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Der digitale Wandel schreitet
stetig voran. Doch wie lasst
er sich so gestalten, dass
der Mensch und sein gesell-
schaftliches Wohlergehen im
Mittelpunkt stehen?

Technologische Entwicklung
ermoglicht, Antworten auf die
groﬂen Herausforderungen
er Zeit zu finden und die
Lebensqualitat zu steigern.
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Doch flr eine nachhaltige,
menschenzentrierte Tech-
nologie-Entwicklung bedarf
es mehr als rein technische
Innovationskraft. Sie gedeiht
im stetigen Spannungs-
feld zwischen Mensch und
Maschine und erfordert
Kreativitat, Empathie und
eine multiperspektivische
Herangehensweise.
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Wie lasst sich der digitale Wandel so
gestalten, dass der Mensch und sein
gesellschaftliches Wohlergehen im Mittel-
punkt stehen? Im Spannungsfeld zwischen
Mensch, Technik und Umwelt kann die
Kultur- und Kreativwirtschaft eine wichtige
Rollen einnehmen. Akteur*innen der
Branche erganzen die technologische Ent-
wicklung nicht nur um neue Perspektiven
und wertvolle Impulse fiir cross-sektorale
Innovationen. Sie bereichern technologi-
sche Entwicklungsprozesse auch durch ein
hohes Mal an neuen Denkansétzen, Erfin-
dungsreichtum, Kreativitat, methodische
Kompetenz und Mut zum Experiment.

Vor diesem Hintergrund brachte das
Innovation Camp ,Hightech & Herz -
Elektrisierende Ideen fiir den Menschen”
vom 11.—13.10.2022 im Coworking Space
TUECHTIG in Berlin Kultur- und Kreativ-
schaffende mit Entwickler*innen und
Expert*innen aus Tech-Branchen zusam-
men, um gemeinsam innovative Ideen fir
den bedarfsorientierten, nachhaltigen und
inklusiven Einsatz menschzentrierter Tech-
nologien zu entwickeln. Dabei fokussierte
sich das Programm exemplarisch auf drei
zentrale Lebenswelten: Die Themenfelder
Intelligente Stadt“, Digitale Gesundheit
und Sexualitat & Technologie ©.

Im Zentrum der Veranstaltung stand die
Frage, wie digitale Innovationen uns in
Zukunft helfen konnen, besser zusammen
zu leben, zu lieben und unsere Gesundheit
zu fordern. Fiinf Projektideen wurden zum
Abschluss des Innovation Camps von einer
Fachjury ausgewabhlt. Sie erhielten die
Maoglichkeit, fiir die Weiterentwicklung ihrer
Ideen zu Prototypen finanzielle und metho-
dische Unterstiitzung im Rahmen des
anschlielenden Creative Labs (November
- Dezember 2022) zu bekommen.

Im Zentrum stand ein moglichst offen
angelegter Innovationsprozesse mit viel-
schichtiger und direkter Einbindung einer
breiteren Offentlichkeit — von der ersten
Abfrage von gesellschaftlichen Bediirfnis-
sen in den drei Themenfeldern bis hin zur
Bewertung der von den Teilnehmer*innen
entwickelten Geschaftsideen.

Neben der konkreten Entwicklung von
cross-sektoral getriebenen Produkten, Ser-
vices und Geschaftsmodellen war es Ziel
des Innovation Camps, einen Raum fiir den
gegenseitigen Austausch, das Kennenler-
nen und Vernetzen der Teilnehmenden zu
schaffen, um gemeinsam in die spannen-
den Mdoglichkeiten an der Schnittstelle von
menschzentrierter Technologieentwicklung
und Kultur- und Kreativwirtschaft einzutau-
chen. Inspiriert, unterstitzt und angeleitet
wurden die Teilnehmer*innen dabei von
erkenntnisreichen Vortragen, praxiserprob-
ten Themenexpert*innen und erfahrenen
Mentor*innen.

Herausgekommen sind dabei sieben kultur-
und kreativwirtschaftliche Ideen im Span-
nungsfeld zwischen digitaler Technologie
und gesellschaftlichen Bedirfnissen: von
einem smarten Raum, der Ruherdume in
hektischen Stadten schafft, liber ein digita-
les Tool, das pflegende Angehdorige unter-
stiitzt, bis hin zu einer Online-Plattform, auf
der per kurzem Test ein digitaler Wissens-
nachweis fiir (sexuelle) Bildung erworben
werden kann, der den Zutritt zu digitalen
und physischen Events ermdglicht. Sieben
elektrisierende Ideen fiir den Menschen.

Anmerkung: Die im Dokument mit
gekennzeichneten Worter werden im
Glossar auf Seite 42 erkléart.
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HINTERGRUNDINFORMATIONEN ZUM INNOVATION CAMP

Um zukunftsfahig zu sein,
miissen neue Wege gegangen
werden. Das erfordert kreative
Herangehens- und innovative
Denkweisen. Genau darin

liegen die Potenziale der Kultur-
und Kreativwirtschaft. Das
Kompetenzzentrum Kultur- und
Kreativwirtschaft des Bundes
arbeitet selbst mit Methoden aus
der Kultur- und Kreativwirtschaft,
um Neues voranzutreiben.

Was ist Hightech & Herz?

Hightech & Herz verbindet zwei
Innovationsformate des Kompetenz-
zentrums Kultur- und Kreativwirtschaft
des Bundes - das Innovation Camp

und das Creative Lab #5. Thematisch
stehen dabei Human Centered Tech-
nologies im Fokus und die Frage, wie
Kultur- und Kreativwirtschaft die digitale
Transformation gestalten kann.

RegelmiRig bringt es

Akteur*innen aus Was ist ein Innovation Camp?
verschiedenen

Branchen zusammen, Cross-Innovation zu ermdglichen und zu erproben,
um diese Ansitze zu sind die treibenden Faktoren von Innovation Camps
nutzen und innerhalb des Kompetenzzentrums. Im Match mit anderen

kurzer Zeit innovative Branchen und Bereichen werden innerhalb von 2-3
Lésungen zu konkreten Veranstaltungstagen neue Services, Ansdtze und
Herausforderungen Geschéftsmodellideen fiir eine konkrete Herausforde-
zu generieren. So auch rung entwickelt. Expert*innen aus Schnittstellenbran-
beim Innovation Camp chen und Mentor*innen begleiten die Teilnehmenden

Hightech & Herz 2022. des Innovation Camps. Ideensprints und Design
Thinking leiten dabei durch den Pro-
zess, um in kiirzester Zeit proto-
Von wem wurde das typische Losungsansétze zu

entwickeln. Die Innovation
Camps kdnnen so fiir die

Potenziale der Kultur- und
Kreativwirtschaft sensibi-
lisieren und ein Inkubator
fiir konkrete Entwicklungs-
partnerschaften tiber die
Branchen- und Bereichs-
grenzen hinaus sein.

Innovation Camp umgesetzt?

Das Innovation Camp Hightech & Herz wurde vom
Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft
des Bundes im Auftrag des Bundesministeriums
fur Wirtschaft und Klimaschutz veranstaltet.

Als Umsetzungspartner begleitete STATE das
Kompetenzzentrum bei der Konzeption, Umsetzung
und Durchfiihrung des Innovation Camps.

WWW.KREATIV-BUND.DE/CAMP/HIGHTECH-UND-HERZ >
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Das Innovation

Camp

Das Programm startete mit einer digitalen
Auftaktveranstaltung am 29. September
2022, bei der Themen-Expert*innen die drei
Themenfelder des Programms erstmalig
vorstellten und anschlieRend mit den Teil-
nehmer*innen erste konkrete gesellschaftli-
che Bedarfe erarbeiteten.

Die Teilnehmer*innen der Veranstaltung
konnten dafiir auf Futures Canvas, einer
digitalen Crowdsourcing-Plattform fir
kollektive Zukunftsgestaltung, ihre Erwar-
tungen, Hoffnungen und Angste beziiglich

Stakeholder

Unternehmen

Fachleute
Kreative

Offentlichkeit

Innovation Camp

Bedarfe

Ideenwerkstatt

OUTPUT
Projektideen
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moglicher Zukunftsentwicklungen in den
Themenfeldern teilen und die Gedanken der
anderen hinsichtlich ihrer Plausibilitat und
Attraktivitat bewerten. Das Brainstorming
diente als Ausgangspunkt der Ideenent-
wicklung der Teams vom 11.—13. Oktober
im TUECHTIG in Berlin-Wedding, Deutsch-
lands erstem inklusiven Co-Working-Space.

Nach einem abendlichen Warm-up am
Vortag im Kesselhaus ging es am 12.
Oktober 2022 in den Ideensprint. Fir die
Entwicklung ihrer Idee hatten die Teams

in den drei verschiedenen Themenberei-
chen drei Arbeitsblocke a zwei Stunden
Zeit. Im Arbeitsblock 1 sollten ein oder
mehrere Bedirfnisse einer bestimmten
Zielgruppe identifiziert werden. Der Arbeits-
block 2 hatte zum Ziel, darauf basierend
ein Wertversprechen zu erarbeiten. In der
anschliefenden Sharing & Caring Session
stellten sich die Teams untereinander ihre
bisherigen Ergebnisse vor und berieten sich
gegenseitig. Im abschlieRenden Arbeits-
block 3 arbeiteten die Teams die Learnings
ein und bereiteten ihre Innovationsideen fiir
die 6ffentliche Prasentation vor. Der Abend
endete mit einer Lecture Performance der
KI-Kiinstlerin Portrait XO mit dem Titel
“What does it mean to be human in today’s
data-driven society?”. Am letzten Tag fand
die Prasentation der entstandenen Projek-
tideen vor der Fachjury statt. Zusétzlich
dazu wurden die Beschreibungen der
Losungsansatze zur 6ffentlichen Bewer-
tung - durch die Teilnehmer*innen, Jury
und die Offentlichkeit — auf Futures Canvas
publiziert.

Unter Einbindung der Empfehlung der Jury
und 6ffentlichen Bewertungen wurden fiinf
Teams ausgewahlt und zur Weiterentwick-
lung ihrer Ideen im anschlieenden Crea-
tive Lab eingeladen.

INNOVATION CAMP 11
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Um gemeinschaftlich und unter der
Beteiligung der Offentlichkeit an Ideen

fiir menschzentrierte Technologien zu
arbeiten, konnen digitale Tools beim Brain-
stormingprozess eingesetzt werden. Sie
schaffen eine 6ffentliche Plattform fiir
Wiinsche, Bediirfnisse und Angste zukiinf-
tiger Nutzer*innen, die so direkt in den
Produktentwicklungsprozess eingebunden
werden kénnen. Im Kontext von Hightech
& Herz kam dafiir das Browser-basierte
Tool Futures Canvas zum Einsatz. Futures
Canvas ermdoglicht es, Gedanken einer
breiten Offentlichkeit beziiglich méglicher
Zukunftsszenarien abzufragen und sie in
sogenannten Landkarten zu kategorisie-
ren. Diese Landkarten geben Aufschluss
dariber, fir wie wiinschenswert und wahr-
scheinlich bestimmte Zukunftsszenarien
gehalten werden. Gleichzeitig 6ffnen sie
den Innovationsprozess und schaffen eine
zusatzliche Vernetzungsmaoglichkeit mit
potenziellen Partner*innen.

Futures Canvas kam an mehreren Stellen
im Programm von Hightech & Herz zum
Einsatz: von der Erkundung der Themen-
felder bis zur digitalen Veroffentlichung
und Bewertung der entwickelten Losungs-
ideen. So wurden liber 100 Beitrdge fir
die Landkarten eingereicht, die insgesamt
liber 1.000 Mal 6ffentlich bewertet wurden.
Jedes Team konnte die digitale Plattform
als Inspirationsquelle nutzen, um aus

der Vielzahl identifizierter Chancen und
Herausforderungen diejenigen zu wahlen,
auf die sie mit ihrer Projektidee antwor-
ten und Mehrwert fiir die Gesellschaft zu
schaffen wollten.

Webseite Futures Canvas -
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https://futurescanvas.com/de

Hightech & Herz ging der Frage

nach, wie die Kultur- und
Kreativwirtschaft zu neuen
ldeen fiir Produkte, Services
und Geschaftsmodelle im
Bereich Technologie und Digi-
talisierung inspirieren kann.

HHHHHHHHHHHHH

Dazu wurden parallel

drei Themenfelder durch
die Brille menschzentrierter
Technologieentwicklung
betrachtet — Intelligente
Stadt, Digitale Gesundheit
und Sexualitat & Technologie.

Jedes Themenfeld von
Hightech & Herz wurde
mithilfe einer offentlichen
Umfrage auf Futures Canvas
hinsichtlich Erwactungen,
Hoffnungen und Angsten
der Teilnehmer*innen
untersucht.

Ausgewahlte Beitrage,

die besonders spannende
Reaktionen hervorgerufen
haben, sind im Folgenden
pro Themenfeld aufgefiihrt.

EEEEEEEEEEEE



INTELLIGENTE
STADT

Am kontroversesten
,Privatautos diirfen innerorts nicht mehr auf
offentlichen StralRen, sondern nur noch

in kostenpflichtigen Parkhdusern
abgestellt werden.”

Am wenigsten kontrovers

Am wahrscheinlichsten
,Digitale Technologien machen
sexuelle Aufklarung besser
zuganglich.”

Am unwahrscheinlichsten
»,Dank immer besserer Video/
VR/AR-Technologie nimmt die
Notwendigkeit von Reisen stetig

Am meisten

Mobilititswende und Klimakrise,
schwindender gesellschaftlicher
Zusammenhalt und zunehmende
Verdriangung in den grofSen Stadten
verlangen nach innovativen Ansitzen,
den urbanen Raum gemeinsam neu zu
gestalten. Das Schlagwort lautet Smart
City, die intelligente Stadt. Hier helfen
digitale Technologien dabei, Infra-
struktur, Gebdude und Mobilitiat nach-
haltiger, effizienter und sozialer zu
gestalten - und erméglichen neue For-
men der Teilhabe von Biirger*innen.

Umfrage auf Futures Canvas -

,Nachbarschaftliche
Vernetzung und
Unterstiitzung.”

wiinschenswert
,Bewohner*innen kon-
nen auf Stadt- und Bezirk-
sebene mitgestalten.”

ab, Stadte kdnnen deswegen
wieder naturnaher werden.”

Am wenigsten wiinschenswert
,Smart Cities werden von Tech-Bros
zur Verwirklichung ihrer SciFi-Fantasien
- - gebaut, was zu einem

4 unfairen kapitalistischen
Hellscape fiihren
wird.”

N

Wie konnen|digitale
Technolo?ie bei d

Umgestaltung urbaner
Raume helfen

16 HIGHTECH & HERZ
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https://futurescanvas.com/de/challenges/innovationcamp-intelligente-stadt

DIGITALE
GESUNDHEIT

Am kontroversesten
,KI macht es moglich, dass keine personlichen Daten in einer
App gespeichert werden, weil ein Bot die Kommunikation
ibernimmt und Avatare
genutzt werden.”

Am wenigsten
kontrovers /

am meisten
wiinschenswert
Jlch wiinsche

mir, dass medizini-
Hilfe gerechter
sozialer wird."

Am wenigsten wiinschenswert
»Wir werden zu glasernen Menschen
und Versicherungsunternehmen haben
Zugang zu unseren intimsten Daten.”

Wie konnen digitale
Technologien zu
einem gesunden
Lebens beitragen?

18 HIGHTECH & HERZ

Digitale Apps unterstiitzen zuneh-
mend bei Gesundheitsthemen.

Die Sparte E-Health boomt. Zuletzt
brachte die Corona-Pandemie ein
neues Gesundheitsbewusstsein mit
sich. Insbesondere im Feld Beratung
sehen Anbieter*innen von digitalen
Gesundheitsprogrammen grof3es
Potenzial. Denn die Programme sam-
meln Daten, lernen ihre Nutzer*innen
kennen und liefern Empfehlungen
und Anreize fiir positive Verhalten-
sinderungen und bessere, gesiindere

Am wahrscheinlichsten

,In der Zukunft werden mit-

hilfe von Wearables und Apps
bestimmte Krankheiten praventiv
erkannt.”

Am unwahrscheinlichsten
»Ich wiinsche mir, dass die Lange
des Lebens nicht mit dem Ein-
kommen korrelieren wird.”

I elw_Tsentscheidungen.

Umfrage auf Futures Canvas -

| UReRapT b

AREREE UTTERING
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https://futurescanvas.com/de/challenges/innovationcamp-digitale-gesundheit

SEXUALITA

TECH

Wie konnen

digitale Innovationen
sexuelles‘}/\lohlbefinden
inklusiv fordern?

20

GIE
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Am wahr-

Am kontroversesten
,Menschen wahlen
und leben in Communities, in

scheinlichsten

besser zugéanglich.”

Am unwahrscheinlichsten

Sexualitat ist nicht mehr existent.”

denen sie heilen und wachsen
konnen, die sie empowern durch indi-
viduelle und kollektive Teilhabe.”

Am wenigsten kontrovers
,Digitale Innovationen fiihren
zu verstarkter sexueller
Auflarung und einer
gesellschaftlichen
Normalisierung
von Sexualitat.”

HIGHTECH & HERZ

Am meisten wiinschenswert
4Entstigmatisierung der sexuellen
Bildung und progressive sexuelle
Bildung an Schulen mit Berticksichti-
gung queerer Sexualitdat und queerer
Identitaten.”

Am wenigsten wiinschenswert
,Die anfallenden Daten werden

Begleitet von einem gesellschaftlichen
Umdenken tradierter Rollenbilder
und Strukturen erfiahrt Sexualititin

,Digitale Technologien
machen sexuelle Aufklarung

,Das Thema Scham in Bezug auf

Deutschland eine zunehmend ganz-
heitliche Betrachtung jenseits bisher
dominierender Klischees. Damit ein-
her gehen eine Vielzahl neuer digita-
ler Angebote wie Apps, Chatbots und
Plattformen zur sexuellen Aufklirung,
medizinisghln Beratung und Unter-
haltung, um sexuelles Wohlbefinden
gesamtgesellschaftlich iiber alle
Altersstufen inklusiv zu steigern.

Umfrage auf Futures Canvas -

sowohl von privaten als auch staatli- |
chen Akteur*innen genutzt, um Men-
schen zu manipulieren und sie als

Konsumobjekte zu degradieren.”

THEMENFELDER 21


https://futurescanvas.com/de/challenges/innovationcamp-sexualitaet-und-technologie

VOM IDEENSPRINT
ZUM RISKY PROJECT

HHHHHHHHHHHHH

In interdisziplinaren Teams
entwickelten die Teilnehmer
*innen auf dem Innovation
Camp insgesamt sieben
Projektideen flr Innovationen
im Bereich menschzentrierter
Technologieentwicklung in
den drei Themenfeldern.

Eine Auswahl der Teams
bekam die Moglichkeit zur
Teilnahme am gleichnamigen
Creative Lab Hightech

& Herz, das im Anschluss
an das Innovation Camp
startete.

EEEEEEEEEEEE



Concrete

Ein smarter Ruheraum
fiir belebte Stadtraume

von Nellie Friedrich, Henry
Farr, Paloma Zamorano
Ferrari, Mara Pepine

Ausgewahlt fiir

Teilnahme am
Creative Lab #5

24

Peace —aplacetobe

Intelligent, griin, inklusiv: Es gibt viele Dinge, die die Stadt
in Zukunft sein will. Doch die Realitét sieht in vielen Stad-
ten bisher anders aus: Sie sind laut, stressig, ablenkend.
Was wiére, wenn wir ein Gefiihl der Ruhe inmitten des gan-
zen Trubels kreieren kénnten? Einen Ort, an dem Menschen
sich wieder mit ihren grundlegenden Sinnen verbinden kon-
nen? Einen Ort der Ruhe inmitten des Beton-Dschungels?

Concrete Peace will dieses Bediirfnis erfiillen, indem es
eine Pop-up-Architektur und Innengestaltung entwickelt,

in deran dem der Mensch einfach nur sein kann. Es han-
delt sich um eine physische Konstruktion (z. B. Kubus) an
einem belebten Ort in der Stadt, zum Beispiel neben einem
Einkaufszentrum. So sollen neurodiverse © Erwachsenen
und alle, die sich in der Stadt gestresst oder tberfordert
fiihlen, einen Raum bekommen, in dem sie zu sich selbst
finden kénnen.

HIGHTECH & HERZ

von Enya Kiessling,
Claudia Tyborski, Aurel von
Richthofen, Michael Rauch,
Regine Claire Sommerfeldt

Smart City durch Forderung
sozialer Teilhabe

Matchmaking Plattform
fiir zivilgesellschaft-
liches Engagement

von Petra Langheinrich,
Lucas Vogel, Marcel
Hieronimus

Wie atmet die Stadt? Fiir ein gesundes Stadtklima hat das
Team von DAT die Idee eines Luftoptimierungssystems ent-
wickelt, das von Stadtverwaltungen verwendet werden soll.
Zunehmende Luftverschmutzung schadet den Stadtbewoh-
ner*innen. Feinstaub, chemische Verschmutzung, Ozon/
Pollen, extreme Temperaturen und Feuchtigkeit belasten
die Luftqualitat in Stadten. Um die Balance wiederherzu-
stellen, greift DAT auf moderne Sensortechnologie zuriick.

In der Stadt platzierte Sensoren sammeln Live-Daten zur
Luftqualit&t, die in ein digitales Modell, einen sogenannten
digitalen Zwilling, tiberfiihrt werden kénnen. Uber das Real-
modell lassen sich Zustande auswerten und Losungen zur
Luftverbesserung generieren.

Wie kann biirgerschaftliches Engagement so attraktiv und
zuganglich gemacht werden, dass sich mehr Biirger*innen
zivilgesellschaftlich beispielsweise infet
einbringen? Innerhalb einer intelligenten Stadt soll der
Austausch von Kompetenzen und die|Bediirfnisse sowohl
der Biirger*innen als auch der zivilgesellschaftlichen Orga-
nisationen in relevanter Weise verbunden werden. Hier
kommt die Matchmaking-Plattform zur Férderung sozialer
Teilhabe in der Smart City zum Einsatz.

Als Weiterentwicklung von nebenan.de werden hier nicht
nur Werkzeuge und Giiter getauscht, sondern Wissen, Fiir-
sorge und Zeit. Denn Biirger*innen, die sich fiir ehrenamt-
liches Engagement interessieren, gibt es zuhauf. Aber oft
mangelt es an passenden, zuganglichen Informationsquel-
len und Vernetzungsmaglichkeiten.

Als Schnittstellg zwischen Stadt, Organisationen und Biir-
ger*innen nutzt die Matchmaking-Plattform digitale Tools,

um Barrieren abzubauen und Informationen bereitzustellen.

PROJEKTIDEEN 25



PROJEKTIDEEN

DIGITALE GESUNDHEIT

PREventure

Digitale Tools helfen
pflegenden Angehérigen

von Julio Brandl, Jonas
Kathan, Celine Breuckmann

Ausgewiahlt fiir

Teilnahme am
Creative Lab #5

26

Mehr als 2,5 Millionen Menschen in Deutschland sind
pflegende Angehdrige. Sie sind sowohl psychisch, sozial
und finanziell als auch korperlich belastet und er
wenig Unterstiitzung. Eine plattformgerechte Lsung zum
aktiven Austausch zwischen pflegenden Angehdrigen
existiert bisher nicht.

Hierfur entwickelt das Team PREventure eine App, die
sowohl einen (entlastenden) Austausch zwischen pflegen-
den Angehdrigen ermdglicht als auch eine Kontaktmaog-
lichkeit zu Pflegekréften und Arzt*innen bietet, um bedarfs-
orientiert die hausliche Pflege zu verbessern. Eing solche
App-gestiitzte Losung wére der digitale Begleiter fiir pfle-
gende Angehdrige, um beispielsweise ein Task Manage-

i ili ogli italparameter
automatisiert zu speichern und Auswertungen zu erhalten
sowie auch pflegebezogene Bestellungen zu tatigen.

HIGHTECH & HERZ

HACK @ PACK

Gesunde Kaufent-
scheidungen durch die
smarte Nutzung der
CodeCheck-Datenbank

von Ruta Almedom, Tobias
Weishaupt, Natalie Marie
PreuR, Celia Staffa

Ausgewiahlt fiir

Teilnahme am
Creative Lab #5

Wer in einem Supermarkt gesund, ausgewogen und néahr-
stoffreich einkaufen will, steht vor einer groRen Herausfor-
derung: Marketingbotschaften sind allgegenwartig, unab-
hangige Informationen kaum verfiigbar.

HACK @ PACK hat sich zum Ziel gesetzt, eine smarte
Losung zu entwickeln, die genau dies ermdglicht. Die
Idee verwendet die bestehende Datenbank der bereits viel
genutzten App CodeC asis, um Produktinfor-
mationen so aufzubereiten, dass gesundes Shopping im

PROJEKTIDEEN




PROJEKTIDEEN SEXUALITAT
UND TECHNOLOGIE

LODelle

Open-Source-Technolo-
gien zur Uberbriickung
der Gender Data Gap

von Irma Mastenbroek,
Christine von Gawlowski,
Jessica Cohen, Oliver
Mackeldanz

Ausgewahlt fiir
Teilnahme am
Creative Lab #5

Wie kdnnen o6ffentlich zugéngliche Daten das Versténdnis
fuir den Korper verbessern? Bis heute besteht in den meis-
ten Forschungsbereichen eine grole Datenliicke zwischen
den Geschlechtern. Erst kiirzlich wurde der Erste an bio-
logisch weibliche Kérper angelegte Dummy gebaut, um
die Sicherheit von Fahrzeugen zu testen. Ein vollstandiges
anatomisches Modell (MRT) des weiblichen Geschlechts
existiert erst seit 2004. Expert*innen_sprechen von der

Gender Data Gap. Da immer mehr Frauen* in der For-
schung tétig sind, hat sich der Bedarf, die Data Gap zwi-
schen den Geschlechtern zu schlielen, innerhalb weniger
Jahre massiv erhoht.

Genau an dieser Stelle mochte LlODelle anknipfen. Als
digitale Schnittstelle werden zur Verfligung stehenden
open-source Daten tiber weibliche* Gesundheit von LODelle
aufbereitet und an interessierte Partner*innen fir die Pro-
duktentwicklung vermittelt. Das Team will es Unternehmen
ermdoglichen, bedarfsgerechtere Produkte und Dienstleis-
tungen anzubieten, um Frauen* weltweit zu unterstiitzen.

AwarenessPass

Digitaler Wissens-
nachweis fiir Achtsam-
keit, Bewusstsein und
Consent

von Che Harvey, Walter
Kaul, Jennifer Sanchez,
Toni Trommer, Nora Zupan,
Vishwanath Sukumar
(*submitted in English)

Ausgewahlt fiir
Teilnahme am
Creative Lab #5

HIGHTECH & HERZ

Menschen, die sich mit vulnerablen Themen wie Liebe,
Partnerschaft oder den eigenen sexuellen Bediirfnissen
befassen, sind hadufig auf der Suche nach Rdumen, in
denen sie sich bei dieser sehr personlichen Reise sicher
fiihlen konnen. Wie kénnen solche safe spaces® geschaf-
fen werden?

Mit AwarenessPass wurde das Prinzip eines digitalen
Nachweises entwickelt, den Menschen erhalten konnen,
die sich tiefergehend mit Themen wie Achtsamkeit und
ConsentG beschaftigt haben. Zu AwarenessPass gehort
e-Plattform mit Informationsangeboten, ein Test

, der im Zuge der Corona-
gang zu bestimmten
essPass zu gewah-

Das Prinzip @hnelt dem Cov-Pas
Pandemie zum Einsatz kam. Den Z
Plattformen und Events nur mit Aware
ren, soll sicherstellen, dass bei allen Beteiligten eine grund-
satzliche Auseinandersetzung mit Achtsamkeitsthemen im
Kontext von Liebe & Partnerschaft stattgefinden hat, und

so mehr Sicherheit bieten. Dariiber hinaus wixd eine com-

munity-spezifische Aufklarung tiber Sexualitdt\und Identitat
fiir alle Altersgruppen erreicht.
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Die Themen-Expertinnen

aben den Teilnehmer*innen
ebendige Einblicke in rele-
vante Fragestellungen aus
der beruflichen Praxis. Sie
unterstiutzten beim Innovation
Camp bei der Entwicklung
von Losungen fur mensch-
zentrierte Technologien in
den Themenbereichen.
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Auf dem Innovation Camp
wurden die Teilnehmer®innen
bei der Entwicklung ihrer
ldeen von Mentor*innen
begleitet.

Eine Fachgury unterstutzte
mit ihrer mpfehlun? bei der
Auswahl der Teams tur die
Weiterarbeit im Creative Lab.

BEITRAGENDE
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Themen-Expert*innen
im Bereich Intelligente Stadt

Aurel von Richthofen
Cities Teamleader,
Arup Deutschland GmbH

Aurel von Richthofen ist als Team-
leader Cities bei Arup tatig. Als
weltweit agierendes Beratungsun-
ternehmen fiir nachhaltige Entwick-
lung konzentriert sich Arup auf die
Schaffung sicherer, integrativer
und widerstandsfahiger Gemein-
schaften, Infrastrukturen und
Stadte. Arup ist davon liberzeugt,
dass nachhaltige Entwicklung viele
verschiedene Faktoren umfasst.
Daher liegen der Schwerpunkte des
Unternehmens auch auf Umwelt-
sanierung, biologischer Vielfalt,
Ressourcenerhaltung, stabilem
Wirtschaftswachstum und sozia-
lem Wert.
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Lucas Vogel

Creative Technologist,
CityLAB Berlin der
Technologiestiftung Berlin

Lucas hat Interfacedesign studiert
und in verschiedenen Softwareun-
ternehmen mit Schwerpunkt
Webentwicklung und UI/UX
gearbeitet. Derzeit arbeitet er als
Creative Technologist bei CityLAB
Berlin, wo er Web-Prototypen fiir
den offentlichen Sektor und seine
Biirger entwickelt. Seit April 2022
unterrichtet Lucas auch kreatives
Coding an der Fachhochschule
Potsdam. Er interessiert sich unter
anderem fiir die Bereiche Daten-
visualisierung, kreatives Coding,
Automatisierung, Typografie,
lllustration, und Motion Design.
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Marcel Hieronimus
Kaufmannischer Leiter,
Smart City Factory GmbH

Marcel ist seit tiber 3 Jahren in der
Smart City Branche. Beginnend als
Vertriebler und spéter als Vertriebs-
leiter ist er seit Uiber einem Jahr als
Kaufmannischer Leiter der Smart
City Factory GmbH angestellt.
Seine ersten Schritte nach einem
dreijahrigen dualen betriebswirt-
schaftlichen Studium hat er in der
Leuchtenindustrie getatigt, wo er
iber 5 Jahre im internationalen
Vertrieb als Business Development
Manager verbracht hat.

Themen-Expert*
innen im Bereich
Digitale Gesundheit

Henry Farr
Softwareentwicklung,
Virtual City Systems GmbH

Nachdem Henry seinen Bachelor
in Liberal Arts & Sciences am
University College Maastricht
absolviert hatte, ist er dem 4CITIES
Masterprogramm fiir Urbane
Studien beigetreten, ein von der

EU gefordertes Kooperationspro-
gramm der Universitaten Brissel,
Wien, Kopenhagen und Madrid. Seit
Anfang 2022 arbeitet er bei Virtual
City Systems an der Schnittstelle
von Softwareentwicklung und
Stadtplanung. Neben seiner beruf-
lichen Tatigkeit setzt er sich fiir
Kommunikations- und Kooperati-
onskanale zwischen Straenbewe-
gungen und institutionellen Formen
der Stadtentwicklung ein. Zudem
treibt ihn seine Leidenschaft fiir
kiinstlerische Interventionen im
offentlichen Raum als Medium des
Widerstands.

Julio Brandl
Grinder,
AssistMe GmbH

Julio bewegt sich seit vielen Jahren
an der Schnittstelle von Gesundheit
und Forschung. Er ist Dozent fiir
Methodenforschung, war fir einige
Jahre als Strategieberater tatig und
bringt mit AssistMe die Digitalisie-
rung im Gesundheitswesen voran.
AssistMe entwickelt digitale Losun-
gen fir die Pflege, um Pflegepro-
zesse zu vereinfachen, die sowohl
Pflegekréaften als auch Pflegebe-
dirftigen auf lange Sicht helfen. Im
Fokus der AssistMe stehen hierbei
loT-basierte Losungsanséatze, um
intelligente Sensoren fiir das Inkon-
tinenzmanagement, die Dekubi-
tusprophylaxe, die Sturzerkennung,
die Lokalisation und vieles Weitere
in der ambulanten und stationéren
Pflege zu implementieren.

BEITRAGENDE

Tobias Weishaupt
Geschéftsfuhrer,
Codecheck

Tobias hat Politikwissenschaften
studiert und besitzt einen MBA

in ,Entrepreneurship” mit dem
Schwerpunkt Digitale Geschéfts-
modelle. 2016 hat er als Manager
im ehemaligen Berliner Flughafen
Tempelhof gearbeitet, der zu dieser
Zeit als Erstaufnahme fiir Gefllich-
tete diente. Bei der Producto
GmbH, die die Website Testbe-
richte.de betreibt, ist er seit 2017

in unterschiedlichen Funktionen
tatig gewesen, u.a. als Redakti-
onsleiter und Leiter des Business
Development. Seit Mai 2022 ist er
Geschéftsfiihrer bei CodeCheck
und arbeitet mit einem hoch moti-
vierten Team daran, das Produkt fur
die Community aus knapp 1 Mio.
User*innen noch besser zu machen.
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Themen-Expert®innen

im Bereich

und Technologie

exualita

t

Carolin Strehmel
Mitgriinderin, KNOWBODY

Carolin ist Mitgriinderin von
KNOWBODY. Sie baute wahrend
ihres Bachelorstudiums in Berlin
ein Social Startup mit auf und war
fortan fasziniert von der Moglich-
keit, Ideen mit gesellschaftlichem
Mehrwert unternehmerisch umzu-
setzen. An die Themen Bildung und
Schule geriet sie als Moderatorin
fiir das Programm , Think Big“, bei
dem sie deutschlandweit Work-
shops im Schulunterricht hielt, um
mit Schiiler*innen soziale und digi-
tale Geschaftsideen zu erarbeiten.
Bei KNOWBODY ist sie vor allem
fuir die Bereiche Presse, Strategie,
Sales und Funding zustandig. In
ihrem Arbeitsalltag recherchiert
sie Einkaufsprozesse von Schulen,
schreibt Forderantrége, lernt neue
Menschen kennen und notiert
Ideen ,fir spater”.
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Anarella
Martinez Madrid
Initiatorin, Sex School

Anarella ist Kulturmanagerin,
Event- und Filmproduzentin, Perfor-
mancekiinstlerin und die Initiatorin
der Sex School. Ob sie nun Veran-
staltungen fir ihr Projekt Fecunda
Lab organisiert, an verschiedenen
kiinstlerischen Orten in Berlin und
Europa auftritt oder sich um alles
kiimmert, was mit der Sex School
zu tun hat - ihre Motivation und ihr
Talent, Rdume fiir Dialog, Reflexion
und Experimente zu schaffen, sind
unbestreitbar!
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Ola Miedzynska
CEO, Sx Tech EU

Ola ist Unternehmerin in den
Bereichen Sextechnologie und
Gesundheit, Beraterin fiir Start-
ups sowie Sex-Tech-Hackathons
und Feministin. Olas Karriere hat
sich Uber ein Jahrzehnt lang um
die Technologiebranche gedreht.
Von Augmented Reality bis hin zu
Wearables stellte sie fest, dass

der Technologiebranche eine
integrative Perspektive fehlte. Ola
rief den ersten deutschen Sex Tech
Hackathon ins Leben, um die Inno-
vationen und Ideen von Frauen und
Randgruppen zu foérdern, die in der
Vergangenheit in der Forschung
und Entwicklung kaum beriicksich-
tigt wurden. Spéater wurde sie Griin-
derin und CEO von Sxtech EU — der
einzigen jahrlichen Konferenz und
dem einzigen Accelerator, der sich
der technologischen Innovation in
der Sex Tech Industrie widmet.

Niklas Laasch
Mentor im Themenfeld
Digitale Gesundheit

Niklas Laasch ist ein strategischer
Designer in den Bereichen Gesund-
heit und Nachhaltigkeit. Er schloss
sein Studium in Oxford und an der
Freien Universitat Berlin mit einem
Master in Biochemie ab. Seine
Diplomarbeit liber Malaria wurde
von der Bill and Melinda Gates
Foundation gefordert. Parallel dazu
besuchte er die Design Thinking
School am Hasso-Plattner-Institut.
Nach seiner Tatigkeit als Practice
Lead fiir Produkt- und Service
Design bei zero360 ist er derzeit
als Freelancer im Bereich Digital
Health tatig.

Rashid Owoyele
Mentoring im Themenfeld
Sexualitat & Technologie

Rashid Owoyele forscht im Bereich
des transdisziplindren Designs
und sozialer Innovation. Rashid
arbeitet seit Februar 2020 als
wissenschaftlicher Mitarbeiter
am Weizenbaum-Institut. An der
Universitat der Kiinste Berlin
untersucht Rashid die Auswirkun-
gen von kooperativen Prinzipien in
der zukiinftigen vernetzten Gesell-
schaft — einschliellich des Platt-
form-Kooperativismus und den
Bedingungen, die einer verteilten
Eigenverantwortung fiir ethische
Produktion forderlich sind.

BEITRAGENDE

Silvia Fritzsche
Mentorin im Themenfeld
Intelligente Stadt

Silvia Fritzsche arbeitet als Senior
Experience Designer und hat eine
Vorliebe dafiir, alles so zu organi-
sieren, dass es intuitiv nutzbar ist.
Seit 2008 arbeitet sie im Bereich
UX- und Ul-Design. lhr Spezial-
gebiet ist dabei die Gestaltung
digitaler Produkte und Dienstleis-
tungen. Mit der Zeit verlagerte
sich ihr Schwerpunkt von der
Automobil- und Finanzbranche zu
Smart-Home-Anwendungen.
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Claudia Schwarz

Claudia Schwarz ist strategische
Innovationsberaterin und Projektmanagerin
mit den Schwerpunkten Kreativtechno-
logien, Social Impact Tech, Al und Machine
Learning, Tech-Ethik, Cross-Innovation
sowie zukunftsweisenden Konferenz- und
Festivalformaten. Sie ist Managing Partner
von german.innovation, einer Agentur fiir
strategische Beratung im Bereich Cross-In-
novation und Internationalisierung; sowie
Mitbegriinderin von Innovation Bridge
Europe (IBE), einem kollaborativen pan-
europdischen Netzwerk von Innovator:in-
nen, Griinder*innen und Vertreter*innen
aus Wissenschaft und Politik. Weiterhin
Mitbegriinderin und Vizeprasidentin von
MusicTech Germany und Mitbegriinderin
des Creative Tech Innovationskatalysators
WickedWork. Claudia setzt sich aktiv fiir
die Forderung von (mehr) Inklusivitat und
Vielfalt (diversity) in der Tech- und Kreativ-
branche ein, insbesondere fiir Frauen* in
Kreativtechnologien.

ShaNon Bobinger

Nach mehrjahriger Moderationser-
fahrung und Produktion ihrer eigenen
Interviewformate The Single Story und
Sipping RealiTeas liegt der Schwer-
punkt von ShaNons Moderationen auf

HIGHTECH & HERZ

gesellschaftlichem Wandel mit dem Ziel,
inklusiv, multiperspektivisch und divers
zu kommunizieren, um einen interaktiven
Dialog und Austausch zu férdern. Als Life
Coach verfolgt sie einen systemischen
Ansatz und fokussiert sich auf Person-
lichkeitsentwicklung im interkulturellem
Kontext. Im Business Coaching und als
Referentin begleitet ShaNon Teams in
Unternehmen bei ihrer Prozessentwicklung
hin zu antirassistischen Organisationen
und unterstiitzt Fihrungskrafte bei der
Weiterentwicklung ihrer Kompetenzen.

Julian Rémer

Julian Romer ist seit Mitte Februar 2022
Teil der Geschaftsfiihrung der u-institut
GmbH & Co. KG, nachdem er sich dort
bisher um die Strategie- und Organisations-
entwicklung kiimmerte. Vor seinem Ein-
stieg ins u-institut arbeitete er als Unter-
nehmensberater im Finanz-, Mobilitats- und
Immobiliensektor. Er hat Volkswirtschafts-
lehre, Politikwissenschaften und Philoso-
phie studiert. Als Beratungsunternehmen
und Projekttragerinnengesellschaft setzt
sich das u-institut auf verschiedenen
Ebenen fiir Creative Impact ein. Die Uber-
zeugung ist, dass die Starkung von Unter-
nehmer*innen mit sozialen, kreativen und
innovativen Geschaftsmodellideen fir die
Zukunftsentwicklung in Gesellschaft, Wirt-
schaft und Politik essenziell sind. Dieses
Potenzial zu libersetzen und in die Praxis
zu bringen, ist fuir Julian Rémer Aufgabe
und Leidenschaft zugleich. Er selbst ist
geleitet vom Verstandnis des unterneh-
merischen Handelns als Grundlage aller
Veranderung. Individuelle Verantwortungs-
libernahme ist fiir ihn der Baustein fir
gesellschaftliche Transformation. Hierauf
richtet sich sein Fokus am u-institut.
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Christian Rauch
Moderation und Programmgestaltung

Christian Rauch ist Griinder und Geschéfts-
fuhrer von STATE. Als Kultur- und Innovati-
onsberatung entwickelt STATE zusammen
mit Partnern wie Stiftungen, Forschungs-
einrichtungen und Unternehmen Kulturfor-
mate an der Schnittstelle von Wissenschaft,
Kunst und Gesellschaft, um gemeinsam
Ideen fiir eine nachhaltige Zukunft zu
erproben. Nach einem Abschluss an der TU
Berlin promovierte Christian in Angewand-
ter Physik und forschte als Marie-Curie-Sti-
pendiat an der Aalto Universitat in Helsinki
Uber neuartige Halbleitermaterialien. Er

ist Dozent am franzdsischen European
Center for Executive Development (CECEP)
und arbeitet mit Flihrungskraften und Ent-
scheidungstragern an der Gestaltung von
Zukunftsprozessen. Christian ist Fellow des
Responsible Leaders Netzwerks der BMW
Stiftung, Mitglied des Kuratoriums der Bio-
topia Museums und der Kommunikations-
wissenschaftlichen Expertenbank ,Techno-
logischen Wandel gestalten” der Deutschen
Akademie der Technikwissenschaften.

Uber STATE

STATE ist eine in Berlin ansassige Initiative,
die Kulturprogramme an der Schnittstelle
von Wissenschaft, Kunst und Gesellschaft
entwickelt, um Ideen fiir eine nachhaltige
Zukunft voranzutreiben. Mit Ausstellungen,
Residenzen und Werkstatten ladt STATE
zu kuratierten Tauchgangen in aktuelle
Themen ein, die unsere Zukunft gestalten.
Dafiir arbeitet STATE seit seiner Griin-
dung im Jahr 2014 mit einem lebendigen
internationalen Partnernetzwerk aus For-
schungsinstituten, Stiftungen, 6ffentlichen
Einrichtungen, NGOs und Unternehmen
zusammen. www.state-studio.com -

Team STATE: Linus Kaufhold, Christina Hooge, Christian Rauch
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Team Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes von links nach rechts: Joanna Szlauderbach,
Anne Schumann, Stanislav Matiychyn, Jessica Dietz, Jan Rogall, Leonard Zipper, Franziska Lindner, Linn-Maria

Filous, Carmen Weckerle

Uber das Kompetenzzentrum

Das Kompetenzzentrum Kultur- und
Kreativwirtschaft des Bundes ist Teil der
Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft der
Bundesregierung. In innovativen Formaten
bringt es regelméfRig Unternehmer*innen
aus verschiedenen Branchen zusammen,
um kultur- und kreativwirtschaftliche
Ansétze zur Gestaltung von Zukunft und
Transformation zu nutzen.

Im Mittelpunkt der Arbeit des Kompe-
tenzzentrums steht die Aufgabe, die
Potenziale der Kultur- und Kreativwirt-
schaft brancheniibergreifend sichtbar zu
machen. Mit einem grofRen Netzwerk und
einer Vielzahl von Veranstaltungen bietet

es Ankniipfungspunkte fiir Wirtschaft,
Politik und Gesellschaft, die Branche
kennenzulernen, Kompetenzen zu biin-
deln und aktuelle Fragestellungen zu
gesellschafts- und wirtschaftsrelevan-

ten Herausforderungen zu diskutieren.
Zukunftsgestaltung mit und durch die
Kultur- und Kreativwirtschaft steht dabei
im Fokus. Dafiir arbeiten rund 20 Mitar-
beiter*innen mit Expertisen in der Kultur-
und Kreativwirtschaft und gesellschaftlich
oder wirtschaftlich relevanten Themen
aulerhalb der Branche am Programm

des Kompetenzzentrums. Sie entwickeln
neue Konzepte, initiieren Projekte, beob-
achten Trends, setzen Veranstaltungen
um und fiihren kontinuierlich Analysen zur
Branche durch. www.kreativ-bund.de »
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Glossar

Consent

Der englische Begriff Consent bezieht
sich auf das beiderseitige Einversténdnis
und die freiwillige Vereinbarung zwischen
Personen, die an einer gemeinsamen
Aktivitat teilnehmen mdochten. Der Begriff
wird insbesondere fiir das beiderseitige
Einversténdnis bei sexuellen Aktivitaten
verwendet.

Digitale Gesundheit

Digitale Gesundheit ist ein Begriff, der den
Prozess der Digitalisierung im Gesundheits-
bereich bezeichnet. Darunter fallen Anwen-
dungen, die zur Unterstiitzung der Behand-
lung und Betreuung von Patientinnen und
Patienten die Moglichkeiten nutzen, die
moderne Informations- und Kommunikati-
onstechnologien (IKT) bieten.

Intelligente Stadt

Der Begriff Intelligente Stadt ist vom engli-
schen Ausdruck Smart City abgeleitet und
steht fiir Ideen und Konzepte mit denen
Stadte durch Digitalisierung effizienter, und
nachhaltiger werden sollen. Moderne Tech-
nologien sollen von der Stadt so miteinan-
der vernetzt sein, dass sich die Lebensqua-
litat der Einwohnerschaft verbessert.

Neurodiversitit

Neurodiversitat ist der Fachbegriff fiir die
Auseinandersetzung und Anerkennung
von neurobiologischen Unterschieden.
Beispielsweise werden Autismus, AD(H)S,
Dyskalkulie oder Legasthenie oder Hoch-
begabung als keine Abweichung der Norm,
sondern als natiirliche Form der menschli-
chen Diversitat verstanden.

Safe spaces

Safe spaces bezeichnen Orte, die frei von
Vorurteilen, Konflikten, Kritik oder poten-
ziell bedrohlichen Handlungen, Ideen oder
Gesprachen sein sollen. Der Begriff safe
spaces erweitert diese Definition um die
Absicht, dass diese Rdume gewisse Sicher-
heitsmalnahmen unterlaufen und Acht-
samkeit nachweisen sollen.

Sexualitit & Technologie

Die Begriffe Sexualitat & Technologie bezie-
hen sich auf ein Feld, in denen technologie-
gestiitzte Unternehmungen das Ausleben
der menschlichen Sexualitat positiv beein-
flussen und zu sexueller Gesundheit und
Wobhlbefinden beitragen sollen. Das Wort
Sexualitdt umfasst dabei nicht nur Sex,
sondern auch Gesundheit, Bildung, per-
sonliche Sicherheit, Geschlechtsidentitat,
Unterhaltung und Dating.
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