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Prolog

TA-SWISS untersucht Auswirkungen von neuen Technologien, weil diese die
Gesellschaft ebenso stark verandern wie politische Visionen. Beide, Techno-
logien und Uberzeugungen, beeinflussen sich wechselseitig. Die Auswirkungen
der Digitalisierung auf demokratische Strukturen und gesellschaftliche Grund-
haltungen bilden ein enges Gewebe, aus dem Ursache und Wirkung kaum von-
einander entflochten werden kénnen. Diese Zusammenhange analysieren zu
wollen, gestaltet sich umso schwieriger, als weder Digitalisierung noch Demo-
kratie klar umschriebene Begriffe darstellen.

Urspringlich bedeutet Digitalisierung die Umwandlung von analogen Informatio-
nen in digitale Formate und wird also als Technologie begriffen. Oft wird sie aber
mit sozialen Medien, dem Smartphone oder dem Internet gleichgesetzt.

Nicht minder vielfaltig ist das Verstandnis von Demokratie. Es reicht von der
blossen Abstimmung uber Mehr- und Minderheit bis hin zur inhaltlichen Gestal-
tung einer Gemeinschaft, die ohne rechtsstaatliche oder menschenrechtliche
Garantien nicht demokratisch sein kann.

Es ware daher vermessen, den digitalen Einfluss auf die Demokratie wissen-
schaftlich aufarbeiten und wertfrei ausleuchten zu wollen. Jede Arbeit zu diesem
Thema bleibt zwangslaufig eine Momentaufnahme aus einem beschrankten
Blickwinkel. Dennoch sieht es die Stiftung TA-SWISS als ihre Aufgabe an, die
Thematik anzugehen. Jede Demokratie, ob reprasentativ oder direkt, verandert
sich laufend in ihren Formen und Inhalten. Die stete Diskussion dartber, wie und
warum dies geschieht, ist Bestandteil des demokratischen Prozesses selber.

Wir mochten digital bedingte Veranderungen politischer Ablaufe allen aufzeigen,
die in unserer Demokratie Verantwortung wahrnehmen: den Stimmburgerinnen
und Stimmbdurgern, den Parlaments- und Regierungsmitgliedern, den Verwal-
tungen und Uberhaupt allen, die das politische Geschehen beeinflussen.

TA-SWISS hat daher 2019 ein interdisziplinar ausgerichtetes Projekt ausge-
schrieben, um die Chancen und Risiken der sich digitalisierenden Demokratie
aus unterschiedlichen Blickwinkeln zu untersuchen. Um Chancen zu nutzen und
Risiken zu reduzieren, sollten Empfehlungen und Richtlinien erarbeitet und so
eine Diskussion zum Thema angestossen werden. Zwei Elemente stellten wir
dabei in den Vordergrund: die politische Meinungsbildung und die politische Be-
teiligung (Partizipation).
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Um eine einseitige Ausrichtung zu vermeiden, wurde das Projekt modular auf-
gebaut und mehrere Gruppen wurden zur Eingabe von Offerten fir Studien ein-
geladen. Beauftragt wurden schliesslich gfs.bern, der Dachverband Jugendpar-
lamente DSJ und das Dezentrum.

o gfs.bern setzt sich mit den Auswirkungen digitaler Medien (social media) auf
die Meinungsbildung und Partizipation auseinander.

o DSJ analysiert, wie die Jugend heute digital partizipiert und wie eine Platt-
form entwickelt werden kénnte, die méglichst viele Menschen bedient.

o Dezentrum stellt sich mit fiktiven Szenarien und Geschichten mdgliche kinf-
tige Demokratieformen vor und bringt diese in spekulativen Artefakten zum
Ausdruck. Ziel dieses Ansatzes ist es, der Diskussion mit konkret vorstell-
baren Beispielen eine Grundlage zu geben.

Die drei Studien von gfs.bern (Digitalisierung der Schweizer Demokratie — Tech-
nologische Revolution trifft auf traditionelles Meinungsbildungssystem), von DSJ
(Jugend, politische Partizipation und Digitalisierung — eine Analyse der digitalen
politischen Partizipation junger Menschen in der Schweiz) und von Dezentrum
(Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung in der Schweiz: Ein partizipati-
ves Zukunftsexperiment) gehdren zusammen und sind je Teil des TA-SWISS-
Projektes «Digitalisierung und Demokratie». Im Rahmen dieses Projektes hat
TA-SWISS auch eine Kurzfassung («Wenn Digitalisierung und Demokratie auf-
einandertreffen») mit einem Vorwort des Prasidenten des Leitungsausschusses
von TA-SWISS, Moritz Leuenberger, verdffentlicht.
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Zusammenfassung

(Wie) wollen wir die Demokratie digitalisieren?

Im Rahmen des TA-SWISS Projektes Biirger und Institutionen angesichts der
Digitalisierung der Demokratie in der Schweiz: Herausforderungen und Per-
spektiven geht das Dezentrum der Frage nach, wie eine (digitale) Demokratie in
Zukunft aussehen soll. (Wie) wollen wir als Gesellschaft die Demokratie digita-
lisieren?" Ziel der Studie ist es, mittels bildlicher Szenarien Zukiinfte (er)fassbar
zu machen, um so der genannten Frage nicht nur einen Diskussionsanstoss,
sondern auch eine konkrete Diskussionsgrundlage zu geben. Schliesslich sollte
die Zukunft der Demokratie aktiv gestaltet und verhandelt werden — und zwar
demokratisch. Erst wenn wir als Gesellschaft eine geteilte Vorstellung davon ha-
ben, wie eine wiinschenswerte Zukunft aussieht, kdbnnen wir auch proaktiv dar-
auf hinarbeiten. Das Spekulieren tiber wiinschenswerte Zukiinfte ist deshalb ein
wichtiger Schritt im Prozess der Partizipation und gehort damit zur Demokratie.
Genau an diesem Punkt setzt die vorliegende Studie an. Das Resultat sind drei
Zukunftsszenarien fur eine (digitale) Demokratie im Jahr 2050, welche je durch
eine Kurzgeschichte und ein spekulatives Artefakt erzahlt werden.

Diese drei Szenarien sind das Resultat eines partizipativen und gestalterischen
Prozesses, der zwei spekulative Methodenansatze miteinander verknipft. So
wurde in einer ersten Projektphase auf die Szenariotechnik, ein bewahrtes In-
strument der Zukunftsforschung, zurlickgegriffen. In einer zweiten Projektphase
gab das spekulative Design, ein gestalterischer und experimenteller Forschungs-
ansatz, den Rahmen vor. Beide Methoden gehen von der gleichen Grundannah-
me aus, namlich dass es sinnvoller ist, von Zuklinften anstatt von der Zukunft zu
sprechen. Sie verstehen Zukunft als ein Spektrum, das viele mdgliche Zuklnfte
umfasst, manche davon wiinschenswert und andere weniger. Beide Methoden
zielen darauf ab, die winschenswerten Zukiinfte zu identifizieren. In Phase |
wurden unter Einbezug von interdisziplinaren Fach- und Alltagsexpertinnen Zu-
kunftsbilder fir eine (digitale) Demokratie erarbeitet. Diese basieren auf einer

' Um nicht von einem Digitalisierungsimperativ auszugehen, werden die Fragen nach dem Wie und
das Attribut «digital» in Klammern gesetzt. Zwar sollten in dieser Studie Zukunftsszenarien fur die
Demokratie unter dem Vorzeichen der Digitalisierung entstehen, jedoch sollte die Frage, ob die
Demokratie tberhaupt digital werden sollte, ebenso Teil eines demokratischen Aushandlungs-
prozesses sein.
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sorgfaltigen Einflussanalyse, welche die gegenwartigen Entwicklungstenden-
zen aufnimmt und sie systematisch wie transparent in die Zukunft extrapoliert.
Auf dieser Grundlage wurden drei Themen- beziehungsweise Spannungsfelder
herausgearbeitet, die das Verhaltnis von Demokratie und Digitalisierung pra-
gen: erstens die Rolle des Staates gegeniiber den immer machtiger werdenden
Technologieunternehmen (Staat vs. Big Tech), zweitens die Polarisierungs- und
Radikalisierungstendenzen gesellschaftlicher Diskurse auf digitalen Plattformen
(Deliberation vs. Konfrontation), und drittens der potenzielle Ausschluss von
«sozial Abgehangten» aus dem politischen System (Inklusion vs. Exklusion),
was langfristig zur Erosion der sozialen Kohasion beizutragen droht.

Ausgehend von diesen drei Spannungsfeldern sollten in Phase Il drei ganzheit-
liche und originelle Zukunftsszenarien fiir eine Demokratie im Jahr 2050 entste-
hen. Die Szenarien wurden schliesslich mit erzahlerisch-gestalterischen Mitteln
in eine narrative Form gebracht. So entstand fiir jedes Szenario eine Kurzge-
schichte, welche in Kollaboration mit der Designagentur Studio Porto in ein spe-
kulatives Artefakt Ubersetzt wurde.

Spekulative Artefakte sind von Menschen geformte Objekte, welche die entwi-
ckelten Zukunftsszenarien — respektive die Kurzgeschichten — versinnbildlichen
und sie wortwortlich greifbar machen. Als Ansichts- und Ausstellungsobjekte
veranschaulichen sie die Szenarien und bieten einen niederschwelligen Einstieg
in eine Diskussion. Komplexe Diskurse rund um Digitalisierung und Demokratie
werden so zu etwas ganz Konkretem und Vorstellbarem.

Es geht also darum, Design als Medium zu nutzen, um dem kollektiven Aus-
handlungsprozess (ber wiinschenswerte Zukiinfte eine Grundlage zu geben.
Insofern ist die Arbeit mit der Szenariotechnik und dem spekulativen Design eine
bewusst gewahlte Diskurs- und Vermittlungsstrategie: Dank der Verkniipfung
dieser beiden Methoden kdnnen die in Phase | entwickelten Szenarien Exper-
tinnen- und Expertenkreise verlassen und von einer breiteren Offentlichkeit dis-
kutiert und weiterentwickelt werden.

Drei Zukiinfte fir die (digitale) Demokratie 2050

Die Endergebnisse der Studie (siehe unten) umfassen drei Szenarien fir die
(digitale) Demokratie im Jahr 2050, bestehend aus je einer Kurzgeschichte, dem
dazugehdrigen Artefakt und einer Situierung. Letztere dient zur kontextuellen
Einbettung der Geschichte und erlautert die spezifisch adressierten Fragestel-
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lungen. In den drei entwickelten Szenarien stehen jeweils drei unterschiedliche
Spannungsfelder im Zentrum. Die Szenarien thematisieren damit nicht nur, was
von den Expertinnen und Experten als kritisch betrachtet wurde, sondern zeigen
ebenso wiinschenswerte Alternativen auf. Somit sind die Szenarien ein bewuss-
ter Gegenentwurf zu oft dystopisch und deterministisch gezeichneten Zukunfts-
bildern. Alle drei Szenarien spielen in unterschiedlichen, wiinschenswerten Wel-
ten, wobei auch diese nicht frei von Ambivalenzen sind. Schliesslich muss auch
im Jahr 2050 mit Widerspriichen umgegangen werden und das Verhaltnis von
Demokratie und Digitalisierung standig neu ausgehandelt werden. Die Artefakte
machen diese Ambivalenzen besonders sichtbar.

Daumenregel: Kopf oder Zahl

Ein Munzwurf: Eine effiziente und transparente Entscheidungsregel, die ohne
komplexe Berechnungen auskommt. Auch die Daumenregel simuliert einen
Munzwurf. Es ist ein Objekt, das nicht nur zu Dekorationszwecken bei der
Hacker- und Entwicklerinnengemeinschaft « Commonity» steht. Die Daumenre-
gel ist auch die Ratsalteste im «Algogremium». Entstanden ist das Artefakt im
Jahr 2039, also in den Anfangen von Commonity, der neuen, dezentralen und
open-source basierten Plattform. Sie wird im Jahr 2050 zu einer ernst zu neh-
menden Konkurrenz von «Amago», die Fusion von Amazon und Google. Ist der
Zufall eines Miinzwurfs genau das, was wir in einer optimierten und durchalgo-
rithmisierten digitalen Welt brauchen? Ja, findet Commonity. Anstatt auf Profit-
maximierung setzen sie auf Gemeingut und Gemeinschaft.

Die Daumenregel steht noch immer in ihrem Biro und erinnert sie dadurch an
ihre urspriingliche Motivation, ein Internet der Allgemeinheit zu erschaffen, das
transparent und unparteiisch ist. So wie ein Minzwurf eben. Ein Lichtstreifen am
Horizont in einer Zukunft, in der es der Staat verpasst hat, die Macht der Tech-
nologieoligopole zu begrenzen und in der Birgerinnen und Blrger als blosse
Datensubjekte behandelt werden?
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Die Daumenregel: Original aus dem Jahre 2039. Eine futuristisch anmutende Maschine,
in der eine Miinze von einem Drehmechanismus immer wieder in die Hoéhe gespickt wird.
Eine Hochfrequenzkamera misst dabei die Ergebnisse — Kopf oder Zahl — und Ubersetzt
diese in einen Strang aus Nullen und Einsen (Fotografie: Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Obliviscis: In der Gemeinschaft aufgehen

o
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Obliviscis: Eine runde, silbern gldnzende Metallbox, mit dem offiziellen Aufkleber des
Service Citoyenes. Offnet sich der Linsenverschluss auf der Oberseite, erscheint die ver-
heissungsvoll leuchtende Pille (Fotografie: Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Obliviscis ist eine bewusstseinsverandernde Pille, dessen Einnahme Menschen
befahigt, faktenbasierte Entscheidungen im Sinne des Allgemeinwohls zu tref-
fen. Sie ermdglicht es, durch eine Ich-Dissoziation von den eigenen Partikular-
interessen zu abstrahieren und objektiv auf die Welt zu schauen. Das sagen
sie zumindest. Zu lange hat man es verpasst, dem konfrontativen Ton auf den
digitalen Plattformen, der allmahlich auch auf andere (offline) Spharen der Ge-
sellschaft Gberschwappte, Einhalt zu bieten. Es folgte eine Negativspirale der
Provokation und Eskalation. Solidaritat und soziale Kohasion sind zu blossen
Worthilsen geworden.

Ist Obliviscis die Antwort auf die Frage, wie eine polarisierte und radikalisierte
Gesellschaft wieder zu demokratischen Werten findet? Im Jahr 2050 wird die
erste Pilotstudie dazu laufen. Wer von den jungen «Rekrutes» des Service Ci-
foyenes wird sich als erster melden, um bei der Studie mitzumachen? Ist eine
bewusstseinsverandernde Droge tatsachlich das Mittel der Wahl, damit Blarge-
rinnen und Blrger der Zukunft lernen, wie Demokratie geht?

Akte Mykorrhiza: Risotto ai Funghi Porcini

In einer Asservatenkammer im Jahr 2050 liegt ein eingeschweisstes Pilzrisotto.
Ein polizeilich konfisziertes Beweisstlick. Die Totalrevision der Schweizer Ver-
fassung aus dem Jahr 2041 ermdglicht es, Gesetze binnen Stunden zu erlas-
sen. Der Prozess der Vernehmlassung und Einfiihrung der neuen Gesetze in
der «Connected Democracy» geht nun ganz schnell. Fir einmal zu schnell.

Eigentlich hatte die «Vorlage zur Ausweitung des Rechtsstatus der Mykorrhiza»
zum Ziel, die Bedurfnisse von Flora und Fauna besser zu schiitzen. Doch es
gab einen Fehler im «Crowdwriting», und noch ehe der Fehler entdeckt werden
konnte, war die Vorlage angenommen. Mit verheerenden Folgen: Der Verzehr
von Speisepilzen wird zur Straftat. Unzahlige Speisepilze werden daraufhin in
Privathaushalten als Beweismittel konfisziert. Was passiert mit der kleinen Esra,
die gerade ihren Risotto ai Funghi Porcini essen wollte? Wie findet man die Ba-
lance zwischen den langsam mahlenden Mihlen der Demokratie und der immer
schneller werdenden digitalen Welt?
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Akte Mykorrhiza: Ein eingeschweisstes Pilzrisotto. Einige ganze, in Folie versiegelte
Pilze und weitere Pilzgerichte, alles aufgereiht, archiviert und dokumentiert. Ein grosses
Label deutet darauf hin, dass die Objekte als Beweisstiicke von der Polizei konfisziert
wurden (Fotografie: Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Fazit

Diese Artefakte sind nun bereit, in die Welt zu gehen und mit Menschen in Kon-
takt zu treten. Sie laden dazu ein, in 6ffentlichen und partizipativen Prozessen
Uber das Verhaltnis von Demokratie und Digitalisierung nachzudenken. Und da-
ruber, wie eine winschenswerte (digitale) Demokratie ebenso wie eine demo-
kratische Digitalisierung aussehen soll. Denn nur wenn wir es schaffen, eine in
einer breiten Bevdlkerung geteilten und gemeinsam verhandelten Vorstellung
einer Demokratie unter dem Vorzeichen der Digitalitat zu erarbeiten und zu ver-
mitteln, kdnnen die beiden Pole dieser Untersuchung, Demokratie und Digitali-
sierung, ihr volles Potenzial entfalten.



Summary

(How) do we want to digitise democracy?

As part of the TA-SWISS project Citizens and institutions in light of the digi-
tisation of democracy in Switzerland: Challenges and perspectives, the think
tank Dezentrum is exploring the possible shapes that the (digital) democracy
of tomorrow might take. (How) do we as a society want to digitise democracy??
The study aim is to make the democracy of the future tangible — and thus nego-
tiable — through the use of pictorial scenarios. For only if we as a society have a
shared vision can we begin to constructively work towards realising a desirable
future. Speculating on desirable futures is therefore an important step in the pro-
cess of participation and an integral part of a democracy — and this is precisely
where the present study begins its work. Three scenarios of a (digital) democra-
cy in the year 2050 were developed, each with a short story and a speculative
artefact to narrate and illustrate the vision. The scenarios should be understood
as food for thought and as a contribution to broad public discourse on the future
of democracy. After all, it is important that we actively shape and negotiate the
future — and uphold democratic principles in the process.

The three scenarios are the result of a participatory and creative process that
combined two speculative methods. The first project phase drew on scenario
thinking — a common tool in long-term planning. In the second project phase, the
experimental, design-based research approach of speculative design was used
to mark the boundaries. Both methods operate on the same assumption: that
it makes more sense to speak of futures (in the plural) than of the future. This
makes it possible to present the future as a spectrum that encompasses numer-
ous possibilities, some of which are desirable and others that are less so. Both
methods identify desirable futures with the objective of proposing viable courses
of action for the present day.

In Phase |, the project team worked with interdisciplinary specialists and experts
on everyday life to create visions for a future (digital) democracy on the basis of

2 To avoid any assumption that digitisation is inevitable, questions on ‘how’ and the attribute ‘digital’
are placed in brackets. Indeed, although designing future scenarios for democracy under the sign
of digitisation was the purpose of this study, it is important that the question of whether democracy
should be digitised at all remains part of the democratic debate.
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findings from a meticulous impact analysis that considered current trends and
extrapolated them systematically and transparently into the future. This work
provided the foundation for identifying three or areas of tension that are instru-
mental in shaping the relationship between democracy and digitisation: first, the
role of the government vis-a-vis the increasingly powerful technology companies
(state vs big tech); second, polarisation and radicalisation phenomena in social
discourse on online platforms (communication vs confrontation); and third, the
possible exclusion of individuals who have been ‘left behind’ by the political sys-
tem (inclusion vs exclusion), a development that, in the long term, threatens to
erode social cohesion.

Taking these areas of tension as a starting point, three holistic and unique sce-
narios for a democracy in the year 2050 were developed in Phase Il. The team
at Dezentrum then used the tools of storytelling and design to set the scenarios
in a narrative form. For each scenario, a short story was written, which was then
rendered as a speculative artefact in collaboration with the design agency Studio
Porto.

Speculative artefacts are human-made objects that visualise and symbolise the
future scenarios — or short stories. As physical objects that can be exhibited and
viewed, they make the scenarios literally tangible and facilitate low-threshold
access to the debate. Complex, theoretical discourse on digitisation and de-
mocracy is thus transformed into something concrete, something that can be
mentally grasped.

The general idea behind using the medium of design is to set the stage for a
collective negotiation of desirable futures. As such, working with scenario think-
ing and speculative design was a deliberate decision on the path to realising a
strategy of discourse and communication: by combining these two methods, the
scenarios developed in Phase |, which drew on specialist knowledge, can be
discussed and further developed in the wider public.

Three visions of (digital) democracy in 2050

In the study, three scenarios for a (digital) democracy in 2050 were developed,
with each scenario consisting of a short story, a related artefact and a contextu-
alisation. The latter situates the story in a specific context and addresses ques-
tions that arise. Each of the scenarios considers one of the three areas of tension
by not only focusing on issues that were viewed critically by the experts, but also
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by pointing out desirable developments and alternatives within a given area of
tension. As such, the scenarios provide an alternative to deterministic and dysto-
pian conceptions of the future. Moreover, they are situated in three very different
and desirable worlds that, however, are not without a degree of ambivalence.
After all, society will have to deal with contradictions and rethink the relationship
between democracy and digitisation in the year 2050 as well. The artefacts are
designed to place these ambivalences in the spotlight.

Rule of thumb: Heads or tails

A coin toss: an efficient and transparent way to make a decision, all without
complicated calculations. The rule of thumb, too, simulates a coin toss. For the
hacker and developer community ‘Commonity’, it is more than simply a dec-
orative object. The rule of thumb is also the senior member in the committee
‘Algogremium’. The artefact was created in 2039, when Commonity — the new,
decentralised and open-source platform — was just getting started. Now, in 2050,
the group has become a serious competitor to ‘Amago’, the company formed
after the Amazon and Google merger. Is the random character of a coin toss ex-
actly what we need in our optimised, through-and-through algorithm-controlled
digitised world? Commonity says ‘yes’. Instead of maximising profit, they want to
promote the common good and the community.

The rule of thumb is still in the corner of Commonity’s mind, reminding them of
their original goal: creating an internet for all, one that is impartial and transpar-
ent. Like a coin toss. Could it be a silver lining on the horizon of a future in which
governments have failed to limit the power of the technology oligopolies and
where citizens have been reduced to being mere data subjects?
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The rule of thumb: Original model dated 2039. A futuristic machine with a rotating mech-
anism that repeatedly tosses a coin in the air. A high-speed camera records the out-
come — heads or tails — and translates the results into a sequence of ones and zeros
(photography: Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Obliviscis: Finding happiness in the community
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Obliviscis: Around, massive metal box with a ‘Service Citoyenes’ (citizen service) sticker.
When the slit on the top opens, a luminous pill full of enticing promise emerges (photog-
raphy: Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Obliviscis is mind-altering pill that gives people the ability to make logical, fact-
based decisions for the common good. It causes a dissociation from the ego and
from one’s own sectional interests, thus facilitating an objective gaze. So it is
said. For too long, there was a failure to put a halt to the confrontational tone on
online platforms, and the deterioration in communication has gradually spread
to other (offline) spheres of society, generating a downward spiral of provocation
and escalation. Solidarity and social cohesion have become empty words.

Is Obliviscis the answer? Can the pill help a polarised and radicalised society
find its way back to democratic values? The initial pilot study on the pill is sched-
uled to begin in 2050. Which of the young Service Citoyen ‘recruits’ will volunteer
first to take part in the study? And is a mind-altering drug really the best way for
citizens of the future to learn how democracy works?

The mycorrhiza files: Risotto ai funghi porcini

A shrink-wrapped, ready-to-eat mushroom risotto is exhibit A — the year is 2050,
and the police have confiscated the meal. The total revision of the Swiss Consti-
tution in 2041 made it possible to enact laws within hours. In Switzerland’s new,
‘Connected Democracy’, the process of consultation and introduction of new
laws has been streamlined. This time, it went too fast.

The actual purpose of the ‘Bill to Expand the Legal Status of Mycorrhiza’ was
to better protect flora and fauna. But a mistake was made in the ‘crowdwriting’
process, and the bill was approved before the error was detected. With serious
consequences: the consumption of edible mushrooms is now a criminal offence,
and the police have begun confiscating all kinds of edible mushrooms as evi-
dence. What will happen to little Esra, who was just about to eat her risotto ai
funghi porcini? How can we strike a balance between the slow-moving wheels of
democracy and an ever-faster digital world?
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The mycorrhiza files: A shrink-wrapped mushroom risotto. Several whole mushrooms
in a sealed package as well as other meals with mushrooms, all lined up, all archived, all
documented. The large label reveals that the objects were confiscated by the police as
evidence (photography: Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Conclusion

These artefacts are now ready to enter the world and interact with people. They
invite us to take part in public and participatory processes and to reflect on the
relationship between democracy and digitisation. They also ask us to consider
the shapes a desirable (digital) democracy might take — and how democratic
digitisation should look. Because only when we succeed in developing and com-
municating a vision of a digital democracy that has been imagined and negoti-
ated by the wider population can the two poles of this study — democracy and
digitisation — realise their full potential.



Résumé

(Comment) voulons-nous numériser la démocratie ?

Dans le cadre du projet TA-SWISS Citoyens et institutions face a la numeéri-
sation de la démocratie en Suisse : défis et perspectives, Dezentrum explore
différentes formes que pourrait prendre la démocratie (numérique) a I'avenir.
La question se pose a deux niveaux et se résume a : (Comment) voulons-nous,
en tant que société, numériser la démocratie?® L'objectif de I'étude est de faire
appel a des scénarios figuratifs qui permettent de susciter un débat d’idées et de
se mettre d’accord sur une vision commune pour aider a comprendre la démo-
cratie du futur en la rendant tangible et donc négociable. En effet, ce n’est que
lorsque nous aurons une vision commune d’un avenir auquel nous aspirons, en
tant que société, que nous pourrons le fagonner concrétement. La spéculation
sur les futurs « souhaitables » est une étape importante du processus de parti-
cipation et, a ce titre, fait aussi partie intégrante de la démocratie. C’est précisé-
ment sur ce point qu’intervient cette étude. Elle présente trois scénarios d’avenir
pour une démocratie (numérique) en 2050, illustrés chacun par un court récit et
un artefact spéculatif. En offrant matiére a réflexion, ces scénarios se veulent
une contribution au discours sur les futurs de la démocratie et s’adressent a
la société dans son ensemble. Il s’agit de fagonner et de négocier activement
’'avenir dans le respect des principes démocratiques.

Les trois scénarios sont le résultat d’'un processus participatif et créatif combi-
nant deux approches méthodologiques spéculatives. Ainsi, la premiére phase
du projet a eu recours a la technique du scénario, un instrument éprouvé de la
recherche prospective. Dans une deuxiéme phase du projet, le design spécula-
tif, une approche de conception et de recherche expérimentale, a permis de dé-
terminer le cadre. Les deux méthodes reposent sur la méme hypothése de base,
a savoir qu'il est plus judicieux de parler de futurs (au pluriel) que d’avenir (en
général). L'avenir doit se comprendre comme un large spectre qui englobe de
nombreux futurs possibles — dont certains sont souhaitables et d’autres moins.

3 Afin de ne pas présumer du caractére impératif de la numérisation, les questions « comment » et
I'attribut « numérique » sont placés entre parenthéses. En effet, si cette étude vise a esquisser
des scénarios d’avenir pour la démocratie sous le signe de la numérisation, le processus de
négociation démocratique présuppose de s'’interroger sur le fait que la numérisation de la démo-
cratie est par principe souhaitable ou non.
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Les deux méthodes visent a identifier les futurs auxquels nous aspirons et d’en
déduire des plans d’action pour le présent.

Dans la phase |, différentes visions de la démocratie (numérique) du futur ont
été élaborées avec la participation d’expertes et d’experts interdisciplinaires du
terrain et de la vie quotidienne. Celles-ci se fondent sur une analyse d’impact mi-
nutieuse qui prend en compte les tendances de développement actuelles et les
projette de maniére systématique et transparente dans I'avenir. Sur cette base,
trois sujets — ou zones de tension — qui fagonnent la relation entre la démocra-
tie et la numérisation ont été identifiés : premiérement, le role de I'Etat face a
des entreprises technologiques de plus en plus puissantes (Etat vs big tech) ;
deuxiémement, les tendances a la polarisation et a la radicalisation du discours
social sur les plateformes numériques (délibération vs confrontation) ; et troisié-
mement, I'exclusion potentielle des personnes « socialement marginalisées » du
systéme politique (inclusion vs exclusion), qui menace de contribuer a I'érosion
de la cohésion sociale a long terme.

Dans la phase Il, une fois ces trois zones de tension définies, Dezentrum a mis
au point trois scénarios d’avenir pour une démocratie en 2050, globaux et ori-
ginaux. Ces scénarios ont ensuite été présentés sous la forme de récits par le
biais d’outils narratifs-créatifs. En collaboration avec 'agence de design Studio
Porto, chaque scénario a fait I'objet d’'une bréve narration (récit) traduite en un
artefact spéculatif.

Les artefacts spéculatifs sont des objets fabriqués de toutes pieces qui sym-
bolisent les scénarios d’avenir et les récits. En qualité d’objets a regarder et a
exposer, ils rendent les scénarios tangibles, au sens propre, et offrent un acces
a bas seuil au débat. Les discours complexes sur la numérisation et la démocra-
tie deviennent ainsi quelque chose que I'on peut se représenter concrétement.
Il s’agit donc d’utiliser le design comme un instrument de base permettant de
négocier collectivement les futurs auxquels nous aspirons.

A cet égard, le recours aux techniques du scénario et du design spéculatif est
une stratégie délibérée pour élaborer un discours et proposer une médiation :
grace a la combinaison de ces deux méthodes, les scénarios mis au point dans
la phase | peuvent sortir du cercle des spécialistes et étre discutés et dévelop-
pés par un public plus large.
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Trois visions du futur pour la démocratie
(numérique) en 2050

L’étude a abouti a la mise au point de trois scénarios pour la démocratie (numé-
rique) en 2050 qui consistent chacun en un court récit, un artefact qui 'accom-
pagne et une mise en situation. Cette derniére sert a contextualiser le récit et
a illustrer les questions qu'’il aborde. Chacun des scénarios reprend I'une des
trois zones de tension identifiées au préalable. lls ne se contentant pas d’abor-
der ce que les expertes et experts considérent comme critique, mais indiquant
également les évolutions et alternatives souhaitables dans la zone de tension en
question. Les scénarios offrent donc délibérément une alternative a des repré-
sentations de I'avenir trop souvent dystopiques et déterministes. lls se situent
en outre dans trois mondes trés différents et « souhaitables », mais qui ne sont
pas non plus exempts d’ambivalences. En effet, méme en 2050, il faudra gérer
des contradictions et renégocier en permanence la relation entre démocratie et
numérisation. Les artefacts rendent ces ambivalences particulierement visibles.

Reégle empirique : Pile ou face

Jouer a pile ou face est une regle de décision efficace et transparente qui ne né-
cessite aucun calcul complexe. La regle empirique, elle aussi, simule un tirage
au sort. Pour la communauté de hackers et de développeurs « Commonity »,
cet objet n’est pas que décoratif. La régle empirique est aussi un membre senior
du comité « Algogremium ». L’artefact a été créé en 2039, aux premiers jours
de Commonity, la nouvelle plateforme décentralisée en open source. En 2050,
Commonity est devenue un concurrent sérieux d’« Amago », la plateforme née
de la fusion d’Amazon et de Google. Le caractére aléatoire d’un tirage au sort
est-il exactement ce dont nous avons besoin dans un monde numeérique optimi-
sé et doté d’'une multitude d’algorithmes ? La réponse est oui, selon Commonity.

Se concentrant sur le bien commun et la communauté au lieu de chercher a
maximiser les profits, Commonity garde a I'esprit la régle empirique pour ne pas
oublier sa motivation initiale de créer un Internet public transparent et impartial.
Comme a pile ou face, justement. Y aurait-il une lueur d’espoir dans un futur
ou I'Etat a échoué a limiter le pouvoir des oligopoles technologiques et ou les
citoyennes et citoyens sont traités comme de simples sujets de données?
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La regle empirique : Exemplaire original datant de 2039. Une machine d’apparence
futuriste qui projette en 'air une piéce de monnaie grace a un mécanisme rotatif a répé-
tition. Une caméra ultra-rapide mesure les résultats — pile ou face — et les traduit en une
chaine de zéros et de uns (photographie : Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Obliviscis : S’épanouir dans la communauté
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Obliviscis : Une boite métallique ronde et solide comportant I'autocollant du Service
Citoyenes. Lorsque s’ouvre le capuchon de I'objectif sur la partie supérieure, une pilule
lumineuse et porteuse de promesses apparait (photographie : Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Obliviscis est une pilule qui modifie I'état de conscience et dont I'ingestion rend
capable de prendre des décisions basées sur des faits pour le bien commun. Per-
mettant de s’abstraire de ses propres intéréts sectoriels grace la dissociation de
I'ego, elle offre un regard objectif sur le monde. Du moins, c’est ce qu’on prétend.
Pendant trop longtemps, le ton conflictuel des plateformes numériques, qui s’est
progressivement répandu dans d’autres sphéres (hors ligne) de la société n’a
pas pu étre freiné. Entre provocation et escalade, un cercle vicieux s’est formé.
Solidarité et cohésion sociale ne sont plus que de simples mots, vides de sens.

Obliviscis détient-elle la réponse ? La pilule lumineuse peut-elle aider une société
polarisée et radicalisée a retrouver des valeurs démocratiques ? Une premiére
étude pilote sera lancée en 2050 sur ce sujet. Parmi les jeunes « recrues » du
Service Citoyen, qui se présentera en premier pour y participer ? Une drogue
qui modifie I'état de conscience est-elle vraiment le meilleur moyen pour les ci-
toyennes et citoyens du futur d’apprendre comment fonctionne une démocratie ?

Le dossier mycorhizes : Risotto ai funghi porcini

En 2050, un risotto aux cépes emballé sous film plastique dans une salle de
conservation des preuves : c’est une piéce a conviction confisquée par la po-
lice. La révision totale de la Constitution suisse en 2041 permet de promulguer
des lois en quelques heures. Le processus de consultation et d’'introduction des
nouvelles lois dans la « Connected Democracy » progresse désormais trés rapi-
dement. Mais cette fois, trop rapidement.

A l'origine, le « projet de loi visant & étendre le statut juridique des mycorhizes »
avait pour but de mieux protéger les besoins de la flore et de la faune. Mais une
erreur s’est glissée dans le « crowdwriting » et, avant qu’elle ne soit découverte
et corrigée, le projet était accepté. Avec des conséquences dévastatrices : la
consommation de champignons comestibles est devenue une infraction pénale.
D’innombrables champignons comestibles sont alors confisqués aux ménages
privés a titre de preuve. Que se passera-t-il pour la petite Esra qui était sur le
point de manger son risotto aux cepes ? Comment trouver I'équilibre entre la
lenteur des processus démocratiques et I'accélération du monde numérique ?
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Le dossier mycorhizes : Un risotto aux cépes emballé sous film plastique. Des cépes
entiers, sous vide, et d’autres plats a base de champignons, tous alignés, archivés et do-
cumentés. Une grande étiquette indique que les objets ont été confisqués comme piéces
a conviction par la police (photographie : Tobias Siebrecht).

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Conclusion

Ces artefacts sont maintenant préts a faire leur entrée dans le monde pour inte-
ragir avec le public. lls invitent les gens a s’engager dans des processus publics
et participatifs pour réfléchir a la relation entre démocratie et numérisation — et
a la forme que devraient prendre la démocratie (humérique) et la numérisation
démocratique que nous appelons de nos voeux. Car ce n’est que lorsque nous
parviendrons a développer et a communiquer une vision commune de la démo-
cratie sous le signe du numérique, partagée par I'ensemble de la population et
négociée collectivement, que les deux pdles de cette étude, la démocratie et la
numeérisation, pourront déployer tout leur potentiel.



Sintesi

(Come) vogliamo digitalizzare la democrazia?

Nell’ambito del progetto di TA-SWISS Cittadini e istituzioni di fronte alla digita-
lizzazione della democrazia in Svizzera: sfide e prospettive, Dezentrum indaga
sulla democrazia (digitale) del futuro. La nostra societa vuole digitalizzare la
democrazia (e come)?* L'obiettivo dello studio & offrire scenari, sotto forma di
immagini, per rendere tangibili e di conseguenza negoziabili i futuri della demo-
crazia. La societa potra lavorare attivamente per raggiungere il suo futuro ideale
solo se ha un’idea condivisa di come dovra essere tale futuro. Il fatto di specu-
lare su futuri auspicabili & quindi un passo importante nel processo di parteci-
pazione e fa parte della democrazia. Ed & proprio su questo punto che fa leva il
presente studio. |l risultato sono tre scenari futuri per la democrazia (digitale) del
2050, raccontati ciascuno attraverso una breve storia e un artefatto speculativo.
Questi scenari vanno intesi come impulso e contributo per un discorso che coin-
volga l'intera societa sull'interrogativo formulato sopra. Il futuro andrebbe infine
plasmato e negoziato attivamente. E democraticamente.

| tre scenari sono il risultato di un processo partecipativo e creativo, che associa
due approcci metodologici speculativi. In una prima fase del progetto si & fatto
ricorso alla tecnica dello scenario, uno strumento collaudato della futurologia.
In una seconda fase del progetto & stato tracciato un quadro mediante il design
speculativo, un approccio di ricerca creativo e sperimentale. Entrambi i metodi
partono dalla stessa ipotesi di base: ha piu senso parlare di futuri al plurale an-
ziché di futuro. Considerano il futuro uno ventaglio, che comprende molti futuri
possibili, alcuni auspicabili, altri meno. Entrambi i metodi mirano a identificare i
futuri auspicabili al fine di dedurne opzioni di azione per il presente.

Nella fase | sono stati elaborati, con la partecipazione di specialisti ed esperti di
quotidianita interdisciplinari, immagini future di una democrazia digitale. Queste
immagini si basano su un’analisi accurata dei fattori d’influenza, che registra

4 Per non partire da un imperativo di digitalizzazione, gli interrogativi sul «come» e I'attributo «di-
gitale» sono scritti tra parentesi. Benché in questo studio gli scenari futuri della democrazia do-
vrebbero nascere sulla scia della digitalizzazione, dobbiamo anche chiederci, sempre nell’ambito
di un processo di negoziazione democratica, se € proprio necessario che la democrazia diventi
digitale.
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le tendenze di sviluppo attuali proiettandole nel futuro in modo sistematico e
trasparente. Su questa base sono stati individuate tre tematiche o antitesi, che
caratterizzano il rapporto tra democrazia e digitalizzazione: in primo luogo il ruo-
lo dello Stato nei confronti delle sempre piu potenti aziende tecnologiche (Stato
contro Big Tech), in secondo luogo le tendenze a una polarizzazione e radica-
lizzazione dei discorsi sociali sulle piattaforme digitali (deliberazione contro op-
posizione) e in terzo luogo la potenziale esclusione delle persone «socialmente
emarginate» dal sistema politico (inclusione contro esclusione), il che a lungo
termine minaccia di contribuire all’erosione della coesione sociale.

Partendo queste tre antitesi, nella fase Il sono emersi tre scenari futuri completi
e originali per una democrazia del 2050. Gli scenari sono infine stati convertiti,
mediante mezzi narrativo-creativi, in una forma narrativa. Per ogni scenario &
cosi nata una breve storia, tradotta in un artefatto speculativo in collaborazione
con I'agenzia di design Studio Porto. Gli artefatti speculativi sono oggetti creati
dall’'uomo, che simboleggiano gli scenari futuri (o le brevi storie) elaborati. In
quanto oggetti illustrativi ed espositivi, rendono gli scenari letteralmente tangibili
e consentono un accesso a bassa soglia alla discussione. Discorsi complessi
sulla digitalizzazione e la democrazia diventano cosi qualcosa di concreto, di
immaginabile. Si tratta quindi di sfruttare il design come mezzo per dare una
base al processo di negoziazione collettiva sui futuri auspicabili. Il lavoro con la
tecnica dello scenario e il design speculativo &€ una strategia di discorso e media-
zione scelta consapevolmente: grazie all’abbinamento di questi due metodi, gl
scenari elaborati nella fase | possono lasciare le cerchie degli esperti ed essere
discussi ed elaborati ulteriormente da un pubblico piu ampio.

Tre futuri per la democrazia (digitale) del 2050

| risultati finali dello studio comprendono tre scenari per la democrazia (digitale)
del 2050, ciascuno dei quali & costituito da una breve storia, il relativo artefatto e
una contestualizzazione. Quest'ultima serve a situare la storia in un contesto il-
lustrando gli interrogativi specifici sollevati. Ciascuno dei tre scenari affronta una
delle antitesi identificate. Gli scenari non si limitano ad affrontare gli aspetti critici
menzionati dagli esperti, ma mostrano anche sviluppi e alternative auspicabili
all'interno di ciascuna antitesi. Gli scenari sono quindi un controprogetto consa-
pevole a immagini del futuro troppo spesso tracciate in modo distopico e deter-
ministico. Inoltre si inseriscono in tre mondi auspicabili distinti, a loro volta non
privi di ambivalenze. Per finire anche nel 2050 bisognera gestire contraddizioni
e rinegoziare continuamente il rapporto tra democrazia e digitalizzazione. Gli
artefatti evidenziano in modo particolare queste ambivalenze.
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La regola empirica: testa o croce

La regola empirica: originale del 2039. Una macchina dall’'espetto futuristico, nella quale
un meccanismo girevole rilancia continuamente verso I'alto una moneta. Una fotocamera
ad alta frequenza misura i risultati — testa o croce — e li converte in una serie di zero e uno
(fotografia: Tobias Siebrecht).
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Il lancio di una moneta: una regola efficiente e trasparente per decidere, che
non ha bisogno di calcoli complessi. Anche la regola empirica simula il lancio
di una moneta. E un oggetto che non ha una funzione puramente decorativa
nella comunita di hacker e sviluppatori «Commonity», la nuova piattaforma de-
centrata e basata sull’open source. La regola empirica & anche il membro piu
anziano dell’ calgoassemblea». L'artefatto & nato nel 2039, ossia agli albori di
Commonity. Nel 2050 diventa un concorrente da prendere sul serio di «kAmago»,
nata dalla fusione di Amazon e Google. La causalita del lancio di una moneta &
proprio cio di cui abbiamo bisogno in un mondo digitale ottimizzato e completa-
mente algoritmizzato? | membri di Commonity sono convinti di si. Anziché sulla
massimizzazione del profitto, puntano sul bene comune e sulla comunita.

La regola empirica resiste nei loro uffici e ricorda loro la motivazione iniziale, che
li ha spinti a creare un Internet della collettivita, trasparente e imparziale. Proprio
come il lancio di una moneta. Un raggio di luce all’'orizzonte in un futuro nel quale
lo Stato non & riuscito a limitare il potere degli oligopoli tecnologici e i cittadini
sono trattati come semplici soggetti di dati?

Obliviscis: apertura nella comunita

Obliviscis & una pillola che cambia la coscienza. La sua assunzione consente
all’essere umano di prendere decisioni basate sui fatti, nell’interesse della collet-
tivita. Consente di fare astrazione dai propri interessi particolari attraverso una
dissociazione dell’io e di guardare il mondo obiettivamente. Perlomeno & quanto
dicono. Per troppo tempo non si € riusciti a fermare il tono di scontro sulle piat-
taforme digitali, che progressivamente & debordato inondando anche altre sfere
(offline) della societa. E seguita una spirale negativa di provocazioni ed escala-
tion. La solidarieta e la coesione sociale sono diventate semplici parole vuote.

Obliviscis & la risposta a chi si chiede come una societa polarizzata e radica-
lizzata possa ritrovare valori democratici? Nel 2050 sara avviato il primo studio
pilota. Quale delle giovani «reclute» del Service Citoyen si annuncera per primo
per partecipare allo studio? Una droga che cambia la coscienza & veramente |l
miglior rimedio per fare in modo che i cittadini del futuro imparino come funziona
la democrazia?
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Obliviscis: una scatola di metallo circolare, massiccia, su cui campeggia I'adesivo del
Service Citoyen. Aprendo I'otturatore centrale sul lato superiore appare la pillola luminosa
piena di promesse (fotografia: Tobias Siebrecht).
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Dossier micorrize: Risotto ai funghi porcini

Dossier Micorrize: un risotto ai funghi sotto vuoto. Funghi interi e altri piatti a base di fun-
ghi in sacchetti di plastica sigillati, ordinati, archiviati e documentati. Una vistosa etichetta
segnala che gli oggetti sono stati confiscati dalla polizia come mezzi di prova (fotografia:
Tobias Siebrecht).
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Nel 2050 in un deposito di materiale confiscato ¢’ un risotto ai funghi sotto
vuoto. Una prova confiscata dalla polizia. La revisione totale della Costituzione
svizzera del 2041 consente di emanare leggi nel giro di poche ore. Nella «Con-
nected Democracy» la procedura di consultazione e introduzione delle nuove
leggi & velocissima. Per una volta troppo veloce.

In realta I'obiettivo del «disegno di rafforzamento dello statuto giuridico delle
micorrize» era di proteggere meglio i bisogni della flora e della fauna. Ma si &
verificato un errore nel crowdwriting e ancora prima che I'errore potesse essere
scoperto, il disegno €& stato accolto. Con conseguenze devastanti: il consumo di
funghi commestibili & diventato un reato. Da allora, nelle economie domestiche
innumerevoli funghi commestibili sono confiscati quali mezzi di prova. Che ne &
della piccola Esra, che stava per gustarsi il suo risotto ai funghi porcini? Come
trovare un equilibrio tra il lento apparato burocratico della democrazia e un mon-
do digitale in continua accelerazione?

Conclusione

Gli artefatti sono pronti per affrontare il mondo ed entrare in contatto con gl
esseri umani. Invitano a riflettere, in processi pubblici e partecipativi, sul rappor-
to tra democrazia e digitalizzazione. E sulle caratteristiche di una democrazia
digitale auspicabile e di una digitalizzazione democratica. Solo se riusciremo a
elaborare e trasmettere un’idea, condivisa da un’ampia fascia di popolazione e
negoziata congiuntamente, di democrazia all'insegna della digitalita, i due poli di
questa indagine, la democrazia e la digitalizzazione, potranno sviluppare tutto il
loro potenziale.
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1. Einleitung

Was haben ein polizeilich konfisziertes Pilzrisotto, eine bewusstseinsverandern-
de Pille und eine Minzwurfmaschine gemeinsam? Alle drei sind spekulative Ar-
tefakte, die das Verhaltnis von Demokratie und Digitalisierung erkunden. Sie
fragen danach, wie eine «digitale Demokratie» im Jahr 2050 gelebt wird. Der
Begriff «digitale Demokratie» hat sich in den letzten Jahren zu einem Schlag-
wort etabliert und ist ebenso zu hinterfragen. Er impliziert zwar einen Zustand,
findet aber vor allem dann Anwendung, wenn es darum geht, den Einfluss der
Digitalisierung auf die Demokratie sichtbar zu machen. Er thematisiert also viel-
mehr den nicht abgeschlossenen Prozess der Digitalisierung als den Zustand
des Digitalen. Die unterschwellige Annahme: Die Digitalisierung wird die Demo-
kratie dermassen verandern, dass sie nicht mehr die gleiche ist. Demokratie
wird digital. Und wir befinden uns mitten in dieser Transition. Doch was heisst
das eigentlich? Wie sieht eine «digitale Demokratie» aus und was heisst das fiir
uns Birgerinnen und Biirger?

Diese Fragen lassen sich aus heutiger Sicht nicht eindeutig beantworten. Digita-
lisierung ist ein vielschichtiges Phdnomen, das genauso wie die Schweizer De-
mokratie in ihrem Facettenreichtum schwer zu fassen ist. Grundsatzlich eréffnet
die Digitalisierung neue Perspektiven fur die Demokratie. Durch die sinkenden
Informations- und Kommunikationskosten erdéffnen sich neue Méglichkeiten zur
Partizipation. Wir hatten die technischen Méglichkeiten, bei weitaus mehr Ange-
legenheiten mitzubestimmen, als es uns das heutige System erlaubt. Institutio-
nelle Entscheidungsprozesse kdnnten zudem dank der steigenden Effizienz der
Informationsiibertragung schlanker gestaltet werden. Dies kdnnte den demo-
kratischen Charakter unseres politischen Systems starken. Gleichzeitig erzeugt
das Effizienzversprechen der Digitalisierung ein Spannungsverhaltnis. Denn
das institutionelle Gerlst der Schweizer Demokratie ist so ausgelegt, dass még-
lichst viele Interessen integriert werden und die politische Macht verteilt wird.
Dadurch umfasst es bewusste Ineffizienzen; die Auseinandersetzung mit ver-
schiedenen Positionen und das sorgfaltige Abwagen zugunsten der bestmog-
lichen Lésung braucht Zeit. Ausserdem konnten digitale Beteiligungsformate in
Zukunft weniger gebildete und digitalaffine Gesellschaftsgruppen systematisch
ausschliessen. Auch fur den politischen Diskurs bringt die Digitalisierung ambi-
valente Entwicklungen mit sich. Durch die zunehmende Verschiebung der politi-
schen Auseinandersetzung in einen virtuellen Raum verandert sich ausserdem
die Art und Weise, wie politisiert wird und wie gesellschaftliche Angelegenheiten
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ausgehandelt werden. Manche befiirchten, dass die Digitalisierung der Demo-
kratie Polarisierungs- und Radikalisierungstendenzen mit sich bringt, welche die
soziale Kohasion untergraben. Gleichzeitig bringt die zunehmende Bedeutung
von digitaler Infrastruktur neue Akteure hervor. Der Einfluss grosser Technolo-
gieunternehmen wird von vielen mit Argwohn betrachtet, da er die Souveranitat
von Individuen und Staaten tangiere.

Wie gehen wir als Gesellschaft mit diesen Spannungsverhaltnissen um? Wel-
chen Einfluss wird die Digitalisierung tatsdchlich auf die Demokratie haben?
Hypothesen darlber neigen nicht selten zu einer deterministischen Logik. Zu-
kunftsvorstellungen sind oft die Uberspitzte Extrapolation gegenwartiger, ne-
gativer Tendenzen. Unsere Erfahrung hat gezeigt, dass es fiir viele Menschen
bedeutend einfacher ist, ein dystopisches statt ein wiinschenswertes Zukunfts-
szenario zu formulieren. Dem mdchten wir ein anderes, dynamisches Verstand-
nis von Zukunft gegentiiberstellen. Es gibt nicht die Zukunft. Zukunft ist ein Spek-
trum, das viele moégliche Zukinfte umfasst, manche davon winschenswert und
andere weniger. Es ist demnach zielfuhrender, von Zuklnften anstatt von der
Zukunft zu reden. Das gilt nicht weniger fir die Zukunft der (digitalen) Demokra-
tie. Genauso wie Zukunft nicht einfach so Gber uns hereinbricht, so digitalisiert
sich die Demokratie nicht «wie von selbst». Die Digitalisierung ist ein von Men-
schen gestalteter und gestaltbarer Prozess, der in eine winschenswerte Rich-
tung gelenkt werden kann. Wo, wenn nicht im Kontext der Demokratie, sollte
die Digitalisierung in den Handen der Burgerinnen und Burger sein? Die Frage
lautet also nicht, wie die (digitale) Demokratie aussehen wird, sondern vielmehr,
wie sie aussehen soll. Doch so unterschiedlich die Meinungen und Gesinnungen
einzelner Individuen sind, so unterschiedlich sind die Vorstellungen davon, was
denn eine winschenswerte Zukunft ist. So steht fest: Die Digitalisierung der
Demokratie muss verhandelt werden — und zwar demokratisch. Dieser Appell ist
zugleich die Ausgangsthese fur die vorliegende Studie.

Ziel dieses Projektes ist es, eine Diskussion anzustossen zur Frage, wie —wenn
Uberhaupt — wir die Demokratie digitalisieren wollen. Es geht darum, die Di-
gitalisierung und ihre Konsequenzen fir unser politisches System gesamtge-
sellschaftlich verhandelbar zu machen. Erst indem wir mdgliche Zukinfte mit
Worten und Bildern benennen, wird sie vorstellbar und schliesslich verhandel-
bar. Genau hier setzt die vorliegende Studie an: In Zusammenarbeit mit Exper-
tinnen und Experten aus unterschiedlichen Gebieten erarbeitete das Dezentrum
Zukunftsszenarien fir die Schweizer Demokratie im Jahre 2050 — ein klassi-
sches und bewéhrtes Vorgehen der Zukunftsforschung. Damit diese Szenarien
einem noch breiteren Publikum zur Diskussion gestellt werden kdnnen, haben
wir sie anschliessend mit kinstlerischen Mitteln weiterentwickelt. Dafir wurden
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die Szenarien in Kurzgeschichten und spekulative Artefakte «lUbersetzty, also in
konkrete, anfassbare Objekte, welche die Szenarien versinnbildlichen.

Dementsprechend umfasst das Projekt zwei Phasen. Fur die erste Projektpha-
se gab die Szenariotechnik den methodischen Rahmen vor. Sie erlaubt es, mit
einem multiperspektivischen Blick ber Zukiinfte nachzudenken. Auf diese Wei-
se kdonnen bestimmte Tendenzen der Digitalisierung und ihre Auswirkungen auf
die Demokratie friihzeitig sichtbar gemacht werden. Es lassen sich Handlungs-
spielrdume und, wo noétig, Alternativen fur wiinschenswerte Zukilnfte aufzeigen.
Die der Szenariotechnik inharente Abfolge von fundierter Recherche und daran
ankndpfender Szenarienbildung hilft, die Grenzen zwischen theoriebasierter
Gegenwartsanalyse und Spekulation nicht aus dem Auge zu verlieren. Die erste
Projektphase verfolgte zudem einen partizipativen Ansatz: In insgesamt zwei
Workshops wurden Expertinnen und Experten aus unterschiedlichsten Berei-
chen in die Szenarienentwicklung miteinbezogen. Am Ende dieser ersten Phase
wurden die Zusammenhange, Themenschwerpunkte und Narrative herausgear-
beitet, welche anschliessend in der zweiten Phase zu ganzheitlichen Szenarien
verdichtet werden sollten.

Die zweite Projektphase verfolgte einen erzahlerisch-gestalterischen Ansatz.
Um die Szenarien so zuganglich und vorstellbar wie méglich zu machen, wur-
den sie in eine narrative Form gebracht. Hierfir wurde auf die Methode des
spekulativen Designs zurlickgegriffen, ein experimenteller Designansatz, der
alternative Zukiinfte erforscht. Es entstanden die drei Zukunftsszenarien flr die
(digitale) Demokratie im Jahr 2050, erzahlt durch jeweils eine Kurzgeschichte
mit dazugehoriger Situierung und ein spekulatives Artefakt. Die spekulativen Ar-
tefakte sind als Anschauungs- und Ausstellungsobjekte gedacht. Dabei machen
sie durch ihre physische Prasenz die abstrakten Zukunftsvorstellungen konkret.
Dadurch bieten sie einen niederschwelligen Einstieg in einen potenziell breit an-
gelegten Diskussions- und Aushandlungsprozess. Denn als Objekte, die quasi
aus der Zukunft stammen, verkorpern sie andere Normen als die gegenwartigen
und hinterfragen dadurch die Gegenwart. Sie erzeugen bei den Betrachtenden
unweigerlich eine gewisse Spannung, ja sogar ein Unbehagen. Genau auf diese
Weise generieren spekulative Artefakte Aufmerksamkeit, stossen ein Gesprach
an und halten es in Gang. Insofern ist die Ubersetzung der Zukunftsszenarien in
spekulative Artefakte eine bewusst gewahlte Diskursstrategie.

Sowohl die Szenariotechnik als auch das spekulative Design sind etablierte Me-
thoden in der Zukunftsforschung respektive dem Design. Beide gehen von der-
selben Grundannahme aus, ndmlich dass Zukunft gestaltet werden kann und
dass es potenziell viele Zukiinfte gibt, die eintreten konnten. Allerdings wurde
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von ihrer Zusammenfiihrung bisher wenig Gebrauch gemacht. Doch gerade
wenn es darum geht, gesamtgesellschaftlich Gber Zukunft nachzudenken, ist
die Verknlpfung dieser beiden Ansatze so naheliegend wie einzigartig. Denn
gerade das Materialisieren von den Diskursen rund um letztlich immaterielle
Phanomene wie Digitalisierung und Demokratie hilft dabei, diese zuganglich
zu machen. Die Erfahrung hat gezeigt, dass spekulative Artefakte medien- und
Offentlichkeitswirksam sind. Indem die Zukunftsvorstellungen der Expertinnen
und Experten in spekulative Artefakte Ubersetzt werden, kdnnen sie potenziell
von einem breiteren Publikum diskutiert werden — in einem wirklich partizipati-
ven Ansatz. Fragen rund um das Verhaltnis von Digitalisierung und Demokratie
kénnen so Expertinnen- und Expertenkreise verlassen und weitere Teile der Ge-
sellschaft mit einschliessen. Die Ergebnisse dieser Studie sind somit erst der
Ausgangspunkt. Die Artefakte sollen nach Beendigung dieser Studie in die Welt
gehen und Menschen dazu animieren, sich mit winschenswerten Zukunften der
Demokratie auseinanderzusetzen und an diesem Verhandlungsprozess teilzu-
nehmen. Ob dieses partizipative Zukunftsexperiment gelingt, lasst sich nur lang-
fristig beantworten.

Dieses Projekt ist nicht nur hinsichtlich der gewahlten Methodologie ein Experi-
ment. Die vorliegende Studie wird im Auftrag der TA-SWISS durchgeflhrt und
ist Teil des Ubergeordneten Projektes Bliirger und Institutionen angesichts der
Digitalisierung der Demokratie in der Schweiz: Herausforderungen und Per-
spektiven. Zum ersten Mal hat sich TA-SWISS dazu entschieden, ein Projekt
modular durchzufiihren, um ideologischen Verzerrungen entgegenzuwirken.
Gerade weil die Digitalisierung der Demokratie verhandelbar ist, gibt es auch
keine allgemeinglltige Antwort auf die Frage, welche Herausforderungen und
Perspektiven eine digitalisierte Demokratie mit sich bringt — und schon gar nicht,
wie wir als Gesellschaft damit umgehen sollten. So erarbeiteten neben dem De-
zentrum das gfs.bern und der Dachverband Schweizer Jugendparlamente DSJ
unabhangig voneinander je eine (Teil-)Studie. Alle drei (Teil-)Studien beleuchten
unterschiedliche Aspekte des Themas. Ausserdem ermdglicht TA-SWISS — die
fur ihre Studien von hoher wissenschaftlicher Qualitat bekannt ist — zum ersten
Mal eine Arbeit, welche von den bisherigen TA-Expertenstudien abweicht. Fir
dieses Projekt erganzt TA-SWISS namlich die klassisch empirisch-sozialwissen-
schaftlichen Herangehensweisen vom gfs.bern und DSJ um den kinstlerisch-
spekulativen Ansatz des Dezentrums.

Zu guter Letzt ist diese Studie unverhofft auch hinsichtlich ihrer Durchfuhrung
zu einem Experiment geworden. Sie verfolgte von Anfang an einen ausgeprag-
ten partizipativen und kollaborativen Ansatz, sei dies nun im Verlauf der Erar-
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beitung der Inhalte innerhalb des engeren Projektteams oder im Rahmen der
Einbindung von externen Expertinnen und Experten in den beiden Workshops.
Aufgrund der Covid-19-Pandemie mussten diese Workshops online umgesetzt
werden, ebenso der grosste Teil des internen Erarbeitungsprozesses. Das Kern-
thema dieses Projektes, die Digitalisierung der Demokratie, wurde somit auch
arbeitsmethodisch bedeutsam.

Die vorliegende Publikation bettet die Studienergebnisse in ihren Entstehungs-
prozess ein. Kapitel 2 bespricht den methodologischen Rahmen der Studie,
namlich die Szenariotechnik und das spekulative Design. Es zeigt ausserdem,
wie die beiden Methoden speziell fur diese Studie miteinander verknipft wurden.
Der umfangreichste Teil dieser Publikation ist Kapitel 3. Es dokumentiert die ein-
zelnen Prozessschritte und macht die Entstehung der Szenarien respektive der
spekulativen Artefakte nachvollziehbar. Das ist wichtig, denn Szenarien wider-
spiegeln unweigerlich die Wertvorstellungen und Einschatzungen ihrer Autorin-
nen und Autoren. Auf diese Weise wird transparent, welche Werte die Szenarien
verkdrpern und von welchen Grundannahmen Uber zukinftige Entwicklungen
sie ausgehen. Kapitel 4 stellt die Endergebnisse der Studie vor. Es prasentiert
die drei Zukunftsszenarien fir eine (digitale) Demokratie, welche in Form von
drei Kurzgeschichten (inklusive ihrer Situierung) und drei dazugehérigen spe-
kulativen Artefakten erzahlt werden. Die Schlussbetrachtung in Kapitel 5 setzt
die Studienergebnisse in einen grosseren Kontext und macht einen Ausblick auf
die Weiterentwicklung des Projektes. Denn die Szenarien und die spekulativen
Artefakte mussen jetzt, wollen sie ihren Zweck erfillen, in die Welt hinaus, damit
Birgerinnen und Burger in der Auseinandersetzung mit ihnen Gber eine neue —
moglicherweise digitale — Demokratie nachdenken und sie verhandeln kénnen.
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2. Methodologie

|. Szenariotechnik Il. Spekulatives Design

nicht spekulativ spekulativ

Abb. 1: Methodologischer Aufbau der Studie: zwei Projektphasen

Klassische Forschung fragt nach einer gesellschaftlichen Wirklichkeit, die Arbeit
mit Zukunftsszenarien nach gesellschaftlichen Mdglichkeiten. Um diese Mog-
lichkeiten offenzulegen und zu erkunden, braucht es die passenden Instrumen-
te, welche uns die Szenariotechnik und das spekulative Design zur Hand geben.
Fir die erste Projektphase gibt die Szenariotechnik den Rahmen vor, in der auf
der Basis einer umfassenden Einflussanalyse moégliche Entwicklungen in die
Zukunft projiziert werden. Darauf folgt eine erzahlerisch-gestalterische Projekt-
phase, in der das spekulative Design den Rahmen vorgibt. Im Folgenden wer-
den beide Methoden sowie deren Verkniipfung miteinander ndher beleuchtet.

2.1. Phase I: Szenariotechnik

Oftmals sind unsere Vorstellungen von der Zukunft durch die Perspektive, aus
der wir die Gegenwart betrachten, voreingenommen. Der multidisziplinare, par-
tizipative und deliberative Ansatz der Szenariotechnik zielt darauf ab, diese Vor-
eingenommenheit zu Uberwinden, um mdglichst ganzheitliche und innovative
Szenarien entstehen zu lassen. Ein Szenario umfasst «sowohl die Beschrei-
bung einer moglichen zukulnftigen Situation als auch des Pfades, der zu dieser
zukinftigen Situation hinfihrt» (Geshka, 2006, S. 360). Szenarien sind in sich
konsistente und begriindbare Zukunftsbilder, die empirisch-analytische mit krea-
tiv-intuitiven Elementen verknlpfen (Weinbrenner, 2016). Insofern sind sie fir
uns ein «heuristisches Instrument [...] um unsere komplizierte Welt Gberhaupt
noch begreifen zu kdnnen und entscheidungsfahig zu bleiben» (Weinbrenner,
2016).

Die Szenariotechnik wurde traditionell in der strategischen Planung, etwa im
Militdrbereich oder im Management, genutzt (Reibnitz, 1992). Als Analysetool
findet sie mittlerweile in vielen Bereichen Anwendung und sie ist ein regelmassig
eingesetztes Instrument der Zukunftsforschung. Im Kern geht es darum, aus
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einer fundierten Betrachtung des Istzustandes (Gegenwart) heraus, Entwicklun-
gen friihzeitig zu erkennen und daraus mdégliche Zukiinfte zu erfassen. Mithil-
fe der Szenariotechnik lassen sich verschiedene Einflisse auf ein bestimmtes
Untersuchungsfeld sowie deren Wechselwirkungen untereinander im Blick hal-
ten. Komplexe Zukiinfte kénnen so aus verschiedenen Blickwinkeln betrachtet
werden. Der Vorteil der Szenariotechnik ist ausserdem, dass sie Zeit als dynami-
schen und relevanten Faktor miteinbezieht. Denn viele Entwicklungen sind nicht
statisch, sie existieren nur als Prozess.
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Abb. 2: Grafik Szenariotechnik: Szenariotrichter

Eine oft verwendete Metapher in der Szenariotechnik ist der sogenannte Sze-
nariotrichter (siehe Abbildung 2). Er bildet die Gegenwart als einen Punkt auf
der Zeitachse, Zukunft hingegen als ein Spektrum ab. Wahrend die Spitze des
Trichters (die Gegenwart) eindeutig identifizierbar und beschreibbar ist, bildet
die in der Zukunft liegende Offnung des Trichters einen Kreis, bestehend aus
unendlich vielen Punkten, die alle verschiedene Zukiinfte darstellen. Je langer
der gewabhlte Zeithorizont, desto weiter 6ffnet sich der Trichter und desto grosser
ist das Spektrum an vorstellbaren Zukiinften. Einzelne Punkte auf dieser Flache
lassen sich biindeln und fiigen sich zu einem oder mehreren in sich stringen-
ten Zukunftsbildern zusammen. Diese lassen sich in winschenswerte und we-
niger winschenswerte Zukunfte unterteilen. Auf diese Weise kénnen positive
und negative Tendenzen frihzeitig erkennbar und bearbeitbar gemacht werden.
Es wird klar, wo Interaktionen mit den gegenwartigen Entwicklungen notwendig
sind, um die Zukunft in eine wiinschenswerte Richtung zu lenken oder sich von
einer unerwiinschten Entwicklung fernzuhalten. Aus wiinschenswerten Szena-
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rien lassen sich anschliessend Gelingensbedingungen ableiten, aus welchen
wiederum Handlungsempfehlungen fir die Gegenwart formuliert werden kon-
nen. Gegenliber anderen Zukunftsforschungsmethoden hat die Szenariotechnik
die folgenden Vorteile:

e Sie kann in der Gegenwartsanalyse qualitative und quantitative Daten inte-
grieren.

e Sie reduziert unsere Zukunft nicht auf eine einzige Mdglichkeit, sie denkt in
Zukunften.

o |hr Ziel ist nicht die exakte Prognose, sondern vielmehr die Anwendung der
in den Szenarien gefundenen Erkenntnisse auf unsere Gegenwart.

e |hr Vorgehen ist multidisziplinar, partizipativ und deliberativ: Die Herstellung
der Zukunftsbilder und deren Rickwendung auf die Gegenwart ist ein ge-
meinsamer Prozess von Expertinnen und Experten, die sich darauf einlas-
sen wollen.

Prozessschritte der Szenariotechnik

Die Szenariotechnik umfasst finf standardisierte Prozessschritte (siehe Abbil-
dung 3; es gibt auch Lehrbucher, die sechs oder sieben Schritte vorschlagen).
Diese lassen sich in zwei Modi unterteilen: dem nicht spekulativen Modus, wel-
cher eine theoretisch fundierte Beschreibung des Istzustandes umfasst, und
dem spekulativen Modus, welcher die Parameter der Gegenwartsbeschreibung
in die Zukunft projiziert und damit Annahmen Uber zukiinftige Entwicklungen
aufstellt. Diese klare Trennung erlaubt es, die Grenzen zwischen wissenschaft-
lich fundierter Analyse und Spekulation stets im Auge zu behalten. Wahrend
Prozessschritte 1 und 2 nicht spekulativ sind, sind Prozessschritte 3-5 speku-
lativ. Diese Trennung gilt es, im Entwicklungsprozess der Szenarien klar von-
einander zu trennen.

1. Umfeld- und Problemanalyse
 ——@

2. Einflussanalyse
nicht spekulativ. = e——e

3. Annahmen und Projektionen
—

4. Szenarioentwicklung
O )

5. Interpretation
spekulativ -— .

Abb. 3: Die flinf standardisierten Prozessschritte der Szenariotechnik
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Schritt 1: Umfeld- und Problemanalyse

Zunachst geht es um eine Beschreibung des Istzustandes. Der Gegenstand
der Analyse wird bestimmt und das Problem formuliert. Dazu wird das Untersu-
chungsfeld definiert, strukturiert und abgesteckt. Ausserdem wird das Referenz-
jahr fur die Szenarien festgelegt.

\)\0(5‘3
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Dysropl'e
Abb. 4: Prozessschritt 1: Umfeld- und Problemanalyse

Schritt 2: Einflussanalyse

Die Problemstellung wird konkretisiert und die Einflussfaktoren, welche das
Untersuchungsfeld préagen, werden identifiziert. Einflussfaktoren sind Grdssen,
welche direkt oder indirekt auf das Untersuchungsfeld einwirken. Die Einfluss-
faktoren werden anschliessend mit sogenannten Deskriptoren hinterlegt, um
deren erwartbaren Einfluss abschatzen zu kdnnen. Deskriptoren sind quantitati-
ve oder qualitative, spezifisch und neutral formulierte Kenngrossen, welche die
Einflussfaktoren messbar beziehungsweise beurteilbar machen. Diese Deskrip-
toren werden fiir den Istzustand ermittelt.

Fir diesen Prozessschritt wurden Expertinnen und Experten im Rahmen eines
Workshops miteinbezogen (WS ).
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Abb. 5: Prozessschritt 2: Einflussanalyse

Schritt 3: Annahmen und Projektionen

An diesem Punkt geht die Szenariotechnik in einen spekulativen Modus Uber.
Ausgehend von den ermittelten Einflussfaktoren und Deskriptoren werden be-
grindbare Projektionen auf das Referenzjahr entwickelt. Diese sind nicht sta-
tistisch valide Prognosen, sondern Annahmen, welche von der Einflussanalyse
abgeleitet werden.
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Abb. 6: Prozessschritt 3: Annahmen und Projektionen
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Schritt 4: Szenarienentwicklung

Da es viele denkbare Entwicklungstendenzen gibt, kénnen die verschiedenen
Projektionen widerspruchlich sein. Es gilt deshalb, die einzelnen Projektionen
moglichst zu in sich konsistenten Annahmenbundelungen zusammenzufassen.
Auf dieser Basis werden anschliessend ganzheitliche und koharente Zukunfts-
bilder abgeleitet und deren Entwicklung dorthin beschrieben.® Es wird ausser-
dem versucht, die wiinschenswerten Zukiinfte zu identifizieren.

Fir diesen Prozessschritt wurden Expertinnen und Experten im Rahmen eines
Workshops miteinbezogen (WS II).

VP

wiinschenswert

jetzt

= Szenarien Dysfopi
e

Abb. 7: Prozessschritt 4: Szenarioentwicklung

Schritt 5: Interpretation der Szenarien

Sobald die Szenarien feststehen, werden sie interpretiert. Von welcher Kon-
stellation der Einflussfaktoren wird ausgegangen? Welche Einflussfaktoren sind
treibend, welche werden getrieben und wie interagieren die Einflussfaktoren mit-
einander? Ausserdem kénnen die Gelingensbedingungen fiir wiinschenswerte
Entwicklungen aufgestellt werden. Auf diese Weise werden die Szenarien in Re-
lation zur Gegenwart gestellt.

5 Die Ergebnisse dieses Prozessschrittes werden spater in der Prozessdokumentation als «Teil-
szenarieny» referenziert. So, wie die Szenariotechnik fir diese Studie adaptiert wurde, entstanden
in diesem Prozessschritt namlich erst Szenarien fir einzelne Teilaspekte des Untersuchungs-
bereiches (Teilszenarien). Die Konsolidierung dieser Teilszenarien zu den ganzheitlichen und ko-
harenten Zielszenarien fand schliesslich in Projektphase |l statt.
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Wie eingangs erwahnt, erfolgte im Anschluss an die erste Phase eine zweite,
kinstlerische Projektphase. Diese hatte zum Ziel, die entwickelten Szenarien
in Narrationen zu Ubersetzen. Dazu wurde auf die Methode des spekulativen
Designs zuriickgegriffen, die im nachsten Teilkapitel ausgefihrt wird.

2.2. Phase ll: Spekulatives Design

«Man kann etwas real machen, indem man es benennt», hielt einst die Science-
Fiction-Autorin Ursula K. Le Guin fest. Und genau darum geht es beim speku-
lativen Design. Dieser Ansatz wurde massgeblich von den beiden Designern
Anthony Dunne und Fiona Raby und ihrer 2013 erschienenen Publikation «Spe-
culative Everything» gepragt. Es ist ein experimenteller und diskursorientierter
Designansatz, der mittels spekulativen Artefakten alternative Zukunfte erforscht.
Dabei wird versucht, die Schnittmenge zwischen dem Wahrscheinlichen und
dem Winschenswerten auszuloten. In Dunnes und Rabys Worten (2013, S. 6):

«This is the bit we are interested in. Not in trying to predict the
future but in using design to open up all sorts of possibilities that
can be discussed, debated, and used to collectively define a prefe-
rable future for a given group of people: from companies, to cities,
fo societies.»

Es geht darum, Design als Medium zu nutzen, um dem kollektiven Aushand-
lungsprozess Uber wiinschenswerte Zukiinfte eine Grundlage zu geben, etwas,
wortiber man konkret diskutieren kann. Denn damit wir als Gesellschaft proaktiv
auf eine wiinschenswerte Zukunft hinarbeiten kénnen, brauchen wir eine kon-
krete und geteilte Vorstellung davon. Gerade im Kontext der Digitalisierung ist
dies umso wichtiger. Denn oft fihrt die Immaterialitat von Digitalisierungsprozes-
sen dazu, dass diesen Entwicklungen zu wenig Aufmerksamkeit zukommt und
vielen Menschen dadurch auch ein Zugang zu den darin enthaltenen Diskursen
fehlt. Das spekulative Design kann dabei helfen, Technologiediskurse aus Ex-
pertinnen- und Expertenkreisen heraus auf ein breiteres Publikum zu verlagern
(Auger, 2013, S. 3).

Spekulative Artefakte sind von Menschen gemachte Objekte, welche Normen
und Werte verkdrpern, die oft im Widerspruch stehen zur Gegenwart und die-
se hinterfragen (Dunne und Raby, 2013, S. 17). Indem sie von der Gegenwart
und den vorherrschenden Tatsachen entkoppelt sind, kdnnen auf diese Weise
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gesellschaftliche Moéglichkeiten diskutiert werden. Spekulative Artefakte trans-
portieren Zukunftsvorstellungen zurtck in die Gegenwart und machen sie ver-
handelbar. Um eine Diskussion Uberhaupt ins Rollen zu bringen, miissen sie
zunachst Aufmerksamkeit generieren. Spekulative Artefakte sollen also bewusst
konfrontieren, ja geradezu ein Unbehagen bei ihren Betrachterinnen und Be-
trachtern auslésen. Das tun sie, indem sie Tendenzen auf die Spitze treiben,
sie sichtbar und somit auch diskutierbar machen (Haarmann, 2018, S. 1). Aller-
dings, so halt Auger (2013) fest, ist ein spekulatives Artefakt nur dann dienlich,
wenn es ein ausgewogenes Verhaltnis herzustellen vermag zwischen dem, was
tatsachlich vorstellbar ist, und dem, was der reinen Fantasie entspringt. Speku-
lative Artefakte sollen die Grenzen des Vorstellbaren ausloten, aber nicht aus-
reizen. Sind sie zu nah an der Gegenwart, zu angepasst an die vorherrschen-
den Vorstellungen, verlieren sie nicht nur ihren spekulativen Charakter, sondern
gehen unbemerkt an den Augen der Betrachtenden vorbei (Auger, 2013, S. 4).
Es fehlt das irritierende Element. Driften die spekulativen Artefakte allerdings zu
weit ab in die Fantasie, wirkt die erzahlte Geschichte unplausibel. Und ist die
prasentierte Welt zu fremd, verlieren die Betrachtenden den Bezug. Sie kénnen
sich nicht mit dem verkérperten Szenario identifizieren. Es fehlt ihnen schlicht
der Zugang zu dieser Welt. In diesem Sinne muss ein spekulatives Artefakt die
Briicke schlagen kdénnen zwischen der fiktiven und der realen Welt.

Dieser Herausforderung wurde in dieser Studie Rechnung getragen, indem die
Praxis des spekulativen Designs mit der Szenariotechnik verknipft wurde. Die
spekulativen Artefakte werden eingebettet in einen Prozess, der auf einer fun-
dierten Betrachtung der Gegenwart beruht, und daraus werden begriindbare
Projektionen anstellt. Die verkdrperten Szenarien entspringen weder der reinen
Fantasie, noch sind sie eine zufallige Laune der Autorinnen und Autoren. Sie
sind das Resultat einer sorgfaltigen und expertengestitzten Untersuchung, wel-
che immer wieder den Bezug zur Gegenwart herstellt. Ausserdem wurde bei der
Asthetik der angefertigten Artefakte darauf geachtet, dass sie in einem ange-
messenen Verhaltnis zwischen futuristischem und vertrautem Erscheinungsbild
stehen.

Ahnlich verhalt es sich mit den verkdrperten Wertvorstellungen der Artefakte. Ein
spekulatives Artefakt muss Aufsehen erregen, damit man daran hangen bleibt.
Dies tut es am erfolgreichsten, indem es provoziert. Fiihlen sich die Betrachten-
den allerdings zu stark vor den Kopf gestossen, werden sie sich nicht auf das
Artefakt und die darin vermittelten Zukunftsvorstellungen einlassen kénnen. Im
schlimmsten Fall laufen sie irritiert und kopfschuttelnd daran vorbei. Ist das ver-
kdrperte Szenario hingegen zu brav, zu offensichtlich winschenswert, wirkt es
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abgedroschen und wird wohl wenig Diskussionsbedarf hervorrufen. So setzt das
in der Studie angelegte Ziel, sich mit wiinschenswerten Zukiinften auseinander-
zusetzen, nicht zwingend voraus, dass die Artefakte vollig widerspruchsfrei sein
sollten. Zumal ist das Wiinschenswerte in sich schon ein streitbarer Begriff, der
abhangig von subjektiven Einschatzungen ist. Ein Artefakt, das also versucht,
Konsens im Sinne des Winschenswerten zu schaffen, wirde letztlich bloss den
kleinsten gemeinsamen Nenner von geteilten gesellschaftlichen Wertvorstel-
lungen suchen — und damit wenig innovativ sein. Ausserdem evozieren viele
Artefakte die Diskussion Uber das Wiinschenswerte gerade erst, indem sie die
Antithese verkorpern.

Zusammenfassend sind spekulative Artefakte ein wirkungsvolles Vehikel, um
den Diskurs Gber wiinschenswerte Zukiinfte in Gang zu bringen und aufrecht zu
halten. Diese Studie macht sich genau diese Eigenschaft zunutze. Deshalb ver-
knlpft diese Studie erstmals die Szenariotechnik mit dem spekulativen Design.

2.3. Methodische Verkniipfung Phase | & Il

Ziel dieser methodischen Verknipfung ist letztendlich, Zuklinfte verhandelbar
zu machen. Denn mit der Ubersetzung in spekulative Artefakte (Phase Il) ver-
lassen die entwickelten Szenarien (Phase |) Experten- und Expertinnenkreise
und erreichen eine breitere Offentlichkeit. Die Szenarien kénnen so hinterfragt
und debattiert, aber auch umformuliert und weiterentwickelt werden. Auf diese
Weise wird versucht, einen partizipativen Diskursanstoss und -beitrag zur Frage
leisten, wie eine (digitale) Demokratie im Jahr 2050 aussehen soll — wenn sie
denn Uberhaupt digital sein sollte.

Um moglichst viele Perspektiven in der Szenarienentwicklung zu bericksich-
tigen, wurden fir Phase | Expertinnen und Experten hinzugezogen. Kernsti-
cke der ersten Phase waren demnach zwei Workshops mit Expertinnen und
Experten, je einer fir die nicht spekulative und einer fir die spekulative Teil-
phase. Vor allem beim zweiten Workshop wurde darauf geachtet, dass nebst
Fachexpertinnen und -experten auch Personen teilnahmen, welche sich nicht
zwingend beruflich mit dem Thema auseinandersetzen, aber dennoch als Bur-
gerinnen und Burger in ihrem Alltag davon betroffen sind (Alltagsexpertinnen
und -experten).

Fir die Umsetzung der Szenariotechnik blieb das Dezentrum nah an den vorge-
geben Prozessschritten. Lediglich Prozessschritt 4 wurde leicht adaptiert. Und
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zwar entstanden nicht, wie von der Szenariotechnik vorgesehen, die finalen
Zielszenarien, sondern Teilszenarien zu verschiedenen Aspekten des Untersu-
chungsfeldes. Diese Teilszenarien wurden von den Workshopteilnehmenden in
einem kokreativen Verfahren formuliert (Schritt 4), und zwar auf der Grundlage
der Einflussanalyse (Schritt 2) sowie den Projektionen (Schritt 3). Die Teilsze-
narien sollten anschliessend konsolidiert werden. Zu diesem Zweck wurden die
vorherrschenden Narrative in den Teilszenarien herausgearbeitet und zusam-
mengefasst (Schritt 5). Daraus entstanden schliesslich die Themenschwerpunk-
te und Erzahlstrange fir die finalen Szenarien. Prozessschritt 5 markiert das
Ende von Phase | und den Ubergang in Phase I, in der das spekulative Design
den Rahmen vorgab.

Umfeld- und
Problemanalyse

Einflussanalyse,
Workshop Expert/-innen

Annahmen und Projektionen,
Workshop

Entwicklung Teilszenarien,
Workshop Expert-/innen

Interpretation
Teilszenarien

1. Szenariotechnik ” z
Finale Szenarien-

entwicklung

Ubersetzung in
spekulative Artefakte
1. Spekulatives Design

r——0—0—0—0—0—0—0—0—0—0—90
Jan Feb Mar Apr Mai Jun Jul Aug Sep Okt Nov Dez

Abb. 8: Zeitstrahl und Prozessschritte der Studie
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Ausgehend von den Ergebnissen aus Phase | sollten in Phase Il ganzheitliche
und kreative Zukunftsszenarien entstehen. Diese sollten so aufgebaut sein,
dass sie sich in spannende Artefakte Ubersetzen liessen. Im Gegensatz zur
Phase |, die einen stark theoriegeleiteten und systematischen Ansatz verfolgte,
liess man sich in Phase Il bewusst auf eine kreative und intuitive Arbeitsweise
ein. Als Resultat dieses Prozesses liegen nun die Szenarien, in Form der drei
Kurzgeschichten mit den dazugehorigen Situierungen und spekulativen Artefak-
ten, vor. Die Entwicklung der Kurzgeschichten ging Hand in Hand mit der Kon-
zeptionierung und der Fertigstellung der spekulativen Artefakte. Insofern lassen
sich diese beiden Schritte kaum voneinander trennen. Fiir die Ubersetzung der
Szenarien in spekulative Artefakte wurde eng mit der Designagentur Studio Por-
to zusammengearbeitet.

Abbildung 8 fasst das Vorgehen der Studie auf einem Zeitstrahl zusammen. Die
einzelnen Prozessstufen werden im folgenden Kapitel schrittweise erlautert.
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3. Prozessdokumentation

3.1. Phase I: Szenariotechnik

Durch die Arbeit mit Szenarien begibt man sich unweigerlich auf das Terrain
der Zukunftsforschung. Diese ist ein Widerspruch in sich selbst: Will sie Aus-
sagen Uber die Zukunft machen, muss sie spekulativ sein, will sie aber als For-
schung ernst genommen werden, muss sie wissenschaftlich valide sein. Dieser
Widerspruch kann nicht aufgehoben werden, er kann bestenfalls methodisch
reflektiert und im Prozess transparent gemacht werden. Ausserdem sind Zu-
kunftsszenarien — gerade wenn es darum geht, die winschenswerten zu identi-
fizieren — immer subjektiv gepragt von ihren Autorinnen und Autoren. Es muss
also transparent gemacht werden, wer am Entstehungsprozess beteiligt war und
welche Annahmen und Wertvorstellungen den Szenarien zugrunde liegen. Das
folgende Kapitel hat genau das zum Ziel: Es dokumentiert den Entstehungspro-
zess der Szenarien (respektive der Teilszenarien) Schritt fir Schritt. Auf diese
Weise werden die Szenarien nicht nur nachvollziehbar, sondern auch verhan-
delbar gemacht.

Phase | erstreckte sich von Januar 2020 bis September 2020. Fir jeden Pro-
zessschritt werden zur Verortung zunachst das Ziel und die Umsetzung doku-
mentiert, anschliessend die Zwischenergebnisse dieser Prozessschritte prasen-
tiert.

3.1.1.  Schritt 1: Umfeldanalyse

Ziele

Der erste Prozessschritt diente dazu, sich ein Bild des Untersuchungsfeldes zu
schaffen, dieses einzugrenzen und die Fragestellung zu konkretisieren. Es sollte
klar festgelegt werden, welche Aspekte der Demokratie genau zu untersuchen
sind und wie diese definiert werden. Ausserdem sollte das Referenzjahr fur die
Szenarien festgelegt werden.

Umsetzung

Grundsatzlich gab das erklarte Projektziel, welches teils durch TA-SWISS in der
Projektbeschreibung und teils durch das Dezentrum in der Projekteingabe de-
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finiert worden war, bereits das Untersuchungsfeld vor: die Demokratie und ihr
Verhaltnis zur Digitalisierung unter besonderer Beriicksichtigung der Meinungs-
bildung und Partizipation. Auf der Basis einer vertieften Literatur- und Medien-
recherche versuchte das Projektteam, die Problemstellung noch klarer zu erfas-
sen. Zu diesem Zweck wurden zwischen November 2019 und Januar 2020 eine
Reihe interner Workshops und Recherchen durchgefihrt.

Zwischenergebnisse

In Anlehnung an das Verstandnis von TA-SWISS verstehen wir unter «Digitalisie-
rung der Demokratie» die Transformation der demokratischen (Entscheidungs-)
Prozesse, der verschiedenen Partizipationsformen und -instrumente sowie der
neuen Kommunikationswege durch die zunehmende Durchdringung neuer (di-
gitaler) Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT). Grundsatzlich
verstehen wir die Demokratie als ein politisches System, in dem die Mitglieder
innerhalb einer Gesellschaft massgeblich an der Gestaltung dieses Systems be-
teiligt sind und an den kollektiven Entscheidfindungsprozessen gleichermassen
teilhaben kdnnen. Im Kern widmet sich das Projekt also der Partizipation.

Partizipation erfordert einerseits Bedingungen, die fir ein inklusives und sta-
biles politisches System notwendig sind, und andererseits die (institutionelle)
Ausgestaltung der Partizipationsmoglichkeiten. Dabei mussen die Konzepte
Meinungsbildung und Offentlichkeit unweigerlich mitgedacht werden. Partizi-
pation setzt einen offenen und geteilten Informations- und Diskussionsraum
voraus (Offentlichkeit). Dieser abstrakte Raum ist unabdingbar fiir die Sensibili-
sierung auf bestimmte Fragestellungen und die kollektive Auseinandersetzung
mit gesellschaftlichen respektive politischen Themen. Der gleichberechtigte Zu-
gang zu diesem Raum ist essenziell, damit alle Blrgerinnen und Burger ihren
eigenen Standpunkt ermitteln kdnnen (Meinungsbildung). Dies wiederum ist
eine Grundbedingung dafir, dass die Beteiligung am politischen System Uber-
haupt méglich ist, die verschiedenen Interessen der einzelnen Mitglieder arti-
kuliert, mitgeteilt und ausgehandelt werden kénnen (Partizipation). Offentlich-
keit, Meinungsbildung und Partizipation stellen gemeinsam somit drei wichtige
normative Grundpfeiler fir die kollektive Gestaltung politischer Systeme durch
ihre Mitglieder.

Das Untersuchungsfeld wurde insofern eingegrenzt, als dass das Verhaltnis der
Demokratie zur Digitalisierung fortan unter den Gesichtspunkten der drei Kern-
aspekte Offentlichkeit, Meinungsbildung und Partizipation betrachtet wurde. Da-
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raus leitete sich die folgende Fragestellung fir die anschliessende Einflussana-
lyse ab (Prozessschritt 2):

Wie beeinflusst die Digitalisierung das Wechselspiel zwischen Offentlichkeit,
Meinungsbildung und Partizipation in einem demokratischen System
und was bedeutet das fiir die Burgerinnen und Blirger sowie
die politischen Institutionen?

Anschliessend wurden die drei Begriffe Offentlichkeit, Meinungsbildung und
Partizipation und deren Ausgestaltung in Bezug auf das Untersuchungsfeld de-
finiert (siehe Abbildung 8).

zuféllig /\
traditionelle Medien \ S konventionell

Melnungsblld ung Part|21pat|on

neue Medien unkonventlonell
soziales Umfeld K Demokratie )

Of‘fentllchkelt
Internet- Versammlungs-

Medlen- Encounter-

Abb. 9: Struktur und Ausgestaltung des Untersuchungsfeldes

Offentlichkeit
Definition

Unter Offentlichkeit verstehen wir ein Kommunikationssystem, in dem zwischen
Meinungen sowie Interessen der Burgerinnen und Blrger und kollektiven Ak-
teure in einer Gesellschaft einerseits und dem politischen System andererseits
vermittelt wird (vgl. Gerhard und Neidhardt, 1990, S. 1). Offentlichkeit ist somit
ein abstrakter geteilter Raum, wo politische und gesellschaftliche Anliegen aus-
gehandelt werden. Die Offentliche Zuganglichkeit ist eine wichtige Eigenschaft
von Informationen in einer Demokratie und verfassungsmassig geschuitzt.
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Formen

e Encounteréffentlichkeit
Zufalliges Zusammentreffen und spontaner Austausch von Personen (un-
organisiert, punktuell; z.B. 6ffentliche Platze, Arbeitsplatz, Freizeiteinrichtun-
gen, Markte).

e Themen- und Versammlungsoéffentlichkeit
Organisiertes Zusammentreffen und dedizierter Austausch von Leuten mit
geteiltem Interesse (organisiert, punktuell; z.B. Landsgemeinde, Demons-
trationen, Kundgebungen).

e Massenmediale Offentlichkeit
Journalistisch gepragtes Kommunikationssystem zur Herstellung einer brei-
ten Offentlichkeit. Greift Sachverhalte in Encounter- und Themendffentlich-
keit auf und bespricht diese in einem gesamtgesellschaftlich wirksamen For-
mat (professionalisiert, dauerhaft; z.B. Zeitung, Radio, Fernsehen).

e Internetéffentlichkeit
Offenes und netzwerkartiges Kommunikationssystem, das Elemente der
Encounter-, Themen- und massenmedialen Offentlichkeit aufweist und
miteinander verflicht. Es stellt ebenso eine breite Offentlichkeit her (user-
generated & professionalisiert, dauerhaft; z.B. Social Media, Blogs, journa-
listische Inhalte etc.).

Meinungsbildung
Definition

Der Begriff Meinungsbildung bezieht sich auf die prozesshafte Formierung ei-
gener Meinungen und Einstellungen in einem sozialen Kontext, mediiert durch
verschiedene Akteure (z.B. Medienplayer, zivilgesellschaftliche Akteure etc.;
Schmidt et al. 2017, S. 6). Diese Akteure Uben Einfluss durch Wissensvermitt-
lung, Agenda Setting, Framing, Vermittlung von Meinungsklima, Persuasion
und Handlungsimpulse (ibid., S. 10 ff.). Die freie und unverfélschte Meinungs-
bildung ist eine wichtige Bedingung fir das Funktionieren demokratischer Ent-
scheidungsfindungen und deswegen als Grundrecht in der Bundesverfassung
verankert (Art. 16 BV).
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Formen

o Zufélliger Kontakt (vgl. Encounterdffentlichkeit):
Bspw. Begegnung mit Demonstrationsumzug, politische Werbung im 6ffent-
lichen Raum, Aufeinandertreffen auf Marktplatzen, beildufiger Medienkon-
sum Uber Social Media.

e Austausch mit sozialem Umfeld (vgl. Encounter- und Versammlungsoffent-
lichkeit):
Bspw. Familie, Freunde, Vereine, Bildungsinstitutionen, Arbeitsplatz.

e Konsultation traditioneller journalistischer Quellen (vgl. Mediendffentlichkeit):
Bspw. Zeitungen, Fernsehen, Radio.

e Konsultation neuer Medienformate (vgl. Internetoffentlichkeit):
Bspw. Social Media, Suchmaschinen, Blogs, Webportale.

Partizipation
Definition

Alle Aktivitaten von Individuen und Organisationen mit dem Ziel, Entscheidungen
und Willensbildungsprozesse auf den verschiedenen Ebenen des politischen
Systems sowie der Gesellschaft zu beeinflussen (vgl. van Deth, 2009, S. 142 f.).
Die Mitwirkung und Mitverantwortung der Bevdlkerung am o&ffentlichen Leben
steht grundsétzlich allen zu. Die in der Verfassung verankerten politischen Parti-
zipationsrechte gelten jedoch nur fir Bevolkerungsgruppen, die das Birgerrecht
besitzen (SR 101 BV, i.a. Art. 37).

Formen

e Konventionell
Wahlen und Abstimmen, Wahlkampfbeteiligung, Unterschriften sammeln,
parteigebundene Aktivitaten etc.

e Unkonventionell
Legal:
Demonstrationen, politischer Konsumismus, Engagementin freiwilligen Orga-
nisationen, NGOs etc.
lllegal:
unbewilligte Protestaktionen, Hausbesetzungen, Eigentumsverletzungen etc.
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Um die drei Bereiche etwas konkreter abzustecken und zu erfassen, wurden zu-
dem einige relevante Strukturdaten fiir diese Bereiche ermittelt. Diese wurden
gemeinsam mit den oben genannten Definitionen in einem Dossier zusammen-
getragen und den Expertinnen und Experten als Vorbereitung fur die Einfluss-
analyse zugesandt (siehe Prozessschritt 2). Es wird darauf verzichtet, diese
Strukturdaten in dieser Publikation abzubilden, da sie im Rahmen der Einfluss-
analyse (siehe Prozessschritt 2) verfeinert und erganzt wurden. Die Ergebnisse
der Einflussanalyse werden im folgenden Teilkapitel dokumentiert.

3.1.2.  Schritt 2: Einflussanalyse (Workshop I)

Ziele

In Zusammenarbeit mit Expertinnen und Experten aus den Fachbereichen De-
mokratie und Digitalisierung sollten Faktoren ermittelt werden, die das Wechsel-
spiel zwischen Offentlichkeit, Meinungsbildung und Partizipation im Hinblick auf
die Digitalisierung beeinflussen. Anschliessend sollten diese Einflussfaktoren
mit Deskriptoren hinterlegt werden, um abschatzen zu kénnen, wie die genann-
ten Einflussfaktoren das Untersuchungsfeld im Istzustand strukturieren (und
pragen werden). Auf diese Weise sollte am Ende dieses Schrittes eine fundierte
Analyse des Istzustandes vorliegen.

Umsetzung

Die Einflussanalyse wurde in zwei Teilschritte unterteilt: Im ersten Teilschritt wur-
den gemeinsam mit den Expertinnen und Experten die relevanten Einflussfakto-
ren und die dazugehorigen Deskriptoren ermittelt. Im zweiten Teilschritt hat das
Dezentrum auf der Basis von Literaturrecherchen die genauen Auspragungen
der jeweiligen Deskriptoren fir den Istzustand bestimmt.

Fuar den ersten Teilschritt fihrte das Dezentrum am 29.4.2020 den ersten von
zwei geplanten Workshops durch (WS 1). Aufgrund der Coronapandemie muss-
te ein Onlineformat daflir entwickelt werden. Nebst einem Videokonferenz-Tool
wurde daflir das Online-Kollaborationstool «Mural» verwendet, ein Brainstor-
ming-Board, das die Teilnehmenden zeitgleich mit virtuellen Post-its bearbeiten
konnen.

Die eingeladenen Expertinnen und Experten (siehe nachfolgende Liste) erhiel-
ten im Vorfeld das oben genannte Dossier zur Vorbereitung. Der Workshop war
so strukturiert, dass nebst einer gemeinsamen Einfihrung am Anfang und einer
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abschliessenden Diskussion am Schluss in Gruppen gearbeitet wurde. Die drei
Aspekte der Demokratie Offentlichkeit, Meinungsbildung und Partizipation wur-
den in der Einflussanalyse als je ein Einflussbereich angesehen. Pro Einfluss-
bereich wurde je eine Gruppen gebildet, die kollaborativ auf dem Muralboard
unterschiedliche Einflussfaktoren fiir den jeweiligen Aspekt zusammentrug und
diskutierte.

Meinungsbildung / TA Swiss: Workshop | v €[] ) 0138 et (XEmE exrorTv | B0 HER G
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Abb. 10: WS [: Teilnehmende sammeln Einflussfaktoren auf Muralboard
Folgende Personen haben am Workshop | teilgenommen:
Gruppe Offentlichkeit

¢ Natalie Pompe, MLaw, LLM:
Assistentin Rechtswissenschaftliches Institut Zirich (mittlerweile ehem.).
Sie untersuchte in ihrer Dissertation die Auswirkungen der algorithmisch
getrieben Informationsverteilung auf den demokratischen Willensbildungs-
prozess in der Schweiz.

¢ Riccardo Ramacci:
Wissenschaftlicher Mitarbeiter bei der Stiftung Mercator Schweiz im Fach-
bereich «Digitalisierung und Gesellschaft».

e Urs Bieri:
Co-Leiter und Mitglied des Verwaltungsrates bei gfs.bern. Co-Studienleiter
des TA-SWISS Projektes «Folgen des digitalen Strukturwandels fir Stimm-

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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berechtigte».® Forschungsschwerpunkte sind u.a. Abstimmungen, Campaig-
ning, Issue Monitoring.

Gruppe Meinungsbildung

e Marléne Gerber, Dr.:
Co-Direktorin von Année Politique Suisse, Institut fir Politikwissenschaft
Universitat Bern. Forschungsschwerpunkte sind u.a. Deliberation, direkte
Demokratie und Echo Chambers.

¢ Nicolas Zahn:
Mitglied des Think Tank foraus und Mitgriinder der Operation Libero. Busi-
ness Consultant beim IT-Unternehmen ELCA, CognitiveValley Ambassador
und Blogger.

e Basil Rogger, lic. phil.:
Dozent an der Zircher Hochschule der Kunste, u.a. im Masterstudiengang
Transdisziplinaritat, Kulturunternehmer und Vorstandsmitglied von swissfuture.

e Felix Stalder, Prof. Dr.:
Professor fur Digitale Kultur an der Zircher Hochschule der Kiinste. For-
schungsschwerpunkte sind u.a. die Interdependenzen von kulturellen, politi-
schen und sozialen Dynamiken.

Gruppe Partizipation

e Alice el-Wakil, Dr.:
Postdoktorandin, Lehrstuhl Politische Philosophie, Universitat Zirich. For-
schungsschwerpunkte sind u.a. Normative Politische Theorie, Demokratie-
theorie, Demokratische Innovationen und institutionelles Design.

e Nora Réss:
Wissenschaftliche Mitarbeiterin beim Dachverband der Schweizer Jugend-
parlamente DSJ, Verfasserin der Studie «Jugend, politische Partizipation
und Digitalisierung».”

8 Dabei handelt es sich um eines der drei Projekte, welche im Rahmen der TA-SWISS Ausschrei-
bung Biirger und Institutionen angesichts der Digitalisierung der Demokratie in der Schweiz: He-
rausforderungen und Perspektiven realisiert wurden, nebst der vorliegenden Dezentrum-Studie
und der weiter unten genannten DSJ-Studie.

7 Hierbei handelt es sich um das dritte Projekt, dass nebst der Dezentrum- sowie der gfs-Studie
im Rahmen der TA-SWISS Ausschreibung Biirger und Institutionen angesichts der Digitalisierung
der Demokratie in der Schweiz: Herausforderungen und Perspektiven realisiert wurde.
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e |vo Scherrer:
Wirtschafts- und Politikanalyst, Mitbegriinder des Think Tank foraus sowie
der Operation Libero, Projektleiter und Fellow beim Staatslabor.

Nachdem die Einflussfaktoren flr jeden Bereich feststanden, wurde im Plenum
versucht, geeignete Deskriptoren flir die Einflussfaktoren zu bestimmen. Das
Hinterlegen von Einflussfaktoren mit Deskriptoren ist deshalb wichtig, da sie den
erwartbaren Einfluss auf das Untersuchungsfeld objektiv mess- beziehungswei-
se bestimmbar machen. Wie erwartet, konnte die Bestimmung der Deskriptoren
wahrend des Workshops nicht abgeschlossen werden. Deshalb wurde im An-
schluss des Workshops eine Liste an die Teilnehmenden verschickt, mit der
Bitte, die fehlenden Deskriptoren fiir die Einflussfaktoren nachzutragen. Da auch
nach diesem Prozess zum Teil noch Liicken blieben beziehungsweise nicht fur
alle Einflussfaktoren Deskriptoren genannt wurden, hat das Dezentrum wo nétig
erganzt.

Im zweiten Teilschritt der Einflussanalyse ermittelte das Dezentrum auf der Ba-
sis von Literaturrecherchen die spezifischen Gréssen und Auspragungen der
jeweiligen Deskriptoren fiir den Istzustand. Zusatzlich zu den drei Einflussberei-
chen wurden vom Dezentrum noch weitere Parameter festgelegt (siehe «Tech-
nologische Entwicklungen» und «Soziodemografische Strukturdaten» in den
Zwischenergebnissen). Ausserdem — und das wurde von manchen Expertinnen
und Experten ausdriicklich so gewlinscht — sollten durch den starken Fokus
auf die Digitalisierung andere Bedingungen nicht vernachlassigt werden, welche
essenziell fir eine stabile Demokratie sind. Auch hierfiir wurden vom Dezentrum
relevante Einflussfaktoren und deren Deskriptoren bestimmt (siehe «Demokrati-
sche Grundbedingungen» in den Zwischenergebnissen).

Am Ende der Einflussanalyse entstand ein umfassendes Bild des Istzustandes.
Auf dieser Basis konnten im darauffolgenden Prozessschritt Projektionen ange-
stellt werden. Zunachst aber folgen die Ergebnisse der Einflussanalyse.

Zwischenergebnisse

Die folgende Aufstellung zeigt die in Workshop | identifizierten Einflussfak-
toren mit einer kurzen Erklarung sowie den dazugehdérigen Deskriptoren. Fur
die Deskriptoren wurden jeweils die spezifischen Auspragungen beziehungs-
weise Kenngréssen im Istzustand, also im Jahr 2020, dokumentiert. Aufgrund
fehlender Daten konnten die Deskriptoren nicht immer exakt fir das Jahr 2020
bestimmt werden.
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Demokratische Grundbedingungen?®

Es wird ein egalitédres und diskursorientiertes Verstadndnis der Demokratie vo-
rangestellt, in dem die Mitglieder einer Gesellschaft gemeinsam ihre Anliegen
und Bedurfnisse verhandeln und jedes Individuum die gleichen Chancen hat, an
diesem Verhandlungsprozess teilzunehmen.

G1: Intakter Rechtsstaat

Burgerinnen und Birger sind durch einen intakten Rechtsstaat vor staatlicher
Willkur geschutzt und kénnen von ihren Grundrechten Gebrauch machen.

e Grundrechte sind gegeben:

O Dazu zahlen das Recht auf Leben und personliche Freiheit, Rechts-
gleichheit sowie Meinungs- und Informationsfreiheit (Bundeskanzlei,
2020).

O Das System in der Schweiz funktioniert im internationalen Vergleich sehr
gut.

e Gewaltenteilung:

O Kompetenzen zwischen Legislative, Exekutive, Judikative sind klar auf-
geteilt und werden nicht Gberschritten.

O Das System in der Schweiz funktioniert im internationalen Vergleich sehr
gut.

e Korruption:

O Die Schweiz erreicht im CPI° Platz 4 von 108, bei einem Score von
85/100.

O Ininternationalen Vergleich schneidet die Schweiz hervorragend ab.

8 Lesebeispiel: «Demokratische Grundbedingungen» sind der Einflussbereich, fir den die Ein-
flussfaktoren «intakter Rechtsstaat», «Chancengleichheit» und «soziale Kohasion» identifiziert
wurden. Fur jeden Einflussfaktor wird ausserdem eine kurze Definition aufgefiihrt. In der nachs-
ten Textebene werden die Deskriptoren (zum Beispiel «Grundrechte sind gegeben») aufgelistet
und eine weitere Ebene darunter die jeweiligen Auspragungen dieser Deskriptoren im Istzustand.
Diese Struktur wird fiir das gesamte Unterkapitel beibehalten.

® Corruption Perceived Index 2019.



Prozessdokumentation 69

G2: Chancengleichheit

Damit die Demokratie ihre Ideale erflillen kann, missen alle Individuen ihre Mit-
bestimmungsrechte effektiv nutzen kénnen, was ein Mindestmass an Ressour-
cen unterschiedlicher Art voraussetzt.

e \Vermdgensverteilung:

O Die obersten 10% der Vermdgensreichsten verfligen Uber % des Ge-
samtvermogens; Tendenz steigend (Gini-Index 2003—2013 steigt von
0.826 auf 0.851; Fluder et al., 2017, S. 231).

e Armutsquote:°
O Liegt in der Schweiz bei 8.2% (Bundesamt fiir Statistik, 2019a).
e Bildungschancen:

O Die Schweiz gehort zu den Landern, «bei denen die Leistungsdisparita-
ten am starksten mit der sozialen Herkunft der Jugendlichen korreliert»
(Becker & Schoch, 2018, S. 40)."

G3: Soziale Kohésion

Ein gewisses Mindestmass an sozialem Zusammenhalt und Empathie gegen-
Uber anderen Gesellschaftsmitgliedern ist vorhanden (als Kitt der Gesellschaft).

e Generalisiertes Vertrauen:'?

O Im internationalen Vergleich ist die Schweiz sehr stark (auf 5.75 von
Skala 1-7 bzw. Platz vier von 23 untersuchten Staaten; Ackermann &
Freitag, 2015, S. 7).

1 Der Indikator «Armutsquote» gibt an, wie hoch der Anteil der Bevolkerung ist, deren Einkommen
unter einer finanziell definierten Armutsgrenze liegt.

" Als Grundlage hierzu dienten die Ergebnisse der PISA-Studien aus den letzten Jahren.

2. Der Begriff «generalisiertes Vertrauen» beschreibt eine abstrakte Einstellung gegenlber frem-
den, unbekannten Personen (Ackermann & Freitag, 2015, S. 2); generalisierte Vertrauen wird oft
als Indikator fir den Zusammenhalt innerhalb einer Gesellschaft genommen.
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¢ Intergenerationelle Solidaritat:

O 63% der Bevélkerung vermissen Akzeptanz gegeniber Alteren, 50%
vermissen Respekt gegenliber Jungen (Swisslife, 2016)."

e Interkulturelle Solidaritét:

O 12% der Bevolkerung fihlen sich durch die Anwesenheit von Auslande-
rinnen und Auslandern in der Schweiz generell gestort (Fachstelle fir
Rassismusbekampfung, 2019, S. 31).

Einflussbereich Offentlichkeit
O1: Gatekeeper

Traditionelle Gatekeeper und Autoritaten (zum Beispiel grosse Medienhauser)
verlieren an Relevanz im o6ffentlichen Diskurs, dafur etablieren sich neue, digi-
tale Akteure.

e Vertrauen in konventionelle gegentber neuen Informationsmedien:

O Vertrauen in konventionelle Medien ist deutlich hoéher als in Social
Media: 47% der Befragten vertrauen klassischen Informationsmedien,
wahrend nur 17% sozialen Medien und 29% Suchmaschinen vertrauen
(fég, 2019, S. 16)."

e Konsum von konventionellen gegenlber neuen Informationsmedien:

O Bei 25% der Befragten dominieren klassische Medienformen (Zeitung,
TV, Radio).

O Social Media sind mit 70% Nutzungsanteil als Newskanal am weitesten
verbreitet (wobei nur 12% der Befragten sie als Hauptquelle nutzen; fog,
2019, S. 32).%

s Werte beziehen sich auf eine reprasentative Studie, welche Menschen im Alter von 18-79 Jahren
aus der Schweiz, Deutschland und Frankreich befragte.

4 Entspricht dem Anteil der Befragten, die dem erwahnten Medium «lberwiegend» bis «stark» ver-
trauen.

'* Entspricht dem Anteil der Befragten, die angegeben haben, soziale Medien «oft» oder «sehr oft»
fur Newszwecke zu nutzen.
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e Meinungsmacht von Medienarten in Medienlandschaft:

O Verschiebungstendenz der Meinungsmacht von Print- zu Onlinemedien
(fég, 2019, S. 32).

0O2: Globale Digitalisierung

Die wichtigsten Akteure der Digitalisierung operieren als globale Marktplayer, wah-
rend Regierungen lediglich auf nationaler Ebene agieren und regulieren kénnen.

e Marktmacht von Technologieunternehmen:

O Amazon ist die wertvollste Marke weltweit, GAFAM'® sind unter den top
sechs (Weidenbach, 2020).

e Lobbyausgaben von Technologieunternehmen:

O GAFAM wenden insgesamt 21 Mio. Euro fiir Lobbyarbeit im EU-Parla-
ment auf (Mossburger, 2020)."

O3: Fragmentierung der Diskursrédume

Politische Diskurse verschieben sich zunehmend auf private und individualisierte
Plattformen, was zu einer Fragmentierung des 6ffentlichen Diskursraumes fiihrt.

e Entwicklung des individuellen Newskonsums:
O Kein nachweislicher Verlust von Integrationsmedien.®

O Wachsende Bedeutung des emergenten Newskonsums (2019: 27% der
Befragten sind emergente Newskonsumierende; fog, 2019, S. 13).1°

6 GAFAM ist ein Akronym fiir die «Big Five», namentlich Google (respektive Alphabet), Amazon,
Facebook, Apple und Microsoft.

7 Fir die Schweiz alleine konnte kein solcher Indikator ermittelt werden. Die Autorinnen gehen
jedoch davon aus, dass die Lobbyaktivitdten auch in der Schweiz dhnlich betrachtlich sind.

'8 Als Integrationsmedien werden Medien verstanden, welche ein Grossteil der Bevolkerung zumin-
dest gelegentlich konsumiert. Das Publikum von Integrationsmedien ist relativ breit und hetero-
gen. Der Verlust von Integrationsmedien wiirde somit auf eine zunehmende Fragmentierung der
Offentlichkeit und Medienlandschaft hindeuten.

® Entspricht dem Anteil der Befragten mit entbiindeltem — sogenannt emergentem — Newskonsum,
d.h., sie stossen eher beilaufig auf einzelne Beitrage, oft Gber Social Media, Suchmaschinen oder
Plattformen von Internetintermedidren (z.B. Startseiten von Mailportalen wie GMX 0.A.). Ausser-
dem ist diese Art von Newskonsum meist algorithmisch mediiert (fég, 2016, S. 13).
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O 36% fallen unter die Kategorie der Newsdeprivierten (fég, 2019, S. 11),
bei den 16—-29-Jahrigen sind es sogar rund die Halfte (ibid., S. 37).2°

e Privatisierung der Internetoffentlichkeit:

O 74% der Befragten nutzen mindestens einmal in der Woche eine private
Messengerapp (z.B. Direktnachricht via Facebook, Instagram, Whats-
app, Telegram etc.; fég, 2019, S. 12).

O 26% der Befragten nutzen Whatsapp fiir Newszwecke (ibid.).
¢ Individualisierung der Internetoffentlichkeit:

O «Micro-Targeting»?' von politischer Werbung wird zur Wahlkampfstrate-
gie (Schweizer Radio Fernsehen, 2019).

O Internetplattformen haben bereits Beschrankungen bzgl. «Micro-
Targeting» eingefuhrt (Langer, 2019).

Einflussbereich Meinungsbildung
M1: (digitale) Medienkompetenz

Neue IKT? erfordern ein veréndertes Skill-Set (z.B. das Erkennen von Falsch-
informationen), damit (digitale) Medien sinnvoll fir eine fundierte Meinungs-
bildung genutzt werden kdnnen.

e Einbettung von Medienkompetenz in Lehrplan:

O Ziel Lehrplan 21: (digitale) Medienkompetenz soll integraler und facher-
Ubergreifender Bestandteil von Schulstoff werden (Schweizerische Kon-
ferenz der Kantonalen Erziehungsdirektoren, 2018).

20 «Newsdeprivierte» sind Personen mit unterdurchschnittichem Newskonsum, wobei deren News-
nutzung hauptsachlich Uber digitale (und kostenlose) Medien stattfindet. Klassische (und kosten-
pflichtige) Printmedien fallen als Informationsquellen vollstandig weg (fég, 2019, S. 37).

21 Unter «Micro-Targeting» wird eine Kommunikationsstrategie verstanden, welche darauf abzielt,
Informationen selektiv und individualisiert an bestimmte Zielgruppen zu richten. Person A erhalt
somit nicht zwingend die gleichen Informationen wie Person B.

22 Akronym fiir Informations- und Kommunikationstechnologie.
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e Ergebnisse PISA-Studie:

O Im Bereich der Lesekompetenz wird auch die Fahigkeit, kritisch mit Infor-
mationen umzugehen, erhoben (insbesondere das Erkennen von Wer-
bung und die Unterscheidung zwischen Fakten und Meinungen): Nur
8% der 15-jahrigen Schiulerinnen und Schdler erreichen dieses Niveau,
wobei die Schweiz im OECD-Mittelfeld liegt (PISA, 2018).23

e Erkennen von Desinformation:

O 27% der Befragten geben an, Berichten mit absichtlich falsch dargestell-
ter Information begegnet zu sein (fég, 2019, S. 101). (Offen bleibt die
Frage, wie viele falsche oder irrefiihrende Informationen nicht erkannt
wurden.)

M2: Polarisierung des o6ffentlichen Diskurses

Extreme Meinungen, welche bis anhin am Rande der Gesellschaft angesiedelt
waren, erhalten durch den Bedeutungsverlust traditioneller Gatekeeper mehr
Raum.

e Kurationskriterien von Algorithmen auf Plattformen:

O Die Algorithmen, welche die hiesigen Plattformen kuratieren (indem sie
Informations- und Meinungsbeitrage sortieren, selektionieren und emp-
fehlen), haben zum Ziel, die Zeit, welche Nutzenden auf den Plattformen
verweilen, zu maximieren. Insofern priorisieren sie die Interaktionsfahig-
keit («clicks» und «likes») von Beitradgen gegentber deren Informations-
und Wahrheitsgehalt. Extreme, kontroverse und emotionale Beitrage
oder Beitrage, die das bestehende Weltbild bestarken, werden bevor-
zugt, da diese eher die Aufmerksamkeit der Nutzenden auf sich ziehen
(Demling, 2019).24

28 «Schulerinnen und Schiiler im Fachbereich Lesen [sollten] beispielsweise einen Online-Chat auf
dessen Inhalt analysieren. Unter anderem galt es die Frage zu beantworten, welche Beitrage
fur den User nitzlich sind oder bei welchen Posts es sich um Werbung handelt. Es waren also
Kompetenzen gefragt, die im Alltagsleben der Jugendlichen eine entscheidende Rolle spielen.»
(Aschwanden, 2019)

24 Bei Facebook werden Posts von Bekannten, Freunden und Familie eher angezeigt (fog, 2019,
S. 149), bei Youtube werden ahnliche Beitrage eher empfohlen (Rebiger, 2019), Google filtert bei
Suchanfragen vermutlich nicht nach Qualitatsjournalismus (fég, 2019, S. 149).
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O Die genauen Funktionsweisen der Algorithmen werden von den Platt-
formbetreibenden mit Verweis auf das Geschaftsgeheimnis nicht offen-
gelegt.

o [Effekt von Desinformation:

O Desinformationen sind dort erfolgreich, wo bestehende Meinungen be-
starkt werden, andernfalls ist der Effekt marginal.?®

O Es sind wenige Personen, welche fiir den Grossteil der kursierenden
Desinformation verantwortlich sind und wiederum wenige, welche dem
grossten Teil der kursierenden Desinformation effektiv exponiert sind.?

Einflussbereich Partizipation
P1: Politische Sozialisation mit positiven Erfahrungen

Je friher man mit Politik in Kontakt kommt und positive Erfahrungen damit
sammelt, desto grésser ist das politische Interesse und somit die Partizipations-
chancen.

e Orte der Sozialisation:

O Eltern, soziale Netzwerke und Peers haben den starksten Einfluss auf
die politische Sozialisation von Jugendlichen (Koller, 2017, S. 214, 308).

O Medien und Schule sind ebenfalls wichtig, aber weniger bedeutend
(Rutz, 2013).

e Vorbilder aus Popularkultur:

O Popularkulturelle Beitrage (Serien, Filme, Blicher, Social Media) zu poli-
tischen Themen kénnen vermittelnd wirken und das politische Interesse
wecken (Switek, 2018).

O «Influencer» nutzen ihre Reichweite fiir die Verbreitung von politischen
Meinungen (Rezo — «Die Zerstérung der CDU»; sowie prominente Per-

% Im Umkehrschluss bedeutet das auch, dass sie in vielen Fallen kaum wahrgenommen werden.
Nicht jede irrefiihrende Information, auf welche User stossen, wird somit auch automatisch ge-
glaubt (Hegemann & Laaff, 2019).

26 Wahrend im U.S.-Wahlkampf 2016 1% der Personen 80% der kursierenden «Fake News» ex-
poniert waren, waren 0.1% der Personen fiir das Teilen von 80% aller «Fake News» verantwort-
lich (Grinberg et al., 2019).
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sonlichkeiten, welche im Zuge von Covid-19 Verschwoérungserzahlun-
gen verbreiten; Metzger, 2020).

O Vorbilder kénnen «ansteckend» wirken; der effektive Einfluss auf die
Meinungsbildung und das Partizipationsverhalten ist allerdings noch un-
klar.

P2: Vertrauen in Institutionen

Vertrauen in die staatlichen Institutionen ist eine Voraussetzung fiir die Partizipa-
tion, da sie die subjektiv wahrgenommene politische Selbstwirksamkeit erhéht.?”

e \Vertrauen der Schweizer Bevdlkerung in staatliche Institutionen:

O Anteil der Personen mit hohem Vertrauen in a) Polizei (64,4%),
b) Rechtssystem (52,8%) und c) politisches System (44,9%) (BFS,
2019c).

O Vertrauen in der Schweiz ist im internationalen Vergleich hoch.
P3: Neue Partizipationsformate

Verkirzte Kommunikationswege begiinstigen die Entstehung neuer (digitaler)
Partizipationsmdglichkeiten.

e \Verfligbarkeit von digitalen Tools:

O Viele Ideen, hauptsachlich Prototypen und Pilotversuche. Z.B.: E-
Voting?; Beteiligungs- und Diskursplattformen?®; partizipatives Budge-
tieren®; Liquid Democracy®'.

27 Wenn Birgerinnen und Biirger ihre politische Selbstwirksamkeit als hoch einschatzen, haben sie
eher das Gefihl, dass ihre politische Beteiligung einen Effekt hat, was sich positiv auf ihre Parti-
zipationschancen auswirkt.

28 Bisher > 300 Versuche auf Bundesebene exkl. kantonale und kommunale Versuche (Bundes-
kanzlei 2020); aufgrund Sicherheitsbedenken ist man allerdings noch zuriickhaltend bei der fla-
chendeckenden Einflihrung.

2 Softwarelésungen in Form von Apps werden hierzu laufend entwickelt (z.B. «Decidim», «civocra-
cy», «adhocracy», «engage.chy).

% In der Schweiz wird partizipatives Budgetieren z.B. vom Quartierverein Wipkingen in Zirich er-
probt (Senn, 2019).

31 Liquid Democracy wird z.B. bei der Piratenpartei innerparteilich umgesetzt (Piratenwiki, 2019).
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¢ Entwicklung traditionell-institutioneller Partizipationsformen:

O Traditionelle Partizipationsformate werden zunehmend mit digitalen
Tools unterstutzt und vertieft: Wahl- und Abstimmungsinformationen via
App (z.B. «InfoVote» des Bundes), Wahlhilfen (z.B. «<Smartvote»), elek-
tronische Unterschriftensammlung fiir Referenda, Initiativen, Petitionen
(z.B. «wecollect»®?), E-Voting.

P4: Zugénglichkeit von Institutionen

Wer am politischen Prozess partizipiert, hangt letztlich davon ab, wen die Be-
teiligungsformate miteinschliessen und wer Zugang dazu hat (institutionelles
Design).

o Kiriterien fir aktives und passives Stimmrecht:

O Ab 18 Jahren, sofern die Person im Besitz der Schweizer Staatsbiirger-
schaft und mindig ist.

O Rund %4 der Schweizer Bevdlkerung ist davon ausgeschlossen wegen
Migrationshintergrund.3?

e Partizipationschancen von verschiedenen Gesellschaftsgruppen:

O Empirische Studien weisen darauf hin, dass die Partizipationschan-
cen von soziobkonomisch Schlechtergestellten geringer sind (betrifft
v.a. Schulbildung, Einkommen, Gesellschaftsschicht) (van Deth, 2009,
S. 151).

Technologische Entwicklungen
A1: Digitale Infrastruktur

Verbreitung und Ausbaustand der digitalen Infrastruktur, welche zur Nutzung
von digitalen Kommunikationsdiensten notwendig ist.

%2 Die Unterschriften sind allerdings erst rechtsgiltig, wenn physische Unterschrift eingereicht ist.

3 In acht Kantonen gilt das Auslanderstimm- und -wahlrecht auf Gemeindeebene: Appenzell Aus-
serrhoden (fir Gemeinden, die dies wiinschen, Opting-in-System), Basel-Stadt (Opting-in), Frei-
burg, Graubiinden (Opting-in), Neuenburg, Jura, Waadt und Genf (Blattler et al., 2020).
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e (Glasfasernetz:

O Der Ausbau wird stark vorangetrieben, landliche Gebiete hinken jedoch
hinterher, 30% der Haushalte haben direkten Anschluss (Buchmann &
Widmer, 2018).

e Mobilfunk:

O Konzessionen fiir das Betreiben von 5G-Netzen sind verteilt, 2295 5G-
Antennen sind gebaut (Stand Januar 2020; Bolzli, 2020).

A2: Internetdurchdringung
Die Verbreitung und Nutzung des Internets in der Schweiz.
e Nutzung und Verbreitung des Internets:

O Stand 2019: 93% der Bevolkerung hat Zugang zum Internet und nutzt es
regelmassig (BFS, 2020b).

e \Verbreitung mobiler Datennutzung:

O 8 von 10 Personen, welche das Internet nutzen, verwenden dafiir ein
Mobiltelefon (BFS, 2017). 99% der Jugendlichen besitzen ein eigenes
Smartphone (Suter et al. 2018, S. 24).

A3: Schutz des Cyberraumes

Die zunehmende Verlagerung von Aktivitaten in den Cyberraum geht mit wach-
senden Risiken einher, welchen entgegengewirkt werden muss.

e Anzahl Vorfalle und Risiko:

O Risiko und Vorfalle nehmen zu (Glaus, 2019): Schweizer Internetnut-
zende sind von Sicherheitsproblemen im EU-Vergleich starker betroffen,
was an der uUberdurchschnittlich haufigen Nutzung liegt (bei 6% wurde
E-Mail oder Social-Media-Profil gehackt; vgl. EU: 2%).

O Sicherheitsrisiken durch Missbrauch von persénlichen Daten: Betrug,
Datendiebstahl, Mobbing.

e Sensibilisierung:

O Schweizerinnen und KMU sind nicht genligend auf das Problem sensibi-
lisiert (Kaat, 2018; Glaus, 2019).
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¢ Massnahmen des Bundes:

O Nationale Strategie zum Schutz der Schweiz vor Cyber-Risiken (NSC):
Die Strategie definiert 17 Massnahmen, mit denen die Resilienz der kri-
tischen Infrastrukturen, zu denen auch der IKT-Sektor zahlt, verbessert
wird (BAKOM, 2018).

A4: E-Government Schweiz
Moglichkeit zur digitalen Abwicklung von Behérdengeschaften und -kontakten.
e \Verbreitung und Angebot

O Bis auf Kanton Al haben alle Kantone eine E-Government-Strategie (E-
Government Schweiz, 2020, S. 19).

O In knapp 30% der Félle werden behordliche Dienstleistungen online in
Anspruch genommen (Buess et al., 2019, S. 9).

Wert 2020
Bevolkerung Insgesamt 8.5 Mio. (Stand 2019)
Auslander/-innen 2.1 Mio. (25.1%)
Stimmberechtigung® 5.4 Mio. (Stand 2019)
Bevolkerungswachstum 0.70%
Alter Unter 20-Jahrige 20%
20 bis 64-Jahrige 61.50%
Uber 65-Jéhrige 18.5%
Lebenserwartung® Frauen 85.6 Jahre
Manner 81.9 Jahre

Tab. 1: Soziodkonomische Strukturdaten 20203¢

% BFS, 2019b.
% BFS, 2020a.

3% Falls nicht anders vermerkt: BFS, 2019d.
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3.1.3.  Schritt 3: Annahmen und Projektionen

Ziele

Die Ergebnisse der Einflussanalyse zeichnen ein umfassendes Bild des Istzu-
standes. Auf dieser Basis konnte nun in einen spekulativen Modus Ubergegan-
gen werden. Ziel von Prozessschritt 3 ist es, erste Annahmen dartber zu treffen,
welche moglichen Entwicklungen fiir die oben identifizierten Einflussfaktoren
denkbar sind. Dazu sollen erste Projektionen auf das Zieljahr vorgenommen
werden. Der Schritt dient unter anderem dazu, mdégliche Interaktionen und Zu-
sammenhange zwischen den einzelnen Einflussfaktoren zu erkennen und diese
bei der Szenarienbildung zu bertcksichtigen.

Umsetzung

Die Umsetzung von Prozessschritt 3 erfolgte in insgesamt drei internen Work-
shops, welche das Projektteam im Mai 2020 durchfuhrte. Zu diesem Zweck wur-
den die fur den Istzustand ermittelten Deskriptoren auf das Jahr 2050 projiziert.
Fir jeden ermittelten Einflussfaktor wurden Annahmen dartber getroffen, wel-
che Auspragungen die jeweiligen Deskriptoren im Jahre 2050 plausiblerweise
haben wiirden. Es wurde jeweils von einer wiinschenswerten und einer weniger
wilnschenswerten Entwicklung ausgegangen. Zudem wurde darauf geachtet,
dass die Projektionen iber die verschiedenen Einflussfaktoren hinweg koharent
zueinander und begrindbar sind.

Zwischenergebnisse

Die unten stehenden Tabellen zeigen die Projektionen der Deskriptoren fur das
Jahr 2050, wobei die projizierten Deskriptoren in der Spalte «2050 +» von einer
wulnschenswerten und in der Spalte «2050 —» von einer weniger wiinschens-
werten Entwicklung ausgehen. Die Deskriptoren sind den jeweiligen Einfluss-
faktoren sowie Einflussbereichen zugeordnet. Diese Projektionen dienten als
Ausgangslage flr die Entwicklung der Teilszenarien im nachsten Schritt.



Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung

80

‘uswuoejduaipaiy

Jne unsuaz yoinp ysyraisbunuiay Jep usbunyueiyosuig Jepo Buioeiusieq WauyswlaA UoA abjojul aieydsieald aip ul ayubuig yoinp ‘mdsg ¢

‘uspnm
1@gaysbsne usye.y usyosysiindod
‘UBLWBI}X® UOA S@oueleg pue

‘(Bunpisyusyeman)
ayals) puis uagal|gab el ul seo

‘001/G8 ®409S 19q
801/ Zield ‘qe pusbelioniay

SH08YD Sjjpuonnyisul Bp ‘NZ JWWIN  -Ueleg pue s308yD ep |iqels 1q1alg ZIdBMYIS BIp 18pIdauyos |dd Wi uondnuioy
‘ujegeysne ‘uababiuse usbunjaiuagn-
saoue|eg pue s)o98y) a||auonn}isul pun usuonenwNYyeyoe\ Usyim ‘N6 Jyas psluoPUN} ZIBMYIS
ayolam ‘uswwonab yoe aip ue J9p|oyae)S J9JSIA USSSalaju| Jop J9p Ul WaysAg sep ‘uajal
a)ely dwa)xa puls Buniaisuejod Jep  Bunpuiquig a1p aimos saouejeg pue -1agn JydIu uspiam pun jjiv}eb Bunjiey
-uswyaunz abjoyul ‘usynepsun P S)08YD 9jjduonNISUI {Iqess 1q19|g -jne Jepy puis uazusjedwod -usylemas)
J2)nyYosab
,¢'ualbojouyos] Joje} ‘uagal|gab dizuud 1n6 Jyas asiomsydig|bian jeels
-1B1p aylypw yoa| big pun jeeys usp SauspLISaquN Ud }s| 8)yd3IpUNID JeB}SSIYoaY J9ZIaMydS -sjyoay
younp usbunziaisp ayosijewaisis Jap Bunuyepa aip igess 1q1e|g WOA USPJaM 8}ydaipunio) 8jyosIpunI9) 19
Jopqey
0502 + 0502 0coe Joyduysaqg -ssnyuig

uabunbBuipagpunio ayosijenjowaq




81

Prozessdokumentation

0S0Z 4yer wi pun eynay ‘ualoydiseq Hw «usbunBuipagpunic) syosnejowsd» Jopeissnjulg :Z "qel

‘PAIM JBISI[BIUSWINISUI YOS}
-ewa)sAs ayely| ayosnsiindodsiyoal
yoinp Buniaisiie|od uspuswyaunz
Jauie abjojul sayojom ‘wajqoid seyey
-}SUJ9 UID )SI SNWSISSEY ‘NZ JWWIN

"(usqo ayais) |Ige)s Jqie|g

‘Hoisab |jasousb ziomyog
I8P Ul UBUUI-/18puUB(SNY UOA
JIoyuasamMuUYy aIp YoInp Yyois

ua|yny Bunisyionag Jop %zl

jejueplios
a|[anynyJayu|
jejleplos
a|[@nynxJayu|

‘(uaddnubsiayy gz aim) sdnoub-ui
UaUBPAIYISISA UBYdsimz Buniaisiep
-llosjug Jaule Jiw puayabiayuie ‘usb

-aIMIaQn Ud)emsuage] apanuswbely

‘uabunp
Jagnuabab padsay uassiw
-18A %06 ‘usJa)y Jagnuabab

jejleplios sjjlsu

pun uassalajulenNyied ‘qe JWWiN ‘(uaqo ayais) 1gess 191919 zue)dazyy USSSIWIGA 9%c9  -onelauabliaiu)
“Jayurd sdnoub-ul ‘Bamuiy sdnolb-ur Jaqn suaneiap
USUBP3IYOSISA UBYDSIMZ USNEIISSI S8p |ynyeo uis yaisaq s3 ‘uasaub
ua|jalauab wauls Jw Jyab usjom -3Jul JnB usssalalu| dUBPaIYDS uoiseyoyf
-suaqa Jep Bunisijuswbel4 pun -J3A UIYJ8)IaM Uuue) ZIamyos Jap "WJB}S Jyas zIamyos aip uaneJua ajeizog
Bunisisue|od spuswysunz aip ‘PuUIS  wa)sAS ayosiijod sep ‘|igels 1qisig  1S1 Yyoio|B1ay usjeuojeulsiul Wi - S8JSIS||BISUSD) €9
‘uaybab
"ayol|puabnp a1ayoemyos uagey ‘uIassagIan Nz Wa)shs ‘uayol|puabnr Jap yunyiaH
|eizos "e'A uayal) waysAssbunplg  -sBunppg wi yayyois|busdouey) wn J9jeizos Jw uajepsedsipsbuny usoueyo
wi uswyeussewledg ‘Nz JWWIN  ‘UsWyeUSSe|\ ‘qe JWWIU Uolje|a.lloy| -S197 J9p Uole|a.1I0) a)Ie)S -sbunpjig
(uaqo ayaIs) NZ JWWIN ‘(uaqo ayais) ge JWWIN "%2'g 199 16817 ajonbsinwy
‘(usuonenwNyesuabowlap
16i3sunbaq) inu uabab us)soyzualD) ‘uapinm uaylibie ‘puableys zuspua| }ay
usjeulbiew aip uajne| uonebasbbeusy  uswyeussely ayosnijod ajjoasbuny  susbowisAlWIESSS) SBp ¥4 Jagn -yo19|6
-e pun Buniaisijewony apuswyau -lIM Bp ‘ge yais 1auydlaz Bunjiapan uabnyana usjsyolaisuabow Bunjiepuan  -uasueyn
-nz younp 4618)s Bunjisuaayolg|bun  -yoie|bunsuabouiisy Jep swyeuqy -I9/\ Jap 90| ud)siago aig -suabowlap 29
lopqey
0502 + 0502 0z02 Joydiuysag _ssnyulg

uaBunBuipagpunig ayosienjowsaq




Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung

82

“JOPUSMIBA «BIPSA [BIOOS» INY BUNZINX)QY S|e PUSINELIOo) PIIM «BNOS» BunZimiqy a1g g

‘puanapaqun yosipeld

pun uabuebabuls puis uayiew
-UaIpal\ 8|jauonipel} ‘uswioy
-Je|d-9|NOS US)SydIaludoInossal
aIp yais uajia} Jyoewsbunuiay

‘|lgels 1q18|q SINOS UOA Jyoewl
-sbunuiay ‘uabapien uabejny
aJauIdpy "1 "Z pun uagey j||gysabwn
SNWS|[BUINOL-3UI|UQ JNE 3P ‘Udy
-Jewuaipa\ uabiemyodoy 19q yoi|
-yoesydney 16a1| JyoewsbBunuispy

‘alpuewoy
ul %91 ‘ZIemyosyosinaqg ul
JYOBWIWESSD) I8P %0} punl
uagey a0S ‘usipawauliuQ
Nz -julld uoA Bungaiyosian

yeyos
-puejusipsiy ul
oewsbunuisy

‘J1e1sebwin snw

‘uaINaPy-aNoS -s||euinop-auljuQ jne yolaibjous "19)I94QJ9A UB)Sa)IoM uaipaw
UOA |YezZ|aIA 8uId Jysisius s3 uoyJewusIpa|y ajjsuonipel) uagey  We [IvluesbunzinN %0/ JW puis -suonew.o|
‘usbuebabule puis uayie|y ualep sBuipsaj|e ‘epnposdusyosiN puis S|\OS ‘UBWLIOJUBIP3IN B||auol} Ja||ouonuan
puUN USWIOUBIPAI 9||9UOIUSAUOY USWIOUBIPAIN O||9UOIUSAUOY -UBAUOY UBJBIUIWIOP %GZ log -UO0Y WNSUOY|
‘usneJsissi s9| “1abiyoim ua)
-|alauab ule pun BuniaydIsuNJaA -lanp abipJnMsuanelaA s[e ‘puls
1eyos seq ‘1Sl Jo1} usuonewlou| Jegbnuana aujjuo (yone) ajogabuy
apuaIsISINy Ul Usnels)\ sep uaJap ‘UddIewUusIpa|\ o||8UoljUBA "2e9NOS uaIpa Jodaay
19COM ‘HBIUILIOP UBINSY-BNOS -uoy uaplom usubedweysuoln Ul s|e Jaygy YoInap ISl USIPSJN  ©||SUOIUSAUOY -ajen
UOA pJIM JJeyodspue|ualpay aiq -ewlojsa( Japuswyaunz abjoju| 9|[9UOIUBAUOY Ul UBNEIUA Ul usnesuap 10
- 0502 + 0502 0202 Joyduysaqg -mw“_n“““

HaxYd!IRUSLQ




83

Prozessdokumentation

"UBUUQY NZ USZ}19syoInp USSSalaju| Usuable alp Wn ‘SSNW UspusMine uadInossay Jabiuam jeuoiodold yosa) Big ssep ‘1eInapag Sep o

181 UBsyoemab usjeels
Jap usjasine uaysybibueyqy

‘uajodobijoyoa)

alp ep ‘ge yoopal jwuwiu 196pnq UOA Jyoewpiie\ uspuaplom Jab ‘Jusweped-nN3g wi yoa| big
-Jwesas) we [1Ivjuy Jojenyuazoud -uuab inz jeuoipodoud ydwniyos uaqebsneAqqgo ue 3 OIN LZ UuoA uaqgeb
‘llge}s uaqia|q uagebsneAqqgo] 18bpng sep qge jydis| uswysN uswiwesnz uaafsanul Y4V -sneAqqgo
‘usJal|geld UM
unsijodouoly apuswwnsagpew -uababius uonebaibbeusieq pun
S|e uozewy Yyois ajuuoy (spaye uspjayeyIomziaN Ua||8)SHUYOS ‘ayouelIqyoa| Jap ui bunjels Buni
-y}lemzioN pun uonebabbe UBUSYO JIW UBAIIBUIS)Y dualIseq -jodobij0 uszyisaq aIs ‘NY4VD -aisienbiqg
-uale yainp) yibopuen-«je i 921nos-uado ‘g|esuazap ep puis g doj Jajun ‘Uamyem ay yoa| big uoa aleqo|o
saye}-Jauuim ayy» Jap punibiny ‘uayooigab paim BunjisisjodobiiO -Je|\ S]S||OAMaM BIp }S| UoZEWY yoewpPEN 20
- 0502 + 0502 0z02 Joydiuysag mmﬁ_ﬁw

L TLI AT




Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung

84

"UB|[S)SHIUYOS BUBYO UBZYSEq pun [agiedwoy JapuBUIBIalUN pUIS UIBBIqUY Uayolpalyosialun uoa sddy aip “y'a o

0S0Z JYer Wi pun aynay ‘uaiojduysad NW «ISHYDINUSHQ» Jopfeissnyull ¢ "qel

1qelbisjun

1eHjeay ayolpeyos|jeseb ay1e}eb
auIa aydjem ‘INYOIUSLQ Jop
BunJiaisiienpiAipu) Jaule nz uyny
pun wiop Jnz paim Bunebie] -oioi

1bes

-J3Jun ud}jeyu| UsYdSsIiy uaiapue
pun Bunguapp Jayosiijod uoa
Bunebie| -0101)\ JOp ‘XBPO3SUS)
-leylap uapainbal yoljeelsiagn
we yolis usjjey Jagias}eg-s|NoS

"Mynyebuie

sjia19q sbuipJsje uspinm uabuny
-uelyosag ‘albajessidwes|yepn
Inz paim 8Os jne Bungiapp
Jayosnijod uoa bunebie] -0oI

HayydIuSyoIBu
-19)u| Jep Bunu
-aIsilenplAlpu|

‘paisinend

Hwep js ysyydiusyo-jpulsiu aid
"JS| UBUOIJEWIOJU| UOA UoNquUISIq
J9p 19q Jake|d Jepusjnapaq jwos
lap ‘suaiplebuassaly Jareaud

ute paluiwop yibopeN-«|e-)

‘UBUBIP SMON UOA U818 pun
u9)sod wnz abal s|lejuage ayoPem
‘lepiwsuoneyiunwwodneH

s|e sddeiabuassa|y (,0|qesado
-J8JUl pun apaiseq aoinos-uado

‘9Y0oMZSMaN Jny
uajsualpiabuassay (usieand)

axyolpuayo
-Jaulayu| Jap

-So)e)-IauUIpL» Jop puniBiny 1Z)nu Bunuay|oAag Jop |18)SS0ID) uoA Bunjnepag epusbie}g Buniaisneaud
‘(uabials JapaindapsmaN ‘(uajuis uon
JYEZUY 8IP pUN WNSUOYSMB3N 18} -eALIdOPSMBN pun WINSUOYSMBN
-uabiawa) pajwnsuoy Bynejiaq Jnu Jojuabiawa) uass|ab pun usjnieb ‘uonealdapsmaN
uuam pun Bluam uapiam usuol -jNE }SSNMaQ UBpJaM UdydLIydeN J9p SIMOS SWNSUOMSMBN U}
-BUWLIOJU| ‘USIPSWISUONBWIOU| UOA ‘ussinysiq usyolyeyos|jesab ur  -usbliswa sap Bunjnepag spuss Buniay
Buninepag uspusyuis Jep 8bnz wi  PundsBnzeg Jewesudwab sje uly  -yoem Jnjep ‘usipawisuonelbayu) wnsuoysmaN  -uawbeuq
usipawsuauoljeibaju| UOA JsSnPs) -19)1om ua}|ab usipawsuoneIBaju]  UOA JSNIaA Jaydl|siomydeu uiey Ja|[enpIAIpU| €0
lopjey
0502 + 0502 0202 Joyduysaqg -ssnyuig

Ha)YIIPUSLLQ




85

Prozessdokumentation

0S0Z dyer wi pun anay ‘ualoyduysaq Nw «Bunpjigsbunuiey» Jopeissnulg :p "qeL

‘uauugy uagne|b ais

SEeM ‘UO0U WNEey usuul-/JazZ)nN uas
-SIM USIPSJA Ul USNEJLISA Wapua|ysy
UOA punuByny "Aijeas st aylyepn

‘Buyosyo
-uapjed wi gnab pun yosniy
zuayedwoxualpay Jenb punibine

‘leuiBiew pjay3 Jep 1s! sjje

‘UspalyosIaUN JOPUBUIBUOA JYdIu puIS UBUUI-/JI8Z}NN ULd)SIBW 8l  -UJapue ‘PuIm ppeisaq Bunuispy uonew
uspiam uabunuis|y pun uapje "UBJBISINY UIYI8}IdM UBUOIJEUIOU] apuayajsag alp om ‘yolalbjops -JojuisaQg
‘wa|qoid sassoub }si uoiewlojuisaqg -sa( |yomgo ‘leuibiew is| poy3 HOp puIS usuoiewIojuISa(J INENIE|
‘jusiedsuel wap
-I9SSNe puls uauadjsuoneIny aig ‘sluwisyabsyeyosan ENEINY
‘usuonewJsoyu| Jap jeyusbomabsny wap uabaisjun pun usbelsy -suonelny| Buniais
pun yexBiyoIYy a1p usbiyoisyoniaq -1og UoA JaxBiyejsuoipelaiu| ayosiw -uJejod
'(0z0z pueis) yois|b 1qie|g als ‘yssedabue uspinm uswyjLob)y aIp uaJaisiioud uswyobly -ypoby ZIN
19396 yosiun pun Bissia) uspiam J|191s9661yo1
uauoljewlojuIsa( sl puaj|eisusp UoIJUsy0 Moayouape S|apiw Japo
-81JJNZ JYDIU USUUI-/AUBWNSUOY] I8P Wauoubl pun juuess usuonewlolul ‘ules nz Jpubabagq  uolew.olul
zua}odwousIPa| BP ‘USUOHBWIOUI -s9(] uapJam zuajadwosualpapy uonewloyu| Jayosje} yoiyoisge -s9( UOA
-S9( UOA awyeunz zjoJ} ‘qe JWWIN Japuawyaunz abjojul Nz JwwiN Jw usyouag ‘ue uaqgab 9%,z usuuayIg
‘paim 168186 Jayoe4-| NN Jne snyo4 ‘pdim 169186 jnelep ylowuabny  "pus||8lSUSPSLINZ UBUUI-/I9INYDS
Jyaw zuajadwoualpa|y Jop Us}SoY sayJe)s ule uazuajadwoyualpaly Jap 9%g 189 1sI ‘usuuayid nz
Jne ep ‘yinuaun uaqiv|q Lz sueld Jap Bunpiwisp J8p ul ep ‘neaAlN  Bunguapp pun usuual) nz usbunu alpns
-Jya7 Sop 9|alZ ‘e Jejiom JWWIN SOS3IP JYOIaId usuuus|NYos Jap & -I9\ UOA usped ‘yexbiued a1 -VSid
1ssedabue swnsuoy- sap
"usuUUQY Us}jey PUYDS JYDIU }SQIdS  pun Jeyodspuejualpaly Jap uabuniap ‘uspJem zuajadwoy
uauosiadiys] SSEp ‘UISPUBISA -Ueld/\ UE pusjne| WapIassne plim JO]S|NYDS UOA |I8)pue)sag Jap 4 -usIpapy
|louyds os uabuniapiojuezuajedwoy  19S-|IMS seq 1ziesabwn yolaibjops  -usyeibiagniayoey) pun ugesbaul  uejdiys ul (a1enbip)
aIp YdIs ep ‘}||NHa 1YoIu uspinm ajaiz uspinm |z ueidiya uoa s@lz  ||os zuajadwoyuaipa|y (ajeubig)  Bunpequig LN
- 0502 + 0502 0zZ0z JoyduyseQ mmﬁ_ﬁw

Bunpjigsbunuiapy




Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung

86

‘usyl|3 usp

Jagnuabab uanesjssiyy usuiswabje
wauld Nz Jyny Jayyais|bun Jajeizos
Japuasyoem Jw peedab yeyos|es
-90) Jap Buniaisue|od aip ‘HuIS

PIMmab

-uabBabjua Alpe apJnm usnes)ssiiy

uapuablals wapuayabiayuls Jwep
pun uszuspusjsbunisislie|od uap

-usuyolazge yois uap |igels 1qie|g

“yooy
yora|Bla/\ usjeuoeUIBUI Wi
puis usuonnysu| ayasinijod
pun ayoIje.}S Ul UsNeIaA

uauonn}isu|
usuolNISU| Ul UBNBIBA
Ul uaneJusp 4. |

‘ulenajue
Buniaisiie|od ayojom ‘a)eyu] ayosi
-ews|qoid pun ausipunjun us}iaigon
J8po (anssi-uou e se sonijod) yosn
-ljodun puls "y"0 Jap|IGIOA ‘Uslias|od

‘uswiay ] syosnijod yne asiopn
al8IzuUaJIayIp Jne ualals)|iqisuss
pun 1ssnmaq Bunpomjuelap Jaiy
UoIS pUIS "\/"0 J9P|IGIOA ‘UsLIasH|Od

"USMOOM 9SSBIBIU| SBYOS
-jijod pun USYIIM pujSILLIBA
uauuQy abessa|y Jayosiyjod
Nw (1ooudNyu| "g'2) Jp|Iq
-I0/\ 8IMOS ‘\y°0 Ualias)ljod

Jnynyyeindod
sne Jap|IgIon

win jiwep yosiuy

-un zuajadwosuaipa|y Japujebuew
punibjne usyab pun ‘usyoaidsiua
uabunuiay\ uspuaysajsaq usp ayd|em
‘abeJyiag yolyoesiydney uasaiwns
-uoy ayoljpusbnr ‘uonesijeizog

"Haploieb anyos Jep
ul uapiam zuayaduwoyuaipa|y pun
Bunpiig ayosiyjod ‘uoiesijeizog

“Bryoim sjjey
-uaga 9|NYoS pun usipsy
‘uonjesijelzog jne ssnyuig

uojjesijeizos

Jap WO ua)sbiyoim wnz usplam Jap MO ua)sbiyoim wnz usplam uaj)syJels uagey siaad pun uoljesi|elzos ayosijjod
USIPSIA pun aylemzjaN o|eizos USIPSIA pun a)lemzjaN o|eizos o)JoMz)aN o|elzos ‘uis)g Jap a0 HP|
Jopyey

0502 + 0502 0202 Joyduyseq _ssnyyuig

uonedizijied




87

Prozessdokumentation

0S0Z Jyer w1 pun ajnay ‘usiojdinsag Jw «uonediziied» Jopjeissniulg :g ‘qel

‘usylayyola|bun Js|eizos Jepuswyau
-nz pun uawyeusse|\(-uabag) 1ep
-ua|ya} punibne yolis PeIsIan oy

“HBIAISUS}UI B|NYDS USYDS
-uojebiqo Jap ur Bunpjig ayosnijod
S|P pun JBSSaCIdA SpINM WS)SAS
-sBunpjig wi yeyyola|busouey) aip
‘usbuebabyoninz 19| is! Piay3

“1obulieb

puis us}||9)sabliayos|yos
YOoSIWOUOMQOIZOS UOA USd
-ueyosuonedizijed aiq

uaoueyo
-suonediziyed

"epusby uayosnijod Jsp

Jne sd JyYajs ‘Is! ||e4 Jap yoiu yoou uauoi
"USPUBYIOA SIYdal[yepA pun S8Ip OM LIOp ‘UBUO}UBY usyouew ‘Bipunw pun yeyosiabing Woallyepn -njipsu| §ay
-wwig sap Bunjiemsny Jnz Jyaw siny ul uauul-/Japuelsny pun abu  -sjeelg Jaziemyos Jap zjisag JFwwns  -yoibuebnz
-s1g uiey (0z0z puels) yois|b 1qielg -yer-91 Jnj jyosiwiuins pun -|yep Wi uisjos ‘uaiyer gl qv ususlly ‘vd
‘usjlemnzsne nz uayayyolbow ‘uajewo uajeybip pun
-suopnedizijed aip ‘apJnm jyonsiaa uabojeue UOA 8|I8HO/ 3Ip JUIBIaA "Je)lemabsne pun jzjns
ssep auyo ‘(bunop-3 "g'z) 1z19s19gn walsAg apLgAy seq "ayuswnsul -18)un sjoo] ajeubip yoinp alewloy
aleybiq sul uapiom uswuojsuoned  -suonedizied usbojeue uspuaYslS  pusWYSUNZ USpISM djewlo) -suonedizived
-lzijled 8jjsuoiniiisul-|jsuonipe. | -8q aIp uszuebis sjoo] sjenbiq -suonedizijed o|jpuonipel] dj|suohipel|
‘PlIe)sIan
Bunienuswbel4 pun Buniaisliejod ‘uayabnzwn jiwep
aIp SEM ‘UBIO[IBA uaydepsinysig pun wn ‘zuayedwoenbiqg pusabnusb ajewsojsuol}
-peyuoy ayosisAyd usyab yoopar uazjisaq uauul-/Jabing “Jayols pun ‘ayons -ediziyed
“18y2Is pun uandazye ‘wanuaswaldwi pandezye ‘wanuawsajdwi (jjoAuuls -19A10|Id pun uadAjojoid anaN
puis sjoojsuonediziiied anaN OM) puls s|oojsuolediziyed anaN yolyoesidney ‘usap| sl s|ool ajenbiq ed
lopqey
0502 + 0502 0202 Joydiuysaq _ssnyulg
uopnedizied




Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung

88

‘(ssnjyossny
J9|e1zos) ua)sig| Jesabpul-«ue

“Jyoudsiue pJepue)s usyosiuyos)

ay} JO SJE)S» Ul pudyne| yois USPUBYISIIBYIOA Wap sep ‘Jesab  -auoyduews sauable ule uazjisaq Bunz
pun usjleyHW X}IUyos] uspuiep  -pud sojeybip uid uazyisaq (snjels uayoljpuabnr o||e }se4 "uoys|a} -jnuuajeq
-UBJOA JUESEI UOIS JOp JIW UUBY  UBYDISWOUOQOIZos sap Bibueyqe  -|IqOJ UIS Jnjep USPUSMIBA UdUUI- Ja|Iqow
Buniayonag Jap g/z ddeuy JnN -un) ualyer Z| qe uauosiad 9|y /lezynuiaulsu| uslsiBw alq Bunyiaiqiap
‘uspungabue nb BunBuiip
Jabluam puis usuoibay ayolpue] ‘usjoqabue ‘Bissew  sjauIdu| SOp -yainp
‘HaIsieAld isi pun Jnpjniseyu| 21|qnd 92IAJ9S S|e pun JnpjnJisel} -|obaJ s8 }Z3nu pun JpuIBU| WNZ Bunyaiqian BEITEMI
US[BJJUSZ UNZ PIIM JOUISIU| SBQ  -U| US|BJIUSZ UNZ PJIM JauIdu| seqd Buebnz jey Bunieyioneg Jep %e6  pun BunzinN A4
RUETIINEITET ][l “JopEeYJD JYdIU YoIs
-Jajun sjeuoibal Jopo S|BIZOS Sem  UBgey uayisiy aydlieypunsab jne ‘Jneqeb puis usuusuy-9G
‘yo116uebnz Jasemyds jiwep pun asiamulH “(d11gnd 921n8S) Jeqbny GBZZ ‘HIBMOA pUIS UBZIDN-DG UOA
Haisijodouow paim zyauxuny|iqoin -I9A 9||B IN4 IS OO Z}BUNUNYIGOIN uaqlaJ}dg Sep Jnj UsUOISSOZUOY junyIqo
‘Jey o6|04 unz Buniepuemay anpjnus
SEM ‘]1BJIAIEI)Y UB UBISIISA pun 1191586 Bunbnpap inz “JayJayuly -eau|
Zjdulaseyse|S) Sep Ue SSN|yosuy (o119nd 991A18G S[e) puaxdep yoopa[ usyuly 8381gqas) aydijpuel ajenbiq
uap uauallIdA usuolbaipuey -UsYoB|} PJIIM Z}oUISSeyse|D  ‘US(aL}OBUBION M3IE)S PIIM NBQSNY  Z}BuJaselse|D HA
lopqey
0502 + 0502 0202 Joyduysag -ssnyuig

uabunpoimiug ayosibojouyosal




89

Prozessdokumentation

0G0¢ dyer wi pun synay .Cm\_O«Q_\_v_wmﬁ_ nw AAcomCD_xo_Bucm_ mcow_mO_OCLOG._.vv lopjejssnjjuig :9 ‘qel

‘puemyny

J8YoI1|ZJeSNnz uid ulapuos ‘uuimab
-ZUaizZiy3 uIsy JYs)sjus yainpep
Jzy9s96Wn Yyeybuew inu usplom
uaibajel}S-juswuIano9-3 aiq

"1ZInuab uajjieq uajsivw uap u|

pJim Jogabuy sasalp ‘uiyoImnzae
auluo abuebuaplioyag pusyosp
-usyoel} ‘HeNUdIBOIN BIp JyLlsaq s3

'SNBIOA YOS usuId

Bipueys puis ainaje|ndiueyy ‘usyiaib
Binezyyoal us)es usbuniapuelap
uayosiuyos} usjuesed Jop punibine
uauuQOy sepung sep UsWYBUSSEN

"NIAM usp 1eq

yone abjojnzwaep pun Buniayjorag
19p 19q Bunyipp usbiaz ‘sepung
S9p DSN dIp 8Im ‘uswiyeusse|

"Haplijeb Alpe

1UYOIU puUNg WOA pPIIM 818)Z}97 ‘Zus)
-adwoyenbiq Jepujebuew abjoul
ISUaS apuayolaINzun

‘(zZInyosusleq wiaq "g-z) uaymnz
-uababius 1ssnmaq uaIsly ‘zusjad
-woyeybiq usurewabje inz yoyab

s3 -Bunuais||iqISUSS apuaydIBIUIH

‘uswyeussewuaban)
a)oubiaab us|ys} 8 ‘nz ulylayom
usuiyau 3||gHoA pun oxisiy

"'NZ UBWIYSU |[BLIOA pun OXISiy

— 0502

+ 0502

Jyonuds
-ueaq auljuo uabunsiafisualq
aYdl|pIQyaq uspiam 8jie4 19p %0¢ jusw
ddeuy u| ‘eiBejeng-juswuIBA0D-3  jogabuy pun  -UIdA0D-T
aule uagey |y Jassne auojuey 9|y Bunyieiqap A"
‘pAIM LBS
-S9QJOA UBINNJISBIU| UBYISIIIY
18P ZUBI|ISaY BIP UBUSBP HW ‘UsW sapung sep
-yeussep /| Waluyep DSN 8Ig  uswyeussep
‘Waisijiqisuss
we|qold sep jne puabnuab jyoiu
puIS NIAM PUN UBUUI-/19ZIBMYDS
J}ayJayols
oyisiy -139A9
"NZ UswWyau 8||eHOA pun oyisiy pun 8||eloA ‘ev
lopjey
020z Joyduysaqg _ssnyulg

uabunpjoimyug ayosibojouyosal




90 Szenarien zu Demokratie und Digitalisierung

Soziodemografische Ausgangslage*'

2020 2050
Bevolkerung Ingesamt 8.5 Mio. 11.4 Mio.
(Stand 2019)
Auslander-/innen 2.1 Mio. 3.6 Mio.
Stimmberechtigung 5.4 Mio. -

Bevolkerungswachstum  0.70% -

Alter Unter 20-J&hrige 20.0% 18.0%
20 bis 64-Jahrige 61.0% 56.0%
Uber 65-Jahrige 19.0% 26.4 %
Lebenserwartung Frauen 85.6 Jahre 91.0 Jahre
Méanner 82.7 Jahre 88.8 Jahre

Tab. 7: Soziodemografische Schatzungen fir das Jahr 2050

3.1.4.  Schritt 4: Entwicklung der Teilszenarien (Workshop Il)

Ziele

Gemeinsam mit Expertinnen und Experten sollten auf der Basis der heraus-
gearbeiteten Projektionen und Annahmen ganzheitliche Zukunftsbilder erstellt
werden. In diesem Prozessschritt sollten die Teilszenarien entstehen, welche
anschliessend in Phase Il zu den finalen Szenarien konsolidiert und in eine er-
zahlerisch-gestalterische Form Ubersetzt wurden.

Umsetzung

Kernstlick von Prozessschritt 4 war Workshop Il (WS 1), welcher am 22.6.2020
wegen Covid-19 ebenfalls online stattfand. Es wurde darauf geachtet, dass die
Teilnehmenden eine méglichst breit gefacherte Gruppe bildeten. Fir Workshop |
wurden hauptsachlich Fachexpertinnen und -experten fir das Themengebiet
Demokratie und Digitalisierung eingeladen. Fir Workshop Il hingegen wurden
vermehrt auch Kunst- und Kulturschaffende eingeladen, welche sich in ihrer Ar-

41 BFS 2020 (Das BFS geht prasentiert jeweils zwei Szenarien, ein hohes und ein tiefes. Hier wurde
das hohen Referenzszenario ibernommen).
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beit mit kreativem Storytelling befassen. Daneben wurde darauf geachtet, dass
es eine angemessene Durchmischung gab, was das Alter der Teilnehmenden
anging. Ausserdem sollten auch Alltagsexpertinnen und -experten eingeladen
werden. Diese setzen sich nicht zwingend beruflich mit den Themen Demokra-
tie und Digitalisierung auseinander, sondern sind als Blrgerinnen und Burger
tagtaglich davon betroffen und machen damit in ihrem Alltag Erfahrungen. Dem
urspringlichen Wunsch, auch Personen zu rekrutieren, welche weniger digital-
affin sind und eher Vorbehalte gegentiber dem digitalen Wandel haben, konnte
wegen des Onlineformats nicht nachgekommen werden. Potenzielle Kandidatin-
nen fihlten sich mit der Vorstellung, an einem Online-Workshop teilzunehmen,
nicht wohl und sagten ab oder gar nicht erst zu. Es ist deshalb anzumerken,
dass die entwickelten Zukunftsbilder von Menschen stammen, die dem digitalen
Wandel gegeniber tendenziell offen gestimmt sind.

Folgende Expertinnen und Experten haben am Workshop Il teilgenommen:
Gruppe Offentlichkeit

e Basil Rogger, lic. phil.:
Dozent Zircher Hochschule der Kiinste, u.a. im Masterstudiengang Trans-
disziplinaritat, Kulturunternehmer und Vorstandsmitglied von swissfuture.

e Dominik Wolfinger:
Narrativer Designer, freier Dramaturg und Drehbuchautor.

e Julia Hofstetter:
Labor mit Utopieverdacht, Mitglied beim Think Tank foraus und wissen-
schaftliche Assistentin am Center for Security Studies (CSS) der ETH.

e Shusha Niederberger:
Forscherin und Kinstlerin im Bereich digital arts, technology, culture and
education.

Gruppe Meinungsbildung

¢ Riccardo Ramacci:
Wissenschaftlicher Mitarbeiter bei Stiftung Mercator im Bereich «Digitalisie-
rung und Gesellschaft».

e Urs Bieri:
Co-Leiter und Mitglied des Verwaltungsrates bei gfs.bern. Co-Studien-
leiter des TA-SWISS Projektes «Folgen des digitalen Strukturwandels fur
Stimmberechtigte». Forschungsschwerpunkte sind u.a. Abstimmungen,
Campaigning und Issue Monitoring.
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e Martina Machler:
Freischaffende Kiinstlerin. In ihren Projekten thematisiert sie u.a. Arbeits-
bedingungen und technische sowie psychologische Mittel der Uberwachung
und Disziplinierung des Selbst.

¢ Silvie von Kaenel:
Dramaturgin und Verantwortliche des Fabriktheaters Rote Fabrik.

Gruppe Partizipation

e Brigitte Zund:
Direktorin der Pestalozzi Bibliothek Zirich.

e Nora Réss:
Wissenschaftliche Mitarbeiterin beim Dachverband der Schweizer Jugend-
parlamente, Verfasserin der Studie «Jugend, politische Partizipation und Di-
gitalisierung».

e Salome Taubert:
Fachmaturandin im Profil Pddagogik, Prasidentin des Jugendparlaments
Kanton Zirich (mittlerweile ehem.).

e Ivo Scherrer:
Wirtschafts- und Politikanalyst, Mitbegriinder des think tank foraus sowie der
Operation Libero, Projektleiter und fellow beim Staatslabor.

Die Herausforderung beim Workshop Il bestand darin, den gewiinschten kol-
laborativen und diskursiven Charakter trotz des Onlineformats beizubehalten.
Dies wurde wie folgt umgesetzt: Die Teilnehmenden erhielten im Vorfeld des
Workshops ein Dossier zur Vorbereitung. Dieses umfasste die ermittelten Ein-
flussfaktoren und deren Deskriptoren im Istzustand sowie deren Projektionen
auf das Jahr 2050. Wie im Workshop | wurden die Teilnehmenden in drei Grup-
pen eingeteilt (Offentlichkeit, Meinungsbildung, Partizipation). Nach einer ge-
meinsamen Einfiihrung erarbeitete jede Gruppe fiir jeden Einflussfaktor inner-
halb des zugewiesenen Einflussbereichs jeweils ein bis zwei Zukunftsszenarien.
Wieder wurde das Tool «Mural» als virtuelles Moodboard verwendet.
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Meinungsbildung / TA Swiss: Workshop Il v 0 [ () 00:26 left exporTv | O EQQ O

2Riccardo 3urs. 4 Martina

25Silvie 3Riccardo 4urs

2 Martina 3Silvie 4 Riccardo

s s (@) @ @ @

Abb. 11: WS |I: Teiinehmende erarbeiten gemeinsam Teilszenarien

Am Ende des Workshops sollte fur jeden Einflussfaktor ein Teilszenario ent-
stehen, welches auf den Projektionen im Dossier aufbaut. Dabei verfasste jede
Person jeweils ein Fragment dieses Szenarios, was durch die farbliche Abtren-
nung in Abbildung 11 zu erkennen ist (ein Fragment entspricht einem farbigen
Rechteck auf der Abbildung). Jeder Person wurde eine Farbe zugewiesen. In
einer ersten Runde fing jede Person bei dem ihr zugewiesenen Fragment in
der ersten Spalte an zu schreiben. Dazu wahlten die Teilnehmenden aus den
Projektionen im Dossier einen flr sie besonders spannenden Aspekt aus und
verfassten dazu ein Szenariofragment. Nach ein paar Minuten wurde das so
angefangene Teilszenario an die nachste Person weitergereicht, namlich der-
jenigen Person, deren Farbe in der ndchsten Spalte aufgefiihrt war. Wieder mit
Ruickgriff auf die Projektionen entwickelte die nachfolgende Person das ange-
fangene Teilszenario weiter. Dieser Prozess wurde so oft wiederholt, bis alle
Felder beziehungsweise Fragmente beschrieben waren. Fir jeden Einflussfak-
tor entstand so ein vollstandiges Teilszenario bestehend aus mehreren Frag-
menten. Im Einflussbereich Meinungsbildung gab es jeweils zwei Teilszenarien
pro Einflussbereich, da es in diesem Bereich nur zwei Einflussfaktoren, aber vier
Gruppenmitglieder gab.

Der Workshop endete mit einer Plenumsdiskussion tber die entwickelten Teil-
szenarien. Dabei stand stets die Frage im Vordergrund, was an diesen Szenari-
en winschenswert ist und was nicht, beziehungsweise wie man das bestehende
Szenario in eine wiinschenswerte Richtung lenken konnte.
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MESSAGES
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Abb. 12: WS II: Teilnehmende wahrend der Plenumsdiskussion

Zwischenergebnisse

Die unten stehende Auflistung zeigt die gesamte Kollektion der im Workshop I
entwickelten Teilszenarien. Diese wurden direkt aus dem Muralboard Gbernom-
men und sind — abgesehen von der Bereinigung einiger formaler Angelegenhei-
ten — unbearbeitet. Die Teilszenarien sind in die drei Einflussbereiche Offentlich-
keit, Meinungsbildung und Partizipation gegliedert. Die Teilszenarien bestehen
aus je vier Abschnitten (Szenariofragmenten), wobei jedes Gruppenmitglied je
einen Abschnitt verfasst hat. Auf Wunsch einer Workshopteilnehmerin wurde im
Einflussbereich Offentlichkeit noch ein weiterer Einflussfaktor hinzugefligt, nam-
lich O4: Infrastruktur.

Einflussbereich Offentlichkeit
Szenario zu O1: Gatekeeper

Im Jahre 2050 gibt es keine «freien/autonomen» Mainstream-Medien mehr,
da sie lediglich einen Bezug zur Offentlichkeit von Konzernen reprasentieren.
Gleichzeitig gibt es etwaige Internetpersona, welche (tendenziell) frei agieren,
jedoch nach ihrem personlichen Gutdiinken Informationen teilen. Konsumentin-
nen und Konsumenten folgen vorzugsweise jenen, die ihre Meinung vertreten
und sind konzernorientierten Medien ausgesetzt.
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Durch die damit verbundene Konzentration von Diskursen bekommen auch
vormalig marginalisierte Stimmen Gewicht: Migrantinnen und Migranten, PoC,
FLINT-Personen, Disabled People etc. kobnnen ihren Anliegen Gehér verschaf-
fen. Eine neue, inklusivere Wahrnehmung der Offentlichkeit bildet sich heraus.
Auf der Kehrseite gilt das nattrlich auch fur Desinformation, Propaganda und
Fundamentalismus. Diese zwei Dynamiken beherrschen den medialen politi-
schen Diskurs.

Technologiekonzerne nutzen das Verschwinden von Mainstream-Medien und
die Verlagerung der Internetoffentlichkeit auf Social Media aus, um vermehrt
Profite aus dem fragmentierten politischen Diskurs zu schlagen. Wer auf den
Social Media gehort werden will, muss zahlen.

Dies betrifft auch samtliche politischen Prozesse: Nichts l1auft ohne Social Media
und tendenziell nichts lauft ohne Geld. Das Potenzial der aus Eigeninteresse
(fast) gratis arbeitenden Splittergruppen in der politischen Arbeit ist aber nicht zu
unterschatzen. Nicht alles I&sst sich in der politischen Meinungsbildung mit Geld
I0sen, aber vieles. Und fiir die Birgerinnen und Birger ist es nahezu unmaog-
lich, sich ein umfassendes Bild zu verschaffen und sich eine eigene Meinung zu
bilden.

Szenario zu O2: Globale Digitalisierung

Nachdem die finf gréssten Digi-Companies der Welt im Jahr 2035 so viel Um-
satz machten wie das BIP des afrikanischen und lateinamerikanischen Konti-
nents zusammen, versuchten internationale Organisationen erfolglos, die Unter-
nehmen in kleinere Einheiten aufzubrechen. Dies steigerte ihre Macht sogar
noch und seither versuchen Staatengruppierungen unentwegt, diese Big Five
zu zahmen. Dieser Kampf gefahrdet zunehmend die Weiterexistenz der UNO
und ihrer Unterorganisationen, und auch einzelne Staaten verlieren zunehmend
Definitionsmacht an private Unternehmen.

Im Jahre 2050 haben Megakonzerne den grdssten Einfluss auf Nationen und
lenken diese nach ihrem Ermessen. Gesellschaftsliberale, soziale sowie 6kolo-
gische Bestimmungen werden im Sinne einer Vermarktungslogik gefordert. Die
Bevolkerung wird in eine Consumer-Worker-Struktur gedrangt; doch die 6kono-
mische Unmundigkeit wird durch zuganglichen Konsum abgedeckt.

Die Big Five betreiben nicht nur die Distributionskanale, sondern sie verarbeiten
alle anfallenden Daten fiir die anschliessenden Datenmarkte (vor allem Versi-
cherungen und Sicherheit/Militar/Polizei). Wer nicht partizipiert, ist grundsatz-
lich verdachtig und muss sich rechtfertigen. Gleichzeitig betreiben die Big Five
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auch die digitale Infrastruktur (Unterseekabel, Servercluster). Die Aufhebung
der Netzneutralitat 2030 ermdglichte die Zensur aller alternativen Protokolle/
Netzwerke. Im Schatten der Big Five existiert aber ein vielfaltiges, gezwunge-
nermassen lokales Okosystem von Nischeninfrastrukturen, wie z.B. Mesh-Net-
works. Einzelne Staaten haben es geschafft, staatliche digitale Infrastrukturen
aufzubauen und zu unterhalten.

In Staaten mit schwachen Institutionen und fehlendem Rechtsschutz bestimmen
transnationale Techkonzerne die Rahmenbedingungen der digitalen Demokra-
tie. Menschen werden zu Daten-Subjekten, Techkonzerne bilden eine Art «alter-
native Government», wer nicht am digitalen Leben teilnimmt und keine Daten
produziert, wird in der Gesellschaft «unsichtbar» und verliert den Zugang zu
«offentlichen» Gutern und Dienstleistungen, die neu durch private Akteure ver-
geben werden.

Szenario zu O3: Fragmentierung der Diskursrdume

Im Jahr 2050 finden politische Diskussionen und die Kommunikation von
Medieninhalten (auch traditioneller Medienakteure) nur noch auf Social-Media-
Plattformen statt. Das fuhrt nicht nur zur politischen Polarisierung, sondern
spaltet die Bevolkerung auch in «Newsdeprivierte», vorwiegend «Fake News»-
Konsumierende, und Bevolkerungsteile, die dezentral zur Qualitat von Medien-
inhalten beitragen.

Die Nicht-Einschatzbarkeit der Qualitat von Informationen auf Social Media fuhrt
zum totalen Bedeutungsverlust von Inhalten und zur Kommerzialisierung von
«Social Media Wahrheit»: Wahr wird, was lange und intensiv genug kommu-
niziert wird. Der mediale Dauerbeschuss ist zwar effizient («Demokratie» kann
weiterhin durchgefiihrt werden), er fihrt aber auch zu Abniitzungserscheinun-
gen und Mudigkeit. Dies veranlasst eine zunehmende Zahl von Aussteigerin-
nen und Aussteigern, nur noch der Form halber an den grossen Plattformen zu
partizipieren, sich aber bewusst im Kleinen dezentral und anders (zunehmend
offline) zu vernetzen.

Im Jahre 2050 sind 6ffentliche Diskursrdume eine Form des Spektakels, da Ak-
teurinnen und Akteure mehr zur Show hinarbeiten als zu einer inhaltlichen Aus-
einandersetzung. Die Bevolkerung wird bombardiert von sehr kurzlebigen Infor-
mationen, welche zumal undurchsichtig, effekthascherisch und kaum verifizierbar
sind. Jede Information wird sofort infrage gestellt und dadurch verwassert.

Gegenpol sind oft genossenschaftlich geflihrte kleine Medienunternehmen fir
unterschiedliche Zielgruppen. Sie bieten Berichterstattungen und wesentliche
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digitale Dienstleistungen an (z.B. Diskussionsforen, Messengerdienste), sind
untereinander gut vernetzt und kénnen bei Bedarf auch Offentlichkeiten mobili-
sieren. Sie agieren unter grossem finanziellen und rechtlichen Druck.

Szenario zu O4: Infrastruktur

Im Jahr 2050 hat der Klimawandel zu einer dauernden akuten Wasserknappheit
in der Schweiz geflihrt. Dies hat auch Auswirkungen auf die Energieversorgung:
Strom kann nicht mehr in Stauseen zwischengespeichert werden, AKWs koén-
nen nicht mehr gekihlt werden. Digitale Infrastruktur wird unzuverlassiger, der
Unterhalt aufwendig und teuer. Lokale Communities haben angefangen, digitale
Infrastruktur-Coops aufzubauen und sich gemeinschaftlich zu organisieren.

Dies fuhrt zu einer «Sharing-Economy» von Hardware als auch digitalen Gitern.
Der Konsum digitaler Guter findet vermehrt in Gruppen statt. Die Rickkehr zu
traditionellen, nicht digitalen Prozessen in den Bereichen Konsum, Kommuni-
kation, Aktivismus und Governance flihrt auch zu einer Entglobalisierung des
offentlichen Meinungsbildungsprozesses, die Rolle einer kosmopolitischen De-
mokratie tritt wieder in den Hintergrund.

Entglobalisierung bedeutet auch Lokalisierung von Handel, Produktion und Dis-
tribution von realen Gutern und Dienstleistungen. Internationaler oder globaler
Austausch ist dank Kostenwahrheit im Transport grosstenteils dkonomisch un-
rentabel geworden. Ahnliches gilt auch fiir den digitalen Datenverkehr, der nach
dem Prinzip der Kostenwahrheit abgewickelt wird und deshalb nur noch dort
eingesetzt wird, wo es wirklich notwendig ist.

Im Jahre 2050 haben die Folgen des Klimawandels das alltagliche Leben von
Milliarden von Menschen derart schwer beeintrachtigt, dass sich durch fehlen-
de Ressourcen nur ein gewisser Teil (Oberschicht) im digitalen Raum bewegen
kann. Eine Demokratisierung auf digitaler Ebene ist faktisch unmdglich, denn
der Erhalt des Status quo ist das primare Ziel der «oberen Klassen».

Einflussbereich Meinungsbildung
Szenario a zu M1: (digitale) Medienkompetenz

In den Schulen wird mehr Wert auf die Vermittlung von IKT-Kompetenzen ge-
legt, Fake News werden vermehrt erkannt und weniger geteilt.

Diese vielseitigen Kompetenzen, die fur eine Navigation im digitalen Raum not-
wendig geworden sind und mittlerweile an Schulen vermittelt werden, reichen
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von journalistischen Fahigkeiten (Fact-Checking, Recherche) bis zu fundierten
Kenntnissen Uber die neuen Mediensysteme. Ein grosser Teil der Bevdlkerung
ist in der Lage, selber mediale Inhalte zu produzieren und damit auch andere
an ihrer politischen Meinung teilhaben zu lassen. Dies fuhrt einerseits zu mehr
konstruktivem Austausch von Meinungen, aber auch zu starkeren extremen An-
sichten.

Gemass Forschung zur Informationskompetenz fiihrt mangelnde formale Bil-
dung nicht zu einem bindren Verstédndnis von Realitdten (z.B. Polarisierung),
sondern zum Verzicht, sich Informationen zu beschaffen. 2050 beziehen sich
deshalb Personen mit tieferer formalen Bildung noch starker auf die eigenen
Peers als Vertrauenspersonen und Taktgeber

Die Bildungslandschaft wird zuganglicher. Auch wird ein interdisziplindrer Ansatz
von Medien- und Geschichtskompetenzen vermittelt (z.B. schweizspezifisch:
Fokus koloniale Geschichte, Kdmpfe zur Gleichstellung, politische Bewegun-
gen, kreative mediale spielerische Ubungen etc.). Dies ist fiir ein Verstandnis
von politischem Handeln und Involviertsein wichtig, um aktiv zu sein. (Wobei
hoffentlich auch die Hemmschwelle abgebaut wird, sich diversen Informationen
zu stellen und sich ein Urteil dartber bilden zu kénnen.)

Szenario a zu M2: Polarisierung des 6ffentlichen Diskurses

2050 werden Social Media von einem Grossteil der Bevolkerung als hauptsach-
liche Newsquelle verwendet, wobei es schwierig ist, Urheberschaft und Distribu-
tionskette der Inhalte nachzuverfolgen. Dadurch, dass extreme und laute Mei-
nungen emotionalere Reaktionen hervorrufen, kurz und teilbar sind, zirkulieren
mehrheitlich diese. Ein Graubereich verschwindet oder gelangt nicht in der not-
wendigen Ausdifferenziertheit an Einzelne.

Die Gesellschaft zerfallt in viele einzelne «Bubbles». Die Meinungen werden ex-
tremer. Medial bestarkt wird das, was man schon vorher geglaubt hat. Der zwi-
schenmenschliche Austausch und der direkte menschliche Kontakt werden als
Reaktion darauf fur einige Menschen wieder wichtiger. Auf Gemeindeebene wird
die direkte Partizipation grossgeschrieben und von einem kleinen Kreis rege ge-
nutzt. Gemeinschaftliche Projekte, wie z.B. zusammen Gartnern, florieren.

Der digitale Raum gehért mittlerweile weitgehend radikalen Meinungsmachern,
die sich auf sozialen Netzwerken organisieren, vernetzen und in ihren oft dog-
matischen Weltbildern befeuern. Dadurch sind die Nutzungszahlen dieser so-
zialen Netzwerke aber massiv eingebrochen, da sich die gesellschaftliche Mitte
wieder verstarkt auf analoge Versammlungsformen besinnt. Diese Spaltung zwi-
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schen radikal digital und moderat analog verlauft auch entlang sozio6konomi-
scher Schichten.

Der Zwang in der Schweizer Politik hin zu Konkordanz und Konsenspolitik ist
2050 die wichtigste Gegenkraft gegen die komplette Atomisierung und Polarisie-
rung im medialen Raum. Wahrend 2030 die extremste und lauteste Meinung die
vielbeachteste war, merkte die Gesellschaft schnell, dass ihr politisches Gewicht
in einem direktdemokratischen System gegen null tendierte. Um 2050 politisch
etwas zu erreichen, braucht es ungebrochenen Konsens und politisches Bar-
gaining. Da die grossen Schreihalse dazu nicht in der Lage waren, sortierten sie
sich in den letzten Jahrzehnten selber aus.

Szenario b zu M1: (digitale) Medienkompetenz

2050 hat die Politik begriffen, dass Informationsverarbeitungskompetenz eine
Schlisselqualifikation fiir die Teilhabe an der Gesellschaft ist, und férdert diese
auf zwei zentralen Ebenen: Einerseits ist Medienkompetenz ein obligatorisches
Schulfach. Dabei steht nicht zwingend Lesekompetenz im Vordergrund, da die
Lesefahigkeit ab 2030 im Rahmen der (audiovisuellen) Digitalisierung enorm
an Bedeutung verloren hat. Andererseits anerkennt der Staat seit den friihen
2020er-Jahren professionellen Journalismus und regionale Berichterstattung als
systemkritisch und finanziert diesen mit klaren berufsethischen Vorlagen. Profes-
sioneller Journalismus hat sich als einziges Mittel gegen Fake News erwiesen.

Die Lesekompetenz wurde auf eine kontextuelle computerlinguistische Ebene
ausgeweitet, sodass Metainformationen lesbar (transparent) sind. Ein wichtiger
Punkt in der Lehre sind regelmassig stattfindende Kurse fiir vor allem Lehrperso-
nen, wie auch kostenfreie 6ffentliche Kurse fiir alle, welche Neuerungen mittei-
len, damit sie mit der schnellen technologischen Entwicklung mithalten kénnen.

Ein grosser Anteil der Gesellschaft ist News-depriviert und nimmt nicht mehr am
gesellschaftlichen Austausch teil. Diese Menschen sind abgehangt und werden
nicht mehr erreicht. Es ist ihnen zu kompliziert geworden. Es ist ihnen egal. «Die
da oben» bestimmen doch eh (iber ihre Képfe hinweg. Die «Offentlichkeit» meint
nicht mehr alle, sie wird immer kleiner, obwohl andere Hirden (man darf ab 16
Jahren abstimmen, muss nur noch zwei Jahre in der Schweiz gelebt haben etc.)
gefallen sind.

Obwohl sich viele Menschen nicht mehr informieren, sind sie nach wie vor po-
litisch aktiv und an Meinungsbildungsprozessen beteiligt. Jedoch nehmen sie
diese nicht bewusst als solche wahr und fuhren die Debatten nicht in Bezug auf
Tatsachen, sondern Gefiihlen und Meinungen. Allerdings haben die technischen
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Fahigkeiten, z.B. das Beherrschen von mindestens einer Programmiersprache,
massiv zugenommen, da dies flur den Arbeitsmarkt unabdingbar geworden ist.

Szenario b zu M2: Polarisierung des 6ffentlichen Diskurses

Da die Bedeutung von sozialen Medien als Verteiler von Informationen, Mei-
nungen und politischen Kampagnen weiter zugenommen hat, spielen deren
Okonomische Selektionskriterien fiir die Gewichtung der Nachrichten eine noch
wichtigere Rolle. Gleichzeitig hat sich eine breite Allianz aus etablierten Medien
und Gesellschaft gebildet, um Polarisierung und politisch motiviertem Hass im
digitalen Raum gezielt entgegenzuwirken. Neue Medienproduzenten (Youtuber
etc.) versuchen vermehrt, journalistische Standards einzuhalten.

Da im Hintergrund Populismus als die grosse gesellschaftliche Entwicklung seit
den Nullerjahren des neuen Jahrtausends steht, erweisen sich Versuche, den
extremen und lauten Stimmen ein gleichwertiges Gewicht gegenliberzusetzen,
als wirkungslos. Allerdings werden laute und extreme Stimmen auch immer star-
ker einfach als Teil eines Rituals wahrgenommen, auf ihre Urheber zuriickge-
fuhrt und strukturell dekonstruiert. Sie sind damit eine Stimme unter vielen, egal
wie laut und extrem sie geaussert werden. Ungeldst bleibt aber auch 2050 das
Problem, dass im Rahmen des Populismus Fakten und Meinungen das gleiche
Gewicht haben.

Algorithmen werden offentlich gemacht (commons) und transparent kommuni-
ziert (mitunter Suchmaschinenoptimierung, Click-Bait). Ein kurzer Pre-Text, der
nachvollziehbar macht, durch welchen Weg der Inhalt zur Nutzerin oder zum
Nutzern findet, ist den jeweiligen Posts angehangt.

Jeder Mensch liest etwas anderes und informiert sich sehr selektiv an unter-
schiedlicher Stelle. Der Austausch findet Giber Social Media oder die Kommen-
tarfunktion zwar statt, verliert sich aber in den Details. Es gibt mehr Demonstra-
tionen, um aus der digitalen Bubble auszubrechen.

Einflussbereich Partizipation
Szenario zu P1: Politische Sozialisation mit positiven Erfahrungen

(Positive) politische Sozialisation findet naturlich bzw. automatisch auf zwei Ebe-
nen statt: durch die virtuellen Informationen, die allgegenwartig sind, und durch
die nahen und naheren Kontakte zu Menschen, die einem wichtig sind und des-
halb meinungsbildend sind (Zugehdrigkeit). Das Zusammenfihren der beiden
«Sozialisierungs»-Umfelder passiert automatisch und teilweise unbewusst.
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Fragen von politischer Relevanz werden in der Schule friher, offener spieleri-
scher und systematischer diskutiert (z.B. auch in Form von Simulationen direkt
erlebbar gemacht), um eine Kultur des standigen demokratischen Diskurses zu
fordern. Schilerinnen und Schiiler leisten im 10. Schuljahr einen praktischen
Gemeinschaftsdienst (bspw. Landdienst) von zehn Wochen.

Ausserschulische Partizipationsmdglichkeiten fir junge Menschen kampfen
auch 2050 noch mit Problemen: Finanzierungsprobleme fiir NGOs, welche sol-
che Angebote betreuen, Scheinpartizipation bei Jugendraten, Jugendsessionen
0.A. etc. Es ist 2050 eine grosse Herausforderung, politische Sozialisation aus-
serhalb der Familie und Peers zu férdern angesichts anderer politischer The-
men, die moglicherweise einen grésseren Raum einnehmen.

Damit junge Menschen mehr als nur «pseudo-partizipieren» kénnen, werden
vom Staat Gefasse geschaffen, wo gezielt die Forderungen der Jugend abge-
holt werden. Anschliessend werden jugendliche Forderungen angehdrt, disku-
tiert und in der Legislative mit den Jugendlichen gemeinsam behandelt. In allen
Kantonen werden Jugendrate gegrindet, die dieselben politischen Tools zur
Verfigung haben wie die Mitglieder der Legislative. So kdnnen junge Menschen
bereits frih die Erfahrung machen, dass ihre Meinung Gewicht hat. Sie sind
daher motiviert, weiterhin an Wahlen etc. teilzunehmen.

Szenario zu P2: Vertrauen in Institutionen

2050 ist das Vertrauen in staatliche Institutionen sehr gesunken, besonders das
Misstrauen in die Staatsgewalt steigt. Die Angst, dass diese gegen Minderheiten
der Bevolkerung eingesetzt wird, ist real.

Politische Institutionen sind nicht mehr vor allem staatliche Institutionen, sondern
vor allem auch selbstorganisierte Gruppierungen, die durch ihre Wichtigkeit zur
Institution geworden sind. Das Vertrauen in diese und die staatlichen Institutionen
hangt davon ab, wie sehr die Person sich durch diese reprasentiert bzw. vertreten
fuhlt. Partizipation wird von den nicht staatlichen Institutionen sehr geférdert.

Kleinere Gruppen fiihlen sich untervertreten und monieren zu Recht, dass grup-
penibergreifende Diskussionsrdume fehlen. Es entsteht eine neue Bewegung,
die sich zum Ziel setzt, die tribale Diskurskultur zu Gberwinden und neue grup-
penubergreifende Diskussionsrdume zu schaffen, in denen auch kleinere Grup-
pen zu Wort kommen, gehort werden, und sich gehért flhlen.

Um das Vertrauen wiederherzustellen, sieht sich die Regierung mit verschie-
denen Problemen konfrontiert: Globalisierungs- und Digitalisierungsverliererin-
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nen flhlen sich abgehangt, populistische Parolen verstarken das «wir vs. sie»-
Geflhl, es kursieren Fake News, was Misstrauen schiirt.

Szenario zu P3: Neue Partizipationsformate

Neue Partizipationsmoglichkeiten haben 2050 das Ziel, eine breite Masse an
Menschen anzusprechen, sodass die demokratische Legitimation maximiert
wird. Jedoch besteht eine standige Gefahr, dass durch zu komplizierte Tools
lediglich ein kleiner Kreis von tblichen Verdachtigen angesprochen wird und ge-
wisse Gesellschaftsschichten systematisch ausgeschlossen werden.

Um das Ziel langfristig dennoch erreichen zu kénnen, werden die Tools bereits in
der obligatorischen Schule ausfiihrlich behandelt. Einfache Sprache ist Grund-
voraussetzung fir eine Teilnahme am Diskurs. Auch Ubersetzungen in andere
Sprachen sollen helfen, Hirden abzubauen. Die Tools sollen frei im Netz ver-
flgbar sein.

«Neue Partizipationsméglichkeiten» sind fur alle eine Selbstverstandlichkeit und
sind flr alle zuganglich. Schneller, direkter, laufend zu verschiedenen Themen
und Fragen, keine allgemeine Altersbegrenzung, sondern pro Frage und Thema,
es «gehodrt dazuy», dass man sich beteiligt, weil die Einflussnahme direkt spir-
bar ist. Vereinfachung von komplexen Fragen ist fiir alle gewahrleistet. Druck-
auslbung durch finanziell starke Lobby wird relativiert durch die Verkleinerung
der Organisationsentitaten (Nuklearisierung der Strukturen und Gremien), die
grosse Autonomie haben.

Um die Partizipation bei Abstimmungen so einfach und barrierefrei wie mog-
lich zu gestalten, haben alle Stimmbdurgerinnen das Recht und die Mdglichkeit,
laufend ihre politischen Praferenzen zu erfassen und darauf basierend auto-
matisierte, personalisierte Stimmempfehlungen zu erhalten. Die Menge an Fra-
gen, welche den Stimmburgerinnen und Stimmbirgern vorgelegt wird, steigt.
Gleichzeitig sinkt die relative Bedeutung des Parlaments, der Parteien wie auch
anderer Interessenvertretungen (Verbande, Gewerkschaften).

Szenario zu P4: Zugénglichkeit von Institutionen

Im Jahr 2050 sind das Stimm- und Wahlrecht allen Bewohnerinnen und Be-
wohnern der Schweiz ab 16 Jahren zuganglich. Dank eines universellen, wie-
derkehrenden Birgerinnen- und Blirgerdienstes bringen sich alle Menschen in
der Schweiz aktiv in Gemeinschaftsdienstleistungen ein. Jeder Bewohnerin und
jedem Bewohner stehen zudem 10% der Arbeitszeit fir Freiwilligenengagement
zur Verfiigung.
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Um auch die Partizipationschancen von soziodkonomisch Schlechtergestellten
zu erhohen, wird die politische Bildung in Schulen vereinheitlicht und intensiviert.
Somit wird das politische Interesse friih geweckt und geht durch das Stimm- und
Wahlrecht ab 16 Jahren, sowie den Burgerinnen und Burgerdienst nicht wieder
verloren. Bei digitalen Tools steht man der stdndigen Herausforderung gegen-
Uber, dass damit samtliche Gesellschaftsmitglieder gleichermassen angespro-
chen werden (z.B. auch altere Menschen).

Auch far Anwarterinnen und Anwarter auf den Schweizer Pass gehort die politi-
sche Bildung zu den Voraussetzungen. lhnen wird, dhnlich wie in der obligatori-
schen Schule, politische Bildung unterrichtet, wobei dieser Unterricht digital, in
Form von Videos und entsprechenden Aufgaben, stattfindet. So sollen auch sie
nach Erhalt der Schweizer Staatsbiirgerschaft ihre politischen Rechte ausiiben
kénnen und dazu ermutigt werden.

Unter der Annahme, dass immer mehr 6konomisch schlechtergestellte Perso-
nen in der Schweiz leben und nicht den Schweizer Pass haben, wird auch das
Stimmrecht nicht mehr vom Pass oder tber das Verstéandnis der Stimmvorlagen
definiert, sondern alle beteiligen sich. Es wird viele «institutionshafte» Entitaten
geben, die sicherstellen, dass alle, die wollen, auch eine Stimme haben und
Unterstltzung erhalten, um sich ein Bild von der Vorlage zu machen und sich
einzubringen. Die Zuganglichkeit zu staatlichen Institutionen wird abhangig sein
davon, welche «uberleben» und mit welchen Funktionen und Aufgaben.

3.1.5.  Schritt 5: Interpretation Teilszenarien

Ziele

Im letzten Schritt von Projektphase | sollten die entwickelten Teilszenarien auf
die vorherrschenden Narrative untersucht werden. Gibt es wiederkehrende
Argumente? Von welchen Entwicklungstendenzen wird ausgegangen und wie
werden diese bewertet? Was bedeutet das in Bezug auf die Gegenwart (im Sin-
ne von Handlungs- und Interaktionsmdglichkeiten)? Auf dieser Grundlage soll-
ten die Erzahlstrange fur die finalen Szenarien festgelegt werden.

Umsetzung

Das Vorhaben in Prozessschritt 5 wurde intern umgesetzt, in einem Zeitrah-
men zwischen August und September 2020. Zunachst wurden die Fragmente
innerhalb der Teilszenarien auseinandergenommen und Themencluster gebildet
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(siehe Abbildungen 13 und 14). Die entstandenen Cluster wurden daraufhin hin-
sichtlich der oben stehenden Fragen analysiert. Es wurde ausserdem versucht,
die Teilszenarien vor dem Hintergrund der identifizierten Einflussfaktoren zu ver-
stehen.

Abb. 14: Themenclustering der einzelnen Szenariofragmente

© CC BY 4.0, vdf.ch/szenarien-zu-demokratie-und-digitalisierung-e-book.html
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Ergebnisse

Die Szenariofragmente konnten im Gros drei Themenclustern zugeordnet wer-
den. Diese behandeln je ein Spannungsfeld im Verhaltnis zwischen Demokratie
und Digitalisierung: Staat vs. Big Tech, Deliberation vs. Konfrontation und Inklu-
sion vs. Exklusion. Die Spannungsfelder Uberlappen sich teilweise und verstar-
ken sich gegenseitig. Selbstverstandlich konnte in dieser Aufstellung nicht allen
Ideen und Argumenten Rechnung getragen werden, welche in den Teilszenarien
genannt wurden. Szenariofragmente, welche sich nicht hinreichend in eines der
drei Themencluster einordnen liessen, wurden fir die finale Szenarienentwick-
lung nicht berucksichtigt.

Folgend werden die drei herausgearbeiteten Narrative innerhalb dieser Span-
nungsfelder prasentiert. Da diese bereits als Grundlage fur die finalen Szena-
rien dienen sollten, wurden sie im Sinne des spekulativen Designs absichtlich
Uberspitzt formuliert. Die zugrunde liegenden Tendenzen in den Teilszenarien
sollten so sichtbar wie méglich gemacht werden. Es wurde versucht, moglichst
koharente Erzahlstrange herauszuarbeiten, aber dennoch so nah wie mdglich
an den Teilszenarien zu bleiben. Lediglich beim Spannungsfeld Staat vs. Big
Tech musste das Narrativ in Bezug auf die winschenswerten Entwicklungen
vom Dezentrum substanziell weiterentwickelt werden, da die genannten Ideen
in den Teilszenarien noch wenig ausgearbeitet waren.

Die folgenden Spannungsfelder sind jeweils in zwei Abschnitte unterteilt: Wah-
rend der erste Abschnitt auf beflrchtete (Trend-)Entwicklungen eingeht, skiz-
ziert der zweite Abschnitt winschenswerte Gegenentwicklungen, welche von
den Expertinnen und Experten formuliert wurden. Jeweils am Ende der beiden
Abschnitte wird jeweils auf die zugrunde liegenden Konstellationen der Einfluss-
faktoren eingegangen. Es folgt ausserdem eine Tabelle (siehe Tabelle 3), wel-
che die wichtigsten Punkte zusammenfasst und mit den einzelnen Teilszenarien
sowie den Einflussfaktoren aus Prozessschritt 2 verknipft.

Staat vs. Big Tech

Es wird davon ausgegangen, dass sich die Oligopolbildung innerhalb der Tech-
nologiebranche weiter zuspitzt. Obwohl die damit verbundenen Probleme be-
kannt sind, scheitern nationalstaatliche Regulierungsbemiihungen. In Staaten
mit schwachen Institutionen werden grosse Technologieunternehmen sogar zu
«alternative governments». Nicht nur geben Technologieoligopole die Spielre-
geln des offentlichen Diskurses vor, auch stellen sie dem Staat wichtige digitale
Infrastrukturen und Datenverarbeitungsprogramme fir staatliche Aufgaben zur
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Verfligung (Polizei, Militér, Versicherungen etc.). Staaten werden zunehmend
abhangig von den marktfihrenden Technologieunternehmen. In der Folge
durchdringt die Datentkonomie samtliche Alltagsbereiche, was Menschen zu
Datensubjekten degradiert. Burgerinnen und Burger, welche ihre Datenspuren
nicht offenlegen mochten, werden als potenzielles Sicherheitsrisiko eingestuft.
Nach dem Motto: Wer nichts zu verbergen hat, hat nichts zu befirchten. Das
kdnnte Auswirkungen auf grundlegende Institutionen wie beispielsweise staat-
liche Versicherungen haben. Diese kénnten in Zukunft nicht mehr nach dem
Solidaritatsprinzip funktionieren, sondern nach dem Prinzip der individuellen Ri-
sikoeinschatzung. Darunter leidet langfristig die soziale Kohasion, was im Span-
nungsfeld Inklusion vs. Exklusion noch naher beschrieben wird. Die Tatsache,
dass Technologieoligopole die gesellschaftlichen Diskursplattformen betreiben,
bestarkt das Aufweichen der sozialen Kohasion zusétzlich. Denn deren Sortier-
algorithmen maximieren die Interaktionszeit der Nutzerinnen und Nutzer. Je lan-
ger die Nutzerin oder der Nutzer auf den Plattformen verweilt, desto mehr Daten
kann man generieren, desto mehr Werbung kann man platzieren, und desto
hoher sind die Profitaussichten. Da laute, kontroverse und emotionale Beitra-
ge mehr Aufmerksamkeit generieren, werden sie eher angezeigt und scheinen
dadurch ofter vertreten, als dies in der Realitat der Fall ist. Der offentliche Dis-
kurs wird auf diese Weise verzerrt. Das beglnstigt die Polarisierungstendenzen
innerhalb der Gesellschaft, welche im Spannungsfeld Deliberation vs. Konfron-
tation noch naher beschrieben werden. Mit Blick auf die Einflussfaktoren lasst
sich festhalten, dass vor allem zwei Einflussfaktoren treibend sind fir die ge-
nannte Entwicklung: O1 Gatekeeper und O2 Globale Digitalisierung, wobei 02
verstarkend auf O1 wirkt. Aufgrund der wirtschaftlichen Macht, welche die global
agierenden Technologieunternenmen mittlerweile erlangt haben (02), werden
sie zunehmend zu den neuen Gatekeepern in der Medien- bzw. Internetoffent-
lichkeit (O1). Wegen der vorherrschenden Kurationskriterien auf deren Plattfor-
men wird die gesellschaftliche Polarisierung beguinstigt. Insofern wird Einfluss-
faktor M2 Polarisierung des 6ffentlichen Diskurses angetrieben von O7 und O2.
Langfristig kdnnen diese Entwicklungstendenzen G3 Soziale Koh&sion negativ
beeinflussen.

Drei alternative Entwicklungen respektive Gegenentwicklungen wurden in den
Teilszenarien angetodnt: Erstens formieren sich gezwungenermassen lokale
Communities, um alternative digitale (Nischen-)Infrastrukturen zu entwickeln.
Zweitens werden Algorithmen transparent, nachvollziehbar und als Allgemein-
gut anerkannt. Drittens haben es Staaten vereinzelt geschafft, digitale Dienst-
leistung als o6ffentliche Infrastruktur zur Verfiigung zu stellen. All diese Entwick-
lungen werden aber in den Teilszenarien nicht weiter ausgefiihrt. Die gefiihlte
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Bedrohung durch «Big-Tech» scheint zu dominieren und kommt in den Teilsze-
narien deutlich zum Ausdruck. Genau deshalb wurden die genannten Ansatze
vom Dezentrum so weiterentwickelt, dass ein koharentes Narrativ fur ein Alter-
nativszenario entstand. Schliesslich sollte im Hinblick auf die Szenarioentwick-
lung in Phase Il eine Geschichte entstehen, die in einer wiinschenswerten Welt
angesiedelt ist. Grundannahme hinter dem vom Dezentrum weiterentwickelten
Narrativ ist, dass Big Tech weiterhin dominant gegeniiber dem Staat sein wirde.
Big Tech wirde folglich nicht durch staatliche Regulierungen gezahmt werden,
vielmehr wirde sich Big Tech zunehmend mit zivilgesellschaftlichen Initiativen
und wachsenden Grassroot-Bewegungen konfrontiert sehen. Insofern wurde
der Gedanke, dass sich lokale Communities formieren und selbststandig digitale
Infrastrukturen aufbauen, aufgegriffen und weitergesponnen. Eine wiinschens-
werte Gegenentwicklung zu den immer machtiger werdenden Technologieoligo-
polen kénnte folgendermassen aussehen:

Infolge des wachsenden zivilgesellschaftlichen Unmuts gegentber den Tech-
nologieoligopolen formieren sich immer mehr dezentrale, genossenschaftlich
gefihrte Communities, die digitale Infrastrukturen und Plattformen betreiben.
Diese operieren lokal, sind aber international gut miteinander vernetzt. Sie ko-
operieren im Sinne einer Open-source-Logik miteinander. Dies betrifft auch die
Algorithmen, welche auf den Plattformen agieren: sie sind 6ffentlich, transparent
und nachvollziehbar; sie werden als Gemeingut gehandhabt. Insofern missen
die Bedingungen geschaffen werden, welche das Hervortreten neuer, zivilge-
sellschaftlicher Akteure beglnstigt. Eine nicht zu unterschatzende Rolle spielt
in diesem Zusammenhang wohl Einflussfaktor M1 (digitale) Medienkompetenz.
Erst wenn ein Grossteil der Bevolkerung sich den Zusammenhangen und deren
Auswirkungen auf die Demokratie bewusst ist, kann sich eine nennenswerte
Gegenbewegung herausbilden. Ein allgemeines Grundverstandnis dartber, wie
beispielsweise algorithmische Entscheidungsprozesse auf den genannten Platt-
formen funktionieren, ist dafir unabdingbar. Nach welchen Kriterien werden bei-
spielsweise Informationen kuratiert und weshalb beglinstigt das die Verzerrung
des offentlichen Diskurses? Dazu braucht es ein Mindestmass an Digital- und
Medienkompetenz, das aus heutiger Sicht in der obligatorischen Schulbildung
(noch) nicht vermittelt wird. Je mehr die dahinterliegenden Funktionsweisen von
der Bevolkerung verstanden und als Problem bewertet werden, desto starker
wird der zivilgesellschaftliche Druck auf die Technologieoligopole. Auf dieser
Basis ist es denkbar, dass immer mehr Menschen auf alternative, open-source
basierte Plattformen wechseln. Insofern kann M1 (digitale) Medienkompetenz
als indirekte Gelingensbedingung fiir eine wiinschenswerte Gegenentwicklung
angesehen werden. Zudem mussen, damit sich die vorgeschlagenen Losungen
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erfolgreich durchsetzen, mehr Menschen an deren Entwicklung teilhaben, nur
so kann open-source langfristig funktionieren. Auch hierfir kénnte die Forde-
rung der Digitalkompetenz im Sinne von Fahigkeiten in der Softwareentwicklung
die wiinschenswerte Gegenentwicklung begiinstigen.

Deliberation vs. Konfrontation

Ein zweites immer wiederkehrendes Narrativ in den Teilszenarien sind die dro-
henden Polarisierungs- und Radikalisierungstendenzen auf den neuen digitalen
Diskursplattformen. Gesellschaftliche Diskurse verlagern sich zunehmend in
die Internetoffentlichkeit. In der Folge verschwinden traditionelle Medienhauser,
welche als Gatekeeper und vertrauensschaffende Institutionen fiir die Quali-
tatssicherung von Information fungierten. Die Medienlandschaft wird zuneh-
mend fragmentiert. Es etablieren sich neue Medienakteure, insbesondere die
Social-Media-Plattformen der Technologieoligopole. Sie werden zum primaren
Austragungsort politischer und sozialer Auseinandersetzungen. Allerdings ist
es fur die Konsumentinnen und Konsumenten eine Herausforderung, in diesen
Diskursrdumen zu navigieren, da die Qualitéat der kursierenden Informationen
schwer einzuschatzen ist. Schliesslich priorisieren die Sortieralgorithmen der
Social-Media-Plattformen diejenigen Beitrage, welche die grosste Aufmerk-
samkeit (im Sinne der Interaktionsfahigkeit) generieren, nicht unbedingt jene
mit dem hoéchsten Informationsgehalt. Das sind nicht selten Extrempositionen.
Die Trennung zwischen Fakten und Meinungen verschwimmt und wird immer
weniger relevant. Damit einher geht die Befiirchtung, dass Wahrheit zu einem
relativen Begriff wird: Wahr ist, was oft genug kommuniziert wird. Das kommt de
facto denjenigen zugute, die die meisten finanziellen Ressourcen besitzen. Die
Stimmung schaukelt sich hoch, Meinungen werden immer extremer und lauter,
damit sie gehdrt werden. Ein Teufelskreis. Der Meinungsbildungsprozess dient
folglich nicht mehr dem Ideal der demokratischen Deliberation, sondern ist auf
pure Konfrontation und Effekthascherei ausgelegt. Verschiedene Gesellschafts-
gruppen drohen so gegeneinander aufgehetzt zu werden. Das politische Klima
wird explosiv; standig droht die Eskalation. Darunter leidet schliesslich nicht nur
die soziale Kohasion. Immer mehr Uberforderte Birgerinnen und Birger ent-
ziehen sich den Diskursen und beteiligen sich nicht mehr. Das fuhrt direkt ins
nachste Spannungsfeld Inklusion vs. Exklusion und wird weiter unten naher be-
schrieben. Mit Blick auf die Einflussfaktoren zeigen sich neben O1 (wie oben
bereits erlautert) hauptsachlich M2 Polarisierung des 6ffentlichen Diskurses und
O3 Fragmentierung der Diskursrdume als Treiber. Diese Konstellation wirkt sich
wiederum negativ auf G3 Soziale Kohésion aus, eine wichtige Grundbedingung
fur eine intakte Demokratie.



Prozessdokumentation 109

Die Teilszenarien sehen in den oben beschriebenen Tendenzen durchaus auch
wiinschenswerte Aspekte: So verhilft das Verschwinden von traditionellen Gate-
keepern in der Medienlandschaft marginalisierten Gruppen zu mehr Sichtbar-
keit, was potenziell zu einer inklusiveren Gesellschaft flihren kann. Ausserdem
kénnen auch Individuen aus der Zivilgesellschaft vermehrt am Meinungsbil-
dungsprozess eine aktivere Rolle spielen, da sie selbst Medieninhalte produzie-
ren kdnnen und damit Gehdor finden. Der 6ffentliche Diskurs kann damit diverser
und partizipativer werden. Damit dieses Versprechen allerdings eingelost wer-
den kann, muss den polarisierenden Tendenzen aktiv Gegensteuer gegeben
werden. Dies bedingt, dass die Fahigkeiten zur Informationsverarbeitung und
-produktion an die neuen Herausforderungen des digitalen Diskursraumes an-
gepasst werden. Diese sehen die Teilszenarien in der gezielten Férderung von
Medien- und Digitalkompetenzen, welche bereits im frihen Alter ansetzen soll.
Medienkonsumentinnen und -konsumenten sollen vermehrt in der Lage sein,
effekthascherische Meinungen zu dekonstruieren und deren Kommunikations-
strategie dahinter zu entlarven. Polarisierende «Schreihdlse» werden dadurch
zunehmend ignoriert, bis sie nur noch eine marginale Rolle spielen. Sie sortieren
sich quasi selber aus. Die Vermittlung von Medien- und Digitalkompetenz um-
fasst nicht nur den kritischen Umgang mit Informationen, sondern auch die Pro-
duktion von Inhalten. Denn Individuen aus der Zivilgesellschaft sind langst nicht
nur Konsumentinnen und Konsumenten von journalistischen Inhalten. Sie sind
auch aktiv an deren Produktion beteiligt (Blogs, Podcasts etc.). Auch fiir die Me-
dienlandschaft sehen die als wiinschenswert bewerteten Teilszenarien Umbri-
che vor: Es formieren sich zunehmend alternative Medienunternehmen, die sich
journalistischen Qualitatskriterien verschreiben. Diese werden vom Staat aktiv
gefordert, da sie weiterhin unter grossem 6konomischen Druck operieren. Die
Expertinnen und Experten scheinen davon auszugehen, dass der Staat inner-
halb dieses Spannungsfeldes aktiver werden muss. Ausserdem spielt Einfluss-
faktor M1 (digitale) Medienkompetenz in diesem Spannungsfeld eine zentrale
Rolle und wird zur wichtigen Gelingensbedingung fiir eine wiinschenswerte Ent-
wicklung. Damit sich alternative Medienbetriebe formieren kénnen, sind Umbri-
che in der gegenwartigen Medienlandschaft unweigerlich. Die genannten Ent-
wicklungen gehen namlich davon aus, dass traditionelle Gatekeeper erodieren
und somit Platz fiir neue Akteure entsteht. Deshalb kann O1 Gatekeeper eben-
falls als treibender Faktor mitgedacht werden, und zwar insofern, als dass er die
Demokratisierung der Medienlandschaft begunstigt.
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Inklusion vs. Exklusion

Das dritte Spannungsfeld, das aus den Teilszenarien herausgearbeitet wurde,
thematisiert zum einen die Hoffnung, dass digitale Technologien zu einem par-
tizipativeren Verstandnis von Demokratie beitragen kdnnen, und zum anderen
die Beflirchtung, dass immer mehr Menschen vom politischen System ausge-
schlossen werden. Denn infolge wachsender sozialer Ungleichheiten werden
manche Gesellschaftsgruppen vermehrt abgehangt. Dies wird von populisti-
schen Akteuren instrumentalisiert. Als Folge werden Ressentiments gegen die
Eliten und das Establishment zunehmend geschurt. Der konfrontative Ton, der
in gesellschaftlichen Diskursen herrscht, bestarkt das «wir gegen sie»-Gefuhl.
Es macht sich ein allgemeiner Politikverdruss innerhalb der Bevdlkerung breit,
vor allem bei den sozial Abgehangten respektive den Ressourcenschwacheren.
Und diese Spirale droht sich immer weiter zu drehen. Immer mehr Menschen
verweigern bewusst die politische Partizipation. Sie sind der Meinung, dass «die
da oben» sowieso machen, was sie wollen. Gleichzeitig entziehen sich immer
mehr frustrierte und ermuidete Biirgerinnen und Blrger dem aufgeheizten Klima
und partizipieren nicht mehr auf den Diskussionsplattformen. Der Anteil News-
deprivierter steigt. Man zieht sich immer mehr in die offline Welt zurtick, wo man
hauptsachlich von den eigenen Peers umgeben ist. Der gesellschaftliche Zu-
sammenhalt, sprich die soziale Kohasion und das Vertrauen in die staatlichen
Institutionen, leiden betrachtlich darunter. Staatliche Bemuhungen in Richtung
E-Government und E-Partizipation drohen daran zu scheitern, dass sie nur die-
jenigen ansprechen, die tber gentigend Digitalkompetenzen verfligen. Die Ex-
klusion gewisser Gesellschaftsgruppen droht dadurch erst recht vorangetrieben
zu werden. In Bezug auf die Einflussfaktoren scheint Einflussfaktor M2 Polari-
sierung des 6ffentlichen Diskurses treibend zu sein und interagiert stark mit der
demokratischen Grundbedingung G3 Soziale Kohésion. Letztere wird von M2
stark negativ beeinflusst. Ebenso wirkt P4 Zugénglichkeit von Institutionen trei-
bend, da es darum geht, welche Personen in das politische System eingeschlos-
sen sind und welche nicht. In anderen Worten: Wer Gberhaupt partizipiert oder
partizipieren kann, ist abhangig vom institutionellen Design. Dieser Einflussfak-
tor interagiert wiederum stark mit P2 Vertrauen in Institutionen, denn je mehr
Menschen sich vom System ausgeschlossen fiihlen, desto weniger Vertrauen
haben sie in dessen Institutionen, was sich wiederum negativ auf die effektive
Partizipation auswirkt. Wie das herausgearbeitete Spannungsfeld zeigt, spielt
ausserdem P3 Neue Partizipationsméglichkeiten eine kritische und treibende
Rolle. Sind die neuen Partizipationsmdéglichkeiten und somit das politische Sys-
tem inklusiv gestaltet, kdnnen sie P4 und schliesslich auch P2 positiv beeinflus-
sen. Wenn nicht, droht P3 zur Erosion der sozialen Kohasion beizutragen.



Prozessdokumentation 111

Damit sich diese Befiirchtungen nicht bewahrheiten, braucht es laut den Teilsze-
narien eine inklusive Partizipationskultur, welche vom Staat aktiv geférdert wird.
Es muss verhindert werden, dass manche gesellschaftlichen Gruppen sozial
abgehangt werden. Langfristig muss das politische System der Schweiz also in
der Lage sein, die Interessen und Bedirfnisse von allen Individuen adaquat ab-
zuholen und zu bericksichtigen. Mithilfe neuer digitaler Tools kdnnen die Partizi-
pationsmdglichkeiten so ausgeweitet werden, dass Blrgerinnen und Bulrger 6f-
ter und unmittelbarer an politischen Entscheiden mitwirken kénnen. Als zentrale
Gelingensbedingung hierflr wird immer wieder die Intensivierung der politischen
Bildung genannt. Kinder und Jugendliche sollen mdglichst friih in Kontakt mit po-
litischen Themen kommen. Sie sollen die notwendigen Kompetenzen erlernen,
um an gesellschaftlichen Aushandlungs- und Entscheidungsprozessen teilhaben
zu kénnen. Dazu gehéren nicht nur das notwendige Wissen Uber das politische
System, sondern auch die verstarkte Ausbildung von Medien- und Digitalkom-
petenzen. Dies ist notwendig, damit sich Individuen eine Meinung bilden, diese
artikulieren und sie schliesslich mitteilen konnen. Eine inklusive Partizipations-
kultur in einer digitalen Demokratie erfordert, dass (digitale) Partizipationsforma-
te barrierefrei und niederschwellig aufgebaut sind. Mitbestimmungsrechte sollen
ausserdem nicht nur jenen zustehen, die einen Schweizer Pass besitzen und ein
bestimmtes Alter haben. Alle Bewohnerinnen und Bewohner der Schweiz un-
geachtet des Alters und der Herkunft sollen an demokratischen Prozessen teil-
haben kdnnen. Staatliche Programme wie Gemeinschaftsdienste sollen ausser-
dem die soziale Kohasion starken. In Bezug auf die Einflussfaktoren scheinen
folglich P1 Politische Sozialisation mit positiven Erfahrungen und M1 (digitale)
Medienkompetenz Treiber zu ein. P4 Zugénglichkeit von Institutionen wird in
diesem Spannungsfeld ebenfalls als treibend erachtet fur eine winschenswerte
Entwicklung. So wird die Ausweitung der Mitbestimmungsrechte fir Jugendliche
und Nicht-Staatsangehdrige als Gelingensbedingung genannt fir die Starkung
der demokratischen Legitimitat. Langfristig starken die genannten Massnahmen
schliesslich P2 Vertrauen in Institutionen und G3 Soziale Kohé&sion.

Die folgende Tabelle (Tabelle 3) zeigt eine Ubersicht zu den oben beschriebenen
Punkten. Fur alle befiirchteten Trendentwicklungen in den Spannungsfeldern
wurden jeweils die wiinschenswerten Gegenentwicklungen zusammengefasst.
Wo mdglich wurden die treibenden Einflussfaktoren ebenfalls vermerkt. Aus-
serdem wurde festgehalten, auf welche Teilszenarien sich die Auswahl bezieht
(siehe «Bsp.», referenziert auf Ergebnisse von Kapitel).
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3.2. Phase lI: Spekulatives Design

Ziel

Auf der Grundlage der Spannungsfelder beziehungsweise der herausgearbei-
teten Narrative sollten nun in einem erzahlerisch-gestalterischen Prozess die
finalen Szenarien entstehen. Das Ergebnis dieser Projekiphase reprasentiert
zugleich das Endprodukt dieser Studie: drei Zukunftsszenarien fir die (digi-
tale) Demokratie im Jahre 2050, verkdrpert durch je eine Kurzgeschichte und
ein spekulatives Artefakt. Dabei sollte jedes Szenario in hauptsachlich einem
Spannungsfeld angesiedelt sein. Die in Phase | erarbeiteten Zukunftsvorstel-
lungen der Workshopteilnehmenden sollten so weiterentwickelt werden, dass
die finalen Szenarien einerseits deutlich Bezug nehmen auf die Ergebnisse von
Phase |,*2 aber gleichzeitig originelle und unerwartete Zukiinfte mit Diskussions-
bedarf verkorpern. An dieser Stelle dndert die sprachliche Darstellungsform der
Studie: Wahrend der erste Teil dieser Studie einen mehrheitlich deskriptiv do-
kumentierenden Charakter besitzt, dominiert in diesem zweiten Teil eine haupt-
sachlich narrative Erzahlweise (siehe v.a. Kapitel 4).

Umsetzung

Phase Il wurde in Kooperation mit der Designagentur Studio Porto durchge-
fuhrt und erstreckte sich vom Oktober 2020 bis zum Januar 2021. Die Szenario-
und Artefaktentwicklung waren zwei ineinandergreifende, dialektische Prozes-
se: Standig haben Fortschritte in der Szenarienentwicklung dazu gefuhrt, dass
Konzepte fir die Artefakte wieder angepasst werden mussten und umgekehrt,
bis am Ende eine stimmige Synthese zwischen Szenarien und Artefakten er-
reicht wurde. Insofern muss die Entwicklung der Szenarien und der Artefakte
als ein Prozessschritt angesehen werden. Der Ubergang von Phase | (Szena-
riotechnik) zu Phase Il (spekulatives Design) markiert zugleich einen starken
methodologischen Bruch: Wahrend in Phase | eine analytische und systemati-
sche Herangehensweise die einzelnen Arbeitsschritte genau festlegte und de-
ren Zwischenergebnisse empirisch belegbar und rational begriindbar sind, sollte
Phase Il kiinstlerisch-kreative Raume eroffnen, wo die Erarbeitung der Ergeb-
nisse eher induktiv erfolgte. Dies zeigt sich auch in der Prozessdokumentation:
So waren die einzelnen Arbeitsschritte in Phase | darauf ausgelegt, die einzel-

42 Dies bezieht sich vor allem auf die Resultate von Prozessschritt 5, also die Interpretation der Teil-
szenarien (Kapitel 3.1.5).
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nen Zwischenergebnisse nlchtern, detailliert und nachvollziehbar prasentieren
und dokumentieren zu kénnen. Die in Phase Il gewahlten Methoden hatten hin-
gegen zum Ziel, situative Assoziationen und intuitive Einfalle produktiv nutzen
zu kénnen. Die logische Rekonstruierbarkeit der einzelnen Gedankengange ist
deshalb nicht immer moglich und wurde auch nicht angestrebt. Deshalb wird auf
eine umfangreiche Prozessdokumentation der zweiten Phase verzichtet.

Die Ideenfindung fiir die Artefakte respektive der finalen Szenarien erfolgt mit-
hilfe eines morphologischen Kastens (siehe Abbildung 15). Bei dieser sehr offen
und assoziativ angelegten Kreativitatstechnik werden in einer Matrix bestimmte
Parameter auf einer x- und y-Achse angeordnet. Anschliessend werden mdg-
liche Kombinationen dieser Achsen erarbeitet (Zwicky, 1989 [1959]). In unserem
Fall wurden auf der x-Achse Schlagwoérter aus den Teilszenarien angeordnet,
unterteilt in die drei Spannungsfelder (z.B. «Wahrheit», «Social Media»). Auf der
y-Achse wurden Materialien (fir die Artefakte, z.B. «Anthrazit», «Holz»), Interak-
tionsmdaglichkeiten (was man mit den Artefakten machen kann, resp. welche Ge-
stalt sie annehmen, z.B. «Wearable», «Objekt/Skulptur») sowie verschiedene
Aspekte der Partizipation (z.B. «informieren», «abstimmeny», «lobbyieren») auf-
gereiht. In mehreren Workshops und Personenkonstellationen wurde die Matrix
ausgefiillt, indem Ideen fiir die verschiedenen Schnittmengen der beiden Achsen
gesucht wurden. Um die Ideen mdglichst frei und situativ entstehen zu lassen,
wurde in kurzen Brainstorming-Intervallen gearbeitet: Wahrend einer solchen
Brainstorming-Runde wurden jeweils individuell fir eine beliebige Schnittmenge
Begriffe sowie Assoziationen auf Klebezettel notiert und anschliessend den an-
deren Beteiligten erlautert, ohne dass die Ideen bewertet wurden. Zum Beispiel
wurde in der Schnittmenge von «Demos» und «Lobbyieren» der Begriff «Pilz-
lobby» genannt, der bei anschliessenden Diskussionen auf viel Interesse stiess.
Ein weiteres Beispiel ware ein «Gutesiegel fur faktengeprifte Nachrichten», das
in der Schnittmenge von «Wahrheit» und «informieren» genannt wurde. Oder
das Begriffskonglomerat «Doping / Pille / Veil of Ignorance*», das in der Schnitt-
stelle von «Polarisierung» und «Objekt / Skulptur» genannt wurde und ebenfalls
in weiteren Diskussionen immer wieder genannt und weiterentwickelt wurde.

4 Wird im Deutschen als «Schleier des Nichtwissens» Ubersetzt, ein Konzept, das auf den poli-
tischen Philosophen John Rawls und dessen Gerechtigkeitstheorie zuriickgeht (Rawls 2017
[1971]).
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Abb. 15: Morphologischer Kasten fiir die Szenarienentwicklung

Auf dieser Grundlage kristallisierten sich die Ideen fiir die Artefakte allmahlich
und intuitiv heraus, welche wiederum Anstosse fir die Szenarienentwicklung ga-
ben, und umgekehrt. Welche Ideen aus dem morphologischen Kasten schliess-
lich weiterentwickelt werden sollten, ergab sich im Laufe mehrerer internen Dis-
kussionen und lterationen. Massgebend hierfir waren zu diesem Zeitpunkt nicht
mehr die empirische Belegbarkeit oder die hohe Plausibilitdt des Eintreffens
einer (implizit in einem moglichen Artefakt enthaltenen) Prognose, sondern das
asthetische und rhetorische Potenzial des Objekts und der darin verpackten Ge-
schichte.** Die Herausforderung bei der finalen Szenarienentwicklung bestand
ausserdem darin, dass sie zwar im Kontext des Winschenswerten angesiedelt
sein sollten, aber dennoch mit einer gewissen Ambivalenz spielen. Ansonsten
besteht die Gefahr, dass die Szenarien langweilig und ohne Uberraschungen

4 Es wird bewusst darauf verzichtet, den vollstdndigen morphologischen Kasten hier abzubilden
und diejenigen Ideen zu nennen, welche Eingang in die finale Szenarienentwicklung gefunden
haben und welche nicht, da dieser Prozess, wie bereits erwahnt, assoziativ und intuitiv geleitet
war und nicht immer rational nachvollziehbar ist.
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sind. Die Ausgangslage von allen drei Szenarien ist deshalb eine winschens-
werte Welt im Jahre 2050. Sie zeigen alternative Entwicklungsméglichkeiten zu
den im Jahre 2020 befilirchteten Tendenzen. Doch selbst in einer wiinschens-
werten Welt kénnen gewisse Dinge aus den Fugen geraten. Schliesslich muss
auch in Zukunft das Verhaltnis zwischen Demokratie und Digitalisierung stan-
dig neu ausgehandelt werden. Die entwickelten Szenarien machen genau das
sichtbar.

Im Zusammenhang mit den Artefaktien war es wichtig, einerseits die richtige
Asthetik zu finden und andererseits die richtige Kontextualisierung darzustel-
len. Bei der Asthetik galt es, ein futuristisches Erscheinungsbild mit geniigend
Vertrautheit zu vereinen, damit die Artefakte zwar zeitlich richtig eingeordnet
werden konnen, jedoch nicht zu fremd erscheinen. Die Artefakte sollen irritie-
ren, aber nicht abstossend wirken. Die Art und Weise, wie die Artefakte pra-
sentiert beziehungsweise kontextualisiert werden, tragt massgeblich zu diesem
Balanceakt bei. So wirkt ein eingeschweisstes Pilzrisotto oder eine Pille alleine
wenig sonderlich. Erst durch die Beweissicherungsbeschriftung erhalt das Pilz-
risotto sein irritierendes Element. Es suggeriert eine Welt, in welcher der Verzehr
von Speisepilzen offenbar kriminell ist. Ahnlich verhalt es sich mit der Pille: Erst
durch die hochwertige Verpackung mit dem Schriftzug des Service Citoyenes
legt die Pille nahe, Teil einer grossen Mission zu sein.

Die finalen Ergebnisse, welche aus dieser Projektphase hervorgingen, werden
im folgenden Kapitel prasentiert.
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4. Drei Zukunfte fur die Demokratie

4.1. Szenario Staat vs. Big Tech

41.1. Kurzgeschichte: Kopf oder Zahl?

«Jetzt einmal genau auf den Punkt schauen und die Augen offenhalten.»
Nevetha fokussierte angestrengt den roten Kreis, der sie etwas an einen Opti-
kerbesuch erinnerte. «Wir haben seit einer Weile ein Schlisselsystem, das auf
biometrischen Daten beruht, wir haben gute Erfahrungen mit dem Retinascan
gemacht. Natirlich sind die Informationen verschlisselt auf dem Level 4 Server
gespeichert. Falls du dich entschliesst, nicht mehr bei uns zu arbeiten, werden
alle deine personlichen Daten geléscht. Aber willkommen im Team, jetzt bleibt
keine Tur mehr verschlossen fur dich.»

Markus zwinkerte ihr zu. Bei Amago hatte man immer nur Zutrittsrechte zu den-
jenigen Raumen erhalten, die dem entsprechenden Circle zugewiesen waren.
«Wir freuen uns sehr, dass du auf die gute Seite gewechselt bist.» Nevetha
freute sich auch. Tatsachlich war dieser erste Arbeitstag das aufregendste, was
sie seit Langem erlebt hatte. Sie wusste, dass die Entscheidung, zu Commonity
zu wechseln, genau die richtige war.

Schon die Biros waren irgendwie menschlicher. Tische und Stiihle, ein paar
Pflanzen. An den Wanden hingen Poster und Bilder, die die Mitarbeitenden
selbst aufgehangt hatten. Bei Amago war jeder Zentimeter des Biros durch-
konzipiert gewesen, damit ideal auf die menschlichen Bedirfnisse eingegangen
werden konnte. Aber natlrlich auch — oder vielmehr —, um die Produktivitat zu
maximieren. Tageslichtlampen, die entsprechend der Jahreszeit und angepasst
auf den Melaninwert der Angestellten die Produktion von Vitamin D3 stimulier-
ten. Stindliche Erinnerungen, die die Angestellten dazu ermunterten, sich kurz
zu dehnen oder eine Powermeditation durchzufihren.

Es war ein Vertrauensvorschuss, und zwar kein geringer, Nevetha Zutritt zu al-
len Raumen zu gewahren. Schliesslich hatte sie auch ein Industriespitzel sein
konnen. Im letzten Jahr gab es zum ersten Mal eine signifikante Abnahme der
Nutzung der Amagoprodukte, was das Management langsam ziemlich nervos
machte. Die Zahlen spiegelten ziemlich genau die Zunahme der User von Com-
monity. Sie waren inzwischen so robust, dass klar war, dass es sich hierbei nicht
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um eine Fluktuation, sondern um eine Abwanderung handelte. Man war also
alarmiert. Nevetha war auch die fiinfte Person vom inner circle, also einer Ka-
derposition, die im letzten Quartal nicht nur kiindigte, sondern auch zu Commo-
nity wechselte. Sie verzichtete auf eine leitende Position bei Amago und einen
hohen Lohn, um an einem Internet mit zu bauen, das den Menschen als Werk-
zeug diente und nicht an ihnen verdient.

Markus offnete die Tir zu einem Raum, in dem ungefahr zehn Menschen an
Computern sassen, verschiedene Bildschirme schwirrten um die einzelnen Per-
sonen. Im hinteren Teil des Raumes war, abgetrennt durch eine Glaswand, ge-
rade jemand am Holo-Callen und sass mit vier, ebenfalls entspannt wirkenden
Hologrammen an einem Tisch. Man konnte ihr Gesprach allerdings nicht horen.
«Eine noisecancelling Glaswand, die haben wir uns geleistet», sagte Markus,
der ihrem Blick aufmerksam folgte und hie und da etwas kommentierte. «Wir
haben eigentlich keine festen Arbeitsplatze, aber es hat sich trotzdem so etwas
wie eine Sitzordnung etabliert, du weisst ja, Menschen sind Gewohnheitstiere.»

Nach der Fusion von Google und Amazon zu Amago war es lange Zeit unmaog-
lich gewesen, deren Marktstellung auch nur im Geringsten anzufechten. Dann
kam Commonity. Die dezentrale Plattform, die offene Schnittstellen, transpa-
rente Algorithmen, geschitzte Daten und ansprechendes Design verband. Und
zum Ziel hatte, endlich dieser immer dystopischer werdenden Realitat ein Ende
zu setzen. Das war wahrscheinlich so gréssenwahnsinnig wie unmdglich. lhre
Ressourcen waren in jeder Hinsicht in einem anderen Universum, ihr Einfluss
in Politik und Wirtschaft praktisch nicht vorhanden. Aber sie waren viele, post-
materialistisch und gut ausgebildet. In eine, dem Untergang geweihte Welt hin-
eingeboren, hatten sie sich zusammengetan, um eine Alternative zu versuchen.
Und es war die ergebnisoffene Natur eines Versuchs, die einen Ausweg dar-
stellte aus der algorithmisch pra-determinierten Plattformlogik, die ihr Leben be-
stimmte. Es war ein Streifen Hoffnung am Horizont.

Nevetha und Markus spazierten ins angrenzende Zimmer. Durch die gedffnete
Tar kam ihr, bevor sie in den Raum sehen konnte, ein Gerauschteppich ent-
gegen. Stimmen, Musik und ein eigenartiges Kling, das sich in kurzen Intervallen
wiederholte. Um die Kiicheninsel standen zwei ihrer Mitarbeitenden mit Kaffee-
tassen in den Handen. Drei weitere verdeckten die Sicht auf die Gerauschquelle
des Kiling. «Das hier ist unser Aufenthaltsraum, magst du einen Kaffee?», fragte
Markus sie. Esra und Sahar, die Kaffeetrinkenden, stellten sich Nevetha vor.
Die drei anderen flhrten anscheinend ein angeregtes Gesprach, denn sie sa-
hen nicht auf, als Nevetha mit Markus den Raum betrat. Nevetha konnte nicht
genau sagen, worum es ging. «Lou, Kaya und Eve fiihren wohl gerade wieder
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Grundsatzdiskussionen», bemerkte Markus in ihre Richtung. Da drehten sie sich
um und gaben den Blick frei auf eine Vitrine, in der ein Drehmechanismus un-
entwegt eine Mlinze warf. Von hier kam das Gerausch, das Kling, das Nevetha
vorher nicht zuordnen konnte: die Daumenregel. Sie hatte schon viel von ihr ge-
hort und hatte nicht gedacht, dass sie sie so schnell in Aktion sehen wirde. «Die
Daumenregel, original und unverandert, aus dem Jahr 2039.» Markus zeigte
stolz und mit einer bedeutungsvollen Geste auf die Vitrine. «Manchmal, wenn
wir uns nicht entscheiden kénnen, ob wir von Curryhuman oder Peaproteino
Essen bestellen sollen, werfen wir eine Miinze.» Alle lachten.

«Naturlich brauchen wir die Daumenregel nicht nur dazu. Die Daumenregel lauft
jeden Tag zwei Stunden. Diese Kamera filmt dann die Ergebnisse, Ubersetzt sie
in einen Zahlenstrang aus Einsen und Nullen, die als Algorithmus ausgewertet
werden. Wie du weisst, ist die Daumenregel eines der wichtigsten Objekte fiir
Commonity. Wir brauchen das Internet und insbesondere die Plattformen inzwi-
schen fast dquivalent zur analogen Offentlichkeit. Wir treffen unsere Freundin-
nen, tauschen uns aus, oder bilden uns weiter. Viele fuhren ihr Geschéaft online
und vermarkten etwas — oder sich selbst. Aber anders als in der analogen Welt
gibt es etwas nicht auf Plattformen: den Zufall. Alle Inhalte und Informationen,
auf die wir im Internet stossen, jede Person, auf die wir treffen, ist das Resultat
von optimierten und rationalisierten Berechnungen. Heute entscheiden Algorith-
men, was, oder wer, am besten zu uns passt. Und bei unserer Konkurrenz sind
alle Entscheidungen auf ein Ziel ausgelegt: Profitmaximierung.

Algorithmen sind letztendlich von Menschen gemacht. Und Menschen kénnen
die Welt letztlich immer nur durch ihre eigenen Augen betrachten, sie werden
sich nie ganzlich frei machen kdnnen von subjektiven Voreingenommenheiten.
Folglich werden auch Algorithmen nie neutral sein. Doch Verzerrungen zu er-
kennen, das weisst du ja selbst, ist heutzutage unmdglich, so komplex wie die
Algorithmen mittlerweile sind. Kaum jemand kann sie mehr nachvollziehen. Sie
verandern unser Verhalten, wissen genau, wie sie eine gewisse Reaktion von
uns erzeugen, und kdnnen unsere nachsten Schritte genau vorhersagen. Wie
naturlich ist es, unser Verhalten auf den sozialen Medien? Wirde man tatsach-
lich jemandem eine Morddrohung ins Gesicht schreien, nur wegen einer ande-
ren Meinung?

Am Anfang von Commonity beschaftigten uns genau diese Fragen. Jedes Be-
durfnis kann inzwischen online befriedigt werden. Aber diese virtuelle Realitat
ist vollig konstruiert, alles, was einem begegnet, wird individuell auf einen zu-
geschnitten. Welche ethischen Grundsatze wendet man an, um zu verhindern,
dass es zu negativen Folgeerscheinungen kommt? Welche Entscheidungspara-
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meter werden eingesetzt, damit User sich in der Informationsflut zurechtfinden
kénnen, ohne Realitaten zu erschaffen, die lediglich bestehende Ansichten ver-
starken? Ist es in Ordnung, einer Vegetarierin auf die Suchanfrage «Curry> keine
Fleischrezepte zu zeigen? Gleichzeitig sollten dem Verschwoérungstheoretiker
nicht nur obskure Blogs angezeigt werden, die seine Meinung bestatigen. Wo
ist die Grenze?

Das Element des Zufalls liess uns nicht los, zumal es etwas vom wenigen ist,
das digital schwer zu reproduzieren ist. Irgendwann, wahrend einer langen Pro-
grammiernacht, warfen wir eine Mlnze, tatsachlich um zu entscheiden, wo wir
Essen holen wirden.» Markus kichert: «Und da kam uns die Idee: Ein MUnzwurf
ist eigentlich eine simple Handlungsanweisung, ein simpler Algorithmus also.
Verstandlich fur alle, transparent und unbeeinflussbar. Wir iberlegten uns, ob
wir einfach unsere Inhalte auf der Plattform dem Zufall Gberlassen sollten. Im
echten Leben trifft man ja vielleicht zufallig die Liebe des Lebens im Wald beim
Joggen. Verlockend, aber mit der Menge an Information, mit der wir taglich kon-
frontiert sind, kaum umzusetzen. Es brauchte sinnvolle Sortieralgorithmen, und
trotzdem sollte das Element des Zufalls nicht verloren gehen.

Wie konnten wir also beides vereinen? Wir entschieden uns fir eine neue Her-
angehensweise: Algorithm Diversity — in der Vielfalt liegt die Starke, einer unse-
rer Hauptgrundsatze. Algorithmen kénnen fehlbar sein, verzerrt, nicht objektiv.
Genauso wie ein einzelner Mensch zwangslaufig eine Perspektive hat, die von
Herkunft, Alter, Gender oder Religionszugehdrigkeit beeinflusst ist. Objektivi-
tat als Einzelne zu erreichen, scheint unmoglich. Aber im Kollektiv? Es wurde
klar, dass wir nur bessere Entscheidungssysteme programmieren kénnen, wenn
wir eine globale Kollaboration anstreben, Entwicklerteams, die Uber die ganze
Welt verteilt ihre Codes an ihren jeweiligen Lebensbedingungen testeten. Das
braucht mehr Zeit, aber die Ergebnisse sind es wert. Im Algogremium nimmt die
Daumenregel immer noch eine wichtige Rolle ein», Markus schmunzelt. Nevet-
ha liess sich vom Pathos anstecken, der wohl auch nétig war, um bei Commonity
zu arbeiten.

41.2. Situierung

Die Relevanz von digitalen Infrastrukturen konnte spéatestens seit dem Aufkom-
men der Pandemic Seasons im Jahr 2020 niemand mehr leugnen. Trotzdem
mussten sich die Befiirchtungen, welche sich seit den 2010er-Jahren heraus-
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kristallisierten, leider bewahrheiten: Ein Kollektivversagen in der Regulierung
von der Technologiebranche fiihrte dazu, dass diese von wenigen Oligopolen
dominiert wurde. Damit war nicht nur deren politische Einflussnahme gesichert,
auch ubernahmen die Technologieoligopole immer mehr quasi staatliche Aufga-
ben. Fur die nachfolgenden Generationen war es unverstandlich, wieso Video-
calls keine offentliche Infrastruktur darstellen, Telefonkabinen hingegen schon.

Digitale Plattformen bildeten schon im Jahr 2020 eine neue, digitale Offentlich-
keit. Anders als die analoge Offentlichkeit wird diese aber von privaten Firmen
mit finanziellen Interessen und intransparenten Regeln bespielt. Eine Offentlich-
keit mit zufalligen Begegnungen im digitalen Raum ist nicht méglich, denn jede
Handlung wird von Algorithmen ausgewertet und Beitrdge werden entsprechend
vorgeschlagen. Staaten haben es versaumt, rechtzeitig einzugreifen, offentliche
digitale Infrastrukturen aufzubauen und den zukunftigen Herausforderungen mit
sinnvollen Alternativen zu begegnen. Auch sie missen mangels Alternativen die
Dienstleistungen von Amago in Anspruch nehmen, dem Techgiganten, der aus
der Fusion von Amazon und Google im Jahre 2035 hervorgegangen ist.

Im Jahr 2050 beobachten wir schliesslich eine historische Gegenwart. Es gibt
Hoffnrung am von Oligopolen verdeckten Horizont: Commonity. Commonitys
Userzahlen wachsen und scheinen die Schwelle zu Ubertreten, um ernsthaft
mit Amago zu konkurrieren. Commonity, ein Neologismus aus Commons und
Community, traumt von einem Internet der Allgemeinheit, einem Internet als
Allmende mit einem Hauch der 2000er-Nostalgie, als man noch an das demo-
kratisierende ja, disruptive Potenzial des Internets glaubte.

Weltweit spannen Menschen zusammen, die sich bei einem der wichtigsten Ele-
mente ihres Lebens nicht mehr fremdbestimmen lassen wollen. Sie wollen nicht
mehr dem Design von Technologieoligopolen ausgeliefert sein, das sie dazu
bringt, immer langer am Screen zu hédngen. Wieso sollte dieser immer zentraler
werdende Aspekt des Lebens nicht demokratisch organisiert sein? Menschen
sollten nicht langer als Userinnen und User, sondern als Birgerinnen und Blrger
wahrgenommen werden. Commonity ist die zivilgesellschaftliche Antwort auf die
Frage, wie eine Demokratie des Digitalen aussehen konnte. Eine Frage, deren
Relevanz staatliche Regierungen zu spat erkannt haben. Commonity schlagt
eine Ldsung vor, in der Demokratie nicht an staatliche Institutionen geknupft
ist, sondern zivilgesellschaftlich organisiert und global gedacht wird. Demokratie
muss nicht zwingend als Staatsform gedacht sein, sondern kann auch aus einer
Graswurzelbewegung heraus entstehen und entsprechend gelebt werden.
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Commonity bietet eine umfassende digitale Infrastruktur flir sdmtliche Lebens-
bereiche. Von digitalen Marktplatzen, Clouds zur Datenspeicherung, bis hin zu
einer Softwarebibliothek. Angefangen hat Commonity allerdings als soziales
Medium. Es sollte einen alternativen Austragungsort fiir gesellschaftliche Dis-
kurse bieten. Ein Ort, wo sich Menschen austauschen und eine Meinung bilden
konnten, wo das beste und nicht das lauteste Argument gehort wirde. Dement-
sprechend wurden Inhalte nicht so kuratiert, dass die Interaktionszeit der Use-
rinnen und User maximiert wurde. Wie aber wurde dann diese digitale Reali-
tat aufgebaut? Das Stichwort ist «Algorithm Diversity». Viele, méglichst diverse
Algorithmen sollen die Internetoffentlichkeit im Turnus mediieren. Gemeinsam
stellen sie das, was das Team von Commonity das «Algogremium» nennt. Denn
dem Ideal der Neutralitdt kann man sich nur unter Einbezug verschiedener Per-
spektiven anndhern. Diese Vielfalt an Perspektiven wird durch eine Vielfalt im
Team der Entwicklerinnen und Entwickler erreicht. Wenn das Internet Raum und
Zeit Uberwindet, warum dann nicht einen Vorteil daraus ziehen? Bei Commonity
kollaborieren die Menschen in weltweiten Teams miteinander, um so algorithmi-
schen Verzerrungen aufgrund ihrer Herkunft, ihrer Sozialisation, dem Alter oder
dem Geschlecht entgegenzuwirken.

Offen bleibt in diesem Szenario die Frage nach dem Staat. Ist der Staat bald
ein Auslaufmodell, oder zugespitzter formuliert: Schafft die Digitalisierung den
Staat ab, wenn er langer untatig bleibt, und was bedeutet das fur die Zukunft der
Demokratie? Wie gehen wir damit um, dass transnationale Technologieunter-
nehmen immer tiefer in jeden unserer Lebensbereiche eindringen? Dieser Ein-
fluss reicht von Abhangigkeiten bei Bildungssoftware, tUber Essenslieferdienste
bis hin zu digitalen Patientenakten. Wie wird sichergestellt, dass alle Interessen
und Bediirfnisse der Teilhabenden berlicksichtigt werden? Werden User zu Bir-
gerinnen oder umgekehrt? Letztendlich stellt sich hier die Frage, wie sich fort-
laufende Digitalisierungsprozesse nicht nur in bestehende demokratische Sys-
teme einbetten lassen, sondern auch wie diese demokratisch gestaltet werden
kénnen.
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4.1.3. Artefakt: Daumenregel

Abb. 16: Artefakt: Die Daumenregel (Fotografie: Tobias Siebrecht)
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Eine futuristisch anmutende Maschine, in der eine Minze von einem Drehme-
chanismus immer wieder in die Héhe gespickt wird. Eine Hochfrequenzkamera
misst dabei die Ergebnisse — Kopf oder Zahl — und Ubersetzt diese in einen
Strang aus Nullen und Einsen. Sie ist die Ratsalteste im Algogremium, einem
Gremium diverser Algorithmen, das dem Prinzip der «Algorithm Diversity»
Rechnung tragt.

Die Maschine entstand in den Anfangen von Commonity, als sich die Gruppe
noch in einem kleinen Hackerspace traf. Obwohl die Daumenregel eigentlich
aus einer lustigen Laune heraus entstand, blieb die Gruppe an deren Simplizitat
hangen und liess sie seit 2039 unverandert. Erst im Laufe des Entstehungs-
prozesses wurde klar, welche Bedeutung die Daumenregel eigentlich hat fir
die Community: Die Maschine stellt einen einfachen, transparenten und unbe-
einflussbaren Algorithmus dar. Ausserdem fungiert das Zufallselement als Ge-
genpol zur berechneten und algorithmisch durchoptimierten digitalen Welt. Die
Schopferinnen und Schopfer der Daumenregel haben ein Artefakt geschaffen,
das nicht — wie anfangs gedacht — bloss eine lustige Spielerei ist, sondern die
Grundwerte von Commonity verkorpert.

Durch diese emotionale und ideelle Gewichtung wurde die Daumenregel zu
einer Art Totem fur die Gruppe. Sie steht nun im Zentrum des Aufenthaltsraums
von Commonity und soll die Mitarbeitenden an die Grundwerte und Ideale des
gemeinschaftlichen Internets erinnern.

4.2. Szenario Deliberation vs. Konfrontation

4.2.1. Kurzgeschichte: in der Gemeinschaft aufgehen

Oberst Ayumi Friedman steht wartend, in aufrechter Haltung auf der Bihne der
Mehrzweckhalle der Kaserne und schaut zu, wie die Kohorte auf den aufgereih-
ten Plastikstiihlen Platz nimmt. Bis auf das gelegentliche Quietschen von Sohlen
auf dem Boden ist es still. Man merkt es der Menschschaft an: sie ist aufgeregt.

«Kohorte 7B, ich begrisse euch zu diesem Informationsanlass. In der kommen-
den Stunde mdchte ich euch einen Uberblick Uiber eine neue Trainingseinheit
des Service Citoyenes geben. |hr werdet als erste an diesem Experiment teil-
nehmen kdnnen, das als Pionierarbeit in die Geschichte eingehen wird. Es birgt
grosses Potenzial, die Gefahren, die unser Land bedrohen, zu bekampfen.
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Ich méchte euch daran erinnern, Kohorte 7B, dass ihr wahrend des Service im
Dienst der Demokratie steht. Die Verantwortung fiir das weitere Fortbestehen
dieses Landes liegt in euren Handen. Und die Lage ist ernst. Unsere Nach-
barlander scheitern alle an den gleichen Gefahren. Diese Gefahren, die die
Schweiz, wie wir sie kennen, zu zerstoren drohen, kommen nicht von aussen,
liebe Rekrutes, sie kommen von innen. Zu lange hat man zugelassen, dass
Hass und Lugen, Ungleichheit und Armut das, was eine Gesellschaft im Kern
zusammenhalt, angreifen. lhr seid erst der dritte Jahrgang, der den Service Ci-
toyenes absolviert, der wieder Solidaritat und Gemeinschaft in ein Land bringen
soll, das so lange und so programmatisch gespalten wurde.

Ihr geniesst bereits jetzt eine Erfahrung, die interdisziplinar, interkulturell und
intergenerationell ist. Eine Ausbildung, die euch lehrt, sich in verschiedene Le-
bensrealitdten hineinzuversetzen und Gemeinsamkeiten in den Unterschieden
zu finden. Nun kénnen wir den Service Citoyenes noch immersiver machen. Vie-
len von euch fiel es bis anhin schwer, subjektiv gepragte Weltbilder und Grund-
Uberzeugungen zu Gberwinden. Der Bias der uniberwindbar scheinenden indi-
viduellen Perspektive, er kann nun endlich iberwunden werden!»

«Ayumi at her finest», flustert Kaya Skye ins Ohr.

Die Rollladen werden heruntergelassen, Skye stdsst einen Atemzug durch die
Lippen aus. Auch wenn Ayumi Friedman eine kompetente Sozialarbeiterin ist,
manchmal Uberzeichnet sie die politische Situation in der Schweiz dermassen,
dass man sich in burgerkriegsahnlichen Zustanden wahnt.

Vor den Rekrutes erscheint eine Prasentation, deren erstaunlich gut designte
3D-Modelle darauf hindeuten, von oberster Stelle zu kommen.

Nach einer etwas zu dramatischen Pause wechselt Oberst Friedman die Slide.
Uber den Kopfen erscheint eine rote, transparente Pille mit ovaler Form. Sie
kreist um die eigene Achse. In schndrkellosem Helvetica Neueste erscheint die
Beschriftung: Obliviscis.

«Ein Durchbruch der Hirnforschung: Obliviscis. Diese Pille ermdglicht es, unter
kontrollierten Rahmenbedingungen, die eigene Person wahrend ungefahr vier
Stunden zu vergessen. Anders als bei anderen psychoaktiven Substanzen ge-
schieht dies bei vollstandigem Bewusstsein. Die Labortests deuten auf keinerlei
negativen Nebenwirkungen hin. Was verspricht Obliviscis? Wahrend der ge-
fihrten Ich-Dissoziation verandert sich der Zustand der Psyche. Das Ich ver-
schmilzt mit der Gemeinschaft, womit egoistische und partikulare Interessen
vergessen werden. Die Probandes werden dann verschiedene komplexe Si-
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mulationen durchlaufen, in denen Entscheide, die das Allgemeinwohl betreffen,
gefallt werden missen. Diese Erfahrungen, darauf deuten die Ergebnisse hin,
hinterlassen eine nachhaltige Veranderung in der Funktionsweise des mensch-
lichen Gehirns. Es gibt Anzeichen auf einen gesteigerten Gemeinschaftssinn
und gescharfte kognitive Fahigkeiten, die sich auch nach der Einnahme noch
wahrend Wochen zeigen. Obliviscis verspricht, dass alle endlich der Gemein-
schaft dienende Entscheide treffen kénnen. Ich bin stolz, euch mitzuteilen, dass
eure Kohorte als erste ausgewahlt wurde, um Obliviscis wahrend des Service
Citoyenes zu testen.

Die Einnahme der Pille beruht natirlich auf kompletter Freiwilligkeit. Diejeni-
gen, die sich dafir entscheiden, werden in den nachsten beiden Wochen vom
regularen Service suspendiert und kénnen Korper und Geist auf die Erfahrung
vorbereiten. Das Ganze passiert unter strengster wissenschaftlicher Uberwa-
chung und Begleitung. Herzsttick des Testlaufs wird natirlich die Einnahme von
Obliviscis und die anschliessende simulierte Entscheidungsfindung sein. Die
Probandes werden im Folgemonat immer wieder zu ihrer Einstellung gegentber
politischen und gesellschaftlichen Fragen interviewt. Wir ermuntern alle zur Teil-
nahme an der Versuchsreihe. Die Anmeldefrist [&uft bis morgen Abend.»

Am Nachmittag sollte Skye das Politforum moderieren. Die neue Diskussions-
plattform ist Teil des Démocracie forte Programms, zu dem auch der Service
Citoyenes gehort. Dieser obligatorische Politstammtisch ist noch in der Pilotpha-
se. Und nur sehr selten findet darauf eine wirklich respektvolle Diskussion statt.
Skyes Aufgabe ist es, die Plattform zu moderieren, um eine moglichst respekt-
volle Diskussion zu gewahrleisten.

In der Zwischenzeit war das Vorhaben, Obliviscis einer Kohorte des Service
Citoyenes zu verabreichen, geleakt worden und trendet mittlerweile auf beina-
he allen Diskussionsplattformen. Im Politforum scheint es wenig Uberraschend
das einzige Thema zu sein. Die Stimmung ist aufgeheizt. Zumal die geleakten
Dokumente keine ausfihrlichen Informationen beinhalten und kein vollstandiges
Bild vermitteln. Auch fir Skye ist es schwer nachvollziehbar, wieso die Pille ge-
rade jetzt eingefiihrt werden sollte ... «Nicht abschweifen», denkt sich Skye und
konzentriert sich wieder auf die Diskussion im Politforum: Zwar hatte sich das
Vertrauen in den Staat und in Expertenwissen signifikant verbessert; aber die
neue «Staatsdroge» schiirt wohl wieder alte Ressentiments. Skye hat den Uber-
blick vollig verloren. Wie viele Gansefusschen sie schon vor dem Satz «keine»
Nebenwirkungen gelesen hat. Jemand redet von 5G und Skye muss erst goog-
len, was damit Giberhaupt gemeint ist. Sie kann sich das Kichern nicht verkneifen
und versucht sich vorzustellen, was in den Boomerkopfen wohl so vorgegangen
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war zu der Zeit, als plétzlich die ganze Welt von dem Ding Internet umgekrem-
pelt wurde. Gleichzeitig wird der Ton immer harscher. Die Diskutierenden ver-
heddern sich in fadenscheinigen Argumenten und immer mehr Beleidigungen
mischen sich in die Satze. Skye kommt fast nicht mehr nach mit der Moderation
und wird selbst zur Zielscheibe. Schliesslich sei ja auch sie «eine Jiingerin des
Staates» und die ganze Plattform sowieso ein Werkzeug staatlicher Indoktri-
nierung. lhr BeFit vibriert leicht und auf dem kleinen Screen erscheint ein Was-
serglas. Sie muss eine Pause machen und schaltet ihren Holobildschirm auf
Standby. Skye holt sich ein Glas Wasser und kann den Blick doch nicht von
dem dunklen Screen I6sen. Sie atmet tief durch, so wie es ihr das Befit gerade
nahegelegt hat. In den zwei Minuten ihrer Pause gab es bereits wieder 50 neue
Kommentare die orange, also zu liberpriifen wegen unzureichender Faktenlage,
eingestuft wurden. Skye brummt der Kopf, inzwischen kommt ihr diese ganze
Ubung einfach nur noch zermiirbend vor.

«Machst du es?», fragt Lou, als sich Skye zu ihr an den Tisch setzt.

Nur Stunden spater haben sich die meisten Rekrutes eine Meinung gemacht. Es
ist laut in der Kantine, man muss sich anstrengen, um die Bestellung — Erbsen-
protein oder Curry — deutlich genug auszusprechen, damit sie vom Stimmerken-
nungssystem gehdrt wird. Skye setzt sich an den gleichen Tisch wie immer. «Ich
weiss ehrlich gesagt nicht, wieso ich hier Monate damit verbringe, online Kom-
mentare und Fakten zu prifen, wenn uns eine Pille in ein paar Stunden magisch
umpolty, Lou schiebt ihren Teller mit der linken Hand in die Mitte des Tisches.
«Es gibt ein vdllig falsches Signal ab, ich dachte, die Idee des Service Citoyenes
ware gerade, dass man durch Bildung und soziale Erfahrungen eigenstandig
dazu kommt, sich fur die Gemeinschaft einzusetzen und jetzt kommen sie mit
dieser Pille, und das obwohl andere Drogen immer noch nicht legal sind. Das ist
doch einfach inkonsequent und zu simpel!»

«Du tonst wie jemand aus dem Internety, erwidert Kaya. lhre Provokation wir-
de Lou erfahrungsgemass dermassen in Rage bringen, dass die nachste halbe
Stunde — mindestens — mit einer von Lou sehr ernst und von Kaya sehr ansta-
chelnd geflihrten Diskussion enden wiirde. Skye mdchte in diesem Moment am
liebsten aufstehen, sie hat keine Lust auf emotionale Diskussionen. Aber bevor
sie genug Kalorien zu sich genommen hat, 1asst sie ihr Befit nicht ohne Punkt-
abzug aufstehen.

«lch rede Uberhaupt nicht wie jemand aus dem Internet, Kaya, und das weisst du
genau. Nur weil ich mich nicht blindlings einer Staatsdoktrin hingebe. Schliess-
lich war es Uberhaupt erst dieser Staat, der uns in diese Lage gebracht hat, in
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der man sich ein durch Individualismus verkrippeltes Gemeinschaftsorgan wie-
der mihsam antrainieren muss. Diesem Staat soll ich also bei einem solchen
Eingriff in die korperliche Unversehrtheit trauen?»

«Also ich mache es ja nur schon wegen des Trips. Stell dir vor, du vergisst plotz-
lich wer du bist, woher du kommst, aber bist vollig bei Verstand.» Kaya nimmt
ihre Gabel, wie ein Réhrchen zwischen Daumen und Zeigefinger und tut so, als
wurde sie ihr Erbsenprotein durch die Nase ziehen.

«Ich kann nicht glauben, dass du es auf das reduzierst! Das ist genau die Denk-
weise von Menschen, die ihre eigenen Interessen Uber diejenigen einer Ge-
meinschaft stellen.» Hatte Lou ihren Teller nicht schon vehement von sich ge-
schoben, wiirde das spatestens jetzt passieren. So wirft sie ihre Hande mit einer
pathetischen Geste in die Luft. Was Kaya gerade sagte, meinte sie wahrschein-
lich schon so, aber vor allem wollte sie neues Ol ins Feuer giessen.

«lch denke, es konnte schon interessant sein. Ich meine, du hast einen Punkt,
Lou, aber auf der anderen Seite, solange es nur ein Teil des Service ist und
freiwillig bleibt, wieso nicht? Ausserdem weisst du ja selber, wie ernst die Lage
ist. Vielleicht haben wir einfach nicht mehr genug Zeit, dass alle sich erst rich-
tig bilden. Nicht alle wurden schliesslich in eine Akademikerfamilie hineingebo-
ren.» Skye wollte eigentlich etwas sagen, um die Diskussion auf eine etwas
substanziellere Ebene zu heben, scheitert aber an diesem zwar wahren, aber
unbeabsichtigten Seitenhieb. Lou wird noch energischer: «Gerade deswegen!
Sollen Menschen, die aus sozial schwacheren Schichten kommen, wirklich ein-
fach vom Staat unter Drogen versetzt werden, um auf eine Staatslinie gebracht
zu werden? Bist du dir bewusst, was du da iberhaupt sagst? Siehst du nicht das
Missbrauchspotenzial ?»

«Ja, klar. Aber wir haben ja demokratische Institutionen, da wird sowas schon
nicht passieren», Skye schiebt sich die letzte Gabel Erbsenprotein in den Mund
und steht vom Tisch auf.

4.2.2. Situierung

Welche Folgen hat es, wenn Medien, wie wir sie im Jahr 2020 noch kannten,
langst der Vergangenheit angehdéren? Wie wird der gesellschaftliche Konsens
ausgehandelt, wenn Informationen nur noch Gber Social-Media-Plattformen kon-
sumiert werden, deren Algorithmen extreme und laute Meinungen bevorzugen?
Wie navigieren Menschen durch die Informationsflut, wenn es keine Medien-
Gatekeeper mehr gibt, die eine kuratierende Rolle einnehmen? Das Szenario
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zeigt, welche Langzeitfolgen diese Veranderungen fir die Demokratie und ihre
Gesellschaft haben kann. So sind es im Jahr 2050 nicht Gefahren von aussen,
die die Demokratie bedrohen. Es sind Gefahren von innen, die das Fundament
der Demokratie zu untergraben drohen.

Die Gefahr von innen heisst Populismus und Radikalisierung der Gesellschaft.
Und damit die Erosion der sozialen Kohasion, dem gesellschaftlichen Zusam-
menhalt, eine bedeutende Grundbedingung der Demokratie. Zu lange hat man
es verpasst, dem hetzerischen und konfrontativen Ton auf den digitalen Platt-
formen, der allmahlich auch auf andere (offline) Spharen der Gesellschaft tber-
schwappte, Einhalt zu bieten. Diese Bedrohung ernst nehmend sah sich der
Staat dazu veranlasst, das Piéce de Résistance, das Militéar, zum Teil in den
Service Citoyenes umzuwandeln. Es ist eines von mehreren Programmen des
staatlichen Massnahmenpakets zur Starkung der Demokratie. Menschen sollen
sich nicht mehr primar als Individuen begreifen, dessen Partikularinteressen es
durchzusetzen gilt. Sie sollen verstarkt ihre Rolle als Blrgerinnen und Burger
einer geteilten Gesellschaft wahrnehmen, die demokratisch und im Sinne des
Gemeinwohls zu gestalten ist.

Kaya, Lou und Skye absolvieren als Rekrutes den Service Citoyenes. Dieser ist
das Aquivalent zur ehemaligen Rekrutenschule und hat zum Ziel, Menschen zu
Schweizer Blrgerinnen und Birgern auszubilden, um letztlich eine demokrati-
sche Gesellschaft zu starken. Neben politischer Bildung und Medienkompetenz,
wird ein grosser Teil des Service Citoyenes der Aneignung von Digital Literacy
gewidmet, also der Fahigkeit, in der digitalen Welt zurechtzukommen. Ausser-
dem soll mit verschiedenen gemeinnitzigen Aufgaben der Gemeinschaftssinn
geférdert und das Bewusstsein fur andere Lebensrealitédten gestarkt werden. All
das hat zum Zweck, die Grundlagen einer demokratischen Kultur (wieder) her-
zustellen und einen naturlichen Sinn fir die Gemeinschaft zu starken. Lebens-
I&angliche Wiederholungskurse haben zum Ziel, dass Burgerinnen und Burger
der Schweiz langfristig mit den Herausforderungen ihrer Zeit zurechtkommen.

Doch allen bisherigen Bemiihungen zum Trotz schlagt der Schweizer Staat nun
einen anderen, radikaleren Weg ein: Obliviscis. Eine verheissungsvolle Pille.
Eine technische Ldésung also soll das Problem mit sofortiger Wirkung besei-
tigen. Obwohl die offizielle Schweiz dies bisher nicht bestatigt hat, ist davon
auszugehen, dass sich der Staat bei der Entwicklung von Obliviscis von alten
Science-Fiction-Klassikern hat inspirieren lassen: So spielt in der von Aldous
Huxley (1932) beschriebenen Schénen neuen Welt die Staatsdroge Soma eine
wichtige Rolle, um «Gemeinschaftlichkeit, Einheitlichkeit, [und] Bestandigkeit»
in der Gesellschaft zu gewahrleisten (Huxley, 2006, S. 32). Auch Uber die Paral-
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lelen zu Rawls’ Schleier des Nichtwissens (1971) wird spekuliert. Ob es tatsach-
lich die urspriingliche Idee hinter Obliviscis war, das von Rawls beschriebene
Gedankenexperiment in die Tat umzusetzen, ist bislang nicht offiziell bestatigt
(Rawls, 2017 [1971]).

Fest steht, mit Obliviscis ware die langwierige und miihselige Zeit vorbei, in der
sich der oder die Einzelne mit Bildung herumschlagen muss, mit kritischer Lek-
tire oder Debattenkultur. Vielleicht braucht es den ganzen menschlichen, kog-
nitiven Aufwand also bald gar nicht mehr, sich in andere Menschen hineinzuver-
setzen und Argumente rational gegeneinander abzuwagen. Vielleicht hilft uns
bald eine Pille, stets im Sinne des Allgemeinwohls die richtigen Entscheidungen
zu treffen.

Die Verheissung des technologischen Fortschritts, dereinst unsere Probleme zu
I6sen, gibt es bereits seit Jahrhunderten: Wenn keine Pille, dann vielleicht eine
kinstliche Intelligenz, die fir uns die richtige Entscheidung trifft? Was ist das
Mittel der Wahl, um den Herausforderungen der digitalen Demokratie zu be-
gegnen?

4.2.3. Artefakt: Obliviscis

Eine runde, silber glanzende Metallbox, mit dem offiziellen Aufkleber des Ser-
vice Citoyenes. Offnet sich der Linsenverschluss auf der Oberseite, erscheint
eine rote, transparente Pille: Obliviscis.

Jahrelange Entwicklung und zahlreiche medizinische Durchbriche ermoglichen
die neue Hoffnungstragerin der Demokratie. Die Pille fihrt zu einer Ich-Disso-
ziation und soll dabei helfen, frei von Partikularinteressen Gber Gemeinschaft
und Gemeinwohl nachzudenken.

Die Pille wird 2050 im Service Citoyenes als Experiment eingefuhrt. Dabei dis-
kutieren die Protagonistinnen im Szenario vor allem Uber Sinn und Unsinn der
Pille und ob sie sich als Versuchspersonen melden. Welche Erfahrungen sie
damit machen, wissen wir nicht. Die Box liegt offen bereit: So werden die Be-
trachtenden eingeladen, sich zu fragen, ob sie es sich auf dieses Experiment
einlassen warden.
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Abb. 17: Artefakt: Obliviscis (Fotografie: Tobias Siebrecht)
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Die Vision hinter Obliviscis ist, dass die Pille einmal im Leben einer jeden
Schweizer Burgerin und eines jeden Schweizer Blrgers eingenommen wird und
dadurch ein tiefes Verstandnis fir Gemeinschaft vermittelt wird. In einer Zere-
monie, ahnlich der Jungburgerfeier, wird die Pillenbox, die den kostbaren Inhalt
schitzt und nur vom Fingerabdruck der bestimmten Person gedffnet werden
kann, verteilt. Dieser Einstand markiert den Eintritt ins vollwertige Birgertum.

4.3. Szenario Inklusion vs. Exklusion

4.31. Kurzgeschichte: Risotto ai Funghi Porcini

14:53 Uhr. Es ging alles ganz schnell. Es geht irgendwie immer alles ganz
schnell. Aber diesmal ging es zu schnell. Die Hande zittern noch, der Puls ist
viel zu hoch. Es hatte nicht so weit kommen dirfen. Sahar stirmt in die Woh-
nung. Esra sitzt verstort auf der Bank, kann den Blick nicht von den Stangeln
und Stielen I8sen, die auf Schneidebrett neben dem Messer liegen. Ihr war ein
ordentlicher Schreck eingejagt worden.

Wieder vibriert das Smarterphone. Grandjean erscheint, witend gestikulierend.
«Sahar, wir brauchen dich in der Sitzung, wieso bist du nicht mehr im Parla-
ment?» Sein Mundgeruch schilagt ihr ins Gesicht und leicht nostalgisch denkt
sie an die alte Telefonie, die nur Stimme und manchmal Bild vom Gegenuber
Ubermittelte. Grandjean ist ein witender Mann, und er hat recht, Sahar muss
sich so schnell wie moglich ins Office zuschalten. Sie streicht der Tochter Ubers
Haar. Eigentlich mUsste sie doch jetzt bei Esra sein, um sie von dem Schock zu
beruhigen. «Esra, ich muss mich schnell zurlick ins Office schalten, es ist ein
Notfall. Ich bin gleich wieder bei dir.» Draussen schien die Sonne. Die Vorlage
«Ausweitung des Rechtsstatus der Mykorrhiza» war auf 13:15 Uhr angesetzt,
davor, um 12:00 Uhr, der Hololunch mit Esra. Vor knapp drei Stunden war sie
noch mit Esra am Mittagessen gewesen, es schien alles planmassig abzulaufen.
Nichts deutete auf diesen Fehler hin. Die Antradge waren geprift worden, alle
waren durchgekommen. Es hatten nicht alle durchkommen dirfen.

Auch am Morgen war alles noch ganz normal, als sich pUnktlich um 7:45 Uhr die
grossen Flugeltiren des Parlaments 6ffneten und Sahar bei der Arbeit ankam.
Hunderte Hologramme, die Uber, hinter und vor den Screens liefen, und Bild-
schirme, die in Echtzeit Informationen auswerteten. Ein Stimmengeflecht, das
so dicht war, dass man den Dissens férmlich greifen konnte. So sieht Connected
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Democracy aus. Aber, und das musste sie sich jetzt schmerzlich eingestehen,
Connected Democracy macht auch Fehler.

Vor rund zehn Jahren war es nur eine hauchdiinne Mehrheit gewesen, die die
Initiative zur Totalrevision der Verfassung annahm. Das Hauptanliegen war es,
den parlamentarischen Prozess den realen Lebensdynamiken des 21. Jahrhun-
derts anzupassen. Nachdem immer weniger Menschen tatsachlich an der direk-
ten Demokratie teilnahmen und die Ressentiments gegeniber dem Establish-
ment nie dagewesene Ausmasse angenommen hatten, wurden Rufe nach einer
Veranderung immer lauter. Die Totalrevision passte die Institutionen einer neuen
gesellschaftlichen Realitat an, anstatt mihsam Menschen dazu zu bringen, auf
die alte Art zu partizipieren. Endlich konnte man die agilen Gesetze erlassen,
die die Bedurfnisse einer modernen Gesellschaft beantworteten. Gesetzesvor-
lagen sollten nicht mehr jahrelang in Gesetzgebungsprozessen versickern. Alle
kénnen nun, mit geniigend Riickhalt, innert weniger Stunden eine Gesetzesan-
derung durchbringen. Komplexe Kls simulieren in Szenarien die Konsequenzen
der Annahme oder Ablehnung einer Vorlage. Diese Simulationen dienen den
Stimmberechtigten als Entscheidungshilfe.

Auch ein Blick auf ihren Kalender deutete auf keinerlei besondere Vorkommnis-
se hin. Und der heutige Tag héatte ein normaler fur Sahar werden sollen. Sie ist
High Frequency Deliberaterin, das heisst, sie organisiert die Ablaufe im agilen
Gesetzgebungsverfahren und ist dafiir verantwortlich, hier den Uberblick zu be-
halten.

Wie gesagt, stand die Vorlage Ausweitung des Rechtsstatus der Mykorrhiza um
13:15 Uhr an. Diese sollte zuerst noch einmal ins Crowdwriting geschickt wer-
den, um abschliessend geprift zu werden, und am spateren Nachmittag vors
Volk kommen. Die Mykorrhiza-Vorlage zog erstaunlich viel Aufmerksamkeit auf
sich. Der Zahler, der die Zustimmung in der Bevdlkerung anhand von Interaktion
mit der Vorlage mass, kletterte immer weiter in die Hohe. Da Sahar die Vorlage
erst fir nach dem Lunch mit Esra eingeplant hatte, 6ffnete sie die genauen Aus-
wertungen der Interaktionen noch nicht, sondern schaltete sich via Hologram zu
Esra, die gerade von der Schule nach Hause kam.

Esra sass zu Hause am Tisch und wartete auf das Essen. Sie plauderte von
ihren Hausaufgaben, flr die sie einen Kampagnenvorschlag auf engage.ch fir
den cours démocratique machen musste. Sahar achtete nicht darauf, was Food-
bot im Hintergrund machte. Esra und sie stellten das Menu, das Foodbot aus
biologischem und saisonalem Gemuse kochte, jeweils immer am Anfang der
Woche zusammen. Noch bevor das Essen auf dem Tisch stand, wurden sie von
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einem Anruf von Sahars Vorgesetzten unterbrochen. Sie musse in die Trading
Area runter. Sein Tonfall liess wenig Widerrede zu, also schloss sie das Holo-
gramm von Esra, die enttauscht zuriickblieb. Familie und Beruf war noch immer
nicht einfach zu vereinbaren. Sahar seufzte, liess ihren Salat auf dem Tisch im
Pausenraum stehen und ging schnell nach unten.

Die Fllgeltiren 6ffneten sich wieder, aber etwas war anders als vorher. Eine
Menschentraube bildete sich um ihren Arbeitsplatz, alle schauten auf die My-
korrhiza-Vorlage, deren Text gerade uber den Screen lief. Einige schittelten
den Kopf, es war auch ungewdhnlich still. Die Vorlage war vorgezogen worden,
eigentlich ware sie erst in der Anfangsdemoskopie gewesen, aber nun hatte die
Absegnung des definitiven Wortlauts schon eine Mehrheit gefunden. Es fehlten
auch nur noch 1273 Stimmen fir die definitive Annahme. Die Greeners, die die
Vorlage initiierten, hatten offenbar ihre gesamte Basis mobilisiert.

Absatz 2. Es war Absatz 2. Wahrend dem Crowdwriting wurde etwas umge-
schrieben. Der Absatz 2 definierte den Schutzbereich folgendermassen: «Als
Mykorrhiza wird eine schiitzenswerte Form der Symbiose von Pilzen und Pflan-
zen bezeichnet, bei der ein Pilz mit dem Feinwurzelsystem einer Pflanze in
Kontakt ist.» Er wurde, nicht sinngemass, ergénzt um den Nebensatz «der Ge-
samtkdrper der Mykorrhiza umfasst genauer das Myzel und den Fruchtkdrper».
Sahar versuchte, sich an ihre Biologiestunden zu erinnern, aber die Unterschei-
dung Myzel und Fruchtkérper waren nur noch vage Begriffe.

Es blieb aber keine Zeit, um die genauen Definitionen nachzuschlagen, das hat-
te sie eigentlich um 13.11 Uhr in Auftrag gegeben. Aber es war erst 12.50 Uhr
und die Vorlage war bereits in der Abstimmungsphase. Warum ging das jetzt so
schnell? Sie blickte auf die Screens mit den Simulationen. Kls prognostizierten
dort, was auf die Annahme oder Ablehnung der Vorlage folgen wiirde. Auf den
drei Bildschirmen liefen unterschiedliche Szenarien ab, die die Zukunft skizzier-
ten. Man darf diese nur als Richtwert betrachten, schliesslich kann niemand die
Zukunft voraussehen. Die Szenarien zeichneten gesunde Walder, ein Wieder-
aufleben des Amazonas, sogar eine Zunahme der Artenvielfalt. Euphorie mach-
te sich bei den Stimmberechtigten breit. Die Stimmen fir das Gesetz schossen
rasant in Richtung absolute Mehrheit.

Auf einem anderen Screen tauchten plétzlich kurze Sequenzen auf, auf denen
Menschen Pilze assen. Sie taten es merkwirdig verstohlen in dunklen Kam-
mern. Dann plétzlich Tumult auf dem Bildschirm; eine Tire wird aufgebrochen,
eine Spezialeinheit der Polizei in Schwarz stlirmt in das Zimmer. «Gabeln fallen
lassen!» |hre Pistolenldufe werden gezogen, die Pilzessenden werfen den Tisch
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um und der Spezialeinheit entgegen. Es folgt ein Handgemenge. Wenig spater
eng angezogene Kabelbinder an Handgelenken.

Plétzlich fiel es Sahar wie Schuppen vor die Augen: Der Fruchtkdrper! Die Defini-
tionsmenge wurde erweitert um den Nebensatz: «der Gesamtkorper der Mykor-
rhiza umfasst genauer das Myzel und den Fruchtkérper». Der Fruchtkorper, das
waren Speisepilze. Und damit wiirden Champignons, Steinpilze und Konsorten
in den Schutzbereich fallen. Das Essen von Speisepilzen wiirde zur Straftat.

Der Stimmenzahler brach ein, fir einen Moment stagnierte die Vorlage. Sahars
Smarterphone vibrierte, automatisch ging ihr Blick zum Screen: Esra hatte ihr
ein Live-Bild geschickt, sie sass vor noch einem leeren Teller. Der Stimmenzah-
ler stieg wieder. Sahar o6ffnete die Nachricht und plétzlich kam ihr in den Sinn:
Pilzrisotto. Fur Mittwoch stand auf dem Menuplan: Risotto ai Funghi Porcini. In
dem Moment servierte Foodbot ihrer Tochter das Essen und gleichzeitig schalte-
te sich der Holoscreen griin, die Vorlage war angenommen worden. Sahar sah,
wie Esra sich eine Gabel der nun verbotenen Substanz in den kleinen Mund
schob und sie schrie: «Weg von den Funghi!».

4.3.2. Situierung

Risotto ai Funghi Porcini gibt Einblick in institutionelle Entscheidungsprozesse
auf Legislativebene im Jahr 2050. Wer an diesen Prozessen tatsachlich mit-
wirkt, ist nicht nur eine Frage des Stimm- oder Wahlrechts. Schliesslich lag die
Stimmbeteiligung Uber Jahrzehnte hinweg weitaus tiefer, als sie es hatte sein
kénnen. Um zu partizipieren, braucht man Ressourcen, seien es niederschwel-
lig vermittelte Information oder die Zeit, um sich in eine Vorlage einzulesen. Die
Chance, dass Burgerinnen und Birger partizipieren, ist ausserdem deutlich tie-
fer, wenn sie den Eindruck haben, dass ihre Meinung sich sowieso nicht nieder-
schlagt. Und so sank die Stimmbeteiligung nach den sozialen Turbulenzen der
2020er-Jahre noch weiter, vor allem bei denjenigen, die sich abgehangt fuhlten.
Das Szenario spielt in einer Welt, wo man mit grossem Effort versucht, dieser
Entwicklung entgegenzuwirken: Die staatlichen Bemiihungen, die Partizipation
stetig zu erhéhen und die Partizipationsmdglichkeiten auszuweiten, sind gross.

Vor allem wurde versucht, die demokratischen Entscheidungsfindungsprozesse
an die Bedingungen des digitalen Zeitalters anzupassen. Digitale Technologien
bringen das Potenzial mit sich, weitaus mehr Menschen teilhaben zu lassen
als analoge Formate. Sie versprechen ausserdem schnellere, agilere und re-
aktivere Prozesse, stets an die Bedurfnisse der Blrgerinnen und Burger ange-
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passt. Erste Massnahmen der 2020er-Jahre, die die Partizipation starken soll-
ten, scheiterten allerdings, da sie nur die Gblichen Verdachtigen ansprachen. Mit
dem Ergebnis, dass sie Ressentiments gegeniliber dem Establishment schiirten.
Also entschied man sich fiir eine umfassende Revision. Ein neues Demokratie-
modell sollte den Anforderungen des digitalen Zeitalters gerecht werden: Con-
nected Democracy.

Der letzte langwierige parlamentarische Gesetzgebungsprozess sollte 2041
stattfinden. Im Jahr 2050 verbinden neue digitale Partizipationsformate techni-
sche Mdoglichkeiten mit einem breiteren, unmittelbaren und niederschwelligen
Verstandnis von Partizipation. Nun kann man nicht mehr nur alle paar Monate
abstimmen, sondern bei jeder Gesetzesvorlage mitbestimmen. Auch Jugend-
liche wie Esra werden friih in diese Prozesse eingebunden. Partizipation ist
Alltag. Die reprasentative, parlamentarische Demokratie gilt als Auslaufmodell,
schliesslich sollte die Bevolkerung in immer mehr Belangen immer substan-
Zieller teilhaben kénnen. Im Zuge der Totalrevision wurden die Institutionen der
reprasentativen, parlamentarische Demokratie sukzessive verandert. Seit der
Implementierung des High Frequency Deliberating gleichen Parlamente in ihrem
Aussehen immer mehr Borsen. Menschenmengen, die sich in einem virtuell er-
weiterten Raum tummeln und wild durcheinander diskutieren, Screens und Ho-
logramme Uberall. Das Gesetzgebungsverfahren geht jetzt schnell. Alle kdnnen
in jedem Schritt des Prozesses Einfluss nehmen, vom Agenda-Setting bis zur
Verabschiedung einer Vorlage.

Dass Mykorrhizen als gesetzlich schitzenswert betrachtet werden, ist gar nicht
so unplausibel, wie es zunachst klingen mag. Schon im Jahr 2020 gab es Or-
ganisationen, die den Speziesismus infrage stellten: der Mensch als Primat, der
Mensch als menschliches Tier und damit semantisch klar der Natur und Umwelt
zugehorig und nicht mehr von ihr getrennt. Das wirft die Frage nach dem Zu-
sammenleben von Mensch und Tier auf. In diesem Szenario werden Menschen
verstanden haben, dass nicht nur Pandemien, sondern auch schmelzende
Gletscher, Uberschwemmte Dorfer und verdorrte Felder von einem ausbeute-
rischen Verhaltnis zu Tieren und Umwelt ausgehen. Koénnte es beispielsweise
eine Ldsung darstellen, nicht menschlichen Tieren Rechte zu geben, um das
gemeinsame Habitat zu bewahren? Schliesslich ist unsere gesamte Umwelt,
Fauna und Flora, von unseren politischen Entscheidungen betroffen. Ware es
aus demokratischer Sicht dann nicht nur konsequent, dass man deren Bedrf-
nisse bei Entscheidungsfindungsprozessen ebenso berlcksichtigt? Davon sind
die Initiantinnen und Initianten der Vorlage auf alle Falle Gberzeugt: Auch My-
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korrhizen-Pilzen soll das Recht auf Unversehrtheit gewahrt werden, da diese
massgeblich fiir das Uberleben von Waldern mitverantwortlich sind.

Eigentlich eine nicht allzu abwegige Vorlage. Schliesslich wirde sie die Be-
durfnisse von Flora und Fauna besser schitzen. Ware da nicht der Fehler im
Crowdwriting passiert: Die Besserstellung der Symbiose-Systeme von Pilzen
und Pflanzen umfasst unbeabsichtigter Weise auch deren jahrlichen Fruchtkér-
per — die Speisepilze. Mit verheerenden Folgen: Der Verzehr von Speisepilzen
wird mit Annahme der Vorlage zur Straftat. Wie geht die Connected Democracy
damit um?

Das Szenario Risotto ai Funghi Porcini zeigt eine Welt, in der der Staat das Ziel
verfolgt, demokratische Prozesse radikal an das digitale Zeitalter anzupassen.
Doch die schnelllebigen Prozesse der Connected Democracy stehen gleich-
zeitig in Konflikt mit grundlegenden demokratischen Institutionen, die bewusste
Ineffizienzen umfassen. Es braucht Zeit, bis Dinge mit verschiedenen Parteien
ausdiskutiert und potenzielle Folgen von Entscheiden sorgfaltig evaluiert wer-
den kénnen. Hatte man im Falle der «Vorlage zur Ausweitung des Rechtsstatus
auf Mykorrhizen» genau diese Zeit gebraucht, um den Fehler zu verhindern?
Wie schafft man den Balanceakt zwischen den bewusst langsam mahlenden
Muhlen der Demokratie und der immer schneller werdenden digitalen Welt?

4.3.3. Artefakt: Akte Mykorrhiza

Ein eingeschweisstes Pilzrisotto, einige ganze, in Folie versiegelte Pilze. Alles
sorgfaltig archiviert und dokumentiert. Ein grosses Etikett deutet darauf hin,
dass die Objekte als Beweisstlicke von der Polizei konfisziert wurden, nachdem
die «Vorlage zur Ausweitung des Rechtsstatus auf Mykorrhizen» angenommen
wurde.

Die Akte Mykorrhiza verkorpert das Spannungsverhaltnis zwischen der schnell-
lebigen digitalen Welt und den bewussten Ineffizienzen der Demokratie. Das
Artefakt spinnt die Geschichte von den beiden Protagonistinnen Sahar und Esra
weiter. Oder kann der Fehler im Crowdwriting noch behoben werden, bevor Poli-
zeikrafte ausricken, um Privathaushalte nach Speisepilzen zu durchsuchen?
Gibt es in der Connected Democracy so etwas wie ein Referendum, das ver-
hindern kdnnte, dass der Verzehr von Speisepilzen bald schon zu einer Straftat
wird? Ob die Akte Mykorrhiza aus der in der Geschichte genannten KI-Simula-
tion stammt oder tatsachlich Esras Mittagessen ist, wird der Fantasie des Pub-
likums Uberlassen.
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Abb. 18: Artefakt: Akte Mykorrhiza (Fotografie: Tobias Siebrecht)
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5. Schlussbetrachtung

Diese drei Szenarien, bestehend aus je einer Kurzgeschichte, einer Situierung
und einem dazugehdrigen Artefakt, sind nun bereit, in die Welt zu gehen. Als
Ausstellungs- und Anschauungsobjekte sollen die Artefakte Menschen mitein-
ander ins Gesprach bringen und Diskussionen darlber anstossen, wie — wenn
Uberhaupt — wir die Demokratie digitalisieren wollen. Gerade die Artefakte die-
nen als Aufhanger dazu, die Szenarien einem breiteren Publikum vorzustel-
len und einen Gedankenanstoss Uber die Zukunft der Demokratie zu geben.
Schliesslich ist Zukunft etwas, das verhandelt werden muss — und zwar demo-
kratisch. Wo, wenn nicht in einer Demokratie, sollten moglichst viele an diesem
Aushandlungsprozess teilhaben kénnen?

Niemand kann die Zukunft vorhersehen. Und doch missen wir eine geteilte Vor-
stellung davon haben, damit wir proaktiv auf sie hinarbeiten kénnen. Die Spe-
kulation gibt uns die notwendigen Instrumente dafiir zur Hand. Mit ihr kbnnen
wir fiktive Zukunfte erschaffen, sie zurlick in die Gegenwart transportieren, und
so nicht nur wiinschenswerte Zukiinfte, sondern auch die Gelingensbedingun-
gen dafiir erarbeiten. Erst wenn wir wissen, in welche Zukunft wir uns als Ge-
sellschaft bewegen wollen — oder eben nicht —, kdnnen wir Zukunft gestalten.
Insofern erdffnet uns die Spekulation Handlungs- und Gestaltungsspielrdume.
Genau an diesem Punkt setzte die vorliegende Studie an: Sie leistet einen nie-
derschwelligen Diskursanstoss und -beitrag zur Frage nach dem zukinftigen
Verhaltnis zwischen Demokratie und Digitalisierung. Dabei interessieren vor al-
lem die wiinschenswerten Entwicklungen. Es geht viel weniger um die Frage,
was eine «digitale Demokratie» ist, sondern viel eher darum, was sie sein sollte.
Die Studie verfolgt damit das Ziel, die Zukunft der Demokratie gesamtgesell-
schaftlich verhandelbar zu machen. Die Endergebnisse dieser Studie liefern ein
passendes Format dazu. Naturlich ist dieses Ziel ambitioniert. Es kann nur lang-
fristig und im Kollektiv mit vielen verschiedenen Akteuren erreicht werden. Aber
zumindest wurde mit dieser Studie bereits einer von mehreren Schritten in diese
Richtung gewagt.

In dieser Studie wurden zwei spekulative Methodenansatze miteinander ver-
knipft. In der ersten Projektphase wurde auf die Szenariotechnik, ein bewahrtes
Instrument der Zukunftsforschung, zuriickgegriffen. Gemeinsam mit Expertin-
nen und Experten entwickelte das Dezentrum in dieser Phase verschiedene
Szenarien fur eine (digitale) Demokratie im Jahr 2050. Es wurde eine sorgfaltige
Analyse des Istzustandes (Jahr 2020) vorgenommen, um die relevanten und
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treibenden Einflussfaktoren herauszuarbeiten (Kapitel 3.1.2). Auf dieser Grund-
lage konnten plausible Zukunftsprojektionen angestellt werden (Kapitel 3.1.3).
Anschliessend entwickelte das Dezentrum gemeinsam mit Expertinnen und
Experten daraus Teilszenarien, die verschiedene Aspekte des Verhaltnisses
zwischen Demokratie und Digitalisierung naher beleuchten (Kapitel 3.1.4). Am
Ende von Phase | entstand eine Sammlung von verschiedenen Zukunftsvorstel-
lungen, die auf gegenwartige (oder beflirchtete) Entwicklungen eingehen und,
wo notig, winschenswerte Alternativen dazu aufzeigen (Kapitel 3.1.5).

Diese Zukunftsvorstellungen wurden in einer zweiten Projektphase zu drei ganz-
heitlichen Zukunftsszenarien konsolidiert und in Narrationen Ubersetzt (Kapi-
tel 3.2). Damit ging das Projekt in einen erzahlerisch-gestalterischen Arbeitspro-
zess Uber, dessen methodologischen Rahmen das spekulative Design vorgab.
Hierfir ging das Dezentrum eine Kollaboration mit der Designagentur Studio
Porto ein. Die drei Zukunftsszenarien wurden in Form von Kurzgeschichten ver-
fasst und versinnbildlicht durch je ein spekulatives Artefakt. Indem die Artefak-
te komplexe Diskurse rund um Digitalisierung und Demokratie materialisieren,
bieten sie einen niederschwelligen Einstieg in eine Diskussion. Aus etwas Abs-
traktem, Immateriellem, wird etwas ganz Konkretes, Vorstellbares. So kénnen
die Szenarien und die dazugehorigen Fragestellungen einem noch breiteren
Publikum zugéanglich gemacht werden — in der Hoffnung, dass sie Menschen
dazu animieren, sich mit winschenswerten Zukunften der Demokratie ausein-
anderzusetzen. Durch die Verknupfung dieser beiden Methodenansatze wirken
die entwickelten Szenarien Uber Expertinnen- und Expertenkreise hinaus und
kénnen von einer breiteren Offentlichkeit diskutiert und weiterentwickelt werden.

Aus heutiger Sicht sind es vor allem drei Tendenzen, welche von den eingela-
denen Expertinnen und Experten als kritisch eingeschatzt werden, geht es um
das zukiinftige Verhaltnis von Demokratie und Digitalisierung. Extrapoliert man
diese Tendenzen im Sinne einer fortlaufenden Zuspitzung, miinden sie in einer
dystopischen Zukunftsvorstellung: Erstens untergrabt der steigende wirtschaft-
liche und folglich politische Einfluss der Technologieunternehmen langfristig die
Regulierungsmaoglichkeiten von Staaten auf nationaler Ebene. Zudem verlagern
sich o6ffentliche Diskurse und politische Auseinandersetzungen vermehrt auf die
privaten, digitalen Plattformen der hiesigen Technologieunternehmen. Deren
Algorithmen, welche die Informations- respektive Meinungsbeitrage der Nut-
zenden kuratieren, priorisieren kontroverse und emotionale Beitrdge im Sinne
der Profitmaximierung. Der dadurch herrschende zunehmend konfrontative Ton
auf den Diskursplattformen beglnstigt die Polarisierung der Gesellschaft, was
die zweite kritische Tendenz ist. In der Folge droht die soziale Kohasion, eine
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wichtige Grundbedingung der Demokratie, zu erodieren. Im Zuge wachsender
sozialer Ungleichheiten und einer rasant fortlaufenden Entwicklung immer aus-
gekligelter Technologien (auch im Partizipationsbereich), drohen immer mehr
Menschen abgehangt zu werden. Sie weisen geringere Partizipationschancen
auf und haben ohnehin tendenziell bereits das Geflhl, ihre Interessen werden
nicht berlcksichtigt, selbst wenn sie partizipieren wirden. Das Gefuhl des Aus-
geschlossenseins wird zusatzlich durch populistische Akteure verstarkt. Diese
Entwicklung verstarkt die Polarisierung in der Gesellschaft und fuhrt zu innen-
politischen Spannungen.

Ob sich dieses dustere Zukunftsbild bewahrheiten wird, wissen wir nicht. Doch
mit Sicherheit zeigt es auf, welche zukinftige Demokratie wir nicht wollen. Bis im
Jahre 2050 verbleiben noch knapp 30 Jahre, in denen wir als Gesellschaft genau
diesen drohenden Entwicklungen aktiv entgegenwirken kénnen. Deshalb ist es
umso wichtiger, sich als Gesellschaft mit verschiedenen Zukiinften auseinander-
zusetzen. Mithilfe der Szenariotechnik kébnnen nicht nur negative Tendenzen of-
fengelegt, sondern auch praventive Massnahmen und wiinschenswerte (Gegen-)
Entwicklungen formuliert werden. Die in dieser Studie entstandenen Szenarien
zeigen bewusst Gegenentwirfe zu den oben genannten Tendenzen auf, ohne
die realen Einflisse zu ignorieren. Sie greifen auf, was von den Expertinnen und
Experten als wiinschenswerte (Gegen-)Entwicklungen formuliert wurde. Das Er-
gebnis sind somit drei Zukunftsszenarien fur eine (digitale) Demokratie im Jahr
2050, welche in drei verschiedenen, winschenswerten Welten angesiedelt sind.

Die spekulativen Artefakte transportieren Zukiinfte zurlick in die Gegenwart und
geben uns Einblicke in die dort vorherrschenden Verhaltnisse: Die Daumenregel
zeigt eine Welt, in der eine wachsende zivilgesellschaftliche Allianz namens
«Commonity» sich dem Ziel verschrieben hat, den Einfluss grosser Technologie-
oligopole zu brechen. Menschen sollten nicht mehr Ianger Datensubjekte sein,
an denen sich grosse Unternehmen bereichern konnen. Schliesslich versteht
Commonity das Internet als ein Allgemeingut (commons) und eine Gemein-
schaft (community). Commonity bietet alternative Plattformen an, wo Menschen
als souverane Individuen im digitalen Raum agieren kénnen. So wirft das Sze-
nario auch die Frage auf, wie wir in einer optimierten, durchalgorithmisierten
digitalen Welt Entscheidungen treffen. Offen bleibt die Frage, welche Rolle der
Staat gegentber global agierenden Technologieplattformen einnimmt und was
das fir die Zukunft der Demokratie bedeutet. Obliviscis geht der Frage nach, wie
wir der zunehmenden gesellschaftlichen Polarisierung und Radikalisierung ent-
gegenwirken kénnen. So befinden wir uns in einer Welt, in der die Demokratie
nicht von aussen, sondern von innen bedroht wird. Im obligatorischen Service Ci-
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toyenes, dem Nachfolgeprogramm der Schweizer Rekrutenschule, lernen junge
Erwachsene, wie Demokratie geht. Einerseits werden ihnen politische Bildung
und digitale Medienkompetenzen vermittelt, damit alle die gleichen Partizipati-
onschancen haben und alle von ihren Mitbestimmungsrechten effektiv Gebrauch
machen kénnen. Ausserdem sollen die Rekrutes den abhandengekommenen
Gemeinschaftssinn zuriickgewinnen, was langfristig die soziale Kohasion star-
ken sollte. Doch wieso sollte man nicht auch den technologischen Fortschritt fir
dieses Ziel nutzen? Koénnte eine bewusstseinsverandernde Pille die staatlichen
Bemihungen zur Wiederherstellung einer demokratischen Kultur gar obsolet
machen? Akte Mykorrhiza ist eine Sammlung von Beweisstlicken, welche im
Jahre 2050, nach der Annahme der «Vorlage zur Ausweitung des Rechtsstatus
Mykorrhiza» konfisziert wurde. Sie stammt aus einer Welt, in der eine umfas-
sende Partizipationskultur herrscht. Partizipation gehért zum Alltag. Die Frage,
wer Uberhaupt partizipieren darf, ist weder abhangig von der Staatsburgerschaft
noch vom Alter. Mithilfe digitaler Tools kénnen Blrgerinnen und Blrger unmittel-
barer und 6fters mitbestimmen. Das verandert Gesetzgebungsverfahren und die
damit verbundenen politischen Institutionen grundlegend. Alles geht nun ganz
schnell. Doch leidet darunter die Qualitédt der demokratischen Entscheide?

Unter der Annahme, dass selbst die beste aller mdglichen Welten nicht frei von
Ambivalenzen ist, gibt es auch in den entwickelten Szenarien Spannungsfel-
der. Die spekulativen Artefakte machen diese Ambivalenzen besonders sichtbar.
Dabei lassen die Szenarien bewusst offen, wie wir mit diesen Ambivalenzen
umgehen sollen. Schliesslich kann selbst eine gut 100-seitige Publikation nicht
endglltig beantworten, wie eine winschenswerte (digitale) Demokratie aus-
sieht. Diese Frage muss demokratisch und gesamtgesellschaftlich verhandelt
werden. In diesem Sinne kann dieses Projekt nicht ohne eine weitere Phase
gedacht werden, die mit dem Abschluss dieser Studie erst beginnt. Gerade die
Artefakte dienen als fahiges Vehikel, die noch offenen Fragen in einer breiten
Offentlichkeit zu thematisieren und die Szenarien weiterzuentwickeln. Insofern
ist dieses Projekt ein partizipatives Experiment, mit dem langfristigen Ziel, dass
mehr Menschen an der Gestaltung der digitalen Demokratie teilhaben kon-
nen. Den Auftakt dazu bietet die Ausstellung der Artefakte im Politforum Bern,
von April bis Oktober 2021.

Auch wenn viele Frage offenbleiben, so hat sich eines im Laufe des Prozesses
herauskristallisiert: Bildung, genauer politische Bildung, sowie Medien- und Di-
gitalkompetenzen sind entscheidende Gelingensbedingungen, um die Zukunft
der Demokratie in eine wiinschenswerte Richtung zu lenken. In allen Szenarien
spielen diese Faktoren direkt oder indirekt eine zentrale Rolle. Ausnahmslos alle
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Expertinnen und Experten, die an diesem Projekt mitgewirkt haben, sind sich
einig: Die zu vermittelnden Kompetenzen missen besser an die gegenwarti-
gen, sich standig verandernden Herausforderungen angepasst werden. Neue
IKT und das Navigieren im digitalen Raum erfordern ein verandertes Skill-Set,
auf das die Schule und andere Bildungsinstitutionen bisher nur unzureichend
reagiert haben. Die Ergebnisse dieser Studie kdnnen deshalb auch als Appell
an den Staat und die Politik verstanden werden, ihren Bildungsauftrag in diesem
Kontext aktiver wahrzunehmen und verstarkt in die Vermittlung der oben ge-
nannten Kompetenzen zu investieren.
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