gewiinschte Antwort
nachgefahren werden, wodurch das handschriftliche Abstimmen
ermoglicht wird. Nebst einer Ja-, Nein- und Unterschriftsschab-
lone gibt es noch eine X-Schablone (fiir Stichwahlen) sowie ein
leeres Feld fiir die Menschen, die Ja und Nein selbst schreiben
kénnen und mochten.
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Abb. 31: App-Ansicht, Prototyp |
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Funktion - App

Die Einfachheit des Systems sollte vor allem bei der App wider-
spiegelt werden. Wir entschieden uns deshalb dafiir, nur die drei
bedeutsamsten Funktionen als Buttons einzubauen. Dies sind:

—  «Bestitigen», wenn ein Schritt ausgefithrt wurde

und man zum néchsten Schritt mochte.

—  «Schritt zuriick», falls man einen Schritt iibersprungen hat.

—  «Wiederholen», wenn man zum Beispiel die Koordinaten
oder den Vorlage-Titel nochmals héren mochte.

Diese Buttons sind iiber den ganzen Bildschirm verteilt platziert.

Thre Grosse soll dabei die Bedienung erleichtern (Abb. 31).

Fiir das Erkennen der Dokumente und deren Orientierung
wird beim Prototyp I Machine Learning verwendet. Dies gilt auch
fiir die nachtrigliche Kontrolle der ausgefiillten Dokumente sowie
fiir die richtige Orientierung des Stimmrechtsausweises im Ant-
wortkuvert.

Fiir die Gestaltung der App benutzten wir fiir den Prototyp I
die kontrastreiche Kombination «Schwarz/Gelb». Die Schrift ist
so gross wie moglich und besteht aus Grossbuchstaben. Dadurch
wollten wir das Produkt auch inklusiv fiir Menschen mit einer
Sehbehinderung gestalten.

Onboarding

Um die Nutzenden mit den Komponenten des Kits und deren
Funktionen vertraut zu machen, gibt es beim Offnen der App ein
kleines Onboarding. Dieses umfasst drei Teile:
—  Angabe des bendtigten Materials — vollstindige

Abstimmungsunterlagen, einen Stift sowie

das komplette Abstimmungs-Kit: App,

Koordinatenbretts und den Schreibschablonen.
—  Erkldrung des Aufbaus der App, ihren drei Buttons

und wo sich diese auf dem Screen befinden.
—  Genaue Beschreibung, wie das Koordinatenbrett

aufgebaut ist, wie die Schieberegler bedient und

die Schreibschablonen eingesetzt werden.
Dieses Onboarding erachten wir als wichtig, weil die Nutzenden
das Kit selten verwenden und nicht erwartet werden kann, dass sie
die Funktionalitdten nach einigen Monaten ohne Abstimmungen
noch kennen.
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Sicherheit

Wie wir in den Workshops herausgefunden haben, ist Sicherheit
eine enorm wichtige Anforderung. Eine Unsicherheit in der Be-
dienung konnte blinde Menschen davon abhalten, das Kit zu be-
nutzen. Das Gefiihl der Sicherheit versuchen wir mit dem Kit auf
verschiedene Arten zu erzeugen. Ein Beispiel dafiir ist die Mog-
lichkeit, die Schieberegler mittels Drehbewegung anzuziehen, da-
mit sich diese spéter beim Ausfiillen nicht mehr verschieben. Auch
das auditive Feedback des Einrastens des Reglers geh6rt dazu. Die
App iibernimmt ebenfalls einen wichtigen Teil: Neben der Doku-
mentorientierung und -identifizierung gibt es die Funktionalitét
der nachtriglichen Kontrolle. Man kann also nach dem Ausfiillen
der Dokumente nochmals die Kamera dariiber halten, um heraus-
zufinden, ob alles korrekt ausgefiillt wurde. Dasselbe gilt auch fiir
das Einpacken der Dokumente in das Antwortkuvert und der da-
zugehorigen Orientierung des Stimmrechtausweises.

Entwicklung - Koordinatenbrett
und Schreibschablonen

Grundkonstruktion des Koordinatenbretts

Die Grundkonstruktion des gesamten Bretts besteht aus mehreren
Schichten MDF-Holz (Abb. 33). Die einzelnen Schichten verfiigen
an den Eckpunkten und an weiteren Stellen iiber passende Locher
fiir M3- und M4-Schrauben, mit denen sich das Koordinatenbrett
zusammenbauen ldsst. Innerhalb der Konstruktion versteckt be-
finden sich auf unterschiedlich hohen Schichten Aussparungen fiir
die Magnete, die in Zentimeterabstinden voneinander platziert
sind. Durch den Versatz der Schichten kommen sich die Koordi-
natenlinien nicht in die Quere. Die Gesamtgrosse des Prototyps I
ist 415 Millimeter auf 315 Millimeter, bei einer Hohe von 27 Milli-
meter. Unten und auf der rechten Seite wurden die Rinder bewusst
tiefgelassen, sodass sich das Hineinlegen und Herausnehmen eines
Dokuments angenehm gestaltet (Abb. 32).

Schiebesystem und Schieberegler

Fiir das Schiebesystem haben wir die Idee mit den Magneten aus
einem unserer ersten Experimente tibernommen. Neu befindet sich
zwischen den beiden Magneten eine MDF-Holzschicht. Dadurch
wirkt die Magnetkraft nicht zu stark, ausserdem kann der Schiebe-
regler ohne den direkten Kontakt geschmeidiger iiber die glatte
MDF-Oberfliache gleiten und jeweils von den darunterliegenden
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Magneten angezogen werden (Abb. 34). Zusitzlich entsteht beim
Verschieben des Reglers ein klickendes Gerdusch, welches zufil-
lig wiahrend unseres Prozesses entstanden ist: Die MDF-Platte,
in der sich die Magnete befinden, ist drei Millimeter dick — die
darin liegenden und nicht festgeleimten Magnete lediglich zwei.
Der Magnet im Schieberegler zieht also die Magnete im Boden an
und durch den einen Millimeter Spielraum springen diese jeweils
gerduschvoll nach oben. Dieses kleine auditive Detail erhoht das
Gefiihl von Sicherheit, da die Nutzenden dadurch wissen, dass sie
an einer Position angekommen sind und die einzelnen Schritte
besser zdhlen konnen.

Ein Schieberegler besteht aus einer Koordinatenlinie und
einem Quader, der durch ein Gewinde aus Metall mit einem Dreh-
knopf verbunden ist. Dazwischen befindet sich eine MDF-Ebene
mit einem Spalt, der das geradlinige Verschieben des Schiebereg-
lers ermdglicht. Die Linie und der Quader bestehen beim Prototyp
I aus MDEF. Mittig auf der Unterseite des Quaders ist ein Magnet
hineingeklebt. Das Gewinde ist sowohl mit dem Quader als auch
mit einer Mutter innerhalb des 3D-gedruckten Drehknopfs ver-
bunden. Dadurch kann der Schieberegler mittels Drehen des Dreh-
knopfs fest fixiert werden und bietet mehr Sicherheit (Abb. 35).

An den darunterliegenden Innenwinden, an denen die
Quader der beiden Schieberegler im Schacht anschlagen, wurden
zusitzlich diinnen Aluminiumfldchen angebracht. Damit soll we-
niger Reibung entstehen. Ansonsten konnten die Magnete nicht
genug Kraft haben, um die Schieberegler auf die richtige Position
heranzuziehen.

Beschriftung

Die Braille- und Reliefschrift orientieren sich beide am Merkblatt
121 der Schweizer Fachstelle fiir Hindernisfreie Architektur und
sind 3D-gedruckt (Abb. 36). Die Brailleschrift haben wir gemiss
den Anforderungen mit einer Hohe von 0.53 Millimetern und
die Reliefschrift mit einer Hohe von 1 Millimeter gedruckt. Die
Brailleschrift ist zudem abgerundet und die Reliefschrift verfiigt
iiber ein leicht keilformiges Profil. Wiahrend die Schriftgrosse der
Brailleschrift den Anforderungen von etwa 7 Millimetern ent-
spricht, mussten wir die Reliefschrift aus Platzgriinden etwas klei-
ner drucken. Anstatt wie vorgegeben 15 bis 18 Millimeter betrigt
die Schriftgrosse 10 Millimeter. Dafiir bleibt die alphabetische
und numerische Reihenfolge in unserem Fall aber immer gleich,
was ein Vorteil ist. Fiir unsere Teilnehmenden und weitere Test-
personen hat es aber grundsétzlich gut funktioniert, die einzelnen
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Buchstaben und Zahlen zu erkennen. Damit wir diese Schrift-
grossen iiberhaupt erreichen konnten, haben wir die Buchstaben
und Zahlen versetzt platziert. Die Reliefschriftzeichen kénnen
dadurch um einiges grosser sein, als wenn sie direkt untereinan-
der aufgelistet wiren. Damit sich die Nutzenden durch den Versatz
nicht verlesen, fiihrt jeweils eine haptische, 0.5 Millimeter hohe
Hilfslinie von den Brailleschriftzeichen {iber die Reliefschriftzei-
chen bis hin zum Schieberegler. Die beiden grossen abgerundeten
Punkte am Anfang der Buchstaben- und Zahlenreihe bilden die
Ausgangspunkte der Schieberegler. Diese werden beim Auswech-
seln der Stimmzettel benotigt, da die Schieberegler sonst im Weg
sind.

Schreibschablonen

Die Schreibschablonen sind ebenfalls 3D-gedruckt (Abb. 37).
Einerseits helfen sie Nutzenden an der richtigen Stelle beim
Schreiben, andererseits iibernehmen die Schreibschablonen die
Fixierfunktion der Schieberegler. Durch das Draufstecken auf die
Uberkreuzung entsteht ein rechter Winkel. Dadurch lassen sich
vorherige, grobe Ungenauigkeiten etwas korrigieren.

Abb. 36: Beschriftung aus
3D-gedrucktem Material

Abb. 37: Schreibschablonen aus
3D-gedrucktem Material




103

Entwicklung - App

Experimente mit ChatGPT

Fiir die Entwicklung der App mit Kiinstlicher Intelligenz haben
wir im ersten Schritt daran gedacht, die API von ChatGPT zu nut-
zen. Mit ChatGPT Plus ist es seit kurzem méglich, eigene GPTs zu
erstellen. Dadurch kann man die Fahigkeiten des Language Mo-
dels fiir sehr spezifische Use-Cases nutzen. Die kostenpflichtigen
Plus-Version erlaubte es ausserdem, Bilder hochzuladen und von
ChatGPT analysieren zu lassen. In ersten Experimenten luden wir
einen falsch orientierten Abstimmungszettel hoch und fragten, ob
der Zettel korrekt orientiert sei und falls nein, wie es korrigiert
werden miisste. In einigen Fillen funktionierte dies gut, teilweise
gab es jedoch auch vollig falsche Antworten. In einem weiteren
Schritt nutzten wir die oben angesprochene Funktion einer Cus-
tom GPT. Wir verwendeten dafiir folgende Instruktionen und
nannten das ganze OrientationGPT:

«OrientationGPTs Rolle besteht darin, hochgeladene Bilder
von Dokumenten zu analysieren, um deren Ausrichtung zu be-
stimmen. Es kommuniziert ausschliesslich auf Deutsch und im
formellen Ton. Bei korrekter Ausrichtung des Dokuments lautet
die Antwort <korrekt ausgerichtet> Bei falscher Ausrichtung gibt
OrientationGPT eine prizise Anweisung, wie das Dokument kor-
rekt ausgerichtet werden soll: Durch Drehung um 180 Grad, 90
Grad im Uhrzeigersinn oder 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn.
Sollte das Dokument auf dem Bild nicht erkennbar sein, fordert
OrientationGPT den Benutzer auf, ein klareres Bild hochzuladen,
mit der Mitteilung <Dokument nicht erkannt, versuchen Sie es mit
einem anderen Foto». Die Anweisungen sind dabei direkt und ohne
Umschweife formuliert, um dem Nutzenden eine schnelle und ef-
fiziente Hilfe zu bieten.»

Das kommentarlose Hochladen von Dokumenten und das
Erhalten einer kurzen Antwort auf Deutsch funktionierte prob-
lemlos, allerdings waren die Angaben des Ofteren komplett falsch.
Dies zeigte uns, dass es nicht sinnvoll wire, die API von ChatGPT
fiir die Orientierungshilfe einzusetzen. Stattdessen schien uns eine
selbsttrainierte KI mit Bildern von Abstimmungsunterlagen niitz-
licher. Im Vergleich zu ChatGPT besteht bei dieser Lésung jedoch
der Nachteil, dass die KI nicht lesen kann, was zum Beispiel fiir die
Uberpriifung des ausgefiillten Stimmzettels niitzlich wire.

Prototyp A: Stimmabgabe — Step-by-Step mit JavaScript

Wir beschlossen, fiir den ersten Prototyp die Schritt-fiir-Schritt-
Anleitung fiir die Stimmabgabe und die Unterschrift vom Orientie-
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rungs- und Identifikationsmodus zu trennen. Damit verhinderten
wir, dass sich die beiden Funktionalititen gegenseitig beeinflussen
und so fehleranfilliger sein wiirden. Da wir beide noch iiber keine
wesentliche Erfahrung mit App-Entwicklung verfiigen, entschie-
den wir uns, den ersten Prototyp mit HTML, CSS und JavaScript
aufzubauen. Dies erlaubte uns, die rasch umgesetzten Ideen von
jedem Smartphone aus aufzurufen. Die Schritte in der Schritt-fiir-
Schritt-Anleitung hinterlegten wir in einem JSON-File, sodass
wir die Reihenfolge einfach tauschen und die Beschreibungen
aktualisieren konnten. Die Logik der Applikation war nun so auf-
gebaut, dass man beim Klick auf «Bestitigen» jeweils um einen
Punkt weiterkommt und automatisch der néchste Datensatz aus
dem JSON ausgelesen wird. Dies funktionierte einwandfrei.

Prototyp B: Bilderkennung mit Teachable Machine

Durch die Erkenntnisse der Experimente mit ChatGPT war zu
diesem Zeitpunkt klar, dass wir eine KI selbst trainieren mussten.
Durch Recherche kamen wir auf «Teachable Machine», einem
webbasierten Tool von Google, mit dem man sehr einfach ein
Machine-Learning-Modell mit eigenen Bildern trainieren konnte.
Im Online-Tool war es moglich, eine gewiinschte Anzahl Klassen
hinzuzufiigen und die Bilder fiirs Training entweder hochzuladen
oder direkt im Interface zu erstellen. Die ersten Tests waren sehr
vielversprechend. Wir erstellten fiir jede mogliche Art der Aus-
richtung eines Dokuments eine Klasse. Fiir den nationalen, kanto-
nalen und stédtischen Stimmzettel sowie den Stimmrechtausweis
ergaben sich dadurch je die Folgenden:

—  Falsche Seite

—  Um 180 Grad drehen

—  Um 90 Grad im Uhrzeigesinn drehen

—  Um 90 Grad gegen den Uhrzeigesinn drehen

—  Richtig orientiert

Das Modell konnte dann trainiert und ins JavaScript-File integ-
riert werden. Dies war moglich, weil der Modell-Export aus Tea-
chable Machine auf der TenserFlow.js-Library basiert.

VoiceOver-Funktionalitit

Die blinden Menschen, welche ein iPhone nutzen, steuern dieses
mit dem VoiceOver von Apple. VoiceOver ist nichts anderes als
ein Screenreader auf dem Smartphone. Da man die Elemente und
Inhalte auf dem Screen nicht sieht, werden diese der Reihe nach
vorgelesen. Auch die Bedienung funktioniert dadurch anders und
kann personalisiert werden. Eine Beriihrung auf dem Screen liest
zum Beispiel den Inhalt vor, 16st aber die Aktion bei einem Button
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noch nicht aus. Dies geschieht erst iiber eine Doppelberithrung.
Der Aufwand, um die Webapplikation kompatibel mit VoiceO-
ver zu machen ist klein. Es miissen einzig die Alt-Texte und bei
Buttons die «aria-label» richtig gepflegt sein. Unsere Applikation
konnte danach problemlos mit VoiceOver bedient werden. Dabei
miissen auch keinerlei Einstellungen vorgenommen, da diese alle
im System selbst getroffen werden.

Stimm-Generierung mit SpeechSynthesis und Play.ht
Die Herausforderung in Zusammenhang mit unserer Applikation
war, dass VoiceOver nur von den Nutzenden und nicht vom Java-
Script ausgelost werden kann. Eine Meldung im Identifikations-
modus wie zum Beispiel «Nationaler Stimmzettel, um 180 Grad
drehen» kann man also nicht automatisiert durch VoiceOver vor-
lesen lassen. Dies wiire perfekt gewesen, da dadurch auch die Wahl
der VoiceOver-Stimme sowie deren Sprechgeschwindigkeit — die
bei gelibten blinden Handynutzern oft sehr schnell ist — iibernom-
men worden wire. Dadurch hitte sich die Bedienung des Apps fiir
die Nutzenden bereits vertraut angefiihlt.

Da dies fiir uns technisch nicht umsetzbar war, mussten wir
Stimmen selbst generieren oder aufnehmen. Im ersten Schritt ver-
suchten wir, dies iiber JavaScript zu erreichen. Wir testeten die
Web-API «SpeechSynthesis» aus, welche es erlaubt, jeglichen Text
direkt mit JavaScript zu generieren und auszugeben. Dies funktio-
nierte grundsitzlich gut. Die auswihlbaren Stimmen waren jedoch
sehr robotisch. Dies hing damit zusammen, dass diese so optimiert
waren, dass sie auch bei einer hoheren Geschwindigkeit immer
noch verstdndlich sind. Die direkte Generierung der Aussagen war
aber sehr wertvoll, da so einfacher kleine Textanpassungen vor-
genommen werden konnten. Wir verbauten «SpeechSynthesis» in
der Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zur Stimmabgabe, was problem-
los funktionierte.

Beim Identifikationsmodus klappte es auf dem Desktop
ebenfalls gut, auf dem Smartphone jedoch nicht — auch nicht in
verschiedenen Browsern. Trotz keinerlei Fehlermeldungen im
Code wurde keine Stimme abgespielt. Nach einer lingeren Re-
cherche fanden wir heraus, dass dies mit einer unverinderbaren
Einstellung auf den Smartphone-Browsern zu tun hatte. Das Ab-
spielen von Audio, seien es Sprachgenerierung oder Musik, ist nur
dann moglich, wenn die Nutzenden dies mit einer Interaktion
— zum Beispiel durch einen Klick auf einen Button — bestitigen.
Das soll verhindern, dass die Besuchenden einer Website mit un-
erwiinschten Sounds zugemiillt werden. Einen Workaround zu
finden, gestaltete sich sehr schwierig. Die Tipps aus JavaScript-
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Foren funktionierten nicht. Wir hatten letztlich den Einfall, mit
Audiodateien anstelle von Sprachgenerierung zu arbeiten. Diese
Files wurden dann beim ersten Klick aktiviert und anschliessend
ausgetauscht. Damit nutzen wir ein Schlupfloch der Regelung aus:
Wenn néamlich eine Audiodatei einmalig durch die Interaktion ei-
nes Nutzenden erlaubt wurde, durfte diese danach beliebig oft auf
der Website gespielt werden. Da wir nun sowieso Audiodateien
nutzen mussten, entschieden wir uns fiir die Nutzung einer ange-
nehmen KI-Stimme der Plattform Play.ht. Dort gibt es eine grosse
Auswahl an verschiedensprachigen Stimmen, die viel ndher an
einer natiirlichen Stimme sind als die «SpeechSynthesis».

Prototyp Il

Der Prototyp II wurde aufgrund der Erkenntnisse aus den User-
Tests, die im Kapitel «Resonanzen» genau beschrieben werden,
iiberarbeitet und verbessert (Abb. 38). Die folgenden Abschnitte
behandeln nun die angepassten Funktionen und die Weiterent-
wicklung der einzelnen Elemente.

Anpasste Funktionen

User-Flow

Der User-Flow als grosses Ganzes, mit dem Identifikationsmodus
als Ausgangspunkt und der Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum Ab-
stimmen und Unterschreiben, hat sich in den User-Tests bewihrt.
Dennoch konnten wir einige textliche Optimierungen umsetzen.
Beispielsweise haben wir das Onboarding etwas ausgebaut und
ausfithrlicher erklért, wie zum Beispiel die Schreibschablone ein-
gesetzt werden muss. Zudem haben wir kleinere Instruktionen
erginzt, wie zum Beispiel den erforderlichen Abstand zwischen
Smartphone und Dokument im Identifikationsmodus und die An-
weisung, die Dokumente einzeln zu scannen. Ebenfalls haben wir
die Namen der einzelnen Artefakte unseres Produktes vereinheit-
licht: App, Koordinatenbrett, Schieberegler, Koordinatenlinien
und Schreibschablone.

Aufgrund des Wechsels von der Teachable Machine Image
Recognition zur Texterkennung-API mit Tesseract.js, hat sich der
Flow im Identifikationsmodus leicht angepasst. Neu scannt die

Abb. 38: Prototyp Il
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Applikation nicht andauernd den Kamera-Inhalt nach Dokumen-
ten, sondern der Scanvorgang wird manuell mit dem Klick auf
«Bestétigen» ausgefithrt. Wenn das Dokument als richtig orien-
tiert erkannt wird, ist man nun automatisch im ersten Schritt des
Ausfiillens. Mit dem «Schritt zuriick»-Button kann man aber
weiterhin zuriick in den Identifikationsmodus wechseln, um ein
anderes Dokument zu scannen. Dies hat den Vorteil, dass ein rich-
tiger Zettel automatisch «eingeloggt» ist und man nicht mehr mit
dem Bewegen der Kamera den «Bestitigen»-Button deaktiviert.
Ausserdem gibt der Sprachbefehl dadurch nicht laufend neue
Instruktionen, wenn noch gar kein Dokument unter die Kamera
gehalten wird. Dies hat sich auch positiv auf die Leistungseffizienz
ausgewirkt. Ein Nachteil ist, dass man nun jeweils einen Schritt
zurilick gehen muss, wenn man im Prozess lieber zuerst alle Do-
kumente richtig orientieren mdchte. Dies ist aber gegeniiber den
Vorteilen in unseren Augen verkraftbar.

Koordinatenbrett und Schreibschablonen

Auf dem Koordinatenbrett wurden die Schieberegler verbessert
und weisen nun eine kleine haptische Markierung auf, damit
genauer iiberpriift werden kann, ob der Schieberegler mit der je-
weiligen Koordinate iibereinstimmt (Abb. 40). Zudem gleiten die
Schieberegler besser iiber die Fliche und rasten préziser ein. Auch
das Klickgerdusch ist etwas pragnanter. Die Koordinatenlinien, die
durch die Schieberegler verschoben werden, bleiben etwas fragil.
Dadurch behalten sie aber ihre Leichtigkeit, die es fiir eine gute
Verschiebung benoétigt. Die Kanten der Koordinatenlinien wurden
dafiir leicht abgerundet, um das Draufstecken der Schreibschab-
lonen auf die Uberkreuzung der Linien zu erleichtern. Auf der
rechten und unteren Seite befinden sich neu zusétzlich Striche, mit
denen versucht werden kann die Geradlinigkeit der Koordinaten-
linien zu Uiberpriifen.

Die Schreibschablonen sind jetzt etwas breiter und héher
und funktionieren auch mit einem normalen Kugelschreiber. Die
Buchstabenaussparungen von Ja und Nein wurden von Grossbuch-
staben zu Kleinbuchstaben umgewandelt (Abb. 41). Ein Vorteil
von Kleinbuchstaben in unserem Fall sind die Vokale «a» und «e».
Wihrend bei den Grossbuchstaben «A» und «E» oft die Mittel-
striche untergingen, kénnen bei den Kleinbuchstaben diese etwas
leichter durch die geschwungenere Form nachgefahren werden.
Um die Schreibschablonen gut verstauen und eine systematische
Ordnung herstellen zu konnen, haben wir unterhalb der Zahlen
auf der linken Seite eine Schublade mit Fichern eingebaut. Neben
allen Schreibschablonen findet auch der Stift Platz darin (Abb. 39)

Abb. 39: Schublade
unterhalb der Zahlen

Abb. 40: Kleine
haptische
Markierung



Abb. 41: Angepasste
Schreibschablonen




Fiir die visuelle Erscheinung des Prototyps Il haben wir eine kon-
trastreiche Farbpalette gewéhlt. Das Thema Farben wurde bereits
in den Workshops besprochen, fiir die User-Tests des Prototyps
I haben wir es aber bewusst weggelassen. Damit auch sehbehin-
derte Personen und Personen ohne visuelle Einschrinkungen das
Brett bedienen und bei Bedarf blinde Personen bei der Benutzung
unterstiitzen konnen, wurden nun Farben hinzugefiigt. Mit dem
Leiter der Fachstelle Low Vision von SZBLIND haben wir uns fiir
die Farben Schwarz, Weiss und Gelb entschieden. Die Beschrif-
tungen sind jeweils weiss auf schwarzem Hintergrund, wihrend
die Schieberegler als Hauptinteraktionselemente gelb sind. Die
Koordinatenlinien hingegen sind schwarz. Ahnlich wie die Be-
schriftungen sind auch die Schreibschablonen schwarz mit weisser
Brailleschrift. Dadurch sind die dunklen Schreibschablonen und
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Abb. 42: App-Ansicht, Prototyp Il
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Koordinatenlinien auf den meist sehr hellen Stimmzetteln gut er-
kennbar. Die restliche Grundkonstruktion des Koordinatenbretts
ist ebenfalls schwarz. Zudem wechselten wir auf Empfehlung des
Low-Vision-Experten von der Schriftart Helvetica zur Frutiger.
Bei der Frutiger konnen die Zahlen und Buchstaben besser unter-
schieden werden, da die Zeichen eine offenere Form besitzen. So
werden zum Beispiel die Zahlen «6» und «9» weniger mit der «8»
verwechselt.

App

In den User-Tests hat die Applikation grundséitzlich gut funktio-
niert und die einfache Bedienung wurde gelobt. Einzig das vertikal
und horizontal halbierte Layout stiftete ab und zu etwas Verwir-
rung und man fand je nach Art der VoiceOver-Bedienung den ge-
wiinschten Button nicht. Wir entschieden uns deshalb dazu, die
Buttons neu gleich gross und untereinander darzustellen. Dieses
Layout entsprach mehr der VoiceOver-Funktionliit, da dort die
Buttons chronologisch von oben nach unten vorgelesen werden.
Davon versprachen wir uns eine vertrautere Bedienung.

Da wir auf dem Koordinatenbrett neu Frutiger anstatt Hel-
vetica verwendeten, passten wir das auch in der Applikation an.
Zusitzlich setzen wir bei den Buttons neu auf Outlines anstatt
einer Hintergrundfarbe, da dies laut dem Leiter der Fachstelle fiir
Low Vision von SZBLIND weniger flimmern soll (Abb. 42).

Weiterentwicklung Koordinatenbrett und Schreib-
schablonen

Der Prototyp II ist nach wie vor gleich aufgebaut und besteht aus
mehreren MDF-Schichten. Neu ist das gesamte Koordinatenbrett
um 3 mm tiefer, da durch eine optimierte Konstruktion der Ver-
satz, den es zuvor fiir die Schieberegler brauchte, eingespart wer-
den konnte. Der Versatz befindet sich nun direkt bei einem der
Schieberegler selbst, sodass dieser um eine Schicht hoher ist als
der andere. Gesamthaft ist das Brett zusétzlich breiter geworden,
damit die neue Schublade im Hohlraum unter den Zahlen genii-
gend Platz hat. Die Dimension betréigt nun 430 Millimeter auf 315
Millimeter auf 24 Millimeter.

Optimiertes Schiebesystem und optimierte Schieberegler
Damit die Schieberegler auf dem Koordinatenbrett préziser ein-
rasteten, haben wir die Ebene zwischen Schieberegler und den
Magneten von drei auf zwei Millimeter reduziert. Diese Zwischen-
ebene besteht nicht mehr aus MDF-Holz, sondern aus Plexiglas.
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Durch die glattere Oberfliche gleiten die Schieberegler besser iiber
die Flache und bleiben weniger zwischen zwei Magneten stecken.
Auch die Ebene mit dem Spalt, der die Geradlinigkeit der Schiebe-
regler gewihrleistet, besteht neu aus Plexiglas — ebenfalls mit dem
Ziel der Reibungsminimierung.

Der Drehknopf'ist Teil des Schiebereglers und ermdoglicht das
Verschieben der Koordinatenlinie. Damit die Nutzenden genauer
iiberpriifen kénnen, ob ein Schieberegler mit einem Buchstaben
oder einer Zahl iibereinstimmt, ist eine haptische Markierung er-
forderlich. Die Markierung darf jedoch durch die Drehbewegung
des Drehknopfs nicht mitgedreht werden. Dies haben wir mit
einem separaten, 3D-gedruckten Teilchen direkt unterhalb des
Drehknopfs gelost. Es weist ein kleines lingliches Dreieck auf, das
direkt auf den Buchstaben oder die Zahl zeigt. Das Teilchen bewegt
sich im Spalt der darunterliegenden Ebene mit dem Schieberegler
mit, kann sich aber durch dessen Konstruktion beim Fixieren des
Schiebereglers nicht verdrehen. Die Teile der Schieberegler beim
Prototyp II bestehen fast komplett aus 3D-gedrucktem Material.
Nur die Koordinatenlinien bestehen noch aus MDF-Holz, da wir
fiir diese Lange keinen grossen 3D-Drucker gefunden haben. Auf
dem schmaler gewordenen Drehknopf befindet sich neu ein etwas
breiterer, runder Deckel mit abgerundeten Zacken fiir besseren
Halt. Dadurch verschwindet auch die metallische Mutter in der
Konstruktion des Drehknopfs.

Angepasste Schreibschablonen

Die Schreibschablonen wurden gemiss den Erkenntnissen aus den
User-Tests hoher und etwas breiter. Die neuen, breiteren Gross-
und Kleinbuchstaben, die mit dem Stift nachgefahren werden
konnen, wurden von Hand in Adobe Illustrator gezeichnet.

Farben

Die 3D-gedruckten Elemente wie die Beschriftungen und die
Schreibschablonen werden durch ein weisses und schwarzes
PLA-Filament erstellt. Durch das automatisierte Pausieren des
Druck-Auftrages kann an der entsprechenden Stelle die Filament-
farbe ausgetauscht werden. Dadurch ist es méglich, 3D-Elemente
in mehreren Farben zu drucken. Fiir die restlichen Elemente des
Koordinatenbretts aus MDF-Holz und Plexiglas haben wir tief-
schwarze Sprayfarbe benutzt, die kratzfest und wetterbestindig
1st.
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Weitere Versuche mit Machine Learning und Tenserflow

Die Tests zeigten auf, wo die Grenzen bei der Image Recognition

mit «Teachable Machine» sind. Es gab folgende Probleme:

—  Die Erkennung funktionierte nur gut bei den
Lichtverhiltnissen im Toni-Areal, bei denen wir die
KI trainiert hatten. Sobald die Lichtverhéltnisse oder
der Hintergrund dnderten, wurde es schwierig.

—  Teachable Machine ist nicht fiir eine solche
Menge an verschiedenen Klassen gemacht. Mit
allen Abstimmungszetteln und Méglichkeiten
kamen wir auf iiber 15 Klassen. Das Interface von
Teachable Machine war damit iiberfordert, stiirzte
mehrfach ab und 16schte alle Trainingsbilder.

—  Um Image Recognition iiber alle Stimmzettel in der
Schweiz einzupflegen wire eine unglaubliche Menge an
Trainingsdaten noétig. Dafiir miisste eine kontinuierliche
Bewirtschaftung vorgesehen und eingeplant werden.

Wir erhofften uns einen Workflow, in dem wir eine Ordnerstruktur

mit je ca. 800 Fotos der einzelnen Klassen hochladen, ein Model

damit trainieren, dieses exportieren und im JavaScript verwenden
konnten. Dies stellte sich jedoch als gar nicht so einfach heraus.

Die Losung, die sich anbot, war TensorFlow, eine End-To-End-

Plattform fiir Machine Learning, auf der auch Teachable Machine

basierte. Die Generierung eines Models funktionierte zwar, die

Konvertierung in ein TensorFlow.js und Einbindung in unsere

App jedoch nicht. Aus Zeitgriinden und dem wachsenden Miss-

trauen in Image Recognition als Lésung fiir die Dokumentidentifi-

kation beschlossen wir schliesslich, uns nach anderen Technogien
umzuschauen.

Text-Erkennung als mégliche Losung
Im Gesprich mit blinden und sehbehinderten Personen kam im-
mer wieder das SeeingAI-App von Microsoft auf, mit dem man
sich —unter anderem — jede Art von Text vorlesen kann. Diese Art
von Texterkennung erschien uns nun als die sinnvollste Technolo-
gie fiir die Identifikation der Stimmzettel. Damit kénnte man das
Dokument an wenigen Stichworten auf dem Dokument (zum Bei-
spiel «Stadt Ziirich») identifizieren. «False positives», also wenn
die KI sagt, es handle sich um ein anderes Dokument, als es tat-
sichlich ist, wiren dadurch nahezu unmaoglich. Ausserdem konnte
die Text-Erkennung auch bei den spiteren Teilen im Workflow
wie der Kontrolle der abgegebenen Stimme sowie dem Bestitigen
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der richtigen Adresse im Couvert behilflich sein. Zu guter Letzt
miissten nicht mehr eine Unmenge an Trainingsdaten fiir jeden
einzelnen Kanton gesammelt werden.

In einem ersten Schritt fanden wir heraus, dass SeeingAl die
hauseigene API «Azure Al Vision» nutzt (Microsoft, o. D.). Diese
ist unglaublich stark und kann problemlos sogar Handschriften
erkennen, wie erste Tests zeigten. Da die API jedoch ab einer be-
stimmten Anzahl von Abfragen kostenpflichtig ist, kam diese fiir
die Anwendung in unserem Prototyp nicht in Frage. Wir sehen
dies aber als die sinnvollste Lésung fiir eine effektive Umsetzung
der App.

Tesseract.js

Auf der Suche nach einer Alternative fiir unseren Prototyp kamen
wir auf «Tesseract.js». Dies scheint eine der gingigsten Texterken-
nungs-APIs fiir JavaScript zu sein. Wir bauten schreitweise ein
neues JavaScript-File mit der Technologie auf und fiihrten dieses
mit der bisherigen App zusammen. Dies funktionierte grundséitz-
lich wie gewiinscht. Allerdings gab es zwei Herausforderungen:
Zum einen stellte sich uns die Frage, was gemacht werden soll,
wenn die API keinen Text auf dem Dokument erkennt. Wir be-
schlossen, die Applikation so zu bauen, dass die Erkennung jeweils
bis zu zehn Durchlédufe absolviert, wenn der Scan-Vorgang ausge-
16st wird. Dabei sollen die Nutzenden die Kamera iiber das Do-
kument bewegen, sodass moglichst der ganze Text miteinbezogen
wird. Wenn der Scanner nun in einer Iteration ein Dokument er-
kennt, gibt er dies direkt an und stoppt die restlichen Iterationen.
Falls nach den zehn Iterationen immer noch nichts erkannt wird,
werden die Nutzenden aufgefordert, das Dokument zu wenden
oder ein anderes zu verwenden.

Das zweite Problem war das Bestimmen der Orientierung.
Wir fanden leider keinen Weg, dies direkt aus der API herauszu-
lesen und bedienten uns deshalb eines Workarounds. Unsere Tests
zeigten, das Tesseract.js die Texte gar nicht erkennen konnte,
wenn sie auf dem Kopf oder um 90 Grad gedreht waren. Wir
programmierten den Scanvorgang deshalb so, dass er jeweils pro
Iteration das Dokument im Code dreht und aus allen vier Orien-
tierungsmoglichkeiten scannt. Der erfolgreich identifizierte Scan
war dann dementsprechend auch die aktuelle Orientierung.

Wir schafften es, das Ganze so wie gewollt mit einzubinden.
Es funktionierte solid, auch wenn Tesseract.js von der Qualitét
der Texterkennung sicher nicht an die API von Microsoft Azure
Al Vision herankommt. Fiir unseren Prototyp und den Proof-Of-
Concept reichte es aber aus.
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Nach der Fertigstellung unseres Prototyps I war es wichtig, diesen
mit blinden Personen zu testen, die nicht aktiv am Prozess teil-
genommen hatten. Dadurch erhielten wir wertvolle Inputs, um
den iiberarbeiteten Prototyp II erstellen zu konnen. Neben einzel-
nen User-Tests stellten wir unser Projekt Jan Rhyner sowie einer
Gruppe blinder Menschen im Bildungs- und Begegnungszentrum
Zirich (BBZ) vor. Dieses Kapitel erldutert die Struktur und den
Aufbau unserer User-Tests sowie die weiteren Feedbacks und Ein-
driicke, die wir erhalten haben.

User-Tests — Teilnehmende

Um Testpersonen zu finden, nahmen wir unser mittlerweile gros-
ses Netzwerk in Anspruch. So fithrten wir einen User-Test mit
Susan und Urs durch, welche uns beide schon im ersten Teil der
Arbeit begleitet hatten, danach aber im weiteren Verlauf nicht
mehr involviert waren. Uber unseren Workshopteilnehmer Ro-
land bekamen wir den Kontakt von Bettina und Daniel. Nach dem
Besuch im BBZ konnten wir Larissa und Anton fiir weitere User-
Tests gewinnen.

Wir suchten gezielt nach blinden und stark sehbehinderten
Menschen, die aufgrund ihrer Sehbeeintrichtigung nicht autonom
abstimmen konnten. Das Finden von Teilnehmenden erwies sich
als einfacher als bei den Workshops. Die Griinde dafiir liegen wohl
beim geringeren Zeitaufwand, dem flexiblen Durchfiihrungsort
und der direkten Kontaktaufnahme iiber unser Netzwerk. In Ta-
belle 10 werden die Testpersonen chronologisch aufgelistet.
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Name Alter Testort Testdatum Art Bemerkung
Jonas 32 Toni-Areal, 17.04.24 Prototyp I Teilnehmer der Work-
Ziirich shopreihe; somit beziig-

lich des Konzepts und
den Funktionen vorein-

genommen.
Susan 46 Biiro am Renn-  27.04.24 Prototyp I
weg
Bettina 55 Toni-Areal, 28.04.24 Prototyp I
Ziirich
Urs 56 In seinem Biiro  02.05.24 Prototyp 1
in Uster
Larissa 26 BBZ Dietikon 16.05.24 Prototyp II
Daniel 57 BBZ Dietikon 16.05.24 Prototyp II Mit zusitzlichen, motori-
schen Einschrankungen
Anton 25-35  BBZ Dietikon 16.05.24 Prototyp II

Tabelle 10: Chronologische Auflistung der Testpersonen

Die Altersstruktur unserer Gruppe deckte den Bereich von 26 bis
57 Jahren ab. Die Geschlechter waren mit drei Frauen und vier
Minnern fast gleichmissig vertreten.

User-Tests — Planung und Ablauf

Die User-Tests waren folgendermassen aufgebaut: Wir erlduterten
den Testpersonen jeweils die Problemstellung sowie den Zweck
des Abstimmungs-Kits und liessen sie vor unserem Koordinaten-
brett Platz nehmen (Abb. 43,44, 45,46,47,48,49). Die App teste-
ten wir — wenn moglich — direkt auf dem Gerédt der Testpersonen,
da sie dort iiber ihre eigenen VoiceOver-Einstellungen verfiigten.
Da unsere App ein kurzes Onboarding beinhalte, gaben wir ex-
plizit keine weiteren Instruktionen und liessen die Testpersonen
selbst ausprobieren.

Da wir jeweils zu zweit bei den User-Tests dabei waren, teil-
ten wir unsere Arbeit auf. Luis war dafiir zustindig, das Ganze
nach Abkldrung mit den Teilnehmenden videografisch festzuhal-
ten. Lars machte Notizen seiner Beobachtungen und itbernahm die
Kommunikation mit der Testperson wihrend des Tests. Dies war _|_
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hauptsichlich bei einzelnen Schritten nétig, deren Funktion noch
nicht implementiert war (zum Beispiel die Nachkontrolle, ob man
wie gewiinscht abgestimmt hatte). Zusétzlich erstellten wir jeweils
eine Sprachaufnahme mit einem Smartphone, um die User-Tests
spiter genau nachvollziehen zu kénnen.

Nach den Tests sprachen wir mit den Testpersonen iiber das
Produkt und Auffilligkeiten — sowohl positive als auch negative.
Wichtig war uns auch herauszufinden, ob eine solche Anwendung
grundsitzlich in der Praxis genutzt werden wiirde. Insgesamt dau-
erte der gesamte Prozess jeweils maximal eine Stunde.

Abb. 43: Prototyp |, User-Test Abb. 44: Prototyp |, User-Test Abb. 45: Prototyp I, User-Test
mit Jonas mit Susan mit Bettina

Abb. 46: Prototyp |, User-Test Abb. 47: Prototyp Il, User-Test Abb. 48: Prototyp Il, User-Test
mit Urs mit Larissa mit Daniel

o

Abb. 49: Prototyp II, User-Test
mit Anton
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User-Tests —Eindrtiicke und Erkenntnisse

User-Tests mit dem Prototyp |

Onboarding und Durchfiihrung der App

Fast alle Testpersonen konnten sich durch das Onboarding einen
guten Uberblick iiber die App und das Koordinatenbrett verschaf-
fen. Die App-Aufteilung in «Wiederholen», «Schritt zuriick» und
«Bestitigen» war grundsitzlich verstindlich. Bettina hatte ein
wenig Miihe, die Positionen der Buttons zu finden, was mit ihren
VoiceOver-Einstellungen zusammenhing. Fiir sie wire es von Vor-
teil gewesen, wenn die Buttons alle untereinander oder nebenein-
ander platziert worden wiren.

Die Sprachausgabe der App kam ebenfalls gut an. Die Test-
personen waren sich zwar von ihren VoiceOver-Einstellungen auf
dem iPhone einer schnelleren Stimme gewohnt, doch die Stimme
wurde nicht als zu langsam wahrgenommen. Eine Idee im User-
Test war, die VoiceOver-Stimme vom iPhone fiir die App-Instruk-
tionen zu iibernehmen. Bettina meinte hierzu aber spannender-
weise, dass die unterschiedliche Art von Stimmen ein Vorteil sein
konne, da man so immer weiss, welche Instruktionen von der App
und welche vom VoiceOver kommen.

Im Ausfiillprozess der Dokumente wurden viele Schritte oft
wiederholt. Diese Wiederholungen haben wir bewusst eingeplant,
da wir uns dadurch eine fehlerfreie Bedienung erhofften. Da die
Testpersonen aber nach dem ersten Ausfiillen einer Vorlage das
System verstanden haben, hitten auch weniger Instruktionen ge-
reicht. Von vielen Testpersonen kam dementsprechend auch der
Vorschlag eines «Expertenmodus». Dort wiirden dann nur noch
die wesentlichen Informationen {ibermittelt werden.

«So wie es jetztist, ist es ja eigentlich der
Anfédngermodus, der jeden Schritt beschreibt. Spater
miisste es einfach noch ein Profimodus geben, welcher
nur noch sagt, welche Zettel und welche Koordinaten.
Das wurde mir reichen beim nachsten Mal.» — Urs

Identifikation und Orientierung eines Stimmazettels
Das Identifizieren und Orientieren haben bei Jonas und Urs «ei-
nigermassen» bis «sehr gut» funktioniert. Bei Urs kam es erst am
Schluss beim Stimmrechtsausweis zu einer fehlerhaften Erken-
nung — schlecht funktioniert hat es jedoch bei Bettina und Susan.
Gerade Susan bekam immer wieder Falschaussagen ausgespielt.
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Ein Grund dafiir war, dass Susan die Abstimmungsunterlagen als
Stapel und nicht einzeln vor sich liegen hatte. Wir vermuten aber
auch, dass die Lichtverhiltnisse nicht optimal waren. Ein wei-
teres, mehrfach vorgekommenes Problem war folgendes: Wenn
ein Dokument korrekt orientiert wurde und die Testpersonen
«Bestitigen» driicken wollten, wurde der Button wegen einer
kleinen Handbewegung wieder deaktiviert. Ein weiteres Problem
war der Abstand der Smartphone-Kamera zu den Dokumenten.
Fiir Bettina war beispielsweise unklar, wie das Smartphone die
Stimmzettel erkennt. Sie platzierte ihr Smartphone direkt auf dem
Stimmzettel und konnte so nichts identifizieren. Auch nachdem
wir sie darauf hingewiesen hatten, war der Abstand der Kamera
zu den Dokumenten immer noch zu klein — dies hitten wir in den
Instruktionen besser erkldaren kénnen.

Einlegen eines Stimmazettels und Einstellen
der Koordinaten auf dem Brett

Alle Testpersonen konnten die Stimmzettel einlegen und die Koor-
dinaten einstellen. Auch die Kombination von Braille- und Relief-
schrift machte fiir die Testpersonen Sinn. Da Urs die Brailleschrift
nicht lesen kann, war er auf die Reliefzeichen angewiesen. Dies
bereitete ihm Miihe, was vielleicht auf die etwas kleinere Grosse
zuriickzufithren war. Er wusste sich aber zu helfen und zéhlte die
einzelnen Schritte anhand der haptischen Striche, um die Koordi-
naten einzustellen.

«Der Prozess ist eigentlich gut. Ich merke schon, ich bin
nicht so technisch versiert. Eben mit dem Fotografieren.
Aber das Mechanische ist gut. Man muss sich einfach
wirklich achten.» — Bettina

Fiir Susan war die genaue Platzierung der Schieberegler unklar.
Dem Drehknopf fehlte ein haptisches Merkmal, um die Platzie-
rung zum haptischen Strich der Koordinaten genau zu tiberpriifen.
Dennoch hat sie es nach ein wenig Ubung jeweils geschafft. Ein
Vorteil fiir Urs konnte es sein, wenn die Schieberegler fester ein-
rasten konnten. Dies wiirde ihm das Zahlen vereinfachen. Ein wei-
teres Thema war die Stabilitdt der Koordinatenlinien. Ausserdem
waren sich die Testpersonen einig, dass es sich beim Klickgerdusch
der Magnete um einen praktischen Mehrwert handelt — es konnte
aber noch verlisslicher klicken.

«Das Klickgerdusch hilft extrem. Dann weisst du: Ah es
ist eingerastet.» —Jonas
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Beziiglich des Einlegens des Stimmzettels hatte Urs einen span-
nenden Punkt eingebracht. Er hatte angenommen, anstatt des
Stimmzettelbogens nur einen einzelnen Stimmzettel aufs Mal
ausfiillen zu miissen. Dies hitte den grossen Vorteil, dass die Ko-
ordinaten nur ein einziges Mal pro Abstimmungsart (national,
kantonal oder kommunal) eingestellt werden miissten. Kann also
eine sichere Ordnung der einzelnen Zettel beibehalten werden,
wire es moglich, diese viel schneller nacheinander auszufiillen.
Mit dieser Variante miisste man aber vermutlich die Stimmzettel
jedes Mal nochmals einzeln identifizieren. Ansonsten besteht die
Gefahr, einen falschen Stimmzettel auszufiillen.

Einsetzen der Schreibschablonen und Ausfiillen
der Stimmazettel

Beim korrekten Einsetzen der Schreibschablonen erwarteten wir
am Anfang die grossten Probleme, es gelang den Testpersonen
aber iiberraschend gut. Fiir dltere blinde Menschen kénnte es aber
dennoch eine Herausforderung sein.

Urs hatte beim ersten Versuch des Einsetzens der Schreib-
schablonen etwas Miihe, nachdem es jedoch einmal geklappt hatte,
funktionierte es bei den weiteren Versuchen gut. Das grossere
Problem bestand fiir Urs jedoch in der korrekten Ausrichtung der
Schreibschablone. Da er, wie oben erwihnt, keine Brailleschrift
lesen kann, konnte er sie nicht wie die anderen Testpersonen an
der Leserichtung orientieren. Fiir ihn wire daher ein weiteres
Merkmal oder eine genauere Instruktion durch die App erforder-
lich. Fiir Susan und Bettina waren die Schreibschablonen, vor
allem in der Hohe, im Vergleich zu anderen Schablonen recht
schmal und klein. Die Buchstabenaussparungen waren beim Pro-
totyp I schwierig zu treffen. Zudem waren sie sehr schmal, und fiir
das Nachfahren wurde ein Fine-Liner benétigt, da ein normaler
Kugelschreiber nicht genug Platz hatte. Geméss Susan wire das
Nachfahren mit dem Stift fiir spit erblindete Menschen einfacher,
da diese noch wiissten, wie die Buchstaben ausgesehen haben. Bei
einigen Testpersonen passierte es, dass der Stift ausserhalb der
Schreibschablone landete und ein unerwiinschtes Gekritzel hin-
terliess. Vor allem die Grossbuchstaben «A» bei «Ja» und «E» bei
«Nein» waren aufgrund ihrer Form schwieriger zu schreiben. Alle
Testpersonen waren aber der Meinung, dass es mit genug Ubung
gelingen sollte, ein «Ja» oder «Nein» mit den Schablonen auf das
Papier zu bringen.

Bettina hatte die Funktion der Schreibschablone am Anfang
etwas anders interpretiert und ausserhalb der Schreibschablone
geschrieben, wobei sie deren obere Kante als Orientierung genutzt
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hatte. Dadurch befand sich aber ihre Stimme auch ausserhalb des
Abstimmungsfeldes. Nachdem wir sie aufgeklédrt hatten, konnte
sie die Schreibschablonen wie gedacht anwenden.

Beziiglich der Braille-Beschriftung auf den Schreibscha-
blonen machte Susan den Einwand, anstatt der Basisschrift die
Kurzschrift zu verwenden. Bei letzterer gibt es eigene Zeichen fiir
Buchstabenkombinationen wie «ei», «st» und «sch», durch welche
die Zeichenanzahl verkiirzt werden kénne. Bettina war wiederum
der Meinung, dass die Basisschrift vollig ausreiche, da nicht alle
blinde Personen die Kurzschrift beherrschen.

«Wenn jemand nicht Kurzschrift kann, ist Basisschrift
besser. Bei so kurzen Wértern ist es voll egal. Lasst
das so. Das ist tipptopp. Und eben auch das taktile
(die Reliefschrift) finde ich super. Das ist wie an dem
Treppengelédnder wo du auch immer beides hast.»

— Bettina

Allgemeines Grundgefiihl und ob die Testpersonen mit diesem
Lésungsansatz abstimmen wiirden.

Da Jonas das Produkt in den Workshops mitgestaltet hatte, war
fir ihn die Funktionsweise schon bekannt. Er hatte sich dement-
sprechend beim ganzen Prozess sehr sicher gefiihlt. Kleine Details
wie das Festschrauben der Regler oder das Klickgerdusch beim
Verschieben verstidrkten dieses Gefiihl.

«Man kann wirklich nichts falsch machen, es ist so
gut erklart. Und wirklich Schritt flir Schritt, also ich bin
wirklich begeistert. Auch wie ihr das umgesetzt habt.»
—Jonas

Susan meinte, dass sich die Kombination aus App und Brett im
ersten Moment zu kompliziert angehort hatte und dass befiirch-
tet wurde, niemand wiirde diesen Aufwand auf sich nehmen.
Nachdem sie es aber ausprobiert und etwas Ubung darin bekom-
men hatte, konnte sie sich vorstellen, in der Zukunft damit abzu-
stimmen.

Bettina erklirte, sie wiirde aktuell mit Hilfe ihres Mannes
abstimmen: Er lese ihr die Vorlagen vor und schreibe fiir sie. Sie
wiirde es aber sehr gerne mit einem solchen Produkt selbstbe-
stimmt tun konnen. Auch gefiel ihr die spiclerische Komponente
mit den verschiebbaren Schiebereglern und den Klickgerdauschen.
Sie wiirde zwar dafiir etwas linger brauchen, aber das ndhme sie
zugunsten des Gefiihls von mehr Selbstbestimmtheit in Kauf.
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«Ja ich wiirde mit der Schablone abstimmen, auf jeden
Fall. Auch wenn mein Mann zuhause ware. Weil es eben
schon cool ware, kdnnte ich es selbst ausfiillen um nicht
immer von den Sehenden abhéngig zu sein» — Bettina

Urs Liischer fand es grundsitzlich «raffinés» und sah viele weitere
Anwendungsmoglichkeiten ausserhalb des Abstimmungsbereichs,
beispielsweise fiir Bankbelege oder Arbeitsvertrige. Auf die Frage,
ob er mit einem solchen System abstimmen wiirde, dusserte er sich
positiv. Er sei zwar ein bequemer Mensch und lasse seinen Stimm-
zettel nach wie vor auch gerne von seiner Frau ausfiillen. Wenn es
aber wie hier die Moglichkeit gidbe, auch mal autonom abzustim-
men, konnte er sich das durchaus vorstellen. Gerade aber auch fiir
alleinlebende Menschen sehe er Potenzial.

«lch bin versucht, ja zu sagen. Tatsachlich. Also wenn
man es so begreift, dann kann man das Brett irgendwo
verstauen und wenn die Abstimmungsunterlagen
kommen, kannst du es hervorholen, schnell schauen,
einstellen und ausfiillen. Doch, dass kann ich mir jetzt
durchaus vorstellen.» — Urs

Erkenntnisse

Die User-Tests haben gezeigt, dass die einzelnen Schritte und An-
wendungen sehr unterschiedlich interpretiert wurden. Die daraus
resultierten Anpassungen fiir den Prototyp II wurden im Kapitel
«Produktentwicklung» beschrieben. Wie die spiteren Tests mit
jenem Prototyp II verlaufen sind, beschreibt nun der folgende Ab-
schnitt.

User-Tests mit dem Prototyp Il

Onboarding und Durchfiihrung der App

Die neu untereinanderliegenden Buttons funktionierten fiir alle
Testpersonen. Daniel war mit dem Wechseln der Buttons mithilfe
von VoiceOver nicht so vertraut, bei unseren drei Buttons war aber
eine Bedienung der Applikation fiir ihn moglich. Da auch die Test-
personen des Prototyps II das Abstimmungs-Kit zum ersten Mal
benutzten, war eine ausfithrliche Durchfithrung des Prozesses fiir
alle sinnvoll. Dennoch erwies sich der Prozess gerade zu Beginn
als sehr textlastig, was von den Teilnehmenden etwas bemingelt
wurde. Allenfalls wire es sinnvoll, die Einfithrung interaktiver zu
gestalten.
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Identifikation und Orientierung eines Stimmazettels

Die Bedienung des angepassten Identifikationsmodus war fiir alle
drei Testpersonen verstdndlich. Die Identifikation stellte sich aber
als schwierig heraus. Die Testpersonen hielten das Smartphone
entweder zu weit weg oder schrig iiber die Dokumente. Es war
fiir die Testpersonen unklar, wie sie die Position des Smartphones
verbessern konnen. Zudem hitte ein auditives Signal wihrend
des Scan-Vorgangs weniger Verwirrung gestiftet. Im Vergleich
zum Prototyp I entstanden aber aufgrund der neu verwendeten
Text-Erkennung keine Falschaussagen mehr. Es kam also zu kei-
nem Fall, in dem ein Stimmazettel als «richtig orientiert» erkannt
wurde, obwohl dies nicht stimmte.

In einer produktiven Umsetzung wiirden wir mit einer bes-
seren Text-Erkennungstechnologie als Tesseract.js arbeiten. Diese
wire dann auch nachgiebiger, falls das Handy nicht perfekt gerade
gehalten wird und kéonnte das Dokument dann dennoch erkennen.
Eine andere L6sung sehen wir zum Beispiel in einer aufklappba-
ren Halterung fiir das Smartphone, die Teil des Koordinatenbretts
ist. Die Halterung wiirde den richtigen Abstand und Winkel des
Smartphones zu den Dokumenten erméglichen.

Einlegen eines Stimmazettels und Einstellen der Koordinaten
auf dem Brett

Das Einlegen der Stimmzettel war, wie auch beim Prototyp I,
grundsitzlich kein Problem. Durch einen Verarbeitungsfehler des
Koordinatenbretts konnte es aber passieren, dass sich ein Doku-
ment in eine Zwischenebene zweier MDF-Schichten verschob.
Das Einstellen der Koordinaten hat bei allen sehr gut funktioniert.
Anton nutzte die neue kleine haptische Markierung am Schiebe-
regler und fand die richtigen Positionen préazise durch Abzéhlen
und anschliessendem Kontrollieren der Beschriftung. Auch La-
rissa konnte durch das Lesen der Brailleschrift die Schieberegler
mithilfe der kleinen haptischen Markierung prizise einstellen.

Einsetzen der Schreibschablonen und Ausfiillen der Stimmzettel

Fiir Larissa gestaltete sich das Aufstecken einer Schreibschablone
problemlos. Anton und Daniel hatten Schwierigkeiten zu verste-
hen, was genau mit dem Aufstecken auf die Uberkreuzung gemeint
war; diese Schwierigkeiten wurden bei Daniel durch seine einge-
schrinkten motorischen Fahigkeiten zuséitzlich verstiarkt

Trotz der optimierten Ja- und Nein-Schablonen war es fiir
die Testpersonen des Prototyps II schwierig, die Buchstaben mit
einem Stift nachzufahren. Ein Problem war vor allem der Wechsel
von einem Buchstaben zum anderen. Obwohl die Aussparungen
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breiter sind, wurde zum Beispiel beim «Nein» gerne das «i» ver-
gessen. Da auch beim Prototyp II die Testpersonen nicht gut oder
gar nicht Ja und Nein schreiben konnten, bemerkten sie auf die-
sem kleinen Raum das Uberspringen eines Buchstabens kaum. Die
Stimmabgabe war dadurch bei den meisten noch unleserlich. Wir
sehen es hier als notwendig an, anstatt «Ja» und «Nein» nur die
Buchstaben «J» und «N» zu verwenden. Allerdings miisste abge-
klart werden, ob einzelne Buchstaben beim Auszdhlen akzeptiert
werden. Unserer Meinung nach liesse sich dadurch der Wille der
Stimmberechtigten eindeutig zum Ausdruck bringen.

Allgemeines Grundgefiihl und ob die Testpersonen mit diesem
Lésungsansatz abstimmen wiirden.

Larissa konnte sich gut vorstellen, mit dem Abstimmungs-Kit in
seiner aktuellen Form abzustimmen. Der Prozess ging fiir sie nach
etwas Uben immer schneller und hatte ihr auch Spass gemacht.

«Ja, ich kdnnte mir das schon vorstellen. So wie es
aussieht und wie ich es ausprobiert habe, finde ich es
lassig (toll).» — Larissa

Daniel hatte zwar den Prozess mit der App und dem Koordi-
natenbrett «super» gefunden. Beziiglich der Frage, ob er mit die-
sem Abstimmungs-Kit abstimmen wiirde, war er etwas unsicher,
da er allgemein Schwierigkeiten mit der Bedienung eines Smart-
phones hatte.

Anton hatte gedacht, der ganze Prozess wire schwieriger. Er
fand die Idee der Anwendung sehr gut und mit geniigend Ubung
wire es auch fiir ihn méglich, abzustimmen.

«Man kann auch lernen, es zu benutzen. Warum nicht?»
—Anton

Ubung schirft die Fertigkeiten

In den User-Tests von Prototyp I und Prototyp II stellten wir fest,
dass die Testpersonen unterschiedliche Bediirfnisse, Probleme und
Fahigkeiten aufwiesen. Dies machte es praktisch unméglich, die
Inhalte der App so zu konzipieren, dass alle gleichermassen be-
riicksichtigt wurden. Daher waren wir gelegentlich gezwungen,
den Testpersonen individuelle Tipps entsprechend ihren Fahig-
keiten zu geben. Alle Testpersonen des Prototyps I und Prototyps
IT waren jedoch der Meinung, dass durch wiederholtes Uben und
mit dem Wissen iiber die Funktionen der einzelnen Elemente des
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Abstimmungs-Kits der Prozess fiir sie sicherer, schneller und ein-
facher werden wiirde, was wir auch bei den meisten Testpersonen
wihrend der Tests bereits feststellen konnten.

Es ist also gut moéglich, dass Einfithrungskurse erforderlich
wiren, in denen sich blinde Personen geniigend Zeit nehmen kon-
nen, um sich mit dem Abstimmungs-Kit individuell vertraut zu
machen.

«Es hat eigentlich nicht so lange gebraucht, bis ich
bei der Sache war. Es hat ein wenig Zeit zum Uben
gebraucht aber ist eben, wie ihr auch gesagt hattet,
immer schneller und schneller gegangen.» — Larissa

Produktvorstellung bei Jan Rhyner

Nach der Fertigstellung des Prototyps II, wollten wir dessen Ent-
wicklung durch die Workshops Jan Rhyner vorstellen. Zudem
wollten wir ihm unsere Dankbarkeit fiir seine grossartige Unter-
stiitzung wihrend unseres Projektes zeigen — vor allem bei der Re-
krutierung der Workshop-Teilnehmenden. Wir trafen ihn in einem
Biiro von SZBLIND, zeigten Videoausschnitte aus den Workshops
und schliesslich unseren Prototyp II, der sehr gut bei ihm ankam.
Er dusserte, dass er ein grosses Potenzial im Losungsansatz sehe
und hoffe, dass wir weiter voranschreiten wiirden. Wir haben mit
ihm tiiber verschiedene mogliche Vorgehensweisen gesprochen.
Er sieht Mdoglichkeiten {iber den politischen Weg, beispiclsweise
indem wir unser Konzept an der Staatsschreiber-Konferenz als
Alternative zur Schablone von SZBLIND vorstellen konnten. Dort
konnten dann die Staatskanzleien der verschiedenen Kantone ent-
scheiden, welche Losung sie umsetzen mochten. Da bei unserer
Losung nichts im Prozess abgedndert, sondern einfach die Infra-
struktur finanziert werden miisste, sah er es sogar als realistisch
an, dass unser Ansatz gewihlt werden konnte. Wir miissten jedoch
dariiber nachdenken, ob wir das méchten. Schliesslich haben wir
unsere Losung nicht ohne Prozessanpassungen entwickelt, weil
dies das Beste fiir blinde Personen ist, sondern weil es im Rahmen
unserer Bachelorarbeit nicht anders moglich war. Wir sehen im-
mer noch haptische Merkmale auf den Stimmzetteln als verniinf-



tigere Losung, gerade weil man dabei nicht auf ein Smartphone
angewiesen wire.

Rhyner bot uns ausserdem an, ausfiihrlich tiber unser Projekt
zu kommunizieren — allerdings unter der Bedingung, dass unser
Projekt in irgendeiner Form weitergefiihrt wird, sei es durch uns
selbst oder durch eine Ubergabe an andere Personen oder Orga-
nisationen. Wie wir diesbeziiglich vorgehen und uns entscheiden
wollen, werden wir in den kommenden Wochen herausfinden.

Resonanzen

Begegnungen im BBZ

Roland erwidhnte im letzten Workshop, dass es Sinn machen
wiirde, unser Abstimmungs-Kit bei einer Gruppe von blinden
Personen vorzustellen. Er empfahl uns das Bildungs- und Begeg-
nungszentrum BBZ in Dietikon. Nachdem wir das BBZ per E-Mail
kontaktiert hatten, meldete sich der Zentrumsleiter rasch, und wir
konnten einen Besuch abstatten (Abb. 50). Wir bereiteten uns da-
fiir nicht gross vor, sondern wollten einfach von unserer Arbeit
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Abb. 50: Vorstellung des Abstimmungs-Kits im BBZ Dietikon




129

und dem Produkt erzidhlen, um weiteres Feedback und Meinungen
einzuholen. Den fiinf Personen, die an unserer Priasentation teil-
nahmen, gefiel der Losungsansatz sehr gut. Sie hatten Spass daran,
das Produkt auszuprobieren, und waren beeindruckt von dem, was
wir selbst entwickelt hatten. Wir bemerkten jedoch, dass gerade
die kleinen, feinmotorischen Aufgaben, wie das Aufstecken der
Schreibschablonen oder das Lesen der Braille- oder Reliefschrift,
fiir eine Person mit Mehrfachbehinderungen Schwierigkeiten be-
reiteten.

Uns fiel ausserdem auf, dass einzelne Personen den Ab-
stimmungsprozess nicht genau kannten. Das erscheint auch nach-
vollziehbar, da durch die Tatsache, nicht autonom abstimmen zu
konnen, auch kein grosser Nutzen darin erkannt wird, sich mit
dem genauen Prozess vertraut zu machen. Die Frage ist, ob es
angebracht wire, die Anweisungen der App diesbeziiglich zu er-
weitern.

Auch tiiber die Assistenz-App sprachen wir mit den Teil-
nehmenden ebenfalls. Grundsétzlich benutzen alle der Teilneh-
menden ein Smartphone (ausschliesslich iPhone) und kénnten
dementsprechend die App iiber VoiceOver nutzen. Sie erwdhnten
aber nochmals, dass nicht alle blinden Menschen ein Smartphone
besitzen. Gleichzeitig verstanden sie aber unseren Punkt, dass wir
— angesichts der Begrenztheit unserer Moglichkeiten — nicht um
eine digitale Lésung herumkamen.

Schliesslich gab uns der Termin im BBZ nochmals sehr viel
spannende Eindriicke und einen guten Austausch iiber unser Pro-
dukt — gerade mit Menschen, welche politisch weniger aktiv sind.
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Aussage unserer Arbeit

Im Laufe des Projektes sind immer wieder neue Aspekte hinzu-
gekommen, welche uns bei der Kommunikation unserer Arbeit als
besonders wichtig erscheinen. Dementsprechend stellte sich die
Aufgabe, sich nach einer fast halbjiahrigen Arbeit auf wenige Aus-
sagen zu fokussieren, als enorm schwierig dar.

Start- und Hauptpunkt war und ist der politische Hinter-
grund. Wir haben uns zu Beginn unserer Arbeit mit einem Thema
auseinanderzusetzen begonnen, bei dem zwar im Hintergrund viel
gemacht wurde, jegliche Anderungen jedoch bis zur Umsetzung
enorm viel Zeit bendtigten. Diese Langwierigkeit der politischen
Prozesse dient in unserer Arbeit als Aufruf, etwas zu tun. Nach
dem Motto «Wenn es so lange geht, dann machen wir selbst et-
was!» wollten wir etwas bewirken und dabei so gut wie moéglich
auf die tragen politischen Prozesse verzichten.

Des Weiteren wollten wir mit unserer Arbeit ein Bewusst-
sein bei nicht betroffenen Menschen schaffen. Im Dialog mit
aussenstehenden, schenden Personen war es immer wieder span-
nend zu merken, dass sich der allergrésste Teil nicht bewusst ist,
welche Herausforderungen blinde Menschen bei der Stimmabgabe
zu meistern haben. Viele Personen meinten sogar, es befinden
sich bereits eine Brailleschrift-Pragung auf dem Stimmzettel. Wir
sahen es als wichtig an, diese Missstdnde auch gerade gegeniiber
Menschen ohne Bezug zum Thema aufzuzeigen.

Ein weiteres wichtiges Thema der Kommunikation ist unser
Vorgehen. Wir selbst sind nicht sehbehindert und gerade in der
Anfangsphase hatte dies teilweise auch gewissen Hemmungen
in uns ausgeldst, uns iiberhaupt mit dem Thema auseinanderzu-
setzen. Die Frage des «Diirfens» stand im Raum. Wir sind zum
Schluss gekommen, dass es in Ordnung ist, uns damit zu beschif-
tigen, solange wir blinde und sehbehinderte Menschen so stark
wie moglich involvieren. Aus diesem Gedanken ist die Idee zu den
Co-Design-Workshops entstanden. Auch dort bekamen wir gutes
Feedback beziiglich unserer Haltung zum Thema. Speziell genannt
wurde unser spiirbares Hintergrundwissen, welches wir uns in der
Recherche-Phase zum Thema erarbeitet hatten. Im Kontakt mit
blinden und sehbehinderten Menschen spiirten wir stets, dass die-
ses Hintergrundwissen sehr geschétzt wurde und dem Gegeniiber
auch eine Art von Wertschitzung entgegenbrachte.

Wir wollen also mit unserer Arbeit aussagen, das Desig-
nende keine Angst davor haben sollen, mit den Menschen, um die
es geht, zusammen zu arbeiten.



Kommunikation

132

Selbstbestimmt.

Alles oben Genannte moéchten wir auf eine positive und optimis-
tische Weise kommunizieren. Es war nicht unser Ziel, politische
Entscheidungstriger oder dhnliche Gruppen anzuprangern, son-
dern vielmehr aufzuzeigen, dass in relativ kurzer Zeit bedeutende
Dinge geschaffen werden konnen.

Aus den Kommunikationsgrundsétzen kreierten wir die Konzepte
fiir die verschiedenen Medien wie das Projektvideo, Interviews
und das Ausstellungssetting.

Projektvideo

Das Projektvideo wird in drei Bereiche aufgeteilt. Im Anfangsteil
wird fiir die Zuschauenden das Problem ersichtlich, ndmlich dass
es fiir blinde Personen aufgrund der fehlenden haptischen Merk-
male nicht moglich ist, ohne eine Drittperson abzustimmen. An-
schliessend werden wir die langwierigen Prozesse der Biirokratie
und das nicht gewahrte Stimmgeheimnis ansprechen. Nach diesem
etwas erniichternden Teil wird das Video dann ab dem Mittelteil
positiver gestaltet: Szenen der Zusammenarbeit in den Workshops
werden gezeigt, sowie das Endergebnis des Abstimmungs-Kits.
Das Video wird mit der Betonung auf der Bedeutung von Selbst-
bestimmung und der Freude, auch in kleinen Bereichen wie im Ab-
stimmungsprozess unabhingig zu sein, enden. Zu Beginn und am
Schluss werden dabei Aussagen aus selbstgefiihrten Interviews mit
blinden Menschen als Unterstiitzung eingesetzt. Das Video wird
zudem mit Audiodeskription ausgestattet, damit die visuellen In-
halte fiir blinde und sehbehinderte Menschen erfahrbar sind.

Ausstellung

Unsere Ausstellung wird sich an einer linglichen Wand befinden
und wird versuchen, eine heimelige Stimmung eines Zuhauses auf-
zugreifen, da durch unser Projekt die Stimmabgabe selbststindig
zuhause ermdglicht werden soll. Durch warmes Licht und allen-
falls dunklen Farbténen an der Wand soll ein einladendes Gefiihl
entstehen. Taktile, kontrastreiche Leitstreifen am Boden werden
der sicheren Navigation fiir blinde und sehbehinderte Menschen
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dienen und sehende Besuchende auf das Thema Blindheit in unse-
rer Arbeit aufmerksam machen. Zentrum unserer Ausstellung
wird ein halbrunder Tisch mit drei Hockern sein.

Auf dem Tisch werden die Besuchenden das Abstimmungs-
Kit ausprobieren kénnen. Dabei méchten wir betonen, dass die Be-
suchenden es testen konnen und dabei auch die Augen schliessen
diirfen, um festzustellen, wie schwierig es ohne visuelle Eindriicke
sein kann, sich haptisch zu orientieren. Das Tragen von Dunkel-
brillen werden wir bewusst weglassen, weil wir das Schliessen der
Augen nicht forcieren und es den Besuchenden selbst iiberlassen
wollen, wie sie sich mit unserem Endergebnis auseinandersetzen
mochten. Eine Beamerprojektion oben an der Wand wird detail-
lierte Einblicke zur Bedienung der App und des Koordinatenbretts
bieten.

Videos in der Ausstellung

Links und rechts neben dem Tisch werden sich aufgehéngte Bild-
schirme mit Kopfhorern befinden, auf denen je ein Video gezeigt
wird. Diese werden wir speziell fiir die Ausstellungen produzieren
und sollen tiefere Einblicke in unseren Prozess bieten. Ausserdem
werden lingere, selbstgefiihrte Interviews mit blinden Personen
gezeigt, um einen personlichen und direkten Einblick zu ermog-
lichen.

Auf dem linken Bildschirm kénnen die Besuchenden von
unserem Prozess erfahren. Durch Ausschnitte aus den Work-
shops und den User-Tests wird ersichtlich, wie wir anhand von
Co-Design mit blinden und sehbehinderten Personen zusammen-
gearbeitet haben und wie daraus das Abstimmungs-Kit entstanden
ist. Der rechte Bildschirm zeigt, warum das Abstimmen fiir blinde
Personen nicht selbstbestimmt moglich ist und warum die Pro-
zesse so langwierig sind. Thematisch geht es dabei um Biirokratie,
Politik, Sensibilisierung und um das Gefiihl der Selbstbestimmt-
heit. In selbstgefithrten Interviews erzidhlen blinde Menschen,
welche Probleme fiir sie im Bereich der demokratischen Teilhabe
bestehen und was Selbstbestimmung fiir sie bedeutet. Die Videos
laufen in Dauerschleife und werden auf den beiden Monitoren
durch Audiodeskriptionen auf Kopfhérern unterstiitzt.
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Forschungsfrage 1

«Wie konnen wir die autonome, demokratische Teilha-
be von blinden und sehbehinderten Menschen in der
Schweiz zeitnhah verbessern?»

Das Hauptresultat unserer Bachelorarbeit ist unser Abstimmungs-
Kit. Es ist aus den Workshops und dem Austausch mit blinden und
sehbehinderten Menschen entstanden und stellt einen Lésungsan-
satz dar, wie blinde Menschen autonom abstimmen kénnen. Das
Kit besteht aus einem analogen Koordinatenbrett mit Schreib-
schablonen und einer digitalen Applikation. Die durchgefiihrten
User-Tests mit dem Produkt haben uns gezeigt, dass das Konzept
im Grundsatz funktioniert, was uns sehr erfreut. Gleichzeitig
konnten wir dadurch wichtige Eindriicke sammeln, welche uns die
Entwicklung einer iterierten Version ermoglicht haben. Dennoch
gibt es einige Aspekte mit Verbesserungspotenzial, auf die wir
nachfolgend genauer eingehen werden.

Durch das bewusste Weglassen einer Einflussnahme auf
demokratische Prozesse haben wir uns eine zeitnah umsetzbare
Losung erhofft. Dies wire vor allem insofern wiinschenswert ge-
wesen, als dass momentan bereits viele andere Vorstosse in diese
Richtung im Gange sind — beispielsweise die Abstimmungsscha-
blone von SZBLIND oder E-Voting. Zu Beginn unserer Arbeit
sahen wir unser mégliches Projektergebnis als Uberbriickung, bis
diese umgesetzt werden. Wir splirten jedoch friih, welche zeitli-
chen Herausforderungen die Umsetzung eines Produkts mit sich
bringt. Entsprechend sind bei uns noch viele administrative Fra-
gen beziiglich der Produktion und des Vertriebs offen. Das Projekt-
ergebnis ist also kein fertiges Produkt, sondern ein funktionaler
Prototyp.

Wihrend des Prozesses haben wir uns sehr spezifisch auf
den Abstimmungsvorgang fokussiert. Eine solch konkrete Prob-
lemstellung half uns, frith ins Prototypisieren zu kommen und die
Workshops zielfithrend zu gestalten. Dabei gerieten andere Dinge
in den Hintergrund: Beispielsweise liessen wir den Wahlvorgang
aussen vor, obwohl wir diesen im ersten Workshop als ebenso
wichtig definiert hatten. Dies geschah aufgrund seiner Komplexi-
tdt mit den Listen und Austauschverfahren. Wenn wir unser Ab-
stimmungs-Kit nun auf den Wahlprozess anzuwenden versuchen,
fallen sofort Schwierigkeiten auf. Das Koordinatenbrett wiirde
es zwar ermdoglichen, die Felder auf den Wahlunterlagen zu de-
finieren, das Schreiben der Namen wire jedoch fiir viele blinde
Personen nicht moglich. Um das autonome Wahlen zu bewerkstel-



136 Fazit

Selbstbestimmt.

ligen, kime man also nicht um eine Anpassung des Wahlprozesses
herum.

Uns ist bewusst, dass wir mit der digitalen Assistenz Men-
schen ausschliessen, welche kein Smartphone benutzen kdnnen
oder mochten. Dies war aufgrund der Einschrinkung, aus zeitli-
chen Griinden keine biirokratischen Prozesse abzuindern, nicht
anders moglich. Uber die gesamte Projektzeit hinweg sind wir im
engen Austausch mit Betroffenen auf keine alternative Losung
gekommen. Am sinnvollsten wire nach wie vor ein haptisches
Orientierungsmerkmal auf den Dokumenten. Dessen Umsetzung
dauert jedoch gemiss Jan Rhyner noch mehrere Jahre. Und selbst
damit wire die Frage der Identifikation der Dokumente noch nicht
geklart. Zu diesem Thema muss auch erwihnt werden, dass mitt-
lerweile viele blinde und sehbehinderte Personen ein Smartphone
besitzen. Gerade VoiceOver von iPhone wird gerne genutzt. Von
den blinden Personen, mit denen wir wihrend den letzten Mona-
ten in Kontakt standen, besitzt und nutzt jede ein Smartphone.
Auch die App «SeeingAl» ist bekannt und beliebt — die Menschen
haben bereits erste Berithrungspunkte mit KI und Text-Erken-
nung gehabt. Dennoch ist fiir uns klar, dass bei einer zukiinftigen
Umsetzung eine Alternative zur digitalen Assistenz angeboten
werden miisste. Dies konnten beispielsweise offentliche Institu-
tionen wie das BBZ oder die Blindenbibliothek sein, welche ein
Gerit fiir den Abstimmungsvorgang zur Verfiigung stellen. Hier
stellt sich die Frage, ob es praktikabel wire, da der Aufwand fiir
die Stimmabgabe damit wieder steigen wiirde.

In der Formulierung der ersten Forschungsfrage haben wir
angesprochen, dass es die unterschiedlichen Bediirfnisse von blin-
den und sehbehinderten Menschen zu beriicksichtigen gilt. Dabei
haben wir von einem personalisierbaren Projektergebnis gespro-
chen, welches wir erreichen mochten. Riickblickend konnen wir
sagen, dass der Abstimmungsprozess nicht viel Platz fiir Personali-
sierung offenldsst. Immerhin konnten wir bei den Schreibschablo-
nen die unterschiedlichen Bediirfnisse spezifisch beriicksichtigen.
Neben der Ja- und Nein-Schablone fiir Nichtschreibende gibt es
eine neutrale Stimmschablone, bei der man die Antwort selbst
schreiben kann. Zwar kénnten auch schreibende blinde Personen
die Ja- oder Nein-Schablone benutzen, aber wir wollten sie nicht
bevormunden und die Moglichkeit des selbststdndigen Schreibens
dementsprechend offenlassen.

Abschliessend zur ersten Forschungsfrage bleibt zu iiber-
priifen, ob wir das Ziel der verbesserten demokratischen Teil-
habe von blinden Menschen erreicht haben. Natiirlich bedeutet
demokratische Teilhabe mehr als nur Abstimmen oder Wihlen,



137

beispielsweise gehort auch das Ausfithren politischer Amter oder
die aktive Beteiligung in einer Partei dazu. Das sind alles Themen,
iiber die wir gemeinsam mit betroffenen Menschen im ersten
Workshop gesprochen haben. Da diese Herausforderungen jedoch
alle Menschen mit Behinderungen betreffen und weniger konkret
sind, haben wir uns mit der Workshopgruppe bewusst auf das
wichtige politische Instrument der Abstimmungen fokussiert.
Wir sehen in unserer Arbeit das Potenzial, die demokrati-
sche Teilhabe der betroffenen Personen verbessern zu kénnen.
Diese Moglichkeit wurde nicht nur durch die Teilnehmenden der
Workshopreihe bestitigt, sondern auch durch die Interviews mit
blinden Menschen und die Gespriche bei den User-Tests sowie im
BBZ. Die betroffenen Personen zeigten grosses Interesse und ga-
ben an, das Produkt nutzen zu wollen, sobald es vollstindig funk-
tionsfihig verfligbar wire. Es wurde deutlich, dass Autonomie fiir
Menschen mit Blindheit oder Sehbehinderungen von grosser Be-
deutung ist und das Gefiihl der Selbstbestimmung Freude bereiten
kann. Wenn also das Abstimmungs-Kit produktiv umgesetzt wird,
ist eine Verbesserung in diesem Bereich auf jeden Fall gegeben.

Forschungsfrage 2

«Wie konnen wir Workshop- und Designmethoden so
abwandeln, dass sie inklusiv fiir blinde und sehbehin-
derte Menschen sind und diese dadurch im Design-
prozess eingebunden werden kénnen?»

Nebst dem Abstimmungs-Kit ist unsere Workshop-Reihe das
zweite, wichtige Resultat aus unserer Bachelorarbeit. Gemeinsam
mit der Workshopgruppe kreierten wir mittels Co-Design das Ab-
stimmungs-Kit-Konzept, welches spéter von uns umgesetzt wurde.

Die grosste Herausforderung im Kontext der Workshops
war das Finden von Teilnehmenden. Wir verbreiteten den Work-
shop-Aufruf {iber alle Organisationen, von denen wir je gehort
hatten, konnten jedoch iiber diesen Weg nur eine einzige Person
gewinnen. Die restlichen Teilnehmenden fanden wir {iber direkte
Kontakte — hauptséichlich tiber Jan Rhyner. Wir vermuten, dass der
mit einer Workshopteilnahme verbundene Zeitaufwand schlicht
zu gross war. Da wir aber auf die Zahl und Léinge der Workshops
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angewiesen waren, konnten wir dies nicht 4ndern, auch wenn wir
gerne eine oder zwei teilnehmende Personen mehr gehabt hitten.

Unser Ziel war es, fiir die Workshops Design-Artefakte und
Methoden zu kreieren, welche moglichst offen und dadurch auch
in anderen Workshops mit blinden oder sehbehinderten Men-
schen angewendet werden konnen. Mit dieser Intention haben wir
die Brett-Matrix entwickelt. Diese besteht aus einem Holzbrett,
in welches Stecker mit verschiedenen haptischen Aufsidtzen und
Materialien gesteckt werden konnen. Dieses Brett konnte bei-
spielsweise dafiir verwendet werden, um unterschiedliche Ideen
nach Machtbarkeit und Originalitit einzuteilen. Dabei entspriche
jedes Material einer zuvor definierten Idee. Die Stecker kénnen
einzeln auf der X- und Y-Achse platziert werden. So ist es fiir die
Workshop-Teilnehmenden moglich, selbststindig ihre Meinung
rdumlich abzubilden, ohne von den anderen Teilnehmenden au-
ditiv beeinflusst zu werden. Die Brett-Matrix ist ein spannendes
Tool in der Durchfithrung von Workshops von blinden oder sehbe-
hinderten Personen und kam auch im Einsatz bei den Betroffenen
sehr gut an. Wir wollten verschiedene Arten ebensolcher Artefakte
entwickeln und bauen, bemerkten jedoch rasch, dass dies aufgrund
des sportlichen Zwei-Wochen-Rhythmus der Workshopreihe nicht
moglich war. Langere Abstinde zwischen den Workshops konnten
wir aber im Zeitfenster der Bachelorarbeit nicht durchfiihren.

Als es in Richtung der Losungsentwicklung ging, setzten
wir neben der von uns konzipierten Brett-Matrix auf bewéhrte
Produkte wie Play-Doh und Lego. Beide Materialien halfen der
Workshopgruppe vor allem im zweiten Workshop, Ideen durch-
zudenken, zu bauen und zu kommunizieren. Ahnlich wie bei der
Brett-Matrix konnten die haptischen Werke herumgereicht und
so auch von blinden Teilnehmenden wahrgenommen werden.
Die beiden Materialien ersetzten das iibliche Skizzieren in der
Ideengenerierung mit Stift und Papier — im Sinne einer «Hapti-
schen Skizze». Die Knetmasse und die Bausteine kamen bei den
Teilnehmenden sehr gut an und wir sehen dafiir viel Potenzial in
anderen Co-Design-Workshops mit blinden und sehbehinderten
Menschen.

Dennoch gibt es Herausforderungen in Workshops, die wir
im Rahmen dieser Arbeit nicht l16sen konnten. Dazu gehort bei-
spielsweise das sich Verschaffen eines Uberblicks. Wir bemerkten
im ersten Workshop, dass es fiir blinde Personen schwierig war,
sich die vielen genannten Begriffe im Setting eines Brainstormings
zu merken. Wir wiederholten diese zwar immer wieder auditiv,
dennoch war es natiirlich schwieriger, sich diese ohne visuelle
Hilfe einzuprigen. Gerne hitten wir mehr Zeit damit verbracht,
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ein System oder Artefakt zu entwickeln, mit dem sich eine blinde
Person die erwiahnten Begriffe selbst abspeichern und wieder ab-
rufen konnte. Die Brett-Matrix ist ein erster, nicht perfekter Ver-
such in diese Richtung, es brauchte aber noch weitere Iterationen
und Ansitze, um das Problem ganz zu l6sen. Wir denken, dass sich
dieses Thema in vielen Workshops mit blinden und sehbehinder-
ten Menschen wiederfindet.

Die Co-Design-Workshops und die User-Tests waren not-
wendig, um ein authentisches Projektergebnis produzieren zu kon-
nen, da wir selbst nicht von einer Sehbeeintrichtigung betroffen
sind. Wie erhofft, war diese Tatsache aber kein Hindernis in der
Zusammenarbeit geméss den Riickmeldungen der Workshop-Teil-
nehmenden. Besonders hervorgehoben wurde, wie gut wir uns im
Vorfeld mit dem Thema auseinandergesetzt hatten. Anscheinend
ist es in der Arbeit mit Studierenden zumeist so, dass die blinden
und sehbehinderten Personen eher dazu da sind, um einfache
Fragen zu beantworten. Wir sind deshalb fest davon iiberzeugt,
dass eine griindliche Hintergrundrecherche eine produktive Zu-
sammenarbeit auf einer vertieften Ebene ermdoglicht, so wie wir
das in unseren Workshops erleben durften.

Abschliessend konnen wir sagen, dass wir die Workshop-
Methoden fiir unsere Zwecke erfolgreich abgewandelt haben und
dadurch eine Co-Design-Workshopreihe mit blinden und sehbe-
hinderten Personen durchfithren konnten. Wir sehen in diesem
Co-Design-Prozess den grossten Beitrag fiir den Bereich des Inter-
action Designs und hoffen, dass unsere Methodensammlung und
die Idee der Brett-Matrix in Zukunft eine Hilfe fiir andere Projekte
im oder ausserhalb dieses Feldes sein werden.
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- ausblick |

Wohin geht die Reise? Das gilt es in den kommenden Wochen
herauszufinden. Es gibt verschiedene mogliche Chancen und
Wege, wie unser Projekt vorangetrieben werden kénnte. Jan Rhy-
ner hat beispielsweise bereits signalisiert, dass er es begriissen
wiirde, wenn wir unseren Losungsansatz als Alternative an der
Staatsschreiber-Konferenz priasentieren wiirden. Dies sehen wir
als eine spannende potenzielle Erfahrung. Ausserdem konnte so
eine produktive Umsetzung unseres Produkts durch staatliche
Mittel finanziert werden. Theoretisch besteht jedoch die Gefahr,
dass unser Losungsansatz tatsdchlich ausgewihlt wird und die
Staatskanzleien dadurch die Idee des Stimmzettels mit haptischen
Merkmalen fallen lassen. Dies wire jedoch nicht in unserem Sinne.
Wir sind nach wie vor der Meinung, dass haptische Merkmale fiir
blinde und sehbehinderte Menschen am einfachsten zu handhaben
wiren und unsere App-Losung gewisse Menschen ausschliesst.
Man konnte sich aber eine kombinierte Lésung vorstellen, in der
die haptischen Merkmale immer noch umgesetzt werden und da-
durch das Smartphone nur noch die Dokumentidentifikation und
die Nachkontrolle zur Sicherheit iibernehmen wiirde.

Eine Alternative gegeniiber dem staatlichen Weg wire der
Ansatz iber die Organisationen. Wir kénnten versuchen, unseren
Losungsansatz als Mandatsauftrag von SZBLIND umsetzen zu
lassen. Dadurch kénnte der Staat weiter an der Einfithrung von
haptischen Merkmalen auf den nationalen Abstimmungsschab-
lonen arbeiten, wihrenddessen wir unser Abstimmungs-Kit nach
dem Bottom-Up-Prinzip an interessierte Personen aushéndigen,
solange es keine einheitliche, staatliche Losung gibt. Dies wiirde
unserer urspriinglichen Vision, auf biirokratische Prozesse zu ver-
zichten, entsprechen. Jedoch wiren auf diesem Weg definitiv we-
niger finanzielle Mittel vorhanden und der Vertrieb wiirde sich im
Vergleich zur staatlichen Lésung sehr aufwindig gestalten. Eine
weitere Moglichkeit wire, das Produkt vom Abstimmungsprozess
zu 16sen. Das Prinzip des Koordinatensystems hat beispielsweise
bei Urs Liischer und Jan Rhyner Interesse ausgelost. Sie sehen hier
das Potenzial fiir einen Einsatz, der iiber Abstimmungen hinaus-
geht und beispielsweise auch fiir das Ausfiillen anderer Doku-
mente wie Bankunterlagen, Mietvertrigen oder Arbeitsvertrigen
genutzt werden kann. Durch den grosseren Anwendungsbereich
gibe es vermutlich auch mehr interessierte Personen.

Unabhingig davon, welchen der obengenannten Wege wir
einschlagen, gibt es noch viele Dinge zu kldren. Bei unserem Pro-
jektergebnis handelt es sich um einen funktionalen Prototyp. An
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diesem Punkt kommen wir mit der Produktgestaltung wie auch
der App-Entwicklung an unsere Grenzen. Es wire also auf jeden
Fall notwendig, externe Experten wie zum Beispiel Industriede-
signer:innen und App-Entwickler:innen miteinzubeziehen — was
finanziert werden miisste. Auch die Wartung der Applikation so-
wie die Massenproduktion des Koordinatenbretts miissten geklart
werden.

Wir hoffen darauf, dass unser Projekt mit der Vertoffent-
lichung auch mediales Interesse auf sich ziehen wird. Wahrend
der letzten Monate haben wir immer wieder festgestellt, dass sich
viele sehende Personen nicht bewusst sind, dass blinde Menschen
derzeit nicht autonom abstimmen und wihlen kénnen. Aufmerk-
samkeit auf das Thema der demokratischen Teilhabe von blinden
und sehbehinderten Menschen zu lenken, bleibt also wichtig. Wir
denken, dass dadurch neue Prozesse innerhalb der Gesellschaft in
Gang gesetzt werden und sich neue Tiiren fiir uns 6ffnen kénnen.
Wir sind gespannt, was die nichsten Wochen und Monate bringen
werden. Es ist uns auf jeden Fall ein Anliegen, dass unser Projekt-
ergebnis und die Methoden der Zusammenarbeit nicht in einer
Schublade verstauben, sondern weiterentwickelt und genutzt
werden.
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«Selbstbestimmt.» ist ein Projekt fiir eine verbesserte
demokratische Teilhabe von blinden Menschen. Ge-
genwirtig ist es fiir solche aufgrund fehlender hapti-
scher Merkmale auf den Unterlagen immer noch nicht
moglich, autonom abzustimmen.

Gemeinsam mit blinden und sehbehinderten
Menschen haben wir in selbstkonstruierten Co-
Design-Workshops einen Losungsansatz dafiir er-
arbeitet. Das Ergebnis ist ein Abstimmungs-Kit,
welches eine Smartphone-App mit einem haptischen
Koordinatensystem vereint. Damit ist es moglich, die
Abstimmungsunterlagen autonom zu identifizieren,
orientieren und auszufiillen. Mit den in den Work-
shops verwendeten Methoden erforschten wir dabei
neue Wege, wie Designende mit Menschen mit Seh-
beeintrichtigungen zusammenarbeiten konnen.




