»Anthropologen sind im technischen Design iiberfliissig!“
Warum Sie dort dennoch Aufmerksamkeit finden.
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Abstract: Seit einigen Jahren wird mehr Offenheit von Sozialwissenschaftlern fiir
Informatiker und umgekehrt fiir Techniken, Methoden und Theorien der jeweils
anderen Disziplin gefordert. Wie betrachten Informatiker eine Zusammenarbeit mit
Sozialwissenschaftlern in Softwareentwicklung und Systemdesign? Wie betrachten
Sozialwissenschaftler die Arbeit der Bedarfserhebung und der Modellierung in der
Technologieentwicklung? Das Paper beschéftigt sich mit aktuellen Positionen von
Sozialwissenschaftlern und Informatikern hinsichtlich von Best Practices und
mdglicher Kooperationen in Entwurf und Entwicklung technischer Systeme.

Im Geschéftsalltag von Softwareunternehmen scheinen sozialwissenschaftliche Perspek-
tiven und ethnografisch informierte Verfahren kaum einen Platz zu haben. Berichte iiber
Auftragsarbeiten, in denen Soziologen oder Anthropologen ethnografisch basierte Anfor-
derungsanalysen fiir die Entwicklung kommerzieller IT-Systeme durchfiihren, sind ver-
héltnismaBig rar. Der Eindruck herrscht vor, dass Sozialwissenschaftler in der Welt der
Technikentwicklung nichts beizutragen haben. Dennoch haben soziologische bzw.
anthropologische Perspektiven in einigen Bereichen der Computertechnologie an Bedeu-
tung gewonnen [Co95]. Seit ca. zwanzig Jahren wird Ethnografie im Design von compu-
terbasierten Systemen [An96] verwendet, vor allem in der Anforderungsanalyse und in
der Entwicklung interaktiver Systeme fiir Arbeitsumgebungen [VS99]. Der ,turn to
ethnography* rithrte aus einem Bedarf nach einem angemessenen Verstidndnis des Cha-
rakters von Arbeit fiir die Entwicklung interaktiver Systeme [Hu95]. Forscher in den
Bereichen HCI (Human-Computer Interaction) und CSCW (Computer-Supported Coo-
perative Work) verwendeten bereits frith ethnografisch und anthropologisch informierte
Ansitze, um Erkenntnisse iiber die Interaktion von Anwendern mit computationellen
Systemen zu gewinnen und dadurch die Systeme optimieren zu kdnnen. Auch akademi-
sche und kommerzielle Forschungslabors wie Xerox, Intel, IBM, Hewlett Packard und
Microsoft setzen Ethnografie ein [Cr06].

Der Vorteil von Ethnografie wird von Systemdesignern u.a. darin gesehen, dass sie eine
analytische Sensibilitdt fiir Arbeitspraktiken und reale Anforderungen herstellt, denen ein
neues [T-System folgen muss, wenn es produktiv genutzt werden und nicht ein Hindernis
darstellen soll [Cr06]. Fiir den erfolgreichen Einsatz ethnografisch und anthropologisch
informierter Ansétze in Anforderungsanalyse, Systemdesign und Evaluation wurden vor
allem die Workplace Studies bekannt. Workplace Studies entstanden in interdisziplindren
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Forschungsprojekten, in denen Sozialwissenschaftler mit Informations- und Ingenieur-
wissenschaftlern kooperierten [KHO06]. In der Entwicklung interaktiver Systeme sollte
Wissen {iber die soziale Welt beriicksichtigt werden [Do01]. Dieses Wissen wurde zu-
nehmend mit ethnografisch informierten Vorgehensweisen hergestellt. Die Vorstellung
war, dass diese Vorgehensweisen dazu geeignet seien, zu erkunden, wie die Dinge ,wirk-
lich® vor sich gehen. Ein bekannt gewordenes Beispiel fiir die Zusammenarbeit von
Soziologen und Informatikern in der Entwicklung interaktiver Systeme ist eine Studie im
Bereich der Luftverkehrskontrolle, durchgefiihrt in einem multi-disziplindren Entwick-
lungsteam der Lancaster University [VS99]. Die Anforderungserhebungen basierten hier
auf einer von Soziologen durchgefiihrten ethnografischen Studie iiber Arbeitspraxen von
Fluglotsen, die die Anpassung eines neu einzufithrenden softwarebasierten Systems an
die sozialen Kontexte zum Ziel hatte [S092]. Die interdisziplindre Zusammenarbeit
zwischen Softwareentwicklern und Soziologen verlief jedoch nicht unproblematisch.
U.a. fithrten die unterschiedlichen Fachsprachen und epistemischen Stile von Software-
entwicklern und Soziologen zu Missverstindnissen zwischen Vertretern der beiden Dis-
ziplinen [VS99].

Die Kritik von Sozialwissenschaftlern an Entwickler-Communites lautet oft, dass Tech-
niker zu technisch, zu quantitativ und zu formal ausgerichtet sind und dekontextualisiert
und universalistisch denken. Diese Kritik wird durchaus von manchen kritischen Vertre-
tern der Computerwissenschaften geteilt [Ag97]. Die etablierte Wissenschaft des Com-
puting habe eine zu eingeschrinkte Sichtweise auf die Beziehung zwischen Computer
und menschlichen Aktivititen [BR06]. Entwickler ignorierten iiblicherweise, dass Tech-
nologie und soziale Beziehungen nicht unabhingig voneinander sind, und beriicksichti-
gten nicht, dass sie, wenn sie Technologie entwerfen, zugleich auch soziale Beziehungen
entwerfen [An96]. Formalisierte, abstrakte und undynamische Modelle werden von
kritischen Vertretern der Computerwissenschaften als unzureichend bezeichnet, um reale
Anwendersettings zu beschreiben [AG95], die sozial, interaktiv und dynamisch sind.

Einige Informatiker fordern daher seit einiger Zeit, dass Softwareentwicklung iiber ihr
traditionelles Entwicklungskonzept hinausgehen und sozialwissenschaftliche Ansitze
beriicksichtigen sollten sowie interdisziplindre Kooperationen und Nutzerbeteiligung in
der Softwarepraxis realisiert werden miissten [Di02]. Interdisziplindre Kooperationen
beinhalten allerdings einige grundlegenden Problematiken. Sozial- und Kulturwissen-
schaftler werden von Informatikern oft dafiir kritisiert, dass sie Ingenieur- und Natur-
wissenschaften abwerten, obwohl sie {iber keine Kenntnisse in der Disziplin verfiigen.
Sozial- und Kulturwissenschaftlern lielen sich meist nicht auf die Praktiken ein, die sie
kritisieren. Daher fehle ihnen oft das Erfahrungswissen derjenigen, die die Praktiken
anwenden, wodurch es zu Missverstdndnissen kommen kann [Se00].

Das Hervorkommen neuer sozial eingebetteter, interaktiver Technologien verschob die
Perspektive weg von Technologie auf das, was Nutzer mit Technologien tun kénnen
[Sh07]. Die HCI-Forschung beschiftigt sich zunehmend damit, wie Interfaces nicht nur
vorbestimmte Moglichkeiten und Funktionen vermitteln sondern wie Anwender im
selben Umfang wie Designer technologischen Systemen Bedeutung zuweisen konnen.
Die Frage, die sich dem kritischen Systemdesign stellt ist, welche Folgen sich daraus er-
geben, wenn man eigensinnige Aneignung, Interpretation, Umnutzung, usw. durch An-
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wender ernst nimmt, und was es bedeutet, ein System zu entwickeln, das durch seine
Anwender angeeignet werden kann [SGOS5]. Einige Systemdesigner richten ihre Auf-
merksamkeit auf die Nutzerkonzeption von Designern und kritisieren, dass Anwender in
den Welten der Systemdesigner leben miissen und nicht in ihrer eigenen Welt leben kon-
nen [Ag95]. Eine parallele Tendenz zeigt sich in der sozialwissenschaftlichen Disziplin.
Die Frage danach, wie Akteure in der von ihr beschriebenen Welt vorkommen, beant-
wortet sie damit, die Erkenntnis- und Wissensproduktion zum zentralen Thema des
Fachs zu machen. Sozialwissenschaftler miissen ihre als selbstverstéindlich genommenen
Referenzrahmen aufgeben, wenn sie den Akteuren zugestehen wollen, dass die Komple-
xitét ihrer ,,world-making activities* zum Tragen kommen kann [La05].

Kaum einer der Ansétze, die sich mit neuen Praktiken im Systemdesign auseinander
setzen, erhebt den Anspruch darauf, einen Leitfaden der ,,Best Practices® spezifizieren zu
wollen oder zu konnen. Vielmehr geht es ihnen in erster Linie darum, ein besseres
Verstandnis der Komplexitdt von tatsdchlichen Situationen und Settings zu gewinnen,
inklusive der Praktiken von Systementwicklern selbst [Vi03]. Manche Computerwissen-
schaftler betrachten eine ,kritische Technikpraxis® als eine Mdglichkeit, die Praktiken
der Informatik zu reformieren [Se00] und unterstiitzen einen interdisziplindren Ansatz im
Computing, der technologisches Design mit philosophischer und kultureller Analyse
verbindet [Se02]. Sie schlagen u.a. die Ausbildung hybrider Formen zwischen Natur-
wissenschaften und Geistes- und Sozialwissenschaften vor, die sowohl Maschinen als
auch Menschen beriicksichtigen. Dabei gehe es nicht einfach nur darum, Geistes- und
Sozialwissenschaften einzusetzen, um technische Artefakte wie Computerprogramme zu
optimieren. Vielmehr geht es um Praktiken technischer Arbeit, die eine kritische, selbst-
reflexive Perspektive auf die entstehenden Technologien unterstiitzen, die menschliches
Leben massiv verdandern kdnnen [Se00].
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