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CTS//history

2019

Gründung CTS

1.Call-Runde

2020

Beginn Calls über 
Antragsseite

03

2021

Strukturelle 
Verbesserungen

Ausbau Prozesse & 
Zusammenarbeit

2022

•Verstätigung der Mandate in 
CTS//sites

•Etablierung intern & extern 
(OeAD, EULiST, EFA,  etc.)

Zukunft
Selbständige CTS-

Organisation existent & 
aktiv

02
04

Auslauf 
Finanzierung 
BMBWF

Heute

Neue Zusammenarbeiten

2017

01

2024 2025 ff.

06

05

03.07.2023 // 2

2023

Vereinsgründung
Finanzierungssicherung

07

Q4



CTS//facts

2019 gegründet 6 Mitarbeiter:innen
Fachbereich an der TU Wien

26 Kickstarter-Projekte
+ 65 gefördert Stellen

vom BMBWF gefördert
(bis Ende 2024)
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Interdisziplinarität,
Wissenschaft, Bildung, Gesellschaft

7 Circles im Aufbau

Wissen(schaft),
Netzwerke, 

Partnerschaften

4 Häuser Multidisziplinäre 
Expertise x 4

https://cts.wien/projects
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CTS//roadmap

2023 2024 2025

Selbsttragende 
Organisation

CTS//products 
ausbauen

CTS//sites 
ausbauen

Finanzierung stabilisieren & 
ausbauen

Vereinsgründung

Gesellschaftl. 
Wechselwirkung

Hackathons Summer/Winter 
Schools

Design Thinking Workshops

Digitalisierungs-Roadmaps für Hochschulen

Change Management – nach außen

Change Management – nach innen

Wissenschaftskommunikation Erweiterung des Wirkungsraums

Interdisziplinarität



Gesellschaft

Gesellschaft

Ge
se

lls
ch

af
t Gesellschaft

CTS//space
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CTS//circles

//CTS //C!S

Industry & 
Economy

Ethics

COMMUNITY

Gender & 
Technology

InnovationDidactics

Existent     
im Aufbau

CTS//circle.didactics

CTS//circle.innovation

CTS//circle.computerScience

CTS//circle.community

CTS//circle.industry
CTS//circle.ethics

CTS//circle.gender
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CTS//network
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https://www.wwtf.at/
https://oead.at/de/


CTS//projects - Einblicke

Den Anfang macht:
Storytelling by students!



STORYTELLING 
BY STUDENTS



MOTIVATION

� CTS Projekt für hochschulübergreifenden Austausch über:
� Studienbeginn
� Leben an der Hochschule
� Zurechtfinden in einer neuen Lebenssituation

� Niederschwellig – VON Studierenden FÜR Studierende & Schüler:innen!

� Schlüsselelemente: Partizipation, Authentizität, Kommunikation auf Augenhöhe

� Multimediale & formfreie Inhalte: Audio, Video, Text jeder Länge und Art

� Geringe Supervision durch das CTS



PROJEKTWERDEGANG

� Projektdauer: Februar bis Juni 2023

� Projektteam: 3 Studierende (jeweils TU Wien, FH Campus Wien, FH Technikum)

� Kooperation mit Norbert Fiala & Studierenden zur Erstellung von Videoinhalten

� Nach Projektabschluss: Fortbestehen der Webseite, Akquise neuer Studierender 
über Fachschaften, Marketing-Abteilungen & an Schulen

22.06.23



WEBSEITENINHALTE

� Webseite: https://storytelling.cts.wien/

22.06.23

https://storytelling.cts.wien/


Lectures for future 
2nd level
CTS-Projekt 2020-2021

future.lab Research Center, TU Wien
Koordinationsteam, Lectures for future



Lectures for Future – 2nd level Bildquelle: Fridays for Future, eine von Jugendlichen organisierte soziale Bewegung 
als global gefu!hrter Klimastreik, Quelle: https://fridaysforfuture.org/, 30.11.2021.



! “Scientists for Future” solidarisieren sich mit “Fridays for Future” 
und geben Einblick in aktuelle Forschungsaktivitäten im Kontext
von Klimakrise und nachhaltiger Entwicklung

! Kursprogramm startet im Wintersemester 2019, 
organisiert von 4 Universitäten in Wien

! Idee einer rotierenden Gesamtkoordination: 
2019 BOKU > 2020 TU Wien > ...

! Idee einer begleitenden Evaluierung
! Idee einer strategischen Weiterentwicklung

Lectures for Future in Österreich

Lectures for Future – 2nd level !"#$%&'##'( )*+(,+-'( (./0 &(1'(23,04563778"9":;<"$.=6;+<;&1&<':"678"9"7>+<5+<.1'?@$'(A1=B,CD:DE:CDCFG
0456377.1:6/"'(A616H;&1&<':+<I7B,CD:DE:CDCFG,0456377.1:6/"'(A616H;&1&<':+<I7#'/1&<'67B,CD:DJ:CDCK:



! Strategische Weiterentwicklung
! Begleitende Evaluierung mit Koordinator*innen, 

Kursteilnehmenden und Vortragenden
! Co-Reflexion im österreichweiten Koordinationsteam
! Sichtbarmachung

Lectures for Future – 2nd level

Lectures for Future – 2nd level !"#$%&'##'( )*+(,+-'( (./0 &(1'(23,04563778"9":;<"$.=6;+<;&1&<':"678"9"7>+<5+<.1'?@$'(A1=B,CD:DE:CDCFG
0456377.1:6/"'(A616H;&1&<':+<I7B,CD:DE:CDCFG,0456377.1:6/"'(A616H;&1&<':+<I7#'/1&<'67B,CD:DJ:CDCK:



Lectures for Future – 2nd level

Participants of Lectures for Future 2019-2022



! Seit 4 Jahren geben “Scientists for Future” und 
Partner*innen Einblick in aktuelle Forschungs-
aktivitäten im Kontext von Klimakrise und 
nachhaltiger Entwicklung (= 8 Semester)

! Kooperation von bereits 13 österreichischen Hochschulen, Vorträge
von verschiedensten Forschungseinrichtungen

! Gesamtkoordination rotierend: 2019 BOKU > 2020 TU Wien > 2021 Die 
Angewandte > 2022 AAU Klagenfurt > 2023  …

! Eigene Website mit aktuellem Programm und Rückblick https://www.l4f.at/ 
! TU Wien, Forschung: Innovationslabor, JPI Urban Europe, ACRP etc.

Lectures for Future heute



Lectures for Future – 2nd level



Lectures for Future – 2nd level



Lectures for Future – 2nd level



BUG

Blocked Under 
Ground



Projektgeschichte
:-)

2022
Ideenstart

2023
Projektstart

22.06.2023

2023
Projektende



Projektbeschreibung

Für dieses Forschungsprojekt ist ein zu entwickelndes Audiogame
vorgesehen, das gemeinsam mit 3D-Hörspiel und Audiowalk ein
crossmediales Hörspieldrama bildet. Die Handlung wird aus drei
Perspektiven in ihrer spezi¿schen medialen Form erzählt. Das Audiogame
übernimmt die Zwischenraum-Perspektive. In diesem Audiogame sollen
Spieler:innen in einem Tauchboot durch das überÀutete U-Bahnnetz einer
Großstadt navigieren, um eingeschlossene Menschen zu retten.
Umgebungsgeräusche liefern die notwendigen Informationen zur
Navigation. Diese extreme Raumerfahrung vermittelt eine Enge und soziale
Isolation von der Außenwelt. lm Rahmen dieses Projektes werden die
räumlichen Inszenierungsmöglichkeiten in der Radiokunst erforscht.



Projektziele

Ein fertig entwickeltes Audiogame, das zum Explorieren dreidimensionaler 
Hörräume designed wurde (funktionelles Kriterium).

Eine bestmögliche und evaluierte User Experience, die Rücksicht auf 
räumliche Wahrnehmung, Orientierung und Navigation in einem Audiogame 
legt (Designkriterium).

Ein Audiogamedesign, das die Möglichkeit der vollständigen lmmersion des 
Spielenden in die Gesamthandlung des crossmedialen Dramas ermöglicht.

Ein strukturiertes Lesson-learned über das Gesamtprojekt unter dem 
Gesichtspunkt Best Practices von Audiogames in crossmedialen 
Hörspieldramen.



Interface Design

Touchbuttons an den 
Ecken des 
Mobilgerätes für
direkte Interaktion
mit Instrumenten.

Touchbereiche
(dargestellt durch
Pfeile) für die 
Steuerung des U-
Boots.



Level Design

Stahlbeton verhindert 
die Kommunikation 
mit der Außenwelt.

An den Punkten 1 und 
2 werden Aufnahmen 
eingespielt.



Level Design

Einstürze verhindern 
das Weiterkommen 
und erfordern 
Sprengungen.

Hohlräume bieten 
extra-Inhalte und 
vertiefen die 
Spielerfahrung.



Level Design

Komplexere Levels 
erhöhen den Grad an 
erforderter 
Exploration.

Symmetrie wiederum 
vereinfacht das Level.





Next Steps

Fertigstellen eines spielbaren Prototypens zur ersten Evaluation 
im Verwandten und Bekanntenkreis

Einarbeiten des Feedbacks + Sound Design finish

Usability-Test im Rahmen von LVs und im Usability-Labor an der 
FHTW

evtl. bei ORF nachfragen wegen Ausstrahlung und Werbung -



BUG

Blocked Under 
Ground



Skill-sharing for young people with 
disabilities //
Kompetenzweitergabe jugendlicher 
und junger Erwachsener mit 
Behinderung 
+LOGD�7HOOLR÷OX, Gerfried Mikusch, Volodymyr Tretyak
Institute of Visual Computing & Human-Centered Technology, Research Unit Artifact-
based Computing and User Research 

Elisabeth Haslinger-Baumann, Theresa Galanos
FH Campus Wien, Competence Center for Applied Nursing Research

David Rückel, Elisabeth Wölfel
FH Technikum Wien, Digital Enterprise and User Experience

(01/ 2022 - 06/ 2022 )



Best Practice 
Projekte



Recherche



Einige Ergebnisse (1/2)

• Herausforderungen bei der Aneignung digitaler Kompetenzen
• Unzureichende Berücksichtigung der technischen Hilfsmittel (wie 

Assistenzsysteme, Apps, Social Media Plattformen) bei dieser Zielgruppe
• Problem in den Bereichen Bildung, tägliches Leben, Integration, 

Beschäftigung ÆWeiterbildung/Schulung zur Medienkompetenz bzw. inkl. 
Medienbildung in Schulen/Kindergärten notwendig

• Digitale Inklusion und Partizipation
• Empowerment sehr wichtig, Accessibility schaffen, Isolation verhindern
• Gestaltung städtischer Dienstleistungen anpassen
• Communities generieren und digital vernetzen, Interventionen dort 

integrieren



Einige Ergebnisse (2/2)

• Eingliederung und Beschäftigung
• Plattformgestützte Arbeit erleichtern, Möglichkeiten des digitalen 

Unternehmertuns und des elektonischen Handels nutzen
• Informationen im Internet barrierefreier gestalten
• Soziale Interaktion und Kommunikation im Team mit Interventionen und 

Betreuung verbessern
• Kunst und Kreativität

• Kunst aktiv verwenden, ein Gefühl der Zugehörigkeit zu einer 
Kunstgemeinschaft und Verbindungen zu einem Ort und Freundschaften mit 
Gleichaltrigen schaffen Æ Programme als Kunst und nicht als 
Behindertenprojekte betrachten

• Serious Games bzw. digitale Game-Based Learning-Ansätze fürs Lernen 
einsetzen: Lernmotivation, Selbstwirksamkeit, Selbstvertrauen, Spaß am 
Lernen, Begeisterung, Gelassenheit, Engagement …



Persona



Lösungsraum



Forschungsfragen
• Auf welche Weise können Kompetenzen, insbesondere digitale Kompetenzen, 

von Jugendlichen und jungen Erwachsenen mit Behinderungen gefördert 
werden, insbesondere im Hinblick auf ihre Fähigkeiten, diese zu erwerben, auf 
sie zu reflektieren und sie gezielt weiterzugeben - an eine noch zu 
bestimmende Zielgruppe, die davon profitieren kann?

• Wie kann diese Förderung durch Einbeziehung des sozialen und beruflichen 
Umfelds von Jugendlichen und jungen Erwachsenen mit Behinderungen 
unterstützt werden?

• Welche Anforderungen müssen ein digitales Angebot und seine Medien und 
Interaktionen erfüllen, um die identifizierten Förderaspekte zu integrieren und 
zu unterstützen?

8



Gerfried Mikusch 
gerfried.mikusch@tuwien.ac.at

Supporting environmental awareness 
through urban data sensors



Gerfried Mikusch, gerfried.mikusch@tuwien.ac.at
2

Supporting environmental awareness through urban data sensors.

Resulting

categories

Best practices



Gerfried Mikusch, gerfried.mikusch@tuwien.ac.at
3

Supporting environmental awareness through urban data sensors.

Smartcitizen.me
Project driven by Fab Lab Barcelona.
Well documented project with extensive developer support.
User friendly data platform with clear data presentation.

Citizen science 
and 


DIY-projects

Best practice



Gerfried Mikusch, gerfried.mikusch@tuwien.ac.at
4

Supporting environmental awareness through urban data sensors.

Expert 
interviews

Citizen participation is a promising approach for getting tight 
networks and supporting awareness.

Administration requires a certain degree of quality, validity and trust 
in data.

Administrative processes are not designed for citizen participation (yet).



Future  steps Investigating context-oriented design of environmental sensors in 
participatory processes.

Investigating awareness support of a sustainable lifestyle by applying 
context-oriented environmental sensors.

Identifying potentials of the utilization of dense sensor networks by 
authorities, city planners and decision-makers.

Gerfried Mikusch, gerfried.mikusch@tuwien.ac.at



Events
CTS//forum.alpbach.2022
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https://www.alpbach.org/de


Events
CTS//ak.hackathon.2022
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Hackathon der Vielen

Augustin - Taking back the streets

radar – Raus 
aus der Armut 

AnPACKen

Eine Straßenzeitung in Pandemie und digitalem 
Zeitalter?

Organisierung 
un(ter)doku-
mentierter
Paketzusteller:
innen

Selbstorganisierung von 
Menschen mit Armuts- und 
Ausgrenzungserfahrungen



Events
CTS//TUA.summer.school – Sustainable Futures

03.07.2023 // 3https://cts.wien/media/tua_x_cts_summerschool/



CTS//more

Weitere Infos &
Updates auf unserer
Website!

https://cts.wien/ 
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https://cts.wien/


Contact

Looking forward to hearing from you!

Dr. DI Anna Franzkowiak (Organisatorische Leitung)
Assoc.Prof. Dr. DI Hilda 7HOOLR÷OX (Akademische Leitung)

Center for Technology & Society
Gußhausstraße 27-29, 1040 Wien, Austria

T: +43 1 58801 406617
T: +43 1 58801 193405

https://cts.wien
anna.franzkowiak@cts.wien
hilda.tellioglu@cts.wien

Kontakt

Wir freuen uns, von Ihnen zu hören!

https://cts.wien/
mailto:anna.franzkowiak@cts.wien
mailto:hilda.tellioglu@cts.wien
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