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Abstract

Die systemisch-konstruktivistische Per-
spektive auf Organisationsprozesse im

Ul-Design-Umfeld bietet zahlreiche An-
sétze, wie usability professionals Orga-
nisationsentwicklung ,von unten“ betrei-
ben kdnnen.

10 Einfihrung: Ul Design — die sys-
temische Perspektive

e _Meine Entwickler begreifen es ein-
fach nicht®.

e  Das wollte der Vorstand so haben.”

e ,Tolles Produkt, tolle Testergebnis-
se, aber der Kunde setzt’s nicht
ein.”

e Wir wollten die Uls harmonisieren,
aber das Projekt wurde dann einge-
stellt”.

Satze dieser Art kennt jeder, der im Ul-
Umfeld arbeitet — und hat sie vielleicht
selbst schon gesprochen. Der Hinter-
grund solcher Aussagen ist, dass man
als Designer zwar den expliziten An-
spruch und Auftrag hat, ein Produkt zu
pragen, dies aber faktisch nie zu 100%
erreicht.

Aus systemischer Sicht ist dieser Um-
stand alles andere als Uberraschend.
Produktdesign steht immer in einem
hochkomplexen Spannungsfeld zwi-
schen Anforderungen des Benutzers
sowie Anforderungen aus der Benut-
zungssituation, Marktchancen, Kosten-
druck, technischer Machbarkeit, Wieder-
verwendbarkeit, Wartbarkeit und zahl-
reichen weiteren ,barkeiten“. Jeder die-
ser Faktoren wird typischerweise durch
Menschen reprasentiert, die miteinander
ein hochkomplexes soziales System

Der vorliegende Beitrag gibt einen
kurzen Abril3 dieser Perspektive und
zeigt Mdglichkeiten und Grenzen des
systemischen Coachings von und
durch Usability Professionals auf

bilden, das oft sogar formale Organisa-
tionsgrenzen Uberschreitet, durch-
dringt oder selber schafft.

Dabei ist dieses System nicht gottge-
geben oder gar notwendigerweise
stabil. Im Gegenteil, wie Deborah
Mayhew ausfiihrt (1999, 2002), wird
Usability Engineering oft gerade nach
einem ,high visibility desaster* nachge-
fragt — einer Situation hoher Peinlich-
keit durch ein katastrophal unbenutz-
bares Produkt. Typisch ist die Beauf-
tragung von Usability-Spezialisten
dort, wo ein Produkt negatives Kun-
denfeedback erhalt, ein Nachfolgepro-
dukt fur ein derart mangelhaftes Pro-
dukt entstehen soll, oder bei einem
strategischen Produkt das Risiko von
Usability-Peinlichkeiten minimiert wer-
den soll.

All diese Situationen sind organisati-
onspsychologische Krisensituationen.
Will der Usability Professional die da-
mit verbundenen Chancen nutzen, den
Reifegrad (capability maturity level)
seiner Organisation bezuglich benut-
zerzentrierten Designs (Nielsen 2006a,
2006b, Van Tyne 2009) zu heben, wird
er bzw. sie als Organisationsentwickler
tatig — in der Regel jedoch, ohne dafur
ein formales Mandat zu haben. Hier
bietet der systemisch-
konstruktivistische Ansatz vielfaltige
Ansétze, um in einer solchen Situation
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erfolgreich zu sein — und um sie uber-
haupt zu begreifen.

11 Autopoietische Systeme

Aus systemisch-konstruktivistischer
Sicht sind soziale Systeme autopoie-
tisch, d.h. selbstgestaltend. Nach Matu-
rana und Varela (1990) ist ein kenn-
zeichnendes Merkmal biologischer Sys-
teme (der Systembegriff wird hier rekur-
siv verwendet, d.h. bezeichnet sowohl
Gruppen als auch Individuen), dass sie
sich bestandig im Austausch mit ihrer
Umwelt selbst aktualisieren und tber
diesen Austausch definieren. Wahrneh-
mung ist in diesem Konzept ein Prozess
der ,Strukturellen Kopplung“ des Sys-
tems mit seiner Umwelt, der vor allem
durch Interaktion mit ebendieser Umwelt
entsteht. Realitat ist demnach keine
feste GroRRe, sondern entsteht durch
Interaktion des Systems mit einer Au-
RBenwelt, als eine Konstruktion des Indi-
viduums, mit der Ereignisse vorhersag-
bar und verstandlich gemacht werden
kénnen.

Diese Auffassung hat weitreichende
Konsequenzen beziglich der Konzeptu-
alisierung sozialer Systeme; insbeson-
dere leuchten gewisse aus dem Alltags-
verstandnis bekannte Phdnomene un-
mittelbar ein.
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1.2 Nichtsteuerbarkeit

Soziale Systeme, und damit auch
die Individuen, die sie konstituieren, sind
autonom. Sie entscheiden selbst auf-
grund ihrer Sicht der Realitéat, was in
einer gegebenen Situation zu tun und zu
lassen ist. Innerhalb dieser Sicht kann
davon ausgegangen werden, dass sol-
che Entscheidungen immer rational und
Lrichtig” sind. Will man das System steu-
ern, so kann man zwar z.B. Beloh-
nungsanreize und Sanktionen setzen;
die letztliche Entscheidung wird jedoch
vom Individuum/System selbst getroffen.
Ab einer gewissen Grofe sind damit
soziale Systeme nicht mehr direktiv
steuerbar.

Eine Ul-Gestaltungsrichtlinie beispiels-
weise ist damit nicht per se bindend,
sondern erst dadurch, dass sie den
Handelnden einleuchtet, oder aber mit
gewissen Erwartungen beziiglich Kon-
sequenzen bei Nichteinhaltung verbun-
den ist. Eine Guideline, die dies nicht
beachtet, lauft ins Leere (Geis et al.
2008).

13 Wirklichkeit als Konstruktion

Geht man davon aus, dass wahrge-
nommene Realitat fir Individuen und
soziale Systeme handlungsleitend ist,
wird die Diskussion Uber eine ,tatsachli-
che" Realitat irrelevant. Der konstrukti-
vistische Ansatz geht hier weit Uber das
bekannte Modell ,Blinde beschreiben
einen Elefanten” hinaus, indem Realitat
grundsatzlich als Konstruktion verstan-
den wird, die damit beeinflussbar wird.
Eine Aussage Uber die ,Realitat an sich”
wird nicht gemacht, sie wére irrelevant
oder gar ,die Erfindung eines Ligners*
(von Foerster & Pdrksen 2001).

Damit erubrigt sich z.B. die Debatte dar-
Uber, wer in einem Designteam ,Recht”
hat. Faktisch kann man nur eine Diskre-
panz der Auffassungen feststellen und
damit arbeiten. Da die Diskrepanz im-
mer auch aufgrund unterschiedlicher
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Datenlagen entstehen kann, deutet sie
auf unvollstandiges Verstandnis der
Requirements im Team hin.

14 Systemisches Kommunikati-
onsmodell

Kommunikation ist aus systemi-
scher Sicht mehr als blof3e Encodie-
rung, Austausch und Decodierung von
Zeichenketten. Eine solche Zeichen-
kette wird erst dadurch zur relevanten
Information, dass sie im Hinblick auf
das ,Weltmodell* des Empfangers
einen Anderungsbedarf impliziert —
Information ist ,,ein Unterschied, der
einen Unterschied macht* (Bateson
1981). Der Empféanger untersucht die
Nachricht im Hinblick auf ihre Rele-
vanz fir die eigene Realitatskonstruk-
tion. Ist sie nicht relevant oder un-
glaubwiirdig, wird sie schlicht tberhort
bzw. vergessen. Ist sie relevant, wird
der Empféanger seine Konstruktion der
Realitat so anpassen, dass sie kompa-
tibel mit den im Verlauf der Kommuni-
kation gemachten Erfahrungen ist.
Kommunikation ist also immer eine
Aufforderung an den Gesprachspart-
ner, seine Konstruktion der Realitat zu
Uberarbeiten — eine offensichtliche
Zumutung.

Im Gesprach Uber Ergebnisse eines
Usability-Tests beispielsweise hat ein
Entwickler immer die Option, die Vali-
ditat des Tests zu hinterfragen. Erst
wenn er den Test fur valide und das
Problem fur relevant halt, wird er ein-
sehen, dass Handlungsbedarf besteht.
In der Kommunikation von Testergeb-
nisssen mussen also auch diese Vali-
ditats- und Relevanzeinschatzungen
unterstitzt werden, z.B. durch High-
light-Videos oder direkte Beteiligung
des Entwicklungsteams.

15 Homoostase

Systeme, die Uber einen langeren
Zeitraum bestehen, haben Gleichge-
wichtszustande eingenommen (Homo-

ostase), die fir die Stabilitat des Sys-
tems unerlaflich sind. Ist ein System
erst einmal destabilisiert — z.B. durch
ausbleibenden Markterfolg, katastropha-
le Ergebnisse eines usability-Tests oder
Einfihrung neuer Technologien, sind
Veranderungen wesentlich leichter ein-
zubringen.

Der Satz ,Haben wir schon immer so
gemacht” beispielsweise klingt schon
weniger borniert, wenn man bertcksich-
tigt, dass dahinter ein Bild der Realitat
stehen kann, in dem Aspekte der Wart-
barkeit, Konsistenz, Softwarelogistik,
Ubersetzbarkeit etc. sowie damit ver-
bundene Losungen hochkomplexer
Problemstellungen mit impliziert sind.

16 Reprasentationsformen von Wirk-
lichkeit

Aus systemischer Sicht kdnnen wir
Requirements-Analyse und — Kommuni-
kation als kollaborative Konstruktion von
Wirklichkeit auffassen. Aufgrund ver-
schiedenster Datenquellen tragen
Teammitglieder Informationen zusam-
men, aus denen sich Hinweise Uber das
zu erstellende Produkt ergeben. Man
kann davon ausgehen, dass nur ein
Bruchteil der relevanten Informationen
formal reprasentiert ist. In der Tat wird
diese Information ja auch erst dann
handlungsleitend, wenn sie in der Reali-
tatskonstruktion der Beteiligten ,einen
Unterschied macht”. Je kohérenter ein
Team zusammenarbeitet, desto schnel-
ler wird es zu einem gemeinsamen Bild
dessen gelangen, was zu tun ist. Dabei
ist immer wieder zu beobachten, dass
Information und Austausch uber ,Selbst-
verstandlichkeiten* unterbleibt — weil
kein AnlalR dazu besteht, da die betref-
fenden Teammitglieder keinerlei Inkon-
gruenz ihres Realitatsbildes erleben.
AuRerer Zwang zur Dokumentation wird
dann oft als Uberflissige Burokratie er-
lebt, die noch dazu ,nichts bringt*, weil
eine xIs-Liste ganz offensichtlich keine
koharente Rekonstruktion von ,Realitat"
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ermdglicht. Im Vergleich dazu ist bei-
spielsweise direktes Erleben von pro-
spektiven Benutzern am Arbeitsplatz
oder im Usability-Test deutlich Uberzeu-
gender, aber auch durch Videosequen-
zen nur bedingt Ubertragbar.

20 Systemisches Coaching

Nach der Definition des Deutschen
Bundesverband Coaching e.V. (2009) ist
Coaching ,,...die professionelle Bera-
tung, Begleitung und Unterstiitzung von
Personen mit Flihrungs- / Steuerungs-
funktionen und von Experten in Unter-
nehmen / Organisationen. Zielsetzung
von Coaching ist die Weiterentwicklung
von individuellen oder kollektiven Lern-
und Leistungsprozessen bzgl. priméar
beruflicher Anliegen. (...) Als ein auf
individuelle Bedirfnisse abgestimmter
Beratungsprozess unterstiitzt ein Coa-
ching die Verbesserung der beruflichen
Situation und das Gestalten von Rollen
unter anspruchsvollen Bedingungen.”

Kennzeichnend fiir systemisches Coa-
ching ist dabei ,die Férderung der
Selbstreflexion und -wahrnehmung und
die selbstgesteuerte Erweiterung bzw.
Verbesserung der Mdglichkeiten des
Klienten bzgl. Wahrnehmung, Erleben
und Verhalten.” (ebd.) Der Coachee wird
darin unterstutzt, eigene Einsichten in
Problemursachen sowie eigenstandige
Lésungsstrategien zu entwickeln. Dies
geschieht vorwiegend durch geeignete
Fragetechniken, die dem Coachee er-
lauben, seine Sicht des Systems und
seiner Handlungsmdéglichkeiten weiter-
zuentwickeln. Die Sicht des Coaches ist
dabei, im Unterschied zu Mentoring oder
anderen Fachberatungsformaten, von
untergeordneter Bedeutung. Da L&sun-
gen primar vom Coachee selbst erarbei-
tet werden, ist Fachwissen des Coaches
nur insoweit erforderlich, als eine gewis-
se Kenntnis der Lebenssituation des
Gesprachspartners eine naturliche Vor-
aussetzung fur den Kommunikations-

prozess an sich darstellt. Der Coach
zeichnet sich vor allem durch Prozel3-
kompetenz aus — was die Sachkompe-
tenz angeht, wird unterstellt, dass die
des Coachees oft sogar tberlegen ist.

30 Der Usability Professional als
Coach

Im Entstehungsprozess interakti-
ver Produkte haben Usability Professi-
onals ein Alleinstellungsmerkmal:
durch die konsequente Benutzerper-
spektive haben sie eine holistische
Sicht auf das Produkt Uber einen ent-
scheidenden Teil seines Lebenszyk-
lus. Insbesondere bei modularen An-
wendungen sieht man oft die Entwick-
lungskollegen ,in den Silos sitzen®,
wéahrend am Ul alles zusammenlauft.
Auch ein Produktmanager mag eine
betriebswirtschaftliche Prozesskette
Uberblicken und beste Informationen
Uber die Marktsituation haben; er hat
jedoch selten die Perspektive eines
Benutzers in den verschiedenen Pha-
sen der Produktverwendung, unter den
verschiedenen Aspekten des Benut-
zungskontextes, in seiner Arbeitsorga-
nisation etc..

Daraus ergibt sich eine Realitatssicht,
die notwendigerweise von der der ub-
rigen Teammitglieder abweicht. Der
usability engineer, und in gewissem
Ausmalfd auch der Ul-Designer, mufd
die Wirklichkeit des Benutzers in die
Wirklichkeitskonstruktion seines
Teams einbringen, um auf seine Tea-
mitglieder handlungsleitend zu wirken.
Stellt er hingegen seine Konstruktion
der Realitat gegen die seines Teams,
wird er sich mit hoher Wahrscheinlich-
keit nicht durchsetzen.

Agiert der Usability Professional nach
Prinzipien des systemischen Coa-
ching, wird er versuchen, dem Team
durch gezielte Fragen zu helfen, selbst
geeignete Losungen zu entwickeln —

anstatt seine Designvorstellungen
y,durchzuboxen®.

So empfiehlt Deborah Mayhew (1999,
2002) Usability Professionals, insbeson-
dere in Teams mit geringem Reifegrad
beziiglich benutzerzentrierten Designs,
.10 turn every design question into a
research question“. Designvorschlage
treffen immer auf konkurrierende lIdeen
der Kollegen. Fokussiert der Ul-
Spezialist jedoch auf die Gewinnung
designentscheidender Informationen,
hilft er dem Team, sich der Validitat sei-
ner Wirklichkeitskonstruktion zu versi-
chern, und erweist sich damit als selbst-
evident nitzliches Teammitglied. Die
Frage ,welche Informationen wiirden
helfen, diese (Design-) Entscheidung zu
treffen” ist geradezu archetypisch fir
usability engineers und systemische
coaches.

Eine weitere ,typische Coachingsituati-
on“, in der sich Usability Professionals
wiederfinden kdnnen, ist der Konflikt
zwischen Entwicklung und Produktma-
nagement. Derartige Konflikte entstehen
oft im Zusammenhang mit Reorganisati-
onen und neu aufgesetzten Produkt-
teams, typischerweise beim Aufeinan-
dertreffen von erfahrenen Entwicklungs-
leitern und externen Markt- oder Fach-
experten. Oft ist die Sachkenntnis beider
Fraktionen beachtlich, beruht aber eben
auf verschiedenen Perspektiven. Der
Usability Professional kann hier Konflikte
wiederum durch gezielte Fragen, die die
Konstruktion einer gemeinsamen Reali-
tat unterstltzen, erheblich entschéarfen.

Wie eine ganze Entwicklungsorganisati-
on aufgrund eines systemischen Ansat-
zes beeinflusst werden kann, zeigen
Rummel und Tesch (2006). Die Konzep-
tualisierung der an einem Ent-
wicklungsprozel beteiligten Menschen
als autonome Individuen in einem auto-
poietischen System fiihrt unmittelbar zu
dem Grundpostulat, daf? alle Prozess-
methoden fiir die Beteiligten selbstevi-
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dent nutzlich sein mussen. Durch Bil-
dung Kleiner, interdisziplinarer Teams
und die Betonung gemeinsamen, erfah-
rungsbasierten Lernens, sowie gemein-
same Erfahrungen in unmittelbarem
Kontakt zu Benutzern (,User experien-
ce? - Experience users!*) konnte die
Position von Ul-Designern bei SAP ent-
scheidend gestéarkt werden. Artefakte im
Designprozel? wurden entsprechend
dem Grundsatz Kommunikation vor Do-
kumentation entworfen, um die Teams
bei der Bildung eines gemeinsamen
Anforderungs-,Realitatsmodells* zu un-
terstitzen. In ,Wall Walk Sessions", in
denen Teams sich ihre Designs wech-
selseitig vorstellten, wurden Konsistenz
und Kohéarenz der verschiedenen L6-
sungen adressiert, ohne direktiv auf die
Teams und ihre Designs Einflul zu
nehmen.

40 Der Usability Professional als
Coachee

Systemisches Coaching ist grund-
satzlich auf die Unterstutzung von Indi-
viduen im kollektiven Arbeitsprozel3 an-
gelegt und bietet damit auch fur Usability
Professionals vielfaltige Ansétze zur
Bearbeitung spezifischer Problemstel-
lungen. Dabei hat grundsatzlich der Co-
achee Kontrolle dartiber, welche Situati-
onsaspekte besprochen werden, und
wie in der Folge vorgegangen wird (Ra-
datz 2003). Der Coach agiert als Spar-
ringspartner und Moderator des Prozes-
ses.

Im Folgenden wird auf einige Szenarien
eingegangen, in denen Coaching tber
seine allgemeinen Mdglichkeiten hinaus
Beitrage leisten kann, die fur die Situati-
on von Usability Professionals spezifisch
sind.

Recht typisch sind Probleme mit man-
gelnder ,Traktion" im Team. Unter der
Grundannahme, dass Einwénde aus
individueller Sicht immer berechtigt sind,
wird versucht, die hinter ,Widerstanden*

30

von Teammitgliedern liegenden Requi-
rements zu identifizieren. Dies fuhrt in
der Regel zu einer Versachlichung der
Diskussion und Auflésung von Miss-
verstandnissen, gelegentlich auch zu
einer Relativierung von Standpunkten
(es gibt manchmal Wichtigeres als
Usability). Da im Coaching-Prozess
Uberwiegend mit Fragen an den Coa-
chee gearbeitet wird, kdnnen auch
organisatorische und persoénliche
Rahmenbedingungen wie Karriere-
und Machtaspekte bertcksichtigt wer-
den, soweit sie eine Rolle spielen. Je
nach Organisationskontext besteht die
Méoglichkeit, vom Individualcoaching
zum Teamcoaching tberzugehen, um
die Kompetenz des Teams bezliglich
benutzerzentrierten Designs weiter zu
steigern.

Karrierecoaching fur Usability Profes-
sionals ist ein besonders interessantes
Feld, da verschiedene Organisations-
formen nicht nur unterschiedliche Auf-
stiegschancen bieten, sondern grund-
satzlich verschiedene Arbeitsweisen
erfordern und ermdglichen. livari
(2005) hat gezeigt, dass Usability-
Teams in verschiedenen Unterneh-
menskontexten auf sehr unterschiedli-
che Weise gleichermafen erfolgreich
arbeiten kdnnen. Mayhew (2002) be-
schreibt ein explizites Phasenmodell
mit konkreten Handlungsanweisen und
Tatigkeitsprofilen fur usability engi-
neers. Hatscher und Niedermann
(2008) nennen konkrete Entschei-
dungskriterien, um je nach den Star-
ken und Vorlieben eines Usability Pro-
fessionals geeignete Organisations-
formen zu finden. Bei derart unter-
schiedlichen Téatigkeitsméglichkeiten
ist der Bedarf an Entscheidungsunter-
stiitzung offensichtlich.

Coaching im Designprozess erfolgt
typischerweise informell durch erfah-
rene Kollegen oder organisiert im Un-
ternehmen durch Senior Designers.
Ubergange zum Mentoring-Ansatz

sind hier flieBend. Der Coaching-Aspekt
beinhaltet hier insbesondere die Auffas-
sung, dass der Coachee der Owner des
Designs bleibt, aber Unterstiitzung hin-
sichtlich von Methoden, Detaillierung
und Ausarbeitung von Use Cases und
Requirements, Auswahl von Designpat-
terns etc. erfahrt. Der diskursive Coa-
ching-Ansatz stellt hier sicher, dass das
Requirements- und Designwissen des
Coachees respektiert wird und umge-
kehrt — in entsprechend organisierten
Prozessen — in Standards und Best
Practices zuruckflief3t (s.a. Geis et al.
2008).

50 Ul Design ist nicht Coaching

Bei allen Méglichkeiten und Vortei-
len eines konstruktivistisch-
systemischen Coachingansatzes im Ul
Design gibt es wesentliche Unterschiede
zu ,normalem* Coaching:

e Der Usability Professional hat einen
expliziten Arbeitsauftrag. Im Ent-
wicklungsprozess werden zu Recht
bestimmte, vorhersagbare Arbeits-
ergebnisse erwartet. Eine Bera-
tungssituation, insbesondere ein Be-
ratungsauftrag, liegt in der Regel
nicht vor.

e Coaching erfordert andererseits
einen expliziten Coaching-Auftrag,
der vom Coachee im Hinblick auf
Veranderungen im eigenen Verhal-
ten und Erleben gestellt wird. Diese
Auftragsbasis muR explizit erarbeitet
werden; ohne diese sogenannte
Auftragsklarung ist Coaching nicht
moglich.

e Der Usability Professional ist Exper-
te und muss durchaus auch direktiv
arbeiten. Die systemische Perspek-
tive kann hier Hinweise zu takti-
schem Verhalten geben, aber letzt-
lich soll Design auch umgesetzt
werden.
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e Der Usability Professional ist nicht
Teil eines separaten ,Beratung-
systems*”, sondern typischerweise
Teil desselben Systems wie sein
Team. Auch ein ,coachender* Seni-
or Designer ist Teil der Organisati-
on, Richtlinienautor, Fachvorgesetz-
ter 0.&. und damit nicht unabhéngig.

Diese Aspekte machen den Ansatz nun
nicht zunichte, setzen aber entschei-
dende Rahmenbedingungen flr die Um-
setzung.

60 Zusammenfassung und Ausblick

Ziel der vorliegenden Arbeit ist,
Chancen und Nutzen einer konstruktivis-
tisch-systemischen Perspektive aufzu-
zeigen, um die Rahmenbedingungen in
der Organisation der Arbeit von Usability
Professionals zu konzeptionalisieren
und zu beeinflussen. Der Coaching-
Ansatz erweist sich dabei als aussichts-
reiches Instrument, einerseits bei der
Entwicklung von entsprechender Fertig-
keiten bei Usability Professionals, ande-
rerseits bei der Bearbeitung berufstypi-
scher Problemstellungen.

Konsequenterweise stellen sich damit
Fragen zur Ausbildung von Usability
Professionals, in die entsprechende
Inhalte aufgenommen werden kdnnten,
sowie in der Erweiterung des Ansatzes
zur Aus- und Weiterbildung weiterer
Teilnehmer am Entwicklungsprozess.
Latzina & Rummel (2003) beispielsweise
beschreiben einen Trainingsansatz zur
Verbesserung der interdisziplinaren Ko-
operation in Entwicklungsteams, der in
einem Planspiel typische Konstellatio-
nen im Designprozess simuliert und den
Teilnehmern ermdglicht, ihre Erfahrun-
gen systematisch selbst zu reflektieren.

Inwieweit Usability Professionals nun
coaching-Kurse belegen oder Coaches
beschaftigen, bleibt offensichtlich ihnen
Uberlassen. Da zunehmend entspre-
chende Ausbildungen auf dem Fortbil-

dungsmarkt (s. z.B. Deutscher Bun-
desverband Coaching e.V. 2009) an-
geboten werden, lage es nahe, ein
spezifisches Coaching-Netzwerk fur
Usability Professionals aufzubauen,
das analog zu Supervisionsnetzwer-
ken anderer Berufsgruppen organisiert
sein kdnnte (s. z.B. Deutsche Gesell-
schaft fir Supervision e.V. 2009).
Sponsoren fir derartige Entwicklungen
werden sich jedoch nur bei entspre-
chend vorgetragenem Interesse finden
lassen.
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