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Kurzzusammenfassung: Mit zunehmender Reife der elektronischen Behordendienste
konnen diese nicht mehr nur auf Effizienz ausgerichtet sein, sondern auch das
Wohlbefinden der Burger starker berlcksichtigen. Da Wohlbefinden ein vielschichtiges
Konzept ist, stltzt sich diese laufende Forschungsarbeit auf Theorien aus der
Psychologie und der Mensch-Computer-Interaktion und untersucht, wie E-Government
das Wohlbefinden der Blrger auf individueller Ebene unterstltzen kann. Der Artikel gibt
einen Uberblick (iber relevante Theorien und Ansétze wie positive Psychologie, positive
Technologie, positives Design, positives Computing, existenzielle positive Psychologie,
positive kinstliche Intelligenz und grundlegende Bedurfnisse. Anhand dieser Theorien
werden dann verschiedene Aspekte untersucht, die zur Forderung des Wohlbefindens
der Burger genutzt werden konnen, wie z. B. hedonische und eudaimonische Ebenen,
Tugend, Sinn und Beziehungen, tiefgreifende existenzielle Fragen, personliche
Autonomie und andere grundlegende Bedurfnisse. Da die Beeinflussung des
Wohlbefindens der Burger ethische Bedenken aufwirft, pladiert dieser Artikel flr eine
ethische Nutzung positiver elektronischer Behérdendienste zur Forderung «florierende»
Burger und - durch die Berlcksichtigung von Beziehungen und Tugend - florierende
Gesellschaften. Durch die Integration interdisziplinarer Erkenntnisse und Einsichten
tragt diese Untersuchung zum wachsenden Wissensbestand Uber das Potenzial von E-
Government zur Steigerung des Wohlbefindens und zur Forderung einer positiveren und
ethischeren Nutzung von Technologie in der Gesellschaft bei.

1 Einflihrung

E-Government reift weiter [24], angetrieben von guten Absichten (z.B. effizientere
Verfahren/Erfullung der Erwartungen der Burger). Die erwarteten positiven Auswirkungen
sind jedoch nicht garantiert, und negative Auswirkungen auf das Wohlbefinden der
Burger sind moglich [24]. Selbst wenn niemand zuruckbleibt - aufgrund von Zugangs-
oder Qualifikationsdefiziten - ist die Technologie selbst wertneutral und gute Absichten
sind ein eher Warnsignal (siehe [10]).

Was bedeutet es zum Beispiel, in eine neue Stadt zu ziehen, wenn sich die Interaktion
andert - vom Gang zum physischen BlUro und der persdnlichen Begegnung mit
offentlichen Bediensteten und anderen Blrgern hin zum Klicken auf einen Abschicken-
Button in einem E-Government-Portal? Letzteres ist sehr effizient und effektiv, kann aber
auch zu mangelnder Verbundenheit/verstarkter Entfremdung flihren - mit entsprechend
negativen Folgen flr den Einzelnen und die Gemeinschaften (siehe z. B. [6]).

Wahrend also die Vorteile von E-Government auf der Hand liegen, sind ihre Auswirkungen
auf das Wohlbefinden der Bulrger weniger sicher [13]. Selbst Bewertungen der
Benutzerfreundlichkeit oder der Benutzererfahrung erfassen moglicherweise nicht das
Zusammenspiel verschiedener digitalisierter Dienste oder allmahliche, langfristige
Auswirkungen. Daruber hinaus geht der Einsatz von Technologie Uber bloBe Effizienz



hinaus und veradndert unsere Beziehungen zur Gesellschaft und die Bedeutung der
Staatsburgerschaft [19]. Wenn die Interaktionen mit der Regierung digital sind, wirft dies
Fragen Uber die Welt auf, in der wir leben wollen, und dariiber, was mit dem Wohlergehen
der Blrger gemeint ist.

Da die Vorstellungen vom Wohlbefinden in den verschiedenen Landern der Welt
unterschiedlich und eher subjektiv sind, gibt es keine allgemeingultige Definition des
Wohlbefindens [24]. Es lassen sich jedoch Bedingungen flr die Lebensqualitat
(Gesundheitszustand, Vereinbarkeit von Beruf und Privatleben, Bildung und
Qualifikationen, soziale Beziehungen, burgerschaftliches Engagement und
Regierungsfuhrung, Umweltqualitat, persdnliche Sicherheit, subjektives Wohlbefinden)
und materielle Bedingungen (Einkommen und Vermogen, Arbeitsplatze und Einkommen,
Wohnraum) sowie Anforderungen fur die Aufrechterhaltung des Wohlbefindens im Laufe
der Zeit (Natur-, Human-, Wirtschaftsund Sozialkapital, [16]) ermitteln.

Es gibt zwar Forschungsarbeiten zum Thema Staat und Wohlbefinden, aber es ist nur
wenig daruber bekannt, wie E-Government das Wohlbefinden der Burger unterstltzen
kann [13]. Studien, die den Zusammenhang zwischen E-Government und Wohlbefinden
untersuchen, befassen sich z. B. mit den Auswirkungen von E-Government auf die
Verringerung von  Korruption und die Verbesserung des Zugangs zur
Gesundheitsversorgung [13] oder mit den Auswirkungen auf die burgerliche/politische
Beteiligung, die Sicherheit/die digitale Sicherheit oder die veranderte Bereitstellung von
Waren und Dienstleistungen [24].

Diese Ansatze liefern zwar wertvolle Informationen dartuber, wie das Wohlbefinden der
Burgerinnen und Bdulrger verbessert werden kann, sie kdnnten jedoch von der
psychologischen Forschung uber das Wohlbefinden profitieren, insbesondere an der
Schnittstelle zwischen positiver Psychologie und Technologie sowie MenschComputer-
Interaktion (HCI) und UX-Design. Diese Anséatze befassen sich mit dem Wohlbefinden auf
individueller Ebene und koénnten Aufschluss darUber geben, wie der Einsatz von
Technologie im E-Government das Wohlbefinden der Blrger beeinflussen kann.

Um das Potenzial dieser Ansatze zu untersuchen, wird im Theoretischen Hintergrund (2)
ein kurzer Uberblick Uiber Ansétze gegeben, die in den E-Government-Kontext passen.
Diese werden dann in Befunde untersucht und auf ein Beispielszenario angewendet (3).
AnschlieBend wird der Ansatz diskutiert (4) und es werden vorlaufige Schlussfolgerungen
dieser laufenden Forschungsarbeit gezogen (5).

2 Theoretischer Hintergrund

Auf individueller Ebene umfasst das Wohlbefinden miteinander verbundene
Dimensionen der korperlichen, geistigen und sozialen Gesundheit und geht mit
dauerhaften psychischen, intellektuellen, physischen und sozialen Ressourcen einher
[14].

Generell wird zwischen objektivem Wohlbefinden (universelle BedUrfnisse wie
Erndhrung, Wasser, Wohnen, etc.) und subjektivem Wohlbefinden (individuelle



Einschatzung der Lebensqualitat, [8]) unterschieden. Letzteres kombiniert in der Regel
den Begriff des hedonischen Wohlbefindens (Glucksgefuhlim Alltag) mit dem Begriff des
evaluativen Wohlbefindens (Beurteilung der Lebenszufriedenheit). Neben dieser
hedonischen Sichtweise des gllicklich seins gibt es eine eudaimonische Sichtweise des
Wohlbefindens, die Uber das Streben nach Vergnlgen hinausgeht und sich - obwohl
weniger klar definiert - gewohnlich auf das positive Funktionieren konzentriert [12].
Zurlckgehend auf Aristoteles, statt eines angenehmen Lebens zielt es auf ein gut
gelebtes Leben und die Entfaltung des eigenen Potenzials ab [12]. Da der Mensch die
Vernunft einsetzt und gutes Denken gute Gewohnheiten (Tugenden, einschlieBlich des
Bedlrfnissees nach Exzellenz) entwickelt, besteht das Ziel des Menschen darin, ein
Leben in moralischer Exzellenz (Tugend) zu fuhren, und zwar durch die Austibung von
arete, der ErfUllung des eigenen Potenzials im Streben nach Tugenden, siehe [12]). In
vielen psychologischen Theorien des Wohlbefindens wird jedoch der Tugendaspekt der
Eudaimonie fallen gelassen, wodurch die aristotelische Philosophie der
Selbsttranszendenz  (Streben nach Tugend) auf die oft materialistische
Selbstverwirklichung (bestmogliche Nutzung des eigenen Potenzials fur die eigenen
Ziele, [12]) reduziert wird. Dennoch scheint eudaimonisches Verhalten hedonische
Effekte vorherzusagen [12] und ist ein wesentliches Element des Wohlbefindens.

In der Psychologie wurde das Wohlbefinden nach dem Zweiten Weltkrieg meist aus
einem ,,Krankheitsmodell“ des menschlichen Verhaltens heraus untersucht, das sich
auf die Behandlung von (psychischen) Krankheiten konzentrierte (siehe z. B. [20]). Die
Positive Psychologie war eine Wiedereinfihrung positiver Aspekte des menschlichen
Lebens in den Bereich der Psychologie und betont ,positive subjektive Erfahrungen,
positive individuelle Eigenschaften und positive Institutionen®, um ,,die Lebensqualitat
zu verbessern und den Pathologien vorzubeugen, die entstehen, wenn das Leben 6de
und sinnlos ist“ [23]. Seitdem haben weitere Entwicklungen, auch aus Disziplinen wie
HCI und UX Design, Aspekte identifiziert, die das Wohlbefinden beeinflussen. Auf der
Grundlage eines Uberblicks (iber ,,bestehende Bereiche der Technologie fir positives
Funktionieren und Wohlbefinden“ [14] und einer Auswahl von Theorien, die fur viele E-
Government-Szenarien vielversprechend erscheinen, zeigt Tabelle 1 Theorien und
Ansatze, die fur individuelles Wohlbefinden (gekennzeichnet durch hohe positive
Emotionen, Engagement, Bedeutung, positive Beziehungen, positive Leistungen, [22])
direkt relevant sind und im Schnittpunkt von E-Government und Wohlbefinden
angesiedelt werden kdnnen.

3 Befunde

Die unterschiedlichen, aber verwandten Ansatze (Tabelle 1) zeigen, wie Technologie
eingesetzt werden kann, um Uber die Benutzerfreundlichkeit und die Benutzererfahrung
hinauszugehen und das Wohlbefinden der Burger im Schnittpunkt von E-Government
und Wohlbefinden direkter anzusprechen.

Der hedonistische Aspekt ist in den meisten Ansatzen als positive Emotionen (PP),
hedonisches Niveau (PT), Vergnugen (PD), Gluck (EPP), Schonheit/Komfort (FN) prasent,
sogarin PC, wenn Autonomie als Ermdglichung von Vergnligen gesehen wird. Ein weiterer
eudaimonischer Aspekt wird mit Engagement/Erfallung und moglicherweise Sinn (PP),



der eudaimonischen Ebene (PT), Kompetenz (PC), Zweck (EPP),
Kompetenz/Wirkung/Zweck (FN) abgedeckt. In PD kann dieser Aspekt durch personliche
Bedeutung und insbesondere Tugend abgedeckt werden. Virtue selbst wird explizit von
PD abgedeckt, in PT erwahnt und ist, obwohl nicht explizitim PERMA-Modell von PP, der
Hauptschwerpunkt in ,,Character Strengths and Virtues® von PP (siehe [21], mit den
sechs Schlusseltugenden Weisheit und Wissen, Mut, Liebe und Menschlichkeit,
Gerechtigkeit, MaBigung, und Spiritualitdt und Transzendenz). lhre Einbeziehung hangt
auch von der verwendeten Definition von eudaimonia ab, ob sie auf die griechischen
Wurzeln zuruckgeht und auf Selbsttranszendenz abzielt oder auf die neuere
Selbstverwirklichung. Wahrend die Ansatze auf der individuellen Ebene angesiedelt sind,
werden soziale Aspekte durch Beziehungen (PP), sozialinterpersonelle Ebene (PT),
Beziehungen (PC), Zugehorigkeit (EPP) oder Gemeinschaft/Beziehungen/Anerkennung
(FN) abgedeckt.

Andere Theorien und Ansatze decken zusatzliche (Vor-)Bedingungen oder
Hygienefaktoren ab, z.B. korperliche Gesundheit, Mindset, Umgebung und
wirtschaftliche Sicherheit (PP mit PERMA+4, teilweise in FN) oder andere grundlegende
Bedurfnisse (FN). Weitere tiefgreifende Fragen, die fur das individuelle Wohlbefinden
eine Herausforderung darstellen, werden von EPP (ldentitat, Freiheit und Tod) abgedeckt,
wahrend PAI die Burger auf individueller Ebene anspricht, um ihr Wohlbefinden durch
personalisierte Erfahrungen zu unterstutzen.

Relevante Theorien und Ansatze und relevante Aspekte fur E-Government

Theorie/Ansatz Beschreibung Relevante Aspekte fiir E-
Government

Positive Konzentriert sich auf PERMA+4 adressieren: Positive

Psychologie (PP, z. optimales menschliches Emotionen (Gluck, Freude,

B.[9, 22, 23]) Funktionieren und Aufregung, Zufriedenheit, Stolz,
Wohlbefinden (z. B., [20, Ehrfurcht); Engagement (flow); Bez
23]). PERMA Model fur iehungen (Arbeit, familiar,
"authentic happiness" und romantisch,
Wohlbefinden ([22]), platonisch); Bedeutung (Zweck); Er
erweitert um vier zusatzliche rungenschaften (Erfolg und
Dimensionen Beherrschung) und Korperliche
als PERMA+4 (z. B. [9], Gesundheit,
ursprunglich far (Wachstum) Gedankengut,
Arbeitskontexte, erweitert, (Arbeit) Umwelt und Wirtschaftlic
passt es auch auf Burger). he Sicherheit.

Positive Basierend auf positiver Adresse (z. B., [2]) HL (positive und

Technologie (PT, z. Psychologie, angewandt auf angenehme Erfahrungen durch

B. [20]) Technologie ([2]), sensorische, vorubergehende
mit hedonischer Ebene (HL, emotionale
vergnugendes Zustande), EL (Unterstitzung von
Selbst), eudaimonische selbstverwirklichenden
Ebene (EL, wachsendes Erfahrungen durch

Selbst) und soziale & Selbstverwirklichung,



Theorie/Ansatz

Positive

Design (PD, z. B.
Positive Design
Framework, [8])

Positive
Computing (PC, z.
B.[3])

Beschreibung

interpersonale Ebene (SIL,
geteiltes Selbst). Zielist es,
persdnliches
Wachstum/Entwicklung
menschlicher Tugenden und
Starken zu fordern ([1]).

Unterstltzung des
menschlichen Florierens auf
individueller und
gemeinschaftlicher Ebene
als explizite, zentrale
Designentscheidung durch
Ermodglichung/Stimulierung
von Design flir

Tugend (moralisch gute
Person), Design fir
personliche

Bedeutung (Verfolgung
personlicher Ziele)

und Design fur

Vergniigen (Erfahrung
positiver Affekte).
Ganzheitliche Sichtweise,
die dringende Probleme
anspricht und ethische
Werte einbezieht.

Design und Entwicklung von
Technologien zur
Unterstltzung des
Wohlbefindens und des
menschlichen Potenzials
([3]) mit starken Wurzeln in
der Self-Determination
Theory, insbesondere

der basic needs

theory (Autonomie,
Kompetenz, Bezogenheit, z.
B. [5]). Zielt darauf ab, z. B.
Weisheit, Wohlbefinden,
geistiges Gleichgewicht,
Empathie und menschliches

Relevante Aspekte fiir E-
Government

Einfallsreichtum, Forderung von
Starken und Resilienz)

und SIL (Unterstutzung von sozialer
Integration und
Verbundenheit/Flrsorge flr andere
durch Erleichterung des
partizipativen
Informationsaustauschs).

Tugend unterstutzen/stimulieren
(idealisiertes menschliches
Verhalten, moralisch gut und von
Natur aus wertvoll, z. B.

[21]), personliche

Bedeutung (Ziele und
Bestrebungen, Sinn fur vergangene
Errungenschaften und Fortschritte,
Fokus auf Fahigkeiten)

und Vergniigen (positiver Affekt,
Fokus auf das Hier und Jetzt, frei
von Problemen) unter Verwendung
eines auf Mdglichkeiten
ausgerichteten Ansatzes (nicht nur
Probleme reduzieren, sondern
Exzellenz stimulieren), ausgewogen
und angepasst, mit aktiver
Beteiligung der Nutzer und
langfristiger Wirkung.

Adressierung der
Grundbedurfnisse, z. B.

[18]: Autonomie (z. B. nttzliche
Optionen und Wahlmaoglichkeiten,
Unterstltzung bei der Verfolgung
von Zielen/Werten, Vermeidung von
Druck oder
Einmischung/Unterbrechungen); K
ompetenz (z. B. den Blrgerinnen
und Burgern das Gefuhl geben,
fahig/effektiv zu sein oder besser zu
werden, einfache Nutzung);

und Bezogenheit (z. B. helfen,
erflllende Beziehungen zu
bilden/aufrechtzuerhalten, sich als
Teil einer Gemeinschaft zu fuhlen,



Theorie/Ansatz Beschreibung

Potenzial zu verbessern

([171).

Existential Positive Kombination der Positiven

Psychology (EPP, z. Psychologie (die sich auf

B., [27]) das konzentriert, was bei
den Menschen gut/richtig ist,
aber die dustere Realitat der
menschlichen Existenz
vernachlassigt) mit
der Existentiellen
Psychologie (die sich auf
diese dusteren Aspekte des
Lebens konzentriert, aber die
Lebensfreude
vernachlassigt), also
versucht, sowohl positive als
auch negative Aspekte zu
integrieren, um das Leben
besser zu machen ([27]).

Positive Kiinstliche Auf der Grundlage

Intelligenz (PAI, z. der Positiven

B. [4]) Psychologie sollte die
Entwicklung von Kl Uber
Nichtschadlichkeit
hinausgehen/aktiv wohltatig
sein (Wohlbefinden fordern).
Verwendet das PERMA-
Modell, argumentiert z. B.
fur personalisierte

Erfahrungen ([4]).
Fundamental Grundbediirfnisse sind
Needs (FN, z. B. universell, leiten sich nicht
Erweiterung der von anderen BedUrfnissen
Maslowschen ab, fuhren zu Wohlbefinden,

Bedurfnishierarchie, wenn sie erfullt sind/zu

Relevante Aspekte fiir E-
Government

anderen Menschen nahe zu
sein/verbunden zu sein,
Moglichkeiten zu helfen oder sich
helfen zu lassen).

Auseinandersetzung mit den
»Lultimativen Fragen der
menschlichen Existenz“ ([27],
Erweiterung friherer Arbeiten):

1. Identitat und die
Herausforderung,

ein authentisches Leben zu leben;
2. Gluck und die Rolle

des Unzufriedenheit (behindert die
Lebenszufriedenheit, ist aber
AnstoB fur personliches
Wachstum/soziale Reformen),

3. Bedeutung und das Risiko

der Sinnlosigkeit (z. B., Uber die in
[26] genannten Quellen),

4. Freiheit mit der Implikation
von Verantwortung fur
Entscheidungen,

5. Zugehorigkeit mit dem Risiko
von /solation und der Rolle

von Gemeinschaften, und

6. Tod und die Rolle von Tod-
Akzeptanz (Anstof3 fur
authentisches Leben).

Nutzt KI, um personalisierte
Erfahrungen zu schaffen, die an
individuelle
Geschmacker/Vorlieben,
psychologische
Eigenschaften/Werte und
wahrgenommene
Fahigkeiten/Potenziale angepasst
sind.

Adressierung

der Bedlirfnisse Autonomie,
Schonheit, Komfort, Gemeinschaft,
Kompetenz, Fitness, Wirkung,
Moral, Bedeutung, Anerkennung,



Theorie/Ansatz Beschreibung Relevante Aspekte fiir E-
Government

Desmet & Fokkinga Pathologie, wenn sie nicht  Verbundenheit, Sicherheit und
2020) erflllt sind, motivieren Stimulation ([7]), indem man sie
Verhalten in verschiedenen direkt befriedigt und sie nicht
Situationen, beeinflussen behindert/frustriert.
unterschiedliche
Verhaltensweisen ([7]).

Obwohl sie sich nicht vollig unterscheiden, tragt jeder Ansatz auch seine eigene
Perspektive zur Foérderung des Wohlbefindens auf individueller Ebene bei. PP bietet ein
kompaktes Rahmenwerk, das auf umfangreichen psychologischen Forschungen beruht.
PT zeigt, wie PP in technische Lésungen umgesetzt werden kann. PP kann den
Gestaltungsprozess leiten, indem es nicht nur die persdnliche Bedeutung und das
Vergnlgen betont, sondern auch die Tugend mit einem umfassenden Ansatz zur
Forderung von Exzellenz. Er betont auch die Bedeutung der Ausgewogenheit - nicht alle
Aspekte miussen in einem Design in gleichem MaBe abgedeckt werden. PC flgt
autonomy aus der Selbstbestimmungstheorie als wichtige Facette hinzu (auch in FN und
EPP). Besonders in einem Kontext wie E-Government, in dem viele Interaktionen nicht
freiwillig sind, kann es fur das Wohlbefinden von Vorteil sein, zumindest sinnvolle
Wahlmaoglichkeiten fur die Durchfuhrung der Interaktion anzubieten. EPP erweitert den
Blick auf die existentiellen Fragen, mit denen sich alle Blrger auseinandersetzen
mussen. PAl 6ffnet den sich derzeit rasch entwickelnden Bereich der kinstlichen
Intelligenz (insbesondere der generativen Kl) fur das Wohlbefinden. SchlieBlich konnen
grundlegende Bedurfnisse verwendet werden, um zu prifen, ob alle wichtigen Aspekte
des menschlichen Wohlbefindens abgedeckt sind.

Betrachtet man das einleitende Beispiel einer Person, die an eine neue Adresse umzieht,
so ware die wichtigste existentielle Frage (EPP) die Zugehorigkeit, insbesondere die Rolle
von Gemeinschaften (,,need for building authentic relationships and for belonging to a
supportive community, [27]). Dies wird auch durch fundamentale Bedurfnisse
unterstltzt, insbesondere durch das Bedurfnis nach Beziehung und Gemeinschaft (auch
in PP und PC und auf sozialer und interpersoneller Ebene in PT). Um ein florierendes
Leben zu ermoglichen, kdnnen die Blrger also dabei unterstitzt werden, sich mit einer
Gemeinschaft zu verbinden (z. B. durch Hinweise auf passende Vereinen, ,,BegriBern®,
die sie herumfuhren, ihnen helfen und ihnen die Mdglichkeit geben, anderen zu helfen,
siehe PC). In Bezug auf den Designprozess (PD) kdnnen Design fur Tugend (was ist gutes
Verhalten, das die Menschen in ihrer Stadt sehen wollen) und Design flr personliche
Bedeutung behandelt werden. Da es oft einen Grund fur einen Umzug gibt (z. B.
Arbeitsaufnahme/Studium/Familie, Ruhestand), konnen die Burger bei ihren Zielen
unterstutzt werden. Dies beruhrt auch die eudaimonische Ebene (PT, auch Leistungenin
PP, Kompetenz in PC), die das Wachstum der Person unterstltzt, wenn der Umzug als
Chance fur die persodnliche Entwicklung gesehen wird (auch der mdglichkeitsorientierte
Ansatz von PD). Ein Paradebeispiel ist der erste Umzug von Kindern von zu Hause weg,
aber auch spater im Leben, z. B. nach einer Scheidung oder im Ruhestand. Sowohl die
Selbstverwirklichung (die beste Person, die man sein kann, wenn man seine Ziele
anstrebt) als auch die Selbsttranszendenz (das Streben nach Tugenden) kdnnen



unterstutzt werden (z. B. durch Kontakte zu Gleichgesinnten, Bildungsmoglichkeiten
oder andere Mdglichkeiten, einen Beitrag zur Gemeinschaft zu leisten, z. B. Uber
Nachbarschaftshilfe-Websites [25]). Andere Bedirfnisse, die angesprochen werden
konnten, sind z. B. die Sicherheit (FN). Da die Grunde, Ziele und Situationen der
Menschen, die umziehen, unterschiedlich sind, einschlieBlich der Frage, ob die Person
nur Uber die StraBe zieht oder aus einem anderen Land/einer anderen Kultur kommt,
kann positive Kl zusatzlich genutzt werden, um die Interaktionen in groBem Umfang zu
personalisieren (z. B. Uber einen KI-Chatbot). Die Interaktion selbst sollte nicht nur
benutzbar, sondern auch angenehm sein, um auch die hedonischen Aspekte zu
berlcksichtigen (PP, PT, PD, EPP, FN). SchlieBlich muss die Autonomie gewahrt werden
(PC, FN, EPP). Dies sind Vorschlage und Angebote - einschlieBlich der Frage, ob die
Person Uberhaupt Vorschlage erhalten mochte.

Das vorliegende Beispiel ist eine Moglichkeit, das Wohlbefinden der Burger bei einem
haufigen Lebensereignis zu unterstutzen. Der spezifische Fokus andert sich je nach
Lebensereignis (z. B. bei Arbeitslosigkeit wird die Frage nach der Identitat relevanter) und
der Ausgereiftheit des Dienstes (z.B. Information, Interaktion oder proaktiv).

4 Diskussion

Betrachtet man die Forschung aus den Bereichen Psychologie, HCl und UX-Design (siehe
Tabelle 1 und Ergebnisse), so zeigen diese kombinierten Ansatze Wege auf, um das
Wohlbefinden der Burger zu unterstltzen, wenn Technologie im E-Government
eingesetzt wird. Sie kdnnen flr ein wachstumsorientiertes Mindset genutzt werden, um
nicht nur Probleme zu lésen, sondern auch exzellente Leistungen zu férdern, und heben
Aspekte hervor, die zu berucksichtigen sind. Werden beispielsweise die Bedlrfnisse und
relevanten Faktoren fur das Wohlbefinden unterstutzt, z. B. die hedonische und
eudaimonische Ebene (einschlieBlich Tugend), Sinn und Beziehungen sowie die
persdnliche Autonomie und die anderen Grundbedirfnisse? Wenn ja, wirde sich E-
Government von bloBer Effizienz und Problemreduzierung zu positivem E-Government
wandeln, das das Wohlbefinden des Einzelnen aktiv unterstutzt.

In Anlehnung an gangige Definitionen von E-Government (z. B. [13]) lautet eine
Arbeitsdefinition von positivem E-Government daher wie folgt: Der Einsatz von IKT, um
das Wohlergehen der Beteiligten (z. B. Blrger, Unternehmen, andere Behorden) mit
staatlichen Informationen und Dienstleistungen auf freiwilliger Basis zu untersttzen.

Die wichtigste offene Frage ist, wie gut sich positive E-GovernmentAnwendungen
entwickeln lassen. Wahrend es einzelne Entwicklungen gibt, die spezifische Ansatze
verwenden (z.B. im Bereich der positiven Technologie), sind E-Government-
Anwendungen, die alle Aspekte in Tabelle 1 berlcksichtigen, noch zu entwickeln. Das
Szenario des Umzugs zu einer neuen Adresse deutet auf ihr Potenzial hin, aber es bedarf
der tatsachlichen Umsetzung, um zu priufen, ob sie akzeptiert werden und das
Wohlbefinden der Burger wirklich verbessern.

Wenn E-Government in der Entwicklung positiv betrachtet wird, kann es auch ein
Gegengewicht zur zunehmenden Kontrolle durch die Technik bilden. In der



Regierungsburokratie besteht die Gefahr, dass Befughisse an Computer abgegeben
werden (siehe [19]). Dieses Risiko nimmt angesichts der Macht der (generativen)
kinstlichen Intelligenz und der Kl-gestltzten Entscheidungsunterstitzungssysteme zu,
trotz der Versuche, dies gesetzlich zu regeln. Die Vermeidung eines problemldésenden
Effizienzdenkens durch die Konzentration auf die Férderung von Exzellenz oder positiven
Werten konnte diese zunehmende Machtverschiebung verhindern.

Der Schwerpunkt der Theorien und Ansatze liegt auf der individuellen Ebene, es handelt
sich also um einen individualistischen und nicht um einen kollektivistischen Ansatz. Der
Idee eines florierenden Individuums schlieBt jedoch Beziehungen, Verbundenheit oder
Gemeinschaft ein und nicht nur Hedonismus. Folglich handelt es sich bei der
Betrachtung der individuellen Ebene nicht um ein atomisiertes Individuum (siehe z. B.
[6]), sondern um ein in die Gemeinschaft integriertes Individuum mit erfullenden
Beziehungen. Es sind jedoch auch andere Perspektiven moglich, z. B. die Konzentration
auf florierende Familien oder Gemeinschaften (dhnlich wie bei der Blrgerbeteiligung zur
Verbesserung von Gemeinschaften). Eine Familie oder Gemeinschaft ist zwar groBer als
ihre Individuen, aber sie besteht aus Individuen, wahrend das Gegenteil nicht zutrifft.
Daherwurde in einem ersten Schritt diese Perspektive gewahlt, um psychologische, HCI-
und Design-Theorien tber die Uberschneidung von E-Government und Wohlbefinden zu
untersuchen, wobei Familien und Gemeinschaften flur klinftige Forschungen vorbehalten
bleiben. Ebenso lag der Schwerpunkt auf E-Government und Blrgern. ZukUnftige
Arbeiten sollten E-Government innerhalb der 6ffentlichen Verwaltung und in Beziehung
zu Unternehmen betrachten.

Aus Platz- und Umfangsgrinden konnte nur eine Auswahl der bestehenden Theorien und
Ansatze untersucht werden. Andere Theorien oder Rahmenmodelle kdnnten ebenfalls
relevant sein oder mehr Licht auf einzelne Aspekte werfen (z. B. in Bezug auf das
Framework of Meaning in Interaction [15]) und detailliertere Gestaltungsempfehlungen
ermoglichen. Auch das Beispiel des Umzugs an eine neue Adresse ist eher abstrakt.
Zukunftige Arbeiten kdnnen die Szenarien tiefergehend, in verschiedenen Graden der
Serviceausgereiftheit und mit verschiedenen Arten von Technologie (einschlieBlich
generativer KlI, VR/AR usw.) untersuchen. Sie kann auch die Rolle der Regierung selbstim
Leben der Burger hinterfragen.

Jeder Versuch, das Wohlergehen der Blrger zu beeinflussen, wirft ethische Fragen auf,
ganz gleich, welche Absichten damit verfolgt werden (siehe auch [2]). Ein zentrales
Element der Selbstbestimmungstheorie ([5], PC) und der Grundbedurfnisse [7] ist die
Autonomie. Zwar muss die Freiheit mit Verantwortung in Einklang gebracht werden (EVP,
siehe [27]), doch muss darauf geachtet werden, dass ein paternalistischer Ansatz
vermieden wird, der die persdnliche Autonomie und Freiheit untergrabt. Ethik wirkt sich
auch auf die zugrundeliegenden Werte aus, insbesondere wenn Tugenden unterstitzt
werden. Selbst wenn die Tugenden dhnlich sind, kann ihre konkrete Ausgestaltungin den
einzelnen Landern unterschiedlich sein. Die Theorien in Tabelle 1 stammen aus
westlichen demokratischen Gesellschaften und lassen sich moglicherweise nicht gut
auf andere Gesellschaften oder Regierungsformen ubertragen. Wenn die Mechanismen
fur das Wohlbefinden zuganglich gemacht werden, kdnnen sie nicht nur zur Steigerung
des Wohlbefindens eingesetzt werden, sondern auch zur Verringerung des



Wohlbefindens oder zur Unterstitzung eines Konzepts des Wohlbefindens, mit dem
einzelne Burger nicht einverstanden sind. In ahnlicher Weise kdénnen die tieferen
existenziellen Fragen anders angegangen oder sogar pervertiert werden. So kann
beispielsweise die ldentitat durch die Indoktrination in eine ldeologie untergraben
werden, die Bedeutung durch die Behandlung der Burger als Mittel zum Zweck, oder die
Freiheit durch die Einschrankung der Wahlmoglichkeiten oder die Entfernung der
persodnlichen Verantwortung. Daher mussen alle Versuche, das Wohlergehen der Blrger
zu beeinflussen, transparent sein und auf einer informierten Zustimmung beruhen. Nicht
mitzumachen ist immer eine gultige Entscheidung. Value sensitive design kdnnte ein
nutzlicher Ansatz sein (z. B. [11]). Was ein lebenswertes Leben ist, muss schlieBlich jeder
Burger fur sich selbst entscheiden. Ein positives E-Government wirft daher grundlegende
Fragen Uber die Welt auf, in der die Burger leben wollen - als Individuen, als Teil einer
Gemeinschaft und auf gesellschaftlicher Ebene. Wenn diese Fragen bei der Konzeption
und Entwicklung berlcksichtigt werden, werden sie deutlich und kdénnen diskutiert
werden.

SchlieBlich mag die Beschaftigung mit dem Wohlbefinden und der menschlichen
Entfaltung im E-Government angesichts der Probleme bei der Umsetzung von E-
Government im Allgemeinen (z. B. die Herausforderung, riesige Aktenberge zu
digitalisieren) frivol erscheinen. Bei positivem E-Government geht es jedoch nicht nurum
einfaches glicklich sein oder Vergniugen, sondern auch um die Bereiche, die flr ein
sinnvolles Leben am wichtigsten sind. Wenn E-Government Uber Effizienz hinausgeht
und dazu genutzt wird, Prozesse zu Uberdenken und die Bemuhungen auf die Bereiche
zu konzentrieren, die am wichtigsten sind, kann positives E-Government aufzeigen, wie
sie so gestaltet werden kdnnen, dass sie das Wohlbefinden des Einzelnen férdern. Die
Betrachtung von E-Government mit einem positiven Blickwinkel wirde Entwicklern und
der offentlichen Verwaltung auch etwas Sinnvolles zum Anstreben bieten, das Uber reine
Effizienz hinausgeht.

5 Vorlaufige Schlussfolgerungen

E-Government bewegt sich von der analogen zur digitalen Welt, von der Effizienz zur
besseren Erfullung der Bedulrfnisse der Burger. Grundlegend flr das Eingehen auf die
BeduUrfnisse der Burger ist ihr Wohlbefinden. Theorien und Ansatze aus den Bereichen
Psychologie, HCI und UX-Design geben Aufschluss dariber, was zum individuellen
Wohlbefinden beitragt und wie es unterstltzt oder gestaltet werden kann. Wenn E-
Government diese Ansatze als positives E-Government aufgreift, kann es die Burger
unterstltzen, indem es sich nicht nur Probleme verringert, sondern ihr Wohlbefinden und
ihre Entfaltung auf freiwilliger Basis aktiv fordert.

Dieser Ansatz geht Uber die Benutzerfreundlichkeit oder die Benutzererfahrung hinaus,
die fur das Wohlbefinden notwendig, aber nicht ausreichend sind. Es geht darum, was
den einzelnen Burger in die Lage versetzt, sich im Leben zu entfalten und dies zu
ermoglichen - oder zumindest kein Hindernis daflr zu sein.

Auch wenn ein positiver E-Government-Ansatz naiv oder pollyannaistisch erscheinen
mag, ist er zutiefst humanistisch. Er strebt nach dem Besten im Menschen und in der



menschlichen Natur (Tugend) und fordert das personliche Wachstum, das Florieren des
Einzelnen und damit - Uber die sozialen/gemeinschaftlichen Aspekte und die Tugend -
auch einer florierenden Gesellschaft.
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