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1 I nteraktion in Entwicklung

Psychologische Arbeiten zur Software- und Multimediaentwicklung sind nach wie vor rar.
Traditionelle Formen der Kooperation von Informatikerinnen und Psychologen beschrénken
sich auf theoretische und grundlagenorientierte Problemstellungen der Kiinstlichen Intelligenz
und auf ergonomische Fragen. Den Entwicklerinnen wurden und werden V orschlége ge-
macht, wie sie ihre Produkte benutzerfreundlich gestalten kbnnen und ihre Arbeit in diesem
Sinne zu organisieren hétten. Der Entwicklungsprozess selbst, Aufstieg und Fall handlungs-
leitender Vorstellungen sowie die Kultivation der Entwickler bei ihrer Arbeit blieben weitge-
hend unbeachtet.*

Entsprechend stellen die Praxis von Software- und Medienentwicklern und -entwicklerinnen
und die von ihnen geleistete Gestaltung der Mensch-Computer Interaktion in der Psychologie
noch sehr junge Forschungsfelder dar. Bidlang entwickeln sie sich getrennt voneinander.
Wahrend arbeits- und organi sationspsychol ogische Studien zur Software- und Multimedia-
entwicklung (etwa Gruter, Breuer und Wollenberg 2000; Gedenryd 1998; Hacker 1992) den
dabel entstehenden Produkten und der Materialitét der verwendeten Medien wenig Beachtung
schenken, vernachléssigen die an den potentiellen Nutzerlnnen der Softwareprodukte orien
tierten Arbeiten zur Mensch-Computer-Interaktion (Dix et a. 1998) und zur Softwareergo-
nomie (Arend et a.1999) die Prozesse, deren Vollzug und deren widerstandige Momente zur
konkreten Ausgestaltung von Technologien und speziell Mensch-Computer Interfaces fihren.
Selbst neuere Arbeiten aus dem Bereich der Technikgeneseforschung (Hofmann 1997, Breuer
1998) vernachlassigen weitgehend diesen Zusammenhang. Eine integrative Perspektive, die
der spezifischen Ausprégung der Produkte in Abhangigkeit von den ihnen zugrundeliegenden
Entwi cklungsprozessen angemessen Rechnung trégt, fehit.

Die Divergenz in der Theoriebildung wiederholt sich in der Praxis. Eine ansatzweise oder gar
systematische Integration von explizit gestellten Fragen nach der Gestaltung der Interfacesin
den Entwicklungsprozessist bis heute (insbesondere bei européi schen sowie bel kleineren
Firmen) die seltene Ausnahme. Die Regel ist ein , Muddling Through“, eine unreflektierte und
undurchschaubare Gestaltung, in der die Entwickler, geleitet von technischem Sachverstand
und entlang des Gewohnten, die Nutzerschnittstelle nebenbei und in direktem (naheliegenden)
Anschluss an die Funktionalitét und technische Struktur des Programms entwickeln. Insofern
Ergonomen, Interfaceevaluatoren und ,, Usability Tester* Gberhaupt Eingang in die Entwick-
lungsprozesse finden, treffen sie dort regelméliig auf den Widerstand der Entwickler. Deren
Arroganz gegeniber Psychologen und Ergonomen spiegelt sich in der Ignoranz der Berater
und Evauatoren gegentiber der Praxis der Entwickler. Die mit dem Entwicklungsprozess be-
fassten Psychologen neigen dazu, Modelle und Methoden aus dem Fundus der Psychologie zu
Ubernehmen, ohne zu prufen, inwiefern diese den media verfassten Formen der Arbeit und
Organisation (vgl. Griter 1998; Griter und Breuer 1999) angemessen sind.

! Der kultivationstheoretische Ansatz und die langjahrige und professionelle Beschaftigung der im Rahmen der
Fallstudie Befragten unterscheidet diese Arbeit von ersten Studien, die sich mit der computerbezogenen Soziali-
sation Jugendlicher beschéftigen (z.B. Noller und Paul 1991, Sinhart-Pallin 1990).
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Kapitel 1 Interaktion in Entwicklung

1.1 Kultivation von Interfacesin den Neuen Medien (Uberblick)

»ESist der Begriff aller Kultur”, schreibt Simmel (1987, 142), ,,dal der Geist ein selbstandiges
Objektives schaffe, durch das hin die Entwicklung des Subjektes von sich selbst zu sich selbst
ihren Weg nehme".
Indem Menschen Dinge kultivieren, kultivieren sie, mit Georg Simmel zu sprechen, sich
selbst. Kultivierung erscheint als fortgesetzte Individuierung tber den Umweg der Kultur. Die
folgende Arbeit folgt dieser Bewegung und zeichnet ihren ,,Umweg” im kulturellen Feld der
Gestaltung neuer Medien nach.? Sie hebt an mit Fragen der Entwicklung neuer Technologien
sowie der Gestaltung interaktiver Medien und folgt den Wegen ihrer Imagination, um diese
Entwicklung und ihre Produkte dann als Medien der Individuierung theoretisch zu
konzipieren und ihre Entstehung empirisch zu explorieren.

»Alle Medien*, schreibt McLuhan (1967, 26) in einem Heft mit dem Titel , The Medium is
the Massage”, ,, massieren uns griindlich durch. Sie sind dermal3en durchgreifend in ihren per-
sonlichen, politischen, 6konomischen, &sthetischen, psychol ogischen, moralischen, ethischen
und sozialen Auswirkungen, dass sie keinen Teil von uns unbertihrt, unbeeinflusst, unveran-
dert lassen®. Seit McL uhans grundlegenden Arbeiten gelten menschengeschaffene Medien
weniger as neutrale Vermittler von Inhaten, denn al's mal3geblich und konstitutiv fir unseren
Zugang zu und Umgang mit Welt. Die rasanten Entwicklungen in den Neuen Medien kon-
frontieren uns mit der Frage, wie diese Entwicklungen angemessen reflektiert, diskutiert und
vorausschauend im Sinne der Menschen und ihrer Utopie gesteuert werden konnen. In dieser
Arbeit geht es zunéchst darum, ein besseres Versténdnis fur Entwicklungsprozessein den
Neuen Medien zu gewinnen. Dies zum einen in dem, was sie fUr Betelligte bedeuten kénnen,
zum anderen, um mit den einflief3enden Vorstellungen und Faktoren Ansatzpunkte fir mog-
liche Mittel zur Steuerung oder Wege zur Lenkung zu identifizieren, die letztlich dazu beitra-
gen kodnnen, wiinschenswerte Entwicklungen zu fordern und andere zu vermeiden.

Einen Ansatzpunkt zum Verstdndnis und zur Steuerung technikbezogener Entwicklung sowie
zur Untersuchung der Imagination in der technikbezogenen Entwicklung bietet die aus der
Technikfolgenabschéatzung hervorgegangene Technikgenesefor schung. Zur Beantwortung
der Frage, wie neue Technologien entstehen und ihre Entwicklung gesteuert werden kann,
wurde Anfang der 90er Jahre am Wissenschaftszentrum Berlin ein sogenannter L eitbild-
ansatz formuliert (Kap. 2.1). Sein Anliegen ist es, mit Hilfe der Analyse technikbezogener
Vorstellungen e ne prozessbegl eitende Eval uation entstehender Technologien zu ermdglichen.
Leithilder entstehen dem Ansatz zufolge am Schhittpunkt von Projektionen des Machbaren

2 Die Entwicklung kultureller Moglichkeiten, die weniger der eigenen Individuierung als vielmehr anderen als
Nutzern dieser Moglichkeiten dienen, beschreibt Ropohl alsintermedidres Handeln. Dennin der Herstellung
technischer Sachsysteme werden mediale Handlungspotentiale praformiert, die erst in der anschlieRenden Ver-
wendung aktuaisiert werden. ,, Technisches Handeln ist, in seiner charakteristischen Verschrénkung von Her-
stellung und Verwendung, intermedidres Handeln, ein Handeln, das zunéchst einen kiinstlichen Gegenstand
hervorbringt und Uber das Medium des kiinstlichen Gegenstandes das letztlich beabsi chtigte Handeln konstitu-
iert (Ropohl 1996, 91). Dementsprechend wurde Technik mit dem ,, Gesetz vom Umweg" (vgl. Sachsse 1978,
off; Ortegay Gasset 1949, 42) charakterisiert. In Absetzung dazu wird hier Kultivation bzw. ,, Kultur as Umweg
der Seele Uiber das auRerhalb ihrer zu sich selbst* (Simmel 1987) im Herstellungskontext selbst untersucht.
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Kapitel 1 Interaktion in Entwicklung

und des Wiinschbaren. Ausgehend von einer Diskussion der Kritik an diesem Ansatz (Kap.
2.2) konnen Leitbilder as metaphorisierende Kommunikationsmedien oder regulative Meta-
phern gefasst werden, die der Orientierung der an einer Entwicklung beteiligten Akteure die-
nen. Erganzt um neuere Diskussionen im Bereich der Technikgeneseforschung wird dieser
Ansatz vorgestellt und auf die Entwicklung des Computers bezogen (Kap. 2.3).

Mit der Entwicklung des Computers (und der ihn bezeichnenden Metaphern) von einer Ratio-
nalisierungs- und Automatisierungstechnologie hin zu einem ,, Werkzeug® und ,, Medium®, mit
der Verschiebung des Leitbildes seiner Entwicklung von der kiinstlichen Intelligenz hin zu
interaktiven Systemen, ruckt das Interface als Ort dieser Interaktion, ins Zentrum der Ent-
wicklung (Kap. 2.4). Im Zuge dieser Verénderung und der gegentber der reinen Program:
miertétigkelt wachsenden Bedeutung von graphischer und inhaltlicher Gestaltung (bzw. Inter-
aktionsdesign und Inhatsaufbereitung) &ndern sich mit den Parametern der Entwicklung auch
die der Geneseforschung. Das Interface, d.h. die Software, welche die Interaktion zwischen
Menschen und Computern formt, avanciert zum zentralen Ansatzpunkt der Untersuchung. Es
représentiert den Computer dem Menschen und ist somit das Medium, welches dem Men-
schen den Zugang zur neu entstehenden Welt der Automaten und digitalen Verkehrs ermog-
licht oder verwehrt (opportunities & constraints). Wie entstehen aso diese Interfaces und wer
und was entscheidet wie Uber ihre Gestaltung?

Bisherige Arbeiten zum Leitbildansatz der Technikgeneseforschung befassen sich vornehm-
lich historisch mit heute verbreiteten Technologien. In den Arbeiten zu gegenwaértigen Ent-
wicklungen (Barben 1997; Breuer 1998) wurde dagegen ein entscheidender Punkt vernachlés-
sgt - der Zusammenhang zwischen L eitbildern bzw. technikbezogenen Vor stellungen
und den konkreten Entwicklungspr ozessen, die zur Ausgestaltung der Technologien
fUhren. Daran schliefét sich die Frage, wie technikbezogene Vorstellungen generiert und in
technischer Entwicklung wirksam werden.

L&sst man sich auf das Studium dieser Entwicklungsprozesse ein, I8sst sich weiterhin nicht
mehr von den betelligten Akteuren abstrahieren, die ds,, Engpassfaktoren der Innovation*
diese Entwicklung vorantreiben. Leitbilder sind daher direkt auf die konkreten Akteure zu
beziehen, die diese Leitbilder (re)produzieren und sich an ihnen orientieren. Auch dieser As-
pekt, die Rolle des Individuums, sowohl hinsichtlich seines Anteils am entstehenden Produkt
als auch hinsichtlich seiner eigenen Entwicklung durch seine bedeutungsbildende Tétigkelt,
wurde in den eher soziologisch angelegten Arbeiten zum Letbildansatz der Technikgenese-
forschung weitgehend vernachl&ssigt. Anders asin industriell gepragten Formen der Arbeit,
in denen der Einzelne a's austauschbarer Trager vorab definierter Funktionen galt, ist jedoch
gerade in der Software- und Multimediaentwicklung der Einzelne auch als Person gefragt,
dessen Prasenz im Prozess der Arbeit Uber Art und Qualitét der Leistung bestimmt (Grditer,
Breuer & Wollenberg 2000). Im Zuge ihrer eigenen Entwicklung bilden Akteure Bedeutung,
indem sie die Beziehungen zwischen sich und der Wt strukturieren. Alsformalisierende
Wissenschaft und Modellierung menschlicher Praxis bedarf die Informatik der Ergénzung
durch einen kulturpsychologischen Ansatzes, um Fragen der Bedeutungsgenese gerecht zu
werden (Kap 3.1).
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Entwicklung bezeichnet beides: Technikgenese und Kultivation. Wéhrend die Erforschung
von Technikgenese auf die Ausgestaltung technischer Artefakte, Systeme oder Medien zielt,
zidt die Kultivationsforschung auf die Untersuchung von Formen der Individuierung. Uber
den ,,Umweg* der , Interfacekultur” (Johnson 1997) kehrt die Arbeit zu Formen der Indivi-
duierung zuriick (Kap. 3). Komplementér zur Technikgeneseforschung (bzw. Interfacegenese-
forschung) werden in der psychologischen Kultivationsfor schung Formen der Individuie-
rung und individuellen Entwicklung bel der Aneignung und Gestaltung kultureller und aso
auch technischer Artefakte und digitaler Medien untersucht. Das im Kultivationskonzept ver-
folgte Modéll tetradischer Entwicklung nach Fuhrer (2001) bietet elnen theoretischen Rahmen
zur Analyse der Transaktionen zwischen Subjekt und Welt in der medienbezogenen Ent-
wicklung (Kap. 3.2). Ausgehend von Simmels Arbeiten zu Kultur und Individuierung dienen
in dieser Perspektive Sozia partner und Artefakte al's Medium individuierender Entwicklung
Uber den Umweg der Kultur. Da Interfaces im Regelfall nicht von einzelnen menschlichen
Subjekten, sondern im Rahmen von wirtschaftlich arbeitenden Organisationen entwickelt
werden, spitzt die Frage der Imagination und Identitét sich zu auf das Kollektiv bzw. die In-
teraktion der beteiligten Instanzen. Neben der personlichen Identitét einzelner Entwickler
pragen Entstehung und Wirksamwerden eines Uber kongruente Aufmerksamkeitsstrukturen
konstituierten Selbst des sozialen Systems der Unternehmung den Gestaltungsprozess (Kap.
3.3).

Mediengenese- und Kultivationsforschung lassen sich mit Hilfe eines Konzeptes von

I magination verbinden und in ein dialektisches Modell von Entwicklung tberfihren (Kap.
4).® Wahrend Kultivation die Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungsmdglichkei-
ten bezeichnet, wird unter Imagination zun&chst allgemein die Vorstellung solcher Moglich-
keiten verstanden, die Prozesse der Kultivation begleitet, ihnen voraus greift und sich mit
ihnen wandelt (Kap. 4.1).* Werden diese VVorstellungen von mehreren relevanten Akteuren
geteilt und auf ein ebenso machbares wie wiinschenswertes Produkt ihrer Tatigkeit bezogen,
handelt es sich —im Sinne des L eitbildansatzes der Technikgeneseforschung —um Leitbilder.
Kollektiv geteilte Leitbilder wie individuelle Imagination werden dabei von einem Begehren
getragen, letztlich fir sich wie fir andere neue und al's wiinschenswert erachtete M oglichkei-
ten der weiteren Individuierung (Sinnbildung und Symbolisierung) und gemeinsamen Ent-
wicklung zu schaffen.

% Zur Einfiihrung des K onzeptes der Imagination wird in einem philosophiehistorischen Exkurs zunéchst die
neuzeitliche ,, Bestimmung und Hierarchisierung der menschlichen Vermégen - Verstand, Einbildungskraft,
Begehrungsvermdgen” (Bohme und Bohme 1983) anhand einiger Autoren gezeigt und anschlief3end relativiert.
Statt eines hierarchischen wird ein interaktives und handlungsorientiertes Verhdltnis der ,, Vermdgen* angesetzt.
Prominenten Ausdruck findet Imagination in metaphorischen Formulierungen, die Erfahrungen verdichten und
neue Perspektiven erdffnen (vgl. Buchholz 1997; Buchholz 1993). Auch mit ihrer Hilfe beschreiben Entwickler
sich selbst und ihre Produkte und verstehen ihre Praxis (vgl. Schachtner 1999).

* Die Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungsméglichkeiten (K ultivation) wird von Vorstellungen
dieser Méglichkeiten geleitet und begleitet (Imagination), die sich produktbezogen anal og technischen Leitbil-
dern und selbstbezogen als mdglicher Konvergenzpunkt von Aufmerksamkeitsstrukturen beschreiben lassen.
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Die These einer Kultivation in den Neuen Medien besagt aso: Unter mehreren Moglichkeiten
der Gestaltung und weiteren , materiellen* Entwicklung, am Ausgangspunkt auch von tech-
nikgenetischen Selektionspfaden, werden die Identitét der betelligten Akteure und ihre Vor-
stellungen zukinftiger Entwicklung (werden Art und Inhalt ihrer Selbstversténdigung sowie
ihrer sozialen und gegenstandsbezogenen I nteraktion), notwendig zur Ressource und zu einem
mal3geblichen Kriterium fir Entscheidungen, die die weitere (materielle wie subjektge-
bundene) Entwicklung pragen und die Identitét, von der sie ausgehen, wenn nicht generieren,
so doch entwickeln und deutlicher zutage treten lassen (Kap. 4.2). In Form von Selbstdarstel -
lungen wird diese Unternehmensidentitét expliziert und reprasentiert — imaginiert und insze-
niert als das, was sie begehrt zu sein.

Wenngleich der Schwerpunkt der Arbeit auf einer theoretischen Elaboration eines integralen
Versténdnisses von Prozessen der Technikgenese, der Kultivation und der Imagination liegt
soll anschlief3end in einer ersten explorativen Fallstudie versucht werden, das Wechsel spiel
dieser Prozesse auch empirisch zu zeigen. Im Rahmen einer prozessbegleitenden empirischen
Fallstudie (Kap. 5) wird versucht, das komplexe Zusammenspiel von Prozessen der Kultiva-
tion und Interfaceentwicklung qua Imagination vor dem Hintergrund der historischen Ent-
wicklung der Interfacegestaltung sowie der entwickelten theoretischen Konzepte zu explorie-
ren (Kap. 5.3) und weiter auszuarbeiten (Kap. 5.4).

Das Zusammenspie von Individuierung und Interfacegestaltung wird im Ineinandergreifen
individueller, soziaer und gegensténdlicher Momente (Nardi 1996) erfasst und im Hinblick
auf Prozesse der Kultivation untersucht. Auf einer Prozessebene wird ein Projekt begleitet, in
dem ene neugegrindete und auf die Entwicklung netzbas erter Software orientierte Firma
ihre eilgene Internetpréasenz entwickelt. Die individuellen Perspektiven der Beteiligten werden
vor alem mit Hilfe von leitbildzentrierten Interviews (Breuer 1998), die sozialen Interaktio-
nen anhand von Sitzungsprotokollen und gegenstandsbezogene Tétigkeiten mit Hilfe von
Protokollen lauten Denkens sowie anhand der entstandenen Arbeitspapiere, Skizzen,
»3creenshots® und Prototypen erhoben. Sie werden sowohl produktorientiert (im Hinblick auf
Individuierung, soziale Konstitution und Artefaktentstehung), a's auch prozessorientiert inter-
pretiert.

Eine ausfuhrliche ,, deskriptive Rekonstruktion® der Fallgeschichte findet in Anhang |1 der
Arbeit, eine Kurzdarstellung im Kapitel 5.2. Im Hinblick auf die genetische Frage nach dem
Zusammenhang von Entwicklungsprozess und Produktgestaltung und mit Fokus auf
kulturelle Orientierungsmuster (etwain Form von ,,Modellen fur, in Form
handlungsleitender Vorstellungen oder regulativer Metaphern) werden im Rahmen der
weiteren Auswertung folgende Fragestellungen® verfolgt:

Wie geschieht Kultivation? Wie gelingt es den Entwicklern in ihrer Arbeit am Produkt,
einen Per son-Welt-Zusammenhang herzustellen und damit auch M oglichkeiten zur

® Aus technikgenetischer Sicht formuliert, beziehen sich die Fragestellungen auf die Mikroebene (und ihr
Wechsel spiel mit der Mesoebene einer Korporation — vgl. Ropohl 1996, 270) und auf kulturelle Orientierungs-
muster: Wie gestaltet sich das Produkt (durch Selektion, Bearbeitung und Integration der Entwicklungspfade) in
Abhéngigkeit von den seiner Entwicklung zugrundeliegenden Arbeitsprozessen?
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Kapitel 1 Interaktion in Entwicklung

ei genen Individuierung zu schaffen? Welche Zusammenhange zeigen sich zwischen der
Aushildung eines,, Selbst* des Unternehmens und der Entstehung der Website? Welche
Rolle kdnnen Sozia partner und Artefakte al's Medien dieser Entwicklungen (d.h. der

| dentitéts- und Kulturbildung) spielen?

Wie werden produkt- und selbstbezogene V orstellungen von Entwicklern im Rahmen von
Entwicklungsprojekten in den Neuen Medien in der Arbeit am Produkt wirksam und
modifiziert? Wie gestaltet sich die Dynamik der | nterfaceentwicklung im Wechselspiel
von Imagination und Realisierung?

Zur Beantwortung dieser Fragen werden die zunachst deskriptiv rekonstruierten Daten im
Hinblick auf die zentralen Entwicklungsstrange der Fallgeschichte (die Griindungsphase, die
graphische, die inhaltliche und die technische Gestaltung) reduziert und auf dieim Theorietell
angesetzten Instanzen (Selbst, Sozialpartner, Artefakte, objektive Welt und Imagination)
bezogen. Die allgemein-theoretisch entwickelten Konzepte des K ultivationsmodel s werden
anhand der Daten fallbezogen (Kap. 5.3) und anschlief3end konzeptuell (Kap. 5.4) spezifiziert.
Im Umgang mit technischen M 6glichkeiten und Beschrankungen (Constraints), in der
Interaktion untereinander und als Moment der eigenen Entwicklung, entstehen sukzessive das
Produkt und mit ihm Ansétze einer Identitét der Unternehmung. In der Konvergenz von
konzeptioneller, graphischer, technischer und inhaltlicher Gestaltung entsteht in eéinem Projekt
eine Webseite as Inszenierung der parallel sich entwickelnden firmeneigenen Identitét.
Exemplarisch werden Hypothesen zu den Faktoren generiert, die den Entwicklungsprozess
konstituieren und mal3geblich entweder zur Individuierung der Beteiligten oder zur
Produktgestaltung beitragen. Prozessorientiert werden konflikttrachtige und produktive
Momente mikrogenetisch betrachtet und Gber die Projektlaufzeit auf die Entstehung des
fertigen Produktes bezogen. Die kultivationstheoretisch geletete I nterpretation soll so den
Zusammenhang zwischen dem Entwicklungsprozess und darin generierten technik- wie
selbstbezogenen Vorstellungen zeigen.

Eine zusammenfassende Ruckbindung (Kap. 6) der empirischen Befunde auf die eingangs
entwickelten Konzepte soll Aussagen Uber die Tragféhigkeit der Konzepte und das, was mit
ihrer Hilfe bei der Untersuchung von Kultivationsprozessen in den Neuen Medien sichtbar
werden kann, liefern. Damit sollen auch Hinweise fir die weitere Gestaltung der Interfaces
und ihrer Entwicklungsprojekte sowie fir die Ausbildung wiinschenswerter Kompetenzen auf
Seiten der Entwickler gewonnen werden.

Ein Medium vorstellen heil¥t, sich eine Lebensform vorstellen. Schlief3dlich méchte die Arbeit
fur die Wahrnehmung und Genese dieser Vorstellungen sensibilisieren, fir die Ausbildung
einer bald unsichtbar werdenden Ordnung, die wir letztlich doch selbst hervorgebracht haben
werden.®

® Die*‘stummen’, die materialen Strukturen von Medien stellen geschichtlich sich wandelnde Vorréte von
Unterscheidungsmdglichkeiten bereit, in deren Spektrum erst Zeichen gebildet, fixiert und Gbermittelt werden
konnen, sich also dieraum-zeitlich situierte Performanz unseres Zeichenverhaltens wirklich vollzieht. Durch
diese mediale Dimension kommt ein nicht-diskursiver, ein vor-pradikativer Uberschul? an Bedeutung ins Spiel,
der den Zeichenbenutzern eher widerfahrt, a's dald er von ihnen beherrscht und kontrolliert wirde. Mit Medien
umzugehen heil3t - metaphorisch gesprochen -, die lautlose, die unsichtbare Handhabung einer Ordnung, die wir
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Kapitel 1 Interaktion in Entwicklung

1.2 Zur Dialektik der Entstehung von Neuem

»Das ganze Geheimnisist, Unvereinbarkeiten miteinander zu vereinen®
(Riva, Der stumme Vermittler in StarTrek)

Wie kann Neues entstehen, woraus ist Zukunft moglich, was ist Bedingung der Moglichkeit
der Entstehung von Neuem, Bedingung der Moglichkeit von Zukunft, die nicht identisch mit
Gewesenem ist?

Begriff des Neuen

Das Paradox der Entwicklung lautet, dass Neues aus Altem entsteht, ohne daraus ableitbar zu
sein. Dass Zukunft nicht prognostizierbar ist, liegt in diesem Paradox begriindet. Entsttinde
Neues blof3 aus Altem, muisste es darin schon angelegt, von dort aus voll determiniert sein. Es
hief3e, die Vielfalt der Erscheinungen letztlich zu reduzieren auf ein Ur-Eines. Nichts wirklich
Neues kame hinzu.

Damit Neues entstehen kann, muss auf3er dem Einen ein Anderes sein, welches aus dem

Einen nicht abgel eitet werden kann, sondern ein eigenes, fur die Entwicklung konstitutives
Potential besitzt, ein Anderes, das aus eigener Kraft, mit eéigenem Recht und eigenem An-
spruch besteht. Das Andere kann kein ganz Anderes sein, sonst fande es nie zum Einen. Eins
und Anderes muissen sich aufeinander beziehen lassen, miissen ein-ander dhnlich sein, missen
analog sein, einem ahnlichen Logos gehorchen, und gleichwohl unterschieden sein, um nicht
in eins zusammenzufallen.

Wie Neues nicht nur aus Altem entsteht, kann die Anadogie von Einem und Anderem nicht
schon das Neue sein, denn auch dann bliebe alles beim Alten bzw. das Neue wére blof3 ein
neues Altes. Es muss aus dem Zusammenwirken von Einem und Anderem, aus dem konkre-
ten Bezug heraus entstehen und sich als Bezug und im Bezug aufeinander entwickeln. Die
Metapher der Interferenz bezeichnet dies nicht-lineare Zusammenwirken nicht-identischer
Anaogons, die nicht berechenbare Irritation und Bewegung, die Ur-Sprung des Neuen ist,
wenn Eins und Anderes sich Uberlagern in der Néhe der Analogie und aus der Ferne der Dif-
ferenz, die beide in eigenem Recht belésst und ebenfalls so die Irritation und das Neue er-
moglicht.

Schliefdich ist auch das Neue nicht ganzlich neu, sondern anschlussféhig ans Alte. Das Alte
wird zum Einen, das Neue erscheint als Anderes usw. ...

nicht selbst gemacht und hervorgebracht haben. Die Dimension der Medialitét entzieht das Kommunizieren und
Interpretieren dem Ausschliefdlichkeitsanspruch des intentionalen Handlungsmodells ... Medien sind die histori-
sche Grammatik unserer Interpretationsverhéltnisse; sie sind Bedingungen nicht nur der Mdglichkeit von Sinn,
sondern auch seiner Durchkreuzung, Verschiebung, eben Subversion® (Krémer 1998, 90). ,,Und eine Sprache
vorstellen heifd, sich eine Lebensform vorstellen* (Wittgenstein 1990, 106).
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Grundansatz dieser Arbeit

Die Rede vom Einen und Anderen mag abstrakt und ahistorisch erscheinen und hat doch eine
lange Geschichte hinter sich. Abstrakt |8sst sie sich beschreiben als Bewegung durch nicht-
identische Schleifen von Wiederholung und Differenz. Konkret wurden, wie noch zu zeigen
sein wird, Eins und Anderes auf unterschiedlichste Weise belegt und teils jeweils mit Herr-
schaftsanspruch verfochten. Doch jede Entscheidung zu einer der Seiten bleibt angreifbar aus
dem Rest auf der anderen Seite heraus, den die eine nie ganz wird vereinnahmen kénnen.”

Uberall und unausweichlich auftretende Widerspriiche, Reibungen, Ambivalenzen werden
Situativ (transaktional) aufgehoben und in Neues integriert. Diese konkreten Punkte machen
die historisch spezifische Selektivitét der Verénderung aus. Durch sie verlaufen die Wege
bzw. Interferenzlinien der Entstehung von Neuem und mit ihnen &ndern sich auch die dten
Konstellationen und Bedeutungen.

Die beiden Seiten, das Eine und das Andere, werden im Laufe dieser Arbeit (wiederholter
mal3en und auf unterschiedliche Weise belegt) einander sowie dem Leser begegnen, etwa as
Machbar- und Winschbarkeit neuer Technologien und Medien, as Rationalitét und Begehren
im Handeln, als Imagination und Materialisierung, als Technikgenese und Kultivation (Indi-
viduierung) am Interface. Das eine wird dabei die theoretische Erdrterung von Medienent-
wicklung und Kultivation in den Neuen Medien sein, das andere eine erste explorative empi-
rische Untersuchung dieser Prozesse im Rahmen einer Fallstudie.

Entgegen monokausalen Erkl&rungsansdtzen steht, wie auch im Ansatz von Grdter, ,,im Zent-
rum des hier vorgestellten Herangehens ... die Annahme, dass sich Entwicklung oder die Ent-
stehung von Neuem nicht aus der Perspektive eines Paradigmas alein, sondern nur im Zu-
sammenwirken verschiedener ... Paradigmen erkléren lasst* (1993, 1f; vgl. Gruter 1990). Der
Bezug auf eine offene Zukunft, in der einander widersprechende und gleichzeitig unverzicht-
bare Ausgangspunkte zugunsten der Entstehung von Neuem tberwunden werden kdnnen,

stellt die Grundlage dar, auf der diese Arbeit baut.®

" Entsprechend verwundert es nicht, dass die diversen zur Erklarung des technischen Fortschritts versuchten
»monologische[n] Erklérungsansétze* (Rammert 1991, 2), die zum Beispiel mit der Logik des Kapitals, der
Hegemonie des Militérs oder mit einer der Technik selbst immanenten Logik im Sinne des technol ogischen
Determinismus argumentieren, sich entgegen ihrem jeweiligen Anspruch wechsel seitig relativieren.

8 Zur Offenlegung der Hintergriinde sei schlieRlich erwahnt, dass diese Arbeit damit auch von der Vorstellung
ausgeht, dassin (zwischen)menschlichen Sphéren letztlich keine Diskretion zu erreichen ist, keine streng von-
einander geschiedenen, getrennten Welten, kein Herunterbuchstabieren méglich ist auf Null und Eins, sondern
dass alesindiskret, miteinander verwoben, jaschmutzig ist, danichtsin Reinform existiert und dassin der un-
endlichen Bewegung der ,, Tiefenstruktur” die der unvermeidlichen Orientierungs-, Ordnungs- und Organisati-
onsnot wendigen Vereinfachungen in Gestalt von Begriffen auf der Oberfl&che letztlich selbst historischem
Wandel unterliegen. Das Ganzeist nicht erst, wie Artaud sagt, ,,i n eine tobende Ordnung zu bringen®, es befindet
sich bereitsdarin und allein die tétige Kraft des Wunsches scheint féhig, den Wandel in diese oder jene Richtung
zu stérken oder zu bremsen. In diesem Sinneist mein Forschungsinteresse bei dieser Arbeit von Michel Foucault
(1978, 227ff) Gbernommen, wenn er sagt: ,, Wie bringt man den Wunsch ins Denken ein, in den Diskurs, in die
Aktion? Wie kann und muss der Wunsch seine Kréfte im politischen Bereich entfalten und im Prozess des Um-
sturzes der etablierten Ordnung intensiver werden? ... Esist die Konnexion des Wunsches mit der Realitét (und
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Wie auch immer man die beiden Seiten belegen mag, wird im Zusammenhang dieser Arbeit
das Verstandnis eines aul3erlichen Verhaltnisses zwischen ihnen aufgegeben zugunsten des
Verstandnisses eines Zusammenhangs, bel dem die eine Seite unmittelbar in der anderen
présent ist und die Tellung einhergeht mit einer (perspektivischen) Integration in neuer
Dimensionierung.

nicht sein Riickzug in Reprasentationsformen), die revolutionére Kraft hat.* Science und Fiction, Maschine und
Wunsch treffen sich in einer noch offenen Zukunft, die Perspektiven erst ermdglicht und gegenwartig entschi e-
den wird. ,Man kdnnte die Menschen in zwei Klassen aufteilen; solche, die sich auf eine Metapher, und in sol-
che, die sich auf eine Formel verstehen. Deren, die sich auf beides verstehen, sind zu wenige, sie machen keine
Klasseaus* (Kleist, zit. nach Ballauf 1996). Sich auf beides zu verstehen, versucht nicht nur die kritische
Zukunftsforschung, sondern ebenso diese Arbeit.
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2 Leitbilder der Technikgenese

Im Unterschied zu den naturwissenschaftlich konstruierten Maschinen folgt der Computer
nicht Naturgesetzen, sondern den Regeln von “ Gedankensystemen, die ihre Grenzen nur in
den Schranken der menschlichen Vorstellungskraft finden” (Weizenbaum 1978, 156). Wieim
einzelnen noch zu zeigen sein wird, gewinnt die Rolle der Imagination mit der Entwicklung
des Computers und der Entstehung des Arbeitsfeldes der Neuen Medien eine neue Qualitét.
lhr gilt die folgende Untersuchung. Die Rolle der Imagination in der technischen Entwicklung
wurde bislang am weitesten im Leitbildansatz der Technikgeneseforschung ausgearbeitet.
Dieser Ansatz wird zunéchst vorgestellt, kritisch diskutiert und im Hinblick auf technikbezo-
gene Leithilder as Orientierungsmarken und Kommunikationsmedien weiter ausgearbeitet.
Anhand einer historischen Rekonstruktion mal3geblicher, die Entwicklung des Computers
begleitender Leithilder, wird gezeigt, wie mit der Vorstellung des Computers a's eines inter-
aktiven Mediums der Kommunikation und Individuierung Fragen der Interfacegestaltung an
Bedeutung gewinnen. Wahrend der Leitbildansatz Imagination in Form von Leitbildern’ als
Momente und prospektive Kristallisationspunkte der Technikgenese fokussiert, vernachlssigt
er mit dem Prozess der Entstehung und dem Kontext der Arbeit der zu Leitbildern verdichte-
ten technikbezogenen V orstellungen die Bedeutungsbildung und Interpretationd eistung der
beteiligten Akteure, der sich die Wirksamkeit von Leitbildern in der technikbezogenen Ent-
wicklung Uberhaupt erst verdankt. Komplement&r zum Leitbildansatz der Technikgenesefor-
schung wird daher im dritten Kapitel ein kulturpsychol ogischer Ansatz vorgestellt, der den
notwendigen Zusammenhang von individudler und kultureller Entwicklung ins Zentrum der
Betrachtung rickt (Kap.4).

Zunéchst kurz zur Entstehung des L eitbildansatzesin der Technikgeneseforschung: Dieim-
mer schon ambivalente Grundeinstellung der Menschen gegeniiber technischen Neuerungen™®
verschérfte sich in den Industrieléndern mit dem Ende der 60er Jahre. ,, Nachdem Uber zwei
Jahrzehnte in der Bundesrepublik Deutschland, wie in alen hochindustrialisierten Landern,
eine eindeutig positive Grundeinstellung breitester Bevdlkerungskrei se gegentiber wissen-
schaftlich-technischen Entwicklungen dominierte ..., geriet dieser relativ breit und fest veran-
kerte Konsens Ende der 60er / Anfang der 70er Jahre ebenso spiirbar wie grundlegend ins
Wanken“ (Dierkes und Marz 1992,1; vgl. Dierkes und Marz 1993, 17ff). International bemii-
hen sich seitdem unterschiedliche Arbeitszusammenh&nge unter Titeln wie ,, Technology

® Im Zusammenhang dieser Ausfiihrungen bezeichnet der Begriff des L eitbildeseinim folgenden ausgearbeitetes
Konzept im Rahmen der Technikgeneseforschung. Der in der Philosophiegeschichte begriindete (und insbeson-
derein Kapitel 5 ausgearbeitete) Begriff der Imagination ist demgegeniiber allgemeiner und konzeptionell
grundlegender und wird im Rahmen dieser Ausfiihrungen insbesondere auch auf Vorstellungen von Individuen
bezogen.

10 Alseine ambivalente, in ihrer Gewalt so verheiRungsvolle wie bedrohliche Macht ist die Technik ... schon
immer wahrgenommen worden ... Historisch scheint jede tber den erreichten Stand hinausgehende Form techni-
scher Naturaneignung unter dem latenten Verdacht der illegitimen Grenzliberschreitung, des Frevels und der
Hybris gestanden zu haben. Wie Prometheus die Rache Zeus' scheint der Schritt in technisches Neuland das
‘Zurlickschlagen der Natur’ herauszufordern® (Birnbacher 1991, 612; vgl. Baudrillard 1991, 85).
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Assessment” und ,, Technikfolgenabschatzung”, auf den wissenschaftlich-technischen
Prozess derart einzuwirken, dass unerwiinschte Folgen minimiert werden (vgl. Dierkes 1993).
Mit der Betrachtung der Folgen einer asfertig vorgestellten Technologie boten sich Ein-
griffsméglichkeiten meist erst, wenn erste Entwicklungen bereits neue Reditdten geschaffen
hatten (vgl. Dierkes 1993, 28f; Lutz 1989, 77ff). Das der Technik-Folgen-Abschétzung as
heimlicher technologischer Determinismus innewohnende Ursache-Folge-Schema wurde zu-
dem durch den Nachweis der sozialen Bedingtheit der sogenannten Technikfolgen relativiert.

Seit Mitte der 80er Jahre verlagerte sich der Forschungsschwerpunkt daher auf die Untersu-
chung der sozialen Erzeugungs- und Konstruktionsprozesse von Technik. Entstehung, Ge-
staltung und Implementierung neuer Technologien gerieten vermehrt ins Blickfeld. Die aus
dieser Schwerpunktverlagerung hervorgegangene Technikgenesefor schung™ zeichnet sich
ihrem Anspruch nach aus durch den Ubergang von , therapeutischer” zu ,, prophylaktischer”
Technikforschung (Marz und Dierkes 1992, 2). Ihr analyseleitendes Fernzidl ist, jene Ein-
flussparameter, die die Selektionsprozesse bei der Neueinfiihrung von Techniken steuern aus
den je spezifischen Untersuchungsfel dern herauszufiltern, zu beschreiben und vergleichend zu
erforschen (Dierkes 1988, 50). Strategische Orte der Technikgestaltung und Moglichkeiten
demokratischer Kontrolle der Technikentwicklung sollen so im Vorfeld geschaffener Tatsa-
chen und Sachzwange erschlossen werden. Im Rahmen dieser Bemiihungen wird seit dem
Ende der 80er Jahre am Wissenschaftszentrum Berlin fir Soziaforschung (WZB) ein Leit-
bildansatz der Technikgeneseforschung entwickelt. Denn, wie sich zeigt, handeln Menschen
auch bel der Entwicklung von Technol ogien bezogen auf etwas, dasihnen vorausist - die
Aushildung ihrer Wiinsche beim Eintritt in Spharen des Mdglichen.

Um diesen Punkt auszufihren, wird zunéchst der Leitbildansatz in der Fassung des WZB
skizziert und die Kritik an diesem Ansatz zum Zwecke seiner Weiterentwicklung diskutiert.
Esfolgt eine Ausarbeitung des Konzeptes, der gemass Leitbilder als Kommunikationsmedien
und Orientierungsmarken verstanden werden.

2.1 Der Leitbildansatz in der Technikgenesefor schung

Ausgehend von der Tatsache, dass technische Innovationen stets in konkreten Beziehungsge-
flechten verschiedener sozialer Akteure mit unterschiedlichen Interessen entstehen, wurde
von einer Forschungsgruppe um Meinolf Dierkes am Wissenschaftszentrum Berlin fir Sozial -
forschung eine Forschungs- und Gestaltungsperspektive erarbeitet, die bei der Rolle von Leit-
bildern in technikgenetischen Prozessen wie der Entwicklung neuer Medien ansetzt — For-
schung und Gestaltung im L eitbild des Leitbildes sozusagen. ,,Im Mittel punkt unseres
Interesses steht ... die Frage, welche Bedeutung jenen Vorstellungen tiber gegebene oder her-
stellbare technische M églichkeiten zukommt, die sich zu vorausdeutenden Technikentwirfen
verdichten und as wahrnehmungs-, denk-, entscheidungs- und handlungdleitender Orientie-
rungsrahmen fur individuelle und kollektive Akteure in technikgenetischen Prozessnetzwer -
ken wirken® (Dierkes, Marz und Hoffmann 1992, 10f). In Form von Leitbildern seien diese

! Einen systematischen Uberblick iber theoretische K onzepte und empirische Ergebnisse der Technikgenese-
forschung gibt Rammert (1991).
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Vorstellungen Knotenpunkte der Verflechtung technikgenetischer Prozesse.

Die Grundhypothese lautet, ,, dass Selektions- und Eliminierungsentscheidungen im Prozess
der Entwicklung von Technik durch die organisationsspezifische Interpretation allgemeiner
technischer Leithilder gepragt werden, wobel die Vorgehensweise bei der Umsetzungin
organi sationscharakteristische Forschungsstrategien und unter Nutzung organi sationsspezifi -
scher Konstruktionsstile sowie auf der Basis der durch Konstruktions- und Forschungstradi-
tionen bestimmten Auswahl und Anwendung vorhandener wissenschaftlicher und technischer
Kenntnisse erfolgt. Das Ergebnis dieses Prozesses ist dann ein durch diese vier Faktoren von
ineinander verzahnten Wahrnehmungsfiltern, Werten und Vorstellungen geprégtes neues Pro-
dukt oder Verfahren” (Dierkes 1993, 31).

Das Modell der Autoren geht von der Annahme aus, dass neues technisches Wissen nicht in
erster Linie durch Teilung oder durch Zusammenwachsen, sondern durch die I nterferenz
verschiedener Wissenskulturen erzeugt wird. Dazu bedarf es eines,,Raumes®, an dem die
beteiligten Akteure miteinander interferieren konnen. Der Leitbildansatz geht davon aus, dass
Leitbilder einen solchen Raum bieten und die Interferenz der am Prozess der Technikent-
wicklung beteiligten Akteure ermoglichen.

Leitbilder kdnnen zunéchst ganz allgemein as Bilder verstanden werden, die menschliches
Handeln leiten bzw. ein technisches Leitbild as “technisches Bild, das sozial leitet” (Dierkes
und Marz 1993, 40)*, oder, wie Kramer (1995a, 107) pragnant formuliert: “In Leitbildern
werden technische Konstruktionen a's kulturelle Projektionen thematisiert.”

Als solche kommen sie dem Erfordernis entgegen, dass die verschiedenen, an Innovations-
prozessen beteiligten Akteure sich immer wieder aufeinander beziehen, dabel bis zu einem
gewissen Grad dieselbe Sprache sprechen und sich bei der Kooperation an gemeinsamen
Marken orientieren. Derart ermdglichen Leitbilder die Interferenz (der Vertreter) der unter-
schiedlichen Wissenskulturen.

»AUS dieser Perspektive besteht der Kern technikgenetischer Forschung darin, im Entwick-
lungsverlauf technischer Artefakte und Systeme jene I nterferenzlinien von Wissenskulturen
aufzuspiren, denen diese Artefakte und Systeme ihren bestimmten konstruktiven Aufbau und
ihre spezifische Funktionalitét verdanken® (Dierkes, Hoffmann und Marz 1992, 11). Im Leit-
bildansatz wird daher versucht, anhand von Leitbildern diese Interferenzlinien zu verfolgen
und diskutabel zu machen, falls méglich sie auch zu gestalten.®

12 Bei der Verwendung des Begriffs kniipfen sie unter anderem an Eduard Spranger an, der den Begriff Leitbild
synonym zum Begriff der |deologie gebraucht. ,, Unter Ideologie soll hier verstanden werden ein gedanklich
gefasstes Leitbild fir das Handeln in die Zukunft hinein, das vom Glauben an seine Wiinschbarkeit und Redli-
sierbarkeit getragen ist und folglich dem entsprechenden Handeln Stof3kraft verleiht* (Spranger zit. nach
Daumling 1960, 98). Es entsteht in der , Konkretisierung der Idee beim Ubergang zum Anschaulichen*
(Spranger 1949, 18).

13 Anhand von drei historischen Fallstudien zur Genese der Schreibmaschine, des Dieselmotors und des Mobil-
telefonswurde der Ansatz zunéchst einem Plausi bilitétstest unterzogen (Dierkes, Hoffman und Marz 1992, 59ff).
Daneben gibt es inzwischen einige neuere Studien zu Leitbildern der Kinstlichen Intelligenz (Dierkes und Marz
1992; Marz 1993), zum L eithild der Datenautobahn (Canzler, Helmers und Hoff mann 1995; Helmers, Hoffmann
& Hofmann 1994), zum Leitbild Automobil (Canzler 1996; Canzler, Knie und Berthold 1993), zur Rolle von
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2.2 Zur Kritik des Letbildansatzes

Bel der kritischen Diskussion des L eitbildansatzes des WZB werde ich mich vor allem auf

zwel Autoren, August Tepper und Hans Dieter Hellige, beziehen, die fur die Kritik des An-
satzes aus Sicht der Informatik und Computergeschichte und damit auch fir den Zusammen-
hang dieser Arbeit zentral sind. Die Diskussion der Kritik soll zur Konkretisierung des hier
versuchten und im folgenden Abschnitt (Kap. 3.2) vorgestellten Ansatzes beitragen.

Unter dem Titel , Leitende Bilder, gesteuerte Erfinder?* kritisiert Tepper, was man einen

L eitbilddeter minismus im Ansatz der Autoren des WZB nennen konnte. Er erklart ,alle
Leitbild-Konzepte [fir] unpraktisch, die dem Leitbild selbst eine gestaltende Kraft beimessen
und es nicht einfach al's selbst geschaffene Handlungsplattform (Medium) fir das Spiel
verschiedener Kréfte sehen® (1996, 149). Meinolf Dierkes, Ute Hoffmann und Lutz Marz
legen ein derartiges Versténdnis ihres Ansatzes an einigen Stellen nahe, wenn sie von
Leithildern wie von Agenten sprechen, die,, Spannungen ... dampfen” (Dierkes, Hoffmann
und Marz 1992, 57), Potentiale , aktivieren” und die Personlichkeit ,,mobilisieren* (ebd., 55),
K ooperationspartner leiten (ebd., 56), sich in ihre Wahrnehmungs- und Entscheidungsmuster
einweben (Dierkes und Marz 1992, 8) oder die Ausformung technischer Artefakte prégen
(ebd., 9).

In der Tat muss man sich in der Rede von Leitbildern vor zwel Arten der Vereinseitigung
hiten, einer idealistischen und einer realistischen. Idealistisch wére die Annahme, dass auto-
nome Leitbilder sich in Artefakten niederschlagen, dass das fertige Produkt oder System also
eine blof3e Abbildung ihm vorgangiger Leitbilder sai. Realistisch vereinseitigt wére die An-
nahme, dass der jeweilige Stand der Technologien Leitbilder vollstandig determiniert. Statt-
dessen ist von einem Kampf ,, zwischen Idee und korperlicher Welt* (Diesdl, zit. nach Knie
1989, 41), einer ,,dialectical interaction” (Bryant, zit. nach Knie 1989, 42) auszugehen, die
durch die Akteure selbst hergestellt wird. Leitbilder sind daher direkt auf die konkreten Ak-
teure zu beziehen, die diese Leitbilder produzieren und reproduzieren und sich an ihnen ori-
entieren.' Die Beteiligten handeln a's verantwortliche Subjekte, so dassihnen der Wunsch in
jedem Fall zu unterstellen ist: ,Sie lieben es, indem sie estun.” Der Innovationsprozess wird
von handelnden Subjekten (inklusive ihrer handlungd eitenden V orstellungen) getragen, die
somit als,, Engpassfaktor® (Thom 1976, 57) im Innovationsprozess betrachtet werden kdnnen.
Damit wird jedoch nicht, wie Tepper (1996, 153) kritisiert, unterstellt, , dal’ neue Technik-
linien alein durch Selbstverpflichtung interpersonell stabilisiert werden®.

Leithildern ,,im 6ffentlichen Diskurs und in der wissenschaftlich-technischen Entwicklung der Biotechnologie"
(Barben, Dierkes und Marz 1993), zu Leitbildern bei ISDN (Bocholt 1993) und im Eisenbahnwesen (Abel 1996)
sowie zur Leitbildforschung (Hellige 1996; Mambrey, Paetau & Tepper 1995; Ott-K optschalijski & Hoffmann
1993; Knie 1989).

% In diesem Sinne auch das von Teilen der , Wirkungsforschung® angesetzte Akteursmodell: ,, Entwicklung und
Nutzung von Informationstechnik werden durch soziale Akteure vorangetrieben. Die Identifikation von Akteu-
ren und ihren Handlungsarenen mit Hilfe von Akteursmodellen kann ein kommunizierbares und transparenz-
schaffendesHilfsmittel in der Entwicklung von, eingebetteten’ Systemen (embedded systems) sein“ (Rolf 1998).
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Der Fokus auf die Akteure soll jedoch nicht zu einer weiteren idealistischen Vereinseitung
fuhren, die Teppers Kritik mit dem Ansatz des WZB teilt. Dierkes, Marz und Hoffmann
(1992, 31) gehen zwar zunéchst davon aus, dass menschliche Handlungen stets akteurs-,
selbst- und gegenstandsbezogen sind (entsprechend Nardi 1996)), vernachlassigen jedoch
weitgehend sowohl die Selbst- as auch die Gegenstandbezlige in ihren weiteren Ausfihrun-
gen, um sich auf die interpersonellen Vorgange in und zwischen den ,, Wissenskulturen® zu
konzentrieren. Dadurch wird meines Erachtens nach ebenfalls eine idealistische, davon der
Auseinandersetzung mit der Widersténdigkeit der Materie abgehobene K onzeption von Leit-
bildern nahelegt.

Tepper schldgt vor, Leitbilder im Sinne der Luhmannschen Systemtheorie ,,as eine Art ‘Me-
dium’ [zu] betrachten, die zur ‘ strukturellen Kopplung' gesellschaftlicher Funktionssysteme
beitragen ... Die anfanglichen Sel ektionsentscheidungen und Kommunikationsprozesse bezie-
hen sich ... von Anfang an auf spezialisierte soziale Instanzen (symbolisch generalisierte
Kommunikationsmedien), deren Funktionen in diesem Fall die Variation und die Durchset-
zung von Ideen etc. sind. Leitbilder erhalten eine dafir glinstige Form, in dem sie zum Bei-
spiel in plastischen Metaphern ausgedriickt werden. Sie fiihren in verschiedener Weise ein
Motiv fur ihre Annahme mit sich, sie bewahren sich al s Zielbeschreibungen, Entscheidungs-
und Managementinstrument und sie werden selbst wieder verandert bzw. durch ein neues
ersetzt” (Tepper 1996, 155). Dem ist insofern zuzustimmen als Leitbilder in der Tat ds Me-
dium der Kommunikation dienen konnen. Mit der Einverleibung ins Luhmanns Theorie wird
meines Erachtens jedoch der heuristische Wert des Ansatzes verschenkt. Systemtheorie und
Leitbildansatz eint ihre Fahigkeit, auf vielféltige L ebensberei che deskriptiv anwendbar zu sein
und so die Kommunikation zwischen den Disziplinen zu erleichtern. Die Systemtheorie geht
dabei von einseitig selbstbezogenen Systemen aus™, um letztlich bei solchen Systemen zu
enden. Konkrete | nteressenskonflikte werden damit ausgeblendet. Demgegentiber besitzt der
Leithildansatz den Vortell, sich direkt auf die Akteure und ihr zukunftsgerichtetes Denken,

auf ihre konkreten Bezlige und die Inhate ihrer Tatigkeit zu beziehen.

Durch die (konstitutive) Implikation der Akteure und ihres Wunsches beugt er zudem den
verschiedenen Spielarten des technol ogischen Determinismus, Rationalismus und einer Fixie-
rung auf Sachzwange vor. Wie Hellige (1996, 15f) bemerkt, kam der Leitbildbegriff ,,den ...
sich von Sach- und Strukturzwangen sich lossagenden Sozial wissenschaften offenbar entge-
gen*“. Es besteht kein Grund, sich diesen Zwéangen vorschnell wieder zu ergeben. Hellige kri-
tisiert dagegen die ungeklarte Beziehung ,,der meisten L eitbildansétze zu sozia 6konomischen
Strukturbegriffen* sowie davon ausgehend die Suggestion einer hohen ,, Verhaltens- und An-
derungsflexibilitat” (1996, 27f). Dennoch spricht nichts dagegen, Interessenskontexte oder
sozial 6konomische Strukturen in Leitbildstudien einzubeziehen und gleichwohl die ,, Gbliche
Ausrichtung auf Serien- und Massenfertigung, ja selbst die * Wirtschaftlichkeit’* (ebd.) theo-
retisch als veranderbar und womdglich von Leithildern gestiitzt zu konzeptualisieren.

!5 Dje Rede von selbstreferentiell geschlossenen Systemen bei umweltoffener Irritierbarkeit legt nahe, dass
Kontextbeziige in der Theorie Luhmanns die Ausnahme darstellen, wahrend die autopoi eti sche Eigendynamik
die Regel ist (vgl. Luhmann 1988, 32ff/37).
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Neben der unterstellten Variabilitét der als Leitbilder gefassten Forschungsgegenstéande be-
mangelt Hellige zudem die Variabilitét der Verwendung des Begriffesin den unterschiedli-
chen Ansétzen. Die begriffliche Unschar fe flhre zu Missverstandnissen und ,, behindert
insbesondere die empirische Forschung, [da] sich die Ergebnisse kaum vergleichen und
Uberprifen lassen* (Hellige 1996, 16). Damit spricht er in der Tat eine problematische
Eigenheit des Begriffs an. Der Begriff teilt diese Unschérfe mit den Leitbildern, die er
bezeichnet. Ebenso wie einzelne Leitbilder oszilliert der Begriff zwischen (wissenskultur-
unspezifischer) Plausibilitdt und (wissenskulturspezifischer) Unbestimmitheit, zwischen
Konkretion und Vagheit. Den Kommunikationsraum, den Leitbilder ebenso wie der Leitbild-
begriff eréffnen, gestalten sie nicht abschlief3end aus. 1hn zu kultivieren kénnte eine wesent-
liche Arbeitsaufgabe sein, die einzelne Leitbilder ebenso wie der Begriff stellen. Insofern
halteich esfur vereinseitigend, wenn Hellige schreibt, der Begriff misse ,, systematisiert,
operationalisiert und ausdifferenziert werden® (1996, 17). Wichtiger ist es, den (theoretischen
und empirischen) Kontext anzugeben, in dem der Begriff funktionieren soll, wiein den
Wissenschaften gebrauchlich, seine Verwendung transparent zu machen. Hellige ist daher
zuzustimmen, wenn er fortfahrt: ,, Dazu ist es erforderlich, den jeweiligen theoretischen
Kontext zu benennen, sich seine theoreti sch-methodischen Probleme und vor allem die
Grenzen seiner Erklarungskraft bewusstzumachen® (ebd.).

Da es auch dem Leithildkonzept bislang nicht gelungen sei, ,, die konkurrierenden Ansétze zu
verdréngen”, ist Hellige zufolge ,, von einem Nebeneinander bzw. Zusammenwirken der ver-
schiedenen Orientierungsmuster im Probleml 6sungshorizont von Ingenieuren® (1996, 24)
auszugehen. Entsprechend sollen hier Leitbilder in den breiteren Kontext der Orientierung
der Akteure bei Technikentwicklungsprozessen gestellt werden. Da die Realisierung desim
Leitbild vorgestellten vordergriindigstes I nteresse der Entwickler sein kann, wére esjedoch
verkurzt, die Untersuchung dieser Orientierungd eistungen seinem Vorschlag geméal3 auf eine
Hermeneutik von Vorverstandnissen mit ,, Hintergrundcharakter zu reduzieren. Schliefdlich
ist das Verstandnis, das Leitbilder vermitteln und das sich in ihnen artikuliert, nicht ohne den
Bezug auf zukunftig zu Entwickelndes zu denken. Gerade bei neuen technischen Entwicklun-
gen sind Vorversténdnisse in Leitbildern gerade soweit enthalten, insofern sie fir zukunftsge-
richtetes Handeln aktualisiert werden.™ Selbst dann ist nicht in jedem Fall von einer , linearen
Trendfortschreibung” des Vorverstandnisses in die Zukunft auszugehen. Vielmehr kann das
,aktualisierte* Vorverstandnis durch seine Ubertragung in einen neuen Kontext neue Quali-
taten annehmen.

Hellige bemerkt, ,, dass ausgepragte Leitbilder nicht Gberall flachendeckend vertreten sind. Es
gibt Techniken mit hoher Leitbild-Dichte und Techniken mit sparsamer oder gar keiner Leit-
bild-Produktion ... Durch die Konzentration auf explizierte, ausgiebig publizierte Leitbilder
fordert die Technikgeneseforschung indirekt die Legitimations- und Selbstbehauptungsstrate-
gien dominanter Akteure” (1996, 26). Einer derartigen Instrumentalisierung der Leitbildfor-
schung soll hier dadurch vorgebeugt werden, dass Leitbilder im breiteren Rahmen individu-

16 Anders gesagt: Ohne Zukunftsentwurf bleibt die Vergangenheit uninteressant, hat das Subjekt keinen Anlass,
an dem zu arbeiten, woran es steckengeblieben ist in seiner Geschichte* (Widmer 1990, 63f).
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eller und kollektiver Orientierungsleistungen (die sich in Leitbildern bindeln kénnen, aber
nicht missen) und mdglicher Innovati onsstrategien einer kritischer Betrachtung unterzogen
werden. Nicht allein nach allseits bekannten Leitbildern soll gefragt werden, sondern nach
dem, was den konkreten Entwicklern bel ihrer Arbeit ,, vor Augen schwebt”.

Schliefdich halt Hellige den Anspruch, mittels Leitbild-Assessment praventiv ungewinschte
Technikfolgen zu besaitigen, fur Gberhoht. Der komplexe Prozess der Entstehung dieser
Technikfolgen sei ,, vom Geneseforscher zum Entstehungszeitpunkt nicht antizipierbar, ...
‘Werkintention” und [di€] tatsachlichen Produkte genschaften und -wirkungen® (ebd., 30)
falen nicht zusammen. Wenngleich die Zukunft einer entstehenden Technik demnach nicht
prognostizierbar ist, konnen andererseits unweigerlich (explizit oder implizit) vorgenommene
Prognosen und Anti zipationen nicht ganzlich ins Leere treffen. Tréfen sie ganz daneben, wére
es auf Dauer auch mit dem Menschen vorbel. Gleichwohl ist Hellige grundsétzlich zuzusti m-
men, alein schon um sich der Fehleinschétzung zu erwehren, ,,dass man auf komplexe TA-
Anaysen und womadglich sogar auf staatliche Interventionen verzichten konne* (ebd., 29).

» Wer entscheldet, was Wissen ist, und wer weil3, was es zu entscheiden gilt?, fragt Lyotard
(1994, 35) und entscheidet: , Die Frage des Wissensist im Zeitalter der Informatik mehr denn
je die Frage der Regierung.” Doch selbst diese Frage der Regierung ist nicht allein von den
gesallschaftlich méchtigen Instanzen der staatlichen Exekutive und der Wirtschaft zu beant-
worten, sondern verweist dartiber hinaus auf all jene, die heute oder zukinftig an Verande-
rungen Antell haben und / oder davon betroffen sind.

Zu den Aufgaben einer entwicklungsbegleitenden L eitbildforschung zéhlt daher zunéchst,

» Probleml 6sungshorizonte durch die Aufdeckung von Vorverstéandnissen und Fixierungen zu
Offnen, den Interessensbezug von L eithildern aufzuzeigen und dadurch auf die Notwendigkeit
des Aushandelns von Leitbildern hinzuweisen (Hellige 1996, 30). Dariiber hinaus sollte sie
dazu dienen, das zukunftsbezogene Handeln und die Leitbilder der mal3geblichen Akteure
trangparent und offentlich zugéanglich zu machen. In ihrer wissenskulturunspezifischen For-
mulierung sind Leitbilder nicht nur offentlich leichter verstandlich und anschlussféhig an an-
dere Kontexte und Diskurse, sondern erleichtern auch Nichtexperten die konkrete, entwick-
lungsbezogene Artikulation ihrer Wiinsche. Bel der Legitimation und in den daf Ur
notwendigen Aushandlungsprozessen unter moglichst alen heute und zukiinftig von auch
technol ogischen Verénderungen Betroffenen bieten sie damit, &hnlich Zukunftswerkstétten
und der Szenariotechnik, ein hilfreiches Instrument zur Strukturierung von Kommunikation.
Damit kdnnen sie Versuche der prospektiven Gestaltung neuer Technologien unterstiitzen.
Eine leitbildnahe Technikgestaltung durch die direkt mit der Entwicklung befassten Akteure
erlaubt so eine leitbildvermittelte Technikfernsteuerung durch nicht unmittelbar Betelligte.

7 Szenarien alsin sich konsistente Bilder ... gleichen ... Bithnenbildern, vor deren Hintergrund die Akteure das
Stiick  Zukunft’ inszenieren” (Minx und Bohlke 1995, 101). In der , Topographie der Mdglichkeiten spezifizie-
ren sie , mehrere mogliche Zukinfte, die jede fur sich plausibel aus der Gegenwart herzuleiten sind“ (ebd.).
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2.3 Letbilder als Orientierungsmarken und Kommunikationsmedien

Waéhrend sich technikbezogene Leitbilder vornehmlich auf noch nicht existierende Technolo-
gien beziehen, konstituieren ,, Technikbilder* vor alem die Wahrnehmung bereits bestehender
technischer Artefakte. Wie Jeanette Hofmann (1996, 163) schreibt, sind Technikbilder bzw.
Sinnbilder ,, ein konstituierendes, identitéatsstiftendes Element in der Technikentwicklung ...
Sie helfen nicht nur, Artefakten eine Bedeutung zu verleihen, sie werden zum Bestandteil des
Artefaktes selbst“. Was algemein fir technische Artefakte zutrifft, betrifft digitale Technolo-
gien in besonderem Mal3e. ,,Um so korperloser und fllchtiger die Natur von technischen Ge-
réten wird, desto wichtiger und pragungsméchtiger dirften die Vorstellungen und Bilder wer-
den, mit denen wir sieidentifizieren (ebd., 162) —und um so eindringlicher verweisen diese
Bilder zuriick auf die eigene Identitét. Digitale Technologien stellen nicht wesentlich ab-
grenzbare technische Dinge dar, ihr technischer Kern, wenn von einem solchen Gberhaupt zu
reden ist, ihre vernetzte Binaritdt (am semiotisch absoluten Endpunkt der Teilbarkeit) und ihr
durch Software gepragter Charakter ist vielmehr ungreifbar und unanschaulich. Daher besteht
bereits bei existierenden Technologien ein besonderer Bedarf an Deutung bzw. ,,gedanklicher
Formgebung® (Cassirer 1985, 52) bei der |dentitatsbildung dieser Technologien.*®

Hinzu kommt, dass die Entwicklung neuer Medien eine Form der Wissensar beit ist, diesich
gegenuiber traditionellen Formen der Arbeit durch ein besonderes Mal3 an Ungewissheit und
Unberechenbarkeit auszeichnet (Griter, Breuer und Wollenberg 2000). Hieraus entsteht ein
zusétzlicher Orientierungsbedarf. Denn erstens sind Software- und Multimediaentwicklung
anders als industrielle Formen der Arbeit auf die Entstehung neuer Produkte ausgerichtet. Die
Reproduktion existierender Software ware keine wissensbasierte Arbeit, sondern ein Kopier-
vorgang. Es geht um die Entstehung von etwas, das es noch nie gab, das aber eines Tages
anderen hilfreich, nitzlich, profitabel, dienlich, erfreulich oder &hnliches sein soll. Die Anti-
Zipation des zukinftigen Bedarfs und einer diesem entsprechenden Funktionalitét des Pro-
duktesist Ausgangspunkt der Entwicklung. Zweitens entsteht das Produkt in aller Regel erst
in der Interaktion mit dem Kunden. Das neu zu entwickelnde Produkt ist fir die Kunden kein

'8 Diese | dentitét wird heute meist unter rationalistischem Vorzeichen konstruiert, beschrieben und kritisiert.
Wahrend Technik in der Antikeim ,, Dienst des Wunderbaren® stand, gewann in der Moderne mit der sich ver-
stérkenden rationalistischen Einstellung zur Welt, der Nutzlichkeitsaspekt technischer Erfindungen an Bedeu-
tung (Schachtner 1997, 14). Schachtner zufolge fand das instrumentelle Moment der Zweckrationalitét mate-
riellen Ausdruck in der technol ogischen Entwicklung, die nicht mehr nach der Rationalitdt der Zwecke, sondern
alein der Mittel fragt. , Technik materialisiert Zweckrationalitét in Form instrumenteller Rationalitét"
(Schachtner 1997, 15). Rationalitét a's Ziichtungsprodukt einer ,, Selbst-Zucht” namens Disziplin erscheint a's
Erzieher (vgl. Turings Erziehungsphantasien nach Hodges 1989) formaler Systeme im Computer und in mate-
rieller Form als Hard- und Softwareprodukt der Entwickler. Doch was hier als notwendiger Zusammenhang
lebloser Substanzen und Fixierung auf tote Mittel erscheint, ist ,, offener* Gegenstand von , kreativem Handeln*
(Joas 1996), von gestaltender Tatigkeit und bestimmtes Medium im Gebrauch. Die,, Durchdringung der
menschlichen Welt mit technischen Finalitéten ist nicht minder ein Durchtrénken der Technik mit menschlichen
Absichten” (Baudrillard 1974, 148), die wiederum vom Verlauf der technischen Entwicklung beeinflusst
werden.
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gebrauchsfertiges Werkzeug zum Einsatz in davon ansonsten unberiihrten Prozessen. ™

Drittens sind Software- und Multimediaprodukte sowie die Werkzeuge ihrer Erstellung viel-
faltig vernetzt und damit empféanglich fir Stérungen auch seitens ihrer technischen Umwelt.
Das zu Beginn eines Projektes verfligbare Wissen ist unter diesen Bedingungen fr die
Erbringung der Leistung nicht hinreichend. Die schrittwel se Generierung von Wissen wird ein
notwendiges Moment der Arbeit (Griter, Breuer und Wollenberg 2000). Wo Uber dies Wissen
noch nicht verfgt wird, missen Vorstellungen des zu Schaffenden den Projektbeteiligten den
Weg weisen.

Der Offenheit dieser Situation entspricht auf Seiten der Entwickler ein besonderer Bedarf an
Orientierung und wechselsaitiger Abstimmung. Leitbilder, so die These, ermdglichen die dazu
notwendige Kommunikation Gber Grenzen der Fachsprachen hinweg und werden selbst
kommunikativ reproduziert. Sie bilden sich um den Ausgangspunkt neuer technischer Ent-
wicklungspfade und erstrecken sich in deren Zukunftshorizont hinein. Leitbilder snd Phano-
mene im Zukunftshorizont, tGber und durch die man heute schon spricht. Sie buindeln unter-
schiedliche Vorstellungen tiber das zu entwickelnde Produkt und dienen so der Orientierung
der im Offenen tétigen Akteure. Bei empirischen Studien ist daher die Untersuchung von
Leitbildern in den breiteren Rahmen der handlungd eitenden Orientierung der in technischen
Entwicklungsprojekten tatigen Akteure zu stellen (vgl. Kap. 2.2).%

2.3.1Leithilder alsOrientierungsmarken
»Er [der Arbeiter] hat gesponnen und sein Produkt ist ein Gespinst* (Marx 1989, 195).

Zentral fur die Rolle von Leitbildern bei der Orientierung der Entwickler ist, was Dierkes,
Marz und Hoffmann bel ihrer Unterscheidung von sechs L eitbild-Funktionen as “kollektive
Projektion” bezeichnen: “Leitbilder biindeln die Intuitionen und das (Erfahrungs-) Wissen der
Menschen dartiber, was ihnen einerseits als machbar und andererseits als wiinschbar er-
scheint” (Dierkes, Marz und Hoffmann 1992, 42). ,, Sie fixieren einen gemeinsamen Flucht-
punkt im Zukunftshorizont der Menschen, ... wo projizierte Wiinsche und projizierte Wirk-
lichkeit fusionieren und in einer algemein fassbaren und individuell handgreiflichen Gestalt
auskristallisieren. Man hat eine konkrete Vorstellung vor Augen, die man erreichen will, well
dieser Fluchtpunkt die eigenen Traume, Visionen und Hoffnungen enth&8lt und die man
zugleich erreichen zu knnen meint, well sie einem, zwar nicht umstandslos, aber prinzipiell
als machbar erscheint” (Dierkes und Marz 1992, 5). Wenn beide Projektiondlinien sich

19 Zum Beispiel erweitert die elektronische VVernetzung nicht nur die bestehenden Unternehmensbeziehungen,
sondern gewinnt eine Eigendynamik, die auf die gegebenen Beziehungen zuriickwirkt. Das individuell fir den
Kunden erstellte und von ihm anzueignende Produkt wird somit ein Tellmoment der Entwicklung des Kunden.
Entlang der damit notwendigen Interaktion mit dem Kunden veréndern sich die Anforderungen an das Produkt
parallel zum Produktionsprozess.

20 Dabei soll nicht unterstellt werden, dass die notwendige Orientierung allein durch explizit ausmachbare und
allgemein bekannte L eitbilder bewerkstelligt wird. Wie Hellige (1996, 17) schreibt sind Leitbilder ,,ganze Biin-
del technischer Kriterien, soziotechnischer Ziel setzungen, kultureller Bedeutungszuwei sungen, organi satorischer
Strukturbedingungen und gesellschaftlicher Nutzungs- bzw. Wirkungserwartungen®. Die Theselautet daher
vielmehr, dass sich in Leithildern verschiedene Anhaltspunkte der Orientierung blindeln kénnen.
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schneiden, kann sich am Schnittpunkt eine leitende Orientierungsmarke bilden, an der die
Akteure ihr gegenwartiges, zukunftsgerichtetes Handeln ausrichten. Wichtiger als die Ausge-
wogenheit von Machbarkeits- und Wunschprojektion ist dabei ihre anhaltende und gelungene
Fusion fir die Stérke und potentielle Reichweite des L eithildes (ebd., 12).

» Spontane Faszination und technische Faktizitét sind rekursiv geschlossen und treiben sich
wechselseitig voran® (Dierkes und Marz 1992, 10). Lassen sich die wesentlichen Eigenschaf-
ten des Artefakts nicht immer wieder im Sinne des Leitbildes und as auf dem Weg dorthin
interpretieren, wird es bald ausgehohlt und schwebt gleichsam tber den Dingen. Die Dimen-
sion des praktisch Realisierbaren, der Bezug zu Wirklichkeit und Machbarkeit sowie dessen
altagsweltliche Stabilisierung in reellen Erfahrungen unterscheidet dabei das Leitbild vom
reinen Wunschbild. Verfllchtigt der Wunsch sich aus der Synthese, wird bald die Verbind-
lichkeit folgen. Doch: ,, Der Wunsch hélt sich stets nahe an die objektiven Existenzbedingung-
en, er schliefdt sich ihnen an, er Gberdauert sie nicht, entstellt sich mit ihnen* (Deleuze und
Guattari 1988, 36). Wenn nur noch wenige Akteure den Bezug auf ein zuvor Orientierung
stiftendes Leitbild fur realistisch und winschenswert erachten, wird eine Umorientierung no-
tig, um das Projekt erfolgreich weiterzuftihren und die Kooperation und Kommunikation zu
sichern. Zudem verweisen Leitbilder nicht nur auf unerfillte (aber mdgliche) Zukinfte, son-
dern begleiten die Technologie in ihrer Ontogenese, werden neue Leitbilder des Gebrauchs
und Technikbild im Hintergrund der Fortentwicklung einer funktionierenden Technik. Auch
dieser ideelle Uberschuss, der die Technologie gleichsam umhiillt, wird sich mit den mate-
riellen Widersténdigkeiten, technischen Schwierigkeiten und daraus aufscheinenden techni-
schen Alternativen verandern. Unhaltbare und also haltlose Leitbilder werden ersetzt oder
erhalten eine neue Bedeutung.

Leitbilder indizieren eine Dialektik von Machbarkeit und Wiinschbarkeit. Die Machbarkeit
verweist zurlick auf das bereits Gemachte, den herrschenden Stand der Technik (vgl. Knie
1989, 42ff). Dagegen verweist die Wiinschbarkeit auf das kollektiv Gewtinschte, und daher
legitimer weise Wiinschbare. Zu beiden Seiten mussen Leitbilder gehalten sein. Die Fusion
aus Wunsch und Wirklichkeit ist es schliefdich, die die verschiedenen Arten von Leitbildern
eint und ihre ausgezeichnete Stellung bel V erénderungsprozessen und bel der Entstehung von
Neuem erklért. Zukunft braucht Herkunft und wird in der Gegenwart begriindet.
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Leitbild

Machbarkeit Winschbarkeit

Abbildung 1: Leitbilder in der Dialektik von Machbarkeit und Wiinschbarkeit

Von Leitbildern wird dabei erst zu reden sein, wenn diese ,, Projektionen” nicht nur punktuell
und kurzfristig auftauchen, sondern fir einige Zeit von mehreren entscheidungsrel evanten
Akteuren getellt und reproduziert werden und damit den Anschein einer gewissen Autonomie
und Eigendynamik annehmen. Ohne eines Zentrums aul3erhalb ihrer selbst zu bedirfen, sta-
bilisieren sich Leitbilder in der Konvergenz der Vorstellungen unterschiedlicher Akteure. Als
kollektive Projektion entsprechen sie dem Orientierungsbedarf auf einem noch unerschlossen-
en, offenen Technikfeld, dienen der Antizipation des zu Entwickelnden und weisen der ge-
meinsamen Arbeit den Weg.

Die Grenzen meiner Sprache sind nicht nur die Grenzen meiner Welt, sondern bilden zugleich
den Rahmen, aus dem heraus eine neue Welt entsteht. Die gelungene Fusion von Machbarem
und Winschbarem féllt meist mit einer Integration von Altem (Bekanntem und also auch
wieder Machbarem) und Neuem (als kontrafaktisch Wiinschbarem) zusammen. Sie findet sich
oft noch in der Formulierung des L eitbildes selber wieder und darin statt. Der bargeldlose
Zahlungsverkehr, die autogerechte Stadt, das globale Dorf sind Beispiele flr einst popul&re
Leitbilder, bei denen einem alten, wohlbekannten Begriff ein neues Attribut zugeschrieben
wird, das den alten Begriff loddst von der Vorstellung, die er herkémmlicher weise bezeich
net. Damit wird er in etwas Neues Uberfhrt, dasihn von der konkreten Bezeichnung ins
Reich der Analogien und ihres Zaubers erhebt. Auch Leitbilder wie das der posthumanen
Vernunft in Forschungen zur kiinstlichen Intelligenz oder das des intelligenten Agenten oder
Hauses bilden geradezu je spezifisch fir das jeweilige technische System eine Formel fir das
Paradox seiner Entwicklung: dass Neues aus Altem entsteht ohne daraus ableitbar zu sein.
Gleichzeitig weisen sieimplizit auf die Entwicklungsaufgabe hin, das Neue anschlussféhig
ans Alte, an dthergebrachte Nutzungsgewohnheiten und Infrastrukturen, zu gestalten. Aus
divergenten Quellen konvergent zu denken und synergetisch zu wirken, ist die Mdglichkeit,
die das Leitbild vorstellt und die Arbeitsanforderung, die es an Technikentwickler stellt.”

L Da L eithilder in diesem Sinne oft selber innovative Begriffsschopfungen darstellen, wére es interessant zu
untersuchen, inwieweit ihre Entwicklung &hnliche Karrieren durchléuft wie die einzelne Technol ogien.
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2.3.2 Leitbilder und Analogien in der Kommunikation

» Ein wesentliches Medium, in dem gesellschaftliche Kommunikation tber wissenschaftlich-
technische Entwicklungen stattfindet, sind Leitbilder... Leitbilder erscheinen zunéchst alsdie
am leichtesten zugéangliche Ebene, wenn in der Gesellschaft Uber zu erwartende oder wiinsch-
bare wissenschaftlich-technische Entwicklungen kommuniziert wird. Esist der 6ffentliche
Raum, zu dem im Prinzip ale Zugang haben, und in dem man sich auch ohne spezielles
Fachwissen auf3ern kann® (Barben, Dierkes und Marz 1993, 5f). Diese Kommunikation findet
auf verschiedenen Ebenen statt, die sich analytisch unterscheiden lassen. Zum einen findet sie
statt innerhalb des wissenschaftlich-techni schen Netzwerks der Forscher und Entwickler. Zum
zweiten innerhalb des ,, Promotorennetzwerks der Férderung und Regulierung wissenschaft-
lich-technischer Innovationen, schliefdlich innerhalb des differenzierten gesellschaftlichen
Umfelds, das von diesen Prozessen mehr oder weniger betroffen ist, sowie natiirlich auch
zwischen all diesen Akteuren® (ebd. 8). Leithilder werden (re)produziert in und aus dieser
Kommunikation. Mit der Nahe zur Technologie veréndern sich dabei die Funktionen, die
Leitbilder erftllen kdnnen. Wahrend sie Forschern und Entwicklern stérker der Orientierung
ihrer Praxis dienen konnen, sind sie fur die Offentlichkeit vor allem als Medium der Kommu-
nikation Uber Chancen und Risiken neuer Entwicklungen interessant. Zugleich haben Tech-
nikentwickler aufgrund ihrer Ausbildung und durch ihren engeren Bezug zur ,, Materie* einen
hoheren Anteil an der Definition des Machbaren, wahrend das gesell schaftliche Klima stéarker
in die Definition des Wiinschbaren mit eingeht. Die Aufgabe der Promotoren besteht wesent-
lichin der Vermittlung - eine Rolle, die auf breiterer Basis auch Leitbildern zukommt. In dem
Sinne sind sie ein ,, Bindeglied zwischen dem Handeln betrieblicher Akteure und Uberbetrieb-
lichen ... Rahmenbedingungen® (Klischewski 1996, 189).

Um dieser Rolle gerecht zu werden, missen Leithbilder allgemein versténdlich formuliert sein.
Ein Mittel, mit dem diese Verstandlichkeit erreicht werden kann sind Analogien, die Aspekte
aus dem Alltag auf entstehende Technologien Ubertragen. Mit der Analogie verwandte Aus-
sagemittel (Metapher, Beispiel, Vergleich, Gleichnis, Allegorie) , verfolgen die Funktion,
einen dem Adressaten aus der Wirklichkeitserfahrung bekannten Gegenstandsbereich (Basis-
Domane) verbal, vorstellungsmaliig oder bildlich einem neuen Gegenstandsbereich (Ziel-
Doméne) gegentiber zu stellen mit dem Ziel, dass vom Adressaten die Struktur des bekannten
Bereichs auf die Struktur des neuen Bereichs gedanklich Ubertragen wird und der neue Be-
reich dadurch leichter verstanden wird ... Die Wirkung von Analogien beruht ... in der Her-
stellung von Beziigen zu erfahrungsnahem Wissen” (Issing 1994, 152).%

Bel der Entstehung des Neuen ist dieser Aspekt von zentraler Bedeutung. Ihren ausgezeich
neten Platz bei technischen Innovationen und ihre breite Rezeption verdanken Leitbilder wie
der Datenhighway und leitbildrelevante | deen meines Erachtens gerade ihrem analogen Ge-
halt und damit ihrer Fahigkeit, das Unverstandliche, Unvorstellbare, ja Unmdgliche, da nicht
Herleitbare neuer Technik und neuer Erkenntnis, die aufgrund ihrer Neuheit dem alten Er-
kenntni sgeb&ude widerspricht, als Mdglichkelt vorzustellen, als Neues auszuweisen und al's

22\/gl. Schachtner (1999) zur Begriindung , erfahrungsnaher* bzw. Erfahrung konstituierender Metapher; zum
Begriff der Erfahrung vgl. Foucault 1999.
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Altem, Gewohntem, Vertrauten dhnlich versténdlich und kommunizierbar zu machen. Dadie
Basis-Domane der in Leitbildern transportierten Analogien meist nicht einer speziellen Ex-
pertenkul tur, sondern der Alltagskultur entstammt, kénnen sie auch Gber den Kreis der an der
Technikentwicklung beteiligten Wissenskulturen hinaus ihre Anziehungskraft entfalten und

der gesdllschaftlichen Akzeptanz und erfolgreichen Diffusion der entstehenden Technik vor-
arbeiten. Wahrend etwa ein ,, vermitteltes Breitbandnetz” oder ein,, ATM-basiertes Breitband-
ISDN” alenfalls Experten , hinter dem Ofen hervorlockt”, transportiert die Datenautobahn
vor alem einen Bildgehalt (Canzler, Helmers und Hoffmann 1995, 12), mit dem breite Be-
volkerungskreise vertraut sind.?

Nicht nur in Popul&rkultur, auch in der Forschung kommen Anaogien zum Tragen. So be-
hauptet Thomas Kuhn (1977, 401), , die gelernte Fahigkeit, Ahnlichkeiten zwischen scheinbar
ganz verschiedenen Problemen zu sehen, spiele in den Wissenschaften einen wichtigen Tell
der Rolle, die gewdhnlich den Zuordnungsregeln zugeschrieben wird. Wird einmal en neues
Problem als analog zu einem bereits gel 6sten gesehen, so ergibt sich ein passender Formalis-
mus wie auch eine neue Art der Verkntpfung seiner symbolischen Konsequenzen mit der
Natur. Hat man die Ahnlichkeit erkannt, so benutzt man einfach die Verkniipfungen, die sich
bereits bewahrt haben.” Weit verbreitet ist etwa die Vorstellung des Rutherford-Bohrschen
Atommodells, das als strukturelle Analogie zum Aufbau des Planetensystems gebildet wurde
(Issing 1994, 150).

Wie Kuhn (1977, 311) ausfihrt, muss der erfolgreiche Wissenschaftler bzw. die Gruppe der
Fachvertreter , gleichzeitig die Eigenschaften des Traditionalisten und des Bilderstirmers
aufweisen”. Als Bilderstirmer zerbricht er die Rahmen der alten Leitbilder, als Traditionalist
vermag er es, mit Hilfe von Analogien die neuen auf alte Bilder zu beziehen, in der Analogie
verstdndlich zu machen und ihrer Popularisierung und seiner Forschungsférderung den Weg
zu bahner?*, Wihrend in den Wissenschaften zumindest dem Anspruch nach derartige Anao-
gien auf Gite und Reichwelite Uberprift werden, geschieht dies bei Leitbildern der Technik-
entwicklung (bislang) in der Regel nicht. Auch représentiert die Zieldomane hier nicht eine

%3 Epenso wie bei der Datenautobahn handelt es sich meiner Beobachtung nach bei einigen Leitbildern um die
bereinigte Vorstellung einst erfolgreicher Modelle, deren Ambivalenzen jedoch stérker hervorgetreten sind und
deren Zeit in der alten Form abgelaufen scheint. Das Leitbild der “menschenleeren Fabrik” etwasetzt dieanihre
Grenzen gekommene taylori stische Produktionsphil osophie auf einem technozentristischen Entwicklungspfad
fort und lebt dabei von der Hoffnung, die negativen Folgen fur Arbeiter durch ihren Ausschluss zu Gberwinden.
Die Datenautobahn verspricht Geschwindigkeit, Effizienz und Erfolg der Infrastruktur Autobahn unter Verzicht
auf deren erwiesenen gesell schaftlichen und kol ogischen Schaden (These von der Verkehrsreduktion durch
Multimedia) beizubehalten und sogar noch zu steigern. Hier liegt der Verdacht nahe, dass es sich um konserva-
tive Leitbilder handelt, die 8hnlich wissenschaftlich verbréamten futurol ogischen Prognosen der ,,ideologische[n]
Bestétigung einer Ordnung [dienen], die den Schieier des Neuen vorzieht, um alles beim Alten zu lassen” (Koch
1968, 2).

24 Heuristisch bietet sich hier die Moglichkeit, die Rolle von Leitbildern bei der Diffusion neuer Technologien
separat von ihrer Rolle bei Innovationsprozessen und in Technikgenese zu untersuchen. Da Leitbilder nicht nur
die Kommunikation zwischen Expertenkulturen, sondern auch die zwischen Expertenkultur und Alltagskultur
ermoglicht, wéren diese beiden interkulturellen Kommunikationsdoméanen ein interessantes Untersuchungsfeld.
In der Praxis laufen sie freilich zusammen.
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neue Erkenntnis von Sachverhalten, bildet keine Wirklichkeit ab, sondern stellt das noch nicht
Geschaffene erstmals vor, prasentiert und formuliert eine Entwicklungsaufgabe. Dabel ,, be-
erbt* das Leitbild die Basisdoméane der in ihm enthaltenen Analogie und die zu entwickelnde
Technik wird hinterriicks gerichtet. Préformiert durch die Analogie und aufgehoben im Leit-
bild wird manches fortan eher denkbar, anderes weniger, anderes nicht. Die Frage, wie diese
Analogien und Metaphern entstehen kann daher eine kritische Rolle fir die Technikentwick-
lung spielen.

Der Begriff Leitbild steht demnach fur die Vorstellbarkeit dessen, was handlungseitende,
orientierende Funktion austibt und mit Metaphern und Analogien arbeitet, die Bestehendes
und Zukinftiges aus erlebter Gegenwart heraus anschaulich machen. Als Konvergenzpunkte
von Vorstellungen tiber Machbares und Wiinschbares knnen Leitbilder der Orientierung von
Technikentwicklern und der Kommunikation unterschiedlicher Wissenskulturen tiber zu
Schaffendes dienen. Wird diese Kommunikation und Diskussion um prospektive Technik-
gestaltung auf breiter Basis gefuihrt, kann eine leitbildnahe Technikgestaltung durch die direkt
mit der Entwicklung befassten Akteure eine leitbildvermittelte Technikfernsteuerung durch
nicht unmittelbar Beteiligte ermdglichen.

Zugegebener malien bleibt die bereitsim Rahmen der Kritik (Kap. 2.2) diskutierte Unschérfe
des L eithildbegriffs dami t weitgehend bestehen. So gefasste L eitbilder konnen sich etwa stér-
ker auf ein Verstandnis bereits bestehender und im Sinne des Leitbildes weiter zu entwickeln-
der Technologien beziehen oder aber eher auf noch nicht Existentes verweisen. Sie kdnnen
eher implizite Hintergrundverstandnisse artikulieren oder explizit in Kommunikation und
Marketing propagiert werden. Sie kdnnen von einzelnen Projekten oder Organisationen ver-
folgt werden oder gesellschaftliche Diskurse strukturieren. Sie konnen unterschiedliche Grade
von Anschaulichkeit und Allgemeinheit besitzen. Statt den Begriff auf einzelne dieser Aus-
préagungen einzuengen, sollen im folgenden einige mal3gebliche Vorstellungen in der Ge-
schichte des Computers rekonstruiert werden, bevor sich die Arbeit den im Leitbildansatz
vernachl&ssigten Entwicklungsprozessen zuwendet. Erst im Rahmen dieser Entwicklungspro-
zesse werden Leitbilder formuliert und a's Moment dieser Entwicklung wirksam.

2.4 Zur Geschichte des Computersim Spiegel seiner Vorstellungen

Im folgenden wird ein Uberblick tiber bislang verbreitete Bilder des Computers als Gegen-
stand von Entwicklung geboten.? In der historischen Betrachtung zeigt sich, dass die
erfolgreiche Verfolgung bestimmter Leitbilder, wie der des Computers als Maschine, gerade

% vgl. Barben (1997, 162f) zum Phanomen , heimlicher Leitbilder”.

% Will man die Geschichte des Computersvorstellen, ist die Frage, wie man diese Geschichte erzahlt. Hier wird
sierekonstruiert und erzahlt unter dem Gesichtspunkt anfanglicher Vorstellungen, die seine Entwicklung be-
gleiten. Alseine Art kognitiver Prototypen greifen bestimmte Metaphern dieser Entwicklung voraus und werden
selber im Wechsel spiel mit der technischen Entwicklung verandert. Diese Vorstellungen beziehen sich zunéachst
auf das Artefakt und die Entfaltung der darin angelegten Potentiale. Teilweise werden darlber hinaus als Be-
zugs- oder V ergleichsmomente stereotype Wahrnehmungen von Menschen herbeizitiert, die der Computer
simulieren oder unterstiitzen soll (etwa den Flief3bandarbeiter a's zu erziehendes Kind, die fehleranfdlige Sek-
retdrin und den etablierten Wissensarbeiter).
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die Bedingungen schaffen kann, den zunéchst in der Vorstellung fixierten Gestal tungshorizont
zu Uberschreiten und an seiner Stelle eine neue Vorstellung weiterfihrender M 6glichkeiten
dominant werden zu lassen — eine Vorstellung, die die realisierte Metapher durch eine neue
Metapher (als Ausgangspunkt der Uberlegungen oder anzustrebende Ziel perspektive) ersetzt.

Imagination, die sich wie gezeigt zu kollektiven Leitbildern verdichten kann, ist nicht nur
kongtitutiv fur die Wahrnehmung technischer Artefakte und die Identifikation von Anwen-
dungsfeldern, sondern bereits eine Notwendigkeit der Grundlagenentwicklung. Die konstitu-
tive Rolle der Imagination in der Wahrnehmung und Entwicklung neuer Technologien spitzt
sich zu und wird so fokussiert in der Entwicklung formaler Systeme?’ , Die Grenzen der
Formalisierbarkeit sind die Grenzen eines mechanisch verfahrenden, phantasielosen Verstan
des. Die Auszeichnung unserer Vernunft liegt nicht nur darin, einer Regdl [zu] folgen, son-
dern auch darin, eine Regel gegebenenfalls aul3er Kraft setzen zu kénnen. Ohne diese
Fahigkeit zur Aul¥erkraftsetzung kdnnten die Bedingungen, die erflllt sein missen, damit wir
formale Systeme aufbauen kénnen, tberhaupt nicht erflllt werden* (Kramer 1988, 181; vgl.
auch Griter 1997). Da Interpretationsfreiheit Bedingung der Formalisierung und damit der
Computerisierung ist, Menschen sich aber stetsim Medium von Bedeutungen bewegen, lautet
die zentrale Frage, die bei aller computerbezogenen Entwicklung stets aufs Neue beantwortet
werden muss und beantwortet wird: Wie wird die Verbindung zwischen den entsemantisierten
Prozessen im Computer und der menschlichen Lebenswelt konstruiert und wie gelingt es,
diese Konstruktion auf der Benutzeroberflache verstandlich handhabbar zu reprasentieren?

Um ene Antwort vorwegzunehmen: Die Konstruktion des Zusammenhangs wird dem hier
vorgeschlagenen Ansatz zufolge (durch die Integration von Beziigen auf den zu formalisie-
renden Gegenstand sowie auf den Kontext der Entwicklung) antizipativ imaginiert und in
Zuge der Konkretisierung der Imagination realisiert®. Mit aufsteigenden Schichten der

" Inihrer Habilitationsschrift zeichnet Kramer (1988) einen geschichtlichen Abrissder | dee der Formalisierung,
indem sie die Genese der Bedingungen rekonstruiert, die erfiillt sein missen, damit ein VVorgang formalisierbar
ist. Dajeder durch formale Symbole beschreibbare V organg prinzipiell von einer wirklichen Maschine realisier-
bar ist, versteht sieihre Arbeit damit auch als V orgeschichte der Computerisierung.

Einen Vorgang formal beschreiben, ihnin den Termini einer formalen Sprache ausdriicken zu kdnnen, setzt
schriftlichen, schematischen und interpretationsfreien Symbolgebrauch voraus (ebd. 1ff). Schriftlichkeit bedeutet
in diesem Zusammenhang, dass formal e Beschreibungen typographischer Medien bediirfen, die eindeutig unter-
scheidbare graphische Zeichen in einer bestimmten Ordnung fixieren. , Eine Handlung in der Perspektive des
Schemas, welches sie realisiert, zu beschreiben heifdt: diese Handlung konstituiert keinen Eigen-Sinn; sie gilt
nicht alsein Ereignis, das den Charakter einer Geschichte hat, sondern entlehnt ihre Bedeutung der Einhaltung
eines Schemas. Siewird dadurch zu einem Verfahren. Verfahren sind - im Prinzip - unbegrenzt oft reproduzier-
bar. Unter dem Gesichtspunkt, ein Verfahren zu sein, kénnen Handlungen formal beschrieben werden. Formale
Beschreibungen setzen die unbegrenzte Wiederhol barkeit der zu beschreibenden Handlungsabl dufe voraus'
(ebd., 2). Und schliefdlich: ,, Formale Beschreibungen setzen die Unterscheidung zwischen einer formalen
Sprache und einer Metasprache voraus, in welcher wir Uber die Operationen der formalen Sprache reden kon-
nen“ (ebd.). Vor diesem Hintergrund bedeutet | nterpretationsfreiheit, dass bei Operationen innerhalb der forma-
len Sprache kein Bezug auf die Bedeutung der Zeichen genommen werden muss. Uber die Richtigkeit oder
Falschheit eines Ausdrucks | asst sich ohne Bezugnahme auf die Interpretation dieses Ausdruckes entscheiden.

%8 Bilder von Grenzen und Mglichkeiten der Produktgestaltung und von Grenzen und Moglichkeiten der
Kommunikation und K ooperation entstehen in der Zusammenarbeit, im Zusammenspiel von rationalem Wissen

Seite 24



Kapitel 2 Leitbilder der Technikgenese

Materialitét des Systems (Hardware und Standards, Betriebssysteme und Programmierspra-
chen bis hin zu einzelnen Anwendungen) werden die weiteren Felder der Imagination sukzes-
sive praformiert: wahrend auf der untersten Schicht die Prozesse universell Ubersetzbar sind
und alles gestatten, was auf Turingmaschinen moglich ist, erfolgt eine sukzessive Schlief3ung
und selektive Neuerdffnung des Moglichkeitshorizonts (Uber die selektive Entwickeltheit der
Hardware und ihrer Platinen und Schaltkreise®, Routinen von Betriebssystemen, Algorith-
men, Sprachen, Bibliotheken und Objekten), bis hin zur spezifischen Funktionaditét und zum
Interface einzelner Programme und Systeme®. Auf allen Ebenen interferieren die
Vorstellungsmuster individueller Akteure und Vertreter betelligter Wissenskulturen.

Im folgenden wird gezeigt, wie gerade die erfolgreiche Realisierung einer bestimmten Vor-
stellung, wie der des Computers al's Maschine, bestimmte Moglichkeitsbedingungen fur die
Entstehung neuer, der urspriinglichen Vorstellung auch entgegenstehender Konzepte schafft.
Ausgehend von der Vorstellung des Computers as Maschine, unter volliger Absehung von
menschlicher Individualitét und Bedeutung wurden die materiellen Voraussetzungen fir eine
Abldsung dieser Vorstellung durch die konkurrierenden Leitbilder des Werkzeugs und Me-
dium geschaffen, unter denen sich der Computer zu einem Medium der Individuierung entwi-
ckelt hat. Anknipfend vor allem an die Arbeiten Heidi Schelhowes wird gezeigt, wie mit den
Time-Sharing-Systemen die Imagination des Computers eine relative Eigenstandigkeit ge-
geniliber der ihn verkorpernden Maschine gewann, wie sie dem Computer al's personlichem
Werkzeug elngeschrieben wurde und uns heute als Gesicht des interaktiven oder immersiven
Mediums entgegen tritt. Im Zuge dieser Entwicklung wird insbesondere das Interface zum
Medium der Individuierung und kulturellen Differenzierung. Die Vorstellungen, mit denen
wir digitale Medien belegen, gerinnen dabel zu den Bildern, in deren Gewand sie uns entge-
gentreten.

2.4.1 Die Univer salmaschine

Die fur die Entwicklung des Computers grundlegende V ereinigung von I ngenieurswissen und
mathematischer Theorie vollzog sich zunéchst Uber das Modell der Maschine und Vorstel-

einerseits und Intuition andererseits. Eine imaginare Erfahrung kann gemacht werden, wenn es zum simultanen
Zusammenspiel der beiden Potentiale kommt* (Griter 1998, 99).

29 Letzter historischer Schreibakt mag es folglich gewesen sein, asin den spaten Siebzigern ein Team von
Intel-Ingenieuren unter Leitung von Dr. Marcian E. Hoff einige Duzend Quadratmeter Zeichenpapier auf leerge-
réumten Garagenbdden Santa Claras aud egte, um die Hardware-Architektur ihres ersten integrierten Micropro-
zessors aufzuzei chnen. Dieses manuelle Layout aus zweitausend Transistoren und ihren Verbindungskanélen
wurde in einem zweiten, nun aber mechanischen Schritt auf die Daumengrof3e des realen Chips verkleinert und
drittens von elektro-optischen Geréten ins Silizium geschrieben (Kittler 1993, 226). Das Ergebnis war laut
Kittler der Prototyp aller seitherigen Mikroprozessoren. ,Um die jeweils ndchste Computergeneration zu ent-
wickeln, hilft den Ingenieuren kein Zeichenpapier weiter, sondern nur noch Computer Aided Design: Die geo-
metrischen Fahigkeiten der jeweils letzten Rechnergeneration reichen eben hin, um die Topologieihrer Nach-
folgergeneration zu entwerfen® (Kittler 1993, 227).

%0 Entsprechend verengt und spezifiziert sich der legitime Eingriffshorizont der , Nutzer”.
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lungen von einer Maschinisierung der Arbeit. Auf Basis der in Computerprogrammen verge-
genstéandlichten mathemati schen Modelle entwickeln sich unsere heutigen Vorstellungen.

Der Computer als Artefakt und “universal einsetzbares Gerét zur automatischen Verarbeitung
von Daten” (Duden Informatik 1989) entsteht zunéchst a's technische K onstruktion mathe-
matischer Verfahren. Seinen Namen verdankt er den ,, computable numbers®, tber die Alan
Turing in den 30er Jahren promoviert. In dieser Entwicklung der mathematischen Grundlagen
heutiger Computersysteme stand gewissermal3en der Fliel3bandarbeiter Modell — an seiner
Position erscheint eine abstrakte Maschine. Zur Beantwortung der mathematischen Frage
nach dem Begriff der Berechenbarkeit™ definiert Turing diese mit Hilfe einer fiktiven Ma-
schine (vgl. Grassmuck 1995)*. Diese konstruiert er analog dem menschlichen Vorbild, nach
der Art, “wie ein Mann auf einem Stiick Papier rechnet” (Turing 1987/1937, 41). Als bere-
chenbar gilt folglich, was mechanisch durchfihrbar ist. Turing knipft an die schon erwéhnte
Grundidee der Formaliserung an, die Zeichen aus ihrem Bedeutungszusammenhang zu |6sen
und damit maschinell manipulierbar zu machen. ,, Alan Turings Mann, der rechnet, ist einer,
der nicht an Apfel oder Birnen denkt, wenn er zahlt, sondern bloflRe mechanische Regeln an-
wendet und Striche auf dem Papier macht. Wahrend dieser Rechenprozess abl&uft, muf3 (ahn-
lichwie bei Taylor) jedes selbsténdige Denken, jeder Versuch, den Strichen auf Papier eine
Bedeutung zuzuordnen, untersagt werden. Ein Bezug auf die , Welt’ ist wahrend des Prozesses
verboten” (Schelhowe 1997, 118). Bettina Heintz (1993) zufolge tbertragt er damit auf men-
tale Prozesse, was Taylor und Ford auf korperliche Bewegungen bezogen haben. “Wie der
Taylorismus die notwendige Vorbereitung der Maschinisierung korperlicher Arbeit bedeutet,
S0 bildet die abstrakte Maschine Turings eine theoretische V oraussetzung fur die Maschinisie-
rung geistiger Tétigkeit” (Schelhowe 1997, 116).%

3 Turing setzt damit das Programm der formalistischen Mathematik, die mit dem Namen David Hilberts verbun-
den wird, fort. Wéhrend “Intuitionisten” wie L.E.J. Brouwer die Mathematik im menschlichen Denken und
“wirklichen Leben” verankert sahen, bestand dem entgegen Hilberts Anspruch darin, die Mathematik auf eine
sichere Grundlage zu stellen, indem sie von einer Verankerung der Axiomein der Welt und damit von allem
anschaulichen Inhalt absieht und “ das inhaltliche Schlief3en ... durch ein &ulferes Handeln nach Regeln ersetzt”
(Hilbert 1964, 95; zit. nach Schelhowe 1997, 115).

32 Seit Turings Dissertation von 1937 kann jeder Rechenakt, ob bei Menschen oder Maschinen, formalisiert
werden als eine abzéhlbare Menge von Befehlen, die Uber einem unendlich langen Papierband und seinen dis-
kreten Zeichen arbeiten. Turings Konzept einer solchen Papiermaschine , deren Operationen nur Lesen und
Schreiben, Vorriicken und Zuriickgehen umfassen, hat sich als mathematisches Aquivalent aller berechenbaren
Funktionen erwiesen und dafiir gesorgt, dass die unschuldige Berufsbezei chnung Computer vom maschinellen
Wortsinn verdrangt worden ist* (Kittler 1993, 227).

33 Ganz ghnlich hat nahezu zeitgleich Emil Post den Begriff der Berechenbarkeit mit Bezug auf industrielle Ar-
beit in Analogie zum Fliessbandarbeiter entwickelt. Ebenso wie ein rechnender Mensch benétigt dieser keinen
Vergtand, sondern folge nur mechanisch den Vorschriften (vgl. Schelhowe 1997, 116). “Maschinen werden als
Vergegensténdlichung von Naturgesetzen konstruiert, indem sie eine Form von Energiein eine andere umsetzen;
sie werden aus verschiedenen Komponenten zusammengesetzt. Sie funktionieren auf der Grundlage physikali-
scher Gesetze, ihr Verhalten gilt als vorhersagbar, determiniert” (Schelhowe 1997, 65). Den Begriff der Ma-
schine kniipft sie an die Vorstellung tayloristischer Arbeit in der industriellen Produktion. “Die tayloristische
Vorstellung von Arbeit ist eine verallgemeinerbare, abstrakte, beschreibbare Arbeit und kann nur so ihre Ent-
sprechung in der Maschine finden. Die Verallgemeinerung bedeutet, dass auch die Produkte gleich,
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Bereits von Turing stammt auch die Idee, mit Hilfe intelligenter Maschinen das Verhalten des
menschlichen Geistes zu simulieren, ja dessen “ schwache Kréfte” letztlich zu Ubertreffen.
Dazu sai zunéchst der Verstand eines Kindes zu simulieren. Anschlief3end sel dieser, ebenso
wie Turing dies vor dem Hintergrund seiner eigenen Erziehung fiir angemessen hidt*, wie
bei Kindern, durch Belohnungen und Bestrafungen (die die Maschine veranlassen, erteilten
Befehlen zu gehorchen) zu erziehen. Die dazu nétige “ Interferenz” mit der Umwelt sai dabei
gering zu halten — man durfe der Maschine nicht erlauben, “das Land zu durchstreifen”
(Turing 1987, 97). Gemédl3 dem von ihm entworfenen, heute als Turing-Test bekannten Ver-
fahren, reicht es dabei hin, wenn sich die Maschine wie ein Mensch verhdt, auch ohne so zu
funktionieren.® Hieran schliefdt auch das Forschungsprogramm der K1, bei geringer Interfe-
renz Computer zur Simulation menschlicher Intelligenz zu instruieren. Lange galt der
Turingtest als Intelligenztest fur Maschinen.

Die ersten Computer, etwa Konrad Zuses Z3, dhnelten bereits aul3erlich klassischen Maschi-
nen und mussten nach Art klassischer Maschinen bedient werden.* Mit Hilfe von Lochfilm
und Tasteneingaben wurden Prozesse in Gang gesetzt, deren Ergebnis nach elniger Wartezeit
auf eilnem Lampenfeld angezeigt wurde. Die Eigenheit der Maschine blieb dabel unverkenn-
bar.3” Mit dem Ausbau derartiger Rechenanlagen wurden eigene Operatoren fiir die Handha-
bung der Maschine nétig, die zwischen Wissenschaftlerinnen und Maschine vermittelten.

Mit den Time-Sharing-Systemen entkoppeln sich mit den Bildschirmen die Vorstellungen
der Maschine vom realen Artefakt. In einem Time-Sharing-System kdnnen dezentral verteilte
Benutzer direkt auf die Maschine zugreifen, die fir die Benutzer unbemerkt - gegeneinander
im Hauptspei cher ausgetauscht und hinter- und nebeneinander bearbeitet werden. , Es entsteht

standardisiert sind, sich keine individuellen Unterschiede mehr daran feststellen lassen” (Schelhowe 1997, 66).
“Diese Art von zerlegbarer und formal beschreibbarer Arbeit ist es auch, die durch Maschinen ersetzt werden
kann. Maschinen verarbeiten, veréandern Material sequentiell nach genau festgel egten, standardisierten
Verfahren. Sie stellen sich als Dinge eigener Art zwischen Mensch und Material und miissen ‘bedient’ werden”
(Schelhowe 1997, 67).

3 Andrew Hodges (1989) hat den “bedriickenden Zusammenhang” (Schelhowe 1997, 120) zwischen Turings
eigener Erziehung und seiner Auffassung Uber die Erziehbarkeit von Maschinen herausgearbeitet.

% Die Vergleichbarkeit des Verhaltens (funktionale Aquivalenz) unterscheidet Turings Ansatz von anderen
Ansdtzen der K1, die auf eine Vergleichbarkeit der Konstruktion zielen. Dort wurde— wenig erfolgreich - ver-
sucht, mental e Prozesse mechanistisch auf Vorgange in der menschlichen Hardware zurlickzufGhren und im
Computer nachzubauen (vgl. Schelhowe 1997, 143).

%6 1938 entwickelt Konrad Zuse mit dem Z1 den ersten frei programmierbaren (binér-digitalen) Rechenautoma-
ten. Er nennt es riickblickend eine ,, Erleuchtung”, in der ihm die Idee, kam logische Prinzipien auf Schaltungen
abzubilden (zur kreativen Funktion der Metapher vgl. in Buchholz 1997 sein Beispiel ,,Pinsel sind Pumpen*).
Dabei traumte er von einer autonomen Maschine as, rechnendem Raum* und der Vorstellung, ,,den Kosmos al's
€ine giganti sche Rechenmaschine aufzufassen® (Zuse 1984, 93).

37 “Modern Times’: , Der Benutzer (oft sind es auch mehrere, die zusammengehéren) ist mit der riesigen
Maschinein einem grof3en Raum. Deren Peripherie, die Ein-/Ausgabegeréte, befinden sich im selben Raum.
Schalt- und Stecktafeln werden eingerichtet, Bandgeréte werden bestiickt, vielerlei Schalter werden in Aus-
gangd agen gebracht, Zustande von Maschinenteilen werden mit Messgeraten abgel esen und gepriift. Die grofie
Maschine wird fur die anstehenden Berechungen eingerichtet und in Gang gesetzt. Der Benutzer kennt die
Maschine, er ist mit ihren Lichtmustern, mit gewissen Gerduschen vertraut* (Nake 1995, 33).
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ein Unterschied zwischen dem, wie die Maschine funktioniert, und dem Eindruck, den die
BenutzerIn davon gewinnen soll* (Schelhowe 1997, 152). So wird nicht nur die Rechenzeit
besser genutzt, die Nutzer sind auch in der Lage, auf Fehlermeldungen sofort zu reagieren.
Zeichenhaftigkelt des der Maschine zugefihrten Materials, Unterbrechbarkeit und Real-Time
Nutzung der Maschine erinnern immer stérker an einen Dialog. Wenngleich Fragen des Umt+
gangs mit der Maschine den “Diaog” bestimmen, beginnt man, von einer Mensch-Maschine-
K ommunikation zu sprechen.® Nutzerlnnen teilen nicht nur Rechenzeit, sondern auch ihre

auf dem Rechner abgel egten Programme und kénnen diese gegenseitig verwenden. Mit der
komfortableren Handhabung &ndern sich auch die Vorstellungen vom Computer. Er wird
fortan weniger als System zur Ausfiihrung von Berechnungen als vielmehr als Kommunikati -
onssystem mit Moglichkeiten der Textverarbeitung gesehen. Weniger die Rechenzeit als
vielmehr die menschliche Arbeitszeit sollte schliefdlich optimiert oder rationalisiert werden.
“Mensch und Maschine missen als ein System betrachtet werden, wenn die Maschine gut
funktionieren soll” (Schelhowe 1997, 155).* Mit dem Time-Sharing werden der Benutzer
und sein Verhaten Teil des Systems. Die Kopplung des Menschen an das maschinelle System
wird Teil der Ingenieurstétigkeit. Mit den Time-Sharing Systemen wurde so eine wichtige
technische Voraussetzung fiir die Entstehung interaktiver Systeme geschaffen.®

Statt eine Eigengesetzlichkeit der Technologie anzunehmen, sieht Schelhowe die Durchset-
zung des Maschinenmodells vor dem Hintergrund gesellschaftlicher Wertsetzungen, “ die dem
technol ogischen Fortschritt als einem Fortschritt der Rationalisierung der Arbeit Vorrang vor
jeder anderen technologischen Entwicklungdlinie einrdumten und die Entwicklungsrichtung
der Informatik und des Computers bestimmten” (Schelhowe 1997, 188f).* Schelhowe zu-
folgeist das Selbstverstandnis der Informatik as Wissenschaftsdisziplin bis heute von der
Maschinensicht gepragt. Die Turingmaschine wurde Vorbild und Orientierungspunkt fir die
imperativen Programmiersprachen, die bis heute die Informatik pragen.®

% Der , eigentliche* Kommunikationspartner in der ,, Mensch-Maschine-Kommunikation® ist nicht der Compu-
ter, sondern der Programmierer oder die Programmiererin, die die verschiedenen Moglichkeiten des Dialogs
vorgedacht und (ihrer Vorstellung entsprechend) in Software abgebildet haben muss. Maal? (1984) spricht vom
Computer als einem “virtuellen Kommunikationspartner mit formalem Kommunikationsverhalten”. “ Die Benut-
zung der Maschineist nach wie vor verselbsténdigt gegentiber der Aufgabe, siewird jetzt jedoch in der Art einer
Kommunikation organisiert” (Schelhowe 1997, 153).

39 Hier | asst sich ein historischer Vorlaufer fiir Ansétze der psycho- bzw. soziotechnischen Systemgestaltung
(vgl. Ulich 1994) sehen.

“9 Alternativ zur Maschinensicht und zur Maschinisierung der Kopfarbeit entwickelt Carl Adam Petri bereitsin
den 60er Jahren eine Sichtweise des Computers als Kommunikationsmedium, der zufolge der Entwicklung der
Speicher- und Ubertragungsfunktionen der Vorrang vor dem Ausbau der Verarbeitungsmoglichkeiten und damit
der Entwicklung einer Intelligenz der Maschine gebiihrt hétte (dargestellt in Schelhowe 1997, 126ff).

1 «“Sobald es ... um Gestaltung geht — und fiir eine technische Disziplin steht dies sogar im Vordergrund — geht
es auch um Wertung. Gestaltung und Konstruktion sind immer von normativen Setzungen begleitet und kdnnen
sich nicht am Zi€l einer ‘Objektivitét’ orientieren” (Schelhowe 1997, 187).

“2 |n seinem Aufsatz tiber Leitbilder, die verschiedenen Programmiersprachen zugrunde liegen, hat Jorg Pfltiger
(1994; 1995) an der Entwicklung der funktionalen, logischen und objektorientierten Programmiersprachen ge-
zeigt, dass dort neue L eitbilder Pate stehen und inzwischen verstérkt Einzug in die Informatik halten.
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2.4.2 Der Computer als Werkzeug™

Ausgehend von Diskussionen um neue Produktionskonzepte und soziawissenschaftlichen
Studien wird seit den 80er Jahren der zwangd aufige Zusammenhang von technischer Ma-
schine und Taylorismus zunehmend in Frage gestellt und die Maschine al's formbar und flexi-
bel betrachtet.** ,\Von zentraler Bedeutung wurde der Begriff der ‘ Gestaltung’, der impliziert,
dassessich bel der Softwareentwicklung um einen ‘ ganzheitlichen” Prozess handele, in dem
es nicht nur isoliert die technische Konstruktion zu verfolgen gilt, sondern in dem auch der
soziale Prozessim Auge zu behalten sai ... In der Diskussion um eine sozialvertrégliche Tech
nikgestaltung wurde der Begriff des ‘Werkzeuges Computer zum positiven Gegenpol zur
‘Maschine Computer” (Schelhowe 1997, 92f), zur Forderung fur eine arbeits- und sozialver-
trégliche Technikgestaltung.®

3 “\Werkzeuge gelten als Hilfsmittel zur leichteren Handhabung, zur Herstellung oder Bearbeitung von
Gegenstanden. Sie werden oft al's Extensionen unseres Korpers betrachtet” (Schelhowe 1997, 67). “Werkzeuge
werden einem Kontext handwerklicher Produktion zugeordnet, mit hoher Qualifikation der Arbeitenden, mit
Erfahrungswissen und Produktqualitét verbunden. Werkzeuge werden vom Menschen beherrscht, vermitteln
zwischen Mensch und Material und werden selbst als Dinge dabel eher ‘durchléssig’. Ihre Wirkung auf das Ma-
terial ist jederzeit sichtbar und kontrollierbar” (Schelhowe 1997, 69). Schelhowe nimmt den Begriff |nstrument
als Oberbegriff fir Werkzeug und Maschine, die sie einem Kontext der Arbeit als zweckgerichtetem Tun zu-
weist. Unter Instrumenten versteht Schelhowe Artefakte, dieim Kontext der Arbeit gedacht, bedient und benutzt
und dazu eingesetzt werden, Material zu verandern. “ Entscheidend fur die Funktionalitét von Instrumenten ... it,
dass sie der Bearbeitung, der Verdnderung von Materia dienen. In der Software entspricht dies den
Algorithmen, die dazu verwendet werden, das Datenmateria zu veréndern. Geht es bel klassischen Instrumenten
um die Verarbeitung materieller Gegenstande, steht in der Informatik das Interesse an der Verarbeitung von
Zeichen im Zentrum.

*4 “Dje Sichtweisen vom Computer als Maschine gehen bisin die Mitte der 80er Jahre hinein meist einher mit
einer Vorstellung von Technikdeterminismus® (Schelhowe 1997, 91).

“Das maschinelle Ergebnis soll in einem Kontext von Arbeit verwendbar sein. Das aber erfordert einen Vorgang
von Interpretation, Zuschreibung von Bedeutung, Kontextualisierung — ein Problem, das die kilhnsten Visionen
von Kinstlicher Intelligenz irgendwann a's Schnittstellenproblem, als Interaktionsproblem einholt” (Schelhowe
1997, 118).

> Gerade die erfolgreiche Anwendung des Maschinenmodells fiihrte zu Widerspriichen, die weder ingenieurs-
wissenschaftlich noch mathematisch zu | 6sen waren. Seitens der Mathematik wurden in formalistischer Tradition
die mathematischen Zeichen von ihrem gesell schaftlichen Bezug gel 6st. Mit der Entwicklung von Programmier-
sprachen sollte dariiber hinaus eine Abnabelung von den physikalischen Bedingungen der Maschine gelingen.
Neue Moglichkeiten zur Modellierung geistiger Tétigkeiten wurden geschaffen, die Entwicklung nicht bereits
formalisierter Anwendungen wurden méglich. * , Die Informatik muss selbst die ‘Mauer’ besteigen, um das
Formalisierbare auszumachen. Damit bekommt sie mit neuen Widerspriichen zu tun, bei denen sie auf geistes-
und sozialwissenschaftliche Methoden zuriickgreifen muss ... Der Prozess der Abnabelung von den zugrunde-
liegenden physikalischen V orgéngen setzte sich schliefdich fort in dem Versuch einer Ablésung von den mathe-
matischen Modellen, die der Funktionalitét der Maschine zugrundeliegen: In der Entwicklung der heutigen Be-
nutzungsoberflachen ... liegt schliefdlich auf der Hand, dal3 man mit formalen Methoden rasch an Grenzen stof3t:
Wahrend auf der einen Seite immer schnellere, komplexere und méchtigere Algorithmen notwendig sind, um
Vorstellungen von einem werkzeugartigen und einem mediaen Umgang zu ermdglichen, verlagert sich das
Interesse der Forschung zur Mensch-Computer-Interaktion in gleichem Mal3e auf die Benutzerlnnen und auf ihre
spezifischen Voraussetzungen und Kontexte, denn diese miissen a s Voraussetzung fir eine enge Kopplung von
Mensch und Computer bekannt sein” (Schelhowe 1997, 189).

Seite 29



Kapitel 2 Leitbilder der Technikgenese

Waéhrend das Leitbild der KI auf eine Ersetzung des Menschen hinaud auft, setzen die Ent-
wickler der Mensch-Computer Interaktion auf eine Kooperation oder Symbiose zwischen
Mensch und Maschine.® Wahrend einerseits die Maschinisierung weiter ausgearbeitet wurde,
wurden andererseits die Eingriffsmoglichkeiten der Nutzer in den maschinellen Prozess er-
weitert. ,, Interaktivitét ist das Mittel, um Vorgange, die nur in Tellen, nicht aber inihrer Ge-
samtheit berechenbar sind, dennoch sinnvoll mit Hilfe von Computern zu organisieren ... Statt
des Zids einer ganzlichen Automatisierung menschlicher Arbeit, das die Anwendungen noch
lange beherrscht, fasziniert mehr und mehr die Vorstellung einer  symbiotischen’ Beziehung,
von unterschiedlichen Fahigkeiten von Mensch und Maschine, die sich gegenseitig erganzen.
Dafur bedarf es der Konzentration der Anstrengungen auf die Gestaltung der * Schnittstelle’ ...
Die Aufmerksamkeit verlagert sich immer mehr auf das Ein- und Ausgabeverhaten. Heute
schliefdich wird der Computer identifiziert mit der Oberflache, die er der Benutzerin zeigt.
Das Interface ist der Computer” (Schelhowe 1997, 148).*” Ebenso wie zunéchst der relative
Anteil von Software gegentiber der Hardware digitaler Systeme wuchs, wéachst dem entspre-
chend bis heute der Anteil der Benutzerschnittstelle an der Software (im Hinblick auf Kodie-
rungsumfang, zeitlichen Aufwand bei der Entwicklung sowiein ihrer Bedeutung beim Kauf-
entscheid —vgl. Preim 1999, 1).

Waéhrend im Rahmen der Bemihungen um die Entwicklung ,, Ktnstlicher Intelligenz* bald
der Computer als Partner in eéinem Kommunikationsprozess vorgestellt wurde, wurden bei der
weiteren Entwicklung der Benutzeroberflachen anstelle von industriellen und kommunikati-
ven Metaphern solche der handwerklichen Produktion zum Leitbild der Entwicklung. Der
Prozess der Bearbeitung von Materia sollte in den Vordergrund treten. ,, Die Maschine Com-
puter soll ... verschwinden hinter der Vorstellung, Veranderungen am Arbeitsgegenstand
‘direkt’” vornehmen zu kénnen” (Schelhowe 1997, 149f)*, soim Konzept der Direkten
Manipulation. Hier erzeugen maschinelle Algorithmen auf dem Bildschirm die Illusion einer
materiellen Realitét der zu bearbeitenden Gegenstande erzeugen und lassen die Eingriff der
Nutzer als physikalische Veranderungen des Arbeitsgegenstandes. Dem entspricht die Sicht-
weise des Computers als eines Werkzeuges firr den individuellen Gebrauch.®

“ Grundlegend war ein bereits 1960 von Joseph C.R. Licklider unter dem Titel “Man-Computer-Symbiosis’
verfasster Aufsatz.

*" Doug Engelbarts Einfiihrung des Computers als | nformationsraum wird als Ursprung des modernen I nterfaces
gesehen, das eine unsichtbare Welt aus Nullen und Einsen hinter dem Bildschirm wahrnehmbar macht. “For the
first time, amachine was imagined not as an attachment to our bodies, but as an environment, a space to be
explored” (Johnson 1997, 24). Seitdem regieren raumliche Metaphern wie der “ Desktop” unser “life on the
screen” (Turkle 1995).

“8 “Through the Interface” lautet entsprechend programmatisch der Titel der Dissertation von Susanne Bodker
(1987).

49 Anders als vorangehende Projekte beginnt etwa das STAR-Projekt mit der Definition eines konzeptuellen
Modells fur die Beziehung des Nutzers zum System — die Schreibtischmetapher wird geboren. “Leitbild bei der
Entwicklung ist die personliche Nutzung eines Compuiters, eines Werkzeugs fur den individuellen Gebrauch”
(Schelhowe 1997, 164). “In der Benutzung von Kommandosprachen bleibt deutlich im Bewusstsein, dass die
Kommunikation mit einer Maschine stattfindet ... Mit der Direkten Manipulation ... wird eine enge Kopplung
von Mensch und Maschine ... nicht Uber einen , natiirlich’ erscheinenden Austausch zwischen Mensch und Ma
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Angtelle der Vorstellung einer Kommunikation mit der Maschine tritt die VVorstellung eines
Handelns in einer modellierten Welt.® Die fiir Kommandoeingaben charakteristische

K onversationsmetapher wird durch die Vorstellung einer Modellwelt ersetzt.> Indem diese
Modellwelt an gewohnte Arbeitsformen anknipft, um sie zu simulieren, soll es den Benutzern
einfach fallen, seine im Anwendungsbereich erworbenen Qualifikationen auf den Umgang mit
dem Computer zu Ubertragen. Was als Vorteil gedacht war, wird jedoch bald als Nachtell
kritisiert. Denn schlief3lich ist der Bildschirmarbeitsplatz gerade kein Schreibtisch, sondern
kann gerade mehr -und weniger — a's ein herkdbmmlicher Schreibtisch, so dass die neuen
Moglichkeiten Gefahr laufen unbeachtet zu bleiben. Der Computer erscheint eher konservativ
nur als Vermittler zu dem, was im Anwendungsbereich auch zuvor vorhanden war. “1f we
restrict ourselves to only building interfaces that allow us to do things we can already do and
to think in ways we already think, we will miss the most exciting potential of new technology:
to provide new ways to think of and to interact with adomain” (Hutchins et al. 1986, 118).*

2.4.3 Dasinteraktive Medium

In der Folge verlagern sich die Anwendungsschwerpunkte von der zweckgerichteten Tétigkeit
zur Bearbeitung von Gegenstanden und Veranderung von Objekten hin auf Selbsterfahrung.
Die Nutzung des Computers soll zu einer Teilhabe an einem Kommunikationsprozess werden,
in dem weniger Uber die Art der Handhabung des Computers (wie noch in der Friihzeit der

M ensch-M aschine-Kommunikation), sondern tber einen Inhat kommuniziert wird. ,,Die Be-
nutzungsoberfl&che erdffnet einen Kontext, in dem das Individuum sich selbst erfahrt, indem
es sich am Allgemeinen und Abstrakten spiegelt. Dafur ist eine noch engere Kopplung zwi-
schen Mensch und virtueller Realitét im Computer angestrebt und erforderlich” (Schelhowe
1997, 149). “In der Geschichte der Konzepte fiir die Oberfl&chengestaltung des Computers
verschiebt sich das Interesse von der Frage der technischen Konstruktion des Artefaktes hin
zu der anderen Seiteim Mensch-Maschine-System: Wie kann bel der Benutzerin das

schine [realisiert], sondern dariiber, dass die Benutzerln die Reprasentation auf dem Bildschirm fir die Arbeits-
gegenstande hélt, die kognitive Distanz abbaut, d.h. keine symbolische Ebene mehr zwischen der physischen
Aktion (dem Bewegen oder Klicken der Maus) und den Verdnderungen auf den Objekten gezogen ist ... Nicht
Kommunikation mit einer Maschine, sondern Handelnim Aufgabengebiet ist die Leitliniein der Gestaltung
direkt-manipulativer Schnittstellen” (Schelhowe 1997, 166f).

* Den Computer in seinen Anwendungen verschwinden zu lassen ist auch das Ziel neuerer Vorstellungen eines
“ubiquitous computing” (Weiser 1991; Weiser 1993). Statt die Welt in den Computer zu bringen, soll der Com-
puter indie Welt integriert werden. Allerdings zeigt Schelhowe (1997, 171f), dass daflr erst einmal auch Weltin
den Computer gebracht werden muss. “V oraussetzung und Grundlage fir Computer-Werkzeuge ist eine gewal -
tige VergroRRerung der Maschine” (1997, 172).

*1 “|n asystem built on the conversation metaphor, the interface is alanguage medium in which the user and
system have a conversation about an assumed, but not explicitly represented world ... In asystem built on the
model world metaphor, the interface isitself aworld, where the user can act, and that changes state in response
to user actions” (Hutchinset a. 1986, 96).

*2 Hier stellt sich bereits die Frage, woher dies Neue kommt und wie esden Beteiligten gelingt, inihrer Vorstel-
lung diese “new ways’ vorwegzunehmen.
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‘richtige’ Feeling fur den Umgang mit dem Computer erzeugt werden, eine ebenso soziae
und psychol ogische wie technische Frage” (Schelhowe 1997, 149; vgl. Laurel).

Mit Beginn der neunziger Jahre setzt sich vor allem in den Soziawissenschaften eine Sicht-
weise des Computers als Medium durch.® “Die Digitalisierbarkeit der Medien, ihre Integra-
tion im Computer und die Vernetzung sind die am deutlichsten ins Auge falenden Faktoren
dafur, dass der Computer heute als Medium erscheint. Der Computer wirkt nicht nur im Be-
reich der (Erwerbs-) Arbeit, sondern auch in der privaten Reproduktion, im Alltag. Er hat
tiefgreifende Wirkungen auf die Kultur” (Schelhowe 1997, 107). Computer speichern, trans-
portieren und prasentieren Information und vermitteln zwischenmenschliche Kommunikation.
Die verarbeiteten Daten verweisen auf Zeichen und Sprache und wirken in Sprechakten. “Um
as Medium wirken zu kdnnen, muss aber auch eine Unaufdringlichkeit und Transparenz in
der Handhabung hergestellt werden. Mit der ‘interaktiven’ Benutzbarkeit hat der Computer
immer auch schon ein mediales Gesicht: Mit dem Computerprogramm selbst scheint es sich
‘kommunizieren’ zu lassen ... Die Wahrnehmung des medialen Charakters des Computers
macht einen umfassenderen Blick auf Anwendungen, Wirkungen und Gestaltung von Technik
maoglich” (Schelhowe 1997, 107). Frihere Erkenntnisse Uber die instrumentale Seite des
Computers sind dabei in die Forschung zu integrieren. Entscheidend fiir den Ubergang von
der Maschine zum Werkzeug sowie vom Werkzeug zum Medium ist das Konzept der Inter-
aktivitat™

“Dort, wo Kreativitat und Intuition gefordert sind, wo gerade Anderungen im bisherigen, rou-
tinisierten, ritualisierten, gesellschaftlich verallgemeinerten VVorgehen gefragt sind, sind keine
Fortschritte mit einer Automatisierung zu erzielen” (Schelhowe 1997, 174). Sttt eines
zweckgerichteten Tuns, die Bearbeitung eines Objektes mit Hilfe eines Werkzeugs “treten das

>3 |m Unterschied zu Instrumenten verlangt die Handhabung von M edien keine eigene Aufmerksamkeit und
lassen den Produktionsprozess wird unsichtbar. “Unter Medien werden sowohl die technischen V oraussetzungen
alsauch dieinstitutionalisierte Vermittlung von Inhalten verstanden” (Schelhowe 1997, 62). Der Computer ist
beides, er vermittelt Kommunikation und er verarbeitet Daten, statt sie nur unveréndert zu speichernund weiter-
zugeben. “Mit Medien sollen ... alejene materialen Techniken und gesellschaftlich verbreiteten Formen ihrer
Verwendung gemeint sein, welche die kollektive Gestaltung von Wahrnehmung und Erfahrungsbildung in der

L ebenswelt bestimmen” (Elsner et al. 1994, 163). Zum Mediaen gehort auch die* Invisibilisierung der Organi-
sationsleistungen des Mediums” (Elsner et al. 1994, 164).

>4 “Das K onzept, an dem sich die Verbindung und der Ubergang von der Maschine zum Werkzeug und vom
Instrument zum Medium zeigen, ist das der Interaktivitét. I nteraktivitét setzt die Existenz einer Maschine, die
Objekte und Werkzeuge, Schauplétze und Handlungsmdglichkeiten vorstellt, arrangiert und mit produziert, vor-
aus. Interaktivitét kann sich auf verschiedenen Ebenen auf3ern: Sie kann nur die Art der Handhabung betreffen,
wenn ich z.B. zwischen verschiedenen vorproduzierten Ausschnitten wahlen kann. Auf der Ebene der Funktio-
nalitét kann Interaktivitét heilRen, dal3 ich rasche Riickmel dungen tber die Wirkungen meiner Handlungen auf
das Material bekomme. Interaktivitét kann sich aber auch darin &ul3ern, dassich als Teillnehmerin und Mitspie-
lerIn den Kontext (alerdings nur den im Computer représentierten mit den dort zur Verfiigung stehenden Mit-
teln) verandern, den Schauplatz und die dargebotenen Inhalte mit gestalten, darin meine Intuition und Kreativitét
entfalten kann. In der Betrachtung, Beurteilung und Gestaltung von Computerprogrammen wird es niitzlich sein,
zwischen diesen verschiedenen Ebenen von | nteraktivitét zu differenzieren und sie unterschiedlich zu bewerten”
(Schelhowe 1997, 190). Formuliert als Eigenschaft einer Person oder eines Artefaktsist der Begriff “Interakti-
vitét” ein “Neuschopfung im Zusammenhang des modernen Computers’ (Schelhowe 1997, 158).
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freie Spiel der Gedanken, das Arrangement, der Entwurf von Ideen, das Ausprobierenin den
Vordergrund” (Schelhowe 1997, 174). Sherry Turkle (1984) zufolge kann der Computer
dann ein wichtiges Medium fiir kulturelle Anderungen werden. Vergleichbar den Mitteln und
Materialien der kinstlerischen Arbeit soll der Computer der Visualisierung von Ideen und
Entwirfen dienen. “Fir die Kinstlerln selbst sind Werkzeuge, Materialien und das Produkt
nicht um ihrer selbst Willen von Bedeutung. Vielmehr geht es um ihren Zeichencharakter, sie
dienen als Symbol, als Hinwelis auf etwas anderes, Abstraktes, das als Bedeutung vermittelt
werden soll. Werkzeuge, Materialien und das Produkt sind nur Medien, um diese Bedeutung
zu transportieren. So gesehen, kann es sinnvoll sein, den Begriff desMediumsaseinen zu
fassen, der das Werkzeug mit umfasst. Die Werkzeuge des Computers dienen der Vermittlung
von Bedeutung, und der Computer wird zum Medium, das viele Werkzeuge imitieren kann
und in sich enthdlt” (Schelhowe 1997, 177). Entsprechend versteht Schelhowe das Medium
weniger a's Gegenentwurf, denn a's Fortentwicklung der Maschine. “ Entwickeltheit der Ma-
schine und die Handhabbarkeit in der Art eines Werkzeugs [sind] gerade V oraussetzung da-
fur, dass aus dem Computer das (post)moderne M edium werden kann. Maschine und Werk-
zeug sind in diesem Medium aufgehoben, das kennzeichnet den Computer a's instrumentales
Medium” (Schelhowe 1997, 19).%

Noch enger gefasst wird die Symbiose von Mensch und Computer im Konzept der virtuellen
Redlitét und der Entwicklung immersiver Medien, die menschliche Vorstellung und Bewe-
gung in ihren eigenen Kontext tberfuhren (vgl. Laurel; dagegen kritisch ,,Das Interface s
Schwell€"). ,, Die enge Kopplung des Menschen an die Ablaufe im Computer auf der Ebene
der Handhabung soll die Teilnehmerlin freisetzen fir ihr Handeln in einer *Informationsge-
sellschaft’, fir dem Kinstlerischen verwandte Bereiche, fir das Spiel, fir Selbsterfahrung und
Kommunikation, fir das Wahrnehmen und Erzeugen von Bedeutung, fir den Entwurf einer
moglichen Welt. Insofern soll die enge Kopplung des Menschen an Signal prozesse auf der
einen Seite (der der Handhabung) seine Kreativitét, Individualitdt und Intuition auf der ande-
ren freisetzen ... Die Heraushildung des Computers zum Medium entfaltet so die in der Inter-
aktivitét angelegten Tendenzen: Einerseits wird der Mensch in der Frage der Handhabung
mehr und mehr zum Teil des Systems, andererseits gerét er mit seiner Individuaitét immer
starker ins Zentrum des Interesses. Selbst auf der Ebene des Systementwurfs bekommt das
kreative Entwickeln von Ideen gegeniiber dem streng logischen Beschreiben von Algorithmen
eine grolRere Bedeutung” (Schelhowe 1997, 179f).>’

*5 Entsprechend sah auch Alan Kay bereits 1977, noch ohne von Vernetzung und Unterstiitzung von
Kommunikation zwischen Menschen zu sprechen, den revol utiondren Einfluss des Personal Computer weniger
in den neuen technischen Mdglichkeiten zur Speicherung und Ubertragung, sondern in der Interaktivitat und
Programmierbarkeit (Schelhowe 1997, 175).

*% Unterstiitzt durch Maschinen und Werkzeuge werden in Interaktion mit dem Computer Inhalte erzeugt. So-
wohl Mensch als auch Computer sind daran aktiv beteiligt. “ Die Algorithmenin der Maschine produzieren mit
an den Inhalten und legen Strukturen dafir fest” (Schelhowe 1997, 190; vgl. Kittler 1993, 227).

*"vgl. Brenda Laurel (1993) zur Schaffung von ,, Common Ground”, zur K onstruktion eines Schauplatzes sowie
zum ,, Direkt Engagement*.
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Seitens der Medien unterscheidet Schelhowe M assenmedien von Zweiwegmedien. Massen
medien dienen dem zufolge der Herstellung und Verbreitung von Informationen an einen
offenen und unbestimmten Kreis von Rezipienten. ,, Ahnlich wie bei der Maschine bedeutet
auch das Massenmedium eine Abstraktion, Veralgemenerung, Vergesallschaftung konkreter
Kommunikationen aus der Sicht einer Instanz” (Schelhowe 1997, 72).%

Schelhowe zufolge ist dagegen der Gedanke des Zweiwegmediums mit der Vorstellung de-
mokratischer Kontrolle verbunden. “Gegen die Veralgeme nerung, gegen das Abstrakte,
kann das Individuelle und abweichende zur Geltung kommen und sich Gehér verschaffen, as
Stachel zur Kritik des Herrschenden wirken. Dasist die Vorstellung, die mit dem Zwei-Weg-
Kana verbunden und auf die Vorstellung vom , interaktiven Computer’ tbertragen wird”
(Schelhowe 1997, 76). Entsprechend betont der alternative Begriff des “Individual-Medi-
ums’, dass individuelle, nicht verallgemeinerte Erfahrungen kommuniziert werden. Im wech-
selseitig bezogenen Senden und Empfangen vollzieht sich eine individualisierte Kommunika-
tion mit offenem Ausgang unter den Teilnehmenden.™ Da nicht nur menschliche Partner,
sondern auch das Computerprogramm Inhalte und Darstellungsformen beeinflussen, wird
auch in der individuellen Nutzung von einem Zwei-Weg-M edium gesprochen, das Uber die
Mensch-Maschine-Kommunikation zu einer neuen Selbst- und Welterfahrung beitragt
(Schelhowe 1997, 75; vgl. auch Turkle 1984; Esposito 1993; Kramer 1995b).

In Form von Agenten (vgl. auch Johnson) kehrt Schelhowe zufolge schliefdich der Computer
als Maschine wieder. Sie unterscheidet dabel zwei Konzepte: Aus einer eher der Kinstlichen
Intelligenz verhafteten Tradition wird der eine Super-Agent propagiert. Er soll letztlich nicht

nur menschliche Intelligenz, sondern auch menschliches Handeln ersetzen®. “Im anderen

%8 «Sje bieten keine Mglichkeit der Riickkopplung tiber das Medium selbst. Die Produktion der Information und
dieRoalle, die dastechnische Medium dabei spielt, bleiben bei der Medienrezeption verborgen. Die Empféngerin
bleibt auf das Rezipieren beschrankt” (Schelhowe 1997, 73).

%9 “Der Ausgang der einer Interaktion ist im Prinzip offen, anders al's beim instrumentalen , wo ein bestimmtes
Ziel vorher angestrebt wird und erreicht werden soll” (Schelhowe 1997, 76). Das Kommunikat entsteht erst im
Kontext der Benutzung “und wird erst al's Reaktion auf die spezifischen Eingaben der Benutzerln erzeugt”
(Schelhowe 1997, 75).

% |n seinem Buch ,Mind Children* (1990) geht der Robotikforscher Hans Moravec davon aus, dass der mensch-
liche Geist bislang an die ihm inadéaguate ,, Proteinsiilze" gebunden war, um ein Erlésungsversprechen auf
hochster technol ogischer Basis zu formulieren. Im néchsten Jahrhundert eréffne sich dem menschlichen Geist
erstmals die Méglichkeit, sich mit der Informati onstechnol ogie eine neue kérperliche Basis zu verschaffen, die
seine Existenz von allem Schmuddeligen, von unfassbaren Trieben, Wiinschen und Begierden, von kérperlichen
Gebrechen und tendentiell auch von seiner Sterblichkeit befreit. Spéter hat Moravec dies Szenario variiert. Ro-
boter mit der allgemeinen Kompetenz von Menschen werden ihm zufolge ab dem Ende des 21.Jahrhunderts die
Rente des Menschen erwirtschaften. Die alternden Menschen haben die M&glichkeit, Korperteile durch kiinstli-
che Nachbildungen zu ersetzen und damit ,ebenso wie die sich weiter entwickelnden Roboter, zu ,, Exen® zu
werden, die mit der Zeit das Universum in einen Cyberspace verwandeln. ,, Die alten Korper individueller Exe, in
Cyberspace-Matrizen verwandelt, werden sich miteinander verbinden und die geistigen Prozesse der Exe werden
sich in Form reiner Software nach Belieben durch diesen Raum bewegen” (Moravec 1996, 186). ,,|m Gegensatz
zu den stromlinienférmigen kinstlichen Intelligenzen, die dort umherschief3en, Entdeckungen machen, Ge-
schéfte abschlielen, sich rasch umgestadten, um verdnderte Daten besser zu verarbeiten, wiirde ein menschlicher
Geist schwerfdlig in einer vollig unangemessenen K orpersimulation umhertapsen wie ein Tiefseetaucher, der
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Konzept, das eher aus dem Blick auf interaktive Systeme entsteht, liegt der Akzent auf dem
Auftreten mehrerer (kleinerer) Agenten, die von der Benutzerln je nach ihren Bedirfnissen
aktiviert und in die Umgebung geschickt werden kdnnen ... Nachdem der Computer einen
Schauplatz, einen Raum, eine Arena zur Verfiigung stellt, a's ein Medium vorhanden ist, in
dem kaum mehr etwas daran erinnert, dass eine Maschine zu bedienen oder ein Werkzeug zu
handhaben ist, erweist es sich jetzt als moglich und notwendig, innerhalb dieses Mediums
bewul3 einzelne Automaten zu gestalten, die in Gang gesetzt werden kdnnen, und hie und da
ein Werkzeug zur Verfigung zu stellen” (Schelhowe 1997, 182f). Interaktivitédt, zunéchst as
Eigenschaft des Computers im Nutzungskontext verstanden, wird so zur Eigenschaft von Pro-
grammen gegenuber anderen Programmen.

Die drei Vorstellungen vom Computer als Maschine, Werkzeug, Medium™ représentieren
unterschiedliche Vermittlungsweisen von Menschen und ihrer kulturellen Umwelt.® “In der
Anwendungsentwicklung konnte das Sprechen tiber und das Unterscheiden von Maschinen,
Werkzeugen und Medien Hinweise geben, welche Teile des Systems in welcher Welse zu
gestalten sind, ob und wie die Metaphern geeignet sind, einerseits Wiinsche von Benutzerin-
nen artikulierbar zu machen und ihnen andererseits die unterschiedlichen Telle des Systemsin
ihrem Kontext, ihrer Funktionalitét und in der Handhabung verstandlich und zugéanglich zu
machen” (Schelhowe 1997, 211).%

sich miihsam durch einen Schwarm akrobatischer Fische schleppt” (ebd., 194). Seine Konkurrenzfahigkeit und
damit sich selbst kann der menschliche Geist dann nur noch retten, wenn er seine zentralen Prozesse durch
»Cyberspace-geméai3e Programme ... von allen Spuren unseres urspriinglichen Kdrpers restlos befreit ... Doch der
daraus resultierende korperlose Geist, so herrlich er auch wére in der Klarheit seines Denkens und der Tiefe
seines Verstandes, ware kaum noch menschlich - er ware zur KI geworden® (ebd. 195). Eine radikale Absage an
die,, probabilistischen Fiktionen" Moravecs formuliert Reck (2000, 79ff).

&1 Ahnlich schreibt Coy: “ Die kurze Geschichte der Informatik hat bislang drei radikal verscheidene Leitbilder
des Computers hervorgebracht: Automat, Werkzeug, und Medium” (Coy 1995, 37).

62« Mit der Genese und der gesellschaftlichen Aneignung des Computers gehen eine Unzahl von Metaphern
einher, die dazu dienen, die Neuartigkeit dieses Artekfaktes zu begreifen und seine Entwicklungsmadglichkeiten
begreifbar zu machen. Der Computer ist keine Maschine, wie wir sie bisher kennen, weil er f ir die Verarbeitung
von Zeichen gedacht wird. Das unterscheidet ihn von der klassischen Maschine. Aus dem gleichen Grund ist der
Computer kein Werkzeug, auch verbieten es die komplexen Algorithmen, die Grundlage seines Funktionierens
sind und als Automaten wirken, eine Gleichsetzung mit dem Werkzeug. Auch ist der Computer kein technisches
Medium. Technische Medien verarbeiten ihre Nachrichten nicht, sie wirken nicht ‘aktiv’ veréndernd, sondern
speichern blof3 und Ieiten weiter ... Die Frage muf3 dahingehend formuliert werden, wel che dieser Metaphern am
besten geeignet ist, in einer bestimmten historischen Situation, in einem bestimmten historischen Kontext, die
Richtung des Denkens und des Handel ns zu beeinflussen. Die Ausel nandersetzung kann sinnvollerwel se dann
nicht darum stattfinden, ob das entworfene Bild ‘richtig’ ist, sondern ob es geeignet ist, unsere Aufmerksamkeit
in die von uns fur wiinschenswert gehaltene Richtung zu lenken” (Schelhowe 1997, 79).

83 “Dje Rationalisierung der Arbeit war die starkste Triebkraft fiir die Entwicklung und Verbreitung der
Computertechnologi€”’ (Schelhowe 1997, 138). Die heutige M ediensicht baut auf dem erfolgreichen Versuch der
Maschinisierung von Kopfarbeit. “Mathematische Modelle sind in Computerprogrammen vergegenstandlicht
und sind dartiber auch unmittelbar zum Bestandteil gesellschaftlicher Realitét geworden ... Sie sind gesellschaft-
lich akzeptiert und bilden die Grundlage, auf der sich unsere heutigen V orstellungen entwickeln. Nachdem ein
gewisser Grad an Maschinisierung von Kopfarbeit stattgefunden hat und institutionalisiert ist, braucht sie nicht
mehr das Bewusstsein zu bestimmen, kann vernachlassigt werden. Ein hoher Grad an Abstraktion und maschi -
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244 Netzeund Inversion am Interface

Die von Schelhowe ausgearbeitete Unterscheidung zwischen Be- und Verarbeitung durch
Instrumente und Speicherung und Verteilung von Daten durch Medien wird mit den heute
verbreiteten, vielfaltig vernetzten Anwendungen schwieriger. In Intra- und Extranets tritt der
Computer als Medium im Kontext der Arbeit in Erscheinung. Einerseits werden Objekte
zweckgerichtet verandert und produziert, andererseits regelt der Computer zunehmend auch
die Verteilung und den Austausch von Arbeitsprodukten. |nsbesondere neuere Programme zur
»computer Supportet Cooperative Work* (CSCW), die gerade auch den informellen Aus-
tausch unter den Beteiligten fordern sollen®, werden weniger als ein Stiick Software denn als
eigene Kultur gesehen.® “So wird der Entwicklungsprozess fiir ein CSCW-System zu einem
Mittel, einem Medium der Entwicklung neuer Vorstellungen, hier nicht eines Individuums,
sondern einer Gruppe” (Schelhowe 1997, 205). Hier wie auf der ,, Datenautobahn” geht die
Entwicklung der technischen Netze einher mit elner weitreichenden Nutzung der Moglich-
keiten zur maschindlen Verarbeitung von Daten, etwa zur Erstellung, Suche, Klassifizierung
und Indexierung von Dokumenten oder zur Erzeugung und Verwaltung von Linksim WWW

— auf potenten Servern.

Insbesondere die dort realisierte Hypertextstruktur gilt nicht nur als Medium der kulturellen
Differenzierung, sondern als Moglichkelt zur Individuierung in Ause nandersetzung mit
allgemein zuganglichem und individuell erschliefbarem Wissen. Das durch (anhand von IP-
Adressen identifizierten) Knoten und Kanten definierte Netzwerkwerk wird zu einem
Medium der Individuierung der darin sich bewegenden Nutzer. “Das Begeisternde an der
Hypertext-1dee, wie Vannevar Bush sie propagierte und Ted Nelson die fortsetzte, besteht
gerade in der Idee, ein Medium sowohl fur den individuellen Gebrauch, eine Art *thinking
tool’ zu haben, dieses aber auf der anderen Seite mit dem Weltwissen zu verbinden. Dahinter

neller Verarbeitung verbirgt sich hinter einer Benutzungsoberfl&che, die den Eindruck vermittelt, als kbnne man
‘Materidien” unmittelbar anfassen und ‘ direkt manipulieren’, as kdnne man via Computer unmittel bar mit der
‘Welt" kommunizieren. Die neuen Vorstellungen von der Kommunikation und Medialitét beziehen sich gewi s-
sermal3en auf die so vorgefundene Oberfléche der Maschine” (Schelhowe 1997, 139f).

84 «Mit klassischer Organisationssoftware (und vorher schon mit Verfahrensvorschriften und Formularen, in der
materiellen Produktion auch mit dem Flie3band) wurde versucht, die kooperative und kommunikative Seite der
Arbeit durch formale Regelungen fir den Austausch zu ersetzen. Dabei geht alles Informelle verloren”
(Schelhowe 1997, 204f).

8 Als Herausforderung fuir zukiinftiges I nterfacedesign werden u.a. sogenannte , soziale Interfaces* gesehen, die
eher Gemeinschaften als private Arbeitsplétze reprasentieren. “ Organized spaceimplies not just apersonal value
system — asin the religious order of the Gaothic cathedrals— but also atype of community” (Johnson 1997, 62).
Einen ersten gréf3eren Versuch in dieser Richtung ist eine 1995 von Mark Jeffries fertiggestellte netzbasierte
Software namens “ The Palace”. Anders asin textbasierten Online-Communities werden die Nutzer dort durch
gelbe Kreise in einem reprasentiert, in dem sie sich unterhalten und miteinander spielen kénnen. Doch: ,, Y ou
don't really see acommunity in these exchanges; you see agroup of individuals all talking past one another, and
talking in an abbreviate, almost unintelligible code" (Johnson 1997, 69). Johnson nimmt an, dass die Interaktion
groRRer Teilnehmerzahlen die reprasentative Kapazitét jeder raumlicher Metaphern tberfordert. Eine dreidimen-
sionale virtuelle Stadt zur Exploration personlicher Werte und Identitét wird derzeit von Marina Umaschi Bers
(1999) am MIT Media L ab entwickelt.
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steht die Uberzeugung und das Wissen, dass gerade durch das Wechsel spiel zwischen verall-
gemeinertem Wissen und individuellem Tun Krestivitét entsteht. Mit dem Computer scheint
eine Maschine entstanden, die dem Individuum die Auseinandersetzung mit dem Allgemeinen
durch seine Reprasentation im Computer, in einer virtuellen Welt, erleichtert, und diese Ma-
schine kann ihm gleichzeitig asindividuelles Werkzeug fir Selbstreflexion und Selbsterfah-
rung dienen. Das entscheidende K onzept fir die Verschrankung von verallgemenertem Wis-
sen und individuellem Handeln — und dies gilt auch als Sine-qua-non des Hypertextes —ist
das der Interaktivitat” (Schelhowe 1997, 202).%

Im Hinblick auf mal3gebliche Leitbilder wurden damit einige der wichtigsten Schritte der

hi storischen Entwicklung der Mensch-Computer- I nteraktion und Interfacegestaltung bis hin
zu den heute dominanten Interaktionsmodulen graphischer Benutzeroberflachen und welt-
weiten Netzen skizziert. Mit der Entwicklung des Computers (und der ihn bezeichnenden
regulativen Metaphern) von einer Rationalisierungs- und Automatisierungstechnologie hin zu
einem , Werkzeug" und ,, Medium®, mit der Verschiebung des Leitbildes seiner Entwicklung
von der kiinstlichen Intelligenz hin zu interaktiven Systemen, riickt das Interface® als Ort
dieser Interaktion, ins Zentrum der Entwicklung.® Aus der Immersion des Menschen in die
Abl&ufe der Maschine emergiert das Interface als Medium und Prasentation von Handlungs-
moglichkeiten seiner Nutzer. Im Zuge dieser Verdnderung und der gegentiber der reinen Pro-
grammiertétigkeit wachsenden Bedeutung von graphischer und inhaltlicher Gestaltung (bzw.
Interaktionsdesign und Inhatsaufbereitung) andern sich mit den Parametern der Entwicklung
auch die der Geneseforschung. Das Interface, d.h. die Software, welche die Interaktion
zwischen Menschen und Computern formt, avanciert zum zentralen Ansatzpunkt der Unter-
suchung. Sie représentiert den Computer dem Menschen und ist somit das Medium, welches

8 “Hypertext ist zu sehen a's ein Konzept von Software, in dem iiber I nteraktivitat maschinenhafte, werkzeug-
artige und mediale Aspekte des Computers in spezifischer Weise verschrankt werden” (Schelhowe 1997, 203).
“In den Definitionen von Hypertext wird — in Abgrenzung zu Datenbanken — die interaktive, direkt-manipulative
Benutzungsoberflache als wesentliche V oraussetzung hervorgehoben” (Schelhowe 1997, 202f).

87 Als eigenstandige Disziplin erwuchs das | nterface-Design (ID) einem akuten Problemdruck. Mit der
umfassenderen Verflgbarkeit von Computern und der Mehrung seiner Anwendungen und Anwendungskontexte
wuchs der Bedarf nach Zugénglichkeit, Einfachheit in der Bedi enung und ,,user engagement” (vgl. Laurel 1990).
Aufgrund der Differenzierung des Problems und seiner L dsungsansétze sind heute unterschiedliche Disziplinen
mit den daraus erwachsenen Fragen beschéftigt. Wahrend die ersten Studien vor allem das Bewusstsein und die
Sensitivitét der Ingenieure gegenliber den Bedirfnissen der Nutzer erhéhen sollten, um die Effektivitét der ent-
wickelten Anwendungen zu steigern, hat die Disziplin des ,, Human-Computer-Interface-Design” sichin den
achtziger Jahren zunehmends vom Ingenieurswesen der Soft- und Hardwareentwicklung hin zu Fragen des De-
sign und der Psychologie und Kulturwissenschaften entfernt.

% Preim (1999, 1) zufolge st der Anteil der Benutzungsschnittstelle an Software (bezogen auf K odierungsum-
fang und zeitlichen Aufwand bei der Entwicklung) sténdig gewachsen. Auch beim Kaufentscheid wéchst ihre
Bedeutung: ,, Akzeptanz und Effizienz der Software werden immer weniger durch ihren Funktionsumfang und
immer mehr durch ihre Benutzbarkeit bestimmt. Schétzungen zufolge werden 20 Prozent der am Computer ver-
brachten Arbeitszeit durch vermeidbare Probleme bel der Benutzung nicht sinnvoll genutzt* (ebd.).
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dem Menschen den Zugang zur neu entstehenden Welt des Digitalen ermdglicht oder ver-
wehrt (opportunities & constraints).®

Mit den mdglichen Interfaces des interaktiven Mediums gewinnen neben den Vorstellungen
vom Computer selbst (als Maschine, Werkzeug oder Medium) die auf den Kontext der Nut-
zung und der Nutzer bezogenen Vorstellungsbilder an Bedeutung. ™ Und wie sich zeigt,
stehen der historische Entwurf des Computers und die Ausgestaltung seiner Funktionen und
Erscheinungen unter dem Einfluss “ unterschiedlicher kultureller Visionen und Konzepte sei-
ner Nutzung” (Rammert 1993, 23).

Die Identifikation von Anwendungsfeldernim Rahmen der Entwicklung neuer Technologien
setzt die Existenz von Nutzungs- und Nutzerbildern voraus. Wahrend technikbezogene L eit-
bilder (wie das globale Dorf, die Datenautobahn, das papierlose Biro usw.) sich vornehmlich
auf die Zukunft entstehender Technologien beziehen, beziehen sich Nutzer bilder priméar auf
die kunftigen Nutzer und deren Kontexte. Der binar-digitale Programmcode geht mit der
Notwendigkeit einher, eindeutige, bindr kodierbare Modelle von an sich verschiedenartigen
Handlungsweisen zu formulieren. Die interpretative , Anverwandlung® (Hofmann 1997,
Bohme 1987) vorgefundener sozialer Prakti ken und Bedeutungen wird auf mehreren hierar-
chisch gestuften Systemebenen - angefangen von technischen Standards (de jure und de facto)
und Konfigurationen der Hardware tber Betriebssysteme bis hin zu Benutzeroberflachen -
aufgebaut und festgeschrieben (codiert).”

% Die Existenz der beschriebenen Bilder des Computers und Vorstellungen seiner Nutzung wird auch vermittelt
Uber Softwarekonzepte. Uber die Funktionalitdt der Software und die Art, wie die Benutzungsoberflache zu
handhaben ist, kénnen unterschiedliche Aspekte des Weltzugangs— Bearbeitung von Material oder Vermittlung
von Information und Kommunikation — hervorgehoben werden. Softwarekonzepte kdnnen eine Prioritét setzen
auf der Rationalisierung der Arbeit, kénnen den Spielraum fur Eingriffs- und Entfaltungsmdglichkeiten von
Benutzerlnnen betonen oder neue M dglichkeiten des Zugangs und des Umgangs zu und mit sich selbst und mit
anderen in den Vordergrund stellen” (Schelhowe 1997, 58).

"0 Leider wurden in der Psychologie ,, Bilder* insgesamt kaum (vgl. Weidenmann 1994), und wenn dann meist
nur as, instruktionale Bilder” (ebd.) thematisiert, wohingegen die Bilder, an denen sich Technikentwickler ori-
entieren wenig Beachtung fanden.

" Diese Nutzerbilder kdnnen “nicht schlichtweg als reine Widerspiegelung gesellschaftlicher
Handlungszusanmenhange verstanden werden ... Nutzerbilder entstehen vielmehr asinterpretative , Anver-
wandlung’ vorgefundener sozialer Praktiken und Bedeutungen.” Im Zuge ihrer digitalen Simulation werden
bestehende Handlungsstrukturen aus einer neuen, auf digitale Rekonstruktion abzielenden Perspektive betrachtet
und interpretiert. Das Resultat sind homogenisierte, in sich schliissige Bilder von gesellschaftlichen Praktiken,
die als solche heterogen und widerspriichlich sind” (Hofmann 1997, 95; vgl. Lem 1981, 25ff; Schachtner 1993,
32).

Wie Hofmann weiterhin am Beispiel von Textverarbeitungsprogrammen zeigt, kénnen gerade Benutzerschnitt-
stellen die Vorstellungen, die sich Programmentwickler von den Nutzern machen, reflektieren. “Man hat es
sozusagen mit einer mehrfachen Widerspiegel ung imaginierter Wirklichkeiten zu tun: Textverarbeitungspro-
gramme enthalten eine generalisierte Idee, ein Skript der Handlungen, die sie digitalisieren. Die Benutzerober-
flache verhdlt sich zu diesem Skript a's eine Inszenierung, die den Adressaten das Einfinden in die digital simu-
lierten Wirklichkeiten erleichtern soll” (Hofmann 1997, 74). Umgekehrt findet der Zugriff der Nutzer auf diezu
bedienende Anwendung iber eben jene Schnittstellen statt.
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Die auf bestimmten M @nner- und Frauenbildern und vorgestellten Anwendungskontexten
bauende Audegung von Softwareprogrammen hat Hofmann (1997) an der Geschichte von
Textverarbeitungsprogrammen demonstriert. Im Rahmen einer Analyse von Benutzeroberfl &
chen und einer Interpretation von Kommentaren der Programmierer verfolgt sie die Entwick-
lung von menugesteuerten Textautomaten (IBM Displaywriter 1980 und Displaywirte 1984
oder Wang WPS 1976 oder WangWriter 1982), konzipiert fur “die ewige Anféngerin”
(Simulation des Schreibens als Abfolge von Auswahlprozeduren), Uber tastaturgesteuerte
Programmoberflachen (WordStar 1979 und Wordperfect 1980), konzipiert fir die technisch
versierte Sekretarin, bis hin zu den heute verbreiteten graphisch gesteuerten Programmober-
flachen (XeroxStar 1981), die mit Hilfe bildhafter Symbole eine Art visueller Sprache
inszenieren (vgl. ebd. 85) und fir damals eher méannlich konnotierte Gelegenheitsschreiber
und Wissensarbeiter konzipiert wurden.”

Den Zusammenhang von Vor stellungen des Alter ns und Projektausrichtungen technologi -
scher Entwicklungen wurde in einer Arbeit mit dem Titel ,, Technische Innovation und Altern
— Letbilder und Innovationsstile bei der Entwicklung neuer luK -Technologien fir eine al-
ternde Menschheit” (Breuer 1998) ausgearbeitet. Es zeigte sich, dass mit dem verbreiteten

» Defizitmodell des Alterns® in Einklang 1996 in Deutschland die mal3geblichen Entwick-
lungsprojekte im Bereich neuer Informations- und Kommunikationstechnologien fir dtere
Anwender Unterstiitzungen fir das haudiche Umfeld betrafen, wahrend neue Medien der
Mobilitét oder soziaden Teilhabe sowie die Gestaltung altersgerechter Interfaces fir derartige
Anwendungen zwar von den unternehmenseigenen Forschern und Entwicklern thematisiert
wurden, aber keinen Rickhalt in konkreten Entwicklungsprojekten oder gar marktreifen Pro-
dukten hatten.

Vorstellungen und Leitbilder des Computers erfahren im Laufe seiner Entwicklung gewis-
sermal3en eine Inversion am Bildschirm: zunéchst als Zuschreibungen von aul3en denkbar,
werden sie dem Interface eingeschrieben und damit zur Selbstdarstellung des Computers ge-
genuiber seinen kinftigen Nutzern. Die Vorstellungen, mit denen wir digitale Medien belegen
gerinnen zu Bildern, in deren Gewand sie uns entgegentreten. Und auch mit diesen Gewan-
dern und ihren Schneidern, den dem Produkt kulturellen Wert hinzuftigenden ,, cultura inter-
mediaries* (Nixon 1997, 177ff - gemeint sind Akteure aus Design, Marketing und Werbung),

2 vgl. Hofman 1997, 85 zum Bedeutungswandel der Metapher Ikone seit der Einfiihrung des Star.

3 Dieerstein diesem Sinn kommerziell verfiigbare graphische Benutzeroberfl ache wurde 1981 mit dem Xerox
Star vorgestellt. Als Burosystem und fir Manager konzipiert wurde auf leichte Erlern und Benutzbarkeit im
Entwicklungsteam grofer Wert gelegt. Ihr diente auch die erste Implementierung der heute verbreiteten
Desktop-Metapher. Auf einem graphischen, mit Hilfe einer Maus anzusteuernden Bildschirm, konnen wie auf
einem Schreibtisch Dokumente bewegt und abgel egt werden. Einfache Hilfsmittel wie Taschenrechner und
Kalender wurden durch Icons reprasentiert. Um sie zu nutzen, verwendet der Star das Konzept der direkten
Manipulation, die dem Nutzer unmittelbar erkennbare Riickmeldungen auf seine Aktionen gibt. Die
Textverarbeitung verfigte Uber ein,, What you seeiswhat you get* — Konzept (WY SIWY G): die Ansicht auf
dem Bildschirm entspricht dem Ausdruck des betreffenden Dokuments. Mit Hilfe von Eigenschaftsformularen
(Property Sheets) konnten dartiber hinaus Objektei genschaften in einheitlichen Dialogen dargestel It und editiert
werden.
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werden bei der Untersuchung ihrer Gestaltung Fragen der Kultur und Identitét virulent.™ In
der medialen Betrachtung zeigt sich eine inverse Psychologie des Menschen in den Medien,
die er entwickelt, gebraucht und ertraumt.

2.5 Letbilder des Neuen im Prozessder Entwicklung

Wie gezeigt sind Technikbilder konstitutiv bereits fir die Wahrnehmung technischer Arte-
fakte (Hofmann 1996). Als Leitbilder der Entwicklung dieser Artefakte kénnen Technikbilder
zudem eine handlungsorientierende und Kommunikation erleichternde Rolle fir die am Pro-
zess Betelligten spielen. Die bisherigen Arbeiten zum Leitbildansatz befassen sich
vornehmlich historisch mit heute verbreiteten Technologien. In den Arbeiten zu
gegenwartigen Entwicklungen (etwa Barben 1997, Breuer 1998) wurde dagegen ein
entscheidender Punkt vernachldssigt - der Zusammenhang zwischen L etbildern bzw.
technikbezogenen Vor stellungen und den konkreten Entwicklungspr ozessen, die zur
Ausgestaltung der Technologien fiihren — damit letztlich der Prozess selbst.” Daran schlieft
sich zunéchst die Frage, wie technikbezogene V orstellungen generiert und in technischer
Entwicklung wirksam werden.”

™ |nteressant ist hierbei nicht nur die K ultivation des Individuums, sondern letztlich auch die Entwicklung des
Menschen durch die Produkte, die er entwickelt und gebraucht und in denen er sich spiegelt. Wéhrend die ,, Psy-
chologie ... von jeher den Menschen unter der Perspektive des Maschinellen” betrachtet hat (Seidel 1994, 113)
und insbesondere seit den 60er Jahren in Form der kognitivistischen Forschung eine Simulation menschlichen
Verhaltens durch die Universalmaschine Computer anstrebt, werden heute die Computer ,,immer ‘menschli-
cher’* (Maggioni 1996, 365). Baudrillard schreibt: , Der Automat ist das Analogon des Menschen ... Die ganze
Metaphysik des Menschen als Protagonist des natiirlichen Theaters der Schopfung wird im Automaten verkor-
pert ... Der Automat hat nur die Bestimmung, immer wieder mit dem Menschen verglichen zu werden - mit dem
Ziel natlrlicher zu werden als dieser, dessen |dealgestalt er ist ... So bleibt die Untersuchung des Automaten
unabgeschl ossen, was ihn zu einer optimistischen Mechanik macht, selbst wenn die Imitation immer einen dia
bolischen Anklang hat* (1991, 84f).

5 DasProdukt nimmt umso mehr den Schein des Eigenttimlichen, unaufhebbar Eigentiimlichen an, als man es
auf ideale Formen der Kausalitét, der Komprehension oder der Expression bezieht, nicht aber auf den realen
Produktionsprozess, dem es entspringt ... Sobald demgegeniiber der materielle Produkti onsprozess bestimmt
wird, verflUchtigt sich fortschreitend die Eigenttimlichkeit des Produkts, wie zugleich auch die M églichkeit einer
anderen ‘Verwirklichung' aufscheint” (Deleuze und Guattari 1988, 33).

® Mit eigenem Akzent und eigener Zielsetzung vollzieht sich die Verschiebung der Aufmerksamkeit in den
Kulturwissenschaften. Konzeptionell und methodisch findet sich eine Verlagerung des wissenschaftlichen Inte-
resses von Formen mentaler Reprasentation hin zu einer prozessorientierten Perspektive. Das Geschehen, kon-
krete Ereignisse, Praktiken, Rituale geraten in den Blick. Es geht um den Ubergang von der Sprache zum Spre-
chen, von der kognitiven Struktur zur Bewegung, vom Text zur Performance. Ebenso wiein der Arbeit ist dabei
auch in der Wissenschaft nicht von der starren Opposition beider auszugehen, sondern von einer Vielfalt mogli-
cher Alternativen und Verbindungen (vgl. Griiter und Breuer 1999).
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2
s

Produlcte

Abbildung 2: Leitbilder der Entwicklung in Prozessen der Produktentwicklung

Lé&sst man sich auf das Studium konkreter Entwicklungsprozesse ein, lasst sich weiterhin
nicht mehr von den beteiligten Akteuren abstrahieren, die auch a's ,, Engpassfaktoren der
Innovation® diese Entwicklung vorantreiben und gestalten. Leitbilder sind somit auf die kon-
kreten Akteure zu beziehen, die diese Leitbilder (re)produzieren und sich an ihnen orientieren.
Auch dieser Aspekt, die Rolle des Individuums, sowohl hinsichtlich seines Anteilsam
entstehenden Produkt als auch hinsichtlich seiner eigenen Entwicklung durch seine Tétigkeit,
wurde in bisherigen, vor allem soziol ogisch angelegten Arbeiten zum Leitbildansatz der
Technikgeneseforschung, weitgehend vernachléssigt. Wenn dies bereits an Untersuchungen

zu klassischer, auf industrielle Massenproduktion orientierter Forschung und Entwicklung
kritiserbar ist, trifft ein solcher Ansatz nicht mehr die Bedingungen der Produktion von
(zumal individualisierter und netzbasierter) Software und ihren Interfaces.”

Denn wahrend man bel der Untersuchung und Gestaltung von Industriearbeit, von der Identi-
tét der Akteure und der Situiertheit ihres Handelns (Suchman 1987; Lave und Wenger 1991)
meist weitgehend abstrahieren konnte, ist dies bel der Untersuchung von Prozessen der Arbeit
in den Neuen Medien nicht mehr méglich (Gritter 1998; Griiter und Breuer 2000).”

" «“Beim heutigen instrumentalen Medium geht es um mehr als um dietechnische K onstruktion eines Mediums,
um die getreue Wiedergabe und das V ermeiden des Rauschens. Vielmehr wird mit dem Computer, in seinem
Speicher und mit Hilfe seiner Algorithmen ein (neuer) Kommunikationsinhalt erzeugt. In der Software und ihrer
Benutzung kann aktuell jeweils das entstehen, was kommuniziert wird. Der Computer ist sowohl Massenmedium
alsauch Zwei-Weg-Medium. Die Softwareentwicklerln ist an der Erzeugung des‘ Kommunikats' in ganz
anderer Weise beteiligt a's bisherige Nachrichtentechnikerlnnen” (Schelhowe 1997, 15).

8 Mandl, Gruber & Renkl (1991) fordern eine dreifache K ontextualisierung von Expertise in bezug auf die
Situation, die Kultur sowie die Doméne, in der Experten kompetent handeln.

9 “Mit dem Computer werden nicht nur technische M églichkeiten zur Verfiigung gestellt, sondern es sind auch
bestimmte Sichten auf Information und Kommunikation vorproduziert und Strukturen vorgegeben. Dafir sind
die Instanzen, die die Information in das System einspei sen, verantwortlich, daran sind aber auch die Software-
produzenten beteiligt. Wie diese Produktion zustande kommt und wel che Sichten sich in ihnen wiederspiegeln,
das unterliegt allerdings nicht einer Zwangsgesetzlichkeit, sondern héngt von den jeweiligen Akteuren ab”
(Schelhowe 1997, 212).
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Andersasin industriell gepragten Formen der Arbeit, in denen der Einzelne meist als
austauschbarer Trager vorab definierter Funktionen galt, ist gerade in der Software- und
Multimediaentwicklung — wie bereits an anderer Stelle gezeigt - der Einzelne auch als Person
gefragt, deren Présenz im Prozess der Arbeit die Qualitét der Leistung bestimmt (Grditer,
Breuer & Wollenberg 2000).%

Bisherige Arbeiten zum Leitbildansatz vernachlassigen mit dem Prozess der Entstehung (und
dem situativen Kontext) der zu Leitbildern verdichteten technikbezogenen Vorstellungen die
Sinnproduktion und I nterpretationsleistung der individuellen (wie korporativen) Akteure,
denen Leithilder ihre Funktion in der technischen Entwicklung erst verdanken. Als Strukturie-
rung von Ich-Welt-Beziehungen kann die bedeutungshildende Aktivitat des Menschen als
entscheidende Grof3e fur Individuaentwicklung (vgl. Kegan 1982; Boesch 1991) und damit
alsein Kernproblem der Psychologie (Bruner 1990) verstanden werden. Als Wissenschaft
menschlichen Erlebens und Verhaltens misste sie Antworten auf die Frage bieten, wie diese
technikbezogenen V orstellungen generiert und in technischen Entwicklungsprojekten wirk-
sam werden.®

Im folgenden wird ein kulturpsychol ogisches Entwicklungsmodell vorgestellt, das komple-
mentér zur Technikgeneseforschung Formen der Individuierung in der Auseinandersetzung
mit kulturellen, und also auch technischen Artefakten fokussiert und in dessen Rahmen Ent-
stehung und Wirksamwerden von technikbezogener Imagination versténdlich wird.

89 Entwicklung neuer Technologien ist eine Form von Wissensarbeit. In der Wissensarbeit wird Wissen im Pro-
zess der Arbeit generiert und dem Produkt hinzugefuigt. Damit andert sich die Rolle und Bedeutung des Indivi-
duumsim Arbeitsprozess. Wéhrend der Industriearbeiter als Trager von durch die Aufgabe definierten Funk-
tionen und damit al s eine austauschbare GrolRe gilt, ist der Wissensarbeiter nicht nur als Funktionstréger, sondern
auch als Person gefragt, deren Présenz im Prozess der Arbeit die Qualitét der Leistung bestimmt.

8 Die Frage der Forschungen zu ,, Informatik und Gesellschaft“ soll hier als Frage von ,, Informatik und
Psychologie* reformuliert werden: Worin besteht der ,,der Zusammenhang zwischen denim
Entwicklungsprozess verfolgten Wertvorstellungen und der dabei entstehenden Anwendungssoftware®
(Schelhowe 1997, 17f) in konkreten Entwicklungsprojekten? (Etwas altmodisch formuliert ist diesdie Frage
nach dem Begehren im Prozess der Entwicklung.) Dies soll auch zur Entwicklung und Erprobung eines
Vokabulars, eines Repertoires von Begrifflichkeiten beitragen, in denen Individuierung als Abstraktion und
Kultivation as Mediengestaltung thematisiert und gedacht werden kénnen, oder, wie Schelhowe (1997, 212) fur
Arbeiten zur “Informatik und Gesellschaft” fordert, “um Uber die gesdllschaftlichen [individuellen]
Implikationen in den technischen Termini und in sozi den [psychologischen] Begrifflichkeiten Gber technische
Konzepte zu sprechen.” Denn: “Esreicht ... nicht aus, nur auf das technische Artefakt in seiner konkreten
Auspréagung zu orientieren. Zur Technik gehtren auch die theoretischen K onzepte, die im wissenschaftlichen
Umfeld diskutiert und entwickelt werden—und diesist oft der zukunftswel sendere und einflussrei chere Weg, um
Technik mit zu gestalten und um in einem kritischen Sinn auch innerhalb der Informatik zu wirken” (Schelhowe
1997, 213).
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Es wére verkirzt, die Entwicklung neuer informations- und kommunikationstechnischer oder
wissenshasierter Anwendungen allein im Hinblick auf diese Technologien as solche zu be-
trachten. Die Entwicklung neuer Technologien ist auch ein sozialer Prozess und Leitbilder des
zu Entwickelnden wie die Produkte selbst entstehen in sténdiger Interaktion mit (analytisch
davon unterscheidbaren) soziaen Bezligen und Selbstbeziigen der am Prozess Beteiligten.
Menschliche Lebensformen sind kulturell verfasst.®? Begreift man die materielle Kultur des
Menschen nicht als etwas ihm auf3erliches, sondern a's immanentes Moment menschlichen
Daseins, menschlichen Handelns und menschlicher Entwicklung, ist aso auch Software- und
Multimediaentwicklung ein Moment individueller wie kollektiver menschlicher Entwicklung.
Technische Artefakte sind keine Mittel, die wir gebrauchen, um davon unbertihrte Zwecke zu
realisieren, sondern als Medien der Welterschlief3ung materielle Mdglichkeitsbedingungen
menschlichen Handelns und menschlicher Entwicklung.® In Abwandlung des bekannten
Zitats von Wittgenstein™: Eine Technologie vorstellen heift auch, sich eine Lebensform
vorzustellen.

Eine einleitende Erorterung unterschiedlicher Formen der Modellierung von Praxisin Infor-
matik und Psychologie zeigt das besondere Potential eines kulturpsychol ogischen Ansatzes
zum Studium von Arbeits- und Entwicklungsprozessen in den neuen Medien (Kap. 3.1).

Komplementér zur Technikgeneseforschung werden in der psychologischen K ultivationsfor-
schung Formen der Individuierung und individuellen Entwicklung bel der Aneignung und
Gestaltung kultureller und also auch technischer Artefakte untersucht. Das in Anknlpfung an
die Arbeiten von Smmel sowie von Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton von Fuhrer
(2001) ausgearbeitete Modell tetradischer Entwicklung bietet ein kultivationstheoreti sches

82 K ultur (ebenso wie Entwicklung) |&sst sich als ein Wirken von Differenzen verstehen. “Esist das Paradoxon
der Kultur, dal3 das subjektive Leben, daswir in seinem kontinuierlichem Strome fihlen, und das von sich aus
auf seine innere Vollendung drangt, diese Vollendung, von der Idee der Kultur aus gesehen, gar nicht aus sich
heraus erreichen kann, sondern nur tiber jene ihm selbst ganz formfremd gewordenen zu sel bstgenligsamer
Abgeschlossenheit kristallisierten Gebilde. Kultur entsteht ..., indem zwel Elemente zusammenkommen, deren
keinessie fir sich enthélt: die subjektive Seele und das objektiv geistige Erzeugnis’ (Simmel 1923/1986, 198).
Zu Polaritéden des Kulturbegriffs (Kultur und Natur / Zivilisation / Leben) vgl. Schnédelbach 1991.

8 Folgendes Zitat von Alan Kay mag hier zur Veranschaulichung dienen: ,, Anyone who wishesto recieve a
message embedded in a medium must first have internalized the medium so it can be ‘ substracted’ out to leave
the message behind. When he [McLuhan] said ‘the medium isthe message’ he meant that you have to become
the medium if you useit* (Kay 1990, 192). ,Mit Medien umzugehen heif3 - metaphorisch gesprochen -, die
lautlose, die unsichtbare Handhabung einer Ordnung, die wir nicht selbst gemacht und hervorgebracht haben®
(Krémer 1998, 90). Gleichwohl werden diese Medien Tag flr Tag zielgerichtet entwickelt, um Moéglichkeiten
des Handelns fur Individuen und Institutionen zu schaffen. Die Spezialisten fir diese Entwicklung der neuen
digitalen Medien werden Softwareentwickler genannt - seltsam, dass die professionellen Experten fir
Entwicklung, die diese in ihrer Berufsbezeichnung tragen, bislang weitgehend von Seiten der
Entwicklungspsychol ogie vernachl&ssigt wurden.

8 Und eine Sprache vorstellen heifd, sich eine Lebensform vorstellen® (Wittgenstein 1990, 106).
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Rahmenwerk zur Analyse der Transaktionen zwischen Subjekt und Welt in der technikbezo-
genen Entwicklung. Sozial partner und Artefakte dienen in dieser Perspektive als Medien in-
dividueller Entwicklung Uber den ,,Umweg* der Kultur (Kap. 3.2).

Dalnterfacesim Regelfall nicht von einzelnen Subjekten, sondern von wirtschaftlich arbei -
tenden Unternehmen entwickelt werden, ist dabei neben der individuellen Identitét der Betei-
ligten auch Fragen der Entstehung und des Wirksamwerdens einer ,, Unternehmens dentitét”
angemessen Rechnung zu tragen. Hier kntipfen wir an die Arbeiten von Csikszentmihalyi und
Rochberg-Halton an. Im Rahmen ihrer Arbeiten zum Prozess der Kultivation Ubertragen sie
den Begriff des Selbst auch auf soziade Systeme (Kap. 3.3). In der Sprache der Technikphilo-
sophie (vgl. Ropohl 1996, 270ff) formuliert wird damit das Ineinandergreifen der Mikroebene
der Individuen und der Mesoebene der Korporation fokussiert.

3.1 Informatik und Psychologie

Komplementér zur Modellierung aus Sicht der Informatik bedurfen Versténdnis und Gestal -
tung der ,, Computer-Mensch Interaktion” eines kulturpsychol ogisch fundierten Ansatzes, um
der bedeutungsschaffenden Aktivitdt des Menschen im Rahmen dieser Interaktion gerecht zu
werden.

Waéhrend der Computer seitens der Informatik zunéchst al's Maschine imaginiert und kulti-
viert wurde (Kap. 2.4.1), wurde die Entwicklung von Software im wesentlichen als formales
Problem gesehen und bearbeitet. ,, Die Grundidee der Formalisierung besteht darin, das Mani-
pulieren von Symbolreihen von ihrer Interpretation abzutrennen (Krémer 1988,176). Bel
Operationen innerhab der formalen Sprache muss daher kein Bezug auf die Bedeutung der
Zéeichen genommen werden.® Mit der zunehmenden Verbreitung, dem Angehen nicht-
formalisierbarer Probleme und dem damit einhergehenden Zuwachs an Verwendungsmog-
lichkeiten von Computern haben Forschungen zur Gestaltung von Mensch-Computer-1nter-
faces (HCI) breitere Kontexte in ihren Fragehorizont geriickt.*® Diese konzeptuelle Weitung
des Forschungsrahmens wurde vor alem notwendig vor dem Hintergrund der Offnung des
Computers und Verschiebung des Leithildes seiner Entwicklung vom sel bsttétigen Autome-
ten, dessen Leithild letztlich etwain der Kiinstlichen Intelligenz auf die Ersetzung des Men-
schen zidt, hin zum interaktiven (weltoffenen und welterschlief3enden) Medium und immer-
siven System, das sein breites Einsatzspektrum letztlich der Implementation des ,, Menschen®
in die Verfahrensweisen der Programme verdankt (vgl. Kap. 2.4). Die Uberschreitung des
Formalen hin auf die Entwickler und Nutzer formaler Systeme, ihre alltégliche Praxis und

% Uber die Richtigkeit oder Falschheit eines Ausdrucks|4sst sich ohne Bezugnahme auf die Interpretation dieses
Ausdruckes entscheiden.

8 Erschien der Computer zunéchst al's gewaltige Maschine zur Rationalisierung von Rechenarbeit, gilt er heute
mehr als Medium der Information und Kommunikation, das sich vor alem durch seine Interaktivitét auszeichnet
und alsinfrastrukturelle Grundlage der entstehenden Wissensgesel | schaft gilt.
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ihren kulturellen Kontext erwies sich a's Voraussetzung bzw. Bedingung der Formalisie-
87

rung.
Von den zunéchst hardware-, dann softwarebezogenen technisch orientierten Fragen nach

einer moglichst effektiven Kommunikation zwischen Mensch und Maschine verlagerte sich

das Interesse in den 80er Jahren auf die mentalen Modelle und Kognitionen der Nutzer bei der
Interaktion. Die Kognitionspsychol ogie avancierte zum konzeptuellen Rahmenwerk der
Analyse (Carroll 1987). Sie erwies sich jedoch weitgehend a's unzulénglich fur praktische
Fragen der Systemgestaltung. Mit Beginn der 90er Jahre wurde sie aufgrund theoretischer
Schwéchen und mangelnder Praxisndhe zunehmend kritisiert (Kuutti 1996, 18f). ,, Both the
object and the methods have been questioned. Critics would like to add to the research objects
the users and their actual work tasks. Methodologically the Cartesian ideal of cognitive
science - continuing the use of experimental apparatus of |aboratory-oriented classical psy-
chology borrowed from natural sciences - has been unable to penetrate the human side of the
interface” (Kuutti 1996, 19). Erst recht mit der Interaktivitédt as zentraler Charakteristik des
neu entstandenen Mediums (und dem Interface als seiner Erscheinungsform) kann auch von

der interpretativen und bedeutungsschaffenden Aktivitét der menschlichen Entwickler und
Interaktionspartner nicht mehr abstrahiert werden®™.

Ebenfalls seit den 80er Jahren werden zudem auch kulturwissenschaftliche Sichtweisen und interdisziplindre
Vorgehensmodelle verfolgt. Sie sollen auch gesellschaftlichen Verdnderungen und den bedeutungsschaffenden
Aktivitéten der Betelligten, die sowohl auf die Produkt- als auch auf die Prozessgestaltung Einfluss nehmen,
Rechnung tragen. Auch die Entwicklung formaler Systeme wird dabei al's sozialer Prozess verstanden™. Seit
Mitte der achtziger Jahre arbeiten — zunéchst vor allem in den USA — vermehrt Kulturwissenschaftler und Ent-

wickler in Interfacegestaltungsprojekten zusammen, um Nutzer in ihren Tétigkeiten wahrzunehmen und zu
unterstiitzen (vgl. Bowker, Leigh Star et al. 1997; Leigh Star 1995; Laurel 1990).%° Allerdings fehlen nach wie

87 Nicht nur der Blick auf die gesellschaftlichen Anwendungen des Computers, sondern auch die Betrachtung
der Art des Umgangsfuhrt ... auf die Begrenztheit eines nur formalen Ansatzes fur die Informatik. Die Gestd -
tung von Benutzungsschnittstellen wird ... zu einer zentralen Aufgabe in Forschung und Entwicklung zur
Computertechnologie. Hier zeigt sich, dass Zeichenprozesse nicht einfach in der Art materieller Produktionspro-
zesse organisiert werden kénnen. Die von jeder Bedeutung abgel 6sten, rein syntaktischen Prozesse einer
Maschine erfordern, wenn sie in einen sozialen Kontext eingebunden werden sollen, immer wieder in kurzer
Folge Ruickkopplungen zu den Benutzerlnnen, die den von der Maschine neu konfigurierten Daten Bedeutung
zuweisen, sie einordnen, vor diesem Hintergrund Entscheidungen treffen und die erneute maschinelle Verarbei-
tung veranlassen” (Schelhowe 1997, 146).

8 Ein eindriickliches Beispiel dieses Zusammenhangs ist geben Softwarefirmen, die spatere K undenprodukte
zunéchst inhouse zur Unterstiitzung der firmeneigenen Prozesse entwickeln und testen. Die Entwicklung von
Standardsoftware erfolgt dann zunéchst selbstreferentiell, ausgehend von dem ,,Modell* der eigenen Geschéfts-
prozesse. Vgl. Breuer (1996) zu unterschiedlichen Innovationsstilen und —generationen.

8 Grundlegende Arbeiten hierzu stammen von Winograd und Flores (1986), die sich mit den philosophischen
Grundlagen des Systementwurfs beschéaftigen, aus dem skandinavischen Raum von Nygaard (1986) und Naur
(1992), die Softwareentwicklung als soziale Aktivitét analysieren. Zu nennenist schliefdlich Floyd (1986; 1987),
die das Konzept STEPS entwickelt hat, das sich am radikalen Konstruktivismus orientiert. In Floyds prozess-
orientierter Perspektive wird Softwareentwicklung als mehrstufiges soziaes L ernen zwischen Entwicklern und
Anwendern aufgefasst.

% Die kulturwissenschaftliche Orientierung findet einen weiteren Ausdruck in der Theorie der Informatik:
Wegner (1997) schlégt ein formal es Konzept der Interaktion a's Alternative zum Algorithmus vor, um die not-
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vor konzeptionell fundi erte und methodisch reflektierte Analysen von Entwicklungsprozessen aus Sicht der
Beteiligten.”* Sie sind indes eine notwendige Voraussetzung, um im Anschluss an vorfindliche Praxisformen
Maoglichkeiten zur Unterstitzung der Entwicklungsprozesse auszuloten und die unterschiedlichen, moglichen
Gestaltungsansétze zu bewerten. Die Beschreibung der Prozesse und die Reflexion spekulativer Szenarien alter-
nativer Vorgehensweisen bieten eine Grundlage fir den Entwurf neuer instruktionaler, technischer oder organi-
satorischer Hilfsmittels und Systeme zur Unterstiitzung der Entwicklungs- und Aneignungsprozesse neuer Soft-
wareprodukte sowie fur die Bewertung neuer Gestaltungsmaglichkeiten aus Sicht des Arbeitsprozesses.

Wahrend (umgekehrt) in der Psychologie zunéchst in Anlehnung an das Vorbild der Natur-
wissenschaften versucht wurde, durch den Import naturwissenschaftlicher M ethodol ogie der
jungen Disziplin eine wissenschaftliche Grundlage zu verleihen (vgl. Markard, szientistisches
Selbstmissversténdnis und Krise der Psychologie) avancierte in den 60er Jahren mit dem
Kognitivismus die (damals am Leitbild der Kiinstlichen Intelligenz orientierte) Informatik zur
L eitwissenschaft psychologischer Theoriebildung und Forschung. Ausgehend von einer Defi-
nition des Menschen als informationsverarbeitendes System wurde versucht, menschliches
Erleben und Verhalten mit Hilfe messbarer Variablen und formaler Modelle zu erkl&ren und
beschreiben bzw. zu modellieren®. Der damals als,, Maschine' zur Verarbeitung von Daten
entwickelte Computer wurde , Modell fur* das Studium des Menschen - ,, Maschinenmodelle
des Geistes* wurden formuliert.

Rainer Seiddl (1994) zufolge liegt der Kern des Kognitivismus weniger in einer Hinwendung zu mentalen Vor-
gangen asin einer konsequenten Sichtweise des Menschen unter dem Blickwinkel der Maschine bzw. der Be-
rechenbarkeit. Deren Begriff hatte Turing mit Hilfe der heute sogenannten Turingmaschine definiert. Alshdchste
Entwicklung der Maschine fasst Seidel den Computer in der Tradition Turings as Universalmaschine, die jede
Spezialmaschine simulieren kann.”* Anliegen des Kognitivismusist es dann gewissermafen, die Spezialma-
schine Mensch auf dem Computer zu simulieren. Als exakt erfassbar gilt demgeméss genau das, was als Com-
puterprogramm funktioniert. Gemeinsamkeiten in der Modellbildung begriinden dieL iaison von K linstlicher
Intelligenz und kognitivistischer Theoriebildung. ,, Sowohl bei der Modellierung in technischer wiein psy-
chologischer Absicht stellt sich nach der Entwicklung eines Modells die Frage, ob das Programm das|eistet, was
esleisten soll* (Seidel 1994, 118). Computer-Algorithmen werden auf die Erklérung von Verhalten Ubertragen:
im inneren der Black Box sitzt gewissermal3en ein ideeller Computer. ,, Kognitivismusist die Theorie der Be-
rechenbarkeit des Menschlichen, und damit des Menschen alsideelle Maschine oder als Computer, sprich: als
,informationsverarbeitendes System‘“ (Seidel 1994, 116).>* An den Grenzen des derart kausal erklarbaren zeigt

wendige Verbindung von formalen Strukturen mit dem Prozess, in dem sie wirksam werden, in der Konstruktion
der Systeme von Anfang an zu berticksichtigen.

%% Eine Ausnahme stellt etwa das Modell von Hesse und Weltz (1995) dar. Ausgehend von einer quantitativen
empirischen Analyse des Entwicklungsprozesses verkniipfen sie technische Entwicklungsmethodiken mit
Managementanforderungen.

92 Dies ging bis hin zu , operationalen* Definitionen etwa menschlicher Intelligenz: ,, Intelligenz ist, was der
Intelligenztest misst."

% Turings Konzept der Universalitét zufolge kann , jedes Phanomen und jeder Prozess, der vollstandig und
unzwei deutig beschrieben werden kann ... in der einen einzigen Maschine implementiert werden, die allen Ma-
schinen ein Ende setzt. Das Problem, neue Maschinen zu bauen, gleich welcher Grofze und Komplexitét, ist
ersetzt durch dagienige, einen endlichen Satz von Anweisungen fir die Universalmaschine zu schreiben, der
diese in die neue Maschine verwandelt* (Grassmuck 1995, 51).

% 30 heif’t esin der programmatischen Schrift , Plans and the structure of behavior* von Miller, Galanter und
Pribram: ,,A planis, for an organism, essentially the same as a program for a computer* (Miller, Galanter &
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sich ex negativo menschliche Subjektivitét. Dieseist nicht nur eine Bedingung von Arbeit in den Neuen Medien
(vgl. auch Griiter 1998), sondern im Zuge ihrer oben (Kap. 2.4) skizzierten historischen Entwicklung werden
diese Medien selbst zunehmend Medien der Individuierung und Kultivation ihrer Nutzer und Entwickler.

Wahrend die Psychologie sich derart an der Informatik orientierte, wurde die Informatik als
Wissenschaft von der Formalisierung heterogener Praktiken und formalisierende Praxis zu-
nehmend mit konkreten sozialen Prozessen und Eigenheiten der Beteiligten der Nutzung und
Entwicklung von Computerprogrammen konfrontiert. Mit der Implementierung des
Menschen in die Programmabl &ufe der Systeme bzw. deren permanenter Anpassbarkeit an
wechselnde V orlieben und Handlungsi nteressen unterschiedlicher Menschen, kann in der
Systemgestal tung nicht mehr von ihrer Einbettung in reale und kollaborative
Handlungskontexte abstrahiert werden: die Indiskretion des Realen hélt Einzug.®

Die Konvergenz von Informatik und Psychologie im Formalen erscheint zunéchst dienlich
fur die wechselseitige Nutzung der Ergebnisse. Allerdings verliert die Psychologie ihren Wert
fr die Informatik gerade in dem Mal3e, in dem sie vom Besonderen menschlicher Bedeu-
tungsbildung und Erfahrung absieht, um sich auf das variablenpsychologisch Mess- und For-
malisierbare zu konzentrieren. Ebenso verhalt es sich mit Sozialwissenschaften, die hetero-
gene sozide Praktiken scheuen, um ihren Gegenstand methodenférmig zu konstruieren. Denn
gerade in der Erschlief3ung dessen, was sich der Formalisierung entzieht, liegt der mogliche
Beitrag dieser Disziplinen fur Fragen der Informatik. ,, Die Informatik muss selbst die * Mauer’
besteigen, um das Formalisierbare auszumachen. Damit bekommt sie mit neuen Widerspri-
chen zu tun* (Schelhowe 1997, 189). Um diesen angemessen zu begegnen ist die Informatik
zunehmend auf sozial- und kulturwissenschaftliche Ansétze angewiesen.

Einen entsprechenden Ansatz zur Innovation in der Softwareentwicklung hat Barbara Griiter
(1997, 1998) vorgelegt. Software und ihre Entwicklung haben nach Griiter einen Doppel cha-
rakter, der zum einen durch die formale Struktur, zum anderen durch deren Bedeutung ge-
kennzeichnet ist. ,, Die Ebene der formalen Struktur oder der Form umfasst die Denk- und
Handlungsstrukturen der Entwickler, die Organisati onsstrukturen der Arbeit sowie diein den
Mitteln und Produkten der Arbeit implementierten Strukturen, wie etwa die Syntax der jewei-
ligen Programmiersprache. Die Ebene der Bedeutung oder des Inhalts umfasst den Entste-
hungs- bzw. Anwendungszusammenhang des Programms, den Kontext“ (Griter 1997, 113).
Dem Doppelcharakter der Software(entwicklung) entspricht auf Seiten der Entwickler eine
doppelte Qualifikation, ein rationales Vermdgen, zu analysieren und strukturieren, und ein
intuitives Vermogen, den zugrundeliegenden Kontext zu erschlief3en. Die Art und Weise, in
der beide Potentiale miteinander verbunden sind, ist bei verschiedenen Individuen unter-
schiedlich ausgepragt. In Reinform treten die Potentiae nie auf.

Pribram 1960, 16), und, die neue Sicht zusammenfassend, ,, understanding of man viewed as a system for proces-
sing information” (Miller, Galanter & Pribram 1960, 57).

% «|nformatik zielt darauf, mathematische V erfahren alstechnische Konstruktion zu realisieren. Sie zielt
andererseits darauf, Technik fiir die Verarbeitung von Zeichen zu entwickeln, wo bisher nur materielle Prozesse
maschinell ausfihrbar waren. So wird ‘reine’ Mathematik ... auf die ‘ Niederungen' der Anwendung gebracht”
(Schelhowe 1997, 144).
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Die Ratio zeichnet sich dabei aus durch einen vorherrschenden Bezug auf die formale Struk-
tur des Objekts. Aus gnostischer Distanz wendet das rational geleitete Subjekt seine Begriffs-
strukturen auf den Gegenstand der Bearbeitung an und versucht, anhand der bislang guiltigen
Begriffe die Arbeitsaufgabe zu bewéltigen. Dabei kann es an die Grenzen seiner Mdglichkeit
stol3en, jenseits derer das bis dorthin sichere Geleit seiner Begriffe das Subjekt verlasst.
Gleichsam im Haltlosen muss das Subjekt sich gleichwohl orientieren, um weiterzukommen
und den durch die Aufgabe gestellten Anforderungen zu entsprechen. Bezugnahme auf den

der Struktur zugrunde liegenden und sie umgebenden Kontext und seine Bedeutung kann da-
gegen die Intuition zum Tragen kommen lassen. Hierbel bezieht sich das Subjekt vermittels
des Gegenstandes bzw. durch ihn hindurch vor alem auf andere Subjekte (z.B. den Urheber
des zu verbessernden Quellcodes, andere Entwickler im Team oder die kinftigen Anwender)
und gleichzeitig auf sich selbst®. Fiir das Subjekt selbst ist der Gegenstand bedeutsam als
Bedingung seiner Reproduktion. Auf Grund dieser Bedeutsamkeit Uberwindet das Subjekt
seine Distanz zum Gegenstand und tritt mit ihm in sinnliche Verbundenheit. So kann der
»Gegen® -stand in seiner Eigenheit und Fremdheit fir das Subjekt hervortreten. Die konven
tionellen, gesellschaftlich vermittelten Begriffsstrukturen des Subjekts konnen so irritiert
werden. Erst die Erweiterung der Begriffe ermdglicht dann dem Subjekt, weiter mit dem Ge-
genstand arbeiten zu kdnnen. ,, Durch das Zusammenwirken von Subjekt und Objekt entsteht
etwas, was unter der Bedingung der Trennung nicht existierte und daher fir das Subjekt auch
nicht vorhersehbar war” (Griter 1993, 22).

Gébe es beide Entwicklungsmodi in Reinform, wére der rationale eine Ordnung, die immer
die alte bleibt, der andere aber Chaos. Entscheidend ist das Ineinandergreifen der beiden Po-
tentiale. Entwicklung ist demzufolge nicht nur gemal3 der Tradition der Moderne in einer fort-
schreitenden Abstraktion, Strukturierung und Entfernung vom Kontext zu sehen, ,, sondern
zugleich und genau entgegengerichtet [in einer] Intensivierung des K ontextbezuges, Erweite-
rung der Intuition, Vertiefung der Empfindung* (Griter 1995, 51), mithin nicht monologisch,
sondern dialektisch.®” Der entwicklungspsychologische Ansatz Griiters eréffnet so einen Weg

% Aufgrund dieses doppelten Bezuges kann fiir das Subjekt Neues und sein Erfahrungswissen Uberschreitendes
am Gegenstand hervortreten. Bezogen auf andere Subjekte kénnen z.B. die genauen Umsténde und Zwecke
seiner spateren Verwendung unklar sein und die Weiterarbeit behindern (z.B. die Unklarheit seitens der Auftrag-
geber, was das zu entwickelnde Programm eigentlich leisten soll in der , Airwaysstory” - vgl. Griiter 1993, 3f).
Bezogen auf sich selbst ist der Gegenstand, im weitesten Sinne ,, Natur“, fir das Subjekt zudem unverzichtbar als
Bedingung seiner Reproduktion. Die Notwendigkeit zur Reproduktion zwingt das Subjekt, den Gegenstand nicht
entgleiten zu lassen, sondern mit der Widersténdigkeit seiner Materie umzugehen, sich auf den Gegenstand ,, ein-
zulassen, auch wenn das, was an ihm sich zeigt, dem Erfahrungswissen des Subjekts widerspricht und mittels
seiner gewohnten Begriffsstrukturen nicht zu bewaltigen ist.

" Wie genau das intuitive Entwicklungspotential bzw. dasintuitive Vermégen von Softwareprogrammierern
sich entwickelt, wird bei Griter dartiber hinaus nicht ausgefiihrt. Zwar kann sie dasfiligrane Zusammenspiel der
beiden Potentiale begrifflich differenzieren, abstrakt darstellen und besser verstandlich machen, die Schilissel-
und Restkategorie der Intuition bleibt jedoch weitgehend ungeklart (vgl. dazu auch Churchland 1996). Auch
bleibt zu betonen, dass nicht allein die Notwendigkeit zur Reproduktion das Subjekt am Gegenstand halten muf3,
sondern ebenso die Lust an der Auseinandersetzung mit dem Gegenstand bzw. der Wunsch und das Begehren,
ihn zu ent-decken, zur Weiterentwicklung fiihren kénnen.
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aus monol ogischen Argumentationsweisen, die die Entstehung von Neuem auf der Grundlage
des kartesianischen Dualismus letztlich nicht erklaren kdnnen (vgl. auch Breuer 1998).

Allerdings beziehen sich Griiters Ausfuihrungen eher auf den Bereich der , klassischen” Soft-
wareentwicklung als auf tendentiell interdisziplindr angelegte Gestaltungsprojekte in den
Neuen Medien und speziell der Interfacegestaltung. Entsprechend der individual psychologi-
schen Ausrichtung ihrer Arbeit schenkt sie dartiber hinaus der Rolle von Leitbildern in der
Technikgenese sowie Materialitét der kulturellen Medien und Arbeitsprodukte wenig Beach-
tung. Eine kulturwissenschaftlich- und prozessorientierte Psychologie bietet hier Ansitze®,
dem prozeduralen Charakter der Interaktion, der bedeutungsschaffenden Aktivitét der Han-
delnden (Bruner 1990) und der Eigensinnigkeit der involvierten Medien gerecht zu werden.*®

3.2 Kultivation und I dentitét als bedeutungsschaffende Praxis

Der bislang in der Forschung erst ansatzwei se beachtete Bezug zwischen digitalen Medien,
ihren Entwicklern und ihrem Produktionsprozess'™® wird hier mit Hilfe des K onzeptes der
Kultivation theoretisch gerahmt und gleichzeitig spezifiziert. Das Konzept fokussiert die
Wechsalwirkungen zwischen individuierender und kultureller Entwicklung. Denn wenn kon-
krete Akteure ,, Engpassfaktoren” der Innovation sind (Kap. 2) und insbesondere in medialen
Formen der Arbeit die Individuaitét der Beteiligten zum notwendigen Moment von Ent-
wicklung wird, ist der Zusammenhang zwischen technikbezogenen Vorstellungen, Entwick-
lungsprozess und Entwicklern nicht ohne Rekurs auf deren Identitét zu rekonstruieren. Diese
wird von alternativen Anséatzen nur unzureichend berticksichtigt.

Daher soll zunéchst der Prozess der Kultivation gemal3 den kulturphilosophischen Arbeiten
Georg Simmels sowie in der Weiterentwicklung zu einem kulturpsychol ogischen Modéll
tetradischer Entwicklung bei Urs Fuhrer vorgestellt werden.

98 Seit Weizenbaums Eliza-Programm, das- mehr schlecht al's recht mit einfachen Riickfragen - die Interaktion
mit einem Psychotherapeuten simuliert, seit dem Einfall des Gegenstandes der Psychol ogie, des Einbezugs
menschlichen Erlebens und Handelns in interaktive Systeme, lassen sich in tatséchlich fast alle psychologischen
Theorien und Konzepte auf die Interaktion mit Maschinen Ubertragen. I nteressant wére etwa eine von der
Psychoanalyse Jaques Lacans (1973-80) inspirierte Aufarbeitung der Mensch-Computer-Interaktion, dain
diesem Ansatz das Imaginére und das Symbolische Grundkategorien sind und seitens des Symbolischen eine
enge Verquickung maschineller Aspekte mit Fragen des Begehrens besteht. Handlungstheorie und
Kultivationstheorie bieten sich an dieser Stelle vor allem deshalb an, da gegenstéandliche Tatigkeit und kulturelle
Artefakteinihrer Eigenlogik bzw. die stete und wechsel seitige Dynamik von Individuierung und Kulturbildung
einen grundlegenden Stellenwert einnehmen.

9 Sie bietet damit Ldsungsansétze fiir Forschungen zur HCI, deren Veranderungen Bannon (1991) durch fol-
gende Punkte charakterisiert sieht: ,, From Product to Process in Research and Design, from Individuals to
Groups, from the Laboratory to the Workplace, from Novices to Experts, from Analysisto Design, from User-
Centered to User-Involved Design, from User Requirements Specifications to Iterative Design“.

190 gehachtner (1993) hat di e Bedeutung der Computertechnik fiir ihre Entwickler untersucht. Schwerpunkt ihrer
empirischen Studie waren dabel einzelne Entwickler in Auseinandersetzung mit der Logik der Maschine an
ihrem individuellen Arbeitsplatz. Prozessperspektive und soziale Beziige erscheinen dabei nur aus Sicht der
einzelnen Befragten. Stribing (1992) hat die subjektiven Leistungen im Arbeitsprozess anhand von Program-
mierstilen untersucht. Vgl. auch Turkle (1984).
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3.2.1 Kultivation und Begehren nach Smme

»Indem der Mensch die Objekte kultiviert, schafft er sie sich zum Bilde: insofern die transnaturale
Entfaltung ihrer Energien als Kulturproze3 gilt, ist sie nur die Sichtbarkeit oder der Korper fir die
gleiche Entfaltung unserer Energien” (Simmel 1989, 619). ,, Wie uns die Einheit eines Objekts
Uberhaupt so zustande kommt, dal3 wir die Art, wie wir unser »|ch« fiihlen, in das Objekt hinein-
tragen, es nach unserem Bilde formen, in welchem die Vielheit der Bestimmungen zu der Einheit
des »l ch« zusammenwéchst* (ebd., 629).
Kultivation bezeichnet bei Simmel allgemein gesprochen den Prozess, in dem Kultur und
Individuum einander wechsel seitig hervorbringen.'® , Indem wir die Dinge kultivieren, d.h.
ihr Wertmal3 iber das durch ihren natirlichen Mechanismus uns geleistete hinaus steigern,
kultivieren wir uns selbst: esist der gleiche, von uns ausgehende und in uns zurtickkehrende
Werterhohungsprozess, der die Natur aul3er uns oder die Natur in uns ergreift® (Simmel 1989,
618). Wahres Objekt der Kultur sind Simmel zufolge die Menschen selbst und der Wert etwa
kultureller Artefakte liegt letztlich nur in den Méglichkeiten, die sie der weiteren menschli-
chen Entwicklung bieten.

Der Ansatz betont, dass die |dentitét des Einzelnen sich nicht einfach aus seinen nattirlichen
Anlagen entfaltet und nicht alein auf ein Produkt soziaer Interaktion zurlickzufthren ist.
Vielmehr bedirfen Menschen der Kultur und der Bedeutungen, die sie schaffen und aneignen,
um ihre Individualitét zu entwickeln.*® Sie bediirfen eines Anderen, um einen Sinn fir das
Eigene und den Sinn der eigenen Existenz zu entwickeln.'*

191 | dealtypisch gesprochen fiihrt die intentionale VerauRerung mental er Strukturen (Imaginationen) in dieser
Sichtweise zur Objektivation dieser Strukturen, um aus dem Objektivierten (Kultur), dasin sozialer, materialer
oder mentaler Form manifest werden kann, verénderte Formen der Individui erung hervorzubringen. Im Zuge der
»VerduRerung” verdndern sich alerdings bereits die ,, mentalen Strukturen”, so dass die Objektivation eigentlich
nicht als schlichte VerdufRerung ,, dieser Strukturen”, sondern al's Produkt der Auseinandersetzung des Subjekts
mit seiner Mit- und Umwelt, gesehen werden muss. Die derart ,, objektivierte" Kultur wiederum eréffnet zudem
nur den Moglichkeitshorizont fir Formen der Individuierung und ist jederzeit anfallig fur Irritationen und Grenz-
erfahrungen, die diesen Horizont tberschreiten.

192 has K onzept der K ultivation richtet damit ein besonderes Augenmerk auf die Entwicklung und Wirksamkeit
von Identitét und individuellen Stilen in gegenstandsbezogenen Transaktionen. Die Identitdt und Individualitét
der Betelligten gehen dem Ansatz zufolge in die Gestaltung sozialer Beziige ebenso ein wie in die Gestaltung
kultureller Produkte und verandert sich mit diesen Gestalten. Hiermit soll keineswegs der eigensinnige Einfluss
unterschiedlicher Organisationsformen und technischer Materialitdten gel eugnet werden, um einem

methodol ogischen Individualismus Platz zu machen, die Behauptung ist vielmehr, dassin der personlichen Frei-
heit und Subjektivitét des Einzelnen ein unhintergehbares Moment enthalten ist, dasin der Gestaltung wirksam
ist und - wie und in welchem Ausmal3 wird noch anhand der Empirie zu kléren sein - im Prozess wie im Produkt
sichtbar wird - ein Moment, das nie ganz von anderen oder anderem anzueignen ist, dessen auch technische
Entwicklung jedoch bedarf.

193 |n der Praxis stiftet bei Simmel dasBegehr en die Differenz und den Zusammenhang von Eigenem und
Anderem oder von Subjekt und Objekt. Mit ihm kommt Spannung ins Spiel: ,, Diese Spannung, die die naiv
praktische Einheit von Subjekt und Objekt auseinandertreibt und beides- eines am anderen - erst fir das
Bewusstsein erzeugt, wird zundchst durch die blofe Tatsache des Begehrens hergestellt. Indem wird begehren,
was wir noch nicht haben und geniefien, tritt dessen Inhalt uns gegentiber” (Simmel 1989, 33). Fir Simmel
scheint das Begehren in einem Mangel am realen Objekt bzw. auf dem Verlust einer — mythologisch
unterstellten - urspriinglichen Einheit des Genief3ens zu grinden (vgl. Simmel 1989, 30ff). Statt der Negetion sei
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Dabei lassen wir die ,, Entfaltung des Gegebenen Uber die Grenze seines blof3 natirlichen
Sich-Audebens hinaus ... nur uns selbst oder solchen Dingen zukommen, deren Entwicklung-
en sich an unsere Impulse anschlief3en und rickwirkend unsere Gefiihle anregen” (Smmel
1989, 617f). Insofern sie dies tun, tragen sie zur Individuierung des Subjekts bei. Smmel un-
terstellt ein grundlegendes, menschliches Begehren nach Individuierung bzw. der Ausbildung
einer eigenen Identitat'™, diein der Tat die notwendige Voraussetzung ist, um die eigene
Existenz als sinnhafte erleben zu kénnen. Der Wert kultureller Objekte besteht demzufolgein
den Moglichkeiten, die sie menschlicher Individuation und Sinnproduktion bietet.

»Wie Kant einmal sagt: die Moglichkeit der Erfahrung ist die Moglichkeit der Gegenstande
der Erfahrung - weil Erfahrungen machen, heil3t: dass unser Bewusstsain die Sinnesempfin-
dungen zu Gegensténden bildet - so ist die Mdglichkeit des Begehrens die Méglichkeit der
Gegenstande des Begehrens. Das so zustande gekommene Objekt, charakterisiert durch den
Abstand vom Subjekt, den dessen Begehrung ebenso feststellt wie zu Gberwinden sucht -
heil¥ uns ein Wert* (Simmel 1989, 34). Die Schaffung kultureller Werte und die Praxis sub-
jektgebundenen Begehrens sind dabel nur zwei Seiten desselben Prozesses. Der Begriff der
K ultivation bezeichnet diesen Prozess, in dem das eine ins andere tibergeht, um im Ubergang
zu entstehen - den reproduktiven Zyklus aus konkreter Abstraktion und Materialisierung'®
bzw. der Dialektik aus Individuierung und Verallgemeinerung™ (vgl. auch Ciskszentmihalyi
& Rochberg-Halton 1989, 206 / 245).%"

hier dagegen die Position bzw. die Positivitét des Begehrens betont. Statt des‘nicht’ in Simmels Text wére das
ihm vorangehende ‘noch’ durch Kursivschrift zu akzentuieren (vgl. auch Blochs (1993) Philosophie des Noch-

Nicht). Begehrt wird zudem strenggenommen nicht blof3 ein Objekt, um es zu genief3en, sondern um es Teil der
eigenen Entwicklung werden zu lassen.

194 Das Begehren eines Menschen | &sst sich direkt auf seinen Identitétsstatus beziehen. Im besten Fall ist es
treibendes Moment einer gelungenen Identitét, die etwa mit dem Gefihl einhergeht, nicht von anderen gelebt zu
werden, sondern Idertitét als eigene zu konstruieren. ,, Individua s with constructed identities, the | dentity
Achievement status, also have persona projects, but these tend to be their own, not their parents’, and are subject
to revision. They see the future as something to be shared, aperiod of identity creation rather than atimeto meet
preset standards’ (Fuhrer 2001, 106). ,, Identity Achievement" steht somit gewissermalen fir die vom Subjekt
gewonnene Autonomie:; ,, Autonom ist ein Subjekt, das mit Grund schlief3en kann: Dasi st wahr, und: Dasist
mein Begehren* (Castoriadis 1990, 178).

195 Bezogen auf die Geschichte und die Entwicklung des Computersinteressieren in shnlicher Weise auch
Hartmut Winkler mehr a's eine immanente Rekonstruktion der Geschichte der Formalisierung ,,die konkreten
Abstraktionsprozesse, die konkrete Programme in der Modellierung konkreter Probleme vollziehen* (Winkler
1999, 236). Denn ,,Programme ... sind ... meist Modellierungen von Problemen, die auf3erhalb der Datenverar-
beitung ihren Anlass und ihre Referenzebene haben* (Winkler 1999, 238). Diese Bewegungen der Abstraktion
wie der Konkretion, der Abspaltung von und des Involvement in Praxisin der Programmentwicklung werden in
dieser Arbeit nachzuzeichnen sein anhand der Spuren, die sie seitens der Subjekte (I dentitétsbildung) und ihrer
Programme (Fortschrift der Kultur) hinterlassen.

196 « Der Computer kann die Kreativitat des Menschen provozieren, indem er die Verallgemeinerung, das
Abstraktum menschlicher Erfahrung zum Gegentiber des Individuums macht, an dem es sich spiegeln, dem es
sich entgegensetzen, an dem es wachsen kann” (Schelhowe 1997, 181 mit Verweis auf Hegel).

197 Die komplementére Objektivierung der Person und Subjektivierung der Kultur hat Simmel vor allemin sei-
nem Hauptwerk, der Philosophiedes Geldes ausgearbeitet. Kritisch zu betrachten ist meines Erachtensallerdings
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Versteht man mit Simmel den Wert der objektiven Kultur inihrem Beitrag zur menschlichen
Individuierung, ist auch anzunehmen, dass die kulturellen Moglichkeiten zur Individuierung
nach Art und Ausmald mit den unterschiedlichen Tétigkeiten und Settings variieren. Im kind-
lichen Spiel oder der Arbeit von Kinstlern mag sie ausgepragter sein als etwa bei der Arbeit
am Fliefzband. Dennoch sind sie meines Erachtens als Moment jeder Tétigkeit zu sehen,
wenngleich ,, Subjektivitét den Menschen nicht per se verflgbar ist, sondern erst ausgebildet
werden muf3* (Schachtner 1997, 21) und nicht absehbar ist, wo und warum dieser Prozess
irgendwann abgeschlossen sein sollte. Damit in engem Zusammenhang steht die Tatsache,
dass Menschen nicht einfach abschlief3end definierte Strukturen in ihrer Umgebung nutzen,
sondern dies auch gegen den Strich tun, also Mdglichkeiten auch jenseits ihrer vorgegebenen
Zwecke eigensinnig schaffen und gebrauchen. Ein Zaun zur Trennung von Grundstiicken
etwa kann Kindern fir vielféltige Formen korperlicher Erttichtigung dienen (vgl.). Die mit
Kultivation bezeichnete Transaktion disparater Qualitaten ist somit al's grundsétzlich unab-
schlieffarer und dialektischer Prozess zu sehen, dessen Richtung nicht apriori determiniert,
sondern immer nur empirisch bestimmbar ist und dessen kontinuierliche ,, Verwirklichung®
nur lokal (im Anschluss an die jeweilige Situation und die ihr zugrundeliegenden
Bedingungen - vgl. Fuhrer 2001, 259) zu unterstiitzen oder zu férdern ist.

3.2.2 Kultivation und I dentitét als bedeutungsschaffende Praxis nach Fuhrer

Im Anschluss an die vorwiegend kulturphilosophischen bzw. kultursoziol ogischen Arbeiten
Simmelshat Fuhrer (2001; 1999; 1998a; 1998b; Fuhrer und Josephs 1998) das Konzept der
Kultivation ausgearbeitet und fir das Studium der psychol ogischen Zusammenhange zwi-

eine Erblast der Jahrhundertwende, die auf den Werken Simmels (ebenso wie Freuds oder Piagets) lastet und
dem Alltagsverstandnis des Begriffes Kultivation noch bis heute anhaftet. Dem Alltagsverstdndnis gemal3 be-
zeichnet der Begriff (&hnlich dem der Sozialisation) den Ubergang von einem unkultivierten, gewissermalien
rohen, urspriinglichen oder niederen, in einen kultivierten, qua Sublimation oder Verfeinerung (Stilisierung) dem
Reich der Natur enthobenen und damit héheren Zustand - so als wére kultivierten Wesen ein Ort jenseits aller
Kultur denkbar und als bestiinde das Ziel der Geschichtein einer Befreiung von der gemeinen Natur. Entspre-
chend erscheint auch in der Simmelschen Teleologie die schliefdlich zur volligen Einzigartigkeit kultivierte Per-
son als,,causafinalis'. So ist meines Erachtens bereitsin dem ,, Steigerungsprinzip* (Wittpoth 1998) und nicht
erst in der Konstruktion eines,, tiefen menschlichen Wesens', das notwendig auf ,, Ganzheit und Harmonie'
strebt (vgl. Wittpoth, ebd.), die Tragodie des Simmelschen Spatwerkes angelegt. Denn verglichen mit dem als
universell unterstellten und immer ausstehenden Ideal der vollends , kultivierten" Person kann alle erfahrende
Gegenwart nur deren verkorperter Mangel sein. Nicht erst die , kulturelle Logik der Objekte” (Simmel 1923
/1986, 213), sondern bereits Simmels Ideal eines Aufstiegs der Seele wird damit zur Bihnefur die,, Tragodie der
Kultur“. Auch Fuhrer weist in diese Richtung, wenn er schreibt: Simmels ,, rigid Kantian separation of nature
fromtelelogical culture, of form and content, and hisidea of subjective culture asthefina goal of cultivation are
critical. The overarching goal of cultivation is the continued growth and concretization of the purposes- goals,

intentions, ‘ developmental tasks' - itself* (Fuhrer 2001, 261; vgl. auch ebd. 259f).

Was so gesehen fir Kultivation gilt, sagt Lawrence von der Liebe: ,, Aus einem Prozess haben wir ein Ziel ge-
macht; der Zweck eines jeden Prozessesist nicht seine Fortsetzung ins Endlose, sondern seineVerwirklichung ...
Der Prozess muss auf seine Verwirklichung hinstreben, nicht auf irgendeine grauenhafte Intensivierung, irgend-
einen grauenhaften Endpunkt, in dem Seele und Korper letztlich vernichtet werden” (zit. nach Deleuze und
Guattari 1988, 11).
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schen I dentitét, Kultur und Entwicklung fruchtbar gemacht. *® Sein Konzept der Kultivation
entfaltet eine integrative Sichtweise von Entwicklung und Kultur: es dynamisiert den Begriff
der Kultur und kulturalisiert zugleich den Begriff der Entwicklung. Die, Logik® dieser Kulti-
vation findet sich dabel in dem, was diachron gesehen Entwicklung und synchron gesehen
Kultur zunéchst bedeuten: die Vermittlung oder Transaktion disparater Qualitaten, die zur
Generierung neuer Moglichkeiten fihren kann (vgl. Griter und Breuer 1999).

Als Grundlage der Entwicklung setzt Fuhrer einen biologischen Genotyp an. Dieser definiert
ein noch sehr allgemeines Potential von menschlicher Entwicklung. Die Entwicklung selber
erfolgt in der bedeutungsschaffenden Aktivitét der Menschen. Diese Aktivitéat beinhaltet So-
zialpartner und Artefakte, die as kulturelle Medien dienen kdnnen, um zielgerichtet subjek-
tive (possibilities) und objektive (opportunities) Moglichkeiten der eigenen Entwicklung zu
schaffen. Im Unterschied zu Simmel werden nach Fuhrer (2001) diese Méglichkeitenin Ter-
mini von Bedeutungen geschaffen, die wiederum (intentional nutzbare) Handlungsmadglich-
keiten implizieren.™ Wahrend der Begriff der Transaktion allgemein die zyklische oder
wechselsaitige Veranderung der Person und ihrer materialen und sozialen Umgebung
bezeichnet, akzentuiert der Begriff der Kultivation dabel den Aspekt der Individuierung, das
in Transaktionen wirksame und sich konkretisierende Begehren, damit sowohl die Zielge-
richtetheit motivierten Handelns as auch die existentielle Dimension (oder Authentizitat) der
personalen Veranderung. Mithin geht Handeln nicht auf in seiner Funktionalitét fur die Errel-
chung prédefinierter Ziele oder gesetzter Zwecke, sondern beinhaltet ein Moment, das das
Subjekt in seinem ,, Innersten* beriihrt, angeht und moglicherweise verandert™®,

198 Der Begriff Kultivation impliziert im Englischen die beiden Bedeutungsfelder von , to tend* (, gerichtet
sein): (1) betreuen, besorgen, sich kiimmern um ... mit anderen Worten pflegen (to attend); und (2) ausgerich-
tet sein auf etwas oder etwas verfolgen, ein Interesse oder einen Weg etwa. ..., allgemeiner streben (to intend). In
der Tat kommt cultivation oder Kultivation - die Entwicklung, Verfeinerung oder expressive Umsetzung irgend-
eines Objekts oder einer Lebensgewohnheit infolge Pflege, Ubung oder aktivem Kennenlernen—der urspriingli-
chen Bedeutung des Begriffs Kultur am néchsten. Dies gilt ungeachtet dessen, dass die meisten heutigen Kul -
turtheorien diesen Aspekt zugunsten eines ziemlich statischen , Symbol-System’ - Ansatzes ausschliessen”
(Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 185). Denn ebenso wie sich kein wahres Selbst hinter seiner
performativen Erscheinung bzw. dem Prozess seiner Kultivation verbirgt, sind ,, Objekte ... keine statischen Ge-
bilde, auf die mittels kognitiver Funktionen des Gehirns oder abstrakter kultureller Begriffssysteme Bedeutung
projiziert wird. Sie selbst sind Zeichen, objektivierte Formen psychischer Energie. Nur als Bestandteil eines
kommunikativen Zeichenprozesses, in dem sie a's aktive Komponente mitwirken, sind Objekte bedeutungsvoll*
(€bd.).

199 Entsprechend wird Piaget zufolge die erste Logik kindlichen Denkens offenbar, wenn es (im sensomotori-
schen Stadium) fahig ist, eine Relation zwischen Handlungen zu antizipieren (vgl. Piaget und Garcia 1991).
»Anticipation of action entails inference that denotes alogical relation, namely, implication. Thus, arelation
between actionsis already alogical implication but not in the extensional sense of requiring a truth-value deter-
mination. Rather it is meaning implication, an intention* (Fuhrer 2001, 267).

119 Dem entsprechen die von Schachtner (1997, 21) vorgestellten Ansétze zu einer subjektivitatsorientierten
Technikforschung. ,, Eine subjektivitétsorientierte Technikforschung hat grundlagentheoretische und evaluie-
rende Aufgaben. Sie erarbeitet zum einen grundsétzliche Erkenntnis Uber die zwischen den Subjekten und tech-
nischen Artefakten entstehenden Interaktionsmuster. Zum anderen sucht sie diese zu bewerten. Sie untersucht,
inwieweit die Herstellung und der Gebrauch technischer Verfahren und Apparate Réume er6ffnet, die es erlar-
ben, Subjektivitét vielfaltig zu leben und weiterzuentwickeln. Vielfalt speist sich aus der Mdglichkeit, die Inter-
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K ultivation bezeichnet einen Prozess, in dem intrapersonale Strukturen durch Handeln ver-
aul3ert, damit anderen zuganglich gemacht werden und als extrapersonale Strukturen wie-
derum zwecks Weliterentwicklung des Selbst verinnerlicht werden (Fuhrer, Kaiser &
Hangartner 1995). In diesem Prozess formieren sich personliche I dentitéten ebenso wie
kulturelle Artefakte. Sozialisation erfolgt dem gemal3 nicht alein in der Auseinandersetzung
mit anderen Menschen, sondern ebenso im Bezug auf Interaktionsobjekte, deren Spezifika
Denken und Handeln ihrerseits beeinflussen. Psychol ogische Untersuchungen der Kultivie-
rung individuellen Denkens und Handelns im Austausch mit Dingen (Boesch 1991, vgl. auch
Norman 1988) bzw. Computern (Fuhrer & Kaiser 1992) sind bislang selten.

In seinen empirischen, entwicklungspsychologischen Arbeiten konzentriert sich Fuhrer auf
die Untersuchung der Bedeutung personlicher Dinge im Rahmen der | dentitétsentwicklung.
Anders alsin den an Fragen der Reprasentation orientierten kognitiv-strukturalistischen Be-
deutungstheorien wird dabei das intentionale™™, generative Moment der Bedeutungsbildung
betont (vgl. Fuhrer 2001). Die Identitét des Einzelnen ist Dreh- und Angelpunkt der Betrach-
tung. Komplementar dazu dient im empirischen Tell dieser Arbeit das kulturelle Artefakt als
standige Bezugsgrolde der zu untersuchenden Prozesse. Zunéchst soll jedoch das Kultivati-
onskonzept nach Fuhrer differenzierter vorgestellt werden.

Fuhrers Ansatz akzentuiert die Entwicklung kultureller Mdglichkeiten als Medien fr Indivi-
dualentwicklung. Identitét wird verstanden als Kultivation bzw. aus der Transaktionzwischen
Person und Kultur oder zwischen Subjekt und Objekt in einer Umwelt.*2

Mit Dewey wird Transaktion (hier wie bei Fuhrer, Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton) in
dem formalen Sinn verstanden, dem gemal3 erst im Kontext der Transaktion der Gegenstand
eines kognitiven Aktes seine Bedeutung erh@lt (Dewey & Bentley 1949). Die Bedeutung von
Gegenstanden kongtituiert und konkretisiert sich erst im fortlaufenden Handeln (vgl. Joas

aktion zwischen Subjekt und Technik sowohl kognitiv al's auch emotional, sinnlich-leiblich, spielerisch und
experimentell zu gestalten”.

11 Der Begriff der Intentionalitét darf hier nicht rationalistisch oder mentalistisch verengt werden. Entgegen
einer solchen teleol ogi schen Deutung des Handelns fasst etwa Joas Wahrnehmung und Erkenntnis als Phase des
Handelns auf, ,, durch welche das Handeln in seinen situativen Kontexten geleitet und umgeleitet wird. Die Set-
zung von Zwecken geschieht ... nicht in eéinem geistigen Akt vor der eigentlichen Handlung, sondern ist Resultat
einer Reflexion auf diein unserem Handeln immer schon wirksamen, vor-reflexiven Strebungen und Gerichtet-
heiten. In diesem Akt der Reflexion werden solche Strebungen thematisch, die normal erweise ohne unsere be-
wusste Aufmerksamkeit am Werke sind. Wo aber ist der Ort dieser Strebungen? Ihr Ort ist unser Korper: seine
Fertigkeiten, Gewohnheiten und Weisen des Bezugs auf die Umwelt stellen den Hintergrund aller bewussten
Zielsetzung, unserer Intentionalitét, dar. Die Intentionalitét selbst besteht dann in einer selbstreflexiven Steue-
rung unseres laufenden Verhaltens* (Joas 1996, 232).

112 Entgegen einer cartesianischen Tradition (etwain traditionell kognitivistischen Ansétzen), diesichin Dudis-
men von Individuum und Gesellschaft, K érper und Geist, Organismus und Umwelt bewegt, geht die trans-
aktionale Sicht von deren allgegenwartiger Verschréanktheit im Handeln und damit in der Entwicklung aus. ,, The
subject is affected by the world both via cultural artifacts and other persons and ... this change in the subject in
turn affects the I-world relationship. The changed I-world relationship affects the subject again and so on*
(Fuhrer 2001, 281).
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1996)'**. Entgegen einer kartesianischen Tradition, die das Auftreten von Bedeutung auf Be-
wusstsel nsstrukturen statt auf Erfahrung zuriickfihrt, betonen interaktionistische bzw. trans-
aktionale Sichtweisen (wie die des Kultivationskonzeptes) den Einfluss der inhdrenten Quali-
téten der Dinge im Rahmen elner interpretativen Bedeutungsgenese. Entsprechend schreiben
Cskszentmihalyi und Rochberg-Halton (1989, 189): ,, Die Auffassung von Kultur as Kulti-
vationsprozess gestattet es uns, ,Bedeutung’ eher a's Transaktion denn al's subjektive Projek-
tion seitens einer Kultur oder eines Einzelmenschen zu sehen, eine Projektion, die sich auf ein
Chaos ohne eigensténdige, bedeutungshaltige Eigenschaften richtete* .

Um der Rolle der objekteigenen Qualitéten bel der Entstehung von genuin Neuem gerecht zu
werden, lasst sich an Deweys Unter scheidung von Wahrnehmen und Wiedererkennenin
der &sthetischen Erfahrung ankniipfen (Dewey 1980/1934). Beim Wiedererkennen wird auf
der Grundlage vorgeformter Gewohnheiten eine Ding-bezogene Erfahrung auf Bekanntes
zuriickgefihrt ohne dass daraus eine Reorgani sation von Aufmerksamkelt, Intentionen oder
affektivern Geschehen resultiert. ™™ Beim Wahrnehmen hingegen wird die inhérente Qualitét
eines Gegenstands in seiner Betrachtung erfahren, so dass neue Einsichten entstehen und die
Eigenschaften des Objekts vorgeformte Gewohnheiten oder Schemata modifizieren
konnen.™™® Dies erfordert jedoch eine aktive Rezeptivitét gegeniiber dem Objekt (s.u. zum
Begriff der Transaktion). Indem das I nteraktionsobjekt durch seine intrinsischen
Eigenschaften einen Einfluss auf die Deutung des erfahrenden Subjekts ausiibt, entsteht
(durch das Lernen des Subjekts) genuin Neues. Asthetische Erfahrung ist damit eine
grundlegende Moglichkeit der Erkenntnis von Um- und Mitwelt.

113 Radikalisiert wird dieser Begriff der Transaktion meines Erachtens im neueren Begriff des Performativen.
Dieser steht in den Kulturwissenschaften fir eine V erlagerung des | nteresses von Formen der Reprasentation hin
Zu einer prozessorientierten Perspektive auf die Praktiken, die kulturelle Akteure, Materialien, Stereotype und
Ereignisse erst konstituieren, kurz von der Textualitét zur Performativitét von Kultur. Entsprechend wird nicht
nur seine Bedeutung, sondern der Gegenstand selbst in der Praxis konstituiert.

114 Dje Bedeutung von Objekten verstehen Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton in einem transaktionalen
Sinn (und entsprechend ,, psychische Aktivitét" al's Transaktion). Objekte erlangen demnach ihre Bedeutung
durch die interaktive Tétigkeit und diein dieser Aktivitét aufscheinende Orientierung und Zweckhaftigkeit. Sie
schreiben: ,, Objekte sind keine statischen Gebilde, auf die mittels kognitiver Funktionen des Gehirns oder
abstrakter kultureller Begriffssysteme Bedeutung projiziert wird. Sie selbst sind Zeichen, objektivierte Formen
psychischer Energie. Nur als Bestandteil eineskommunikativen Zeichenprozesses, in dem siealsaktive Kompo-
nente mitwirken, sind Objekte bedeutungsvoll, sei esim Rahmen von Handlung oder im Rahmen von Ko
templation® (1989, 185).

115 Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton bezeichnen , Wiedererkennen® auch als,, blockiertes Wahrnehmen®
(1989, 191), dadas Subjekt nur unzureichend zur Erfassung der inhérenten Objekteigenschaften inihrer Eigenart
fortschreitet. ,, Solange die Dinge nur das bedeuten, was sie nach allgemeiner Auffassung bedeuten, kann ein
Mensch nicht Uber die durch Kultur und Sozialisation gesetzten Schranken hinauswachsen” (1989, 193).

118 v/gl. auch die Unterscheidung in die kognitiven Stile des, nachvollziehenden Problemlésens® (nach
vorgegebenen Schemata) und des ,, kreativen Problemldsens® (al s produktives oder entdeckendes Probleml 6sen)
nach Getzels (Getzels & Csikszentmihalyi 1976) — entsprechend das Versténdnis der Aufgabe alszu
»entdeckendes* oder ,,nachzuvollziehendes Problem*. Vgl. auch Griiters (1993) Unterscheidung von , rationaler”
Optimierung im Rahmen der gegebenen Méglichkeiten und ,,intuitiver” Erweiterung des M dglichkeitsraumes.
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Indem das handelnde Subjekt gesellschaftliche Handlungsméglichkeiten redisiert, stellt es
einen Subjektivitéts-Objektivitéts-Zusammenhang her. Der kultivationstheoretische Ansatz
geht davon aus, dass Transaktionen zwischen Subjekt und objektiver Welt zum einen tber
Sozialpartner und gleichzeitig Uiber Artefakte vermittelt sind.™’ Soziapartner und Artefakte
koénnen damit als,,Medium® der Identitétsentwicklung der Subjekte dienen, dieim Zuge ihrer
Tétigkeit wiederum an der Entwicklung dieser ,Medien* beteiligt sind.™™ Die objektive Welt
definiert die Handlungsbedingungen und den M6glichkeitsraum des Subjekts, ohne dass sein
Handeln die Bedingungen eigenméchtig &ndern konnte. Dabei stellt die objektive Welt fir
das Subjekt nur den Hintergrund seines (subjektiv bedeutsamen) Lebensraumes dar. Gewin-
nen Objekte oder Phdnomene der objektiven Welt in irgendeiner Form Bedeutung fur das
Subjekt, treten sie damit auch schon in dessen Lebensraum ein und werden als Artefakt und /
oder Sozialpartner Medien der Kultivation des Handelnden. ™™

Objektive Welt

Artefakte Sozia partner

o)
c
=
<
e

2

c

L

Subjektwelt
Abbildung 3: Entwicklung als Kultivation

17 Damit erweitert er den Ansatz von Cole (1996), indem er die konstitutive Rolle von Sozial partnern einbezieht
und die gemeinsame Entwicklung der analytisch unterschiedenen und gleichwohl zusammengehdrigen Aspekte
betont (vgl. Bellamy 1996, 124ff). , The cultura -mediational quadrangle slightly extends Michagl Col€e's (1996)
basic cultural -mediational triangle both to the socia partner side and towards ist co-developmental quality of ist
compontent parts* (Fuhrer 2001, 277).

118 |_eider wird weder der Begriff des Mediums bei Fuhrer definiert, noch werden systematisch die Fragen ge-
klart, wann, inwiefern und in welcher Form Sozialpartner und Artefakte als Medien der Entwicklung zum Tra
gen kommen kénnen. Im empirischen Teil der Arbeit wird unter anderem diesen Fragen nachgegangen.

119 Meines Erachtens sind also Sozialpartner und Artefakte Angehorige sowohl der subjektiven wie der objekti-
ven Welt. Als Gegenstand oder Teil der objektiven Welt werden sie Teil der subjektiven Welt, indem und inso-
fern sieim Prozess der Kultivation Medien der Entwicklung des selbst werden.
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Indem Fuhrers Modéll tetradischer Entwicklung Uber das ,, Subjekt- Subjekt-Objekt-Verhat-
nis* (Tolman 1994, 104)*® hinaus die objektive Welt as vierten Term der Relation ansetzt,
akzentuiert er zugleich den medialen Charakter menschlichen Handelns. ™

Denn ebenso wie Gegenstand und Kontext sind M edium und objektive Welt inkommensu-
rable und wechsel seitig aufeinander angewiesene Begriffe. Kultivation bezeichnet somit eine
smultane und gegenl&ufige Bewegung: den Prozess des aktiven Einwirkens von Dingen auf
unser Handeln und Denken und die Konstruktion unseres Selbstbildes. Kultur verstanden als
Kultivation umfasst dabei sowohl den Vorgang (Kultivierung) a's auch das Ergebnis (die
Kultur und das Selbst) der Transaktionen zwischen Menschen und Dingen.'#

120 A usgehend von seiner Kritik des Kartesianismusin der Psychologie fordert Charles W. Tolman (1994, 104),
das Subjekt-Objekt-Verhdtnis nicht individualistisch zu fassen, sondern gesellschaftlich als,, Subjekt- Subjekt-
Objekt-Verhdltnis, dasin der geschichtlichen Zeit existiert”.

121 \wenn Keller und Eckensberger (1998, 73) , davon ausgehen, dass kulturelleDifferenzierungen Antworten auf
bestimmte soziodkol ogische Problemstellungen sind“, kann man fragen, wer die Frage stellt und formuliert,
deren Antwort diese Kultur ist. Dass es keinen quasi géttlichen Standpunkt vor oder jenseits aller Kultur gibt,
von dem aus ihre Genese zu erforschen ist, wird insbesondere deutlich, wenn man sich die Medien vergegen-
wartigt, derer wir uns unweigerlich bedienen. Denn wie von seiner kulturellen Verfasstheit kommt der Mensch
von der M edialitat seines Handelns nicht los, die seinen Weltzugang konstituiert. ,, Wir sehen im Medium des
Lichts, wir horen im Medium von Gerduschen, wir kommunizieren im Medium der Sprache, wir tauschenim
Medium des Geldes. Medien erdffnen jeweils ein Spektrum von Differenzen, denen im Wahrnehmen, Erkennen
und Handeln eine bestimmte Gestalt zugewiesen werden kann ... Medien machen das, was fiir uns Realitét ist,
zwar zuganglich, aber sie konstruieren Redlitét nicht. Sie lassen all das gegeben sein, worauf wir uns intentional
bezi ehen kdnnen” (Seel 1998, 244ff). Das Wirkliche oder die objektive Welt ist immer mehr als das media
zuganglich gemachte, ist (kraft des Begehrens und der Imagination) Widerpart und Grenze media er Welter-
schliefung. ,, Medien stellen eine offene Reihe von Unterschieden oder Abstuf ungen bereit (unterschiedliche
Helligkeit, unterschiedliche Laute, unterschiedliche Worte, unterschiedliche Geldmengen z.B.), innerhalb derer
etwas al's etwas bestimmtes aufgefasst oder angestrebt werden kann (eine bestimmte visuelle Gestalt, ein be-
stimmter Klang, eine bestimmte sprachliche AuRerung, ein bestimmter Preis) ... Wir orientieren unsim Medium
von Unterschieden, die einen Unterschied machen* (ebd. 244).

122 Da Sinn und Bedeutung nie rein mental, sondern stetsin der Interaktion oder Transaktion mit Sozialpartnern
und Artefakten, vom Einzelnen konstruiert werden, hinterlasst das ,, Subjekt, das sich zwischen den Spatien der
Signifikanten als sinn- und bedeutungssetzendes Wesen zu situieren sucht* (Maresch 1997) durch diese seine
Tétigkeit tatsachlich Spuren, die fur den weiteren Lauf der Dinge entscheidend werden kénnen™22. Seine Sinn-
und Bedeutungssetzung, seine Identitdt sind demzufolge ein ,, Engpassfaktor* der Entwicklung seiner Medien,
seiner Kollektive sowie seiner Artefakte und ihrer Materialitdt. Gemar dem Kultivationskonzept kénnen wie
gezeigt insbesondere Sozialpartner und Artefakte als,, Medium* der Welterschlie3ung wie | dentitéatsentwicklung
der Subjekte dienen, dieim Zugeihrer Tétigkeit wiederum an der Entwicklung dieser ,Medien" (auch jenseits
deren Medialitét) beteiligt sind.

Dagegen ibergeht das medientheoretische Pochen auf den M aterialitéten der Kommunikation (vgl.
Gumbrecht und Pfeiffer 1988; Kittler 1993), der indifferenten Differentialitét ihrer Zeichen, die das Subjekt aus
ihrer Mitte exorzieren (und zum hilflosen Anhéngsel an die sich selbst fortschreibende Eigenlogik der
Maschinen degradieren), tbergeht in aler Regel die Momente des Alltags (Alltagspraxis des Begehrens), in
denen mit den Maschinen ihre Materialitéten qua subjektgebundener Tétigkeit programmiert, vernetzt und
entwickelt werden. Die Natur, Urbild aller Materialitéten, dieihre Tétigkeit tragt, istimmer schon kultivierteund
zu kultivierende Natur. Die Formen der Kultur sind Medien der Individuierung - und vice versa
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Indem er die an Entwicklungsprozessen beteiligten Dimens onen benennt, um den Zusam-
menhang zwischen kultureller und individueller Entwicklung zu akzentuieren, liefert der
Kultivationsansatz jedoch nur ein allgemeines und so gesehen grobes Rahmenwerk fir das
Studium kultureler Praxis und Entwicklung. Um Kultivation im Kontext der Arbeit in den
Neuen Medien zu untersuchen, muss das Kultivationskonzept von Fuhrer in seinem ur-
sprunglichen Ansatz erweitert werden: vom kreativen Einzel subjekt zum Handeln in Ent-
wicklungsteams, von der Schaffung von Méglichkeiten fir die eigene Individuierung auf die
Schaffung von Mdglichkeiten vor allem auch fur andere und all diesin Kontexten, in denen es
nicht primédr um die eilgene Individuierung, sondern um profitable Wertschépfung geht. Die
Ruckkopplung der so entstandenen Produkte mit dem Entwicklerteam, also der Zyklus der
Kultivation verléuft zudem vermittelt etwa tiber Riickmeldungen der Kunden, fir die die Pro-
dukte erstellt werden.

3.3 Kultivation einer Unternehmensidentitéat

Wie gezeigt unternimmt das Kultivationskonzept von Fuhrer (2001) eine Triangulation der
Begriffe Identitat, Kultur und Entwicklung, um deren Zusammenhang konzeptud | zu er-
fassen und ein begriffliches Instrumentarium ihrer empirischen Untersuchung zu entwickeln.
Es akzentuiert die Vermittlung von Fragen personlicher Identitét mit solchen der Entwicklung
kultureller Artefakte. Dem oben ausgearbeiteten Leitbildansatz der Technikgeneseforschung
gemal’ hingegen werden ,, Selektions- und Eliminierungsentscheidungen im Prozess der Ent-
wicklung von Technik durch die organi sationsspezifische Interpretation allgemeiner techni-
scher Leitbilder geprégt” (Dierkes 1991, 31). Um das Kultivationskonzept mit dem Leitbild-
ansatz zu verbinden und so einen Ansatz fir die Untersuchung der Rolle der Imagination in
der technikbezogenen Entwicklung zu gewinnen, muss der im Kultivationskonzept akzentu-
ierte Identitétsbegriff im Hinblick auf seine Verwendbarkeit fir soziale Formetionen Uber-
prift und spezifiziert werden. Denn Arbeit in den Neuen Medien und Prozesse der Entwick-
lung der Mensch-Computer Interaktion erfolgen in der Praxis nicht durch einzelne, sondernin
wirtschaftlich arbeitenden Organisationen und Entwicklungsteans.

Was heifdt Kultivation, nun nicht aus Sicht des Subjekts, sondern aus Sicht eines Unterneh-
mens? Wie l&sst sich die Entwicklung einer Unternehmensidentitét aus Sicht der Kultivati-
onstheorie fassen bzw. wasist das, was sich in einer solchen Sicht entwickelt und anhand
dessen diese Entwicklung beschreibbar wird? Einen Ansatzpunkt zur Verdeutlichung des
Wechsel spielsindividueller und sozialer Momente in Organisationen bieten die Arbeiten von
Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton sowie die Diskussionen zu ,, Corporate ldentity” und

» unternehmensidentitét”.

Cskszentmihalyi und Rochberg-Halton arbeiten ein differenziertes Verstandnis des Selbst
und der Dinge als Transaktionsobjekte des Selbst aus und Ubertragen ihr Konzept des Selbst
auch auf soziale Systeme. Wenngleich ihr eigenes Forschungsinteresse primér auf die Be-
deutung personlicher Dinge des Wohnbereich zi€lt, liefert ihre Konzeption eines Selbst
soziader Systeme damit einen Ansatz, Prozesse der Kultivation im Kontext von Arbeit und
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kollaborativer Tatigkeit zu untersuchen.'® Ihr Verstandnis des Selbst und der Dinge l&sst sich
zudem problemlos anstelle der Positionen der Identitét und der Artefakte im Modell tetradi-
scher Entwicklung nach Fuhrer verwenden. Letzteres dient al's Rahmenwerk der hier vorge-
legten Untersuchung unterscheidet klarer s die Ausfiihrungen von Csikszentmihalyi und
Rochberg-Halton zwischen den Artefakten al's Entwicklungsagenten und der objektiven Welt
als Maoglichkeitsraum von Entwicklung (Kap. 3.2.2). Damit akzentuiert es den medialen
Charakter menschlicher Entwicklung und eignet sich in besonderer Weise fir die Analyse der
Entwicklung neuer Medien.

Im folgenden werden die Konzeptionen des individuellen Selbst, des,,Ding* as Trans-
aktionsobjekt sowie des ,, Selbst* sozialer Systeme geméld dem Ansatz von Cskszentmihalyi
und Rochberg-Halton vorgestellt, um das Kultivationskonzept nach Fuhrer auf den Prozess
der Kultivation einer gemeinsamen Unternehmensidentitét zu beziehen und damit fir Fragen
der Kultivation in den Neuen Medien fruchtbar zu machen.

3.3.1 Vom Sinn der Dinge und dem Selbst sozialer Systeme

In ihrem Buch ,,Der Sinn der Dinge" explizieren Mihaly Csikszentmihalyi und Eugene
Rochberg-Halton (1989) die Rolle der Kultivation fir das Selbst der beteiligten Individuen.
Ebenso wie Fuhrer bezeichnen sie mit Kultivation (cultivation) sowohl den Vorgang der Kul -
tivierung sowie das Ergebnis, die Kultur und das Selbst, der Transaktionen zwischen Men-
schen und Dingen. Durch Intentionen bzw. durch fokussierte Aufmerksamkeit auf Dinge der
Umgebung setzt sich das Selbst in einen konkreten Bezug zur Welt. Dabei wird zum einen der
Mensch enkulturiert, zum anderen werden Dinge ins Selbst integriert. [hr Konzept der Kulti-
vation akzentuiert, ,, dass die Sinn- und Bedeutungswahrnehmung einen Prozess der aktiven,
zielgerichteten Interpretationstétigkeit impliziert” (ebd. 11). Die potentielle Bedeutsamkeit
von Dingen wird demzufolge erst in einem Prozess der aktiven Kultivation eines Bedeutungs-
universums realisiert, welche existentielle Ziel-Werte eines Menschen sowohl reflektiert, as
auch deren Hervorbringung fordert.'*

123 Diedingliche Ausstattung zur Ausiibung des eigenen Berufs tibertrifft als Hilfsmittel der individuellen

Selbstfindung wahrscheinlich jedes andere Objekt-Ensemble” (Csikszentmihalyi & Rochberg-Halton 1989, 108).

124 |m Rahmen ihrer Arbeiten zur K ultivation verwenden die Autoren den Begriff des Selbst anstelle des
(formal eren) Begriffsder I dentitét. Der Begriff der |dentitét leitet sich aus dem lateinischen idem (dassel be). Das
logi sch-mathematische Gleichheitsprinzip, der Satz von der Identitét (A=A) wird in den Soziawissenschaften
dadurch abgeschwécht, dass die Gleichheit sich nur auf die wesentlichen (nicht die akzidentellen) Merkmale der
Person oder Organisation (bzw. die wahrgenommene Ubereinstimmung in wesentlichen Merkmalen) bezieht.
Zunéchst und zumeist beziehen sich psychologische Arbeiten zur Identitét auf die Identitét von Individuen. Erst
spéter wurde versucht, den Begriff auf soziale Formationen wie Unternehmen und allgemein Organisationen zu
bezi ehen.

Identitét wird als ein Resultat verschiedener Erfahrungen erworben, die durch die gesellschaftlich
vorstrukturierte Bedeutungen vermittelt werden. Identitét ist so gesehen ,,jene Struktur des Menschen ..., durch
die das psychische mit dem gesell schaftlichen und das gesell schaftliche mit dem psychi schen Leben vermittelt
wird” (Kilian 1971, 17). Wahrend die soziale |dentitét die gesell schaftlichen Handlungsanforderungen in den
sozialen Beziigen wie etwa auch K onformitdtserwartungen meint, die in der Auseinandersetzung mit anderen
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Statt (in kartesianischer Tradition) ein wahres oder privates, der Erfahrung logisch vorgeord-
netes Selbst anzunehmen betrachten Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton das Selbst als
psychische Aktivitatsstruktur im Kontext von Kultivation, ,, einem Interpretations- und
Selbstlenkungsprozess, der mehr durch Ziele als durch Ursachen gesteuert wird” (1989,
23)."® Kultivation ausgehend von psychischer Aktivitat bzw. Begehren setzt Fahi gkeiten der
selektiven und fokussierten Aufmerksamkeitszuwendung bei der Verfolgung von Zielen
voraus. Aufmerksamkeit a's Medium der Durchfiihrung intentionaler Akte setzen die Autoren
daher mit ,, psychischer Energi€” in eins. Diese erzeugt u.a. geordnete Informati ons- und
Handlungsstrukturen.

vermittelt werden, driickt sich in der personlichen Identitét die Einzi gartigkeit des Individuums gegeniiber
anderen aus. Um eine eigensténdige I dentitét zu entwickeln, muss das Individuum an der sozialen I dentitét
festhalten, ohne dass es sich selbst im Wahrnehmen der verschi edenen Anforderungen aufgibt oder sichrigidean
Rollendefini tionen und Normen festklammert. Gleichzeitig muss es die personliche Identitét wahren, ohne dass
es aus den sozialen Zusammenhangen oder der Gesellschaft ausgeschlossen wird. Daraus entstehen permanent
neue Spannungsfelder oder Ambivalenzkonflikte, die sténdig neu bewdltigt werden muissen. Ihre Ldsung erfillt
damit auch eine identitétsbildende und handlungsl eitende Funktion.

125 |nihrem Verstandnis der Person al's psychische Aktivitatsstruktur gehen Csikszentmihalyi und Rochberg-
Halton (1989) von der Gegebenheit von Selbstaufmerksamkeit und Selbstlenkung aus. In der Selbstaufmerk-
samkeit wird das Selbst zum Objekt der Reflektion. Als zeitabhangiger Prozess entsteht diese Selbstaufmerk-
samkeit nicht unmittelbar, sondern mittels der Zeichen von Sprache und Denken. ,,Bei der Frage, Wer binich?
richten wir unsere Aufmerksamkeit auf bestimmte | nformati onen oder Zeichen aus, welchedas, Ich’ reprasentie-
ren, und diese Zei chen werden zum Objekt eines Denkprozesses* (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989,
23). Wenngleich abhéngig von Reaktionen der Umwelt entwickelt sich das Selbst entlang von Riickmeldungen
auf intentionale Handlungen, d.h. Handlungen, die etwas bewirken sollen. Am Anfang steht laut den Autoren ein
Begehren zur Verwirklichung einer Intention. ,, Das Kleinkind erfahrt sein Bedirfnis nach Nahrung, nach
Anschluss und nach Bewegungsfreiheit. Seine psychische Energie wird zur Verwirklichtung [sic] dieser
Intentionen kanalisiert. Durch das Gewahrwerden dieser Intentionen, d.h. durch die Lenkung von Aufmerksam-
keit auf diese Intentionen, entdeckt das Kind sein Selbst, den Ursprung jener Bediirfnisse, auswelchen sich diese
Intentionen herausbildeten. Immer wenn das Kind seinen Hunger durch Erhalt von Nahrung lindern oder sein
Alleinsein durch Gewinnen von Zuwendung beenden kann, wird sein Selbst gestérkt, weil eslernt, dass seine

I ntentionen Wirkungen haben. Wenn hingegen ein Begehren frustriert wird, so erfolgt im Bewusstsein des Kin-
des ein Schwéachung der Macht seiner selbst, auf die Umwelt Einfluss zu nehmen* (Csikszentmihalyi und

Rochberg-Halton 1989, 106).

126 psychische Aktivitét setzt sich aus Intentionen zusammen, welche die Aufmerksamkeit steuern, und letztere

selegiert und verarbeitet Informationen im Bewusstsein. Wenn wir etwas aufmerksam beachten, so geschieht
dies zur Realisierung einer Intention. Und welil die psychische Aktivitét das dynamische Geschehen der
Selbstreflexion steuert, bestimmt sie auch durch Konstituierung des Selbst die Personlichkeit des Menschen*
(ebd. 24). Die Bedeutung psychischer Aktivitat liegt dann in den Intentionen, die man im Verlauf des
Kultivationsprozesses aushildet. Derart sind bewusste Ziele an der Konstitution personlichkeitsrelevanter
Erkenntnis beteiligt. I ndividuen entwickeln ihre Personlichkeit durch die Kultivation von Zielsetzungen mittels
dosierter Aufmerksamkeitdeistungen. ,,Vom Standpunkt des Individuums aus betrachtet ist die Moglichkeit zur
freien Bestimmung des Aufmerksamkeitsfokus die Grundvoraussetzung zur Selbstlenkung” (Csikszentmihalyi
und Rochberg-Halton 1989, 29). Frei sein bedeutet in diesem Zusammenhang frei sein auf Ziele hin. ,, Wenn wir
frei sind auf ein Ziel hin, so hat diese Verpflichtung auch einen Sinn ... Kultivation einer Lebensweise, diean
Zielwerten orientiert ist, dieihrerseits kultivierbar sind: Das scheint die Art und Weise zu sein, in der sich ein
autonomes Selbst entwickeln kann“ (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 207).
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Im Rahmen relationaler Bedeutungstheorien wird Identitét als relational es Konzept und damit
alsein sich in einem sozialen oder materiellen Kontext definierendes Phanomen beschreiben
(vgl. Bosma, Graafsma, Grotevant und de Levita 1994). Das K ultivationskonzept von
Csikszentmihayi und Rochberg-Halton impliziert die These, dass Entwicklung einesindivi-
duellen Selbst oder auch eines soziden Systems Uber Artefakte erfolgen kann, die dann as
Entwicklungsagenten wirken. Unter einem Artefakt oder ,Ding* verstehen die Autoren zu-
néchst ,,ein Informationsmuster, dessen hinreichende Kohérenz oder Binnenstruktur ein
konsistentes Bild oder Sprachschema evozieren kann® (ebd. 32f). Durch ihre (auch imaginar
vorweggenommene) Objektivitét tragen Dinge zur Auddsung eines individuell und interindi-
viduell konstanten Verhaltens bel. Da von Menschen gefertigte Dinge (Artefakte) sowohl
durch die psychische Aktivitét eines Interpreten gedeutet werden, als auch ihre Erscheinungs-
form menschlicher Aktivitét verdanken, sind sie in doppelter Hinsicht intentional. Umgekehrt
» Dilden sie den Bezugsrahmen unserer Erfahrung, welcher unser andernfalls formloses Selbst
strukturiert* (ebd. 35).#" Insbesondere die Dinge des Wohnbereichs, denen die empirische
Untersuchung der Autoren gilt, bilden nicht nur die Personlichkeit ihres Besitzers ab, sondern
formen sie zugleich.*®

Unterschiedliche Forschungstraditionen heben jeweils bestimmte Funktionen von Objekten und Symbolen
hervor: In psychoanalytischer Tradition gelten Symboleals M ediator en inner psychischer Konflikte. Seitens
der Ethnologie wurden Zeichen als Ausdrucksmittel des Selbst oder bestimmte Objekte as Metaphern (etwa
als Darstellungsmittel fur die Macht ihres Trégers) beschrieben. Weiterhin finden Objekte Verwendung als
Statussymbole, die die Fahigkeit der Besitzer zur Auslibung sozialer Kontrolle zum Ausdruck bringen.** In
allen diesen Formen dienen Objekte als Mittel individualer Differenzierung, die letztlich zweckmédig in die
Gesellschaft eingebettet ist und ihrem integralen Bestand dient. AuRerdem konnen Objekteal s Symbole sozialer
I ntegration dienen (so etwadas ,fascio” im italienischen Faschismus oder die Flagge eines Staates). Dawir
Dingen im Kontext kultureller Sinnstrukturen begegnen, die eine ,, Deutung* des Objekts nahe legen, kdnnen
Dinge schlief’lich als Rollenmodelle dienen (vgl. auch Mead 1973/1934, 96).1%°

127 Als wichtige Dimensionen des Selbst filhren die Autoren Kontrolle und Aktivation an. , Erstere bezieht sich
auf das von einer Person aus der Umwelt erhaltene positive Feedback; letztere bezieht sich auf das Aktivations-
niveau der Aufmerksamkeit und somit auf das Mass an Bereitschaft, psychische Energie zu investieren®
(Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 37)

128 Objekte beeinflussen die Moglichkeiten des Menschen entweder durch Erweiterung oder durch Einengung
des personlichen Horizonts von Denken und Handeln. Und weil jemandes Tun zu weiten Teilen sein Personlich-
keit ausmacht, kann man sagen, dass Objekte einen determinierenden Einfluss auf seine personal e Entwicklung

haben (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 69).

129 | eute mit hohem Status steuern die Aufmerksamkeit anderer und ihre eigenen Zielsetzungen kénnen

dadurch mehr Durchsetzungsvermégen entfalten, al's digjenigen des Durchschnittsmenschen. Ist ein Objekt bei
Elite-Angehorigen ,in’, so verkorpert es deren Status und ist somit in der Lage, die Aufmerksamkeit derjenigen
zu steuern, die weniger Einfluss haben® (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 48).

130 Ein Dingin einer kulturkonformen Weise zu gebrauchen heift, diese Kultur unmittelbar zu erfahren und
dabei an dem Zeichen-Medium teilzuhaben, das fir diese Kultur konstitutivist* (Csikszentmihalyi und
Rochberg-Halton 1989, 67). Etwaim Spiel mit Puppen oder Spielsoldaten ,,wird die kindliche Aufmerksamkeit
durch préexistente, in den Spielzeugen Ding-gewordene Sinnstrukturen angezogen und durch diese entsprechend
den , Gebrauchsvorschriften’ der Spielsachen und schliesslich auch entsprechend den gesellschaftlichen Normen
restrukturiert* (ebd.).
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Im Zusammenhang der symbolischen Bedeutung der Dinge™" als Ausdrucksmittel des Selbst
wird die,, performative” Dimension von Objektbedeutungen deutlich. Denn die symbolische
Bedeutung e nes expressiven Objekts erschopft sich nicht in der Abbildung einer konkret vor-
findlichen Wirklichkeit, sondern sie trégt auch zur Herstellung einer solchen Wirklichkeit bel.
Nach Geertz (1973) kénnen Symbole folglich sowohl ,, Darstellung von* Realitét als auch
»Modell fur* Realitét, wie sie sein konnte, sein. Daher ist oft kaum zu unterscheiden, inwie-
fern ein bestimmtes Objekt einen praexistenten Wesenszug reflektiert oder eine noch nicht
vorhandene Eigenschaft antizipiert oder sogar generiert. ,, Eine Frau im neuen Kleid oder mit
dem Caollier fuhlt sich pl6tzlich schén oder vollendet, oder ein Mann unterwegs im eigenen
Wagen fuhlt sich frei — dies sind allgemein bekannte Erfahrungen. Ohne Zweifel wirken
Dinge aktiv auf unser Selbstbild ein und erfiillen folglich eine sowohl produktive als auch

refl exive Funktion. Alle Menschen haben die Mdglichkeit, Symbol-Objekte zum Ausdruck
lediglich geahnter personlicher Entwicklungspotentiale einzusetzen, und wohl die meisten
machen Gebrauch von dieser Moglichkeit. Erwartungsgemald sehen wir diesen Vorgang am
deutlichsten bei Kunstlern, die mit visuellen Medien arbeiten” (Csikszentmihalyi und
Rochberg-Halton 1989, 45).

Denn bei der Formulierung und L ésung kiinstlerischer Aufgaben kdnnen Objekte Stimulans
und Hilfsmittel zur Entwicklung kiinstlerischer Vorstellungen werden (Getzel &
Csikszentmihalyi 1976, 244ff).**

131 Daalle Verwendung von Objekten in der symbolischen Doméane der Kultur erfolgt, sind dieinstrumentelle
Funktion und die symboalische Bedeutung von Objekten bis zur Ununterscheidbarkeit miteinander verfloch-
ten.

132 Objekte dienen also dem Ausdruck oder der Ubermittlung dynamischer Prozesse im intrapersonalen und im
interpersonal en Bereich sowie im Felde der Mensch-Umwelt-Relation. Der Effekt dieser Prozesse kannin zwei
verschiedene Richtungen gehen: zunehmend spezifische Differenzierung oder wachsende I ntegration. Objekt-
Transaktionen sind entweder abbildender Natur, also eine Darstellung (,model of’) eines bestimmten
Umweltaspekts, oder sie sind in aktiv stimulierender und schopferischer Weise ein Modell (,model for") fir die
Umgebung” (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 59f). Ein wichtiger Aspekt der Objektfunktion ist
dabei die Kapazitédt der Bedeutungsiibermittlung durch die dem Objekt selbst innewohnenden Qualitéten.

Den Autoren zufolge konstituiert sich die Bedeutung personlicher Referenzobjekte in der Transaktion zwischen
Person und Objekt gemal unterschiedlichen Transaktionsmodi der Kultivation: ,, die ausschliefdlich der
jeweiligen Transaktion eigene ésthetische Qualitét, die Kanalisierung psychischer Energie innerhalb der Trans-
aktion und das Ergebnis oder Ziel der Transaktion* (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 186). ,, Wah-
renddem der dritte Modus psychischer Aktivitét — auf der Ebene der Ergebnisse der Transaktion — seinen
Schwerpunkt in der Gerichtetheit hat, in der eines Menschen Ziele durch die Objekt- 1 nteraktion geférdert werden
konnen, und wéhrend der zweite Modus— auf der flow-Ebene — schwerpunktmaliig auf den Mitteln zur Kanali-
sierung psychischer Energie im Dienste der Erreichung jener Ziele beruht, beinhaltet der asthetische Modus die
Erfullung oder den Abschluss einer Erfahrung durch die Verwertung der inhé@renten oder intrinsischen Eigen-
schaften dieser Erfahrung* (ebd., 198).

Asthetische Erfahrung als Moglichkeit des Lernens wurde oben (Kap. 3.2) bereits thematisiert.

~Flow" aseine Art integrierter Aufmerksamkeit dient dazu, die psychische Energie des Menschen (effizient)
im Sinne der Zielerreichung zu lenken. ,, Integrierte Aufmerksamkeit férdert den Kultivationsprozess, indem sie
Uber die intrinsisch belohnende Wirkung der Objekt-Transaktion die Entwicklung stimuliert” (ebd. 197).
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Indem ein Objekt mit Eigenschaften des Selbst angereichert wird, wird es zu einer objekti-
vierten Form des Bewusstseins', So wird es , Teil und Moment des sozialen Selbst* und
findet ,, Niederschlag im Bewusstsein anderer” (Csikszentmihalyi & Rochberg-Halton 1989,
202).

Wird das Selbst als geordnete Struktur betrachtet, kbnnen zum einen auch andere Teil des
eigenen Selbst werden. Wenn sich jemand mit seiner Familie oder seiner Firmaidentifiziert,
konnen Handlungen und Erfahrungen dieser Gruppierung zum Feedback fir dessen eigene
Personlichkeit werden. Die Personlichkeit entwickelt sich weiter, indem sie sich die
Erfahrungen der Gruppe aneignet. Entsprechend liegt ,,die hochste Bestimmung von
Personlichkeit ... nicht in der Privatheit, sondern in der Erlangung von Universalitét; dies
entspricht einer Eigenschaft, die wir auch Zeichen mit einem weitestmadglich entwickelten
Umfang realer Beziehungen zu Personen und zur Welt zusprechen® (ebd. 206). Zum anderen
|&sst sich auch sozialen Formationen ein Selbst zuschreiben.™

Schliellich wird der K ultivationsprozess durch das Uberzeugtsein von Zielen motiviert, nach deren Sinn man
sein Leben auszurichten vermag. ,, Der kulturelle Mikrokosmos des Heimesist ebenso wie die Kultur als Ganzes
nicht nur eine Wiederspiegel ung dessen, was der Mensch ist, sondern er zeichnet auch vor, was er noch werden
kann. Die pragmatische Bedeutung besonders personlicher Objekte liegt darin, dass sie der Sozialisierung und
Beeinflussung des Verhatensin Richtung gewisser Zwecke oder Ziele dienen ... sie sagen uns, ,worauf alles
hinausléuft’ und wie solche Zielerealisiert werden” (ebd. 202f).

133 Als Verkérperung von I ntentionen verraten Gegenstande etwas von der I dentitét ihrer Produzenten: , Wenn
jemand psychische Energie fir ein Objekt einsetzt — etwa fir ein Ding, eine Person oder fiir eine |dee— so wird
dieses Objekt mit der Energiedes Akteurs, geladen’. Wenn bei spiel sweisejemand aufgabenorientiert arbeitet, so
investiert er dabel ein gewisses Quantum an Aufmerksamkeit in die betreffende Aufgabe und , verausgabt’ damit
die aufgewendete Energie, weil diese ihm, dem Akteur, nicht mehr anderweitig zur Verfligung steht. Der Akteur
hat somit Teile seines Daseins in das Fokus-Objekt transferiert, weil ein Teil seiner Erfahrungs-
Informationsverarbeitungs- und Zielverfolgungskapazitét in diese Aufgabe— zu Lasten anderer — kandisiert
wurde. Diese verausgabte, investierte Energie kann jedoch zuriickgewonnen werden, wenn der Akteur infolge
dieser Aufwendung ein selbstgesetztes Ziel erreicht. Eine Zielerreichung verschafft dem Selbst némlich positives
Feedback und festigt es durch das eréffnete Entwicklungspotential” (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton
1989, 27f). Andererseits ertffnet diese , Kondensation” psychischer Energiein Objekten oder der Bewdtigung

von Aufgaben die Moglichkeit ihrer Enteignung.

134 Esist moglich, sich mit einer Reihe von Intentionen zu identifizieren, welche umfassender sind as die

eigenen, und jede Art der Kultivation solcher Leitziele wird auch das Selbst mit einbeziehen. Identifizieren sich
bei spielsweise Eltern mit ihren Kindern, so werden siedurch all das, was mit den Kindern geschieht, beeinflusst,
als geschéhe es unmittelbar mit ihnen selbst” (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 116).

» Die Selbstwerdung griindet auf Riickmel dungseffekte von intentionalen Handlungen. Analog hierzu beruht das
in ein grofReres Ganzes eingegliederte Selbst auf Feedbackwirkungen von Handlungen, die durch die Ziele eines
Kollektivs motiviert sind. Wenn man bei spiel swei se psychische Energie fir das Wohl seiner Firmainvestiert ...
dann wird alles, was der Firmawiderfahrt, direkte Auswirkungen auf das eigene Selbst haben, auch wenn das
eigene Gehalt gar nicht tangiert ist. Wir kénnen diese Investitionen psychischer Energie als eine Transaktion
zwischen dem individualen Selbst und dem umfassenderen , Selbst’ der Firma auffassen. Wenn némlich das
Selbst eine geordnete Struktur psychischer Aktivitét und nicht einfach nur die physische Substanz des Korpers
per se darstellt, so hat sicherlich auch eine Firma, wie jedes andere soziale System mit fortdauernder
Uberindividueller Bestandigkeit , eine Art , Selbst’ oder , Personlichkeit’ (Csikszentmihalyi und Rochberg-
Halton 1989, 118).
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Auch soziale Systeme werden in dieser Sichtweise durch Aufmerksamkeitsprozesse konsti-
tuiert. Cskszentmihalyi und Rochberg-Halton definieren das soziales System als [potentiell]
»Vvorhersagbares, interpersonales Interaktionsmuster, welches auf konvergenten Aufmerksam-
keitsstrukturen beruht* (1989, 26). Der Bestand des Systems ist auf eine kongruente Zuteilung
von Aufmerksamkeit durch die Beteiligten angewiesen. Um diese Aufmerksamkeit konkur-
riert esund es verbindet sich mit der Wahrnehmung ihrer selbst sowieihrer Umwelt. , Eine
Firma, eine Armee oder eine Nation existiert nur so lange, wie die Menschen fir die Ziele
solcher Systeme Aufmerksamkeitd e stungen erbringen. Soziale Systeme verdanken aso die
Organisation ihrer Ziele Aufmerksamkeitsprozessen. Diese Ziele strukturieren ihrerseits die
Aufmerksamkeit der betelligten Systemangehorigen, indem sie deren Selbst gestalten” (ebd.).
Sozialisationsprozesse erfolgen dann ausgehend von anfangs eher unkoordinierten, wechsel -
seitigen Zielsetzungen durch eine Reorganisation der Ziele und tragen so zur Formierung
kongruenter Aufmerksamkeitsstrukturen der Beteiligten bei.*®

Im Idealfall stehen den Autoren zufolge die unterschiedlichen Intentionen nicht in kon-
flikthaftem Widerstreit, sondern harmonieren miteinander. Nur auf der Grundlage einer
kongruent strukturierten psychischen Energie von Individuen kann sich so gesehen ein
funktionierendes Gemeinwesen entwickeln. ,, Diese Kongruenz kann sowohl aus historischen,
als auch aus Umweltkréften entstehen ... Sie kann aber auch intentional erreicht werden durch
die Kultivation gemeinsamer Werte, |deale oder Interessen ... So kann eine integrierte Gruppe
mit konvergenter Zielstrebigkeit entstehen, in der zugleich jeder seine eigene, einmalige und
ziel bezogene Perspektive einbringen kann* (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989,
30).2%°

1%5 Besonders deutlich wird dies bei der Einstellung eines neuen Mitarbeiters fiir Recruiting-Aufgaben in der
notigen Kultivation eines gemeinsamen Aufmerksamkeitsfokus, einer Ausgerichtetheit dieser Zusammenarbeit.
Wahrend dieser zunéchst sich bei der Auswahl in Betracht kommender Kandidaten haufig mit der Geschéfts-
fuhrung absprechen muss, kann er zunehmend in dem Mal3e selbsténdig arbeiten, in dem seine Aufmerksam-

keitsstrukturen mit denen der Mitarbeiter und der Geschéftsfihrung in Einklang stehen.

136 | Insgesamt kdnnen wir sagen, dass eine vollumfangliche Entfaltung des Person-Seins die freie Lenkung

attentiver Energie auf folgenden Ebenen voraussetzt: auf dem Individualniveau, auf dem Niveau der umfassen
deren menschlichen Gemeinschaft sowie auf der Ebene der Gesamtumwelt ... Wir haben diesen ProzessKultiva-
tion genannt und meinen damit den VVorgang der Investition psychischer Energie, der zur Zielreflexion in der
innerpsychischen und zwischenmenschlichen Interaktion sowie in der Umwelt-Transaktion fihrt. Der Begriff
Kultivation schliefdt auch den Prozess der Kanalisierung von Aufmerksamkeit bei der Ausrichtung auf solche
Zidlemit ein” (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 32). Wenig dialektisch und hochst idealistisch
mutet auch der Gedanke an, dass die Harmonie der Intentionen nicht nur fir ein Individuum erreichbar sein soll,
sondern auch fir soziale Systeme und | etztlich den gesamten ,, Kosmos®: ,, Dinge tragen zur Kultivation des
Selbst bei, wann immer sie helfen, bewusstseinsméfdig Ordnung zu stiften auf der Ebene des Individuums, der
sozialen Gemeinschaft und der naturgegebenen Strukturen. Wenn die attentive Zuwendung zu einem bestimmten
Objekt die Zielerreichung auf irgendeiner dieser Ebenen behindert, so hemmt dies auch die Entwicklung der
Personlichkeit (ebd. 33).
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3.3.2 Kultivation des Selbst im Kontext von Unter nehmen

Die Identitét von Korperschaften stellt ein eigenstandiges und welitrei chendes Forschungsge-
biet dar. Im Rahmen dieser Arbeit kann nur eine grobe Annéherung daran erfolgen. Dakeine
allgemein gliltige Definition von Corporate |dentity existiert, wére eine vorzeitige und ab-
schlieRende Definition im Zusammenhang dieser Arbeit auch nicht wiinschenswert.*’ Sie
wirde Gefahr laufen, in der empirischen Untersuchung der Entstehung einer solchen Identitét
in Auseinandersetzung mit der Arbeitsaufgabe Entwicklung einer Website von vornherein
wichtige Phénomenberei che auszublenden. Da gerade die Entstehung einer gemeinsamen
|dentitét aus dem Engagement der einzelnen Beteiligten in Auseinandersetzung mit dem ent-
stehenden Produkt im Mittelpunkt des Interesses steht, fokussieren die folgenden Ausfihr-
ungen die Schnittstelle zwischen personlicher und Unternehmensidentitét. ™

Ausgangspunkt ist eine Personifizierung des Unternehmens, die angestrebte Représentation
der Unternehmenspersonlichkeit, wodurch das Unternehmen seinen zuvor anonymen Cha-
rakter eines Zweckgebildes ablegt. Ziel ist die Individualisierung des Unternehmens zum
Zwecke seiner sicheren Identifizierbarkeit und eindeutigen Profilierung gegentiber anderen
Unternehmen. Einer géngigen Definition™*® von Birkigt und Stadler (1986, 23) zufolgeist

137 Das Selbst einer Unternehmung wird in der Praxis meist al's Corporate | dentity bezeichnet. Die direkte
Uber setzung des zusammengesetzten Begriffs: , corporate® - vereinigt, korperschaftlich, gemeinsam, Gemein-
schafts- sowie,,identity” - Identitét, Personlichkeit, Eigenart - akzentuiert das Einmalige, Unverwechselbare

138 Zur Geschichte des Konzepts: Bisin die Nachkriegszeit hinein wurden die Unternehmen in Europain der
Regel stark durch ihre Griinder (wie etwa Bosch, Siemens, Krupp) gepragt. Mit der véterlichen Figur bestand
haufig eine klare und personliche Handlungsorientierung fir die einzelnen Mitarbeiter. Mit zunehmender Be-
triebsgrofe, der Erweiterung des Betétigungsfeldes und groRRerer Komplexitét der Unternehmensstrukturen
wurde der Betrieb jedoch immer weniger fassbar. Auch nach auf3en wurde das Unternehmen mit zunehmender
Grof3e und durch Diversifikation der Produktsortimente immer abstrakter und anonymer.

In dieser Situation erschien es zunehmend erforderlich, neue Identifikationspotentiale zu schaffen, um intern
Mitarbeiter und extern Kunden, K ooperationspartner oder Geldgeber an die Unternehmen zu binden. Durch
Produkt- und Markengestaltung, Design- und Imagepolitik wurde daher zunéchst versucht, das Unternehmen in
den Vorstellungen der Menschen einheitlich zu représentieren und emotional e Bindungen zu schaffen. Diein
den 60er Jahren aufkommende I mage-For schung vernachléssigte dabel die Tatsache, dass Einstellungen und
Verhalten der Mitarbeiter das 6ffentliche I mage entscheidend beeinflussen.

In den siebziger Jahren wurde Cl as Leitstrategie fur ale unternehmerischen und kommunikativen Einzel maf3-
nahmen formuliert. Design, Verhalten und Kommunikation sollten zu einem ganzheitlichen, strategischen Kon-
zept verschmel zen. " Neben den globalen Unternehmenszielen bestimmt die Cl als Leitlinie eine Reihe abgel ei-
teter Zielsetzungen ...: Unternehmens-Verhaten nach innen und aulRen, Unternehmenserscheinungsbild,
Unternehmens-Kommunikation” (Birkigt & Stadler 1986, 41). Mit Hilfe eineswiderspruchsfreien Strategiekon-
zepts soll ein Corporate | mage aufgebaut werden, das intern und extern | dentifikationspotentiale (personliche
Bezugspunkte) schafft.

139 Das englische Wort ,, Corporate* wird im Deutschen mit K érperschaft, Verein, Gruppe, Unternehmen,
Zusammenschluss Ubersetzt — Unternehmen sind dabei nur als eine Form der Korperschaft zu verstehen. Wort-
kompositionen mit ,, Corporate” wie,, Corporate Culture®, ,, Corporate Media*, ,, Corporate Communication® usw.
halten seit den 80er Jahren zunehmend Einzug in den deutschen Sprachgebrauch. Corporate Identity (Cl) ist
zunéchst ein Schlagwort, dessen Definitionen so verschieden sind wie die individuellen Anngherungen aus
diversen Tétigkeitsbereichen in der Praxis und Theorie. Trotz seiner anerkannten Bedeutung sind bis heute we-
der der Begriff noch der Problembereich systematisch wissenschaftlich aufgearbeitet. Mal wird Cl as Zielvor-
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Corporate Identity in der wirtschaftlichen Praxis ,, die strategisch geplante und operativ
eingesetzte Selbstdarstellung und Verhaltenswel se eines Unternehmens nach innen und aul3en
auf Basis eines definierten (Soll-)Images, einer festgel egten Unternehmensphil osophie und
Unternehmensziel setzung, und mit dem Willen, ale Handlungsinstrumente des Unternehmens
in einheitlichen Rahmen nach innen und aufRen zur Darstellung zu bringen.“**

stellung, dann al's Resultat oder Wirkung nach aul3en, als eine Art abstrakter Besitz der Unternehmung oder a's
Fuhrungsinstrument bzw. -strategie bezeichnet. " Die bislang vorliegenden Definitionsversuche ... kranken an
einer wesentlichen Zirkularitét, indem Cl zugleich as Zielvorstellung ..., s Instrument bzw. Mittel und a's
Resultat ... verstanden wird. Damit zusammenhangend ist festzuhalten, dass Cl genaugenommen ein inhaltsleerer
Begriff ist, liegt ihm doch die Vorstellung zugrunde, dass, alles' in einer Unternehmung - Unternehmensperson
lichkeit, Verhalten, Kommunikation und Erscheinungshild - abgestimmt, zusammenpassend, konsonant, harmo-
nisch etc. sein sollte- Identitét wird dabei sehr formal im Sinne von , Gleichheit' verstanden, ohne daf3 dieser
Begriff mit konkreten theoretischen Inhalten gefiillt wurde” (Weber 1985, 178).

Haufig werden je nach Zusammenhang Einzel aspekte hervorgehoben. In eingeschrénktem Verstdndnis wird Cl
ausschliefdlich auf die (Vereinheitlichung der) visuellen Kommunikationsinstrumente bezogen. Eine auf Mal3-
nahmen zur Verschonerung des Erscheinungsbildes beschrénkte Selbstdarstellung (in interner und externer
Offentlichkeit) bzw. Pflege duRerer Identitatsaufhanger steht dabei im Vordergrund. Dieser Teilaspekt eines
umfassenderen Verstandni sseswird hier im folgenden a's Corporate Design (CD) bezeichnet. Ein umfassenderer
Geltungsbereich von CI dagegen beinhaltet die Darstellung nach Innen und AulRen: nach auf3en zum Aufbau
eines einheitlichen Bildes, nach innen fir einen stérkeren Zusammenhalt der Mitarbeiter, gesteigerter Loyalitat
und Motivation (dieser Bereich Uberschneidet sich inhaltlich mit dem der Corporate Culture). Herbst versteht
unter Unternehmensidentitét das Selbstversténdnis eines Unternehmens, das aus der Beziehung zwischen innen
und aul3en entsteht. ,, Sie zeigt sich im Denken, Handeln und den L eistungen des Unternehmens. Je mehr Mitar-
beiter dieser Einschétzung zustimmen, desto einheitlicher und ausgepragter ist die Unternehmensidentitét. Be-
stehen dagegen sehr unterschiedliche Vorstellungen tiber das Selbstversténdnis, kann das Unternehmen keine
klare eindeutige |dentitét vermitteln - es gilt als unklar und diffus’ (Herbst 1998). Auch die Positionierung der
Cl ist uneinheitlich. Sie wird entweder auf einer Unternehmensphilosophie und -politik begrindet oder, diesen
Ubergeordnet, als Kommunikationsstrategie verstanden.

140 \weber sieht Corporate Identity in Diskussion und Praxisas”dramatur gisches Handeln” (nach Goffman
1959) charakterisiert, bei dem der Aspekt der Selbstdarstellung im Vordergrund steht: die Schaffung von Ver-
trauen und die Erzeugung eines gew(inschten Image. Beim diesem " impression management” geht es darum,
beim Publikum einen erwiinschten Eindruck hervorzurufen. Im Ubertragenen Sinn 1asst sich Cl daher a's drama
turgisches Handeln verstehen, das darauf abzielt, in der internen und externen Offentlichkeit ein bestimmtes
Image zu erzeugen; Unternehmensverhalten, Unternehmenskommunikation und Erscheinungsbild stellen dabei
die Kategorien der Selbstdarstellung dar. Weber versteht Cl (in Absetzung zur Unternehmensidentitét, die ein
Unternehmen immer besitzt) daher a's Instrument, als Mal3nahme zur Selbstdarstellung.

Der Geltungsanspruch dramaturgischen Handelns ist Wahrhaftigkeit bzw. Authentizitét: der Darstellende, der
seine Subjektivitdt enthlllt, behauptet zu meinen, was er sagt (nicht zu tauschen). Er wirbt um Vertrauen und
behauptet, glaubwiirdig zu sein. Dies kann er nicht " beweisen”, sondern nur zeigen, indem seine nachfolgenden
Handlungen in Einklang mit dem stehen, was er zuvor Uber sich selbst mitgeteilt hat. Bezugspunkt fur die
Beurteilung der Authentizitét von Cl-Mal3nahmen bildet daher die " tatséchliche” Unternehmensidentitét, mit der
siein Einklang stehen miissen.

Birkigt & Stadler (1986, 25) schreiben zum Aspekt der Selbstdarstellung: " Mittels Cl soll das Unternehmen so
dargestellt werden, dass es schnell, eindeutig, unverwechselbar und memorierbar zu erkennen ist”. Dazu bedarf
es einer Kontinuitét der gesamten Unternehmenskommunikation im Lauf der Zeit, sowie der Teilbereiche mit
verschiedenen Zielgruppen, so dassin der Kommunikation das dahinterstehende Unternehmen auf den ersten
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Personalisierung des Unternehmens und Kollektivierung der (psychologischen) Identitét
werfen die Frage auf, wie die Analogie von Unternehmen und Per sonen zu bewerten ist.
Grundlage der Analogie ist meines Erachtens die Tatsache, dass ebenso wie Einzelpersonen
Unternehmen aufgrund ihrer unverwechsel baren Geschichte und Entwicklung sowie Situati-
ven Kontexte, einzigartig sind. Unternehmensidentitét wurzelt, und existiert nicht jenseits der
internen Mitarbeiter und externen Akteure. Tréger dieser Identitét sind zunéchst und vor alem
die Mitarbeiter, fir die Unternehmensidentitét alenfalls einen Teil der eigenen Identitét aus-
machen kann. Der Einzelne bleibt die fir das Kollektiv unhintergehbare Grof3e. Einen Ansatz-
punkt fr die Erorterung der Unternehmensidentitét aus Mitarbeitersicht bietet der Begriff der
Gruppen- bzw. der kollektiven Identitét.**

141

Wie die Zugehorigkeit zu bestimmten Gruppen meine soziale |dentitét definiert, werden Mo-
mente personlicher Identitét in ihrer Guiltigkeit fir oder Ubernahme durch andere Gruppen-
mitglieder zu einem Moment der Gruppenidentitét. Wenn soziae Identitét etwa an das Indivi-
duum herangetragene Erwartungen bezei chnet, bezieht sich umgekehrt die Gruppenidentitét
auf den individuellen (eingebildeten oder faktischen) Antell an der Erwartungsbildung der
Gruppe hinsichtlich der Teilnehmenden, der AulRenstehenden wie der materiellen Welt und
ihrer Entwicklung.*®

Wird die Identitét einer Gruppe durch die kongruenten Aufmerksamkeitsstrukturen ihrer Mit-
glieder charakterisiert, konstituiert sie sich in der Tellnahme der Mitglieder am Herstellungs-
prozess dieser Kongruenz bzw. der Ausrichtung der spezifischen Konvergenz in gemeinsa-
men Werten.

Blick zu erkennen ist. Die Kontinuitat macht die Représentati on glaubwiirdig ebenso wie eine gewisse
Transparenz beziiglich seiner Ziele und seiner Politik.

141 Unternehmen sind juristische Personen, Mitarbeiter handeln im Sinne oder zeichnen im Namen der Firma
usw.. Dennoch fehlen dem Unternehmen im Vergleich fir die individuelle |dentitét entscheidende Momente wie
ein an den eigenen sterblichen Kérper gebundener Habitus, der zugleich ein Selbstbewusstsein dieser | dentitét

verkorpert. Ein " subjektives, personliches |dentitatsgefiihl” existiert nur in der Abstraktion.

2 Unter Gruppenidentitat werden die Wesensmerkmale einer Gruppe verstanden, die konstant bleiben,

wéhrend die Gruppenmitglieder variieren. Sie besteht Uber die Dauer der Mitgliedschaft der einzelnen Indivi -
duen hinaus, kann aber nicht unabhéngig von ihren Mitgliedern bestehen. Sie muss von ihren Mitgliedern mit-
getragen werden und kann " sich erst durch die Interaktionen, und das heif3t auch die mitgestaltenden Aktivitéten
aler Mitglieder entfalten und in Ausnahmesituationen erneuernd bestétigen ... Was dem Individuum hier wider-
fahrt, ist die Anerkennung als Mitgestalter und Mitglied der kulturellen Einmaligkeit einer Gruppe, der es ange-
hort” (Greverus 1978). Nach Erikson (1975) meint " Gruppen-ldentitét” das kollektive Selbstverstandnis von
Gruppen hinsichtlich ihrer Geschichte, Organisation, Ziele etc. und ist affektiv und kognitiv bei allen Mitglie-
dern verankert.

3 Der Einzelne wird als Beteiligter gefordert und erfahrt seine Identitét erst in diesem Beteiligtsein und Betei-
ligtwerden. 1dentifikationsmdglichkeiten dienen sowohl der Vermeidung wie der Uberwindung von I dentitéts-
krisen bzw. -diffusionen als auch der Bestétigung und Festigung der jewelligen Gruppenidentitét. Eine Grup-
penidentitét bewahrt sich ,,durch eine gewisse Variationsbreite beim Festlegen von Regeln und Standards; durch
Selektivitét bei der Aufnahme von neuen Mitgliedern: wer nicht ‘passt’, bleibt ausgeschlossen; durch
Ubertragung der eigenen |deologie auf die neuen Mitglieder, z.B. durch Schulung, Erziehung usw.; durch Sym-
bole und Riten” (de Levita 1965, 127).
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Nach Habermasiist fir die Identitét eines Kollektivs " nur ein bestimmter Ausschnitt der Kul-
tur und des Handlungssystems wichtig: namlich die fraglos konsentierten Grundwerte und
Basisingtitutionen, die in der Gruppe eine Art Fundamentalgeltung genief3en. Die einzelnen
Gruppenmitglieder missen die Zerstérung oder Bedrohung dieses normativen Kerns als eine
Bedrohung ihrer eigenen Identitét empfinden. Nur an solchen normativen Kernen, in denen
sich die einzelnen Mitglieder miteinander ‘eins wissen’, lassen sich die verschiedenen Formen
kollektiver |dentitét ablesen” (1976, 26).** Eine so verstandene Gruppenidentitét beruht auf
einem Konsens Uber zentrale Werte (als Vorstellungen des Wiinschenswerten) und Normen
Uberdauernder Natur und spiegelt damit wider, in welchem Mal3e eine Gruppe as sozid
integriert anzusehen ist.*® Der Einzelne muss sich in der Gemeinschaft wiedererkennen
konnen und die Moglichkeit besitzen, an ihrer Gestaltung mitzuwirken.

Die kollektive Identitat'*® kann sich nur solange aufrechterhalten, wiein einem Prozess der Sozialisation
sichergestellt werden kann, dass I ndividuen jene Handlungsf éhigkeiten erwerben, welche sie zu kompetenten
Teilnehmern der spezifischen Sprach- und Lebensform der Gruppe machen, und dal? sie den normativen Grund-
konsens " unterschreiben”, auf dem die Gruppenidentitét beruht. Schliefdlich trégt auch die Reproduktion kultu-
rell Uberlieferter Werte, Deutungsschemata und W eltbilder zur Verstetigung der kollektiven Identitét bei:
"Weltbilder erfillen eineidentitatshildende und -sichernde Funktion, indem sie | ndividuen mit einem Kernbe-
stand von Grundbegriffen und Grundannahmen versorgen, die nicht revidiert werden kénnen, ohne die | dentitét
der einzelnen wie der sozialen Gruppen zu affizieren” (Habermas 1981, 100).*

Die Identitét einer Organisation fallt nicht mit der Mission zusammen. Denn die Umsetzung der Mission der
Unternehmung erfordert von den Tellnehmern | nter pretationsleistungen hinsichtlich der Fragen, "was’ die
Mission bedeutet und "wie” sie verwirklicht werden kann. " Erfolgreiche” Antworten auf diese Fragen verdichten
sichim Zeitverlauf mehr und mehr zu einem impliziten Hintergrundwissen dariiber, ”wie man die Dinge richtig
tut”. So formiert sich ein normativer Hintergrundkonsens mit dem Charakter von " Regeln” (Handlungsorientie-
rungen), welche die Angehorigen der Organisation intuitiv beherrschen und befolgen, ohne dass diese Regeln

144 Nach Habermas (1976) ist die kollektive | dentitét einer Gesellschaft nicht mehr durch einen Traditionsinhalt
bestimmt, an dem individuelle |dentitét sich bildet. Stattdessen miissen sich die Individuen selbst am Prozess der
Bildung einer zu entwerfenden Identitét beteiligen. Kriterium der Vernunftigkeit dieser Identitét ist alein die
Struktur dieses Erzeugungsprozesses und die Uberpriifung einer flexiblen Identitét, in der sich alle Mitglieder
der Gesellschaft wiedererkennen und wechsel seitig anerkennen. Esist erfillt, wenn die Identitét in einem
gemeinsamen Willenshildungsprozess entworfen wird und in kontinuierlichen Lernprozessen bzw. im ,, herr-
schaftsfreien Dialog” stattfindet.

145 Indem sich die kommunikativ Handelnden in normenkonformer Einstellung begegnen, erneuern und
bekréftigen sie zugleich den normativen Grundkonsens durch die reziproke Anerkennung des mit jedem Sprech-
akt erhobenen Geltungsanspruch normativer Richtigkeit” (Weber 1985, 130). Kommunikatives Handeln gilt in
dieser Theorietradition auch als V oraussetzung fir die Ausbildung e ner personlichen Identitét: Sievollzieht sich
Uber die Selbstidentifikationen des Individuums und erfordert die intersubjektive Anerkennung durch Andere.

146 Dje " kollektive I dentitét regelt die Zugehorigkeit der Individuen zu der Gesellschaft (und den Ausschlussvon
ihr). In dieser Hinsicht besteht ein komplementéres Verhdtnis zwischen | ch- und Gruppenidentitét, weil sich die
Einheit der Person tiber Beziehungen zu anderen Personen der gleichen Gruppe bildet” (Habermas 1976, 25).

147 |n der Frage nach ihrer Identitét erscheinen Unternehmen al's Entitét, welche sich unabhéngig von den
lebensgeschi chtlichen Perspektiven einzelner Mitglieder hinsichtlich wesentlicher Merkmal e sel bst reproduziert.
In der Lebenswelt-Perspektive erscheint eine Organisation nicht mehr als” Menge von Merkmalen”, dieein
Forscher aufgrund beobachteter Zusammenhéange und Regel méfdigkeiten als Organisation bezeichnet, sondern
besteht in dem, wovon die Teilnehmer einer Lebens- und Sprachform gemeinsam unterstellen, dass esdie Orga
nisation ausmache.
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etwa schriftlich fixiert bzw. explizit mundlich formuliert sein missen. Die Kongruenz der Aufmerksamkeits-
strukturen vermittelt den Anschein einer dem Handeln zugrunde liegenden Regel struktur, die die im Unterneh-
men beobachtbare Realitét erzeugt.**

Zusammenfassend |&sst sich sagen: ,, Die Identitét einer Unternehmung beruht auf der endlichen Menge von
aufeinander bezogenen Handlungsorientierungen globaler und grundlegender Art, welche Gegenstand der Uber-
lieferung im Prozess der symbolischen Reproduktion der Unternehmung al's spezifische Sprach- und Lebensform
sind und daher eine Tradition und zugleich die idiosynkratischen Rationalitétsstandards dieser Sprach- und Le-
bensform definieren. Diese Handlungsorientierungen sind institutionalisiert und bilden einen Bestandteil des
intuitiven Wissens der kompetenten Teilnehmer der spezifischen Sprach und Lebensform der Unternehmung.
Dadurch werden diese in die Lage versetzt, die dieser Sprach+ und L ebensform adaguaten Handlungen zu gene-
rieren, welche als Regel méfdigkeiten bzw. Oberflachenstrukturen der Beobachtung zugénglich sind” (Weber
1985, 172f).1*°

Grundannahmen (analog Weltbildern und Paradigmen) Uber die Beschaffenheit und das
Funktionieren der Mérkte, der eigenen Unternehmung, der Menschen und der Gesellschaft,
Uber profitable Strategien etc. gehen grof3enteils alsimplizites Wissen in die
Situationsdefinitionen der Mitglieder ein. Sie verfiigen Gber einen Vorrat an Methoden und

"Musterbeispielen”, Gber ein Wissen, wie man etwas macht, neue Situationen werden als be-
reits bekannten dhnlich wahrgenommen und gehandhabt.**°

Die Aufrechterhaltung der Unternehmensidentitét ist (wie im symbolischen Interaktionismus)
als”Baanceakt” zwischen Reziprozitéat und Autonomie vorzustellen. Die Unternehmung be-
dtzt einerseits die Neigung, Uber die Prozesse der Selbstreproduktion ihre Identitét aufrecht-

148 Analog der Unterscheidung von Kompetenz und Performanz bzw. Erzeugungs-/Basis- und Transformations-
regeln nach Chomsky (1957): gleichen Oberflachen liegen unterschiedliche Tiefenstrukturen zugrunde und
umgekehrt; das Image représentiert ein Wissen Uber die Oberflachenstruktur, wahrend die Unternehmensidenti-

tat mit einem Wissen Uber Tiefenstrukturen in Zusammenhang steht.

149 1.d.R. wird die Identitét einer Unternehmung in besonderem Mafe durch die spezifische Sprach- und

Lebensform einer ,dominierenden Koalition' geprégt sein. Es sagt etwas Uber die Identitét eines Unternehmens
aus, welchen Stellenwert zentral ausgelibte Macht besitzt bzw. in welchem Mal3 die kontextspezifischen Bedirf-
nisse der Teilnehmer von Sprach- und Lebensformen innerhalb und aufferhalb der Unternehmung ihren Nieder-
schlag in den konstitutiven Handlungsorientierungen der Unternehmung finden. Unternehmensidentitét ist damit
ein Phanomen der Reziprozitét: Die Unternehmung kann ihre Identitét nur im Austausch mit anderen Lebens-
und Sprachformen ihres sozio-6konomischen Feldes und ihrer ”inneren Umwelt” aufrechterhalten, indem sie
sich asausreichend " empfanglich” fur deren spezifische Bedirfnisse und I nteressen erweist- eineldentitét kann
nur aufrechterhalten werden, solange sie Anerkennung durch ”andere” findet" (Weber 1985, 176).

130 Erst bei widerspinstigen Anomalien und gravierenden " misfits’ zwischen Paradigma der Unternehmung und
der "Wirklichkeit”, die der Neigung zum Festhalten an bewahrten Orientierungskomplexen widerstehen, gerét
das Unternehmen in eine Identitéts- und Orientierungskrise, die einen Gestaltwandel erfordert. Jedes Unterneh-
men durchlauft einen fir sich charakteristischen Entwicklungspr ozess mit” normalen” und revol utionéren Epi-
soden. Weder die Art der néchsten Krise noch die ” Gestalt” der zuk{inftigen Identitét sind i.d.R. prognostizier-
bar. Gleichwohl ist (normativ) an der begrenzten Mdglichkeit festzuhalten, die Identitét in Richtung einer

" gewlinschten | dentitét” zu verandern, etwaindem man die”implizit gewusste” Identitét explizit macht, misfits
diagnostiziert und darauf hin Gber ein policy-planing bzw. die Formulierung eines L eitbildes eine zukiinftige
Identitét konstruiert, welcher man sich dann Schritt fir Schritt anzunéhern versucht.
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zuerhalten und sich vom ” Aul3en” abzugrenzen, andererseits miissen seine Handlungsorienti e-
rungen den Anforderungen des sozio-tkonomischen Feldes entsprechen. ™

Ebenso wie im Kultivationsmodell individuelle Identitét in der Transaktion und Vermittlung
mit der objektiven Welt entsteht, entwickelt sich die Identitét von Unternehmen Uber die Re-
produktion des Unternehmensin der objektiven Welt des Marktes und der Gesellschaft. Erst
durch die Bereitstellung oder Produktion geseallschaftlich nachgefragter Werte sichert esdie
Grundlagen seiner Entwicklung. Sozialpartner wie Kunden, Lieferanten und Geldgeber sowie
Artefakte etwain Form von Betriebsmitteln und Produkten konnen als Medien dieser Repro-
duktion verstanden werden.

Daadlerdings Unternehmen a's solche kein Bewusstsein ihrer selbst besitzen, wird hier in
ganz anderer Form a's bei menschlichen Individuen das Verhdtnis von Teil und Ganzem zum
entscheidenden Faktor der Identitét. Personliche Identitdt und von mehreren geteilte Grup-
penidentitét greifen ineinander. Zur Unternehmensidentitét zahlt die geteilte Vorstellung des
Unternehmens als Ganzem unter elnem bestimmten Gesichtspunkt bzw. das Bewusstsein, nun
als Mitarbeiter, auch, ein Unternehmen zu sein - eine Vorstellung, die kurzfristigen, auf die
Erreichung bestimmter Ziele hin orientierten Zusammenschlissen von Individuen fehlt. Da-
mit setzt die Identitdt des Unternehmens voraus, dass sie auch von den Mitarbeitern als Telil
deren eigener Identitét geteilt wird.™* Die | dentitét des Unternehmens entwickelt sich im
Kontext der auf das Unternehmen als Ganzes bezogenen Transaktionen, entsteht im wechsdl -
seitigen Bezug der Beteiligten aufeinander al's Interaktionsmuster sowie in den aufeinander
bezogenen Tétigkeiten™. Ebenso wie die Produkte etwa eines Unternehmens mehr sind als
die Summe der Beitrage zu diesem Produkt, ist die Identitét eines Unternehmens mehr als die
Summe der individuellen Anteile der Beteiligten an dieser |dentitét bzw. kongruenten Auf-
merksamkeits- und Zielstruktur.

151 ygl. Bourdieu (1987) zum Feldbegriff und zum Habitus (Bourdieu 1974, 125ff)

152 Unklar bleibt allerdings, inwiefern und von wie vielen bestimmte Aspekte al's wahrgenommen oder geteilt
werden miissen, damit diese als Teil der Unternehmensidentitét gelten.

Dass gerade die Unverwechsel barkeit personliche Identitét auszeichnet, ist insofern kein direkter Widerspruch
zur Unternehmensidentitét, die nur in ihrem Geteiltwerden Bestand hat, als dass die im Kontext der Transaktion
oder als Prozess der Kultivation verstandene Identitét des Einzelnen je unterschiedlichen Anteil nehmen und
unterschiedliche Bedeutung annehmen und zumessen kann.

123 Angefangen etwa mit der |dee eines Produkts, der Aushandlung unterschiedlicher Vorstellungen von
Maoglichkeiten seiner Realisierung bis hin zur Bewirkung eines Ganzen, das die Reproduktion des Unternehmens
sichert.
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3.3.3 Kultivation und Unternehmensidentitat in den neuen Medien

Konstitution und Entwicklung eines , Selbst“ oder einer Identitét eines Unternehmens beruht
wie gezeigt auf der Herstellung konvergenter Aufmerksamkeitsstrukturen bei den Beteiligten.
Diese Konvergenz hat zum einen den dkonomischen Effekt, dass tber bestimmte Themen
nicht mehr gesprochen werden muss, da die gemeinsame Haltung von allen Beteiligten still-
schweigend vorausgesetzt wird. Zum anderen erleichtern sie die Zusammenfiihrung der indi-
viduellen Teilarbeiten zu einem funktionsfahigen Gesamtprodukt.

Die Konvergenz kann durch die Kultivation gemeinsamer Werte, |deale oder Interessen erfol -
gen. Gemal3 dem Kultivationskonzept konnen insbesondere auch Artfakte al's Medien und
Manifestationen dieser Konvergenz zum Tragen kommen. Die fir die Produktentstehung
notwendige Einigung der Beteiligten reflektiert und produziert mit der Konvergenz der Auf-
merksamkeit im Hinblick auf das fertige Produkt auch die Entstehung gemeinsamer Werte
und Normen, die die |dentitét eines Unternehmens oder Projektes kennzeichnen. In der Dis-
kussion unterschiedlicher Gestaltungsoptionen werden Wertvorstellungen unter den Betellig-
ten ausgehandelt und geklart. Als Entwicklungsmomente des Produkts sind die zu treffenden
Entscheinungen immer auch Prézisierungen und Entwicklungsmomente von unternehmensei -
gener Identitét. Sie Uberflihren Unsicherheit in Klarheit, tragen zur Etablierung gemeinsamer
Werte und Normen bei und schreiben diese in der Objektivitét der Produkte fest. Bleiben hin-
gegen notwendige Entscheidungen aus, well Themen zerredet werden oder in Vergessenheit
geraten, findet keine Entwicklung statt.™

Wird etwa eine unternehmenseigene Website a's Schnittstelle des Unternehmens zur Offent-
lichkeit aufgesetzt, werden im Zuge der Arbeit an Zwischenprodukten sowie in den internen
Ausenandersetzungen der Projektbeteiligten kongruente Aufmerksamkeitsstrukturen formiert
und in Form der Website vergegenstandlicht. Die Fokussierung der Aufmerksamkeit durch
die Akteure fuhrt Uber die Realisierung ihrer Intentionen zur spezifischen Auspragung der
Website und einem darin verkorperten gemeinsamen Selbst. Aufgrund ihrer intrinsischen Ei-
genschaften gewinnt die so entstandene Seite Attraktivitéat fir bestimmten Kunden oder Be-
werber, die sich auch aufgrund der Affinitét ihrer eigenen Aufmerksamkeitsstrukturen von der
Website al's einziger Schnittstelle des Unternehmens zur Offentlichkeit ansprechen lassen.
Als,, Sozidpartner* des Unternehmens konnen Kunden und Bewerber damit wiederum als
Medien oder Agenten der Unternehmensentwicklung zur Konsolidierung oder Transformation
der unternehmenseigenen Aufmerksamkeitsstruktur beitragen. Dies gilt gerade in einer ,, Oko-

134 |m Rahmen desim empirischen Teil untersuchten Entwicklungsprozesses (K ap. 5) etwa erwies sich die Eini-
gung auf Texte fur die Selbstdarstellung auf einer WWW- Seite al s besonders schwierig. Einerseitswurden in der
Diskussion der Texte Wertvorstellungen geklart. Ein Textentwurf wurde abgelehnt, daer von den Beteiligten al's
marktschreierisch wahrgenommen wurde. Langere Zeit wurde die Projektentwicklung blockiert, dakeine geeig-
neten Texte zur Verfligung standen. Schliefdlich einigten sich die Beteiligten auf einen ,reduzierteren” Entwurf
aus wenigen knappen, aber klaren Sdtzen, der in Grundziigen vom Geschéftsfiihrer formuliert wurde. Dabei
wurde auch bewusst in Kauf genommen, dass diese Textfassung in der Ausrichtung auf bestimmte potentielle
Kunden andere Kunden abschrecken wirde.
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nomie der Aufmerksamkeit* (Franck 1998) ™ sowie fiir Internetfirmen, deren Wertschdpfung
sich vornehmlich tber Verkauf von Werbefl&chen auf ihren Webseiten und damit explizit
vermittelt Uber die Erlangung von Aufmerksamkeit generiert.

Vor dem theoretischen Hintergrund einer so verstandenen Kultivation individueller und kol -
lektiver Identitdt und Entwicklung wird in dieser Arbeit die Entwicklung als Kultivation in
den Neuen Medien untersucht. ™ Entsprechend wére es verkiirzt, bei der Untersuchung von
Bedeutungsbildung im Rahmen der Software- und Interfaceentwicklung allein nach den
mentalen Reprasentationen der Entwickler zu fragen ohne nach der auf den kinftigen An-
wendungskontext gerichteten Antizipation durch die am Entwicklungsprozess Beteiligten zu
fragen. **” Wie sich zeigt, spielen gerade bei der Entwicklung digitaler Medien Antizipationen

135 | n seiner Arbeit zur , Okonomie der Aufmerksamkeit* untersucht Franck (1998) die Rolle der Aufmerksam-
keit als strukturierendes Moment der Informati onsgesellschaft und ihre Entwicklung zum entschel denden Pro-
duktionsfaktor und, anstelle des Geldes, zur neuer Leitwahrung dieser Gesellschaft. Um als Wahrung gelten zu
kénnen muss Aufmerksamkeit Franck zufolge als universeller Tauschwert fungieren. Thr Wert muss zudem ein
verbindliches Mal’ annehmen und sie muss a's knappes Gut akkumulierbar sein. Wahrend seinem Ansatz zufolge
Information nur den physischen Aspekt der psychischen Okonomie der Aufmerksamkeit darstellt, verkorpert
Aufmerksamkeit dagegen Qualitéten subjektiven Erlebens, die zur Informationsverarbeitung hinzukommen
konnen. Aufmerksamkeit gilt ihm a's Inbegriff des bewussten Daseinsim Sinn von sowohl selbstgewisser Exis-
tenz als auch wacher Geistesgegenwart. Sieist das Medium, in dem Wirkliches erst gegeben ist.

136 Kennzeichnend fiir eine kultivations- und damit entwicklungstheoretisch-intentionale Auffassung von
Bedeutungshildung sind ... nicht ‘refers-to relations’ als vielmehr ‘leads-to relations’, d.h. intentionale Rela
tionen” (Fuhrer 1998; vgl. Hoffmann 1993, 13ff).

157 K ein Handeln ist ohne Zukunftsentwurf denkbar. Unser Begehren wie die Ziele, unterwegs zu denen wir sind,
sind ebenso wir wie das, was wir |etztlich bewirken. Die Tatsache, dass ,, Corporate |dentity” im Regelfall
(wenngleich oft instrumentalistisch verengt) als Gestaltungsaufgabe verstanden wird, transportiert schliefdlich
diesen Zukunftsbezug. Als prominentes Mittel der Gestaltung einer so verstandenen Corporate | dentity gelten
zwar nicht technische, aber or ganisationale L eitbilder. (vgl. Dierkesund Hahner 1991; Marz 1991). , Der Pro-
zess der Rekonstruktion einer Unternehmensidentitét besitzt zunéchst den Charakter eines Bewusstmachungs-
prozesses. die Mitglieder setzen sich zusammen und fiihren sich in einer Diskussion weitgehend selbst vor Au-
gen, wovon sie gemeinsam stets ausgehen, was sie a's unkritisch und selbstverstandlich betrachten, wenn sieihr
Tagesgeschéft betreiben. Die Einspeisung von Typologien und Denkmodellen in den Argumentationsprozess
kann den Unternehmensmitgliedern Ar gumentationshilfen zur Verfligung stellen. Auch wenn der Rekonstrukteur
einevonihm "erfundene” Identitéts-Story an die Unternehmensmitglieder zurlickspiegelt, werden sie zu argu-
mentieren beginnen, warum diese Story nicht als authentischer Ausdruck ihrer Sprach- und Lebensform gelten
kann. Ab einem gewissen Zeitpunkt im Rekonstruktionsprozess wird dann die detaillierte Beschaffenheit der
wahren |dentitét zunehmend unerheblich: die Mitglieder gehen dazu Uber, policies zu formulieren, welche eine
kinftige anzustrebende Unternehmensidentitét zum Ausdruck bringen (ohne die bestehende ganz aus den Augen
zu verlieren). Die Rekonstruktion der Unternehmensidentitét dient dem Prozessberater als Einstieg, den Prozess
der Formulierung von policies als vorlaufiger Version eines Leitbildes zu katalysieren. Etwain Form eines
Szenario-Writing sind diese auf zukiinftige sozio-6konomischen zu beziehen, auf misfits zu Uberpriifen und ggf.
zu modifizieren. Policy-Aussagen bzw. das Leitbild fir die angestrebte Unternehmensidentitét, Pramissen (Um-
felderwartungen), die seiner Formulierung zugrunde liegen und Aussagen Uber Schlissel probleme bzw. Hinder-
nisse bel der Umsetzung des L eitbildes werden dokumentiert. Dann muss das Leithild bekannt sein und ” gelebt”
werden um seine steuernde Funktion zu erfllen, eine ” kulturelle Transformation” muss mit die Tendenz zur

Sel bst- Reproduktion brechen. Cl-Malinahmen kommt in besonderem Mal3e die Aufgabe zu , das Unterneh
mensleithild in geeigneter Weise zu kommunizieren und so den Prozess der kulturellen Transformation in der
Unternehmung al's " flankierende Malznahme” zu unterstiitzen. In der externen Offentlichkeit sollen sieesin

Seite 72



Kapitel 3 Kultivation in den Neuen Medien

und Bilder der Medien und ihrer Nutzungszusammenhange eine zentrale Rolle. Leitbilder der
Technikgenese und Kultivation als Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungsmog-
lichkeiten treffen sich im Modus der Imagination.

" asthetischer Form” zur Darstellung bringen, esim Unternehmensimage verankern und damit den Boden fiir eine
erfolgreiche Umsetzung der policiesin konkreten Aktivitéten der Geschéftspolitik bereiten.

Wenngleich die Formulierung eines L eitbildes primér dem Zweck dient, einen langfristig gultigen Orientierungs-
rahmen fur die Unternehmensentwicklung zu schaffen und bestimmte zentrale Fragen vorweg zu entscheiden, so
dass sie nicht bei jeder Gelegenheit neu aufgeworfen werden miissen, muss es mit sich &ndernden Pramissen
Uberprift und ggf. modifiziert werden. Dies entspricht der Idee einer ” geplanten Evolution” der Unternehmung
und zeigt, dass Unternehmensidentitét eine stets neu zu thematisierende Fragestellung ist (Weber 1985, 315).
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»ZuUr Freiheit gehort die Fahigkeit, die Wirklichkeit zu verdndern nach Mal3gaben, die selbst nicht aus der Wirk-
lichkeit stammen, sondern aus einer Welt desImaginéren ... Dieimaginierte Welt ist eine, die man sich einbildet.
Sieist ein Bild, das nicht abbildet, sondern sich an die Stelle der Wirklichkeit setzt. Sieist eine zweite Welt, die
das Verhalten in der ersten steuern und sogar determinieren kann. Die Einbildungskraft bedient sich der Materi-
alien, aus denen man lebt: Erfahrungen, Eindriicke, Obsessionen, Wiinsche. Aber was sie daraus erzeugt, ist
etwas Neues, das sich der sonstigen Wirklichkeit auch entgegensetzen kann. Das Denken ist mit dem Problem
der Bilder niemal s fertig geworden und wird heute, dain den Bilderfluten des modernen Medienzeitalters Imagi -
nation und Wirklichkeit durcheinandergewirbelt werden, noch weniger damit fertig” (Safranski 1997, 286f).

Um einen Ansatz fir das Studium der Rolle der Imagination in der technischen Entwicklung
Zu gewinnen wurde zunachst der Leitbildansatz der Technikgeneseforschung dargestellt. Sein
Anliegen ist es, mit Hilfe der Analyse technikbezogener Vorstellungen eine prozessbegleiten-
de Evauation entstehender Technologien zu ermdglichen. Leitbilder entstehen dem Ansatz
zufolge am Schnittpunkt von Projektionen des Machbaren und des Wiinschbaren und kénnen
als metaphorisierende Kommunikationsmedien oder regulative Metaphern aufgefasst werden,
die der Orientierung der an einer technischen Entwicklung beteiligten Akteure dienen. Indes
postuliert das Konzept eher den Zusammenhang zwischen Leitbildern und Entwicklungspro-
zessen dsihn en actu zu zeigen, und vernachléssigt elne ernsthafte Ausa nandersetzung mit
der Frage, wie die zu Leitbildern verdichteten technikbezogenen Vorstellungen im Prozess
der Arbeit ausgehend von den an Entwicklungsprojekten beteiligten Akteuren entstehen und
vergehen. Um den Zusammenhang zwischen den an konkreten Entwicklungsprozessen betei -
ligten Akteuren und deren Produkten theoretisch zu erschlief3en, wurdeim Anschluss ein

kul turpsychol ogisches Entwicklungsmodell vorgestellt. Das psychol ogische K ultivationskon
zept nach Fuhrer bietet ein theoretisches Rahmenwerk zur Analyse der Transaktionen zwi-
schen Subjekt und Welt und fokussiert, komplementér zur Technikgeneseforschung, Formen
der Individuierung und individuellen Entwicklung bei der Aneignung und Gestaltung kultu-
reller Artefakte wie etwa digitaler Medien.

Im folgenden wird der Versuch unternommen, den Leitbildansatz und das Kultivationskon-
zept mit Hilfe des Konzeptes der Imagination zu verbinden und fir das Studium der Ent-
wicklung neuer Medien du der damit befassten Akteure fruchtbar zu machen. Die Verbin-
dung von Letbildansatz und Kultivationskonzept wird dabei in folgender Hinsicht erfol-
gen: Wahrend Kultivation die Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungsmoglichkel -
ten bezeichnet (Kap. 3.2.2), wird unter Imagination im folgenden zunéchst allgemein die
Vorstellung solcher Méglichkeiten verstanden, die Prozesse der Kultivation begleitet, ihnen
voraus greift und sich mit ihnen wandelt. Sie werden hier zum einen auf eine kuinftige Gestalt
der eigenen Identitét, zum anderen auf die zu erarbeitenden kulturellen Produkte der eigenen
Tatigkeit im Verein mit anderen bezogen. Werden solche Vorstellungen von mehreren rele-
vanten Akteuren in technikgenetischen Prozessen geteilt und auf ein ebenso machbares wie
winschenswertes Produkt ihrer Tétigkeit bezogen, handelt es sich —im Sinne des L eitbildan
satzes der Technikgeneseforschung — um technikbezogene Leitbilder.
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Einleitend wird versucht, in Absetzung von rationalistischen Konzeptionen einen starken
Begriff von Imagination zu gewinnen und ihre mogliche Rolle in Entwicklungsprozessen zu
klaren (Kap. 4.1).*® Der Begriff wird dann im Rahmen des Kultivationskonzeptes fiir das Stu-
dium technikbezogener Entwicklungsprozesse spezifiziert und auf die Entwicklung speziell
digitaler Medien bezogen (Kap. 4.2). Den theoretischen Teil der Arbeit abschlieffend werden
die zentralen theoretischen Konzepte zu Technikgenese, Kultivation und Imagination im Be-
zug auf die Arbeit in den Neuen Medien zusammengefihrt, bevor der Text zum empirischen
Teil Uberleitet (Kap. 4.3). Was aso ist Imagination und welche Rolle spielt siein der
menschlichen und in der technikbezogenen Entwicklung?

4.1 Imagination als Moment von Entwicklung

Im folgenden soll es zunéchst darum gehen, entgegen einer rationalistisch verengten Welt-
sicht ein die Rolle der Imagination in der Entwicklung herauszuarbeiten, ohne die Begriffe
sofort an Fragen der Technikgenese zurtickzubinden. Im Rahmen der Technikgenesefor-
schung lasst sich dann Imagination wiederum asindividuelles Moment , kollektiv* getellter
Leitbilder verstehen, welche die Konzipierung und sukzessive Konkretisierung neu zu ent-
wickelnder Technologien strukturieren. Die Imagination kleidet (wie im folgenden gezeigt
wird) den Entwicklungspfad oder Korridor aus, der in der Technologieentwicklung (im Mo-

138 Der Zusammenhang zwischen Subjekt und Welt wird und wurde im Okzident weitgehend unter rationalisti-
schen Prémissen beschrieben und konstruiert. In diesem Abschnitt soll die neuzeitliche ,, Bestimmung und
Hierarchisierung der menschlichen Vermégen - Verstand, Einbildungskraft, Begehrungsvermégen” (Béhme und
Bhme 1983) zunéchst anhand einiger Autoren gezeigt und anschlief3end relativiert werden. Statt eines hierar-
chischen wird ein interaktives Verhdltnis der , Vermégen* angesetzt. Eine dem entsprechende systematische
Aufarbeitung und fundierte Neukonzeption der Vermégen wére sicherlich wiinschenswert. Entsprechendes ist
mir aber in der Philosophie bislang nicht bekannt und kann auch im Rahmen dieser Arbeit nicht geleistet wer-
den. Vielmehr sollen in diesem Kapitel Ausziige aus der Geschichte der Vernunft und der Disgqualifizierung der
Einbildungskraft anhand einiger Autoren und Diskurse skizziert werden. Der Aufweis der Begrenztheit rationa
listischer Konzeptionen gibt Raum, um der konstitutiven Rolle von Imagination und Begehren in Entwicklungs-
prozessen gerecht zu werden.

Wieso, kdnnte man hier fragen, wird von einer Unterscheidung von Vermdgen ausgegangen, die eher dem philo-
sophischen Diskurs der Moderne als dem psychol ogischen Diskurs der Postmoderne oder dem der Softwareent-
wicklung zugehtrt? Wie zu zeigen sein wird, leitet sich die Unterscheidung ausgehend von einer Kritik von
Modellen rationalen Handelns in der Ergonomie und I nterfacegestaltung zundchst vom Gegenstand der Untersu-
chung her. Im Bereich der neueren Theoriebildung knlpft sie insbesondere an entsprechende Begrifflichkeiten
aus den Bereichen Technikgeneseforschung (Dierkes et al. 1992), Softwareentwicklung (Griter 1993; Griter
1998) sowie Arbeiten zur Interfacegestaltung (etwa Suchman 1987) und zum situierten Lernen (Lave und
Wenger 1991) an. Wahrend diese zunehmend eine Rationalitétskritik beinhalten, vernachl&ssigen sie jedoch
meist die in der Tradition bereits angel egten K onzepte zur Relativierung und Rekonstruktion des Rationalismus-
Imagination und Begehren. Eine in der Psychol ogie géngige Unterscheidung etwa wirde die menschlichen Ver-
maogen eher in Kognition (Erkennen), Emotion (Gefihl) und Konation bzw. Volition (Wille) teilen. Rationalitét,
Imagination und Begehren lassen sich dagegen nicht nur auf intrapsychische Prozesse beziehen, sondern lassen
sich auch auf die Charakterisierung soziaer (Plan, Leitbild, kollektives Begehren) und gegenstandlicher (etwa
formaler Code, Interface, Gebrauch) Aspekte libertragen und als dominante Modi des Handelns vollsténdigen
(Teil-) Prozessen zuordnen, die individuelle, soziale und gegensténdliche Momente umfassen. Darliber hinaus
implizieren sie stérker die Bezogenheit der Entwickler und betonen ihre Aktivitét.
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dus rationalen Handelns) begangen wird und dessen (prareflexive) Uberschreitung mit der
Frage nach dem Begehren und damit der Bewertung konfrontiert. Neben der Invention, Inno-
vation, Diffusion einer Technologie lief3e sich damit potentiell auch die kognitive Phase ihrer
Entstehung (vgl. Ropohl 1996, 261) untersuchen und einer integrativen Betrachtung
unterziehen™. Die damit gewonnene Perspektive dient zudem der weiteren Ausarbeitung
eines kultivationstheoretischen Ansatzes, der konzeptionell und empirisch der konstitutiven
Rolle der Imagination a's Vorstellung von Handlungsmaglichkeiten auch in der Software-
und M ultimediaentwicklung gerecht werden soll.*®

4.1.1 RationalesHandeln und Begehren

Im Zusammenhang dieser Arbeit wirde es zu weit fihren, die philosophiegeschichtliche
Disgualifizierung der Einbildungskraft und des Begehrens etwaim cartesianischen
Rationalismus'® oder dem kritischen Werk Kants'® nachzuzeichnen.

159 Die Tatsache, ,, dass die Anwendungsmdglichkeiten in diesem Stadium [der Phase der Kognition] oft noch
nicht scharf umrissen sind, so dass die Analyse mdglicher Folgen mit betréchtlicher Ungewi ssheit bel astet ist*
(Ropohl 1996, 261) wird damit positiv verwandt. An die Stelle der Gewissheit treten Vorstellungen des
Maoglichen a's,, Tendenz des Wirklichen" (Bloch 1959, 165).

180 Auf psychol ogischer Ebene entspricht dies dem Versuch von Joas (1996), firr die soziologische Handlungs-
theorie neben den in der Literatur dominanten Typen rationden und normativ orientierten Handelns die beide
Uberwdl bende Bedeutung des sogenannten ,, kreativen Handelns* herauszuarbeiten. Entsprechend werden im
Rahmen dieser Arbeit die Vermdgen handlungstheoretisch als Formen der Bezugnahme interpretiert: rationale
und imaginative Bezlige greifen bei der Entwicklung ineinander, sowohl alsvon ihr betroffene as auch alsdarin
wirksame Groéf3en. Dabel wird nicht davon ausgegangen, das es sich um diskret verteilte Entitéaten oder Vermo-
gen handelt, sondern rationales Handeln und Imagination werden a's inkommensurable und unterscheidbare
Dimensionen performativer Akte bzw. im Kontext der Transaktion verstanden. In individuell und kollektiv un-
terschiedlicher Ausprégung und Gewichtung erweist sich inihnen die vollzogene Entwicklung. Besonderer
Stellenwert kommt im Rahmen dieser Arbeit der ,, iberwdlbenden” Rolle der Imagination als Bewegung im
Moglichen bel kreativem und also kultivierendem Handeln zu.

181 Alsder wohl am haufigsten kritisierte Vertreter des abendl &ndischen, erkenntnistheoretischen Rationalismus
kann René Descartes gelten, dem zufolge nicht Erfahrung, Gefiihl oder Anschauung, sondern der unkérperlich
gefasste Verstand alle unsere Erkenntnis begriindet. In seinem Werk sakularisiert er den bereits bei Platon ange-
legten und im Christentum entfalteten Dualismus von erl6sbarer Seele und niederem, sterblichen Leib in denvon
Koérper und Geist. (Im Phaidon stellt Platon die Einheit und Einfachheit der Seele der Vielheit und dem
Zusammengesetztsein der Korper gegeniiber, um die Unsterblichkeit der Seele zu beweisen.) Descartes
Meditationen fuhren ihn mit der Methode des radikalen Zweifels zum eigenen Denken als einzig
unbezweifelbarer Existenz. ,,Ich bin aso nur ein denkendes Wesen, d.h. Geist, Seele, Verstand, Vernunft*
(Descartes 1992, 47), dem ,, diese ganze Gliedermaschine ..., die man auch an einem L eichnam wahrnimmt und
dieich alsKorper bezeichnete” (1992, 45), aulRerlichist. Die Einsicht, , dass der Geist vom Korper ganzlich
verschiedenist” (ebd., 155; vgl. auch Descartes 1960, 55) fuhrt ihn zur Unterscheidung von res cogitans und res
extensa. Wahrend in der “auf3eren Welt” der res extensa alles nach physikalisch-mathemati schen Gesetzen
abléuft, begriindet der ganz unrdumlich und unkérperlich gefasste Geist, das rational denkende Subjekt, alle
unsere Erkenntnis.

182 Den damit beschworenen Weltverlust des cartesianischen Subjekts, den verlorenen Zusammenhang zwischen
Ich und Welt, nennt Immanuel Kant einen ,, Skandal der Philosophie® (Kant 1990/1781, B XX XIX). Er kritisiert
die, rationale Psychologie* Descartes, der zufolge ohne jede Erfahrung, also rein rational, eine sachhaltige Er-
kenntnis Uber das Selbst zu gewinnen wére und versucht dem entgegen die objektive Realitédt der &uReren An-
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Auch die Fortsetzung rationalistischer Grundkonzeptionen etwain der Psychoanalyse Freuds
oder der strukturalistischen Epistemologie Piagets sollen nicht eingehend thematisiert werden.

So liegt bei Kant, Freud oder Piaget zwar ein Begehren der Entwicklung zugrunde- als an Lust oder Unlust
orientierte und damit empirisch von auf3en bestimmte Materie verniinftigen Handel ns, al's auszutrocknender

. Zuydersee*'®®, oder als Kontext und Ausgangspunkt diesen aufhebender und damit fortschreitender Abstraktion
ins Intelligible - definiert wird diese Entwicklung aber gerade durch die Abwesenheit oder Entfernung dieses
Begehrens'®*: als schrittweise Verbesserung des Menschen durch die Vernunft bei Kant (vgl. Béhme und Béhme

1983, 11), als Kulturbildung qua Sublimierung oder al's Prozess der Abstraktion'®®. Im Modus bzw. vom Stand-

schauung zu beweisen (Kant 1990/1781, B 274ff). Er Gberwindet den cartesianischen Dualismus von subjekti-
vem Denken und der objektiven Welt der raum-zeitlichen Gegensténde in der Einheit des transzendentalen
Selbstbewusstseins, dessen Anschauungs- und Verstandesformen a priori ale Erfahrung formen. Zwar griindet
Kant zufolge alle mdgliche Erkenntnisin (Sinnes)Erfahrung, diese aber ist eine Erkenntnisart, ,,die Verstand
erfordert, dessen Regel ich in mir, noch ehe mir Gegenstande gegeben werden, mithin a priori voraussetzen
muss, welche in Begriffen apriori ausgedriickt wird, nach denen sich also alle Gegenstande der Erfahrung not-
wendig richten und mit ihnen Ubereinstimmen miissen” (ebd. B XVI1). Seine Aufhebung des Gegensatzes zwi-
schen Rationalismus und Empirismus endet damit selbst rationalistisch. Denn letztlich regulieren damit die
Begriffe des Verstandes die Sinnlichkeit (zur Austreibung der Imagination als Quelle von Erkenntnisin der
zweiten Fassung der Kritik der reinen Vernunft vgl. Heidegger (1976/1929)). ,, DieMdglichkeit objektiver Erfah-
rung haéngt an der Austreibung der Phantasie aus dem Bereich der Erkenntnis, daran, dal? der Verstand die Sinn-
lichkeit bestimmt ... Kant weicht vor der Einbildungskraft zurtick, ‘um die Herrschaft der Vernunft zu retten’
(B6hme und Bohme 1983, 235).

Als Auszeichnung des Menschen Ubersteigt die Vernunft bei Kant die Sinne wie die Natur. Entsprechend steht
auch das Begehren unter dem Diktat bzw. Verdikt der Vernunft. Denn wéhrend ihr theoretischer Gebrauch der
Erkenntnis dient, dient ihr praktischer Gebrauch als Wille oder Begehren gemal3 der Kantschen Ethik dem Han-
deln. Kant schreibt: ,, Leben ist das Vermdgen eines Wesens, nach Gesetzen des Begehrungsvermégens zu han-
deln. Das Begehrungsvermégen ist das Vermdgen dessel ben, durch seine Vorstellungen Ursache von der Wirk-
lichkeit der Gegenstande dieser Vorstellung zu sein. Lust ist die Vorstellung der Ubereinstimmung des
Gegenstandes oder der Handlung mit den subjektiven Bedingungen des L ebens, d.i. mit dem Vermdgen der
Kausalitét einer Vorstellung in Ansehung der Wirklichkeit ihres Objekts (oder der Bestimmung der Kréfte des
Subjekts zur Handlung es hervorzubringen)” (1993/1788, 9f.; siehe auch Kant 1995/1790, 178). Zudem unter-
scheidet er Materie und Form des Begehrens: ,, Unter die Materie fallen alle Gegenstande, Zustdnde und Tétig-
keiten, deren Wirklichkeit begehrt wird, weil ihr Erreichen Lust verspricht. Dabei beziehen sich Begehren und
Lust nicht nur auf den Bereich des Sinnlichen: des Essens, Trinkens, der Sexualitét, des Ausspannens. Auch die
geistigen Freuden, die intellektuellen, kreativen oder sozialen Téatigkeiten entspringen, rechnen dazu* (Hoéffe
1988, 197; vgl. Kant 1993/1788, 83). Als am eigenen Gllick orientierte, materiale Bestimmungsgriinde der Sitt-
lichkeit sind diese materialen Griinde des Begehren an Lust und Unlust orientiert. Damit sind sie blof3, empirisch
von auf¥en bestimmt und also unrein. Erst in der Unabhangigkeit von ihnen erweist sich die Freiheit desMen-
schen in der Form der Selbstbestimmung, d.h. in der Féhigkeit, nicht nur nach naturgegebenen, sondern auch
nach den von der Vernunft vorgestellten Gesetzen zu handeln. Als praktische wird die Vernunft bel Kant reine
Vernunft, selbst vorgestellten Gesetzen zu folgen, dem Imperativ als Kategorie.

183 Freud schlief’t seine Vorlesung tiber , Die Zerlegung der psychischen Personlichkeit* ab mit den Worten:
»Wo Eswar soll Ich werden. Esist Kulturarbeit etwawie die Trockenlegung der Zuydersee" (Freud 1989/1933,
516).

184 Mit Bezug auf Emotionen hierzu Adorno: ,, Anzunehmen, daf das Denken vom Verfall der Emotionen durch
anwachsende Objektivitét profitiere oder auch nur different dagegen bleibe, ist selber Ausdruck des Ver-
dummungsprozesses* (Adorno 1993, 158).

185 \/on der Empfindung zur Vorstellung zum Begriff bis zur Theorie bei Piaget (vgl. Griiter 1998).
Csikszentmihdyi und Rochberg-Halton (1989, 60) formulieren mit Bezug auf den Prozess der Bedeutungsbil-
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punkt des Begehrens hingegen gilt dessen Uberschreitung*®® gerade den empirisch gegebenen Grenzen der for-
mal definierten Ordnung und desrational definierten Subjekts und ermdglicht so die Entstehung von Neuem.
Das Begehren garantiert zudem die subjektive Bedeutsamkeit*®’ der (im Modus rationalen Handelns)
angestrebten Zwecke und verfolgten Plane und ermdglicht gleichzeitig ihre Suspendierung®®. Es tragt und lenkt
die Verbindlichkeit konkreter Utopie.*®

Stattdessen soll ein fir den Zusammenhang dieser Ausfiihrungen hinreichendes Verstandnis
der Konzeptionen des rationalen Handelns und des Begehrens skizziert werden, um die
handlungstheoretischen Implikationen der neuzeitlichen ,, Bestimmung und Hierarchisierung
der menschlichen Vermégen — Verstand, Einbildungskraft, Begehrungsvermogen® (Béhme
und Béhme 1993)*" zu relativieren und firr ein kultivationstheoretisches Verstéandnis von
Imagi nation in der Technikentwicklung fruchtbar zu machen.*™

dung im Umgang mit materiellen Objekten eine dhnliche Kritik: ,,Solche strukturalistischen Ansétze imitieren
die kartesianische Tradition, indem sie das Auftreten von Bedeutung auf Bewusstseinsstrukturen zurtickfihren
und nicht auf Erfahrung” im Umgang mit den einem Objekt selbst innewohnenden Qualitéten.

186 7um Begriff der Uberschreitung in Abgrenzung von Dialektik und Reflexionsphilosophie bei Bataille vgl.
Bataille 1975, Foucault 1988, 72ff und Bergfleth 1985.

187 Wie Merleau Pontys Credo ,, von der intrinsischen K 6rperlichkeit des préobjektiven K ontakts zwischen
Subjekt und Objekt” (Wagquant 1996, 41) nahe legt, ist diese leiblich verankert und versplirbar. Vgl. auch die
Bedeutungstheorie von Mark Johnson (1987).

188 Dje Reflexion der Zwecke vom Standpunkt eines Begehrens entfallt im Modusinstrumenteller Vernunft. Statt
in der Fahigkeit zur Zwecksetzung hat auch Georg Simmel die Freiheit des Menschen gerade in der Durch
brechung der Zwecksetzung gesehen und ihn als aus der Zweckmal3igkeit entlassenes Wesen verstanden.

189 Rationales Handeln ist regel gel eitetes Handeln, Handeln, dem Regeln oder GesetzmaRigkeiten vorgangig
sind, deren Formulierung dem Handeln selbst (seinem Einfluss) entzogen bleibt — sie sind nicht von dieser Welt
(des Handelns). Die Intentionalitét dieses Handelnsist niemals allein durch die , Ubernahme fremdgesetzter
Ziele" determiniert (zu definieren), sondern zumindest aufgrund dieser Ubernahme ein Moment der aktiven
Kultivation eines Begehrens dieser Gesetze (al's Bedingungen), welches sie erst bedeutsam und wirksam werden
| &sst.

79 |nihrem Buch , Das Andere der Vernunft* zeichnen Bohme und Bshme die Entwicklung von Rationalitéts-
strukturen am Beispiel Kants nach. Sie verfolgen, wie die Vernunft als Zichtungsprodukt ihr Anderes mitprodu-
ziert, um sie einer Selbstkritik zu unterziehen. , Verniinftig sein heif3t, dem Realitétsprinzip folgen und: Abstand
nehmen, sich zurlickhalten, nicht unmittelbar betreffen lassen, um niichtern zu sehen, wie die Verhédtnisse sind.
Notig wird das, weil der Mensch sich gegeniiber den ‘ Mé&chten’, dieihn ergreifen, stabilisieren mul3, weil er als
bedirftiges Wesen auf die Realitdt angewiesen ist, weil er seinen Begierden folgend, sich selbst in Gefahr brin-
gen kann. Verniinftig sein heil3t auch, sich auf die gesellschaftliche Realitét einstellen: nicht alles sagen, was
einem einféllt, so reden, wie es sich gehdrt ... Verninftig sein heif}t, sich dem Rationalitétsprinzip unterwerfen,
d.h. von sich Rechenschaft und Begriindung zu verlangen fur das, was man will, fordert, begehrt. Aber in dieser
reflexiven Absetzung sollte das Andere a's das Nicht-Rational e anerkannt sein, as Willen, Forderung, Begeh-

ren* (Béhme und Bohme 1983, 12).

171 Grundsitzlich verdecken rationalistische Modelle Genese und Geschichtlichkeit der von ihnen als universal

unterstellten Rationalitét. Alternative Ansétze gehen daher haufig von einer Analyse der historischen Geworden-
heit von Rationalitétsstrukturen aus, um ihre Funktion in der Praxis zu rekonstruieren . Eine dem entsprechende
»rekonstruktive Einfiihrung des Begriffs rationalen Handeln* hat Hans Joas (1996) vorgelegt. Joas zufolge sind
esvor alem drei Griinde, die,,gegen den Ausgangspunkt ‘ rationale Handlung’, der fiir 6konomische, psycholo-
gische und die anal yti sch- phil osophi sche Handlungstheorie charakteristisch ist” (Joas 1996, 214) sprechen. Zum
einen |6st schon der Begriff der Handlung die Einzelhandlung aus dem situativen und biographischen K ontext
heraus. DarUber hinaus produziert eine Handlungstheorie, die von rationaler Handlung ausgeht, ,,ein Gegenbild
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Rationales Handeln wird im Zusammenhang dieser Arbeit verstanden als Handeln, das dem
Handlungsvollzug selbst vorgéngigen Regeln oder Gesetzen folgt, ohne an deren Konstitution
beteiligt zu sein oder Einfluss auf die Formulierung der Regel ausliben zu kénnen. Damit ent-
spricht es zum einen den Gegebenheiten einer objektiven Welt, die Bedingungen und Mog-
lichkeiten (opportunities) des Handelns definiert, der eigenméchtigen Veranderung durch den
Handelnden aber entzogen bleibt.'? Andererseits bleibt das Entwicklungspotential so
verstandenen Handelns auf eine Optimierung im gegebenen Rahmen beschrénkt (etwa durch
Steigerung von Effektivitét oder Effizienz), dessen Grenzen unangetastet bleiben. Insbeson-
dere die Generierung neuer Zwecke und tberhaupt Fragen der Entwicklung stellen die ratio-
nalistische Sicht vor (immanent) unilberwindbare Probleme.*”

Das Begehr en hingegen bezeichnet die Gesamtheit der grundlegenden Strebungen eines
Menschen.*™ In den préreflexiven Strebungen eines Menschen begriindet artikuliert sich sein
Begehren in der Positivitét des konkreten Bezugs, der auch (empirisch) gegebene Notwendig-

des Nicht-Rationalen. Sie wirft Uber die phdnomenale Vielfalt des Handelns sogleich ein wertendes Raster. Dies
gilt unabhangig von der Bestimmung des Rationalitatsbegriffsin der jeweiligen Handlungstheorie. Bekanntlich
kann dieser sehr eng im Sinne einer Maximierung der Effizienz der Zielerreichung verstanden werden, wobel
dann verschiedene Varianten moglich sind, in denen das Verhatnis der Ziele zum individuellen und kollektiven
Eigennutz unterschiedlich gedacht wird. Bei dieser engen Fassung von Rationalitét werden ganz unterschiedliche
Formen der Abweichung von strikt zi€el orientiertem Handeln zusammengertickt, etwa ein emotional -spontanes
Handeln mit einem moralisch-besonnenen. Dassel be Problem wiederholt sich, wenn im Gegensatz zu dieser
engen Fassung von Rationalitét in kantianischer Weise gerade solch moralisch-besonnenes Handeln als rational
bezeichnet wird. Dann bleiben Emotionalitdt und Spontaneitét auRerhalb der Rationalitét, und amoralische Ei-
gennutzorientierung kann dann selbst alsirrational betrachtet werden® (Joas 1996, 214f). Hier besteht eine Nahe
zur Performanzforschung. In der Sprachphilosophie Austins und Searles etwaimpliziert der Begriff des Perfor-
mativen eine Kritik an der Vorstellung des Primats einer generativen Matrix a's Tiefenstruktur des Handelns, die
konkrete Akte auf einer Oberfléche hervorbringt, um dagegen die produktive Kraft der Performanz zu betonen,
die nicht nur tiefere Strukturen realisiert, sondern diese erst hervorbringt.

172 A |s Handeln eines Einzelnen oder eines K ollektivs, dem die Verfiigung (iber die objektiven Bedingungen,
denen es unterworfen (sub-jektum) ist, entzogen bleibt, kann rationales Handeln ,, verniinftig“ sein, indem esdie
Bedingungen seiner Selbst-Reproduktion realisiert. Als menschliches Handeln ist es qua Begehren dariber
hinaus nicht anders denn asintentionales, gerichtetes Handeln bzw. als Kultivation zu verstehen.

173 Ausrationalistischer Perspektive sind K érper, Materie und Begehren von Entwicklung betroffene GroRen. Sie
kénnen zwar die Entwicklung begrenzen, aber nicht (als richtungswe sende und generative Momente im Pro-
zess) positiv bestimmen. In dieser Tradition wurde Entwicklung mit Piaget rationalistisch als reflektierende
Abstraktion vom Kontext gefasst (vgl. Griiter 1993, 19) oder ein technologischer Determinismus (vgl. Ropohl
1982; Ropohl 1988, 134f) zugrundegelegt. Diese Art der Entwicklung bleibt jedoch auf eine Optimierung im
gegebenen Rahmen beschrankt, dessen Grenzen unangetastet bleiben. Die Entstehung von Neuem kann so nicht
erklart werden (Fodor 1980, 143ff). Gleichwohl dominiert weiterhin auf der Folie desbei Descartes (1992/1641,
45ff; 155) ausgefihrten Dualismus von Korper und Geist ein Denken, dass Entwicklung und Gebrauch digitaler
Medien a's abstrakte Téatigkeit begreift, bei der vor allem analytischer Verstand gefragt ist, wéhrend die Sinn-
lichkeit, die Sozialitat und die Kérper der Kopfe verkimmern.

174 Diese , wurzeln nicht in seinen triebhaften Bediirfnissen, sondern in den spezifischen Bedingungen der
menschlichen Existenz, im Bedirfnis, eine neue Beziehung zum Menschen und zur Natur zu finden, nachdem er
seine urspriingliche Beziehung im vormenschlichen Stadium verloren hat* (Fromm 1960, 10). Entsprechend
muss jede Gesellschaft eigene, sinnvolle Verknipfungen schaffen zwischen den eigenen Bestrebungen und
denen des , Weltgetriebes* (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 55).
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keiten'” (selbst oder fremd) vorgegebener Regeln oder Gesetze (iberschreitet.*” Dariiber

hinaus kommt mit dem Begehren auch der ,, bedeutungsferne, vernunftlose Zweck” ins Spie,
»an dem alein das Mittel Vernunft als verntinftig sich erweisen konnte, die Lust* (Adorno
1993, 72) — so etwa auch die Lust am Gebrauch eines Mediums oder an der Erschlief3ung
neuer Moglichkeiten. Selber Moment des Bedeutungs- und Zielbildungsprozesses, schafft es
erst Bedeutung und Ziele.'”” Analog dem ,, Selbst al's psychische Aktivitétsstruktur
(Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989) ist das Subjekt so gesehen (s)eine Begehrens-
struktur'™®,

176

In préreflexiven Strebungen begriindet hat unser Begehren Teil an der Ausrichtung unserer

| ntentionen und weist intentionalem Handeln die Richtung.*™ Der Begriff der Intentionalitét
darf dabei nicht rationalistisch oder mentalistisch verengt werden (vgl. Kap. 3.2). Entgegen
einer solchen tel eologischen Deutung des Handel ns geschieht die Setzung von Handlungs-
zwecken Joas zufolge ,, nicht in einem gelstigen Akt vor der eigentlichen Handlung, sondern
ist Resultat einer Reflexion auf die in unserem Handeln immer schon wirksamen, vor-reflexi-

175 Die Uberschreitung betrifft letztlich selbst die Notwendigkeit zur Reproduktion und reicht so bisin den Tod.
Entsprechendes schreibt Bataille tiber die Erotik: ,,VVon der Erotik kann man sagen, dal3 sie die Zustimmung zum
Leben bisinden Tod hineinist ... was die Erotik von der gewohnlichen sexuellen Aktivitét unterscheidet, ist ein
von dem Zweck der Fortpflanzung und der Versorgung der Kinder unabhéngiges psychisches Bestreben (1981,
11).

17 Denn ebenso wie Gedanken ohne Anschauung leer und Anschauungen ohne Begriffe blind sind (Kant
1990/1781, A 51/ B 75), ist ein Verstand ohne ihn Uiberschreitendes Begehren tautol ogisch und scheitert ein
Begehren, dessen Uberschreitung jeglichen Verstandes entbehrt. , Die Fahigkeiten, selber durch Wechselwirkung
entwickelt, schrumpfen ein, wenn sie voneinander losgerissen werden ... der Gedanke, der den Wunsch, seinen
Vater, totet, wird von der Rache der Dummbheit ereilt* (Adorno 1993, 158).

17 | nsofern entspricht der Begriff des Begehrens dem Begriff der psychischen Aktivitét nach Csikszentmihalyi
und Rochberg-Halton (1989). Beide sind ebenso Moment des Bedeutungs- und Zielbildungsprozesses wie sie
Bedeutung und Ziele schaffen: ,, Esware ein Irrtum, wiirde man sich die psychische Aktivitéat als eine Art élan
vital vorstellen oder al's eine Grundenergie, welche Bedeutung und Ziele schafft und zugleich auf3erhalb der
bedeutungs- und Zielbildungsprozesse bleiben kénne, wie dies etwa FREUD noch versucht hatte* (ebd. 24).

178 \/on eigenem Begehren getragenes | 4sst sich damit auch als , subjektivierendes Handeln“ verstehen: , Das
Konzept subjektivierenden Handelnsrichtet sich ... darauf, nicht nur Abweichungen vom Typus zweck-
rationalen Handelnsins Blickfeld zu riicken, sondern diese kategorial und empirisch als Erscheinungsform einer
eigenstandigen und abgrenzbaren Handlungsform bzw. -methode zu bestimmen. Arbeit ware demnach nicht a
priori durch eine spezifische Methode des Handelns - die zweck-rationale - zu bestimmen. Was bleibt, ist die
Ausrichtung auf ein Ergebnis, das Uber den eigentlichen Vollzug des Handelns hinausgeht” (Béhle und Schulze
1997, 33). Dies Ergebniswird hier verstanden als eine vorgestellte V erénderung der Bedingungen, die der
Erfllung des Begehrens gegenwartig entgegen stehen. Es verweist damit auf ein Sollen, das im gegenwartigen
Sein noch nicht (vgl. Bloch 1973/1959) erfillbar ist. ,, Such discrepanciesare of course entirly functional, in that
they potentially serve the purpose of propelling the individual toward a more desirabl e states of being” (Fuhrer
2001, 150). Indieser Perspektive dient auch Arbeit nicht allein (funktionalistisch) der Reproduktion von Subjekt
und Gesellschaft, sondern immer auch ihrer Utopie.

9 Die Intentionalitat des Handelnsist niemals allein durch die, Ubernahme fremdgesetzter Ziele* determiniert
(bzw. zu definieren), sondern (mindestens) inklusive der Ubernahme und (bestenfalls) ein Moment der aktiven
Kultivation eines Begehrens dieser Ziele, welches sie erst bedeutsam und wirksam werden 18sst.
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ven Strebungen und Gerichtetheiten” (Joas 1996, 232)™®. Alsim Kérper verorteter Hinter-
grund bewusster Zwecksetzung sind diese Strebungen normalerweise der bewussten Auf-
merksamkeit entzogen. Hindert die Situation den Handelnden in seinen Bestrebungen, muss

er die Situation reflektieren und anhand von sich dabei konkretisierenden Werten oder Ideal-
bildern beurteilen. In diesem pragmatistischen und damit nicht-teleol ogischen Verstandnis
wird damit Intentionalitét zu einer selbstreflexiven Steuerung eines Handelns, das nicht (wie
in rationalistischen Konzeptionen) in vorgefassten Motiven oder Handlungsplénen, sondernin
préreflexiven Situationsbeziigen grindet. Auch die Wahrnehmung wird in dieser Perspektive
ein handlungsbezogenes Phanomen., Unsere Wahrnehmung der Welt erscheint so al's struktu-
riert von unseren Handlungsfahigkeiten und Handlungserfahrungen. Auch wenn wir keine
aktuelle Handlungsabsicht verfolgen, ist uns die Welt nicht al's auferliches Gegentiber unserer
Innerlichkeit gegeben, sondern im Modus méglicher Handlungen® (ebd. 233). Dieser Modus
moglicher Handlungen ist hier eben die Imagination.

4.1.2 Imagination

» Wir unterstellen die Arbeit in einer Form, worin sie dem Menschen ausschliefdlich angehdrt. Eine Spinne ver-
richtet Operationen, die denen des Webers dhneln, und eine Biene beschédmt durch den Bau ihrer Wachszellen
manchen menschlichen Baumeister. Was aber den schlechtesten Baumeister vor der besten Biene auszeichnet,
ist, dass er die Zelle in seinem K opf gebaut hat, bevor er siein Wachs baut. Am Ende des Arbeitsprozesses
kommt ein Resultat heraus, das beim Beginn desselben schon in der Vorstellung des Arbeiters, aso ideell vor-
handen war* (Marx 1989, 193).

Handelnd bilden Menschen Welt nicht nur ab, sondern auch aus und vor.® In diesem Sinne
kritisiert Joachim Hoffmann (1993) das traditionelle, technisch inspirierte Paradigma der
Kognitionspsychologie, die annimmt, dass Organismen den Reizen Informationen tber ihre
Verursachung entnehmen und diese zu einem Abbild der Umwelt zusammenfiigen. Diese
Sichtweise suggeriere, ,, dass der Zweck organismischer Reizverarbeitung im Aufbau eines
moglichst korrekten Abbildes der Umwelt bestehe” (1993, 13). Vom biologischen Zweck der
Selbsterhal tung ausgehend, setzt er dagegen, dass Organismen Reize verarbeiten, ,,um das
ihnen mdgliche Verhalten fir den Erhalt ihrer Existenz und die Befriedigung ihrer Bedirf-
nisse einzusetzen. Das gelingt ihnen nur dann, wenn sie die Konsequenzen ihres Verhaltens
voraussehen konnen® (ebd.). Damit aber seien Erkenntnisse an die Erfordernisse einer antizi-
pativen Verhaltenssteuerung gebunden. Erst ,, die Einbeziehung des Reizes in die Aktionen

180 Joas fahrt fort: , In diesem Akt der Reflexion werden solche Strebungen thematisch, die normalerweise ohne
unsere bewusste Aufmerksamkeit am Werke sind. Wo aber ist der Ort dieser Strebungen? Ihr Ort ist unser Kor-
per: seine Fertigkeiten, Gewohnheiten und Weisen des Bezugs auf die Umwelt stellen den Hintergrund aller
bewussten Zielsetzung, unserer Intentionalitét, dar. Die Intentionalitét selbst besteht dannin einer
selbstreflexiven Steuerung unseres laufenden Verhaltens* (Joas 1996, 232).

181 50 erschlieft sich (nach Lacan 1973-80) auch Vergangenheit fiir das Subjekt nur in dem Male, , wie es Zu-
kunft hat. Dieseist aber immer schon imaginiert, schon daund doch noch nicht realisiert. Als solche bewegt sie
das Subjekt dazu, die Blockierungen in seiner Lebensgeschichte zu beseitigen - Blockierungen, diesich erstim
Licht der Antizipation dessen, was ein Subjekt wird, als solche erweisen. Anders gesagt: Ohne Zukunftsentwurf
bleibt die Vergangenheit uninteressant, hat das Subjekt keinen Anlass, an dem zu arbeiten, woran es stecken-
geblieben ist in seiner Geschichte* (Widmer 1990, 63f).
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des Organismus [bestimmt] seine Identitét* (ebd., 22). Die antizipierende Ausrichtung des
Handelns erfolgt dem hier vorgestellten Ansatz zufolge auf dem Wege der Imagination.*#
Damit wird Imagination nicht primar (wie etwa bei Kant'®®) a's Erkenntnisvermégen, sondern
als handlungsbegleitende und orientierende Vorstellung von Handlungsmdglichkeiten ver-
standen. Imaginationen begleiten menschliches Handelns, an Werten (Vorstellungen des
Wiunschenswerten) bzw. an Vorstellungen ihrer eigenen Entwicklung, des mit anderen zu

182 Nicht nur in der Psychol ogie wurde die Frage um den Status und das Verh& tnis von Imagination und
Rationalitét als Frage nach ,, mentalen Bildern® diskutiert. Der rationalistische Diskurs der Moderne stellt meines
Erachtens den Hintergrund dar, vor dem der bis heute wahrende Streit um mentale Bilder zu verorten ist.

Wahrend mentale Bilder im englischen Empirismus sowohl erkenntnistheoretisch als auch bewusstseinstheore-
tisch als fundamental betrachtet wurden, erfuhren sie im Rationalismus heftige Kritik. ,, Sie scheint motiviert
durch den seit Leibniz intensiv unternommenen Versuch, kognitive Phdnomene zu formalisieren. Fir die Auser-
beitung logischer Kakdile eignet sich das Phénomen bildhafter V orstellungen aber nur sehr unzureichend. Es
wurde zwar nicht bestritten, wegen seiner komplexen Struktur und mangel nden Eindeutigkeit aber ausgeklam-
mert. Unter rationalistischen Pramissen ist die Annahme einer propositional en Wissensspeicherung sicherlich
den piktoralen Ansétzen vorzuziehen" (Sachs-Hombach 1995, 7).

Die Unterscheidung zwischen ,, Deskriptionalisten und ,, Depiktionalisten* verdeckt dabel nur die grundlegen
dere Frage nach den Grenzen der Formalisierung und dem Status der Rationalitét, damit nach dem, wasim
»Computermodell des Geistes* nicht aufgeht und sich der propositionalen Représentation entzieht - nach Imagi-
nation und Begehren. Erst vor diesem Hintergrund, als Metapher fr den inkommensurablen Rest (vgl. Kap. 1.2)
der Rationalitétsmodelle, as pars pro toto, kommt der Frage nach , Bildernim Geiste" ihre fundamentale Rolle
zu. (So etwa, wenn es heifdt: , Gegenliber der rationalistischen Auffassung vom Menschen a's Vernunftwesen
und dem damit verbundenen logozentrischen Mentalismus setzt sich immer mehr die Einsicht durch, daf3 der
Mensch alskdrperliches Wesen aus dem Wechsel spiel von triebhaftem Willen und Umwelt lebt und dal3folglich
geistige Funktionen nicht mehr unabhangig von der korperlichen Organisation begriffen werden kénnen. Die
Entdeckung der geistigen Dimension des K érpers fulhrt immer mehr zu der Uberzeugung, dal’ weder Empfin-
dungen noch Begriff, sondern Bilder die fundamentale Schicht der Kognition ausmachen” (Fellmann 1995, 22).)
Die Fundamentalitét der , Bilder" wird insbesondere fraglich, wenn man die , Rotation der Perspektive” um die
weiteren Sinne kreisen l8sst, ,, wenn man die Argumente vom visuellen auf den auditiven oder gar olfaktorischen
Bereich Ubertragt, denn hier verstérken sich die Intuitionen, dae es— je nach Erfahrungshintergrund - Leistungen
des Kognitiven gibt, die nicht propositional oder begrifflich fundiert sind. Melodien und Geriiche lassen sich
selbst mit bewusster Absicht ungeheuer schwer beschreiben. Die Bilddiskussion orientiert sich lediglich an
einem experimentell zuganglichen Bereich nicht-propositionaler Wissensverarbeitung und -speicherung, ihre
Probleme und Konsequenzen betreffen aber ganz allgemein die Frage nach einer angemessenen Theorie des
Geistes' (Sachs-Hombach 1995, 210). Der Affront der Depi ktionalisten I&sst sich damit als einer von mehreren
Versuchen lesen, die neuzeitliche ,, Bestimmung und Hierarchisierung der menschlichen Vermégen - Verstand,
Einbildungskraft, Begehrungsvermégen” (Béhme und Béhme 1983, 15) zu relativieren. Einbildungskraft und
mentalen ‘Bilder’ wird in den entsprechenden Ansétzen eine Zwischenposition eingeréumt - etwa,, zwischen
Geflihlen und Propositionen (Sachs-Hombach 1995, 210).

'8 | n der Philosophie K ants wurde die Imagination geopfert, um die Herrschaft der Vernunft zu retten. Beide
verstand Kant primér als Erkenntnisvermdgen und letztlich griindet selbst das Begehren als praktische und reine
Vernunft des Handelns im erkennenden Bewusstsein. Einer Kritik Hegels zufolge entbehrt seine Philosophie
(andersasdie Aristoteles, an die dem entgegen Castoriadis (1990) ankniipft) dagegen eines Begriffesvon Pra
xis. Hegel zufolgeist Kants praktische Vernunft nur eine theoretische Vernunft im Dienst praktischer Absichten.
Kants Ethik griinde zudem auf einer fragwiirdigen Zweiweltenlehre, die moralische Welt von der empirischen
trenne und damit die Einheit des Handelns nicht mehr versteht (vgl. Hoffe 1988, 172). Statt von der Frage nach
den Grenzen der Erkenntnis angesichts des Auseinanderfallens von Subjekt und Welt ist daher (etwain Tradition
des Pragmatismus) von der Einheit des Handelns auszugehen.
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Schaffenden und seiner Kontexte orientieren sie sich. Dartiber hinaus sind V orstellungen des
Maoglichen als Wirklichem (etwain Form von Selbst-, Nutzer- und Technikbildern) real in
ihren Folgen.

Eine mdgliche Form der Vorwegnahme der Realitét des Vorgestellten in der Vorstellung be-
schreibt auch Scholz (1995, 57). In seinen Anaysen bildhaften Vorstellens geht er u.a. von
Gilbert Ryles Grundidee aus, ,,das Vorstellen, insbesondere auch das visuelle und bildhafte
Vorstellen, als eine besondere Form des So-Tun-Als-Ob (im Englischen: ‘pretending’ bzw.
‘make believe’) zu begreifen”. Der Ansatz |asst sich auch auf die auf die anderen Sinnesmo-
dalitéten bezogenen V orstellungsprozesse tibertragen, die von physiologischen und neuro-
physiologischen Prozessen begleitet, zum Teil auch ausgel0st werden. ,, Die SchllUsselidee ist,
dal3, indem man sich vorstellt, man sehe so-und-so, indem man also o tut, a's sehe man so-
und-so, eine partielle Reaktivierung von Vorgangen ausgel 6st wird, welche friheren Wahr-
nehmungen von so-und-so zugrunde lagen bzw. welche fur das Erkennen oder Wiedererken-
nen tauglich wéren. Entsprechendes gélte fUr die anderen Vorstellungsarten” (Scholz 1995,
60). Doch was, wenn statt zugrunde liegender friherer Wahrnehmungen und jenseits mogli-
cher ,,Resktivierung” ein sich konkretisierendes Noch-Nicht ein vorgestellt wird? Statt einen
Utilitarismus der Bilder zum Zwecke des Erkennens oder Wiedererkennens dessen, wasiist,
zu unterstellen, wird hier (kraft des Gegenwart Uberschreitenden Begehrens) die Vorstellung
im Handeln auf das, was noch nicht ist, bezogen - die imaginare Verfasstheit von Moglich
keiten im Handeln (vgl. auch Josephs 1998)."* So kénnen sich Kinder Puppenspiel oder im
Spiel mit Spielzeugwaffen a's jemand kennen lernen, der Puppen betreut oder Menschen er-
schief3en kann: ,, Natiirlich wissen spielende Kinder im allgemeinen um das, Als-ob’ des
Spiels, aber die wahrend des Spielens vollzogene Arten von Selbstwahrnehmungen konnen
reale Bestandteile ihres spéteren Selbstkonzeptes werden* (Csikszentmihalyi und Rochberg-
Halton 1989, 107; vgl. Josephs 1998 und Fuhrer (2001, 202) zur ,,As-if Heuristik und zum
Konzept der Interaktion).

Die Imagination™™ nimmt die Ergebnisse oder Produkte intentionaler Handlungen vorweg™,
indem sie mogliche Uberschreitungen des Begehrens auf den, rationalem Handeln vorgege-
benen, Rahmen (der objektiven Welt bzw. der objektiven Bedingungen und Mdglichkeiten)

184 Entgegen einer Auffassung der Theorie as Sicht oder Blick, der betrachtet, was ist, hat insbesondere
Cornelius Castoriadis die , weltbewegende" Rolle der Imagination herausgearbeitet. ,, Das Imaginére, von dem
ich spreche, ist kein Bildvon. Esist unaufhorliche und (gesell schaftli ch-geschichtlich und psychisch) wesentlich
indeter minierte Schdpfung von Gestalten / Formen / Bildern, die jeder Redevon ‘etwas’ zugrunde liegen. Was
wir ‘Redlitét’ und ‘Rationalitdt’ nennen, verdankt sich Uberhaupt erst ihnen” (1990, 12). Statt | magination priméar
an die visuelle Wahrnehmung zurlickzubinden, wird sie hier als Vorstellung des Méglichen jenseits des empi -
risch Gegebenen aufgefasst. Damit ist a's,, Uberwdlbendes* (Joas 1996) ,, Interface” von Rationalitét und
Begehren ein orientierendes Moment kreativen Handelns.

185 | magination, nicht als , illusionére Fratzen des Ding an sich“, sondern al's Vorstellungen des Méglichen
verstanden, ist antizipierende Poiesis. Dementsprechend begreift Cornelius Castoriadis Geschichteals,,poiesis,
und zwar nicht nachahmende Poesie, sondern ontol ogische Schopfung und Genese im und durch das Tun und
das Vorstellen/Sagen der Menschen” (1990, 13).

18 Zugleich vermittelt sie eine Ahnung der Welt, in deren Verwei sungszusammenhang dieses Produkt erst Sinn
macht.
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zurtickbindet und damit dem Subjekt oder Akteur eine neue (zugleich subjektive wie objek-
tive), auf das Produkt bezogene Moglichkeit vorstellt. In Analogie zu Deweys (1980/1934)
Unterscheidung von Wierdererkennen und Wahrnehmen in der asthetischen Erfahrung (vgl.
Kap. 3.2.2) besteht Imagination im Handeln in der (kreativen) Erschlief3ung neuer Moglich-
keiten, wahrend rationales Handeln im ihm vorausgehenden Rahmen der gegebenen Mg
lichkeiten verfahrt."® Statt dem Handlungsvollzug vorgangigen Regeln und Gesetzen unter-
worfen, sub-jektum zu sein, konstituiert sich der begehrend Handelnde als Agent von
Entwicklung — der Gelst der konkreten Utopie (oder die Ausrichtung auf ein begehrtes Ergeb-
nis, das Uber den eigentlichen VVollzug der Handlung hinausgeht) entsteigt der Transaktion.

Als s0 verstandene Synthese ist Imagination eine Grundlage bzw. das psychol ogische Pendant
techniksoziologisch definierter Leitbilder. Ebenso wie Leitbilder Synthesen von Projektionen
des Wiinschbaren und des Machbaren im Zukunftshorizont von Menschen (in diesem Zu-
sammenhang etwa von Projektgruppen oder Firmen) bilden, bezeichnet Imagination eine
Verschrankung subjektiver und objektiver Mdglichkeiten (, possibilities* und ,, opportunities”
—vgl. Kap. 3.2) im Prozess der Kultivation.® Wahrend entlang der Verwirklichung solcher
Maoglichkeiten kulturelle Artefakte geschaffen werden und deren Entwickler ihr Selbst weiter
entwickeln, werden damit zugleich neue V oraussetzungen fur weiterf ihrende Entwicklungs-
prozesse geschaffen (vgl. Kap. 1.2).

Und wéahrend es Ublich ist, nach Re-préasentationen der Welt in den Kdpfen der Menschen zu
suchen (und allenfalls dartiber zu streiten ob etwa “ mentale Bilder” propositional oder pikto-
ral “gespeichert” sind), l&sst sich gerade in einem Bereich wie dem der Softwareentwicklung
untersuchen, wie noch nicht existente Welten in der Imagination ihrer Entstehung, ihrer ver-
schobenen , Redlisierung” auch vorausgehen.™™ Vorstellungen des noch-nicht existierenden

187 Phantasie ... stiftet allein jene Beziehung zwischen Objekten, in der unabdingbar alles Urteil entspringt: wird
sie ausgetrieben, so wird zugleich das Urteil, der eigentliche Erkenntnisakt exorziert. Die Kastration der Wahr-
nehmung aber durch die Kontrollinstanz, die jegliche begehrende Antizipation ihr verweigert, zwingt sie eben
damit ins Schema der ohnméchtigen Wiederholung von je schon Bekanntem® (Adorno 1993, 159). Mit der krea-
tiven Dimension der synthetischen Apperzeption, die nach Kant nicht von dem Erinnern, der ,, Reproduktion in
der Einbildung” zu trennen ist, verfliichtigen sich zugleich Geschichte und Biographie (ebd.).

188 Die subjektive Welt der Vorstellung und die objektive Welt der vorgegebenen (der individuellen Modellie-
rung und Gestaltung entzogenen) Materialitéten werden im Handeln stets auf Neue vermittelt — eine endlose
Reibung ,, zwischen Idee und korperlicher Welt* (Diesdl, zit. nach Knie 1989, 41; Kap 2.2). Diese Reibung ist
Ort der Entwicklung neuer Materialitéten ebenso wie Ort der Reproduktion der Akteure (vgl. Griter). Imagina:
tion als Mdglichkeitssinn befindet sich auf einer standigen Suche nach Méglichkeiten einer solchen, erweiterten
Reproduktion. Individuellen wie kollektiven Akteuren gelingt diese Vermittlung durch Teilnahme von Sozid-
partnern und Artefakte (vgl. Laurel 1993). Als Teil der objektiven Welt sind Sozialpartner und Artefakte (initiale
oder teilnehmende) Ko-K onstrukteure, als Momente der subjektiven Vorstellungswelt mogliche Modelle fur
Entwicklung bzw. Gestaltung. Als Angehdrige beider Welten fordern sie das Gelingen bestimmter Vermitt-
lungsversuche, wahrend sie anderen entgegenstehen.

189 Der Begriff des,, Bildes* hebt in diesem Zusammenhang auch die Tatsache hervor, dass es sich in der
Dialektik von Teil und Ganzem dabel um ein ,Ganzes' handelt (ein ,,Bild, das mehr sagt a's tausend Worte").
Die Rationalisierung und ,, Zerstiickelung der Lebenswelt” gelangt mit der Digitalisierung an die semiotisch
absolute Grenze der Teilbarkeit. Anihr wird die Vorstellungskraft wie nie zuvor gefordert (individuell ebenso
wieim Team), aus den verstreuten Teilen ein Ganzes zu zaubern, ein , Bild* vorwegzunehmen, im Hinblick auf
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Produkts, seiner kiinftigen Nutzer und der mit der Produkterstellung sich ergebenden Mog-
lichkeiten fir die eigene weitere Entwicklung begleiten den Entwicklungsprozess, werden
darin wirksam und modifiziert.*®

4.1.3 Gegenwaértige Praxis

Aus Sicht des damit gewonnenen Ansatzes ergibt sich eine vorlaufige Diagnose der — vor
allem in Gesprachen mit Betelligten und elgenen Projekterfahrungen erschlossenen — derzeit
in deutschen Software- und Multimediafirmen anzutreffenden Praxis.'**

das die Zusammensetzung der minimalen Teile erfolgt. Die Vorstellung scheint dabel weniger a's zuvor von
materiellen Begebenheiten préaformiert und in geringerem Mal3e auf den Ruckgriff auf natiirliche Vorbilder
angewiesen (vgl. Weizenbaum 1978, 156). In den von Menschenhand vorgegebenen Grenzen des jeweiligen
Mediumsim Gebrauch greift sie daher freiziigig auf kulturell gepragte, in der eigenen Lebensgeschichte ver-
ankerte, und ihr vorausgreifende Vorstellungsmuster zuriick.

190 prozesse der Technik- und speziell der Interfaceentwicklung werden von handlungsleitenden Vorstellungen
begleitet. Imagination als Objekt kongruenter Aufmerksamkeitsstrukturen kénnen als Vorgriff auf die fertige
Gestalt des Produkts dieser Entwicklung sowie als- kollektiv geteilte, der Kommunikation und gemeinsamen
Orientierung der Akteure dienende - technik- oder artefaktbezogene (projektspezifische oder Ubergreifende)
Leitbilder der Interface- oder Technikgenese gelten. Wahrend die Akteure sich derart in einige der moglichen
kiinftigen Objektivierungen hineinversetzen (um in der Programmierung der Funktionen in den Licken ihrer
Vorstellungsraster das System zu bauen) entwickeln sie zugleich sich selber sowie Produkte fir andere, Nutzer,
im Rahmen derer eigenen Entwicklung.

191 Wahrend die K ultivationsforschung, wie gezeigt, den Blick auf Individuation und Entwicklung tber den
zwischenmenschlichen Bereich hinaus erweitert hat, wurde umgekehrt in Studien zur Softwareentwicklung ein-
seitig die formale Kompetenz der Entwickler fir den Gegenstand ihrer Bearbeitung akzentuiert, wéhrend Beziige
auf den zwischenmenschlichen Kontext ausgeblendet wurden. ,, Aus der traditionellen Perspektive reduziert sich
die Qualifikation eines Entwicklers auf die eine Seite, auf die formale Kompetenz. Die Seite des Inhatswird bei
dieser Sicht der Dinge fir gewohnlich durch Fremde, durch Fachleute abgedeckt. Die Beziehung zwischen den
Angehdrigen beider Branchen ist dabei entweder keine Frage oder eine Frage der Kommunikation und mit dieser
Metapher wird das darin verborgene Problem in den Alltag verschoben und naturwiichsig, das heif3t in der Regel
schlecht oder nicht geldst” (Griter 1997, 114).

In Abgrenzung hierzu fasst Barbara Griiter die Entstehung von Neuem (mit Piaget) als Bildung méchtigerer
Strukturen, die nur dann erfolgen kann, wenn , rationale’ Beziige auf den Gegenstand und ,,intuitive” Bezlige auf
den Kontext der Entwicklung, etwaauf Kollegen im Team und Kunden, mit- und gegeneinander wirksam wer-
den. ,Die Tétigkeit der Entwickler ist demnach gekennzeichnet als Bewegung zwischen beiden Ebenen, as eine
Folge von Transformationen in beiden Richtungen ... als Bewegung der Abstraktion und der Konkretion. Wéh-
rend die eine Bewegungsrichtung zur Distanzierung vom Gegenstand der Téatigkeit fihrt, fihrt die andere zur
Annéherung, zur Bertihrung, zum Eindringen in den Gegenstand” (Griiter 1997, 113f, vgl. Schachtner 1993,
62ff). In Analogie zu Daniel Sterns (1994) K onzept des,,emerging self*, des auftauchenden Selbst, hat sie spéter
den Begriff des,,immersing self*, des eintauchenden Selbst geprégt, um die a-modale Wahrnehmung des Er-
wachsenen im Entwicklungsprozess und die damit verbundene Aufldsung der Grenzen des rationalen Subjekts
als Bedingung der Produktion und der soziaen Interaktion herauszustrei chen.

Das,, auftauchende Selbst* beschreibt eine erste prozessorientierte Art des Wahrnehmens und Agierensvon
Neugeborenen. Sich wiederholende Ereignisse der Interaktion des Neugeborenen mit anderen werden durch
Form, Intensitdt und Rhythmus der Interaktion as,, Inseln der Konsistenz* verdichtet, wiederholt, wahrnehmbar,
erinnert und allméahlich zu Représentanten des ,, auftauchenden Selbst*. Durch das Eintauchen in den Fluss der
eigenen Tétigkeit hingegen, durch die Verbindung mit dem Kontext, werden die Grenzen des Selbst durchléssig.
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Die bisherige Ausblendung von Fragen der Imagination und des Begehren in der Konzeption
des Entwicklungsprozesses'™ fiihrt bislang in der Praxis oftmals dazu, dass Entstehung und
Bewertung neuer Technologien auseinanderfallen und Fragen der Bewertung™ erst -, end of
the pipe” - gestellt werden, wenn eigentlich schon alles zu spét ist. Der Usability-Test erfolgt
dann, wenn an den implementierten Grundlagen nichts mehr zu ritteln ist und die Antworten
der Programmierer auf Verbesserungsvorschldge sind auch ihre letzten Worte: ,, Das geht
nicht.“ Eine grundlegende Neuorientierung und eine integrative Betrachtung von Prozess und
Produkt sind erforderlich, um diesen Mangeln zu begegnen (Breuer 1999).**

Diesen Prozessdes,, immersing self* illustriert Griiter (1998) am Beispiel der I nterpretation eines Prozessproto-
kollslauten Denkens einer Softwareentwicklerin bei der Arbeit. , Mary taucht in ihre personale Gegenwart ein
und wird auf einem a-modalen Level sensitiv fir die besondere Welt des Quellcodes, an dem sie arbeitet und der
fur sie sinnlich wahrnehmbare Qualitét gewinnt. Schritt fir Schritt taucht die Entwicklerin tiefer in ihren Ar-
beitsprozess ein. Sie wird prasent. Sieist nicht mehr nur als Tragerin einer Funktion dabei, sondern zunehmend
als ganze Person mit eigener Geschichte, eigenen Beziehungen, Wiinschen, Angsten, Fahigkeiten. Dabei taucht
das zu bearbeitende Produkt vor ihren Augen auf und gewinnt fir sie an Klarheit und sinnlich wahrnehmbarer
Qualitét.”

Weitgehend unklar ist bislang, wie diese Bewegung des Ein- und Auftauchens (die Regulation des Immersions-
Emergenzniveaus), der Nahe und der Distanznahme sich vollzieht und woran speziell Entwickler und Nutzer
visualisierender Mensch-Computer Schnittstellen sich in diesem Prozess orientieren. Unklar ist auch, wiegenau
in diesem Zusammenhang Neues entsteht (vgl. Kuhn 1977) und wie die so entwickelte Technologiesichiin
ihrem Bedeutungsaspekt als kultivierendes Moment in die Biographie der Handelnden einschreibt.

192 Winkler (1997) nimmt an, dass weniger Realitaten as vielmehr , allgemeine Wiinsche® die Entwicklung
neuer Medien tragen und fragt nach dem Begehren, das die Medienentwicklung vorantreibt. Seine Analyse des
die gegenwértige Verbreitung des Computers begleitenden Diskurses zeigt, das dort diskutierte Méglichkeiten
Wunschstrukturen erkennen lassen, ,,die sich in dhnlicher Weise auch schon an andere Medien gerichtet haben:
das enzyklopédische I deal, das gesamte Weltwissen an einem Ort zu versammeln, der Wunsch, ein, Tableal’,
d.h. eine einheitliche Sphére des Symbolischen zu errichten, das Erschrecken vor der Arbitraritét der Zeichen,
und der Wunsch, dem Wuchern der , natirlichen Sprachen’ die Luziditét und Transparenz einer Universalsprache
entgegenzusetzen ... Und gleichzeitig scheinen in der Entwicklung der bisherigen Medien spezifische Probleme
entstanden zu sein, die das Datenuniversum mit seinen Mitteln zu [6sen verspricht; erst die Defizite der etablier-
ten Medien, so kdnnte man sagen, schaffen die Liicke, in die das neue Medium eintritt. Gilt ein Begehren nicht
nur al's Ausgangspunkt von Entwicklung, sondern zugleich als Moment einer Entwicklung, in der es sich kon-
stituiert, ware umgekehrt nach der V eranderung dieses Begehrensin media en Umbriichen und unterschiedlichen
Medienkonstellationen zu fragen.

193 Bvaluation statt Generierung - dagegen vgl. Ropohls (1996, 259ff) , utopisches* Modell innovativer Technik-
bewertung: ,, Ohne jeden V orbehalt hingegen muss mit der Technikbewertung begonnen werden, sobald eine
Entwicklung ins Stadium der Invention tritt; denn die Erfindung bedeutet, ein wissenschaftliches oder tech-
nisches Potential mit einer Nutzungsidee zu verknipfen, oder, systemtechnisch ausgedriickt, eine menschliche
Handlungs- oder Arbeitsfunktion alstechnisierbar zu identifizieren. Und damit bertihrt die Erfindung, weil sie
Uberhaupt etwas technisieren will, die Naturverhaltnisse und, weil sie menschliches Handeln oder Erleben ver-
andern soll, die Gesellschaftsverhdtnisse" (Ropohl 1996, 263).

194 Neuere Anleitungen fiir Praktiker, Softwareentwicklungsprozesse unter Gesichtspunkten einer gebrauchstaug-
lichen Interfacegestaltung des fertigen Produkts aufzuziehen bieten die Handblicher von Hackos und Redish
(1998), Mayhew (1999) und Nielsen (1992; 2000). Dem entsprechende theoretische Fundierungen fehlen jedoch
weitestgehend.
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Entsprechend wird hier nicht eine weitere Evaluation einer bestehenden Software oder
dekontextualisierter Interaktionsmodule vorgenommen, sondern eine grundlegende
Aufarbeitung der den Prozess begleitenden und im Produkt implementierten Vorstellungen
versucht.

Wahrend Anwendern und Entwicklern der Mensch-Computer Interaktion in aller Regel
Modelle rati onalen Handelns unterstellt wurden, folgte bislang auch die Ergonomie einem
rati onalistisch verengten Gestaltungsbegriff'®, der sich einseitig auf Kriterien der Effizienz
und Effektivitét konzentriert hat und Fragen etwa der sinnlichen Anmutung der Interfaces, der
Moglichkeit zur kreativen Erschlief3ung neuer Moglichkeiten durch die Nutzer oder der Lust
am Gebrauch vernachl &ssigt.'®

Entsprechend dem theoretischen Ansatz der Arbeit (der ,,theoria® als Schau), verschiebt sich
der Fragehorizont. Aus Sicht des vorgestellten Ansatz wére etwa zu fragen: Trégt das Inter-
face (als Transaktionsobjekt oder Produktionsphantasie) dazu bei, préadefinierte (und a's sol -
che testbare) Aufgaben den ergonomischen Gesetzen gemdl3 effektiv und effizient zu erledi-
gen oder ermdglicht es auch Formulierungen des Begehrens, ermdglicht es Lust™ im
Gebrauch™ und Freude (vgl. Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989, 101/ 253ff) der
Person, fordert esihr , Empowerment” **? Zu fragen wére nicht priméar, ob ein Interface etwa
einen Trend zur Personalisierung fordert, sondern den Reichtum der Person wie der Welt, in
der sielebt. Gibt esim Interface — ,, ergonomisches Wiedererkennen® (a's effektive und effi-
Ziente Bewdltigung prédefinierter Aufgaben) oder zugleich eine , Wahrnehmbarkeit* (vgl.
Dewey 1980/1934) und V orwegnahme neuer M églichkeiten der Entwicklung? Wie sieht ein
Produktionsprozess eines I nterface aus? Wel che Transaktionen formen seine Gestalt und Be-
deutung? Inwiewelt ist es codierte Einbildung, wann als solche schon Realitét? Und schlief3-
lich, jenseits von oder an den Grenzen der Form, was zeigen die konkreten Gestalten?

195 Schelhowe bemerkt, dass “alle wesentlichen neuen und revol utionaren Konzepte in der * Mensch-Computer-
Interaktion’ in den USA ihren Ursprung haben, wahrend die westdeutsche Forschung sich unter dem Namen

‘ Software-Ergonomi€’ bis heute eng an einem Nutzungskonzept der Rationalisierung von Arbeit und der Unter-
stiitzung von zweckgerichteter Tatigkeit orientiert und damit eher den gangigen Anwendungen folgt, statt neue
Konzepte (mit) zu entwerfen” (Schelhowe 1997, 187).

19 Fragen des Designs werden allenfalls einer al's sekundér betrachteten Sonderdisziplin anheim gestellt- ebenso
wiediein der philosophischen Erkenntnistheorie des 18. Jahrhunderts disqualifizierte Einbildungskraft ein neues
Heim in der Asthetik fand (vgl. Bbhme und Béhme 1983, 233).

197 Mit dem Begehren auch der , bedeutungsferne, vernunftlose Zweck® ins Spiel, ,, an dem allein das Mittel
Vernunft asverninftig sich erweisen kénnte, die Lust* (Adorno 1993, 72). ,, Sobald diese geringschétzig unter
die Tricks der Arterhaltung eingereiht, selber gleichsam in schlaue Vernunft aufgel st wird, ohne dal? das
Moment daran benannt wére, das Uber den Kreis der Naturverfallenheit hinausgeht, kommt die ratio auf die
Rationalisierung herunter* (Adorno 1993, 72).

198 Entgegen der klassischen Abstinenz der HCI gegeniiber Fragen der sinnlichen Anmutung und Lust im
Gebrauch hat die Computerspiele-Industrie, von den erwachsenen Gel ehrten weitgehend unbeachtet, wahrhaft
abenteuerliche, stations- oder netzbasierte | nterfaces entwickelt.

199 For empowerment to occur, more powerful functionality must go hand in hand with greater ease of use
(Laurel 1990, xii).
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4.2 Technikgenese und Kultivation qua I magination in den Neuen Medien

Um einen Ansatz fir das Studium der Rolle der Imagination in der technischen Entwicklung
und spezidl fur die Entwicklung der Mensch-Computer Interaktion zu gewinnen, wurde zu-
néchst der Leitbildansatz der Technikgeneseforschung ausgearbeitet. Leitbilder entstehen dem
Ansatz zufolge am Schnittpunkt von Projektionen des Machbaren und des Wiinschbaren und
konnen as metaphorisierende Kommunikationsmedien oder regulative Metaphern aufgefasst
werden, die der Orientierung der an einer technischen Entwicklung beteiligten Akteure dienen
(Kap. 2.3).

Mit der Entwicklung des Computers von einer Rationalisierungs- und Automatisierungstech-
nologie hin zu einem ,, Werkzeug* und ,,Medium“, mit der Verschiebung des Letbildes seiner
Entwicklung von der kiinstlichen Intelligenz hin zu interaktiven Systemen, riickt das Interface
als Ort dieser Interaktion, ins Zentrum der Entwicklung (Kap. 2.4). Mit den Parametern der
Entwicklung verschieben sich die der darauf bezogenen Geneseforschung. Individuierung der
Entwickler und der (vermoge ihrer Interaktion miteinander wie mit den von ihnen tatsachlich
oder als Modell der Vorstellung gebrauchten Artefakte) von ihnen gebildeten und zu verant-
wortenden Corporate | dentity erfolgen mal3geblich tber den ,, Umweg* von Interfaces, welche
fur die sie gebrauchenden Nutzer zum ,, Computer” selbst werden. Hier scheiden sich die

, Geister*, hier richten die - nach wie vor kérperlich begriindeter®® - Orientierungsmuster bel
der Bewegung durch digital verschaltete Netze und potentielle , virtuelle R&ume" sich aus.
Das Interface avanciert zu eéinem mal3geblichen Ort kultureller Differenzierung und, aus der
Interaktion der Beteiligten sich generierender, unternehmerischer Individuierung.

Um Entstehung und Wirksamwerden von Leitbildern in Softwareentwicklungs- und Inter-
facegestaltungsprojekten zu untersuchen, missen sie zum einen in den breiteren Kontext der
Orientierung dieser Akteure bei Technikentwicklungsprozessen gestellt und zum anderen auf
den Prozess und das Selbst der beteiligten Akteure bezogen werden (Kap. 2.5).

Um diesen Bezug seitens der theoretischen Konzeption zu realisieren, wurde als Rahmen fir
die Untersuchung von technikbezogenen Entwicklungsprozessen in den Neuen Medien das
Kultivationskonzept nach Fuhrer vorgestellt (Kap. 3.2). Es akzentuiert den Uber Sozialpartner
und Artefakte vermittelten Zusammenhang von individueller und kultureller Entwicklung. Da
Interfaces im Regelfall nicht von einzelnen Individuen, sondern im Rahmen von wirtschaft-
lich arbeitenden Organisationen entwickelt werden, spitzt die Frage der Imagination und
Identitdt im Prozess der Entwicklung sich zu auf das Kollektiv und die Interaktion (oder
Transaktion) der beteiligten Instanzen. Neben der individuellen Identitét einzelner Entwickler
prégen Entstehung und Wirksamwerden von organisationaler |dentitét oder ,, Corporate |den-

290 Bourdieu akzentuiert mit dem Begriff des Habitus die korperliche Verfasstheit von Identitat und analysiert
diesen Habitus a's ,, Erzeugungsprinzip objektiv klassifizierbarer Formen von Praxis und Klassifikationssystem
(prinzipium divisionis) dieser Formen® (Bourdieu 1987, 277; vgl. auch Bourdieu 1974, 125ff). , Ein Feld besteht
aus einem Ensemble objektiver historischer Relationen zwischen Positionen, die auf bestimmten Formen von
Macht (oder Kapital) beruhen, wahrend der Habitus ein Ensemble historischer Relationen darstellt, diesichin
Gestalt der geistigen und korperlichen Wahrnehmungs-, Bewertungs-, und Handlungsschemata in individuellen
Korpern niedergeschlagen haben” (Waguant 1996, 36f).
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tity* den Gestaltungsprozess - Imagination und Inszenierung unternehmerischer |dentitét
durch die in Korporation entwickelten Produkte. Um das Kultivationskonzept auf Entwick-
lungsprojekte in den Neuen Medien zu beziehen, musste der fir das Konzept zentrale Begriff
der Identitét auf soziale Formation, insbesondere auf die Diskussionen um Corporate |dentity
bezogen werden (Kap. 3.3).

Letbildansatz und Kultivationskonzept kénnen nun mit Hilfe eines Konzeptes von Imagina-
tion verbunden werden. Entgegen der Vorstellung eines mal3geblich rationalen, vorgegebenen
Regeln folgenden Handelns in der Entwicklung neuer Anwendungen akzentuiert dieses Kon-
zept der Imagination (neben Fragen der sinnlichen Anmutung der Interfaces) die im jeweili-
gen Handlungsvallzug erfolgende Konkretisierung von Vorstellungen und Bedeutungen (K ap.
4.1).**

Waéhrend Kultivation also die Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungsméglichkei -
ten bezeichnet (vgl. Kap. 3.2), wird unter Imagination allgemein die Vorstellung solcher
Maoglichkeiten verstanden, die Prozesse der Kultivation begleitet, ihnen voraus greift und sich
mit ihnen wandelt. Entsprechend dem Kultivationsmodell lassen sie sich zum einen auf eine
kinftige Gestalt der eigenen (Unternehmens-) Identitét, zum anderen auf die zu erarbeitenden
kulturellen Produkte der eigenen Téatigkeit (und den Kontext, in dem sie erst Sinn machen)
beziehen.?® Werden solche Vorstellungen von mehreren relevanten Akteuren in

technikgeneti schen Prozessen geteilt und auf eln ebenso machbares wie winschenswertes
Produkt ihrer Tétigkeit bezogen, handelt es sich —im Sinne des L eitbildansatzes der Technik-
geneseforschung — um technikbezogene Leitbilder. Voraussetzung ist stets eine gelungene
Fusion aus Wunsch und Wirklichkeit (vgl. auch Oettingen 1997) bzw. die subjektive Anmu-
tung, dass das Bild eine reale Mdglichkeit vorstellt.

Bezogen auf die eigene Identitdt und Entwicklung erscheint das VVorstellungsbild as syn-
chrone Antwort auf die Fragen: Wer (oder was) kann ich sein und wer (oder was) will ich
sein. Steht nicht die individuelle, sondern eine Form von Gruppenidentitdt zur Frage, lauten
die Fragen: Wer oder was konnen wir und wollen wir sein? Die Antworten darauf leiten sich

291 Hindert die Situation den Handelnden in seinem Begehren, muss er die Situation reflektieren und anhand von
sich dabei konkretisierenden Werten oder |deal bildern beurteilen. In diesem pragmatistischen und damit nicht-
teleologischen Verstdndnis wird damit Intentionalitét zu einer selbstreflexiven Steuerung eines Handelns, das
nicht (wiein rationalistischen Konzeptionen) in vorgefassten Motiven oder Handlungsplénen, sondern in pré
reflexiven Situationsbeziigen griindet (vgl. Kap. 4.1).

292 Der Bezug auf Identitat und kulturelle Artefakteist hier dem besonderen Fokus dieser Ausfiihrungen geschul -
det. DieVorstellungen kénnten sich auch auf einelebenswertere Form der Gemeinschaft oder der Welt beziehen,
in der diese Produkte erst Sinn machen. Derart situiert und letztlich konstituiert sich ein begehrtes Obj ekt stetsin
einem Bezugssystem. ,, Bis heute hat man abstrakt vom Wunsch gesprochen, weil man ein Objekt isoliert, das
man fir das Objekt seines elgenen Wunsches halt. Man begehrt niemals nur jemand oder nur etwas, man begehrt
immer ... innerhalb einer Ganzheit. Es gibt keinen Wunsch, der nicht in ein Bezugssystem flief3t. Winschen, das
bedeutet, einen Bezugsrahmen zu konstruieren, eine Ganzheit, das Ganze eines Rockes, eines Sonnenstrahls,
einer Frau, einer Landschaft, einer Farbe. Es geht um die Konstruktion von Zusammenhang, einer Umgebung,
Konstruieren d.h. wirklich gestalten” (Deleuze- in Referenz auf Proust - 1996 im Fernsehinterview). Zum Bei-
spiel konnte das Wiinschen eines Rockesin der Vorstellung einen Abend bedeutet, an dem er getragen wird, sein
Erleben in einem bestimmten Ganzen.
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aus der Lebensgeschichte der Betreffenden, ihrem Mdglichkeitssinn und ihren Werten als
Vorstellungen des Wiinschenswerten ab.

Bezogen auf die Produkte, verweist wie gezeigt (Kap.2) die Machbarkeit zurtick auf das be-
reits Gemachte, den herrschenden Stand der Technik (vgl. Knie 1989, 42ff). Dagegen ver-
weist die Winschbarkeit auf das kollektiv Gewiinschte, und daher legitimer Weise Wiinsch-
bare. Werden daraus gewonnene Zukunftsvisionen von mehreren relevanten Akteurenin
technikgenetischen Prozessen geteilt und auf ein ebenso machbares wie wiinschenswertes
Produkt ihrer gemeinsamen Tétigkeit bezogen, handelt es sich —im Sinne des L eltbildansatzes
der Technikgeneseforschung — um technikbezogene Leitbilder. Kollektiv geteilte Leitbilder
wie Imagination des Einzelnen werden dabei von einem Begehren getragen, letztlich fir sich
wie fir andere neue und al's wiinschenswert erachtete M églichkeiten der weiteren Indivi-
duierung und gemeinsamen Entwicklung zu schaffen. Die Reproduktion einzelner oder kor-
porativer Akteure erfolgt dem gemal3 nicht alein durch qua aul3erer Reproduktion (etwa
durch ,, Einkommen* und Gelderwerb als verallgemeinerter Moglichkeit) bei der Arbeit, son-
dernim ,,Umweg Uber die Kultur® (Simmel) vermittels des,, Sinns der produzierten Dinge” in
der Reproduktion der (diese Dinge kontextuierenden) Sinnhaftigkeit der eigenen Existenz
bzw. aufgrund der Annahme, dass diese Dinge dem Selbst wie anderen zum Guten gereichen
werden.

Woher rdhren nun diese Vorstellungen? Auch technikbezogene Vorstellungen und ihre For-
mulierung etwain regulativen Metaphern griinden in der Erfahrung und L ebensgeschichtein
der Identitét der Beteiligten und fihren zugleich Uber sie hinaus. Was Schachtner (1999) fur
die arztliche Praxis zeigt, |4sst sich so auf die Praxisin den Neuen Medien tibertragen. Arztli-
che Praxis generiert sich Schachtner zufolge auf der Basis von Metaphern. , Metaphern liefern
Orientierungen und Leitlinien; sie lenken die Aufmerksamkeit und setzen Prioritéten. Sie fun-
gieren ds Erzeugungsgrundlage &rztlichen Denkens, Wahrnehmens und Handelns. Sie sorgen
fur die Présenz friherer Erfahrungen, auf deren Basis neue Erfahrungen gemacht werden*
(Schachtner 1999, 13).%® Andererseits kénnen auich Metaphern (vgl. Haverkamp 1998 zur
paradoxen Metapher), und diesen Aspekt akzentuiert das unter einer Entwicklungsperspektive
begriffene Konzept der Imagination, einen ideell kreierten Uberschuss des Neuen arti kulieren,
das sich weder restlos auf Gewesenes noch auf situativ Bedingtes zurtickfthren |asst, sondern
in einem Begehren grundet.

Wieist nun diese Entwicklung qua Imagination zu denken? Die im Prozess présente Vor-
stellung bietet dem hier vorgeschlagenen Ansatz zufolge ein - sich in der Erarbeitung von und
Auseinandersetzung mit ,, Zwischenprodukten® der Tatigkeit sich konkretisierendes — Orien-
tierungsmuster. Ohne ihn im Detail auszumalen, nimmt sieimagindr den Handlungsrahmen
vorweg, dessen objektiven Bedingungen und dessen Redlitét erst durch die in diesem vorweg
genommenen Rahmen vollzogenen Handlungen geschaffen werden. Sie bietet zudem einen
Anhaltspunkt und dank ihrer Kontrafaktizitdt ein normatives Schema fur die Bewertung neuer
Entwicklungen. Wie zukunftsbezogene V orstellungen (oder ihre zu Zukunftsszenarien syste-

203 30 entsteht ein spezifischer Handlungsstil, der uns auch in den Werken von K iinstlerlnnen entgegentritt®
(Schachtner 1999, 13). Zum Begehren der Erfahrung vgl. Foucault (1999).
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matisch entwickelten, codifizierten Formen) im Handeln zur Geltung kommen konnen, 18sst
sich an der Argumentation Rosa L uxemburgs gegentiber den Revisionisten illustrieren: “Wir
denken hier an ihre Argumentation gegen E. Bernstein, gegen die revisionistische Angst, ‘zu
frih’ zur Macht zu gelangen, also noch bevor die * objektiven Bedingungen' bestiinden ... Ihre
Antwort ist, dass die ersten Versuche der Machtergreifung zwangdéaufig ‘ verfriht’ seien: der
einzige Weg, auf dem das Proletariat ‘reif’ werden, den ‘richtigen Augenblick’ fur die Macht-
ergreifung erleben kann, ist sein fortwahrendes Bemiihen, sich fiir die Ubernahme der Macht
zu bilden und zu erziehen, wobei sich diese *Erziehung' nattirlich blof3 auf verfriihte Versuche
grinden kann. Wenn wir auf den ‘richtigen Augenblick’ warten, werden wir ihn nie erleben”
(Zizek 1991, 12f). Luxemburgs Hauptargument im Streit mit den Revisionisten besteht darin,
»die Unmdglichkeit einer Metasprache im revolutiondren Prozess zu behaupten: das
revolutiondre Subjekt , fuhrt* diesen Prozess nicht aus einer objektiven Distanz, es konstituiert
sich vielmehr selbst erst darin, und gerade well die Zeitlichkeit der Revolution subjektiv
vermittelt ist, kénnen wir den richtigen Augenblick fir die Revolution erst nach einer Reithe
von verfrithten, misslungenen Versuchen erleben (Zizek 1991, 13).%* Vermége ihrer
Vorstellungskraft eilen Menschen sich voraus, gegenwartswirksame Zukunftsbilder leiten und
begleiten ihren Weg.

Eine Kritik des Letbildansatzes (vgl. Kap. 2.2) in seiner urspringlichen Fassung erklarte ,, ale
Leitbild-Konzepte [fur] unpraktisch, die dem Leithild selbst eine gestaltende Kraft beimessen
und es nicht einfach als selbst geschaffene Handlungsplattform (Medium) fir das Spiel
verschiedener Kréfte sehen” (Tepper 1996, 149). Gemal3 dem Kultivationskonzept ist ein
dabel nicht zu vernachlassigendes Moment die Identitét der Beteiligten. Die These des
Kultivationsmodels in Anwendung auf Prozesse der Technikgenese besagt dem gemal3:
Unter mehreren (objektiven) Moglichkeiten der Gestaltung und weiteren ,, materiellen®
Entwicklung, am Ausgangspunkt auch von technikgenetischen Selektionspfaden, werden die
Identitét (das Selbst) der beteiligten Akteure und ihre Vorstellungen realistischerweise
winschbarer Entwicklung (werden Art und Inhalt ihrer Selbstversténdigung sowieihrer
soziaen und gegenstandsbezogenen I nteraktion), notwendig zur Ressource und zu einem
mal3geblichen Kriterium flr Entscheidungen, die die weitere (materielle wie subjektgebun-
dene) Entwicklung prégen und damit wiederum die Identitét, von der sie ausgehen, wenn
nicht konstituieren, so doch an ihrer Entwicklung teilhaben. Sozia partner und Artefakte kon-
nen, wie im Rahmen der Fallstudie noch konkret und differenzierter zu zeigen sein wird, as
Medien dieser Entwicklung individueller und kollektiver Akteure oder materieller Artefakte
dienen. Im Zuge der aufeinander bezogenen Transaktionen der Betelligten entsteht nicht nur
das Produkt, sondern tiber den gemeinsamen ,, Umweg Uber die Kultur” bildet sich eine von

204 'Mit anderen Worten, die Haltung Rosas entspricht der Haltung der Hysterikerin, die sich mit der
zwangsneurotischen Sprache der Revisionisten konfrontiert sieht; man muss der Tat vorauseilen, verfriiht
zuschlagen ... Der Zwangsneurotiker zogert, schiebt die Tat auf, er wartet auf den richtigen Augenblick und
erlebt ihn natdrlich nie; die Hysterikerin wirft sich aber in einem Vorauseilen ‘verfriht’ in die Tat und erzeugt so
durch deren Misslingen die Bedingungen fr den richtigen Augenblick der Tat* (Zizek 1991, 13). Entscheidend
in diesem Zusammenhang sind jedoch weder Fragen der Revolution noch der Hysterie, sondern das Modell der
Entwicklung.
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den Beteiligten kollektiv geteilte Identitét heraus (Emergenz). Im Sinne des Kultivationskon
zeptes bedeutet a so die selektive Entwicklung spezieller, objektiv im Computer angel egter
M oglichkeiten zugleich bestimmte Formen der Individuierung: dies zum einen in Form der
darin materialisierten Handlungsmoglichkeiten und Vorstellungsmodelle fir Nutzer, zum
anderen als Produkt der Vorstellung und des Handelns der durch die Arbeit an diesem Pro-
dukt ausgezeichneten individuellen und kollektiven Akteure.

, Entwickler“®® schaffen Bedeutung. Die Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungs-
moglichkeiten (Kultivation) wird dabel von Vorstellungen dieser M 6glichkeiten geleitet und
begleitet (Imagination). Diese Vorstellungen (oder Szenarien) lassen sich - produktbezogen -
analog technischen Leithildern und - selbstbezogen - als mdglicher Konvergenzpunkt von
Aufmerksamkeitsstrukturen (oder imaginares Selbst) beschreiben. Entwicklung neuer Inter-
faces konstituiert sich so gesehen qua Verallgemeinerung individueller Imagination in der
Konvergenz von Aufmerksamkeit (im Handeln) auf gleichermal3en machbare wie wiinschbare
Produkte. Umgekehrt kann die Bildung kongruenter Aufmerksamkeitsstrukturen (und damit
eines Selbst) in der bedeutungsschaffenden Aktivitdt des Menschen (Kultivation) tber den
Bezug (in der Transaktion) auf gemeinsam zu schaffende Artefakte und die Bildung geteilter
Vorstellungen dieser Artefakte (Leitbilder) erfolgen. Leitbilder sind nicht nur Medien der
Technikgenese sondern auch der Genese des Selbst. Der imaginare Bezug auf die Produkte
der gemeinsamen Tétigkeit ist ein Medium der sozialen Integration der Akteure®® Diese Vor-
stellungen bilden die materielle Entwicklung (objektiver Moglichkeiten) nicht nur ab, sondern
konstituieren und in-formieren sie. Imagination stellt nicht nur eine Mdglichkeit vor und

bezei chnet so (als mentales oder Vorstellungshild) das Ergebnis einer gelungenen Fusion
zwischen den Strebungen des Subjekts und den Anforderungen der objektiven Welt, denen
Akteure in ihrem Begehren und der Rationalitét ihres Handelns entsprechen (oder in Form
eines technikbezogenen L eithildes zwischen Machbar- und Wiinschbarkeit), sondern ist selbst
diese Fusion und kann a's solche Entwicklung indizieren.

4.3 Uberleitung zu einer empirischen Fallstudie

Wie eingangs bereits erwahnt liegt der Schwerpunkt dieser Ausfihrungen eindeutig auf Seiten
der vorangegangenen Erarbeitung eines theoretischen V erstandnisses von Prozessen der
Technikgenese im Kontext von Kultivation. Entgegen monokausalen Erklarungen und

Gedtal tungsansétzen der Mensch-Computer Interaktion (bzw. der Entwicklung des Menschen
durch die Medien, die er baut und gebraucht) wurden die dialektisch angel egten Entwick-
lungsmodelle des L eitbildansatzes der Technikgeneseforschung und des Kultivationskonzep-
tes nach Fuhrer in ihrer Komplementaritét ausgearbeitet. Entgegen rationalistisch verengten

295 Mit “Entwickler” sei hier das Team gemeint: , Perhapsin the future we will finally theillusion of applications
engineering and interface design as being two seperate things. The designer of interactive systemswill bea
superdesigner with the skills of an engineer, an artist and apsychologist. Morelikely, the designer will beateam
of individuals who, like the playwright, director, actors, technicians, and scenery, light, and costumedesignersin
the theatre, will contribute different skills towards the reaization of acommon vision” (Laurel 1990, xiii).

26 Dje strukturell homologe K onvergenz in der Konstitution von Leitbildern und des Selbst sozialer Systeme
erlaubt es dartiber hinaus, ein Selbst Uber diese seine handlungsleitenden V orstellungen zu definieren.
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Handlungstheorien, die Fragen der Entstehung des Neuen aussparen miissen, wurden Imagi-
nation und Begehren a's konstitutive Momente technikbezogener Entwicklung hervorgeho-
ben. Sowurde en integrales Versténdnis von Prozessen der Technikgenese, der Individuie-
rung und der Imagination gewonner®™’ bzw. eine Triangulation von Wirklichkeit, Begehren
und Moglichkeit im Handeln.

Imagination

Technikgenese Individuierung

Abbildung 4: Kultivationstheoretische Triangualtion von Technikgenese, Individuierung und Imagination

Fur empirische Untersuchungen von Entwicklungsprozessen in den Neuen Medien lassen sich
aus dieser Konzeption eine Vielzahl interessanter Fragestellungen ableiten, die hier leider
nicht eingehend verfolgt werden kénnen. ®

Der nun folgende empirische Teil kann nicht mehr as eine ,, Kostprobe® sein, inwiefern ge-
genwartige Produktentwicklungen in den vorgestellten Kategorien und ihren Dynamiken ver-
standen und moglicherwel se gestaltet werden konnen. Der folgende Empirie ist nicht nur
explorativ, sondern ,,experimentell* in dem Sinn, dass der Gegenstand der Untersuchung - die
Entwicklung einer unternehmenseigenen Website - konstruiert ist, dass die Methoden gewahlt

7 Es entsteht ein Bild des Menschen im Modus seiner méglicher Welten, in Prozessen der Individuierung im
Allgemeinen (der Objektivitét) seiner Produkte, die konstitutive Momente seiner Entwicklung werden.

298 Mogliche Fragestellungen wéren etwa: Welches sind die derzeit dominanten Leitbilder bei der Entwicklung
neuer Medien und aus welchen Machbarkeits- und Wiinschbarkeitsprojektionen speisen sie sich? Welche unter-
schiedlichen (etwa gesellschaftlichen, branchenspezifischen, organisations- und projektspezifischen) Niveaus
dieser Leitbilder lassen sich unterscheiden und was zeichnet die Rolle von Leitbildern auf dem jeweiligen
Niveau aus? Wie entstehen diese Leitbilder in der gegenstandbezogenen Téatigkeit und der sozialen Interaktion
im Rahmen konkreter Entwicklungsprojekte. Was zeichnet die Kultur der Arbeit in den Neuen Medien gegen
Uber ,industriellen” Formen der Arbeit aus (vgl. Griiter 1998; Tapscott 1996)? Stehen dem Individuierungs-
streben und dem Moglichkeitssinn der , kreativ* Téatigen in den Neuen Medien verhdltnismaliig grofRere
Spielréume zur Verfligung und strahlt die neue Gestaltungsfreiheit auf andere L ebensbereiche aus? Oder
erweisen sich vermeintliche Freiheitsgrade nur als verschobene oder subtilere Formen der Unterwerfung im
Prozess der Zivilisation? Welche Formen der Wechselwirkung zwischen technischer Neuerung, organisation-
alem Wandel und Formen der Subjektivierung lassen sich identifizieren?
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sind und dass vorab offen ist, ob sich mit Hilfe der angesetzten Konzepte und Methoden
Uberhaupt weiterfihrende Ansétze zur Ausarbeitung der Konzepte, neue Einsichten in den
Entwicklungsprozess, Optionen oder Notwendigkeiten seiner Gestaltung zeigen lassen. Aus-
wahl des Gegenstandes und Methoden seiner Untersuchung bieten zwar eine begriindete Sicht
flr die Untersuchung der im vorangehenden theoreti sch beschriebenen und modellierten Ent-
wicklungsformen. Wiein jeder Sichtweise zeigt sich hier aber nicht alles. Genese und Bahnen
des Begehrens etwa konnen hier nicht nachvollzogen werden. Auch die ,,internen” (etwa
neurophysi ol ogischen, emotionalen oder nonverbalen) Prozesse bel der Formierung individu-
eller Vorstellungshilder wéren sicher interessante Forschungsfelder, konnen hier aber nicht in
i hrem mdglichen Gewicht erwogen werden. Schliefdlich sind selbst Prozesse der Selbstwer-
dung eines Unternehmens komplexer als eine Fallstudie zeigen kann. Informelle Gespréche,
die methodisch kaum zu erfassen sind, und sozio-6konomische sowie politische Aspekte
spielen hier mit hinein, die im Rahmen der Fallstudie nicht explizit erfasst und berticksichtigt
werden konnen.

Auch well — abgesehen von einigen eher illustrativen Ausfiihrungen Fuhrers (2001) zur Indi-
viduierung von Graffiti-K iinstlern sowie den (mit eigenen Konzepten operierenden) Arbeiten
von Cskszentmihalyi und Rochberg-Halton (1989) tiber die Dinge des Wohnbereichs — bis-
lang noch keine Vermittlung der im erweiterten Kultivationsmodell konzeptualisierten Pro-
zesse mit empirischer Forschung versucht wurde, kann hier nicht mehr al's eine grobe Anné-
herung an einen empirischen Fall versucht werden. Da letztlich Prozesse der transaktionalen
Bedeutungsgenese in der Mensch-Computer Interaktion und ihrer Entwicklung im Ineinan-
dergreifen von Prozessen der Technikgenese und Individuierung qua Imagination in den
Neuen Medien in Frage stehen, wird zunachst ein Entwicklungsprozess global erfasst und
kultivationstheoretisch interpretiert. So soll es gelingen, die selber ,,global* gefassten zentra-
len Dimensionen des erweiterten Kultivationskonzepts (Selbst, Sozia partner, Artefakte, ob-
jektive Welt, Medium und Imagination) anhand des Einzelfalls zu spezifizieren und in ihrer
Transaktion zu zeigen.
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5 Identitat und Entwicklung in den Neuen Medien (Empirie)

Ausgehend von einer Diskussion des Leitbildansatzes der Technikgeneseforschung, der histo-
rischen Entwicklung der Mensch-Computer Interaktion und den kultivationstheoretischen
Arbeiten Simmels und Fuhrers wurde im vorangegangenen ein kultivationstheoretischer An-
satz zur Untersuchung der Entwicklung der Mensch-Computer Interaktion erarbeitet. Der
Ansatz akzentuiert die Rolle der Imagination in der technikbezogenen Entwicklung und fo-
kussiert das Ineinandergreifen von Prozessen der Kultur- und Identitétsbildung. In Form von
Selbstdarstellungen wird diese Identitét expliziert und représentiert — imaginiert und insze-
niert als das, was sie begehrt zu sain.

Auswahl der Fallstudie

Im Rahmen einer ersten explorativen Fallstudie soll dieses Konzept nun an einem empiri-
schen Fall erprobt und weiter ausgearbeitet werden. Aufgrund ihrer konzeptionellen Offenheit
und dem daraus entstehenden Abstimmungs- und Orientierungsbedarf sind friihe Projektpha-
sen dabei von besonderem Interesse. Der Weg von der Imagination zum fertigen (Zwischern)
Produkt und zurlick musste sich hier besonders deutlich abzei chnen und nachvollziehen las-
sen. Von besonderem Interesse ist zudem die Untersuchung eines in Griindung befindlichen
Unternehmens. I1n solchen neu gegriindeten Start-Up Firmen wurde nicht schon im Lauf der
Firmengeschichte eine unternehmenseigene | dentitét ausgebildet, die nun ihre weitere Ent-
wicklung praformiert, sondern ihre erste Erarbeitung stellt eine der vordringlichsten Ent-

wi cklungsaufgaben in jungen Unternehmen dar. Als Fallstudie wird daher ein Projekt ge-
wahlt, in dem eine neugegrindete Webware-Entwicklungsfirmaihre Selbstdarstellung im
Internet entwickelt. Prozesse der |dentitétsbildung und der Interfacegestaltung gehen in sol-
chen Projekten notwendig Hand in Hand und miissen auch explizit von den Betelligten the-
matisiert werden. I hre Untersuchung miisste ein ideales Untersuchungsfeld fur die kultivati-
onspsychologische Frage nach dem Zusammenhang von Individuierung, hier der Entstehung
einer Unternehmensidentitét, und Kulturbildung in Form einer allgemein zuganglichen, inter-
facevermittelten Selbstdarstellung bieten.

Ein entsprechender Einstieg in den empirischen Teil der Arbeit erfolgte Uber den Kontakt zu
einer Berliner Softwarefirma, die hier Level of Detail genannt wird. In der Kontaktaufnahme
wurde mitgeteilt, dass im Rahmen einer Promotion der Zusammenhang von technischer, so-
zialer und individueller Entwicklung am Beispiel der Entwicklung des Firmenprofils und der
Website von mir dokumentiert und untersucht wirde.

Level of Detail wurde 1998 gegriindet und hat es sich als Ziel gesetzt, netzbas erte Software
fur geschéftliche Anwendungen zu entwickeln. Mit der Entscheidung zur Griindung einer
Firma zur Entwicklung netzbasierter Software war klar, dass man eine eigene Internetprasenz
braucht, um potentiellen Kunden das L eistungsspektrum sowie die eigene ldentitét zu prasen
tieren. Nach Worten des Geschéftsfihrers John sollte diese Seite die,, Selbstdarstellung
schlechthin“ werden. Eines der ersten Projekte bestand folglich darin, eine eigene Homepage
zu gestalten und im Netz zu prasentieren.
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Forschungsfragen

In einer dieses Projekt von Anfang an begleitenden, prozessorientierten Fallstudie wird ver-
sucht, das komplexe Zusammenspiel von Prozessen der Identitéts- und Interfaceentwicklung
gua Imagination vor dem Hintergrund der historischen Entwicklung der Interfacegestaltung
sowie der entwickelten theoretischen Konzepte zu explorieren. Die Theorie wird mit Hilfe des
Einzelfalsillustriert. Darliber hinaus wird zum einen erprobt, was mit Hilfe des erarbeiteten
Kultivationskonzeptes an dem empirischen Fall im Sinne eines besseren Versténdnisses des
erfolgten Entwicklungsprozesses und seiner theoretischen Durchdringung gezeigt werden
kann. Zum anderen sollen im Sinne einer datenbasierten Theorieentwicklung die aus dem
empirischen Fall gewonnenen Befunde fir eine weitere Ausarbeitung des kultivationstheoreti -
schen Ansatzes (im Hinblick auf Entwicklungsprozesse in den Neuen Medien) sowie die
Formulierung weiterfiihrender Forschungsfragen genutzt werden.

Im Hinblick auf die kultivationstheoretische Frage nach dem Zusammenhang von Entwick-
lungsprozess und Produktgestaltung und mit Fokus auf kulturelle Orientierungsmuster (etwa

in Form von ,,Modellen fur“, handlungd eitenden V orstellungen oder regulativen Metaphern)
werden in der empirischen Fallstudie folgende, miteinander verwobene Fragestellungen ver-
folgt™:

Wie geschieht Kultivation? Wie gelingt es den Entwicklern in ihrer Arbeit am Produkt,
einen Per son-Welt-Zusammenhang herzustellen und damit auch Moglichkeiten zur

ei genen Individuierung zu schaffen? Welche Zusammenhange zeigen sich zwischen der
Aushildung eines,, Selbst* des Unternehmens und der Entstehung der Website? Welche
Rolle kdnnen Sozia partner und Artefakte als Medien dieser Entwicklungen (d.h. der
|dentitéts- und Kulturbildung) spielen?

Wie werden produkt- und selbstbezogene V orstellungen von Entwicklern im Rahmen von
Entwicklungsprojekten in den Neuen Medien in der Arbeit am Produkt wirksam und no-
difiziert? Wie gestaltet sich die Dynamik der Interfaceentwicklung im Wechselspiel von

I magination und Realisierung?

299 Austechnikgenetischer Sicht formuliert, bezieht sich die Frage auf die Mikroebene (und ihr Wechsel spiel mit
der Mesoebene einer Korporation — vgl. Ropohl 1996, 270) und auf kulturelle Orientierungsmuster (ebd. 272):
Wie gestaltet sich das Produkt (durch Selektion, Bearbeitung und Integration der Entwicklungspfade) in
Abhéngigkeit von den seiner Entwicklung zugrundeliegenden Arbeitsprozessen?
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Im folgenden wird ein Ansatz entwickelt, diese Fragen exemplarisch an einem empirischen
Einzelfall zu beantworten. Als Fallstudie wurde ein Projekt, gewahlt, in dem eine neugegrin-
dete Firma zur Erstellung netzbasierter Software eine eigene Website entwickelt, Uber die sie
sich potentiellen Kunden gegentiber im WorldWide Web prasentiert. Dieser Prozess eignet
sich besonders fiir die Untersuchung von Kultivationsprozessen in der Technikgenese, da
Prozesse der Identitétsbildung und der Kulturentwicklung hier zeitlich parallel und im engen
Bezug aufeinander stattfinden.

Der Fokus der Unter suchung liegt methodisch auf dem Prozess der Produktentwicklung®®.
Dieser Prozess wird untersucht als Einzelfal, der sich in der Zeit erstreckt und der sich als
solcher nicht wiederholen |&sst.

5.1.1 Methoden der Datengewinnung

Bei der Analyse der Entwicklungsprozesse wird davon ausgegangen, dass Anwender und
Entwickler sich bei der Entwicklung und im Gebrauch digitaler Technologien auf die Tech
nologie, auf andere Menschen sowie auf sich selbst beziehen. Individuelle, soziale und ge-
genstandliche Momente greifen ineinander und sind a's notwendige, nicht aufeinander zu-
ruckzufiihrende Momente (und Engpésse der Entwicklung) bel der Analyse der Entwicklung
unverzichtbar (vgl. Nardi 1996).%*

Entsprechend den zentralen Dimensionen des K ultivationskonzeptes wurden unterschiedliche
Methoden der Datenerhebung gewahlt. Die individuellen Perspektiven werden mit Hilfe
von Interviews, die sozialen Prozesse mit Hilfe von Prozessprotokollen in Projektsitzungen
erfasst, das heilt zunachst auf Minidisk aufgezeichnet und anschlief3end transkribiert. Die
gegenstandbezogenen Transaktionen werden mit Hilfe einer Befragung in der Art einer Pro-
zessprotokolls ,,lauten Denkens* bei der Erstellung eines Prototypen sowie anhand der ent-
standenen Arbeitspapiere, Skizzen, Screenshots und Prototypen erhoben.

0 Die prozessorientierte Methode (vgl. Saada-Robert 1994, Siegler und Crowley 1991, Catan 1986, Sander
1930, Shahkarov 1994/1930) erfasst die Untersuchungseinheit zeitgebunden und untersucht ,, vollstandige"
Bewegungsablaufe, d.h. solche, die das Verhalten des Subjekts zum Gegenstand, zum sozialen Anderen und zu
sich selbst einschliefen.

211 Bezogen auf Aneignung und Entwicklung digitaler Technologie wurden in der bisherigen Forschung die
Akzentein diesem Dreieck unterschiedlich verteilt. Griter, Breuer und Wollenberg (2000) haben das
Ineinandergreifen individueller und sozialer Momente in der Softwareentwicklung untersucht. Wollenberg
(1996) hat die soziale, Griter (1993) die personliche Dimension der Programmiertétigkeit herausgearbeitet.
Schachtner (1993) fokussiert die Vermittlung von Subjektivitdt und ,, Maschinenlogik” in der
Programmiertétigkeit, Schelhowe (1997) die Entwicklung soziaer und gegenstandlicher Aspekte in der
Informatik. Turkle (1995) untersucht die Konstitution postmoderner Identitdten in Online-Communities.
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Interviews

Zwischen- Sitzungs
produkte protokolle

Abbildung 5: Dieindividuellen Perspektiven (1) werden vor allemmit Hilfevon Interviews, die
sozialen Prozesse (S) anhand von Sitzungspr otokollen und di e artefaktbezogenen Transaktionen
(A) durch die enstehenden Zwischenprodukte erfasst. Glei chwohl beinhalten diejeweiligen Da-
tenquellenimmer auch die anderen Aspekte. So werden etwa in den Interview auch soziale Pr o-
zesse thematisiert, wahrend in den Sitzungen individuelle Eigenheiten zum Tragen kommen.

In den I nter views wurden die beteiligten Subjekte al's Ausgangspunkte und initiale Agenten
von Kultivationsprozessen einzeln befragt. Die Interviews sollen Aufschluss geben Gber das
Selbstverstandnis der Befragten, ihre Bezilige auf Artefakte und Sozialpartner im Rahmen
ihrer Tétigkeit und ihre Vorstellungen im Hinblick auf den Prozess und die Produkte ihrer
Arbeit.

Nach Durchsicht der Literatur zu empirischen Verfahren und gemal3 dem Fokus der hier an+
gesetzten Fragestellung soll im folgenden das, leitbildzentrierte Interview” (vgl. Breuer
1998) skizziert werden. Theoretischer Ausgangspunkt der anhand eines L eitfadens durchge-
fuhrten Interviewsist das oben ausgearbeitete Kultivationskonzept. Der verwendete L eitfaden
(siehe Anhang 111) seinerseits gliedert sich in einen ,, prozessorientierten”, narrativen Teil, und
einen auf die beteiligten Kultivatoren (Qualitéten / Systemzustande) bezogenen Tell: den Be-
zug der Befragten auf sich selbst, ihre Sozia partner und ihre Artefakte. Das Vorgehen ist an
gelehnt an das, problemzentrierte Interview* (Witzel 1982, 66ff) sowie an das sogenannte

» Tiefen oder Intensivinterview* (vgl. Bock 1992).

Bel der Untersuchung der Beztige sowie der Vorstellungen und Orientierungsmuster der Ak-
teure bieten sich als Art der Befragung qualitative Interviewformen an, da hierbel die Rele-
vanzsysteme der Befragten in besonderer Weise zur Geltung kommen (Lamnek 1993, 64).
Nicht abstrahierte Individuen as Daten einer statistischen Verteilung werden untersucht,
sondern konkrete Technikentwickler an einem der vielen Scheidepunkte von Technikgenese.
Dass nicht nur die ,, Wirklichkeitsdefinitionen” (ebd., 61), sondern auch zukunftsbezogene
Vorstellungen erfragt werden sollen, macht dabei keinen Unterschied.

Ahnlich dem problemzentrierten, aber auch dem narrativen Interview, werden weitgehend
offene Fragen gestellt, die vor allem im Interviewteil zur narrativen Rekonstruktion des Pro-
jektverlaufs einen Zugzwang zur Detaillierung schaffen und Orientierungsmuster der Akteure
hervortreten lassen sollen. Ein Gespréchdeitfaden (halb-standarisiertes Interview) soll sicher-
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stellen, dass bei jedem Interviewpartner alle wichtigen Dimensionen — eine Rekonstruktion
des Entwicklungsprozesses, die Rolle von Sozialpartnern und technischen Aspekten der
Arbeit, die eigene Identitét und Tatigkeit, sowie die kinftige Entwicklung ihres Arbeitsfeldes
- abgedeckt werden und ihre Aussagen sich bei der Auswertung aufeinander beziehen lassen.
Das theoretische Konzept wird dem Befragten nicht mitgeteilt, um zu vermeiden, dass er oder
sie absichtlich im oder gegen den Sinn des K onzeptes spricht”. Andersasim
problemzentrierten Interview stehen alerdings nicht in erster Linie Problembereiche gesell-
schaftlicher Redlitét in Frage, sondern eben bestimmte Vorstellungen und Bezlige der Ak-
teure.

Durch diese Vorgabe wird auch das fir qualitative Forschung wichtige Ideal der ,, Grounded
Theory“ (Strauss 1991; Glaser und Strauss 1967) bzw. das,, Prinzip der datenbasierten Theo-
rie“ (Lamnek 1993, 64) eingeschréankt. Denn in der Befragung zur konkreten, inhaltlichen
Auspragung der Vorstellungen und Beziige werden die grundlegenden Dimensionen des Kul-
tivationskonzeptes nicht grundsétzlich in Frage gestellt, sondern bilden die Hintergrundkon-
struktion des Untersuchungsdesigns und leiten die Erhebung sowie den themenbezogenen

Teil der Auswertung. Hierin gleich dem Tiefen- oder Intensivinterview werden ,, die AuRer-
ungen des Befragten vor dem Hintergrund einer bestimmten theoretischen Vorstellung*
(Lamnek 1993, 81), wenngleich nicht der der Psychoanalyse, betrachtet. Eine Nahe zum Tie-
feninterview ergibt sich auch daraus, dassihre Vorstellungen und Beziige den Befragten nicht
als solche explizit bewusst (wenngleich bewusstseinsféahig) sein missen. Daes durchausim
Sinne des Forschungsansatzes liegt, dass sie sich im Gesprachsverlauf auch fir die Befragten
kl&ren, kann die Durchftihrung der Interviews auch vermittelnde Anteile haben, wenngleich
die Informationsermittlung im Vordergrund stehen wird.

Der Einteilung von Lamnek (1993, 37) folgend sind die Interviews dartiber hinaus wie folgt
zu charakterisieren: Die Interviews werden personlich und mindlich am Arbeitsplatz der
Befragten gefiihr®. Sie sind jeweils auf etwa eine Stunde angelegt. Ein neutraler
Kommunikationsstil, der ,,den unpersonlich sachlichen Charakter der Befragung, die
Einmaligkeit der Kommunikation und die soziale Distanz zwischen den Befragungspartnern®
(Koolwijk 1974, 17) betont, soll dem Expertenstatus der Befragten Rechnung tragen.
Zugleich wird die Herstellung einer vertrauensvollen Beziehung zum Befragten weniger as
moralisches, denn auch a's ein methodisches Erfordernis verstanden (Ulich 1994). Da das
Gespréch in der zweiten Person (Du-Form) in der Branche Ublicher Teil der Arbeitskultur ist

%2 Der Leitfaden (beigefiigt im Anhang 111) ist so konstruiert, dass die wesentlichen Dimensionen des

theoreti schen Ansatzes abgedeckt werden. Der erste Block fragt nach der allgemeinen beruflichen Tétigkeit und
Idertitét der Akteure. Ein narrativer Teil zum Projektverlauf soll Aufschluss Uber Initiation, Durchfiihrung,
Wendepunkte und Ergebnisse des Projektes liefern. Anschlief3end wird nach den sozialen Beziigen und

K ooperationsformen der Beteiligten sowie nach technikbezogenen Vorstellungen der Akteure gefragt. Um einer
Verengung der Frage nach den Orientierungsleistungen der Akteure auf ausgiebig kommunizierte Leitbilder
vorzubeugen (vgl. Kap 2.2), nicht direkt nach Leitbildern gefragt.

13 Die Durchfiihrung am Arbeitsplatz bietet sich an, um das Interview an dem Ort zu fiihren, an die die erfragten
Vorstellungen ihre Rolle spielen. AufRerdem werden damit den Befragten Miihen zu erspart und das
Forschungsinteresse zu unterstrichen, um die Gespréachsbereitschaft zu fordern. Dieser Ort bietet schliefdlich
Einblick in den physischen und symbolischen Raum ihrer Tétigkeit.
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und auch in der Kontaktaufnahme von seiten der Befragten verwendet wurde, wird diese
Gesprachsform beibehaten. Die Interviews werden aufgezeichnet und transkribiert. Dann
werden die Interviewtranskripte zunéchst einzeln paraphrasiert und in thematische Bldcke
gegliedert. Dabei oder spéter auftauchende |deen und Assoziationen werden separat as
Memos notiert. Nach einer verdichtenden Zusammenfassung der einzelnen Interviewauswer-
tungen werden sie auf den Entwicklungsprozess as Ganzen bezogen und daraufhin, geleitet
durch die Forschungsfragen interpretiert.

Zur Erhebung der sozialen Prozesse wurden Sitzungsprotokolle von Projektsitzungen auf-
gezeichnet. Sitzungen sind ein formaler und expliziter Rahmen soziaer Prozesse. Hier werden
Entscheldungen ausgehandelt, gemeinsame Strategien entworfen und Moglichkeiten entdeckt
in einer ,gesprachdastigen” Interaktion. Methodol ogisch gesehen kommen alein in diesem
Teil wirklich prozessorientierte Methoden zum Einsatz. Angesichts der 6konomischen Not-
wendigkeit, den wirklichen Prozess in den Sitzungen weliterzutreiben, treten der Forscher und
seine Medien wéahrend der Erhebungsphase in den Hintergrund.

Schliefdlich wurden gegenstandsbezogene Transaktionen zum einen mit Hilfe eines Pro-
zessprotokolls lauten Denkens bei der Erstellung eines HTML-Prototypen erfasst, zum ande-
ren anhand der entstandenen Skizzen, Prototypen und Produkte fUr eine spétere I nterpretation
dokumentiert. Als Produkt der gemeinsamen Tétigkeit definiert das zu schaffende Artefakt
gewissermalien die Untersuchungseinheit. Der Prozess seiner Entwicklung definiert den zeit-
lichen Untersuchungsrahmen: die erste Sitzung seiner Besprechung war Anfangspunkt, der
Tag, an dem es Online ging, das vorlaufige Ende der empirischen Untersuchung. (Dartber
hinaus wurde ein Interview mit dem Geschéftsfuhrer nach eéinem halben Jahr Online geftihrt.)
Markante Eckpfeiler seiner Erstellung sowie Zwischenprodukte (Text- und Graphikskizzen,
Prototypen und Programmteile) bis hin zum fertigen Interface sequenzieren in der Analyse
den Prozess. Hier gehen die Vorstellungen der Beteiligten ein, hier werden sie ablesbar, inter-
pretierbar und diskutierbar.

(Einen Uberblick tiber die erhobenen Daten bietet der im Anhang | beigefuigte Uberklick mit
Zeitplan. Zur Unterstiitzung der Lektire des Auswertungsteils kann er ausgefaltet werden.)

Die Logik der Datengewinnung und der Auswertung sind zwar Uber das Kultivationskon-
zept und seine zentralen Dimensionen aufeinander bezogen, unterscheiden sich aber mit
Ricksicht auf das jeweilige und Ubergreifende Forschungsinteresse und sind entsprechend
methodisch zu unterscheiden. Zur Datengewinnung werden in den Interviews Individuen be-
fragt, soziale Interaktionen in Sitzungen begleitet und gegenstandsbezogene Transaktionen
anhand von Skizzen und Prototypen entlang der Produktentstehung verfolgt. Bei der Aus-
wertung der so gewonnenen Daten dagegen verschranken sich die Dimensionen: In Interviews
wird auch soziale Interaktion thematisiert, in Sitzungen kommen individuelle Eigenheiten zur
Geltung, in den materiellen Produkten vergegenstandlicht sich soziale Interaktion usw..
Wahrend die Datengewinnung entlang des Projektverlaufs Gber den Einsatz der dargestellten
Methoden (sowie in Abhangigkeit von der Bereitschaft und zeitlichen Kapazitét der unter-
suchten Akteure) verléuft, richtet sich die Logik der Auswertung zunéachst nach dem chrono-
logischen Verlauf des empirischen Entwicklungsprojektes, das es deskriptiv zu rekonstruieren
und theoriegel eitet zu explorieren gilt.
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5.1.2 Auswertung der Fallstudie

Die ldentitét des untersuchten Unternehmens sowie ihre Prasentation als Website waren zum
Zeitpunkt der Firmengriindung noch weltestgehend offen und entwickelten sich unter ande-
rem im Prozess der Erstellung der Seiten im Zusammenspiel individueller Perspektiven, soz-
aler Prozesse und gegenstandsbezogener Transaktionen. Dieser Prozess wird im Rahmen der
Auswertung rekonstruiert und themenbezogen interpretiert. Exemplarisch werden Hypothesen
zu den Faktoren generiert, die den Entwicklungsprozess konstituieren und mal3geblich entwe-
der zur Individuierung der Beteiligten bzw. der Firma oder zur Produktgestaltung beitragen.
Prozessorientiert werden einzelne, insbesondere konfliktdse und produktive Episoden betrach-
tet und Uber die Projektlaufzeit auf die Entstehung und Ausgestaltung des fertigen Produktes
bezogen.

Die individuellen Perspektiven werden vor allem ausgehend von Interviews erfasst. Diese
wurden ausfuhrlich mit den Projektverantwortlichen, also John, dem Geschéftsfihrer, Tara,
der Konzepterin, Pete, dem technischen Projektleiter und Tom, dem externen Graphiker
gefihrt. Dartiber hinaus wurden Kurzbefragungen mit Marco und Bert, den Programmierern,
im Hinblick auf ihre Zuarbeiten bei der Realisierung der Seite durchgefihrt. Sie werdenim
Hinblick auf die Identitét der Beteiligten, ihre Kultivation einer Unternehmensidentitét sowie
ihre Sichtweisen des Entwicklungsprozesses interpretiert. Die sozialen Prozesse wurden vor
allem mit Hilfe von Prozessprotokollen in Sitzungen erfasst. Die gegenstandsbezogenen
Transaktionen werden ausgehend von einem Prozessprotokoll lauten Denkens bel der
Erstellung eines Prototypen sowie anhand der entstandenen Papiere, Skizzen, Screenshots und
Prototypen interpretiert.

Die Auswertung der Prozessprotokolle soll zunéchst in finf, aufeinander aufbauenden
Schritten erfolgen.

1. Sequentialisierung und inhaltliche Kl&rung: Das Protokoll wird in Abschnitte gegliedert, die die aufeinander-
folgenden, abgrenzbaren Sequenzen der Interaktion markieren. Gleichzeitig werden die V orgénge absatzwei se
inhaltlich geklért. Was passiert in den einzelnen Absdtzen? Was féllt besonders auf? Wel che Assozi ationen stel -
lensichein?

2. Bestimmung und Analyse der zu untersuchenden Prozesseinheit: Welcher Entwicklungsprozessist im Hin-
blick auf die Forschungsfragen, also das Zusammenspiel von Imagination, Identitétsbildung und
Interfacegestdtung (Teilprozesse aus dem Prozessprotokoll oder der ganze L 8sungsprozess) entscheidend?Von
besonderem Interesse sind dabei Grenzkonstellationen (Probleme und Konflikte), Grenzbewegungen und
innovative Momente (Versuche der Konfliktlésung und Erfindungen, Entstehung neuer M églichkeiten mit mehr
oder weniger nachhatiger Wirkung). Was fordert und was hemmt den Entwicklungs- bzw. den
Aneignungsprozess, welche alten und neuen Perspektiven und Vorstellungshorizonte eréffnen sich den Akteuren
in diesem Prozess?

3. Analyse von Anfang und Ende des Prozesses. Anhand des Vergleichs von Anfangssituation und Endsituation
wird die Frage geklart: Was veréndert sich in dem Prozess und worin besteht die Differenz der Zustande?

Inwi efern findet hier Kultivation statt? Wie l&sst sich der Ubergang theoretisch rekonstruieren und begrifflich
fassen (Entwicklungsthemen der Sitzung)?

214 Entsprechend dem K ultivationskonzept umfassen Entwicklungsprozesse stets beide Seiten, die Bildung
individueller oder korporativer Identitét und die Entwicklung des Produkts. Sofern ,, Entwicklung® nicht explizit
auf eine der beiden Seiten bezogen wird, sind im Zusammenhang dieser Arbeit immer beide Seiten gemeint.
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4. Analyse der Bewegung zwischen den Prozessebenen: Bel der Analyse der Prozessebenen wird die Bewegung
zwischen Beziigen der Betelligten auf sich, auf andere sowie auf den Gegenstand und den Kontext der Tétigkeit
erfasst, die Abfolge und das Ineinandergreifen von Phasen der Immersion der Beteiligten und der Emergenz
neuer Ausgangsbestande. Wann und wie greifen die Akteure auf Sozialpartner und Artefakte als Medien ihrer
Entwicklung bzw. der Produktentwicklung zuriick?

5. Rekonstruktion und Erkl&rung des Ablaufs mittels der vorangegangenen Teilergebnisse.

Dartiber hinaus knlpft insbesondere die Auswertung der Interviews und der Prozessprotokolle
an die zueinander komplementéren VVorgehensmodelle der Inhalts- (Mayring 1997) und
Metaphernanalyse (Schachtner 1999, Schmitt 1997, Buchholz 1993) an. Die
Metaphernanalyse fokussiert vor allem metaphorisch organisierte Reflexions- und
Wahrnehmungsmodelle, sensibilisiert fir die ,, Wahrnehmung eines emotionaen ,Klimas' in
der Welt der Untersuchten* (Schmitt 1997, 79). Dabei expliziert sie sprachliche und kulturelle
Grundmuster. Die Stérken der Inhaltsanayse liegen dagegen in der Beschreibung konkreter
Téatigkeiten bewusster Konflikte sowie der ,,expliziten Benennung des rational
nachvollziehbaren subjektiven Sinns*”"(ebd.).

Der dargestellte Teil der Auswertung beginnt mit einer deskriptiven Rekonstruktion der
erhobenen Prozesse (abgedruckt in Anhang Il - eine Kurzdarstellung findet sich im folgenden
Kap. 5.2). Diese empirische Rekonstruktion des Entwicklungsprozesses hélt sich durchgéngig
nahe an die erhobenen Daten (siehe Anhang I). So kommt zunéchst der empirische Fall in
seiner Eigenheit zur Geltung. Ein moglichst unverfalschter und umfassender Uberblick tiber
den Projektverlauf, die Beteiligten und den Kontext der Firmengriindung wird geboten.
Gleichwohl enthalten sicherlich die Formulierung der Uberschriften, die Ordnung des
Datenmateriass, die Zusammenfassungen und Paraphrasierungen von Aussagen und die
Beschreibungen von Dokumenten und Skizzen sowie die Auswahl der Zitate ein durch das
Forschungsinteresse und den Forschungsgegenstand Kultivation geleitetes, interpretatives
Moment. Allein schon die Transkription der gesprochenen Sétze verandert das,, Material”.

Die deskriptive Rekonstruktion (Anhang I1) erfolgt zum einen im Hinblick auf den Prozess
der Produktentstehung und dessen mal3gebliche Momente, zum anderen werden (vor allem
ausgehend von den Interviews) die Beteiligten mit ihren individuellen Motiven, Eigenheiten
und Vorstellungen hinsichtlich ihrer Arbeit sowie (vor allem ausgehend von den
Sitzungsprotokollen) in ihrer sozialen Interaktion vorgestellt. Dabei wird auch thematisiert,
wiesie zu ihrer derzeitigen Tétigkeit und also auch der Position eines méglichen
Interviewpartners gekommen sind, was ihr besonderes I nteresse an bzw. Begehren in dieser
Art der Tétigkelt ist und welchen Umgang mit Computern siein ihrer Arbeit kultivieren.
Ausgehend von den Einsétzen der Einzelnen, den Projektsitzungen und den
Zwischenprodukten wird der Prozess der Produktentstehung nachgezei chnet.

Fir die Ruckbindung der deskriptiv rekonstruierten Fallgeschichte auf das erweiterte
Kultivationskonzept (Kap. 5.3 und 5.4) sind einige Vor Giber legungen notwendig: Indem er
die an Entwicklungsprozessen beteiligten Dimensionen benennt, um den Zusammenhang
zwischen kultureller und Identitétsentwicklung zu akzentuieren, liefert der Kultivationsansatz
nur ein allgemeines und so gesehen grobes Rahmenwerk fiir das Studium kultureller Praxis
und Entwicklung. Wie dieses Studium selber sinnvoller weise angelegt sein sollte, ist damit
noch nicht gesagt. Die hier zu erbringende Vermittlung des theoretischen Ansatzes mit
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empirischen Untersuchungen zur Kultivation ist — abgesehen von einigen eher illustrativen
Ausfuihrungen Fuhrers (2001; 1999) zur Individuierung von Graffiti-K iinstlern — bislang nicht
erfolgt und, wie sich zeigt, auch nicht ohne weiteres mdaglich.

Das Bemiihen um eine solche Vermittlung von Theorie und Empirie ist mit einem
grundsétzlichen Problem behaftet: Die zentralen Kategorien sowohl des K ultivationskonzepts
nach Fuhrer (Individuum und Kultur, Sozialpartner und Artefakte) als auch seiner (um die
Rolle der Imagination als M 6glichkeitssinn) erweiterten Form — sind so global konzipiert,
dasssiesich, Uberall und nirgends’ in unterschiedlichsten Phéanomenbereichen aufsplren
lassen. Die deskriptive Rekonstruktion (Anhang I1) erzahlt die Geschichte der Entstehung
einer Website. Sie erzéhlt zugleich die Geschichte der Beantwortung der Frage, wer die an
ihrer Entwicklung Betelligten als Unternehmen sein wollen und werden und wiesiesich as
Unternehmen darstellen wollen. In der Kooperation mit und in der Abgrenzung von soziaden
Akteuren sowie in der Verwendung von Arbeitsmitteln und Zwischenprodukten sind
Sozialpartner und Artefakte dabel geradezu omniprésent.

Fir elne durch das theoretische K onzept geleitete bzw. sensibilisierte Auswertung, die sowohl
mit Hilfe der Theorie den Einzelfall erhellt as auch den Einzelfall zur Relativierung und
Weiterentwicklung der Theorie zur Geltung kommen l&sst, muss die Fiille des (oben
rekonstruierten) empirischen Materialsim Sinne des Forschungsinteresses weiter reduziert
werden. Um das Konzept fur das Verstandnis der oben skizzierten Fallstudie fruchtbar zu
machen und damit auch eine in dieser Form bislang noch nicht erfolgte Vermittiung des
theoretischen Ansatzes mit empirischen Studien zur Kultivation in den Neuen Medien zu
ermoglichen, miissen zudem die globalen Kategorien des Kultivationskonzepts fir den
empirischen Fall spezifiziert und weiterentwickelt werden. Folgendes Vorgehen in drei
Schritten wird dazu gewahlt: eine theoriegelelitete Reduktion der Datenbasis, eine
fallbezogene Spezifikation der kultivati onstheoretischen Kategorien und eine konzeptuelle
Spezifikation ausgehend von den empiri schen Befunden.

Theoriegeleitete Reduktion der Datenbasis im Hinblick auf die zentralen
Entwicklungsprozesse: Da der Prozess der Produktentwicklung im Zentrum der theoretischen
Ausfihrungen und der empirischen Erhebung steht und deren Rahmen definiert, werden in
Kapitel 5.3 (auch im Sinne der Technikgeneseforschung) zunéchst die fir das Endprodukt
mal3geblichen Entwicklungsstrange fokussiert. (Diesem Fokus verdanken sich Auswahl und
Gliederung der in Kapitel 5.3 theoriebezogen interpretierten Prozesse.) Dain der
Griindungsphase V oraussetzungen und Ausgangspunkte fir die anschlief3enden
Entwicklungsprozesse geschaffen werden, wird zundchst sie in kultivationstheoretischen
Kategorien rekonstruiert (Kap. 5.3.1). Bezogen auf das Endprodukt werden dessen drei
zentrale Antelle fokussiert, die auch projektintern unterschiedliche Akteure und
Arbeitsbereiche représenti eren: die graphische (Kap. 5.3.2), die inhaltliche (Kap. 5.3.3) und
die technische Gestaltung (Kap. 5.3.4). Auf den Fall bezogen konkretisiert: die Entstehung
und Wirkung des Logos, die Einigung auf die Texte und schlief3ich die technische
Realisierung der Website (Grenzen aud oten und besetzen). Dem folgt eine abschlief3ende
Betrachtung des Projekts as Ganzes (Kap. 5.3.5). Entsprechend diesen Entwicklungsstréngen
werden die kultivationstheoretischen Instanzen fallbezogen spezifiziert.
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Fallbezogene Spezifikation (Kap. 5.3) der kultivationstheoretischen Kategorien durch Refor-
mulierung und Rekonstruktion der Entwicklungsprozesse: Die Grindungsphase (Kap. 5.3.1),
die drei Entwicklungsstrange (Kap. 5.3.2 bis 5.3.4) sowie das Projekt als Ganzes (Kap. 5.3.5)
werden zunédchst in kultivati onstheoretischen Kategorien reformuliert, um das Konzept zu
illustrieren und anhand des Einzelfalls dieim Theorieteil global angesetzten Kategorien -
Soziapartner undArtefakte, Selbst und objektive Welt - zu spezifizieren. Kritische Momente
fUr den Zusammenhang von Unternehmenssalbst und Interfacegestaltung werden heraus-
gearbeitet.

Dabei wird sich zeigen, inwieweit die Kategorien in ihrer I nteraktion zu einer verdichtenden Beschreibung der
untersuchten Prozesse taugen und inwiefern sie neue Sichtweisen ermdglichen. Die These des
Kultivationsansazes besagt, dass sich Entwicklung im Ineinandergreifen von vier Dimensionen oder
Teilsystemen vollzieht (Kap. 3.2). Um diese These zu illustrieren und mit ihrer Hilfe die oben beschriebenen
Prozesse verstandlicher zu machen, muss sich also zumindest eine derartige Form von Entwicklung beschreiben
und kultivationstheoretisch reformulieren lassen. Diese Entwicklung wird dem K onzept gemal3 so verstanden,
dass sie im Ergebnis Aspekte der objektiven Welt a's auch der Unternehmensidentitét verandert und dass
Sozialpartner und Artefakte ds,,M edien” fur diese Entwicklung wirksam werden. Anhand von entschel denden
Phasen der Entwicklungsgeschichten dieser Teile des Endprodukts soll zum einen untersucht werden, ob und in
wieweit dieim Kultivationsmodell angesetzten Dimensionen involviert sind und wie sie sich im Einzelnen
sowie inihrem Systemzusammenhang verandern. Die zentralen Instanzen des Kultivationsmodells werden dabei
fiir die einzelnen Entwicklungsstrénge spezifiziert 2> Genesekritische K onstell ationen werden fiir jeden der drei
Aspekte herausgearbeitet, um unterschiedliche Formen der Interaktion der beteiligten Kultivatoren zu
identifizieren und inihrer Dynamik vorzustellen.

Konzeptuelle Spezifikation (Kap. 5.4): Schliefdich erfolgt eine Riickbindung der empirisch
gewonnenen Ergebnisse auf das elngangs entwickelte theoretische K onzept dahingehend, dass
gefragt wird, was aus dem empirischen Fall in seiner ihm eigenen Weisheit und Wahrheit fir
die Weiterentwicklung des K ultivationskonzepts und die I dentifizierung daran

anknUpfender Forschungsbedarfe gelernt werden kann. Die konzeptuelle Spezifikation kann
dann im Idealfall zur Spezifizierung, Differenzierung oder Relativierung der theoretischen
Kategorien selbst fuhren.

15 Daran ankniipfend wird auch die Frage erdrtert, welche anderen Auspragungen die beteiligten Instanzen
(Identitét, Kultur, Soziapartner und Artefakte) bei Entwicklungsprozessen in den Neuen Medien annehmen
koénnen und worin sich der Zusammenhang von Imagination und Technikgenese zeigt.
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Fallbezogene Spezifikation.

Theorie & o
Einzelfall
Theoriegeleitete
£ . Rekonstruktion

Eonzeptuelle Spezifikation

Abbildung 6: Kultivationstheor etische Auswertung - fallbezogene und konzeptuelle Spezifikation

Reflektieren die fallspezifischen Ausprégungen der Kategorien aso Eigenheiten der
Fallgeschichte oder zeigen sie zugleich Uber den Einzelfall hinauswel sende Aspekte der
Kultivation in den Neuen Medien? Treten andererseits fir das Verstéandnis der erfolgten
Entwicklung notwendige und mal3gebliche Aspekte auf, die sich der kultivationstheoretischen
Reformulierung entziehen und also eine Anpassung oder Weiterentwicklung der theoretischen
Kategorien und ihrer Interaktion erfordern? Sind die zur Datenerhebung und Auswertung
gewdahlten Methoden geeignet, zu einer theoriege eiteten Aufkl&rung der untersuchten
Entwicklungsprozesse beizutragen? Oder sind vielleicht die theoretisch entwickelten
Kategorien zu global, um brauchbare Antworten auf praktische Fragen zu liefern?
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5.2 Kurzdarstellung der Fallstudie

Eine ausfuhrliche Darstellung und deskriptive Rekonstruktion der Fallgeschichteist im
Anhang Il abgedruckt. Sie stellt nicht nur den ersten Schritt der Auswertung dar, sondern ist
als solcher auch Voraussetzung fur die anschlief3ende theoriegel eitete Interpretation und wird
als solche zur Lektiire empfohlen. Fiir die Uberpriifung der fallbezogenen (Kap. 5.3) und
konzeptuellen Spezifikation (Kap. 5.4) liefert die deskriptive Rekonstruktion eine Grundlage
und einen Kontext. Dem eiligen oder an Details des empirischen Entwicklungsprozesses nicht
interessierten Leser soll an dieser Stelle jedoch eine kurze Beschreibung des untersuchten
Unternehmens und eine Skizze des Projektverlaufs gentigen. Um einen Uberblick tiber die
erhobenen Daten und den Prozess zu gewinnen, empfiehlt essich in jedem Fall, zunéchst den
Uberblick tiber den Projektverlauf anhand der erhobenen Daten (Anhang 1) zur Kenntnis zu
nehmen.

5.2.1 Hintergrund und Prozess der Unternehmensgriindung

Dieim Rahmen der Fallstudie untersuchte Firma, hier Level of Detail genannt, wurde al's
Spin-Off eines Internetproviders im Jahre 1998 gegriindet. Nach der Ubernahme des
Providers durch einen amerikanischen Konzern und dessen Konzentration auf das
Kerngeschéft drohte die ehemalige HTML-Abteilung des Internetproviders ohne strategische
Verankerung im Unternehmen und in absehbarer Zeit auch ohne eine potente technische
Infrastruktur dazustehen. Aufgrund der entstandenen Unsicherheit mussten die sechs
Mitarbeiter der Internet-Abteilung sich neu orientieren. In dieser Situation entwickelten John,
Leiter der HTML-Abtellung, und sein Bruder Greg, der sich zu der Zeit auf der Suche nach
einer neuen Angtellung als Programmierer befand, etwa zwel Monate vor der tatsachlichen
Firmengriindung die bereits vorher angedachte Idee, eine eigene Firma zu griinden. Aufgrund
ihrer Erfahrung in der Entwicklung des Internet sahen beide mannigfache vielversprechende,
bislang unausgeschdpfte Potential e insbesondere im Bereich der Entwicklung
netzwerkbasierter Software, so etwain der Einbindung von Datenbanken oder neuen
Formaten der Kommunikation. In Abgrenzung von Akteuren, die das Netz als blofe
Werbefl&che (miss)verstehen, sollte sich die neue Firma daher mit der Entwicklung
individualisierter, netzbasierter Software fir geschéftliche Anwendungen befassen. In der
Integration der bis dahin weitgehend getrennten Arbeitsbereiche der Netzwerk- und
Webseitengestaltung (die zuvor Arbeitsgebiet von John und seinen Mitarbeitern war) und der
Softwareentwicklung (die Greg bis dahin betrieben hatte), wurde ein interessantes und auch
nach der Einschétizung von Kollegen zukunftstréchtiges Betétigungsfeld gesehen. Die
Zusammenkunft von Internet- und Softwareprofis im Unternehmen sollte das neue
Kompetenzprofil pragen. Das ,,Netz* galt den Beteiligten dabei nicht nur als materielles
Betétigungsfeld, sondern lieferte auch die Idee fir ein Modell der Zusammenarbeit.
Kompetenzen externer Professioneller (Designer, Provider, Datenbanker und
Sicherheitsexperten) sollten je nach Bedarf in Projekte integriert werden. In Abgrenzung von
Full-Service-Agenturen sollte es darum gehen, in einem Netzwerk von Spezialisten modular
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zu denken und mit wechsel seitigem Respekt vor dem Konnen der anderen miteinander
zusammenzuarbeiten.

Der gliltige Entschluss zur Griindung der eigenen Firma kam zustande, als Greg sich
entscheiden musste, ein anderes Arbeitsangebot wahrzunehmen oder selbst, infolge dieser
Idee, gemeinsam mit seinem Bruder Firmengrinder zu werden. Als ein entsprechendes
finanzielles Angebot vorlag, grindeten die beiden Bruder ihre FirmaLevel of Detail. Aulder
den beiden Geschéftsfiihrern John und Greg gehdrten folgende Personen zum anfanglichen
Team: Tara, die Freundin von John, hatte die Diskussionen der beiden Briider von Anfang an
begleitet und sollte a's studierte Psychologin in der neuen Firmain den Bereichen
Unternehmensentwicklung, Beratung und Teamintegration tétig werden. Pete, zuvor als
Projektleiter in der ehemaligen HTML-Abteilung beschéftigt, wirde fir das
Projektmanagement zustandig sein. Marco und Bert, as Programmierer ebenfalls zuvor in der
HTML-ADbteilung besch&ftigt, wirden Software fir Netzwerke entwickeln. Schliefdich sollte
ein Student der Wirtschaftsinformatik als Praktikant die Geschéftsfihrer in
betriebswirtschaftlichen Fragen unterstiitzen. Fir die Bereiche Marketing und PR war
angedacht, einen freien Mitarbeiter einzustellen.

5.2.2 DasProjekt zur Erstellung einer eigenen Website

Um einen Uberblick Gber das letztlich insgesamt fast sieben Monate dauernde Projekt zur
Erstellung elner firmeneigenen Website zu geben, wird im folgenden sein Verlauf kurz
skizziert.

Das Projekt wird zeitgleich mit der offiziellen Firmengriindung ins Leben gerufen. Sein
zeitlicher Rahmen wird mehrmals, insgesamt fast um sechs Monate, nach hinten verschoben.
Schon vorher wurde vereinbart, dass Tara sich Gedanken Uber die Konzeption machen sollte.
Gleich nach der Firmengriindung beruft sie eine erste Sitzung mit John und Pete ein, um die
spezifische Qualitét der Produkte im Hinblick auf elne angemessene Reprasentation der Firma
auf den Webseiten zu kléren. Fur die optische Aufbereitung der Seiten wird einige Tage nach
der Grindung ein externer Graphiker, Tom, engagiert. Pete soll das Projekt leiten und dabel
vor alem die technischen Mdglichkeiten und Restriktionen im Blick behalten.

Wahrend der ersten drel Monate unternimmt Tara mehrere Versuche zur Konzeption der Seite
zunéchst unter der Metapher einer Entdeckungsreise. Ihre V orschldge werden kontrovers
diskutiert und kritisiert. Schliefdich werden sie verworfen, unter anderem weil die
Redlisierung des Konzepts I nteraktionstechniken erfordern wiirde, die nicht mit den Vorgaben
des W3-Konsortiums konform wéren und daher Nutzergruppen ausschlief3en wirden.
Gleichzeitig bespricht sie sich mit Tom, der zunédchst vor allem am Entwurf eines Logos fur
die Firma arbeitet. Ende des dritten Monats wird anl&sslich eines Fernsehauftritts von
Mitarbeitern in aller Eile eine temporare Seite mit dem vom Graphiker entwickelten Logo
erstellt und online geschaltet. Kurz darauf stellt der Graphiker seine erste Layoutkonzeption
vor, deren Grundidee nach einigen Diskussionen (etwa 14 Wochen nach Projektbeginn)
adaptiert wird. Von Seiten der Geschéftsfilhrung werden die Rubriken zur Selbstdarstellung
definiert. Anstelle von Tarawird eine neue Mitarbeiterin, die eigentlich fir PR-Aufgaben
eingestellt wurde, mit der Verfassung von Texten fiir die Seite betraut. Ende des folgenden
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Monats unternimmt Pete einen ersten Versuch, mit Hilfe der VVorgaben des Graphikers einen
HTML-Prototypen zusammenzusetzen, um Realisierungsmdglichkeiten und mogliche
technische Probleme abzuschédtzen. Wahrend die graphische und technische Gestaltung derart
Form annehmen, bestehen lange Zeit grol3e Schwierigkeiten bel der Einigung auf geeignete
Texte. Nachdem auch die Entwirfe der neuen Texterin seitens des Teams wenig Anklang
finden, verfasst der Geschéftsfiihrer John fiinf Monate nach der Firmengriindung in einer
néchtlichen Sitzung einen Textvorschlag, der mit kleineren Anpassungen schliefdlich
Ubernommen wird. Die technische Umsetzung findet grofdenteilsim sechsten Monat nach
Projektbeginn statt. Mitte des siebten Monats nach der Grindung der Firmageht Level D mit
seiner Website online (vgl. Anhang |).
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5.3 Theoriegeleitete Auswertung der Fallstudie

»Geschichten von kleinen Vierecken, Wiederholungen, driiber her
und drunter durch, Erscheinen, Verschwinden* (Rouan 1992).

Im Folgenden werden zunéchst die Griindungsphase, die drei Entwicklungsstrénge sowie das
Projekt al's Ganzes in kultivationstheoretischen Kategorien reformuliert, um das Konzept zu
illustrieren und auf diesen Fall bezogen die im Theorieteil global angesetzten Kategorien zu
spezifizieren (fallbezogene Spezifikation). Die Frage, nach welchen Kriterien empirische
Phanomene den Kategorien zugeordnet werden, kann daher nicht vorab definitiv entschieden
werden (vgl. Kap. 5.1). Zwar wurde im Rahmen der theoretischen Ausfihrungen bereits fir
mogliche Ausprégungen der einzelnen Konzepte sensibilisiert, doch erst anhand der Empirie
konnen sie auf Kultivationsprozesse in den Neuen Medien bezogen und damit konturiert
werden. Dabei ist zu beachten, dass es sich um relationale Konzepte oder Kategorien handelt,
die erst in konkreten Relationen jeweils bestimmt werden kdnnen. Ist etwaein Mitarbeiter
Soziapartner aus Sicht eines Kollegen, sind beide aus Sicht des Unternehmens Teil des
Unternehmenssel bst. Statt eindeutige Zuordnungen zu erlauben, handelt es sich dartber
hinaus um dynamische Relationen, deren beteiligte Komponenten erst in der Interaktion den
Entwicklungsprozess konstituieren. Wie zeigen sich also Selbst, objektive Welt,
Sozialpartner, Artefakte und Imagination in ihrer Transaktion im Projektverlauf?

5.3.1 Kultivationstheor etische Rekonstruktion der Grindung

Ausgangspunkt fur die Firmengriindung war, was im Sinne des Kultivationsmodells als
Veranderung in der objektiven Welt zu betrachten ist: Aus einer Firmenfusion
resultierende Verénderungen am Arbeitsplatz, die dem Einfluss der Mitarbeiter entzogen
waren und gleichzeitig einen elementaren Eingriff in ihre Arbeitsbedingungen und ihre
berufliche Identitdt und Perspektive bedeutet haben. Anstatt sich den, sich zu den eigenen
Ungunsten verandernden, objektiven Bedingungen anzupassen oder zu versuchen, das
Bedrohte zu verteidigen, hat John sich in dieser Situation gemeinsam mit seinem Bruder
angesichts einer gunstigen Einschatzung der Marktlage die Moglichkeit erarbeitet, eine eigene
Firma zu grinden, um in diesem selbst gestalteten Kontext die eigenen Ideen beziiglich
netzbasierter Programmierung zu realisieren. Den AnstoR haben laut John (J1)*° nicht ein
grundsétzlicher Wunsch nach Selbstandigkeit oder wirtschaftliche Erwagungen gegeben,
sondern die Mdglichkeit, in einem angenehmen Kontext die eigenen Kompetenzen weiter zu
entwickeln: die Firmenvorstellung wird erfunden als Moglichkeit und Moment der eigenen
Entwicklung.

1% Dje Angaben nach Zitaten in Klammern beziehen sich auf die erhobenen Daten (vgl. Anhang 1). , J* steht hier
far John, , T fir Tara, ,,P* fur Pete, ,B" fur Bert, ,K* fur Kurt und ,, To* fir Tom, M fir Mgaund ,Mc" fur
Marco. Wahrend fiir die Interviews nur das Namenskiirzel des Interviewpartners steht, ist bei den
Sitzungsprotokollen ein,,S*, bei Entwiirfen, Skizzen, Screenshots und anderen Dokumenten ein,, D*

hinzugefligt. Die Zahl indiziert, das wievielte Interview, Sitzungsprotokoll oder Dokument an der betreffenden
Stelle zitiert wird. ,,J1* steht also zum Beispiel fur eine Aussage von Johnim ersten mit ihm gefihrten Interview,
» 152" fir eine Aussage von Tarain der zweiten aufgezeichneten Sitzung.
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Nicht nur kultivationstheoretisch, sondern auch aus Sicht des Griinders liegt die Bedeutung

der neuen Firmain den Mdglichkeiten, die sie der weiteren Entwicklung der Akteure bietet.
Die Erarbeitung e ner Identitét fir dieses neue Unternehmen und deren Reprasentation durch
eine Website sind anfangliche Entwicklungsaufgaben der Geschéftsfuhrer und ihrer
Mitarbeiter und dienen wiederum u.a. ihrer Positionierung in der objektiven Welt des Marktes
und des Netzes. In Form der Unternehmensentwicklung des einstigen Arbeitgebers war die
objektive Welt Anlass, die bisherige Arbeitsform und berufliche Identitét zu Gberdenken, in
der abstrakten Form des Marktes M 6glichkeitsbedingung und anvisierter Kontext der
Erarbeitung einer neuen Firmenidentitat.

Anstatt aber die bisherige Tétigkeit - Oberflachengestaltung und Pflege von
Computernetzwerken - einfach im Rahmen eines darauf speziaisierten Unternehmens

fortzuf Uhren, Uberschreiten die Betelligten den bisherigen Handlungsrahmen. Erst die
(artefaktbezogene und durch Sozialpartner realisierte) Zusammenfihrung von
Netzwerk- und Softwarespezialisten soll das Profil der neuen Firma prégen. Der Grund fir die
I ntegration dieses neuen Arbeitsschwerpunktes Softwareentwicklung war zum einen die
Betelligung Gregs, zum anderen aber auch — auf das neue Medium bezogen - die (von John
betonte) Beobachtung, dass sich erst in der Synergie beider Momente die objektiven
Potentiale des Netzes wirden nutzen lassen. Diese Synergie und die damit einher gehende
auf Sozialpartner bezogene Abgrenzung gegenuiber Akteuren, die das Netz als reines
Prasentationsmedium und ,, Werbeflache® nutzen, lieferten erste Ansatzpunkte fur das Profil
und die Identitét der neuen Firma. Entsprechend war der Geschéftsfuhrer erfreut, als
jemand ein die Produkte bezeichnendes Leithbild (Dierkes, Hoffmann und Marz 1992) bzw.
einen anerkannten ,, Begriff ins Haus geschleppt hat —, Webware * (J3).

Das, Netz“ als Tell der objektiven Welt gilt den Betelligten dabei nicht nur als materielles
Betéatigungsfeld, sondern liefert alsin der Vorstellung isoliertes Artefakt oder , evocative
object-to-think-with* (Turkle 1984) auch die Idee fir ein Moddll der Zusammenar beit - der
Arbeit in einem Netzwerk von Spezialisten. Kompetenzen externer Professioneller (Designer,
Provider, Datenbanker und Sicherheitsexperten oder Berater) sollen je nach Bedarf in
Projekte integriert werden. In Abgrenzung von Full-Service-Agenturen sollte es darum gehen,
in einem Netzwerk von Spezialisten modular zu denken und in wechsel seitigem Respekt vor
dem Konnen der Anderen miteinander zusammenzuarbeiten.

Hinsichtlich der zundchst imaginierten Arbeitsprodukte werden von Kunden nachgefragte
auftragsbezogene Dienstleistungen und, ausgehend von Marktbeobachtung, inhouse
entwickelte und vermarktete Softwaremodul e unterschieden. Initiatoren von
Entwicklungsprojekten sind also entweder die Firma selbst oder vermittelt Uber Kunden
externe, in der objektiven Welt griindende Nachfragen. Die entwickelten Module sollen der
Kommunikation und der Automation von Arbeitsprozessen dienen (also der Unterstiitzung
sozialer und artefaktgenerierter Prozesse). Die Modularitét der so in unterschiedlichen
Kontexten verwendbaren (Tell-) Produkte findet ihre Entsprechung im angestrebten
»modularen Denken® und der Form der Zusammenarbeit in einem Netzwerk von Spezidisten.
Wie Tara zudem schon im ersten Interview bemerkt (und wie sich in der Firmenpraxis
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bewahrheitet hat), entstehen zudem auch neue Projekte und Kundenkontakte in Ankniipfung
an bestehende K ontakte zu Sozialpartnern analog der Entwicklung eines Netzwerks.

Wéhrend das neue Unternehmen dank seiner Herkunft al's Spin-off eines bekannten
Internetproviders zwar einigen Akteuren der Branche schnell bekannt ist, beziehungsweise,
wie John sagt, fir andere bereits einen ,Namen* hat, muss doch ein neuer Name als Anker
der eigenen Identitat fur das Unternehmen gefunden werden. Wahrend John im Interview
die Kontinuitét der Erfahrung im Arbeitsgebiet zur Betonung der im Unternehmen
versammelten Kompetenz herausstreicht, ist er in den Sitzungen eher auf die Abgrenzung
gegentiber der Ursprungsfirma und die Entwicklung eines eigenstéandigen Profils bedacht.
Eine prominente Platzierung bestimmter Partner auf der Website kdnnte zu einer
unerwiinschten Abhéngigkelt von deren Veranderung fuhren.

Als der Eintrag ins Handel sregister unmittelbar bevorsteht, bléttern John, Taraund Gregin
einem VRML-Buch und finden so ihren spéteren Namen Level of Detail > Derart
gewissermalien als,, Zufallsprodukt” gefunden und as Metapher zur Bezeichnung der Firma
gewahlt, nimmt dieser Name im weliteren Verlauf eine wichtige Rolle fir die Entwicklung der
Website an und wird, auch a's geschiitzter und im Handel sregister vermerkter Name, zum

| dentitdtsanker und ersten Anhatspunkt der Einzigartigkeit des Unternehmens. Zunéchst wird
er von den Beteiligten Gbernommen, da er in ihren Augen sehr gut das bezeichnet ,, was wir
wollen und wie wir uns verstehen® (T1).%

In Taras erstem Konzeptentwurf wird der ,,Name zum Programm® und zur ,,ersten Wurzel des
Konzeptes* (T1) der Entdeckungsreise. Auch in der von ihr spéter verfassten ,, Grobkonzep-
tion der Website" (D5) ist der Name (neben der Frage nach dem Netz angemessenen
Anwendungen) expliziter Ausgangspunkt ihrer Uberlegungen (vor allem hinsichtlich der
Navigation). Er spielt eine zentrale Rolle bei der Instruktion des Graphikers, der ,, abgeleitet
von unserem Namen eine Navigation Uber verschiedene Ebenen, nicht Uber eine
konventionelle, statische Website |6sen* (JS1) soll.

27 |n der Virtual Redlity Markup Language (VRML) bezeichnet Level of Detail den in Abhangigkeit von der
Distanz zu einem virtuellen Objekt berechneten Detaillierungsgrad in der Darstellung dieses Objekts. Durch die
Einstellung niedriger Detaillierungsgrade kann so zum Beispiel die Netzwerkbelastung reduziert oder die
Render-Geschwindigkeit langsamer Maschinen gesteigert werden. Abhéngig vom Level of Detail kdnnen auch
unterschiedliche Informationen angezeigt werden.

218 Als, Zufallsprodukt“ (T1) gefunden, nimmt der Name nicht nur eine neue Bedeutung an, sondern wird als
Tell des aktiven Wortschatzes mit neuen Kontexten versehen: ,, Die Verdnderung findet im Detail statt im
Unternehmen und sie herbeizufiihren ist einfach. Die Ideen sind einfach. Es gibt nichts, wovor man Angst haben
misste ... aber supertricky programmiert, ohne dass es dem User auffallt* (JS1). , Das funktioniert dann, wenn
du einfach al diese kleinen Bausteine kennst und siein einer sinnvollen, immer neuen Verknipfung
zusammenfiigst. Darum auch Level of Detail. Darum wollen wir auch diese Elemente so in unserer Website
visualisieren” (J1). ,, Diese Geschichte [aus Taras erstem Vorschlag], viele Details sehen [zu] kénnen aus
verschiedenen Perspektiven, haben wir auch Ubernommen® (P4). Der Geschéftsfuhrer formuliert den Anspruch,
»Mit Liebe zum Detail“ (J2) , eine Uberzeugende Ldsung bisins Detail hervorzubringen® (D12) sowie auf der
eigenen Website ,im Detail saubere Graphiken* (J2). Deren kreatives Design soll schlief3lich auf einen ihm
zugrunde liegenden kreativen Code verweisen (J2).
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Sozialpartner in Form externer Instanzen und Akteure werden wiederholtermal3en zu
Medien, ja, Katalysatoren® sowohl der Identitatshbildung alsauch der Entwicklung der
Website. Entweder sind sie, wie der Graphiker, selbst beteiligt. Oder aber (wie an einigen
Stellen im Entwicklungsprozess) externe Instanzen schaffen einen (auch selbst
mitauferlegten) Handlungs- und Entscheldungsdruck, der zur Schaffung von fortan
mal3geblichen Zwischenprodukten zwingt. So wird der Firmenname erst in dem Moment
festgelegt, als der Eintrag ins Handel sregister unmittelbar bevorsteht. Der Name gewinnt im
Prozess an Bedeutung. Gestaltung und Vervidfatigung eines Logos und des Briefpapiers
werden der Realiserung der Website zeitlich vorgeordnet, um sobald wie moglich glltigen
Schriftverkehr abwickeln zu konnen. Und wéhrend die Entwicklung der Website auch deshalb
Uber Monate verzogert werden kann, weil verhdtnisméldig wenig Druck zur Fertigstellung
von Kundenseite erfolgt und die Einhaltung von Terminen zum Abschluss von
Kundenprojekten im Regelfall Vorrang hat, wird innerhalb weniger Tage eine temporére Site
erstellt und online geschaltet al's ein Fernsehauftritt von Mitarbeitern bevorsteht.

Die Manifestation gemeinsamer Aufmerksamkeitsstrukturen in fertigen Produkten (einem
Namen, einem Fernsehauftritt, einem Logo) wird Teil der Definition dieser (unter
Firmenangehorigen) getellten und anderen prasentierten |dentitét. Von einem
Erfahrungsmoment im Prozess der |dentitétsbildung® vor Sozialpartnern berichtet
Tara.

Fir Tarawird das erste Ma eine eigene Firmenidentitét spirbar, als John und Pete und sie
selbst sich gegentiber dem externen Graphiker als Level of Detail présentieren. Zum ersten
Mal treten die internen Konflikte in den Hintergrund und insbesondere Tara und John finden
Zu einer gelungenen Form der Zusammenarbeit.

»und das war so das erste Mal, hatte das so was anderes. Wir as, Level of Detail’ begriil3en einen Besucher und
machen die Sitzung gemeinsam ... Und das lief einfach super, also auch zwischen John und mir, well wir oft so
eine ganz pampige Umgangsform haben und das oft so ganz hart auf hart ist mit uns.... Und wir haben da echt
eine Form gefunden, dassich ihn auch unterbrochen habe und mich dann auch eingebracht habe. Ich wusste ja
Uberhaupt nicht, wieich mich as Vertreterin von Level of Detail fuhlen soll. Eswar sozusagen das erste M4l ...
und dass wir auch so gut riibergekommen sind diesem Graphiker gegeniiber, so nette Stimmung, nettes Team.
Ich habe mich als ein nettes Team erlebt gegeniiber diesem Menschen da. Und das merktest du auch [Tom an].
Der kam so ein bisschen von seinem Stress runter. Der war so ein bisschen aufgeregt da gewesen. Und auf3erdem
waren wir das erste Ma genctigt, jemand anders zu erzéhlen, wer wir sind, und zwar ausfihrlich. Der wollte das
natirlich auch sehr ausfihrlich wissen, weil letztlich wére sein Job gewesen, uns ein CD [Corporate Design] zu

219 Wie lasst sich dies vor dem Hintergrund der theoretischen K onzepte verstehen? Die Notwendigkeit zur
Reproduktion ihrer Beziehungen (und der Firmaselbst in der objektiven Welt des Marktes) zwingt die
Beteiligten zur Einhaltung der mit anderen abgesteckten Rahmen. Das explizite Bemiihen um die Genese
gemeinsamer Aufmerksamkeitsstrukturen, die Entwicklung der gemeinsamen Wiinsche, Werte und
Begehrensbahnen (und die Arbeit an ihrer Manifestation auf einer Website) werden aufgrund dieser
Notwendigkeit zurlickgestellt. Teilsist es der Gang des Ublichen Weges (Kunden- und Einstellungs- oder

K ooperationsgespréche), teils sel bstauferl egtes Sel bstinszeni erungsbegehren (Fernsehauftritt) der Beteiligten,
der mit Terminen die Bildung und Konstitution und Manifestation von Formen erzwingt.

20 Fiir diese Unterscheidung von Definition und Erfahrung al's Aspekten von Identitét danke ich Barbara Griiter
(vgl. auch Griiter 1998).
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machen. NatUrlich will er dann vor alem vid Input kriegen und wir haben sehr komplex und sehr ausfhrlich ...
[auf eine Art, di€] auch fir mich sehr positiv riberkam® (T1).

Ist diese Situation bzw. diese Kongtitutionsform gemeinsamer Identitét vor Dritten Zufall oder
Prinzip??* Zeigt sie ein notwendiges Moment? GemaR dem Kultivationskonzept bediirfen
Menschen notwenig eines Anderen, um einen Sinn fir sich selbst und den Sinnihrer Exi stenz
zu gewinnen (Kap.3.2). Tarabeschreibt an dieser Stelle die situative Fokussierung der ge-
meinsamen Aufmerksamkeit auf den sozialen Interaktions- und spéteren K ooperations-
partner Tom. (Er wird entscheidenden Anteil am visuellen Erscheinungsbild der Firma ha-
ben.) Wenngleich keine vorangehende Firmenidentitét bestand, wird siein der Transaktion
des Teams mit dem Graphiker pl6tzlich fur Tara spirbar und von ihr verspirt. Wahrend zuvor
im Wesentlichen lange Ausei nandersetzungen der Beteiligten untereinander gefihrt wurden
und eine interne Verstdndigung Uber Handlungsmaglichkeiten stattfand, finden sich die
Streitenden nun ,,gegentiber diesem Menschen da“ gezwungen, aus den unterschiedlichen
Beitragen der Einzelnen eine im Ganzen gelungene und stimmige Instruktion des Graphikers
zu formulieren. Eine wiinschbare Erscheinungsform, eine identitétsgemal3e Visualisierung der
Firma zu finden, sollte seine Aufgabe sein. [hn dafir mit dem Besten ihrer Selbst zu fittern,
esin Worten zu formulieren und in Gesten zu praktizieren (in Definition und Erfahrung vor-
zugtellen) war Aufgabe der Mitstreitenden in diessm Moment. Doch das Besondere dieser
Situation, sich das erste Ma als nettes Team zu erleben, verdankt sich erst der Interaktion der
beiden Parteien.? Denn schon vorher haben Tara und John das Geschéftsvorhaben

gegeniiber anderen vorgestellt — etwa gegeniiber dem Graphiker, der aternativ zur Auswahl
stand. Neben grundsétzlich hnlichen Ansichten kénnte gerade eine Eigenheit dieses
Graphikers die gefuhlte Konstitution eines Unternehmensselbst in gerade dieser Situation
beglinstigt haben. Tom hatte darauf bestanden, die Auftraggeber personlich zu treffen, bevor
er das Projekt tbernimmt und bei diesem Treffen gedul3ert, er fihre nur Projekte durch, die
ihm auch Spal3 bereiten. Méglicherweise veranlasst diese Haltung nicht nur ihn zu der
Eingangsfrage, wer Level_D sei, sondern auch die Beteiligten dazu, ihren eigenen Spal3 an
der Sache kund zu tun, um ihn so fir sich zu gewinnen.

Die Integration auch kontroverser Standpunkte und Vorgehensweisen der Sozialpartner
ist sowohl ein selbstauferlegter Anspruch (etwain Form der anvisierten Zusasmmenarbeit von
Softwareentwicklern und Internetspezialisten und Tara a's Psychologin), as auch gelebter
Teil der Firmenphilosophie ist (etwawenn Tom als kontroverser Designer einem Dienstleister
vorgezogen wird). Gleichzeitig entstehen aus diesen Differenzen Konflikte (etwa zwischen
Tara und John oder, wie John im Rickblick ausfihrt, zwischen Hackern und Entwicklern),
die nicht direkt angegangen werden.

22L|_eider konnte die erste Sitzung mit dem Graphiker aus Griinden des Projektmanagements nicht aufgezeichnet
werden.

22 Die K ongruenz der Aufmerksamkeitsstrukturen scheint auch unabhangig von dem Projekt vorhanden, etwa
wenn John von der Vermeidung von ,, Overhead” (JS1) oder ,,unnétiger Redundanz* (J1) und Tom von der
Vermeidung eines , riesigen Uberbaus‘ (Tol) zugunsten der Konzentration auf die Mdglichkeiten, die ein
bestimmtes Medium bietet.
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John plé&diert fir eine offene Kultur des Austauschs und wechsel seitigen Respekts. Wahrend
John zwar grundlegend die Zusammenarbeit unterschiedlicher Disziplinen schétzt (und die
vergleichsweise hohe Qualitét des Apple-Interface auf die Teilnahme von Geisteswissen-
schaftlern am Entwicklungsprozess zuriickfuhrt), tritt diese Wertschétzung anderer Denkwei -
sen in der soziaen Interaktion stellenweise auch in den Hintergrund. So zeigt er etwawenig
Bereitschaft, sich in der ersten Sitzung auf Taras Fragen und V orgehensplan einzulassen. Im
Interview (J1) konstatiert er, die Technikverliebtheit sei treibender Motor fur alleim
Unternehmen. Zugleich ergeben sich fr ihn zunéchst unerwartete Problemeim
zwischenmenschlichen Bereich , parallel zur Arbeit* (J1). Dagegen geht aus AulRerungen
Taras hervor, dass sie den Computer eher als Instrument der Textproduktion und zur
Gedéachtnisentlastung nutzt denn al's (durch besonders tricky bzw. ausgefeilte
Programmierung von Algorithmen und Funktionalitéten) zu kultivierendes Objekt der
Begierde. Im Kontrast von John und Tarafdllt zudem auf, dass John die ,, hardwarenahe*
Verflgung Uber potente Artefakte (schnellere Rechner, hochwertige Entwicklerwerkzeuge)
bei der Realisierung eigener Ideen herausstellt, wahrend fUr Tara (eher prozess- als
produktbezogen) vor alem die Aussicht motiviert hat, mit Freunden zusammen zu arbeiten
(kooperative Partnerschaft). Als einzige Frau und ausgemachte ,, Geisteswissenschaftlerin® ist
sie zudem gewissermal3en die Exotin im technikverliebten Mannerbund. John berichtet, dass
hardwarenahe Programmierung, Raw Coding bzw. die Vermeidung von Overhead und damit
ein bestimmter Bezug auf das Artefakt Computer die Eigenheit der Leistung bestimmt,
Uber die sich das Unternehmen am Markt zu situieren sucht. ,, Wir sind Programmierer aus
Uberzeugung* (J1). Der Kern der entstehenden Unter nehmensidentitét, so scheint es,
definiert sich Uber diesen Bezug auf das (a's vernetzte Maschine begriffene) Artefakt, den
Tarain dieser Form nicht teilt.

Aus der Randstandigkeit ihres ,, exotischen” Standpunkts erwachsen Widerspriiche, die so-
wohl inihren Berichten im Interview as auch in den Sitzungen offen zutage treten. Ihr falt es
ungleich schwerer, die eigene Perspektive im Rahmen der Entwicklung einer gemeinsamen
Orientierung und Firmenidentitat adaguat zur Geltung zu bringen. Wahrend sie sich vorder-
grindig nur selten gegen die , Techniker* durchsetzen kann, wirken ihre Eingaben beziiglich
der Entwicklung der Website, die die Firmenidentitét reprasentieren soll, doch ver mittelt
Uber Sozialpartner wie den von ihr instruierten Graphiker, der im Vergleich mit den anderen
Betelligten (vor allem John und Pete) den technischen Finessen der Arbeit ebenfalls eher
distanziert gegentibersteht.

Bereits zu Beginn des Projektes Website wurden drei Gestaltungsbereiche unterschieden, die
graphische, die konzeptionelle und die technische Gestaltung. Im Projektverlauf gewinnt auch
die Frage der Formulierung der Texte einen kritischen Stellenwert. Mit den unterschiedlichen
Gegenstanden der Gestaltung und den je involvierten Akteuren zeigen sich bereichsspezifisch
(fir Visualisierung, Text, Technik) verschiedene Formen der Kultivation?®.

223 Mit , Formen* der Kultivation sind hier bereichsspezifisch eigene Typen der Vermittlung von Selbst und
objektiver Welt, Sozial partnern und Artefakten im Zuge der Produktentwicklung gemeint.
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5.3.2 Visualisgerung, dasLogo und das Screendesign des Graphikers

Die Rede von einem ,,Ding* oder ,, schillernden opaken Ei“, ,,die Maschine ... alsvisuelle
Représentation von level .d* in Taras erstem,, Diskussionspapier zur Website” (D1) artikuliert
recht treffend das Unbestimmte der neuen Firma. Die Unbestimmtheit wird dem Virtuellen als
Tétigkeitsfeld attribuiert und fir die Gestaltung der Website geradezu zum Prinzip erhoben,
wenn Taraunter dem Punkt ,, Entwicklung” formuliert:

»Das Virtuelleist transmorph und fluchtig. Es will jeden Tag anders aussehen. Die Websiteist ein entwick-
lungsoffener Raum und sollte al's solcher genutzt werden. Prinzip: Modularitét und Dynamik” (D1).

Das Artefakt Website wird alsein Moment der Entwicklung seiner Nutzer konzipiert.
Durch diese Metaphern sich an eine geeignete Visualisierung des Unternehmens herantastend
beschreibt ihr Navigationskonzept - rédumlich dimensionierte Fahrten in das Innere der in
einer Metallhtilse gekapselten Maschine - geradezu die Bewegung einer externalisierten

Imag nation: die sukzessive, von Wunsch und Méglichkeit geleitete Konkretisierung der
Vorstellung in der interaktiven Binnendifferenzierung der Visualisierung bzw. des Interfaces
im Gebrauch (bzw. eine ,, Entdeckungsreise” im dreidimens onalen Kommunikationsraum.)
“Durch Klicken auf das Ei wird ein Stiick Schale weggesprengt und Teile des Inneren werden sichtbar ... Durch
erneutes Klickenin das,Loch’ baut sich eine Nahsicht des gewahlten Ausschnitts auf” (D1).

Das Ei platzt, die Schale bricht, das Innere des Dings wird sichtbar als Binnendifferenzier-
ung.®* Wenn die Ausschnitte Teile der jungen Firma repréasentieren, représentiert das ganze
Ei die Firma, in der ,,jeder seine Position finden* (J1) muss und die as Spezidist, in einem
Netzwerk von Spezialisten wirkt, um bei Bedarf externe Experten hinzu zu ziehen — so etwa
Tom, den Graphiker.

Auswahl und Person des Graphikers als Sozialpartner

Ausgehend von einem informellen, personlichen Kontakt wurde der Graphiker aufgrund sei-
ner anerkannten Kompetenz vor allem im Bereich Typographie, seiner kontroversen Art so-
wie aufgrund von personlicher Sympathie nach eéinem ersten Treffen ausgewahlt, ein graphi-
sches Konzept fur die Webseite zu erstellen.

In der ersten Projektsitzung, noch vor seiner offiziellen Auswahl sprechen John, Tara und

Pete ihre Préferenz fur ihn aus. Wahrend mit eéinem ,, Dienstleister” ein ,, schickes Design® zu
machen wére, gilt Tom als,, Typomensch®. Wenn dieser der Firma eine eigene Schrift fertigt,
soist das, asob mir einer ‘ ne Krone schenkt” (JS1). Nicht zuletzt sein ,, kontroverses Auf-
treten” macht ihn sympathisch — Tom gilt asjemand, mit dem man sich streiten kann (T1).
Waéhrend er gegen ,, Emotionalkacke” wettert, tritt er dabei ,, selber super emotional“ (JS1) auf.
Seine Eigenheit, sein ausgesprochenes Begehren nach Individuierung, im Auftreten und in

224 Retrospektiv fasst Pete den Gestaltungsprozess wie folgt zusammen: , Die ganz urspriingliche Idee ... war,
irgendwo so ein Ei zu legen und so nach und nach klickst du das so weg, du kommst dann irgendwann zu dem
Kern des Eisund das sind dann wir. Aber dasist jetzt sehr, sehr weit weg davon. Aber man erkennt da noch das
eine oder andere wieder ... Stellenweise sind dort Ideen drin, auch von dieser Detail-Geschichte und Ebenen
haben wir jaauch. Und dasist dann der Kompromiss ... zwischen uns allen, zwischen Tom, John, Taraund so.
Sollte unsjaauch allen gefallen* (P4).

Seite 115



Kapitel 5.3 Kultivationstheor etische Rekonstr uktion

seinen Aussagen (,,ich mache nur, was mir Spald macht*) erscheint as gute V oraussetzung
dafUr, in der Auseinandersetzung und Zusammenarbeit mit ihm ein ganz elgenes Corporate
Design zu entwickeln. Seine Individualitat wird als Ressour ce gefragt. Da die Firmenmitar-
beiter die Entwicklung ihrer Seite als erst in der Kontroverse produktiven Prozess verstehen,
entspricht ihrem Individuierungsstreben gerade dieser, in Abgrenzung von ,, Dienstleistern®
seine Eigenheit im Gestaltungsprozess nicht zurticknehmende Graphiker. Diese Eigenheit
wird im Interview deutlich und kommt auch im Gestaltungsprozess sowie im Produkt zum
Tragen.

Der Graphiker ist fur das Unternehmen ein , Sozialpartner” in der Entwicklung ihrer Website
und damit zugleich — als,, Spezialist in einem Netzwerk von Spezialisten* — Ausdruck und
Telnehmer an der Aushildung der Firmenidentitét wieihrer Repréasentation auf der
Website. Anhand seinen AuRerungen im Interview kann verdeutlicht werden, wie auch fir
ihn, alsindividuellen Akteur, die Produkte seiner Tatigkeit in engem Zusammenhang mit
Fragen seiner [dentitét stehen und inwiefern Sozialpartner und Artefakte als M edien zu
seiner eigenen Kultivation beitragen und zur Geltung kommen.

Im Interview grenzt Tom sich von anderen Graphikern ab, die vor allem an Karriere und Geld
orientiert sind und sich als Dienstleister oder ausfiihrendes Organ fur fixe Kundenwinsche
verstehen. Sich selbst stellt er als jemanden dar, den viel mehr interessiert, was er macht und
wie er es macht.

»1ch mach® halt hauptsachlich nur die Sachen, die mich erstensinteressieren, zweitens ... wo
ich mich irgendwo auch einbringen kann as Mensch, meine Sichtwei se, wie dieses Problem
angegangen werden sollte und wie die L6sung aussehen sollte” (Tol).

Ebenso wie vom Dienstleister grenzt er sich auch von Kiinstlern ab. Anders alsfir einen
Kunstler, der sich alle Parameter seiner Arbeit selbst setzt, gebe es fir ihn immer einen durch
Kunden, Geld und Deadlines vorgegebenen Raum.

»und innerhalb von diesem Raum zu funktionieren und innerhalb von diesem Raum das Optimum rauszuhol en,
dasist das, was mich reizt, auch heute noch reizt* (Tol)

An seiner Arbeit fasziniert ihn am meisten die Moglichkeit, neue Sichtweisen aufzuzeigen,
altbekannte Bilder in einen neuen Kontext zu stellen oder aus einzelnen Teilen neue Kontexte
zu schaffen. Statt , nur zu asthetisieren* versucht er, seine (ihn distinguierende) ,,eigene
Sichtweise" einzubringen. Einerseits riskiert er, dadurch Kunden auch vor den Kopf zu
stol3en, andererseits sucht er mit ihnen das Zwiegesprach,

»weil esmacht keinen Sinn, wennich firr einen Kunden irgend etwas entwickle und sage, ich sehe Euch so und
der Kunde sitzt hier und sagt, Oh Gott, ich sehe mich null, in dem was Du gemacht hast, dann hab ich “nen Feh-
ler gemacht” (Tol).

Im Einklang mit dem Imaginationskonzept (Kap. 4.1) lasst sich diese ,,eigene Sichtweise” als
mogliche lllustration des Konzepts der Imagination verstehen. Sieist bereit, den vom Kun-
den gesteckten Rahmen zu Uberschreiten (riskiert, Kunden ,,vor den Kopf zu stof3en”) und
stellt diese Uberschreitung doch als (zu diskutierende) M oglichkeit vor.

2 Entsprechend hebt Pete spéter hervor, dass die von Tom entwickelten , Fonts, die wir hier einsetzen, keine
Standardfonts von irgendwel chen Systemen” (P3) sind.
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Seine Arbeiten im Bereich Typographie bezeichnet er als,, Industrietrash®. Hier nimmt Tom
Aspekte der objektiven Welt auf und versetzt zum Beispiel LCD-Schriften, die man von
Displays auf Flugh&fen kennt, in einen neuen Kontext.

»Dasist wirklich Industrietrash, mit dem ich halt Iebe, mit dem ich irgendwie auch grof3 geworden bin ... Ich
wirde gerne dieses Zeitalter auch anhand von diesen Sachen, von dieser Typographie zeigen, Modernitét anhand
von so einer Typographie” (Tol).

Bevor nun sein Gestaltungsprozess genauer betrachtet wird, sollen die Aussagen des Graphi-
kers kurz eingehender auf die im Kultivationsmodell unterschiedenen Dimensionen bezogen
werden:

Mit seiner letzten AuRRerung bezieht er sich auf die objektive Welt als Hintergrund seiner
bisherigen Kultivation. Wahrnehmungen oder Merkmale derselben, vonihmas,, In-
dustrietrash oder auch ,, Swiss Modernism* bezeichnet, sind Teil seiner |dentitat geworden
und sollen in seiner Arbeit Ausdruck in den von ihm geschaffenen Artefakten finden. Seitens
seiner (der Abgrenzung dienenden) Sozialpartner unterscheidet er Dienstleister und Kiinstler
als extreme Formen visualisierender Tétigkeit. Diese dienenihm als Medium, um in der Ab-
grenzung von beiden seine eigene Zwischenposition (als jemand, der am liebsten mit mittle-
ren Freiheitsgraden und damit Individualisierungsmdglichkeiten arbeitet) zu verdeutlichen.
Wahrend er Diengtleister a's nur ausfiihrendes Organ fremdformulierter Anforderungen ver-
steht, sieht er den Kiinstler als jemanden, der frel von aul3eren Zwéngen alein seine Individu-
alitdt zum Ausdruck bringt. Sein eigenes Begehr en gilt einerseits der M6glichkeit, eigene
Sichtwel sen aufzuzeigen und damit Verfremdungseffekte zu erzielen, andererseits aber im
Rahmen fremdgesetzter V orgaben sowie zweckdienlich fir andere ,, zu funktionieren®. Wie
zeigt Sich diesnun in seiner Arbeit?

Ausgehend von seinen ersten Eindriicken der Mitarbeiter, von einigen Papieren, diediein
haltliche Konzepterin ihm gab und seiner eigenen Vorliebe fir ,, Swiss Modernism* und ,, In-
dustrietrash” (Tol) macht sich Tom zunéchst an die Arbeit, ein Logo fur Level of Detail zu
entwickeln, von dem dann (zumindest aus seiner Sicht) alles andere abgeleitet werden sollte.
Dieses Artefakt (das Logo) wird fortan nicht nur zu einem Regulativ der graphischen
Gestaltung, sondern auch erster Reprasentant der neuen Firmenidentitét.

Mit der Arbeit des Graphikers am Logo ruckt der Firmenname vollends ins Zentrum der
Webseiten-Gestaltung. Seine ersten Entwirfe variieren allesamt verschiedene Visualisierun-
gen des Namens und greifen in der Visualiserung mit ihm assoziierte Vorstellungsbilder auf.
Sein Bild der Firmafasst er im Interview unter den drei groRen Uberschriften des Technoiden,
der Jugendkultur und des Dreidimensionalen zusammen. Von diesen ,,drei grof3en
Uberschriften® (To1), mit denen der Graphiker seine Vorstellung des Teams betitelt, sind
zumindest ,, das Dreidimensionale” und gewissermal3en auch das,, Technoide” direkt mit dem
Firmennamen verquickt. Bel der Arbeit am Logo wird der Name dann angepasst, um ihn
prégnanter zu visualisieren: aus Level of Detail wird Level_D. Das Underscore soll dabei auf
» Unix-Geschichten® (JS2) und damit auf die Herkunft der Mitarbeiter aus den Anfangen der
Netzwerkprogrammierung anspielen.

Abermals kann darin ein Akt der Ubertragung oder Metaphorisierung (vgl. Kap. 2.3) gesehen
werden. In einer ersten Metaphorisierung wurde bei der Namensgebung der technische Be-
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griff aus dem Bereich der Programmiersprachen von seiner ,,wortlichen Bedeutung gel 0st
und auf die Bezeichnung der Firma tibertragen. Nun wird das Produkt dieser Ubertragung zu
einer Wort-Bild-Marke” und gleichzeitig zum Firmennamen, der nicht mehr nach Art eines
technischen Terminus ene definierte Bedeutung (eine Kapazitét oder Eigenschaft der
Programmiersprache) referenziert, sondern eher die Frage provoziert, was Level D bedeutet.
Die Antwort auf diese Frage wére die sprachlich gefasste Firmenidentitét. Mit dieser zunéchst
aulleren Anpassung des Namensim Logo andert sich auch die Redeweise der Mitarbeiter. Nur
in Ausfélen wird fortan noch der volle Name ausgesprochen — a's gangige und gultige
Redeweise etabliert sich ,Level D*. Ausder Visualisierung dieses Namensim Logo sowiein
der Briefschaft wird dann, zumindest aus Sicht des Graphikers, auch die Website abgel eitet.
Selbst John, der (zu recht) dieser These Toms widerspricht, stellt den Zusammenhang der
Firmenidentitat und des Namens mit dessen Visualiserung im Artefakt heraus.

»Esigt halt eine Verkniipfung von ganz, ganz vielen Elementen, die wir versuchen, wie eine ID von einem Level
zu einem anderen mitzuschleppen. Also, die ID ist einmal daim initialen Gespréch, wasist Level D, was besagt
dieser Name, wie kann man diesen Namen visuaisieren? Und unser Logo hat ja auch etwas mit unserer Firmen-
philosophie zu tun, mit Knotenpunkten, aus denen sich jadann ein Projekt zusammensetzt, so sieht ja dann unser
Logo aus. Esist auch so modular aufgebaut, aus vielen kleinen Bausteinen. Und diese Idee soll inhaltlich und
technisch Ausdruck finden in der Website, das war von vornherein klar. Daswar klar. Klar war aber nicht, was
Level of Detail, wie unsere Firmajabenannt ist, tiberhaupt bedeutet* (J1).%’

Das Logo visualisiert den Firmennamen und ist zugleich eine mogliche Visualisierung dessen,
was der Name bezeichnet. Zu Beginn seiner Arbeit am Logo entwirft Tom nach einer Zeit des
»Rumhirnens® (Tol) erste Skizzen. Mit Hilfe seiner Metaphern der Firmenidentitét (des
Technoiden, des Dreidimensionalen und des Jugendkulturellen) konkretisiert er den aus den
Gespréchen und Papieren gewonnenen vagen Eindruck der Firmaund ihrer Mitarbeiter und
formuliert eine handlungdeitende Vorstellung fur seine Gestaltungstétigkeit. Das damit
unrissene mentale Bild der Firma Ubersetzt er in eine Visualisierung, die dieses Bild
reprasentiert. Das Technoide wird in diesen Skizzen nach Aussagen des Graphikers durch die
rechten Winkel der visuellen Elemente und den an eine Platine erinnernden Hintergrund
dargestellt. Der Eindruck des Jugendkulturellen soll Gber einen unkonventionellen
Gesamteindruck transportiert werden. Das Raumliche wird représentiert durch die

zweieinhal bdimensional e Gestal tung der graphischen Elemente. In einem der folgenden

Treffen wird eine von drei Skizzen ausgewahlt und beschlossen, in diese Richtung
welterzugehen.

In der zweiten Sitzung einigen sich John, Pete, Taraund Tom auf die Farbgebung der Seite.
Waéhrend Tom knallige Farben mit den Worten ,,es sitzt einfach fir euch nicht” (ToS2) als
unpassend erklért, schlégt er vor, in Ankntipfung an die Vorstellung einer Platine nur auf

#2% Es handelt sich um eine, mit Hilfe von vier — selbst nicht lesbaren - Schriften realisierten Graphik, die
wiederum Schriftzug des Logosist: Das Logo ist eine Schrift, ein als Text geladenes Bild, das gleichzeitig
symbolisiert, dass aus minimalen Teilen (an der semiotisch absoluten Grenze der Teilbarkeit in zwei diskrete
Zustande) alles zu erschaffen ist - unter den Bedingungen, die die verfligbare Hard- und Software erlaubt. An
L egobausteine erinnernd assoziiert es auch das von John geforderte modulare Denken

22T An anderer Stelle: ,, Das funktioniert dann, wenn du einfach all diese kleinen Bausteine kennst und siein einer
sinnvollen, immer neuen Verknlipfung zusammenfiigst. Darum auch Level of Detail“ (J1).
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P atinen vorfindliche Farben zu verwenden. Die Betelligten unterstiitzen den Vorschlag. John
geféllt besonders, dass die schmutzigen Farben einer Platine (schmutziges gelb, kupfer,
braun) gut zum ,,Organic-Trend" (JS2) passen. Zugleich fallt ihm der Widerspruch zu der
Tatsache auf, dass diese ,, organischen* Farben im Gehause eines Rechners stecken.

In der Tat ist der Bezug auf eine Platine Ausdruck der ,,technoiden” Vorstellung der Firma
durch den Graphiker. Die Farben des Artefakts Platine werden zum ,Modell fur” die
Farbgebung der Firma. Als Anker der Vorstellung zeigt sich das Artefakt als M edium der
Entwicklung der Website. Indem sich die Beteiligten auf die Vorbildfunktion des Artefakts
einigen, bilden sie kongruente Aufmerksamkeitsstrukturen und legen diese in der Farbgebung
fest. Das Selbst der Unternehmung hat fortan eine Farbe. Aufgrund von Restriktionen der

» objektiven Welt“ der Browser und ihrer Darstellungsméglichkeiten wird das Griin des
Hintergrundes auf der Website dann noch an die Netscape-Farbpal ette mit ihren 216 Web-
Farben und den vier darin verfigbaren Griintdnen angepasst. Wahrend sich das Team derart
schnell auf eine Farbe einigt, gehen der Formgebung langere Diskussionen und unterschied-
liche Entwrfe voraus.

Im Anschluss an die Frage der Farbgebung kommt in der selben Sitzung eine Kontroverse

auf, die sowohl in weiteren Sitzungen a's auch in einzelnen Interviews wieder erwahnt wird:
Die Frage des Organischen bzw. Technoiden. An ihrer Kl&rung wird deutlich, wie Fragen und
Verhandlungen der eigenen | dentitét und des eigenen Selbstversténdnissesin

Auseinander setzung mit Fragen der Gestaltung des Artefakts, mit einer Visualisierung
bzw. technikbezogenen Gestaltungsaufgaben zum Grund fir Selektionsentschel dungen

werden, die weitere, daran ankniipfende Entwicklungsanstrengungen praformieren (Kap. 4.2).
Geschéftsfihrer John fragt:

»Meinst Du, dass dieses L ogo auch mit runden Formen korrespondieren kann, also ich gehe jetzt von der Web-
site aus, wo Du einen Hintergrund hast, der sich farblich irgendwie unterscheidet und eine runde Form hat,
organisch” (J$4).

Der Graphiker antwortet, dass esihm wichtig sei, dass auch diese moglicherwei se organi-
schen Formen immer noch einen ,, Tekk-Outlook haben®. Er beharrt auf seinem, von ihm als
»technoid“ bezeichneten Bild der Firmaund argumentiert mit der Konsistenz der visuellen
Anker fir die Benutzerfihrung. Allerdings zeigt sich spéter im Interview, dass wichtiger as
dasrationale, mit Verweis auf den Nutzer und Fragen der Ergonomie formulierte Argument
seine Imagination des Teamswar. Im Interview sagt er, die Firmenmitarbeiter hétten in der
Sitzung gesagt:

» Wir hétten lieber gern etwas Organisches', wasich Uberhaupt nicht gemacht habe, weil ich das nicht gesehen
habein Ihnen, in dem, wasich von ihnen wusste ... konnte ich mir das irgendwie einfach nicht vorstellen* (Tol).
Gleichwohl sagt er in der Sitzung, dass die kantigen Formen des Logos mit runden Formen

auf der Webseite korrespondieren konnten — Hauptsache, der Gesamteindruck bleibe stimmig.
Jedoch zeigen sich auch im folgenden keine abgerundeten Kanten, weder im Logo noch auf

der Présentation im Netz. Anstatt die Ecken abzurunden, hat Tom in den folgenden Entwiirfen
sowie im fertigen Produkt allerdings die Dichte der visuellen Momente reduziert, die Farben
aufgehdllt und invertiert und so der Gesamtprasentation einen verspielteren und filigraneren,
wenngleich noch immer nicht ,,organischen® Charakter gegeben.
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Dennoch versucht er, in einem alternativen Designentwurf (D8) runde Formen in die Seite
einzuarbeiten. Dieser Entwurf wird nicht zuletzt deshalb schliefdich abgelehnt ($4), da der
mit dinnen Linien und auch runden Formen arbeitende Entwurf nur schlecht zum Logo und

Zu der, ausgehend von diesem Logo gestalteten, Briefschaft (D4) passt. Tom, John und Pete
nehmen an der Sitzung Teil, in deren Verlauf dieser Entwurf vorgestellt und, nach anféangli-
cher Gutheif3ung, doch verworfen wird. Die Formierung bzw. Ver stetigung eines gemeinsa-
men Selbstver sténdnisseswird dort besonders deutlich.

John gefdllt an dem neuen Entwurf zunéchst besonders der abgerundete Rahmen um einige
der Textfelder, den er auch ,,fir andere Sachen® (J$4) gerne Ubernehmen wirde. Nach etwa
zwei Drittel der Sitzungszeit entsteht zunéchst eine bereits ins Scherzen ausfallende Diskus-
sion der Frage, welche Anzeige in einem Feld auf dem neuen Entwurf zu platzieren wére. Es
scheint, als wére der neue, von den vorangehenden Entwurfen stark abweichende Entwurf
bereits stillschweigend akzeptiert, als Pete, der sich bislang nicht aktiv am Gespréach beteiligt
hatte, mit eilnem einzigen, kurzen Kommentar die positive Haltung zu dem neuen Entwurf

zum Kippen bringt.

»Alsoichfand' den letzten Entwurf, der spiegelte den Rest, den wir haben, wider. Das Briefpapier, die Visiten-
karten“ (P4).

Tom stimmt ihm darin zu. John bemerkt, noch neutral: ,, Das ist ein sehr modisches Design,
was Du hier hast” (J4). Pete greift Johns Bemerkung auf und reformuliert sie abwertend mit
Bezug auf den von ihm préferierten vorangehenden Entwurf: , Esist auf jeden Fall wesentlich
glatter* (PS4). Nun stimmt John ihm zu: ,Esist glatter, ja* (JS4). Tom versucht zu relativie-
ren, in dem er einrdumt, dass der Entwurf noch ,, nicht durchdacht bisins Letzte* (ToS4) und
also unfertig sei. Die noch zu ergénzende Dreidimensionalitét wirde stérker an die Baukl6tze
des Logos erinnern. Pete besteht dagegen auf seiner ablehnenden Haltung:

»,Das einzige, womit ich mich jetzt identifizieren konnte, also diese Website, dasist dieses Logo* (P$4).
An dieser Stelle lenkt auch Tom ein und kommt auf sein Problem mit den runden Formen von
Ké&stchen auf der Seite zurtick.

,Dasist das, wasich meine. Deshab funktioniert esim Moment auch nicht ... Deshalb braucht es diese
Dreidimensionalitét auch wieder ... Ich finde es auch scheil3e, dassim Moment die rounded corner sind, weil die
haben wir nirgends, wir brauchen die nirgends. Dasist, wasich gemeint habe mit diesem organisch, sobald ich
irgendwie runde Elemente einfihre, habe ich gleich das Gefuhl ... ich fihre hier was Fremdes ein® (To$4).

Mit der darauf folgenden Bemerkung Johns wird die Ablehnung runder Formen konsolidiert.
»Mh, dasist natiirlich ein Argument. Also ich mussjetzt mal sagen, ich finde es gar nicht so schlecht einge-
rahmt, [aber] daswirde jetzt natiirlich den Rahmen total sprengen” (JS4).

Es scheint, a's habe das L ogo sich zu diesem Zeitpunkt bereits als , visueller
Identitatsanker” oder als, regulatives Artefakt” durchgesetzt. Nur im Bezug auf dieses
Mal3 kann Pete den dternativen Entwurf mit Verweis auf seine mangelnde K onsistenz
ablehnen. Da sich die Konsistenz der graphischen Gestaltung hier nicht nur a's Merkmal der
Identitét der Firma zeigt, sondern sich zugleich as Anforderung an deren visuelle
Repréasentation erweist, wird fur die Interfaceentwicklung die Frage entscheidend, woran die
Uberpriifung dieser Konsistenz sich bemisst. K ultivationstheoretisch bedeutsam ist dabei die
Tatsache, dass sich an dieser Stelle zeigt, wie Imagination (hier die Vorstellung einer
»technoiden Firma) und eine ihr entsprechende Produktgestaltung spatere Entscheldungen im
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Entwicklungsprozess vorwegnehmen und regulieren konnen. Der im Artefakt objektivierte
Sinn der Dinge wird zur Materialitét, die die weitere Entwicklung préformiert.

In der weiterfiihrenden Diskussion wird die Ablehnung des zweiten Entwurfs auch damit be-
grindet, dass dieser den Beteiligten nun als,, zu bana® (P$4) bzw. ,, Standard* (J4), als,,zu
glait“ (P$4), ds, hyper-in“ (To4) gilt. Explizit , In* will John jedoch ,,auf gar keinen Fall*
sein, wie seine ldentitétstrategie ,, zurtick zur Kindheit* illustriert, die zugleich sein Individuie-
rungsstreben artikuliert.

»ESist jaauch schon, aber weildt du, ich méchte wieder zurilick zur Kindheit, wo man nicht das gut findet, was
andere gut finden, weil dann haben esjaalle so. Es gibt zwei Gruppen von Leuten. Es gibt L eute, die wollen das,
was ale gut finden, und es gibt Leute, die wollen auf jeden Fall nicht das, was alle gut finden. Ich denke, wir
gehoren zur zweiten Liga" (JS4).

Pete kntpft daraufhin an, man sollte den Stil des Briefpapiers konsequent beibehalten.

» Wir klotzen mit dem Briefpapier so rum ... und dasist positiv gemeint, dawére das zu glatt* (PS4).

Mit dieser Aussage formuliert Pete eine Synthese in der Begriindung fir die Ablehnung des
neuen Designentwurfs. Die Ablehnung erfolgt also einerseits, um - artefaktbezogen —die
grapische Konsistenz der Seitengestaltung mit den kantigen Formen des Logos zu wahren,
andererseits — bezogen auf Sozialpartner -, um in der Abgrenzung von anderen Akteuren das
ei gene Bestreben nach Individuierung, eine , cultivation beyond the norm® (vgl. Fuhrer

1999 und 2001)*, zu redlisieren.

Im Interview auf diese Sitzung zurlickblickend sagt Pete, dass die Firmenmitglieder sich zu
diesem Zeitpunkt bereits an die von dem externen Graphiker vorgegebenen eckigen Formen
gewohnt und sie als Visualisierung ihrer Identitét tbernommen haben.

» Er hat dann noch einen Entwurf gemacht, der war runder gelaunt. Am Anfang, wir wollten auch ein bisschen
etwas Organisches haben, und waren ein bisschen darauf fixiert, eswar janur eckig, nur rechtwinklig ... Und da
gab esmal eine Version, die war ein bisschen runder. Aber das passte uns dann auch nicht. Wir hatten uns dann
doch schon an die andere gewohnt und hatten Uberlegt, ja so sehen wir aus* (P4).

Am Ende einigen sich die Beteiligten auf ,,technoide” Art der Gestaltung. Als Représentation
der , technoiden* Imagination des Graphikersim Bezug auf die Identitét der Firmawerden die
rechten Winkel ein grundlegendes Moment ihrer Selbst-Présentation im Netz. Im Endprodukt
dominiert das aus dem Namen gebildete Logo nicht nur as grof3e und zentrale Wort-Bild-
Marke die Startseite, sondern findet sich auch a's vorherrschendes graphisches Element, aus
verschiedenen Perspektiven dargestellt, auf allen anderen Seiten des Webauftritts wieder.

228 Fyhrer (2001, 325) weist auf die Motivation von Graffitizeichnern hin, , to expand or create possibilities as
mediafor re-/forming their identity by acting , beyond’ the prescribed social rules and/or the pre-designed
physical-spatia structures. In doing so these people create akind of ‘ difference’ or even aform of ‘deviance’
and they become self-conscious about their difference which ‘guides’ the cultivation of thmeselves'.
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Abbildung 7 zeigt eine schematische Dar stellung der visuellen Gestaltung in Kooperation mit dem Graphiker —
das Teamist amoberen Ende der Raute, der Graphiker als Sozialpartner links, das Artefakt rechtsund dieob-
jektive Welt am unteren Ende zu sehen: Zunéchst etablieren das Firmenteamund der Graphiker eine Formder
Zusammenar beit (1). Der Graphiker entwirft dann zunéchst ohne das Teamal s Designvor schlag ein Artefakt (2),
das ausgehend von der Auseinander setzung mit dem Teamweiter ausgear beitet wird (3). Schliefdlich scheidet
der Graphiker aus und das gemeinsame Produkt reprasentiert die Firmenidentitat in der objektiven Welt.

Interessant ist das von John, mit Bezug auf die Gestaltung des Logos und des Screendesigns
formulierte Motto ,, zurtick zur Kindheit“ auch in einer weiteren Hinsicht. Denn ,, Kindheit*

falt fur die Betelligten in die 80er Jahre und das Design erinnert sowohl die Beteiligten als
auch AuRenstehende stark an eine in den 80er Jahren vorherrschende Asthetik. Die Affinitat

der Betelligten zu dieser Form des Designs hangt so gesehen mit damals erworbenen und auf
der Website reaktualisierten Wahrnehmungsmustern zusammen. Pete erinnert das ,, technoide®
Design der Seite an die achtziger Jahre und die damals verbreiteten griinen Monitore mit
schwarzer Schrift.

»ESist eben nicht organisch, esist ... alles so eckig und nicht rund und nicht natdrlich. Es erinnert mich sehr an
[dag] ..., wasich mit den achtziger Jahren und dem Compi verbinde, so sieht es aus. So von den Bildschirmen
und Graphiken, die es damals gab, diese griinen Monitore mit der schwarzen Schrift drauf, das war damals Stan-
dard. Das Griin so ein bisschen auch von der Platine her. Und dieses Level_D hat so ein bisschen wasvon die-
sem uraltem Break-Out, diesem ersten Telespiel. Es hat so irgendwie eine leichte Anlehnung an die frihere
Computergeschichte ... Eswar von Tom her eine Intention ... [und] hat nachher keinen gestort. Aber eswar nicht
von Anfang an so geplant, dasswir dasin den achtziger Jahren stylen, aber das Logo an sich ist ja schon irgend-
wie achtziger Jahre Stil. Das gefiel uns dann halt einfach und dann haben wir das auch wieder fir die Web-Site
aufgerufen” (P4).

Auf die Ruckfrage, ob er dabei einen Zusammenhang mit der Tatsache sehe, dass die Mitar-
beiter ebenfalls in den achtziger Jahren angefangen haben, sich mit Computern zu beschéfti -
gen, antwortet Pete, es konne sain, dass der Entwurf deshalb allen gut gefallen habe.

» Vidlecht hat es mir deshalb auch gefallen, also dlen, auf Anhieb ... Also vom Feeling her kam es dann schon
riber oder kommt esimmer noch riiber, wenn ich mir so die Seite angucke. Also die Block-Graphik, Pixel-Gra
phik ist einfach diese Zeit. Ich nehme an, bei John auch. Bei TaraweiR ich nicht, weil ich glaube, dasssie sich
damal s nicht wirklich mit Computern beschéaftigt hat. Ja, es kann schon sein, dass es auf jeden Fall, also auch
gerade unterbewusst [so ist] ... Das kann schon sein. Vielleicht deshalb auch der Text-Only-Version. Ich weil3
nicht, ob esvielleicht auch daran lag, aber aus der Zeit damals gab es zwar schon ein Internet, aber es gab da
noch kein WWW-Dienst. Und damals gab es halt dieses DOS-Interface und das war auch textbasiert. Aber ohne
Bilderchens. Also vielleicht ist esja auch so eine Anlehnung daran. Die guten alten Zeiten" (P4).

Die 80er Jahre als Basisdomane der Ubertragung und Generierung neuer Metaphern verbin-
den die personliche Vergangenheit der Beteiligten mit ihrer kiinftigen Selbstdarstellung. In
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der Ubernahme von Aspekten der vergangenen objektiven Welt in das eigene Selbst
inszenieren sich die Beteiligten als Kinder ihrer Zeit (vgl. Schachtner 1999).

Im Ruckblick nach einem halben Jahr online bereiten dann alerdings sowohl der Name als
auch das Logo einige Schwierigkeiten. Bereitsim Projekt Website hatte John die Inkonsistenz
zwischen dem offiziellen Firmennamen ,,Level of Detail GmbH* und dessen Umformulierung
zu ,Level D“ auf der Briefschaft und der Website bemerkt (JS4). Im Ruckblick flgt er as
Problem hinzu, dass der — in eéinem VRML-Buch gefundene® - Name ,, Level of Detall ...
eindeutig 3D“ (J3), die Firma aber , keine 3D-Bude" (J3) sai.

Der Aspekt des Dreidimensionalenin der Interfacegestaltung sollte zum Zeitpunkt der Fir-
mengrindung zwar nicht explizit zum Kern der Unter nehmensidentitat (des Profils)
gehdren, dennoch wurde der Aspekt wiederholtermal3en as einer erwahnt, der zumindest Tell
der Gestaltungs- und Entwicklungsarbeit des neuen Unternehmens sein sollte. Zum einen
brachte Greg a's Firmengrtinder seine Vorliebe fir dreidimensionale Interfaces mit in das
neue Unternehmen. Tara erwahnt die Dreidimensionalitdt und das Prinzip ,, haptischer
Navigation® in ihren ersten Konzepten. Ausgehend von ihrer Instruktion wird das
,Dreidimensionale" zu einer der grofRen Uberschriften des Graphikers bei seinem Versuch,
sich ein Bild von der Firma zu machen. Schliefdich wird das Produkt, insbesondere das L ogo,
in den Rickmeldungen von den allermeisten Rezipienten sofort mit ,, Blindenschrift (J3)
assoziiert — eine durchaus treffende M etapher fir die Verbindung von Dreidimensionalitét mit
Haptik.

Dass dieser eingangs selbst formulierte und auf der Website reprasentierte Anspruch nun
schlecht zur Unternehmensidentitét passt, zeigt eine mogliche Dynamik der Interaktion von
Anspruch (oder Imagination) und Wirklichkeit: die Wirklichkeit tiberholt den Anspruch und
seine Reprasentation bleibt als statisches M oment im Prozess der Kultivation zuriick.
Warum er im Einzelnen aufgegeben wurde, kann anhand der Fallstudie zum Projekt Website,
dessen Produkt gerade durch die Realisierung dieser Vorstellung gepragt wurde nicht gezeigt
werden. Ein moglicher Grund konnte sain, dass zu der Zeit im Zusammenhang mit hohen
Preisen fr speicher- und rechenintensive Graphikverarbeitung und infrastrukturell bedingten
geringen Ubertragungsbandbreiten die Nachfrage nach anspruchsvoller 3D-Programmierung
verhdltnismaldig gering war und andere Kundenprojekte die Projekt- und
Unternehmensentwicklung nachhaltiger geprégt haben.

5.3.3 Kontroversen um Textentwirfe

Die grofiten (und zuletzt gel6sten) Schwierigkeiten zeigten sich bel der Erstellung der ds,, In-
halt“ der Seite geltenden Texte. Die Arbeit an den Texten wurde als Erste begonnen und als

L etzte beendet. Ganze Entwirfe wechselnder Projektmitarbeiter wurden komplett verworfen.
Am Ende fertigt John, der Geschéftsfuhrer, in einer néchtlichen Sitzung einen vollig neuen
Text, der mit einigen Anderungen und Ergénzungen schlieflich ins Netz geht. Die Schwie-
rigkeiten bei der Einigung auf die Texte scheinen zunéchst in der radikalen Offenheit der

229 3D* war dariiber hinaus auch eine der drei grofken Uberschriften des Graphikers, , 3D* Programmierung im
Netz eine Neigung von einem der Griinder.
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Situation selbst begriindet - ,, dass wir stellenweise gar nicht wussten, was wir sagen wollen®
(P4). Dartiber hinaus scheinen sie zum einen in der sozialen Konstellation begriindet zu sein,
zum anderen in der Tatsache, dass Texte eindeutiger as Graphik und Technik die im Entste-
hen begriffene Unter nehmensidentitat festschreiben.

Zunéchst zur Konstellation der Sozialpartner: Wéahrend es John im Interview anerkennend
auch auf die Mitarbeit von Geisteswissenschaftlern zurtickfihrt, dass Apple das beste
Interface Uberhaupt geschaffen habe, weist er in einer Diskussion Tara gereizt darauf hin, dass
er schliefdlich , kein Geisteswissenschaftler (JS1) sei und sie sich ihm gegentiber
verstandlicher ausdriicken moge. Auch Tarafuhrt es bereits zu Projektbeginn auf ihren

gei steswissenschaftlichen Hintergrund zuriick, dassihre Perspektive ,, auch gegen den Rest der
Gruppe sehr spezifischist (T1) und sie (im Ubertragenen Sinn) ,, a's Geisteswissenschaftlerin
damal getreten werde* (T1). Aus den unterschiedlichen Denkwelsen entsteht fir sieein
Problem. Die Differenz findet Ausdruck etwain der Reaktion auf Begriffe wie,,, transmorph
und fluchtig’, da haben die sich in die Ecke geschmissen, haben da irgendwel che Werbespots
draus gemacht” (T1). Wahrend sie a's Geisteswissenschaftlerin vor allem Papiere produziert
und versucht, Zusammenhange zu explizieren, pflegen ihrer Ansicht nach die anderen eine
eher implizite Form des Umgangs mit den Dingen, ,, dieses Machen und Surfen und

Gutfinden, Schlechtfinden® (T1). Dazu passt, dass die Firmenidentitat und die Qualitét ihrer
Arbeit auf der Website weniger explizit formuliert, als vielmehr ,,im Gesamt dieser Site zum
Ausdruck kommen* (T2) soll. Entsprechend beschreibt auch Pete im Interview seine friihe
Begeisterung fur Programmierung mit den Worten ,, Sachen machen, dass es dann Sachen
macht” (P4). Die Qualitét der Arbeit zeigt sich in dem einfachen Faktum, dass die Sache, wie
auch der Graphiker betont, , funktioniert”. Da Tarameint, dass anhand der Qualitét Uber die
Texte entschieden werden misse und diese Qualidt bel mangelnder Verstandlichkeit nicht
mehr gegeben sai, versucht sie zum einen ,, sachlicher zu werden, weniger blumig oder
pathetisch* (T1). In spdteren Entwiirfen schreibt sie einfacher und verzichtet eher auf
Fremdworter. Andererseits versteht sie ihre Entwiirfe nicht als fertige Werke mit
wissenschaftlichem Wahrheitsanspruch, sondern primér al's Diskussionsgrundlage und
Eingabe flr andere, in der Auseinandersetzung mit denen erst das Produkt Gestalt annehmen
soll. Sowohl in diesem Anspruch als auch in der Auselnandersetzung um die Texte zeigt Sch
am deutlichsten das fortwadhrende Ringen um ein gemeinsames Selbstverstandnis bzw.
kongruente Aufmerksamkeitsstrukturen.

Die Divergenz der Sichtweisen lasst sich aus der Geschichte der Beteiligten miteinander ver-
stehen. Wahrend die Ubrigen Betelligten aufgrund ihrer vorangegangenen Arbeit als,, Abtei-
lung* bel einem Internetprovider Uber langjdhrige K ooperationserfahrung miteinander verfi-
gen, sind fur Tara sowohl die Kollegen als auch der Arbeitskontext verhdtnismaliig neu.
Wenn die Entstehung eines Selbst sozialer Formationen sich Gber die Bildung kongruenter
Aufmerksamkeitsstrukturen beschreiben |ésst oder gar konstituiert, sind diese Strukturen nicht
primér an offiziell definierte Institutionen wie bestimmte Firmen gebunden, sondern werden
von den Betelligten (ihren Tragern) in neue Kontexte mitgenommen, gleich einer Metapher

» Ubertragen®. Die vorangehende Kooperation der méannlichen Beteiligten sowie die Entste-
hung der Grindungsidee in dem verunsi cherten Rahmen (der objektiven Bedingungen) dieser
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K ooperation legen die Annahme nahe, dass die ,, Jungs® ein eingespieltes und wechselsaitig
gestérktes Selbst (hardwarenah, reduziert, puristisch und technikverliebt) bei der Bildung ei-
nes neuen Selbst und elnes Rahmens in das neue Unternehmen mitbringen. Nicht nur mit den
individuellen Beteiligten, sondern auch mit diesem Selbst muss Tara sich ausel nandersetzen
—tells sich dagegen durchsetzen, teils damit gemeinsam ein neues Unter nehmensselbst
entwickeln. Als einzige Frau, Akademikerin und deklarierte , Geisteswissenschaftlerin® ohne
klar definiertes Aufgabengebiet befindet sie sich grundsétzlich in einer schwierigen Aus-
gangdage bei dem notwendigen Versuch, ihre abwelchende Sichtweise in dem Unternehmen
und dem Prozess seiner |dentitétsbildung zur Geltung zu bringen.

Gerade sie soll nicht nur die erste Konzeption der Website, ein USP und einen Businessplan
formulieren, sondern auch die Texte fur die Website entwerfen. Warum sie? Ist eseine allge-
mein verbreitete Assoziation von Gel steswissenschaften mit einer Kompetenz im Medium
Text, oder ein Begehren, den Griindungsprozess wie die Entwicklung der Website von vorn-
herein ,,durchdacht” (J1) und quasi wissenschaftlich begriindet anzugehen? Oder ist es der
wohlwollende Wunsch, den eingespielten Rahmen (des etablierten Selbst) zu Uberschreiten,
eine, andere Sicht* im Grindungsprozess zur Geltung kommen zu lassen und ins kontroverse
Zentrum der Bildung eines neuen Selbst zu riicken? Die Fragen lassen sich stellen, aber das
empirische Material 18sst keine sie entscheidenden Antworten zu.

Derart ins Zentrum der Kontroverse gestol3en erarbeitet Tara,, super akribisch* (T1) Entwurfe,
die von den Geschéftsfuhrern regelmaliig eher fliichtig zur Kenntnis genommen und schlief3-
lich zurtickgewiesen werden. Zudem formuliert sie ebenfalls im ersten Papier einen hohen
Anspruch an die Texte und deren Verhdtnis zur Firmenidentitét.

»Die Texte sollen kurz sein und nach Mensch klingen. Sie sollen nicht sein: blasig, abstrakt, prahlerisch, voll mit
Schlagworten und Allgemeinplézen. Sondern: knapp, prézis, konkret, freundlich, humorvoll, I&ssig. In der Spra
che soll sich unser Cl spiegeln* (D1).

Ahnlich wie die Programmierung sauber, reduziert, prézise im Detail, hardwarenah und
»tricky* (J1; J2; JS1; T2) sein soll, soll auch der Duktus der Texte werden. Die
Gestaltungsanfor derungen an die unter schiedlichen Artefakte, aus denen die Website
konstruiert wird, entsprechen sich hier. Text und Graphik sollen zudem integriert sein,
Schreiben und Sprechen einander angendhert.

In der Folge gibt es dann ein Hadern mit dem Text und zwischen den Sozialpartnern, bis
Taradie Aufgabe ihrer Erstellung entzogen und einer neuen Mitarbeiterin Gbergeben wird.
Leider zeigt sich im empirischen Material |etztlich keine eindeutige Begriindung, warum die
Erstellung der Texte schliefdich anderen Uberantwortet wird. Tara bemerkt dazu:

»Irgendwie habe ich auch das Gefiihl, dass die das sprachlich besser treffen. Ich habe halt noch irgendwie so
einen akademischen Sprachduktus, wasin der Tat dann auch nicht so richtig zu uns passt* (T2).

Moglicherweise wird die Divergenz zwischen ihren Arbeitsprodukten und den Vorstellungen
der Geschéftsfuhrer a's zu gravierend wahrgenommen. Hinzu kommt, dass anders als bei
Graphik oder Programmen jeder Texte schreiben und lesen kann und Taras Kompetenz auf
dem Gebiet weit weniger geklart als etwadie des Graphikersist.

Die Differenzen im Firmenverstandnis zwischen Tara und den Geschéftsfihrern zeigen sich
hier in der Auseinandersetzung Uber das Artefakt der , Texte". Die divergenten Ausgangda-
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gen der Beteiligten bzw. ihrer Identitét, die als Ressource fir Innovation bewusst in Anspruch
und Kauf genommen wurden, filhren an dieser Stelle dazu, dass der Entwicklungsprozess
klemmt und allenfalls eine verschobene oder versteckte Ubersetzung in Aspekte der objekti-
ven Welt erfolgt. Denn interessanterwei se setzt sich vieles des derart Verworfenen am Ende
auf der Website durch ... , Neunundneunzig Prozent der Besucher” (J4) assoziieren mit der
Website , Blindenschrift* (Materialitét des Mediums) und damit in Ubertragenem Format das
Prinzip ,, haptischer Navigation®, dasin Taras erstem Konzept fur die Website entwickelt und
dann verworfen wurde.

Als néchste wird Maja mit der Verfassung der Texte betraut. Auch sieist neu im eingespielten
Team, auch sie als Marketingexpertin Angehdrige einer eigenen Wissenskultur. Auch ihre
Textentwurfe werden misshilligt und schliefdich als wenig gehaltvall, ,, marketingméldig“ und
»marktschreierisch* verworfen.

Aus der Not verfasst John einen eigenen Entwurf, der auch qua seiner Autoritét einen Vorgriff
auf die Endversion leistet. Als Geschéftsfihrer und ideologischer VVordenker der Firmaist er
wie kein anderer mit dem Arbeitskontext, den Mitarbeitern und der gewtinschten Firmeniden-
titét vertraut. Sein Entwurf wird im Team diskutiert und mit einigen Anderungen tibernom-
men. Trotz seinem mal3geblichen Einsatzes zieht sich die endguiltige Einigung auf die Texte
Uber weitere, lange Diskussionen und insgesamt Uber zwei Monate Projektlaufzeit hin. Dies
mag zum einen mit dem intern relativ untergeordneten Status des Projekts zu tun haben: im
Zweifelsfall haben Kundenprojekte, die auf einer existentiellen Ebene die Reproduktion des
Unternehmens sichern, den Vorrang.?® Zu den skizzierten Schwierigkeiten in der sozialen
Konstellation und der grundsétzlichen Schwierigkeit, eine Selbstdarstellung eines noch nicht
existenten, in Ausbildung begriffenen Selbst zu formulieren, kommen mdglicherwel se Eigen-
heiten des Mediums Schrift bel der Formulierung identitétsbezogener Aussagen.

Eindeutiger als Graphik und Technik scheinen die als Inhalt der Seite geltenden Texte eine

| dentitét festzuschreiben. Die Meisten sind es nicht nur gewohnt, ihre | dentitat eher im
Medium der Sprache als anhand von visuellen oder technischen Artefakten zu présentieren,
die Assoziation von sprachlichen Signifikanten mit Vorstellungsbildern (Signifikaten) ist
auch stérker durch Konventionen festgelegt und scheint daher wesentlich eindeutiger. Die
Bildung gemeinsamer Aufmerksamkeitsstrukturen spitzt sich in den Texten zu. Die Frage
ihrer Formulierung wird zum entscheidenden Schauplatz des gemeinsamen Ringens um eine
gultige Ausrichtung dieses Selbst. Die Festschreibung ,, schwarz auf well3* verpflichtet, dem
formulierten Anspruch Genlige zu leisten und kann von anderen mit Verweis auf den gultigen
Text eingefordert werden. Auch so gesehen verwundert es nicht, dass die Arbeit an den Tex-
ten als letzte abgeschl ossen und zuvor zum Engpassfaktor des Projekts wird. Die Texte wer-
den zum Nadel6hr einer Engfuhrung der Identitatsentwicklung. Auch um diese kritische Eini-
gung auf eine gultige Formulierung der Texte weiter hinauszdgern zu kénnen, wird sogar eine
eigene Technik entwickelt — ein,, Content Management System*.

230 Hier wére esinteressant, tber die Fallstudie hinaus die Entwicklung der Firmenidentitét in Kundenprojekten
zu erforschen.
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5.3.4 Dietechnische Gestaltung

Die Technik zeigt sich im Projektverlauf zum einen als Teil der objektiven Welt, der die
Gestaltungsfreiheit der Akteure in erster Linie beschrankt, zum anderen a's selbstgeschaffenes
Medium der Erschliel3ung neuer M 6glichkeiten fur die Entwicklung der Website und des
Unternehmens. Wie John ausfuihrt kann ein erstellter Code zudem ein Medium der
Individuierung seiner Programmierer sein.

Pete ist der technische Projektleiter. Er gilt im Projekt als,, Regulativ® (J1) fur die Ideen der
inhaltlichen und graphischen Konzepter. Eine technische Metapher nutzend beschreibt ihn
John als , die Schnittstelle schlechthin® (J1). Im Interview artikuliert Pete die von der objek-
tiven Welt auferlegten Beschrankungen (Constraints). ,, Die technischen Vorgaben schrénken
das ein, wieich es gerne machen wirde* (P4). Die Entwrfe des Graphikers schaut er sich
zun&chst ,,aus dem Bauch heraus® an und fragt sich: ,,’ Trifft es das, wie ich mich gerne dar-
stellen wiirde? Der zweite Gedanke kam fast zeitlich: , Kann ich das Uberhaupt so machen?

Der Bezug zur Technik begleitet das Projekt zundchst im Hintergrund in einem fortwahrenden
Ringen mit den Beschrankungen, die die objektive Welt den Selbstdarstellungswiinschen der
Betelligten auferlegt. Um die Imagination nicht vorschnell durch technische V orgaben géan-
geln zu lassen, werden Fragen der technischen Machbarkeit zundchst zugunsten von Fragen
der Winschbarket zurtickgestellt (vgl. Kap. 2.3). Entsprechend weisen die Geschaftsfihrer
in einer Sitzung mit dem Graphiker (S3) Petes Einwénde kategorisch zurlick. Es soll zunachst
nicht um , technische Machbarkeit, sondern allein um das Gefallen an der graphischen
Aufbereitung der Seite gehen. Dennoch wird schon bald der erste Konzeptvorschlag, das,,in
réaumlich dimensionierten Fahrten” interaktiv zu entdeckende ,, Ei* aufgrund absehbarer
Probleme bei seiner techni schen Umsetzung verworfen.”! Die graphisch animierte Inter-
aktion wurde die Verwendung von Techniken erfordern, die aufgrund mangelnder Konformi -
ta&t mit den Vorgaben des W3-Konsortiums Nutzergruppen von vornherein ausschlief3en und
lange Ladezeiten erfordern wirden. Das Individuierungsstreben der Akteure stof3t hier an
Grenzen, die zwar objektiv definiert sind, aber von den Akteuren erst a's eigene tbernommen
werden missen, um intern Geltung zu erlangen und so extern die Nutzbarkeit des Angebots
zu erméglichen. Die Anforderungen an und Einschrénkungen der Technik lassen sich also
hier direkt Gbersetzen in Nutzergruppen, deren Systeme diese Anforderungen erfillen.

Kultivationstheoretisch interpretiert zeigt sich bei der Frage nach der Einhatung von Stan-
dards eine Dialektik von Individuierung bzw. Differenzierung und Verallgemeinerung
(vgl. Kap. 3.2.1) bzw. der ,Kampf ... zwischen der Verschmelzung mit unserer sozialen [hier
durch das W3-Konsortium représentierten] Gruppe und der individuellen Heraushebung aus
ihr* (Simmel 1923/1986, 39).% Das Nicht-Ergreifen von Moglichkeiten der Individuierung,
die Ubernahme von Konformitétsstandards erweist sich selber als individuierendes Moment

%31 \om Prozess her betrachtet ist das, Ei“ nicht allein als ein Konzept firr die Website, sondern ebenso als
Initiative zu verstehen, einen Stein, ,,das Ding", ins Rollen zu bringen, die Auseinandersetzung um die
Gestaltung der Seite mit einem ,, Diskussionspapier” (D1) zu eréffnen.

232 7ur , Ambivalenz zwischen Generalitat und Individualitat und Simmels Prinzipien von Stil und Kunst in der
astehtischen Wahrnehmung vgl. Fuhrer 2001, 328f.
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einer Kultivation diesseits der Norm (zur Kultivation ,jenseits‘ der Normen vgl. Fuhrer
1999). Auch an dieser Norm, hier W3-Konsortium-Konformitét, scheiden sich die Geister.
Das Unternehmen profiliert sich als eines, dass sich bewusst an Standards hélt, um seine
Produkte moglichst breiten Nutzerkreisen zuganglich zu machen, und dennoch mit
bescheidenen Mitteln hdchste Anspriiche redlisiert. ,, Wir programmieren reduziert ... aber wir
konnen im Rahmen dieser reduzierten Programmierung viel viel mehr rausholen, al's man
gedacht hatte* (JS1). Mit der Ubernahme allgemeiner Standards verallgemeinert sich die
gewonnene ldentitét (vgl. Csikszentmihaly und Rochberg-Halton 1989)%,

Eine weitere dieser technischen Einschrénkungen ist durch die Eigenheiten und ,,Bugs® (B3)
der beiden den Markt dominierenden Browser Netscape und Internet Explorer gegeben. Pete
erstellt einen HTML -Prototypen, um die Machbarkeit der anvisierten Lésung fir beide
Browser zu prifen und Vorgaben fur die anderen Projektbeteiligten abzuleiten. Aufgrund der
unterschiedlichen, unvereinbaren Darstellungsformate der Rahmen (Frames) in den
unterschiedlichen Browsern kann die urspriinglich anvisierte Lésung nicht realisiert werden.
Stattdessen muss nun doch durch die Verwendung von Java-Script eine mit den Vorgaben des
W3-Konsortiums nicht konforme Seite erstellt werden. Um dennoch keine Nutzergruppen
auszuschlief3en, werden nun parallel zwel Versionen zur Darstellung des Inhalts der Seite
entwickelt: eine graphische Java-Script Version fur die Nutzer neuerer Browser und eine ein-
fachere Nur-Text Version fiir ale anderen.® Das W3-K onsortium ist als Moment der

obj ektiven Welt eine selektionswirksame | nstanz des Entwicklungspr ozesses 1hm zuliebe
wird nicht nur offiziell das Ei verworfen, ihm ist auch eine Nur-Text-Version gewidmet. Es
erscheint als symbolischer Vertreter der objektiven Welt jenseits der Materialitét der zu
gebrauchenden Medien. Im Rahmen der Nur-Text Version geht dabei aber die Uber die
graphische Aufbereitung gewonnene Individualisierung und Konkretisierung der
Selbstdarstellung des Unternehmens weitgehend verloren. Aufgrund der Spaltung in zwel
Versionen wird zudem die Entwicklung eines eigenen neuen Tools und damit neuer

M o6glichkeiten nahegel egt.

Dabei zeigt sich dastechnische Artefakt als Medium der Erschliel3ung neuer

M dglichkeiten. Ein trickreich programmierter Content-Manager wurde vom
Chefprogrammierer der Firmaimplementiert, bevor eine Zeile des Inhaltes feststand. Der
Content-Manager erméglicht eine dynamische Generierung der Seiten, was ihre Wartung und
Aktualisierung erleichtert. Dafur wird er entwickelt. Er ermdglicht aber gleichzeitig die
Verschiebung der Entschel dung Uber den endguiltigen Text bis zur letzten Tat des Projektes,
bevor die Seiten Online gehen. Am Beispiel des Content-Managers zeigt sich, wie Technik als

233 Beziiglich der Kultivation von Personen schreiben Ciskszentmihalyi und Rochberg-Halton (1989, 206): , Die
hochste Bestimmung der Personlichkeit liegt nicht in der Privatheit, sondernin der Erlangung von Universalitét;
dies entspricht einer Eigenschaft, die wir auch Zeichen mit einem weitestméglich entwickelten Umfang realer
Beziehungen zu Personen und zur Welt zusprechen.”

234 Ausgehend von einem Vorschlag Toms, den Pete aufgreift und vorantreibt, wird neben der Java-Script-
Version eine Text-Only-Version erstellt, die sich — al's Text — von der graphisch unterstiitzen Version vor allem
durch die Bundelung von Rubriken unterscheidet: auf finf textbasierten Seiten werden die Texte zu den
Oberrubriken mit denen ihrer Unterrubriken gezeigt.
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intentional gestaltetes Medium der eigenen Entwicklung erarbeitet und genutzt werden kann.
Der Content-Manager antizipiert die kiinftige Veranderung des Unternehmens und damit
seiner Website, indem er spétere Anpassungen der Texte vereinfacht. Die V orwegnahme von
Moglichkeiten initiiert technikgenerierendes Handeln.

Der Einzelneund sein Code

»ESgibt genug Leute, die Uiber den Code Menschen kennenlernen ... Das weil3ich jetzt heute auch. Meine Leute
hier sind so, wie sie programmieren. Absolut. So leben sie, so sind sie, so denken sie, so sprechen sie, so essen
sie, soriechen sie* (J3).

Explizit thematisiert John wiederholtermal3en, wie die | dentitéat einzelner Programmierer

im Rahmen ihrer gegenstandsbezogenen Tatigkeit zur Geltung kommt und sowohl im
Source-Code, as letztlich auch fur den Nutzer am Interface ablesbar wird. So zeige sich
beziglich der Funktionalitét das Bemiihen des Programmierers um saubere, hardwarenahe

und nachvoll ziehbare Programmierung oder die Bevorzugung von Algorithmen einer
bestimmten Sorte, durch die auf den ,, Charakter des Programmierers® (J1) zu schlief3en sai.

Bei seinen Programmierern sieht John dem Code an, ,,wer was programmiert hat“ (J1). Der
von einem Entwickler erstellte Code sei ,,wie' n Fingerabdruck® (J1).

»Der Source-Codeist individuell. Man identifiziert sich tber ... das Image, das man wirklich hineinarbeitet in
den Source-Code, in die Ideen und so weiter und es rundet einfach dein Profil ab” (J1).

Durch Funktionsumfang, Geschwindigkeit, Bedienbarkeit und L ook-and-Feel der Anwen

dung seien die im Source-Code manifesten Eigenheiten der betelligten Entwickler auch fr

die Nutzer erkennbar. Unter Millionen mdglicher Funktionsformen werden individuelle Le-
benswege und —strategi en kenntlich.

»Man kdnnte es so sagen: jemand, der mit runden Buttons arbeitet, also ‘n warmherziger Typ arbeitet mit bunten
Buttons. So etwas. Dasist jetzt idiotisch, aber, um solche Elemente, um solche nicht greifbaren Gefiihle bei der
Benutzung der Software geht es. Wie sieht der Scrollbalken aus? Was passiert aus der Maus, wahrend ein Pro-
zess lauft? Also, bei Fetch wird daraus ein kleiner Hund mit Ohren. Finden Leute nett. Bei Windowsist alles
straight, grau, statisch, viereckig, unwitzig, die Taskfenster ... Es gibt so’'n Webserver, dawerden so Easter-Eggs
gesammelt, so nennt man diese Features, also immer Gags, die Programmierer einbauen, weil sie sich darin
verewigen. Dasist ihr Ding, esist 'n absolutes, esist "neintellektuelle Hochstleistung. Und esist etwas ganz
typisches und etwas ganz besonderes und esist dein Code* (J1).

Uber diesen Code, durch die Gestaltung eines bestimmten , L ook-and-Feels* der Anwendung,
hat Level D Tell an der Gestaltung von Arbeitsumwelten bis hin zu ,, Stimmungen” anderer.
Auch beztiglich der bevorzugten Art der Anwendung kommen John zufolge die Eigenheiten

der Urheber zur Geltung: wahrend der eine ein ,, 3D-Kranker* sai, der davon tréume, ,, eine
virtuelle Replikation seiner selbst ... in einen virtuellen Raum® zu schicken, mochte der an-

dere zumindest samtliche Haushaltsgeréte Uber sein Handy fernsteuern (J1).

Was derart fur einzelne Entwickler und die von ihnen verfassten Codes und préferierten An-
wendungen gilt, Ubertrégt John zudem in einen Anspruch an die Produkte der Firma.

,und darlber transportierst du auch das Image deiner Firma unter anderem. Darauf mdchten wir auch unter
anderem achten. Dass klar ist, dass die Software, aso, wenn wir Software entwickeln, und sei sie noch irgendwie
S0, so, weildich nicht, so Back-Office, dass klar ist, dass sie in der Funktionsweise, in dem Aussehen, in der
Benutzung immer Level of Detail ist* (J1).
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Im Rahmen der Entwicklung des Artefaktes Website und der Firmenidentitat zeigt sich
dieser Zusammenhang etwain der Tatsache, dassin der Tat mit ,, puristischen® Editoren
erstellter, nachvollziehbarer und nicht redundanter Code eine schnell sich 6ffnende Seite
gereriert. Diefertige Seite ertffnet dem Unternehmen (vermittelt etwa Giber das Bild, dassich
Besucher der Seite von dem Unternehmen machen oder die Ausbauféhigkeit und
Anpassharkeit der Seite selbst) dann wiederum bestimmte M 6glichkeiten der weiteren
Entwicklung und Individuierung. Schliefdlich ist auch anzunehmen, dass etwader Level_D
individuierende Anspruch, hardwarenah, mit puristischen Editoren und ohne Overhead zu
programmieren auch in anderen Projekten verfolgt wird. Bestétigt werden kann diese
Annahme anhand des vorliegenden Datenmaterials aber nicht.

K ultivationstheoretisch heben diese AuRRerungen Johns die enge Ver flechtung von Fragen
desindividuelen Selbst und der Firmenidentitat mit der Objektivitat des Codeshervor.
Das Selbst der Beteiligten muss sich nicht nur gegen die,, Logik der Maschine® (vgl.
Schachtner 1993, 236f)** behaupten und al's Ressource ihrer Entwicklung wirken, sondern
kann die ,,Maschine* (Schelhowe 1997, 65ff / 82ff) selbst als Medium seiner eigenen
Entwicklung und Individuierung bei der Arbeit in Gebrauch nehmen.

John spricht an diesen Stellen aus seiner langjdhrigen professionellen Erfahrung. Seine Aus-
sagen, dass der Source-Code individuell sei und wie ein Fingerabdruck den Charakter des
Programmierers markiere, postulieren allerdings nur den Zusammenhang, der sich in diesem
Entwicklungsprozess nicht wirklich im Detail nachweisen lasst. Zudem spricht John an diesen
Interviewstellen recht allgemein und assoziativ, bezieht sich teilweise auf die Arbeiten und
Produkte einzelner Firmen, teillweise auf individuelle Akteure, ohne seine Ansichten etwaim
Hinblick auf spezielle Programmierumgebungen zu spezifizieren.

Ebenso wie John stellt auch Bert einen Zusammenhang zwischen personlichen Eigenartenim
Alltag und seiner Arbeit am Computer her. Freude an der Arbeit am Rechner bereitet ihm die
Aufgabe,

»logische Knobeleien zu |6sen, um herauszufinden, was ... der kleinste logische Teil ist, und dann wirklich in
einem Programm dem Computer zu erkléren, was er wie machen muss, dass er das genauso [6sen kann ... Ein
Computer weil3 im Prinzip gar nichts. Du musst ihm also jede Frage, die er irgendwie kriegen konnte, im voraus
beantworten ... Und grundsétzlich méchte ich, dass die Sachen so aufgebaut werden, wie sie auch vorgesehen
sind“ (B3).

235 Schachtner hat mit Hilfe von Interviews und K érperbildern von Entwicklern und Entwicklerinnen deren
Ambivalenz gegeniiber ihrer Tétigkeit herausgearbeitet: , Der innere Zwiespalt antwortet der strukturellen
Widerspriichlichkeit, die die der Maschinenlogik verpflichtete Softwareproduktion in sich birgt. Die
Entwicklung von Software verlangt einerseits nach einer sich entfaltenden Subjektivitét, sie lebt vom
Besonderen der Subjekte, von deren Einféllen, Phantasien, deren breit gefécherten Empfangskompetenzen und—
bereitschaften in bezug auf die Welt. Sie l&’3t Raum fur nicht unmittelbar verwertbare Subjektivitét, gestattet in
der Interaktion mit der Maschine den Entwurf von Wunschszenarien, die die zweckrationalen Operationen
zweckfrei umlagern. Dann wieder erfahren Softwareentwickler sich in ihrer Subjektivitét fragmentiert, aufgel ost
in Stuickwerk, abgekoppelt von sich selbst und von der Welt, ausgel scht in ihrer Individualitét. Wo Subjektivitét
Anspriiche stellt, die die Systemgrenzen formaler Logik sprengen, wird sie zum stdérenden Faktor und al's solcher
zuriickgedrangt, abgewiesen, ausgeschaltet” (Schachtner 1993, 236f).
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Es gefédlt ihm, jeden denkbaren Bearbeitungsweg und moglicherweise auftretenden Fehler zu
antizipieren (das ganze Reich der internen Mdglichkeit vorzustellen) und bel der Programmi e-
rung zu berticksichtigen. Dem entspricht seine, vor allem von anderen bemerkte, personliche
Neigung, in besonderem Mal3e auch in Alltagssituationen auf exakten Ausdruck zu achten

und andere zu korrigieren, wenn ihre Aussagen zwar im Zusammenhang verstandlich, in der
Formulierung aber eigentlich falsch sind.

»und ich denke, dass das daher kommt, dass man am Computer so was nicht machen kann, weil es einfach nicht
geht und man sich ganz genau Uberlegen muss, wie er jetzt vorgeht” (B3).

Umgekehrt denkt er hinsichtlich des von ihm im Projekt verfassten Skripts nicht, dass darin
seine personlichen Eigenheiten zu erkennen seien — der Gestaltungsspielraum von Java
Script sai dazu zu begrenzt. Auch John hatte sich im Interview aus Entwicklersicht (durch
einen Vergleich mit der Lektire von Konsalik) negativ gegentber Scriptsprachen geduliert.

Im Vergleich zu anderen Programmiersprachen zeichnen sich Scriptsprachen durch einen
hohen Grad an Normierung und dadurch reduzierte gestalterische Freiheit aus. Ein wichtiges
Motiv fur die abschétzige Haltung gegeniiber Scriptsprachen, ebenso wie flr die Ablehnung
von WY SIWY G-Editoren zugunsten von Texteditoren und ebenso fir den firmeneigenen
Akzent auf hardwarenahem,, Raw-Coding* ohne unnétige Redundanz oder Overhead, kdnnen
die mit dem geringen Gestaltungsspielraum fehlenden M6glichkeiten zur eigenen

Individui erung in der Programmiertétigkeit und ihren Produkten sein.®®

Zur Differenz der Gestaltungsbereiche

Waéhrend die technische Gestaltung vor dem Hintergrund der objektiv verfligbaren Moglich-
keiten und selbstauferlegten Standards (W3-Konsortium) zunéchst im Wesentlichen entlang
der graphischen Gestaltung ihren (im Groben) wohldefinierten Gang nahm, wurde die graphi -
sche Gestaltung teils aufgrund technischer Vorgaben, tells ausgehend von kontroversen Dis-
kussionen mehrfach modifiziert und im Hinblick auf Identitét und Vorstellungen davon dis-
kutiert. Im Einklang mit der anerkannten Kompetenz des Graphikers als sozialemMedium
dieser Entwicklung war die graphische Gestaltung jedoch unproblematisch im Vergleich zur
inhaltlichen Gestaltung. Und wahrend die Texte bald ein im Gespréch gemiedenes und von
peinlicher Bertihrung besetztes Tabuthema wurden, konnte man sich auf eine Gliederung, mit
unverbindlich skizzierten Uberschriften relativ ziigig einigen. Die Verhandlung einer gemein-
samen Identitét wird, so scheint es, leichter im Bezug auf technische Standards und graphi -
sche Gestaltung denn in der Festlegung auf Texte gefuihrt. RUhrt diese Segregation am Text
aus der Differenziditét der Sprache, aus dem verhdtnismaldig genauer definierten Bezug der
Worte auf andere Worte, aus der Gleichformigkeit der Signifikanten, die intimste Individui e-

2% vgl. Kap.2.4: Mit aufsteigenden Schichten der Materialitét des Systems (Hardware und Standards,
Betriebssysteme und Programmiersprachen bis hin zu einzelnen Anwendungen) werden die weiteren Felder der
Imaginetion sowie die Moglichkeiten zur Individuierung sukzessive praformiert: wahrend auf der untersten
Schicht die Prozesse universell Ubersetzbar sind und alles gestatten, was auf Turingmaschinen moglich ist,
erfolgt eine sukzessive Schlief3ung und selektive Neuertffnung des M dglichkeitshorizonts bis hin zur
spezifischen Funktional itdt und zum Interface einzelner Systeme und Programme.
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rung erlaubt? Wenn ein Bild mehr sagt als 1000 Worte, ist dann das Wort auch tausend mal
genauer asen Bild — zumindest wenn es um die eigene Identitét geht?

5.35 Identitét als Netz von Bedeutung im Geist der Utopie

»ESgibt immer zwel Wege, so etwas anzugehen, entweder bedienen wir einen Markt mit allem, was wir tun oder
wir lassen uns ein eigenes Produkt einfallen und versuchen, das auf dem Markt zu etablieren. Genauso kdnnen
wir auch auf dieser Website vorgehen, entweder gehen wir auf die sichere Seite und haben daf Ur eine sehr ste-
reotype, langweilige ... Site, sind damit aber gleichzeitig auch ... langweilig und im Meer der vielen Anbieter
einer. Oder wir geben eine Richtung vor, geben uns ein besonderes Image und durch kontinuierliche Kommuni-
kation Uber dieses Cl / CD positionieren wir uns halt prominenter oder besonders. Das sind halt diese beiden
Maoglichkeiten. Wir haben die zweite Schiene gewahlt* (J2).

Aufféligist dasIndividuierungsstreben der Betelligten — Identitét ist als Ressour ce von
Entwicklung gefragt. Eslasst sich zum einen aus der objektiven Situation verstehen, in der
die neue Firma den elgenen Kompetenzen und Produkten ,,ein Gesicht ... in einem Markt"

(J3) geben muss, um fur andere auch mit Hilfe des Corporate Designs einen

» Wiedererkennungswert in diesem Business® (J3) zu schaffen.

» ESist besser aufzufallen, als gut gefunden zu werden und dann vergessen zu werden* (J3; ebenso in Tol).
Zudem besteht eine Notwendigkeit, die eigene ,, Sicht einzubringen, ein Statement irgendwo
abzugeben® (Tol), daesunméglichist, ,es... allenirgendwie recht [zu] machen” (To$4).
Dem dient die Abgrenzung gegeniiber Full-Service-Agenturen (J1) und Akteuren, die das

Netz als Werbeflache missbrauchen (T1, S1), gegentiber Hackern ohne Sinn fir Design und
Asthetik (J32), gegeniiber , Dilletanten und ,, Schwétzern* (JS1) sowie gegentiber
Dienstleistern (Tol) und experimentell arbeitenden Kinstlern (JS4). Die daraus im Prozess
sich abzeichnende Identitét soll jedoch weniger expliziert, alsim Gesamt der Website erfahr-
bar werden (D5, J$4, Tol). Die benannten Abgrenzungen und Anspriiche artikulieren die
Vorstellungen der Beteiligten hinsichtlich der von ihnen auszubildenden Identitét und werden
in der Arbeit an Skizzen, EntwUrfen und Prototypen konkretisiert und weiterentwickelt. Die
Texte werden kurz und sachlich gehalten. Besonderer Wert wird auf ein elaboriertes und
zugleich reduziertes Design gelegt. Entsprechend sind auch die verwendeten ,, Fonts ... keine
Standardfonts von irgendwel chen Systemen” (P3). Die Seite |adt verhé tnismaliig schnell und
ist ebenso einfach zu bedienen wie eigenwillig gestaltet.

Ein in sich gelungenes und doch zugleich monumental es Produkt entsteht. Entgegen dem ein-
gangs von Tara formulierten Anspruch nach Erweiterbarkeit und Anpassbarkeit an unter-
schiedliche Kontexte ist die Seite aber nur umstandlich zu erweitern ist. Zudem lasst sich das
Logo kaum in andere Seiten einarbeiten.

»Esfunktioniert vielleicht in der Sprache, in der es gedacht ist. Aber, esfunktioniert nicht eben, um es zu tber-
tragen, in andere Zusammenhange einzubetten ... Das ist so eingegrenzt in seiner Wirkung. Esist toll. Aber, es
hat auch so etwas absolut Alleinstehendes. Es passt in fast Uberhaupt gar kein anderes Designkonzept” (J3).
Abermals zeigt sich damit die Dialektik aus Individuierung und Veralgemeinerung im Pro-
zess der Kultivation (Kap. 3.2.1). Als Repréasentationen des Selbst sollen die Artefakte
Website und Logo die Unverwechselbarkeit des Unternehmens markieren und einen
Wiedererkennungswert fur andere schaffen. Moglichkeitsbedingung der Erkennbarkeit dieses
Einzigartigen ist aber seine Verallgemeinerbarkeit, hier verstanden als Anschlussfahigkeit an
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unterschiedliche Verwendungskontexte und Entwicklungsmdglichkeiten. Im Rahmen der
technischen Gestaltung wurde dieser Aspekt durch die Konformitét mit den VVorgaben des
W3-Konsortiums sowie in Form des Content-Managers, der langfristig eine einfache
Aktualisierung der Inhalte erlaubt, beachtet. Auch der wiederholte Verwels auf verstandliche
Formulierunger®™’ oder unterschiedliche Gebrauchsweisen sowie mégliche Préferenzen der
anvisierten Nutzer tragt dieser Dialektik Rechnung. Im Rahmen der graphischen Gestaltung
hingegen wurde er anscheinend vernachl&ssigt.

Die Tatsache, dass das entstehende Produkt nicht nur eine Form der Selbstdar stellung sein
sollte, in dem die Betelligten sich wiedererkennen, sondern auch fir Sozialpartner —etwa
potentielle Kunden - ansprechend gestaltet sein sollte, wurde abstrakt als Anspruch
berticksichtigt, wiederholt thematisiert und ebenfalls eher abstrakt mit Verweis auf anonyme
Nutzer, Kunden oder Besucher oder einfaches,, Funktionieren® formuliert. In den konkreten
Entwicklungsprozess fanden die Sichtweisen Aul3enstehender jedoch so gut wie keinen und
erst recht keinen systematischen Eingang — es blieb bei punktuellen Riickmeldungen mehr
oder weniger zuféllig Befragter. Ein friherer Einbezug potentieller Nutzer in einen von
vornherein iterativ angelegten Entwicklungsprozess hétte hier mdglicherweise zu nachhaltiger
befriedigerenden Ergebnissen geftihrt. Skizzen und Prototypen (Sachse, Hacker u.a. 1998),
Storyboards und Szenarien (Gedenryd 1998) kénnten dabel geeignete Medien der
Kommunikation Gber die weitere Entwicklung sein.

Mit ihrer Online-Schaltung wird die Website in die objektive Welt entlassen und existiert
fortan auch unabhangig von ihren Gestaltern. Zugleich dient sie — als Artefakt - auch weliter-
hin als Medium der Individuierung des Unter nehmens. Neue Kunden, Konkurrenten oder
Bewerber erhalten Uber die Seite einen ersten Eindruck von dem Unternehmen. Zugleich
bleibt sein der internen Kommunikation as Bezugsgrofie prasent.

»1ch habe die Mitarbeiter immer wieder gefragt, wie sie es[die Website] finden und ob sie Vorschlége haben.
Und dadurch ist nattirlich erst mal eine Form der Kommunikation und tberhaupt des Anspruches entstanden,
sich irgendwie damit auseinander zu setzen. Dasist irgendwie in die Kommunikationen, die das Unternehmen
betreffen, ist esirgendwie eingeflossen ... Ich habe zum Beispid darliber auch eine Menge Riickschl lisse gezo-
gen Uber andere Ereignisse in dem Unternehmen* (J3).

Betrachtet man den Prozess eingehend im Ganzen sowie in den sich fligenden Fragmenten, so
lassen sich die Handlungsstrénge, Kommentare, Zwischenprodukte und Teilarbeiten zu einem
Netz von Bedeutung verweben, das kaum in einem Satz oder Text zu fassen ist. Zugleich
vermag es ein solches Netz oder Spiegelkabinett semantischer Beziige, anal oger
Ubertragungen und konvergenter Metaphern am ehesten, mit dem Selbst der Firma eine mog-
liche Identitat in den Neuen M edien zu umreif3en.

Bezogen auf die Fallstudie: Der Anspruch an eine,, hardwarenahe®, ,, spartanische”, ,, redu-
zierte" Programmierung bzw. ,, Raw-Coding"* ohne ,, Redundanz* und ,, unnétigen Overhead”
setzt sich fort in der Skepsis gegeniiber Scriptsprachen. Selbst diese werden wenn mit ,, puris-
tischen Editoren® erstellt. Die reduzierte Form der Programmierung findet sich wieder in elner

237 7um Beispiel in der fiinften Sitzung bei der Klarung der Rubriken: , Keine Anglizismen, nein ..., Gateway* -
das sagt ein paar Computerprofiswas ... und ale anderen Leute denken sofort an den Computer-Grofzhandler,
aber sonst sagt Gateway nichts ... Ausgang ... dasist der lange Schlauch, der vor dem Flugzeug kommt* (PS5).
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,technoiden* Visudisierung®™®, die, funktioniert* (die Metapher des Funktionierenswird vom
Graphiker eingefuhrt, allein im Interview 37 Ma von ihm verwendet und vom Team
Ubernommen). Sie spiegelt sich in reduzierten Texten, dieim Sinne einer ,, neuen

Sachlichkeit” (J2) versuchen, die, Inhalte so sachlich rational wie méglich abzuhandeln,

ohne dass es dabel langweilig wird* (J$4).

» Die Texte sollen kurz sein und nach Mensch klingen. Sie sollen nicht sein; blasig, abstrakt, prahlerisch, voll mit
Schlagworten und Allgemeinplétzen. Sondern: knapp, prézis, konkret, freundlich, humorvoll, I&ssig. In der Spra-
che soll sich unser ClI spiegeln. Die Texte sollen nicht wie Ublich als klobige Blécke im Bild stehen, sondernin
intelligenter Form integriert werden” (D1).

Doch das Wort ist Tat: Die Texte durfen weder ,, geisteswissenschaftlich® noch , marketing-
maldig“ klingen. Beteiligte grenzen sich ab gegentiber , Marketingfuzzis® (JS1) und Akteuren,
die das Netz ds blof3e Werbefl&che missbrauchen. Statt zuriick zu den Dingen fuhrt sie der

Weg zurtick zur Maschine. Aus dem (von Werbebannern Uberbauten) Medium wiederentsteht
die ,Maschine als visuelle Reprasentation” (D5) des Unternehmens und Materidlitét des
Mediums. Es geht ,, zurtick zur Kindheit* (J$4) in die , achtziger Jahre* (P4), ,,nach dem Kin-
dergartenprinzip® (J1) - Baukl6tze staunen! Bauend auf der Stapelung allerhand ,, tricky* (J1;

J2; JS1; T2) Algorithmen geht es darum, mit einfachen Mitteln Unglaubliches zu bauen, aus

» Bits-of-Pieces ... neue Kontexte" (Tol) zu schaffen und mit einem , kreativen Code* (J2)
»Sachen [zu] machen, dass es Sachen macht* (P4), dass,, es funktioniert” ,,ohne Relbungs-
verluste® (J3) und ohne einen , riesigen Uberbau® (Tol). Bisins,, kleinste logische Teil* (B3),
bisins Detail!

» Wir sind auch ale Science-Fiction-Fans. Vielleicht liegt es auch daran. Aber wir haben eigentlich all das, was
bisher von den Predigern des neuen Zeitalters erfunden wurde, haben wir eigentlich schon realisiert. Wir fliegen
zwar nicht auf den Mars, aber das, was auf unserem Planeten moglichist ..., dasind wir schon driiber hinweg.
Und dagibt es einfach Dinge, die ich noch gernerealisieren mochte, wo Du Dir denkst, als User denkst, Ah! Das
ist geil. Wie passiert das? Ich driick’ hier drauf und irgendwie meldet sich dann pl6tzlich jemand und schickt mir
was. Warum? Verstehe ich nicht. Aber das funktioniert. Das funktioniert dann, wenn Du einfach al diese klei-
nen Bausteine kennst und sie in einer sinnvollen, immer neuen Verkniipfung zusammenfigst. Darum auch
Level_D. Darum wollen wir auch diese Elemente so in unserer Website visualisieren® (J1).

Deutlich wird zudem ein (moglicherwel se mit dem Arbeitsgegenstand und Marktsegment
Webware zusammenhangendes) utopisches Moment, das bereits die Redewei sen von einem
»heuen Markt®, ,,neuen Medien" oder der ,New Economy*“ nahe legen. Wenn Roudinesco
(1996, 472) Lacans Ecole freudienne de Paris a's,, die Schule des Traums, die Schul e der
Utopie, die Schule der Revolution, die Schule des Begehrens® bezeichnet, lief3e sich ahnliches
wohl zumindest fur die Grindungsphase des jungen Unternehmens ,,in der Steinzeit dieses
merging Mediums* (JS1) konstatieren.”®

238 Die Visualisierung tbertragt die Vorstellungsmenge der Signifikanten ,, dreidimensional, jugendkulturell und
technoid” (G). Das Dreidimensionale endet auf dem Irrweg von ,, Blindenschrift* ohne zugehdrige ,, 3D-Bude”,
die Graphik selbst ist eine Schrift aus vier Schriften - unkonventionell, das ,, Technoide” bleibt eckig und
»Jemand, der mit runden Buttons arbeitet, also ‘' n warmherziger Typ arbeitet mit bunten Buttons* (J1).

%39 Eine mit dieser Situation vergleichbare Offenheit und den Mangel an fixen Strukturen auf
Abenteuerspielplézen fir Vorschulkindern haben Hayward et al. (1974) als wertvolle Voraussetzung fir
kreative und imaginative Betétigung im Gegensatz zu primér physischer hervorgehoben. Die Offenheit der
Situation und das weitgehende Fehlen etablierter Standards begiinstigt zu zugleich die Hervorbringung von
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»Dasist ein neuer Markt und ... [es gibt] keine festgefahrenen tradierten K onventionen, nach denen man die
Qualitét eines Mitarbeiters oder einer gesamten Firmabeurteilen kann ... Dasist ein Bereich fiir Quereinsteiger,
fur Querdenker, fur schwierige Leute, fur kreative Leute, fir neue Leute und einen Markt, den es noch gar nicht
gibt* (32).

In der Tat beruht dieser Markt, den es,,noch nicht* gibt, derzeit groftenteils auf
Erwartungsbildung. Das Digitale zeigt sich hier a's eine Revolution, die nicht mehr imitiert,
sondern e gene, neue Formen schafft (ebenso wie neuere Synthesizer nicht mehr Klange
imitieren, sondern zunehmend neue Klangwelten schaffen — vgl. Breuer 1994). Emphatisch

» Neues' in Form von Softwar e zu schaffenist das VVorhaben der Beteiligten.

»Ein Erfinder zu sein, einkleines Genie zu sein, etwas zu entwickeln, was einfach funktioniert* (J1).

In der Tat: Im Idealfall brauchte nie ein Stiick Code geschrieben werden, das schon vorhanden
ist, denn man konnte es einfach al's Objekt kopieren, um esin einem neuen Kontext in
Gebrauch zu nehmen. So folgt auch die Entwicklung von , Webware“ dem Prinzip von Ent-
wicklung Uberhaupt: dass Neues entsteht, das sich auf Altes beziehen |asst, ohne daraus ab-
leitbar zu sein (Kap. 1.3).

John und Tom teilen die negative Erfahrung, entlang fixer Kundenwinsche, nach Art eines
Dienstleisters oder Handwerkers arbeiten zu mtissen, um etwa Sexbildchen auf Webseiten
anpassen zu mussen. Ebenso wie die Entwickler von ICQ erfinden sie nun das Rad nicht neu
(J1), Sie setzen es nur neu zusammen und schaffen damit neue Funktionen und Mdglichkeiten
oder setzen altbekannte Bilder in einen neuen Kontext (etwa eine 80er Jahre Asthetik ins Netz
der Q0er Jahre). , Wir entwickeln Zukunft mit* (P4). Ein utopisches M oment schwingt mit.
Alssein Sinnbild l&sst sich auch das Dreidimensional e verstehen: als Bezeichnung der zu der
Zeit (in der auch VRML-Programmierung entsteht) avanciertesten I nteraktionsoberflache
sowie der abenteuerlichsten Form interaktiver Interfaces (, Doom spielen in Excel® (J1)).

» DU steuerst Maschinen, du steuerst Leute ... und eswitzig, es passiert einfach irgend etwas. Dasist der 10, das
ist das, wasinteressant ist. Input-Output. Das macht esinteressant* (J1).

Wie vor alem aus dem Schlussinterview hervorgeht, zeichnen sich im Fluchtpunkt dieser
Zukunft zwel Wunschvorstellungen ab. Die erste dieser Vorstellungen lief3e sich (passend zur
Vorstellung des Computers als Werkzeug — vgl. Kap. 2.4) als Steuer ungsutopie bezeichnen:

» Du denkst an Netscape und dann geht Netscape auf. Das finde ich schon richtig geil“ (P4). ,Und fast hundert
Prozent meiner Leistungsfahigkeit investiereichindieldee, in die Arbeit, dieich mit diesem Werkzeug redlisie-
ren mochte. Und ich spare mir diese Reibungsverluste ... Eigentlich geht es darum, die Augen zu schlief3en, sich
was zu winschen und dann ist es da ... Im Grunde genommen geht es darum, keine Reibungsverluste zu haben*
(33).

Die,, Steuerungsutopie” findet Ausdruck in dem Anspruch, den Computer as ,, Werkzeug“ zu
kultivieren, dessen Interface keine eigene Aufmerksamkeit beansprucht (vgl. Schelhowe

1997, 65ff), sondern es seinen Nutzern ermdglicht, sich allein auf die Realisierung ihrer 1deen
zu konzentrieren (J3).

Die, Aufhebungsutopie” seines Kollegen hingegen zielt darauf, die korperlichen und geisti-
gen Restriktionen des Menschen mit einer lebensfahigen, digitalen Reproduktion des Selbst

Leitbildern und Metaphern, die bestimmte Perspektiven der technischen Entwicklung veranschaulichen und
damit der gemeinsamen Orientierung der Akteure dienen (Dierkes, Hoffmann und Marz 1992; vgl. Kap. 2.3)
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zu Uberwinden. Sie findet etwa Ausdruck in objektiv unnétigen Feinheiten der Visualisierung
wie einem kurzen Zittern beim Fallenlassen eines Dokuments (J3). Uber die vollige Aufl6-
sung des Mensch-Computer-V erhéltnisses laufen die beiden Utopien letztlich in einer Utopie
zusammen, die sich a's charakteristisch fir das Begehren der Neuen Medien erwei sen konnte:
die Utopie einer Funktionslust ohne Reibungsverluste (vgl. Breuer 1998).

Epilog

Level D existiert heute in der beschriebenen Form nicht mehr. Neue Mitarbeiter sind hinzu-
gekommen, andere haben die Firma verlassen. Neue Entwicklungsoptionen haben sich er¢ff-
net, anfangliche Vorhaben wie das der 3D-Programmierung sind attraktiveren Angeboten
gewichen. Zugleich hat sich das Unternehmen am Markt in der Tat (wie Kunden und Nutzer
der Produkte bekunden) als ,, Perle unter den Softwarebuden etabliert.
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5.4 Interfacegestaltung und ldentitatsentwicklung

Was lasst sich nun aus den empirischen Befunden fur eine kultivationstheoretische Analyse
und Gestaltung von Entwicklungsprozesse in den Neuen Medien gewinnen? Und was | ésst
sich fUr die Reichweite und Tragfahigkeit der theoretischen Konstrukte aus der Fallstudie
lernen?

Bedingungen und Entwicklungen der objektiven Welt treten im Projektverlauf durchweg in
enger Verbindung bzw. Vermittlung mit Fragen der | dentitat sowohl einzelner Beteiligter
wie auch des Unternehmens auf. Tellweise wird dieser Zusammenhang von den Beteiligten
explizit thematisiert, teilweise kann die erfolgte Entwicklung des Projekts oder die Selbstver-
standigung der Beteiligten nur vor dem Hintergrund dieser Verbindung bzw. Vermittlung
verstanden und erklart werden. Eine Art dialektischer Interaktion der beiden Instanzen, die
von den Beteiligten a's Individuum oder Team selbst hergestellt werden muss, erscheint als
notwendiges und kritisches Moment der Entwicklung sowohl des objektiven Produkts sowie
des Selbst des Unternehmens und seiner Mitarbeiter. Kultivation erfolgt als Genese einer ge-
meinsamen | dentitét aus denim Hinblick auf das Produkt aufeinander bezogenen
Aktivitaten der Griindungsmitglieder der Firma— zum einen durch die Arbeit an Skizzen und
Prototypen, zum anderen ver mittelt Gber Sozialpartner und wiederum deren Bezug auf
diese Artefakte in der Diskussion.

Objektive Welt
Abbildung 8: Bildung einer gemeinsamen Identitat durch die Beteiligten Uber den
Umweg des schliefllich in die objektive Welt entlassenen Produkts.

Der Zusammenhang und die I nteraktion zwischen Identitats- und Produktentwicklung
lief¥en sich anhand der Fallgeschichte illustrieren. Er zeigt sich etwa, wenn nach dem Ende der
Kontroverse mit dem Graphiker um runde oder eckige Formen Pete mit den Worten ,,ja so
sehen wir aus’ (P4) das Logo as Teil der entstandenen Firmenidentitét Ubernimmt.
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Sozialpartner wie der Graphiker und Artefakte wie das von ihm gestaltete Logo waren
Medien dieser Wechsalwirkung zwischen dem Unternehmen und objektiven Begebenheiten.

Dies|asst sich zunachst grundsétzlich im Ruickblick auf die Fallgeschichte als Ganze konsta-
tieren. Wahrend sich alerdings der Prozess der Produktentstehung klar anhand der verfassten
Dokumente und Zwischenprodukte nachzeichnen 1&sst, kann anhand des empirischen Materi-
als nicht im Einzelnen gezeigt werden, wie die ,,aufeinander bezogenen Handlungsorientie-
rungen globaler und grundlegender Art* (Weber 1985, 172) sich im Einzelnen entwickeln
oder wie die das Unternehmen auszeichnenden, kongruenten Aufmerksamkeitsstrukturen in
der Interaktion der Beteiligten und ihren Transaktionen entstehen. Diese Prozesse entziehen
sich nicht nur der Beobachtung, sondern fiir den Prozess der | dentitétsbildung sind neben dem
untersuchten Projekt auch andere Firmenprojekte und Projektoptionen oder informelle Inter-
aktionen entscheidend, die in den empirischen Daten nicht abgebildet werden. Dennoch zeigt
die Fallgeschichte as solche, wie relativ vage Vorstellungen einer begehrten Identitét (die den
zerfallenden Rahmen der gegebenen beruflichen Identitét Uberschreitet) sich im Lauf der Ge-
schichte konkretisieren (Joas 1996) und in Form von Definitionen und Erfahrungsmomenten
der Beteiligten (der lebendigen Interaktion) strukturieren, manifestieren, konstituieren.?® Zu-
dem waren elnige Wendepunkte erkennbar — etwa die Entscheidung fir die ,technoide” Form
oder flr eine extra Textversion.

Moglicherweise lasst sich ein Selbst konsistent Gber Aufmerksamkeitsstrukturen beschrei ben
und verstehen (Csikszentmihalyi und Rochberg-Halton 1989). Uberblickt man jedoch den
rekonstruierten Entwicklungsverlauf und die daran kntipfende Auswertung, so zeigt sich, dass
der Begriff der ,, Aufmerksamkeitsstrukturen nur schlecht die Ausbhildung eines firmeneige-
nen Selbst und die es konstituierenden Transaktionen und Ubertragungen, Definitionen und
Erfahrungsmomente beschreibt. Weder in der Konstitution vor dem Graphiker noch in iden+
titétsbezogenen Aussagen wie ,, Wenn wir das ale gut oder klasse finden, dann machen wir
das, soll unsjaauch allen gefallen* (P4) werden primér oder alein Aufmerksamkeitsstruktu-
ren formiert, Uber die sich diese intensiven oder identitéren Momente fassen lief3en. Starker
asdie,blole Aufmerksamkeit” (die allem ihr eigenes variierendes Mal3 schenkt) enthalten
sie ein ebenso ,, spontanes* wie auch ein wertendes Moment und fragen nach einer gemeinsa-
men Vorstellung des Wiinschenswerten (Dierkes, Hoffmann und Marz 1992). Die ,, Okonomie
der Aufmerksamkeit (Franck 1998) zeigt sich a's eine der Wertschétzung und der Erwar-
tungsbildung. Auch die konkreten Vorstellungen der zu gestaltenden Artefakte oder des ent-
stehenden Selbst al's bald getellte Wunschgebilde, die Eingang in die Materialitét des media-
len Artefakts finden, werden vom Begriff der Aufmerksamkeit kaum abgedeckt.

Sozialpartner und Artefakte dienen als Medien der Entwicklung (Fuhrer 2001). Sie
verwei sen stellenweise auf eigenstandige, distinkte und wechsel seitig inkommensurable
Entitéten (1), tellweise dienen sieds,,Modell* (von oder fir) der eher imaginéren Dimension

40 Dje Strukturierung beginnt mit der Verteilung der Aufgaben und K ooperationsnetze, geht tiber die
Strukturierung des Produkts (als inhaltliches, graphisches und technisches - gegliedertes) bis zur Manifestation
dieser Gemeinsamkeit auf der Website und ihrer Konstitution als Erfahrungsmoment in der Iebendigen
Interaktion.
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der Entwicklung, wobei ihre Konzipierung als Sozialpartner ODER Artefakte eher
unterschiedliche Zugangsweisen zu diesem Medium reprasentiert (2).

(1) Bezogen auf das Unternehmen etwa sind wichtige (externe) ,, Sozialpartner” zunéchst die
Kapitalgeber, die dem Start-Up die nétige finanzielle Ausgangsbasis verleihen, die potentiel -
len und aktuellen Kunden, die Uber die Website angesprochen werden sollen und fiir die Pro-
dukte entwickelt werden, deren Vertrieb die Reproduktion des Unternehmens und damit der
Beschéftigten sichert. Hinzu kommen strategi sche Partnerschaften, die alerdings auf der
Website nicht allzu prominent platziert werden sollen, damit das neue Unternehmen nicht von
deren Veranderung abhangig wird (JS1). Schliefdich die kiinftigen Nutzer der Produkte, deren
Arbeitsweisen, Arbeitsaufgaben und —kontexte bel der Produktentwicklung berticksichtigt
werden mussen. (Interne) Sozia partner sind Kooperationspartner wie der Graphiker, die als
Spezidisten ,,in einem Netzwerk von Speziaisten® aufgabenbezogen in Projekte integriert
werden.

Wichtige Artefakte sind etwa Entwicklungswerkzeuge, Script- oder Programmiersprachen
usw. unter deren Verwendung Produkte erstellt werden sowie objektiv verfligbare Browser,
Betriebssysteme, Systemkonfigurationen oder Interaktionsmodule (wie Bildschirm, Maus und
Tastatur) a's Bedingungen fur die Verwendung der Produkte, auf die hin die Produkte opti-
miert werden. An Letzteren zeigt sich bereits, dass ihre Kategorisierung als Sozia partner oder
Artefakt (oder Teil der objektiven Welt) tellwelse eher unterschiedliche Modi des Zugangs
formt und représentiert als auf streng unterscheidbare Entitdten zu verweisen: theoretisch | asst
sich zum Beispiel die Optimierung fur einen bestimmten Browser oder ein Betriebssystem
direkt in eine Optimierung fur eine bestimmte Nutzergruppe Ubersetzen. Wichtige Artefakte
sind dartiber hinaus as Medien der Diskussion und Imagination Skizzen, Notizen, Prototypen
— ,greifbare” Zwischenprodukte in der Arbeit an einer Reprasentation der Firmenidentitét, die
noch nicht aus dem Einflussbereich des Unternehmens in die objektive Welt entlassen
wurden.

(2) AlsMedien oder Werkzeuge des Denkensbzw. der | magination sind Sozialpartner und
Artefakte als Kategorien grof3enteils austauschbar. Sie dienen als Vorbild oder Modell oder
auch in der Abgrenzung der eigenen Situierung und Orientierung. Wenn John die Arbeiten

von Kai Krause als mal3geblich fir die Interfacegestaltung oder 1CQ als vorbildliche Appli-
kation nennt, spricht er an anderer Stelle von Kai Krause oder Mirabilis (den Entwicklern von
ICQ) ds,, coolen* oder vorbildlichen Akteuren — Artefakt und Entwickler sind in dieser Mo-
dellfunktion austauschbar. Ebenso bedeutet die , Abgrenzung von Akteuren, die das Netz als
Werbeflache missbrauchen” gleichzeitig eine Abwendung von Websites, die alein der Wer-
bung und Prasentation dienen und Funktionalitéten, wirkliche Informations- und Unterhal-
tungsangebote oder Kommunikationsmoglichkeiten vermissen lassen.

AlsTeil der objektiven Welt sind Sozia partner und Artefakte inititale oder teilnehmende Ko-
konstrukteure, as Teil der subjektiven Welt bieten sie Modelle fiir die Gestaltung der
Firmenidentitdt oder aber der Website. Als Angehorige beider Welten schliefdlich lassen sie
sich als Medien oder Garanten einer gelingenden Ubertragung von Teilen der Identitét in
sol che der objektiven Welt oder umgekehrt verstehen (vgl. Kap. 3.2).
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Wenn sich immerhin die wirkliche Fallgeschichte in kultivationstheoretischen Kategorien
verstehen lasst, so erdffnen diese Kategorien eine schliissige Perspektive zumindest auf diesen
Entwicklungsprozess in den Neuen Medien. Daran kniipfen Fragen wie die, ob es Entwick-
lungsprozesse gibt, in denen etwa Sozia partner oder Artefakte keine Rolle spielen, in denen
kein Selbst oder keine Kultur am Ausgangspunkt der Entwicklung standen oder Spuren
davontragen. Gibt es Formen der Vermittlung von Selbst und Welt, die nur Gber Sozial partner
oder nur tber Artefakte moglich sind? Wenn die Kategorien sich a's notwendige Dimen-
sionen oder Momente von Entwicklung verstehen lassen, sollte man in Entwicklungsprozes-
sen in den Neuen Medien darauf achten, ob (dass) und wie ihre Positionen verteilt sind und
wel che Interaktionsmodi sie (die einzelnen Tellsysteme und Transaktionssequenzen) kennen.
Zum Verstandnis konkreter Transaktionen und ihres generativen Moments bei der Bedeu-
tungsbildung wéren hier weitere (vgl. Cole 1996; Griter 1997; Josephs 1998; Griter, Breuer
und Wollenberg 2000) mikrogeneti sche Untersuchungen wiinschenswert.

Artefakte in Form von Skizzen und Prototypen wurden (als eine Art materialisierter
Imagination) entwickelt, um einerseaits Fragen der technischen Machbarkeit zu prifen und
anderersaits anhand dieser Zwischenprodukte Uber die eigenen Wiinsche bel der
Selbstdarstellung zu reflektieren und zu kommunizieren. Insbesondere die graphischen
Skizzen und Prototypen sind so gesehen weniger nur unvollsténdige Arbeiten auf dem Weg
zum fertigen Produkt (vgl. Sachse, Hacker u.a. 1998; Gedenryd 1998, 147ff) as vielmehr
auch als stdndige Bezugsgrofien Medien der Kommunikation der Beteiligten bel der
Ausbildung ihrer |dentitét.

Die ausgearbeitete Perspektive impliziert schliefdlich ein utopisches Moment: die notwendige
Vorwegnahme der sich im fortlaufenden Handeln (Joas 1996) konkretisierenden Moglichkei-
ten (Imagination). Hinsichtlich der Interaktion von Imagination und Materialiserung sind

zum einen idealistische Redeweisen wie die von der ,, Abwicklung von Projekten* oder der
»Erledigung® oder ,, Abarbeitung von Aufgaben® kritisch zu hinterfragen (zur Doktrin der
Aufgabe vgl. Griiter, Breuer und Wollenberg 2000). Projekte (und mit ihnen Identitéten) kon-
stituieren sich im Verlauf, Aufgaben miissen tbernommen, interpretiert und in der Bearbel -
tung konkretisiert werden (zum Problem der Aufgabe in der Arbeitspsychologie vgl. Griiter,
Breuer und Wollenberg 2000). Vorstellungen entwickeln sich im Ruckgriff auf die bisherige
und im Vorgriff auf die gewlnschte Identitét in Auseinandersetzung mit objektiv gegebenen
oder erarbeitbaren Méglichkeiten. Materielle Artefakte in Form von Skizzen, Graphiken oder
Prototypen dienen as gemeinsamer Bezugspunkt oder Medium der Kommunikation und Ab-
stimmung der Beteiligten und damit der Entwicklung eines geteilten Leitbildes der Betellig-
ten. Als antizipiertes Zielsystem ermdglicht es die Kooperation (Dierkes, Hoffmann und Marz
1992) und gewéhrleistet das |neinandergreifen der individuellen Beitrdge zu einem funktio-
nierenden Gesamtprodukt.
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Ausblick

Die Empirieillustriert die Theorie, wahrend die letztere - unter der ihr eigenen Perspektive -
fur den Einzelfall sensibilisiert. Der so erschlossene Fall sensibilisiert wiederum fir kritische
Punkte der theoretischen Konzeption und verweist so auf weiterfihrende

For schungsfragen. Unter welchen Voraussetzungen, so wére etwa zu fragen, ist ein Artefakt
oder Sozia partner identitétsstiftend? Wenn sich Entwicklungsprozesse in Wechselwirkungen
zwischen den vier Tellsystemen konstituieren, wie l&sst sich sinnvoll in diese Prozesse
eingreifen? Was resultiert aus welcher dynamischen Konstellation des Gesamtsystems —
kommen etwa Artefakte als Medien der Entwicklung um so stérker zum Tragen, je schwacher
die Position der Sozia partner besetzt ist? Und unter welchen V oraussetzungen werden
Artefakte nicht blof3 als Werkzeug oder Mittel, sondern (wie etwa von Mitarbeitern von
pReview - einer Firmafuir digitales Design) - as Tell des Teams verstanden?

Aus der die Kultivationsdimensionen visualisierenden Raute lassen sich vier Dreiecke oder
sechs Linien heraustrennen, die in bestimmten Situationen die Schwerpunkte des Geschehens
markieren. Daraus lief3e sich etwa ein zehndimensionales Codierungsverfahren zur Klassifi-
kation von Momentaufnahmen von Kultivationsprozessen gewinnen. Unabhéngige Beobach
ter etwa von Videoaufzeichnungen kénnten Transaktionssequenzen nach einem festgel egten
Takt oder thematischen Einheiten codieren. Mit Hilfe eines solchen Verfahrens wére dann
etwa zu fragen, inwiefern bestimmte | nteraktionsdimensionen (Codes) typisch fir bestimmte
Arbeitsgebiete oder —kontexte sind und ob sich typische Sequenzen fr bestimmte (etwa be-
sonders frihe, spéte oder kritische) Projektphasen identifizieren lassen. Komplexer wirde
diese Form der Betrachtung, wenn man einen eigenen Pol der Imagination zu der Raute hin-
ZufUigt.

Imagination

Objektwelt

|

Artefakte

Sozialpartner

Subjektwelt

(Abbildung 9: Dimensionen des erweiterten Kultivationsmodells)
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Schliefdlich lief3e sich ein Erhebungs- und Trainingsanstrument aus dem (um die Rolle der
Imagination erweiterten) Kultivationskonzept ableiten. Entsprechende Schulungsinstrumente
mussen vor alem zwel Bedingungen erfiillen: die verwendeten Konzepte missen einfach
(wenig komplex) sein und sich von den Teilnehmenden gut auf ihre jewelligen Kontexte be-
Ziehen lassen. Die Globalitéat der kultivationstheoretischen Kategorien erweist sich dabel als
Vortell, dadiese sich relativ einfach auf unterschi edlichste Kontexte anwenden lassen. Im
Rahmen einer Organisationsberatung wéaren zum Beispiel eingangs die kultivationstheoreti -
schen Kategorien von den Tellnehmenden einzeln oder in ener Gruppendiskussion mit Inhalt
zu fulllen.?* Sie wilrden zunéchst bestimmen, welche Aspekte der objektiven Welt fir ihre
Arbeit relevant sind und wie sie sich als Einzelne oder Organisation diesen gegenliber posi-
tionieren. Des weiteren waren mal3gebliche Sozialpartner und Artefakte zu bestimmen. Schon
diese, Illustration* kann zur Klérung der unterschiedlichen Aufmerksamkeltsstrukturen und
etablierten Relationen in der Organisation beitragen. Als néchstes wére zu fragen, welche

I nteraktionsformen zwischen den vier Subsystemen etabliert sind und welche dieser

Relati onen moglicherweise kritisch sind. So kdnnte sich etwa herausstellen, dass die gemein-
same Aufmerksamkeit einseitig Artefakten oder aber Sozia partnern als Medium von Ent-
wicklungsprozessen gilt und der jeweils andere Teil vermehrter Aufmerksamkeit bediirfte.
Vor dem theoretischen Hintergrund des I maginationskonzepts lief3e sich dieses Verfahren mit
Vorgehensmodellen wie dem der Zukunftswerkstatt (Jungk und Millert 1981) verbinden, in
denen die Teilnehmenden ausgehend von einer kritischen Diagnose des | -Zustandes wiin-
schenswerte M oglichkeiten entwerfen, um daran ankniipfend Ansétze zu ihrer Realisierung zu
erarbeiten.

41 1m Rahmen der systemischen Beratung teilweise sogenannte Skulpturen der Teilnehmer des beratenen
Systems aufgestellt, die sozia e Beziehungen etwa innerhalb einer Arbeitsgruppe in Haltung und Position der
Aufgestellten symbolisch représentieren (vgl. etwavon Schlippe und Schweitzer 1997, 164ff). Aus Sicht des
Kultivationsansatzes wére es interessant, fir die Teilnehmer wichtige Artefakte in die Aufstellung aufzunehmen,
um Uber sie vermittelte soziale Bezlige sowieihre eigene Bedeutung im Rahmen im Arbeitsprozess zu
verdeutlichen und als mdglichen Ansatzpunkt fir Verénderungen auszuwei sen.
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.DieFrage stellt sich . . . Was schwerwiegend it, ist, dal3 wir wissen, dafl3 es nach der Ordnung dieser
Welt eine andere gibt. Was fir eineist es? Wir wissen es nicht. Die Anzahl und Reihenfolge der mogli-
chen Vermutungen auf diesem Gebiet ist gerade das Unendliche! Und wasist das Unendliche? Wir wi s-
sen es eben nicht! Dasist ein Wort, dessen wir uns bedienen, um die Offnung unseres Bewusstseins auf
die maldlose, unermudliche und maf3 ose Mdglichkeit hin anzudeuten. Und wasist eigentlich das Be-
wultsein? Wir wissen es eben nicht. Esist das Nichts. Ein Nichts, dessen wir uns bedienen, um anzu-
deuten, wenn wir etwas nicht wissen, von welchem Gesichtspunkt her wir es nicht wissen, und wir sa
gen dann Bewuf3tsein, vom Gesichtspunkt des Bewultseins her, aber es gibt tausend andere
Gesichtspunkte® (Artaud 1993, 19ff).

Zum Schluss der Arbeit sollen die zentralen theoretischen Ansédtze und Thesen unter Bertick-
sichtigung einiger Schlussfolgerungen aus Befunden der empirischen Fallstudie noch einmal
rekapituliert werden.

Wie zunéchst gezeigt wurde, sind technikbezogene L eitbilder konstitutiv fir die Wahrneh-
mung und Gestaltung technischer Artefakte und neuer Technologien (Kap.2). Leitbilder ent-
stehen am Schnittpunkt von Projektionen des Machbaren und des Winschbaren im Zukunfts-
horizont der Menschen und leiten und begleiten technische Entwicklung (Dierkes, Hoffmann
und Marz 1992; vgl. Kap.2.1). Als Produkt einer Ubertragung, die gestalterische Spezifikati o-
nen veranschaulicht, dienen sie der Orientierung und Kommunikation der beteiligten Akteure
(Kap.2.2). Im Zuge seiner Entwicklung haben sich mal3gebliche Leithbilder des Computers von
der Maschine Uber das Werkzeug hin zum interaktiven Medium verschoben, das sein breites
Einsatzspektrum der sténdigen Riickkopplung mit menschlichen Eingaben verdankt (Kap.2.3;
vgl. Schelhowe 1997). Werden Entstehung und Wirksamwerden von Leitbildern auf konkrete,
technikbezogene Entwicklungsprozesse bezogen, gewinnen mit den medialen Formen der
Arbeit (Griter 1998) die beteiligten Akteure und Fragen ihrer [dentitét und Transaktion einen
zentralen Stellenwert bei der Untersuchung von Technikgenese (Kap.2.4).

Wenngleich im Rahmen der Fallstudie nicht primér eine neue Technol ogie entwickelt wurde,
so zeichnet sie doch den Prozess der Entwicklung elnes technischen Artefakts — der Website —
und einer mit ihr sich entwickelnden Firma nach. Vorstellungen des zu Schaffenden werden
von den Beteiligten artikuliert. Sie sind Gegenstand der Verhandlungen (etwa mit dem Gra-
phiker) und dirigieren a's solche das gemeinsame Handeln. Imagination und nach Art von
L eitbildern gebildete Ubertragungen wie , Webware", das , Technoide* oder das, Level of
Detail“ sind regulative Grofien im Entwicklungsprozess und zeigen sich in dessen Produkten.
Teilweise materialisieren sich diese Vorstellungen in fortan mal3geblichen und regul ativen
Artefakten (etwa einem ,,technoiden” Logo). Artefakte in Formvon Skizzen und Prototypen
wurden (als eine Art materialisierter Imagination oder Leitbilder) entwickelt, um einerseits
Fragen der technischen Machbarkeit zu prifen und andererseits anhand dieser Zwischenpro-
dukte Uber die eigenen Winsche bel der Selbstdarstellung zu reflektieren und zu kommunizie-
ren. Diskussionspapiere, Skizzen, Entwirfe und Prototypen sind so gesehen weniger nur un-
vollstandige Arbeiten auf dem Weg zum fertigen Produkt (Sachse, Hacker u.a. 1998), als
vielmehr auch a's sténdige Bezugsgrol3en produktive Medien der Beteiligten bei der Ausbil-
dung ihrer Identitét.
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Versteht man etwa das Logo a's konstitutives Moment und die Entwicklung der Website as
Tell der Identitétsbildung, wird so die Materiaditdt des Mediums zur identitétswirksamen
Grofe.

Komplementar zur Technikgeneseforschung werden in der an Arbeiten Georg Smmels an-
knipfenden K ultivationsfor schung Formen der Individuierung bel der Nutzung und Ent-
wicklung kultureller Artefakte bzw. die Transaktionen zwischen Subjekt und Welt inihrer
(wechselwirksamen) Entwicklung untersucht (Kap.3). Kultivation bezeichnet die bedeutungs-
schaffende Aktivitét des Menschen, in deren Zuge das Selbst der Akteure wie die objektive
Welt sich veréndern (Fuhrer 2001). Sozialpartner und Artefakte kbnnen als Medien dieser
Entwicklung dienen (Kap.3.2).

Aussagen der Befragten bekunden die enge Verflechtung von Fragen des Selbst mit der ob-
jektiven Welt des Codes. Die Liebe zum Detail umfasst in diesem Fall (Kap. 5.2) nicht nur
ein ,maniriertes Hochdesign®, sondern eine Lust an den Finessen (reduzierten Formen) des
Codes und des Interfaces (etwa ein leises Zittern des fallengel assenen Dokuments auf dem
Bildschirm). Dem gemald muss sich das Selbst der beteiligten Entwickler nicht nur gegen die
»Logik der Masching* (Schachtner 1993) behaupten und a's Ressource ihrer Entwicklung
wirken, sondern kann die , Maschine” selbst a's Medium seiner eigenen Entwicklung und
Individuierung bei der Arbeit in Gebrauch nehmen. Gegenstand von Soft- oder Webwareent-
wicklung sind nicht allein neue Funktionalitdten und Interaktionsformen, nicht nur Entwick-
lung des Kunden (Griter 1998), sondern auch Entwicklung des sich in der Entwicklung des
Artefakts konstituierenden Selbst.

Unterschiedliche Systeme und Programmierumgebungen, so scheint es, erdffnen dabel unter-
schiedliche Freiheitsgrade fr Prozesse der Individuierung. Wahrend etwa Skriptsprachen
Prozesse der Selbstwerdung in engen Bahnen kanalisieren, scheinen hardwarenahe Formen
der Programmierung und die Entwicklung eigener Algorithmen mit grof3erer Leidenschaft
und Selbstwirksamkeit betrieben werden zu kénnen. Dieser Zusammenhang bekréftigt diein
Kapitel 2.4 formulierte Annahme: Mit aufsteigenden Schichten der Materiaitét des Systems
(Hardware und Standards, Betriebssysteme und Programmiersprachen bis hin zu einzelnen
Anwendungen) werden die weiteren Felder der Imagination sowie die Mdglichkeiten zur In-
dividuierung sukzessive praformiert: wahrend auf der untersten Schicht die Prozesse univer-
sell Ubersetzbar sind und alles gestatten, was auf Turingmaschinen mdglich ist, erfolgt eine
sukzessive Schlief3ung und selektive Neuerdffnung des M 6glichkeitshorizonts bis hin zur spe-
zifischen Funktionditét und zum Interface einzelner Systeme und Programme.

Ein Uber die Bildung kongruenter Aufmerksamkeitsstrukturen verstandenes Selbst sozialer
Formationen (Cskszentmihaly und Rochberg-Halton 1989) ermdglicht die Untersuchung von
Prozessen der Kultivation einer Unternehmung (Kap.3.3). Obwohl im Rahmen der Fallstudie
die konkrete Formierung von Aufmerksamkeitsstrukturen kaum nachzeichnen war und der
Begriff der Aufmerksamkeitsstrukturen nur schlecht die zunéchst deskriptiv rekonstruierte
Entwicklung beschreibt (vgl. Kap. 5.4), lief¥en sich Definitionen und Erfahrungsmomente der
entstehenden Unternehmensidentitdt nachzeichnen (Kap. 5.3). Im Umgang mit technischen
Maoglichkeiten und ,, Constraints®, in der Interaktion untereinander und als Moment der eige-
nen Entwicklung der Beteiligten schélt sich eine Identitét der Unternehmung sukzessive
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heraus. In der produktbezogenen Konvergenz von graphischer, inhaltlicher und technischer
Gestaltung entsteht in dem Projekt die Webseite a's Inszenierung der parallel sich entwi-
ckelnden firmeneigenen I dentitét.

Im Falle der Entwicklung einer Unternehmens-Homepage mag die enge Verquickung von
Fragen der Identité mit solchen der Interfacegestaltung naheliegend sein: die Homepage als
Heim ihrer verantwortlichen Ingtitutionen. Wenn man bedenkt, dass die Dot-Com-Domain

(im Bezug auf Anzahl der Seiten und Nutzungsgrad) inzwischen das WorldWideWeb domi -
niert, dass die meisten Seiten kommerzielle Firmenseiten sind und teilweise zehntausende
Seiten umfassen (etwa IBM oder Hewlett Packard), kann anhand der Entwicklung einer sol-
chen ,Homepage" bereits dem oberflachlichen Betrachter eine Menge gezeigt werden. Inwie-
fern dieses Ineinandergreifen von Identitatsbildung und technischer Entwicklung spezifisch
fUr Projekte der Erstellung eigener Webseiten bzw. Homepages oder ein konstitutives Mo-
ment auch anderer Formen der | nterfacegestaltung etwa im Rahmen von Kundenprojekten ist,
miuissen weitere Forschungen zeigen. Da die Entwicklung neuer Programme und Nutzer-
schnittstellen ein relativ offener Prozessist, der stets von individuellen Akteuren und ihrem
kulturellen Begehren mitgestaltet wird, liegt Letzteres durchaus nahe. Die Annahme, dass
jegliche Form auch gegenstandlicher oder materieller Entwicklung diese identitéren Momente
in sich trégt, bleibt die weiter zu erforschende und zu diskutierende These des Kultivationsan-
satzes.

Mit Hilfe des Konzeptes der Imagination lassen sich die Konzeptionen von Technikgenese
und Selbstentwicklung in ein erweitertes Kultivationsmodel | Gberfiihren (Kap.4). Vorstellung-
en zukunftsbezogener Entwicklungsmdglichkeiten, die rational gegebene Handlungsrahmen
auch Uberschreiten (Kap. 4.1), sind konstitutiv fir die Kreativitdt des Handelns (Joas 1996).
Die Schaffung von Bedeutung in Form von Handlungsmoglichkeiten (Kultivation) wird von
Vorstellungen dieser Mdglichkeiten geleitet und begleitet (Imagination), die sich produktbe-
zogen anal og technischen Leitbildern und selbstbezogen a's Konvergenzpunkt von Aufmerk-
samkeitsstrukturen und Wertvorstellungen beschreiben lassen (Kap. 4.2).

Zuma mit weitlaufig vernetzten, interaktiven und immersiven Oberflachen kommt Fragen der
Imagination in Projekten zur Entwicklung von Software und damit Interfaces ein verénderter
Stellenwert zu. Die Vorstellungen, mit denen wir digitale Technologien belegen, sammeln
sich in dem Gesicht, als das sie uns gegenibertreten. Das I nterface wird zum Interface von
|dentitét und Welt. Im WorldWideWeb, so kénnte man sagen, ist das Interface weniger das
Gesicht des Computers als vielmehr das der Anbieter der jeweiligen Seiten. Anknipfend an
Beschreibungen der Internetokonomie als einer ,, Okonomie der Aufmerksamkeit” (Franck
1998) lief¥en sich neue Formen der Wertschépfung auch im Rahmen einer Okonomie der Er-
wartungshildung wie der imaginierten |dentitéten verstehen. Unternehmerische Individui e-
rungsformen kdnnen hier zu aufmerksamkeitstréchtigen Distinktionsprofiten fihren, die sich
etwa vermittelt Uber den Verkauf von Werbeflachen direkt in wirtschaftlichen Profit Uberset-
zen lassen (der Attraktivitét einzelner Seiten fur Besucher folgt die Attraktion von zahlungs-
kraftigen Werbekunden). Die Identitét wird zum Geschéft, das zu betreiben wert ist.

Die Konkretisierung von Vorstellungen im Prozess der Arbeit (Joas 1996) sowie die Vorweg-
nahme von Moglichkeiten der Gestaltung wéren eingehender zu untersuchen. Die Entwick-
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lung entsprechender Zukunftsbilder erfolgt derzeit in aler Regel unwillkirlich und nebenbei
im Prozess der Arbeit. Geradezu naturwiichsig entfalten sie sich aus dem Geschehen und den
daraus aufscheinenden M dglichkeiten, die hier und da bald Gestalt annehmen in neuen Pro-
duktgestalten und I nteraktionsformen. Die Gestaltung dieser utopischen Bilder kbnnte sich as
wirkméchtiger erweisen as viele Formen der ,, eigentlichen® graphischen oder technischen
Gegtdtung. Thnen wére ,, eigene Aufmerksamkeit” zu zollen. Es kénnte sich as hilfreich er-
weisen, die systematische Gestaltung und Diskussion von Szenarien als eigenstandigen Be-
reich der Unternehmenspolitik nicht nur in den Neuen Medien zu etablieren. Einen theoreti-
schen Ansatz dazu bietet das um die Rolle der Imagination erwelterte Kultivationskonzept.
Imagination und deren Aushandlung erwelst sich a's eine notwendige V oraussetzung fir Pro-
zesse der Digitalisierung. Funktionslust sowie die Aufhebung von Reibungsverlusten zeigten
sich in der Fallstudie als zwei ihrer Motive. Mit Hilfe des erweiterten Kultivationsmodells
waére bei der Analyse, Evaluation und Intervention entsprechender Entwicklungsprojekte Uber
ergonomische Fragen von Effizienz und Effektivitét hinaus das Augenmerk verstérkt auf
ideologische Fragen prospektiver Imagination durch die Beteiligten zu lenken.

Seite 146



Danksagung

Abschliefiend mdchte ich mich bel allen bedanken, die mich bel der Fertigstellung dieser
Arbeit unterstiitzt haben, insbesondere meinen Betreuern Urs Fuhrer von der Otto-vom
Lehrstuhl Entwicklungspsychologie der Guericke-Universitdt Magdeburg und Matthias
Rauterberg vom PO Center fur User-System Interaction an der technischen Universitét
Eindhoven. Herzlichst danke ich auch meinen Interviewpartnern bei Level D fir ihre Zeit
und eine angenehme Zusammenarbeit. Ich danke allen, die mir mit Anregungen, mit
freundlichen Worten und schonen Gesten, mit Rat und Tat zur Seite standen. Barbara Griiter
und Jens Walter von der Freilen Universitét Berlin waren mir kriti sche Ratgeber und Freunde.
Janine Mdbes, Antje Hollander und Antje Gilnther haben die grofiten Teile der Interviews und
Sitzungsprotokolle transkribiert. Ich danke AnjaWollenberg, die mir eine strenge Lektorin
und geistreiche Gesprachspartnerin war, und Annette Gebauer, die mir so charmant die Sicht
der , Praxis' nahe brachte, Umit Oztoprak, dessen Phronesis mich begleitet hat und Maike
Breuer, die mir nicht nur eine liebe Schwester, sondern zugleich eine kompetente Kritikerin
war. |ch danke auch Marco Stahlhut, Nadja Sandig und Wilfried Kossen fir anregende
Diskussionen und interessierte Anmerkungen. Fir ihre Gespréchsbereitschaft und anregende
Auseinandersetzungen danke ich schliefdlich Klaus Sachs-Hombach, Heildi Schelhowe, Lutz
Marz, Christina Schachtner, Rudolf Schmitt, Hartmut Wandke und Friedrich Kittler. [hnen
allen meinen herzlichsten Dank.

Seite 147



Literaturverzeichnis

Abel, J. (1996). Halb so schnell wie das Flugzeug, doppelt so schnell wie das Auto - die
Bedeutung von Netzwerken, Vertrauen und Leitbildern in Technikgeneseprozessen im
Eisenbahnwesen. Dissertation an der Universitét Kassal.

Adorno. Th. W. (1993). Minima Moralia (21. Auflage). Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Arend, U., Eberleh, E., Pitschke, K. (1999). Softwareergonomie’ 99 — Design von
Informationswelten. Berichte des German Chapter of the ACM, Band 53. Stuttgart:
B.G. Teubner.

Artaud, A. (1993). Schlufl® mit dem Gottesgericht. Letzte Schriften zum Theater. Minchen:
Matthes & Seitz.

Ballauf, H. (1996). Am Ende der Gegenwart. Zwischen Statistikglaubigkeit und Spekulation:
Die Zukunftsforschung ringt um Anerkennung a's wissenschaftliche Disziplin.
Siddeutsche Zeitung vom 13./14.1.96.

Bannon, L. J. (1991). From human factors to human actors. The role of psychology and
human-computer interaction studies in system design. In J. Greenbaum & M. Kyng
(eds.). Design at Work: Cooperative Design of Computer Systems (pp. 25-44).
Hillsdale, NJ Lawrence Erlbaum.

Barben, D., Dierkes, M. & Marz, L. (1993). Leitbilder - ihre Rolle im 6ffentlichen Diskurs
und in der wissenschaftlich-technischen Entwicklung der Biotechnologie. WZB-Papers
FS11 93-110. Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin fur Sozialforschung.

Barben, D. (1997). Genese, Enkulturation und Antizipation des Neuen — Uber die Schwierig-
keiten und Nutzen, Leitbilder der Biotechnologie zu re-konstruieren. In Dierkes, M.
(Hrsg.). Technikgenese. Befunde aus einem Forschungsprogramm (S.133-165). Berlin:
Ed. Sigma.

Baudrillard, J. (1974) Das System der Dinge. Uber unser Verhaltnis zu den alltaglichen
Gegenstanden. Frankfurt am Main: Campus.

Baudrillard, J. (1991). Der symbolische Tausch und der Tod. Minchen: Matthes & Seitz.
Bataille, G. (1975). Die Aufhebung der Okonomie. Miinchen: Matthes & Seitz.

Bataille, G. (1981). Der heilige Eros (Das theoretische Werk in Einzelbanden). M tinchen:
Matthes & Seitz.

Bellamy, R.K.E. (1996). Designing Educationa Technology: Computer-Mediated Change. In
B. A. Nardi (ed.). Context and Consciousness. Activity Theory and Human-Computer
Interaction. Cambridge, MA: MIT Press.

Bergfleth, G. (1985). Theorie der Verschwendung. Einfihrung in George Batailles Anti6ko-
nomie. Minchen: Matthes & Seitz.

Seite 148



Literaturverzeichnis

Bers, M. U. (1999). Zora: a Graphica Multi-user Environment to Share Stories about the Self.
In: Proceedings of Computer Support for Collaborative Learning (CSCL’99), (pp. 33-
40). Stanford University.

Birkigt, K. & Stadler, M.M. (Hrsg.). (1986). Corporate Identity.: Grundlagen, Funktionen,
Fallbeispiele (3. Auflage). Landsberg am Lech: Verlage Moderne Industrie.

Birnbacher, D. (1991). Technik. In: Martens, E. & Schnadelbach, H. (Hrsg.). Philosophie. Ein
Grundkurs. (Uberarbeitete und erweiterte Neuausgabe, S.606-641). Reinbeck: Rowohlt.

Bloch, E. (1973/1959). Das Prinzip Hoffnung. Erster Band. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Bocholt, A. (1993). ISDN - eine Technik auf dem Weg zur Allgegenwart. Sprachlich représen
tierte Leitbilder einer neuen Informations- und Kommunikationstechnik. Frankfurt am
Main.

Bock, M. (1992). Das halbstrukturierte-leitfadenorientierte Tiefeninterview. Theorie und
Praxis der Methode am Beispiel von Paarinterviews. In: Hoffmeyer-Zlotnik, J.H.P.
(Hg.). Analyse verbaler Daten (S. 90-109). Opladen: Westdeutscher Verlag.

Bodker, S. (1987). Through the Interface — A Human Activity Approach to User Interface
Design. DAIMI PB 224. Aarhus University Computer Science Department (1990
Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum).

Bohle, F. & Schulze, H. (1997). Subjektivierendes Arbeitshandeln. Zur Uberwindung einer
gespaltenen Subjektivitét. In: Schachtner, Chr. (Hrsg.). Technik und Subjektivitat. Das
Wechsel ver haltnis zwi schen Mensch und Computer ininterdisziplinarer Scht (S.26-46).
Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Bohme, G. und Béhme, H. (1983). Das Andere der Vernunft. Zur Entwicklung von
Rationalitétsstrukturen am Beispiel Kants. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Bohme, G. (1987). Die Technostrukturen in der Gesellschaft. In: Technik und sozialer
Wandel. Verhandlungen des 23. Deutschen Soziologentagesin Hamburg 1986. Hrsg. im
Auftrag der Deutschen Gesellschaft fir Soziologie von Burkart Lutz (S.53-65).
Frankfurt am Main: Campus.

Boesch, E.E. (1991). Symbolic Action Theory and Cultural Psychology. Berlin: Springer.

Bosma, H.A., Graafsma, T.L.G., Grotevant, H.D. & de Levita, D.J. (Eds). (1994). Identity
and Development. London: Sage.

Bourdieu, P. (1987). Die feinen Unterschiede: Kritik der gesellschaftlichen Urteilskraft.
Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Bourdieu, P. (1974). Zur Soziologie der symbolischen Formen. Frankfurt am Main:
Suhrkamp.

Bowker, G., Leigh Star, S, Turner, W. et d. (Eds.). (1997). Social Science, Information
systems and Cooperative Work: Beyond the Great Divide. Hillsdale, NJ. Lawrence
Erlbaum.

Seite 149



Literaturverzeichnis

Breuer, H. (1994). Techno, Tekkno, Textasy - Zur Jugendkultur des Techno. Kdln: Spex-
Verlag.

Breuer, H. (1996). Technische Innovation und Altern. Unverotffentlichte Diplomarbeit Im
Studienfach Psychologie der Freien Universitét Berlin.

Breuer, H. (1998). Technische Innovation und Altern - Leitbilder und Innovationsstile bei der
Entwicklung neuer Informetions- und Kommunikationstechnologien fur dtere
Menschen. WZB-Papers FS 11 98. Wissenschaftszentrum Berlin fir Soziaforschung.

Breuer, H. (1999). Interfacing Imagination. In H.-J. Bullinger & P. H. Vossen. (Eds.). HCI
International *99. 8" International Conference on Human-Computer Interaction jointly
with 15™ Symposium on Human Interface. Adjunct Conference Proceedings. Stuttgart:
Fraunhofer IRB Verlag.

Bruner, J. (1990). Acts of Meaning. Cambridge, MA: Harvard University Press.
Buchholz, M.B. (Hrsg.). (1993). Metapher nanalyse. Gottingen: Vandenhoeck und Ruprecht.

Buchholz, M.B. (1997). Psychoanalytische Professionalitét. Andere Anmerkungen zu Grawes
Herausforderungen, Forum der Psychoanalyse, Band 13, Heft 2. Berlin: Springer.

Canzler, W., Knig, A. & Berthold, O. (1993). Das Leitbild Automobil vor seiner Auflésung?
Zum Wider spruch von motorischer Aufristung und realem Nutzungsver halten. WZB-
Papers FS Il 93-105. Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin fir Sozialforschung.

Canzler, W., Helmers, S. & Hoffmann, U. (1995). Die Datenautobahn - Snn und Unsinn
einer popularen Metapher. WZB-Papers FS 11 95-101. Berlin: Wissenschaftszentrum
Berlin fur Soziaforschung.

Canzler, W. (1996). Das Zauberlehrlings-Syndrom. Entstehung und Stabilitét des Automobil-
Leitbildes. Berlin: Ed. Sigma.

Carroll, J. M. (ed.). (1987). Interfacing Thought: Cognitive Aspects of Human-Computer
Interaction. Cambridge, MA: MIT Press.

Cassirer, E. (1985). Form und Technik. In: Cassirer, E. Symbol, Technik, Sprache. Aufsitze
aus den Jahren 1927-1933 (S.39-90). Hamburg: Meiner.

Castoriadis, C. (1990). Gesellschaft als imaginare Institution. Entwurf einer politischen
Philosophie. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Catén, L. (1986). The dynamic display of process. Historical development and contemporary
uses of the microgenetic method. Human Development, 29 (pp. 252-263).

Chomsky, N. (1957). Syntactic Structures. Paris: Mouton Gruyter.

Churchland, P.S. (1996). Vernunft braucht Gefuhle. In: Maar, Chr., Poppel, E. & Christaller,
Th. (Hrsg.). Die Technik auf demWeg zur Seele. Forschungen an der Schnittstelle
Gehirn / Computer (S.90-119). Reinbeck: Rowohlt.

Cole, M. (1996). Cultural Psychology. Cambridge, Mass.: Harvard University Press.

Seite 150



Literaturverzeichnis

Coy, W. (1995). Automat — Werkzeug — Medium. In: Informatik Spektrum Heft 1, Februar
1995, S.31-38.

Cskszentmihalyi, M. & Rochberg-Halton, E. (1989). Der Snn der Dinge. Das Selbst und die
Symbole des Wohnbereichs. Miinchen: Psychologie Verlags Union.

Daumling, A. (1960). Psychologische Leithildtheorien. In: Psychologische Rundschau, 11,
S.92-108.

Deleuze, G. & Guattari, F. (1988). Anti-Odipus. Kapitalismus und Schizophreniel
(5.Auflage). Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Deleuze, G. (1996). L'Abécédaire de Gilles Deleuze. Gilles Deleuze's ABC Primer, with
Claire Parnet. Directed by Pierre-André Boutang. (Overview by C.J. Stivale at
http://www.langlab.wayne.edu/Romance/FreD_G/ABC1.html).

Descartes, R. (1960/1637). Discours de la méthode pour bien conduire sa raison, et chercher
la verité dans les sciences/ Von der Methode des richtigen Vernunftgebrauchs und der
wissenschaftlichen Forschung. Hamburg: Felix Meiner.

Descartes, R. (1992/1641). Meditationes des prima philosophia / Meditationen Uber die
Grundlagen der Philosophie (3.Auflage). Hamburg: Felix Meiner.

Dewey, J. (1934). Art as Experience. New Y ork: Capricorn Books. (Dt. (1989). Kunst als
Erfahrung. Frankfurt am Main: Suhrkamp.)

Dewey, J. & Bentley, A.F. (1975/1949). Knowing and the known. Westport, CT: Greenwood.

Dierkes, M. (1988). Organisationskultur und Leitbilder as Einflussfaktoren der Technik-
genese. Thesen zur Strukturierung eines Forschungsfeldes. In: Verbund Sozalwissen-
schaftliche Technikforschung: Mitteilungen, Nr. 3 (S. 49-63).

Dierkes, M. (1991). Soziobkonomischer Wandel und Unternehmengleitbilder. Ein Beitrag zur
Untersuchung der Wahrnehmungspr ozesse und Reaktionswei sen von Unternehmen auf
Umweltanforderungen. WZB-Papers FS 11 91-108. Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin
fur Soziaforschung.

Dierkes, M. & Hahner, K. (1991). Soziotkonomischer Wandel und Unternehmensleitbilder.
Ein Beitrag zur Untersuchung der Wahrnehmungsprozesse und Reaktionsweisen von
Unternehmen auf Umwel tanforderungen. WZB-Papers FS 11 91-108. Berlin: Wissen-
schaftszentrum Berlin fur Sozialforschung.

Dierkes, M., Hoffmann, U. & Marz, L. (1992). Leitbild und Technik. Zur Entstehung und
Seuerung technischer Innovationen. Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Dierkes, M. & Marz, L. (1992). Leithildpragung und Leitbildgestaltung. Zum Beitrag der
Technikgeneseforschung fur eine prospektive Technikfolgen-Regulierung. WZB-Papers
FS11 92-105. Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin fur Sozialforschung.

Dierkes, M. (1993). Die Technisierung und ihre Folgen: zur Biographie eines
Forschungsfeldes. Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Seite 151



Literaturverzeichnis

Dierkes, M. & Marz, L. (1993). Technikakzeptanz, Technikfolgen und Technikgenese. zur
Weiterentwicklung konzeptioneller Grundlagen der soziawissenschaftlichen Technik-
forschung. In: Dierkes, M. Die Technisierung und ihre Folgen: zur Biographie eines
Forschungsfeldes (S.17-44). Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Dix, A., Finlay, J., Abowd, G. & Bede, R. (1998). Human-Computer Interaction. 2nd
Edition. Bath: Bath Press.

Duden Informatik. (1989). (Korrigierter Nachdruck). Mannheim: Dudenverlag.

Elsner, M., Gumbrecht, H.U., MUller, T., Spangenberg, P.M. (1994). Zur Kulturgeschichte
der Medien. In Merten, K., Schmidt, S.J., Weichenberg, S. (Hrsg.). Die Wirklichkeit der
Medien. Eine Einfuhrung in die Kommunikationswissenschaft (S.163-187). Opladen:
Westdeutscher Verlag.

Erikson, E.H. (1975). Dimensionen einer neuen ldentitat. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Esposito, E. (1993). Der Computer as Medium und Maschine. In: Zeitschrift fir Soziologie,
Heft 4 (S.338-354).

Fellmann, F. (1995). Innere Bilder im Licht desimagic turn. In: Sachs-Hombach, K. (Hrsg.).
Bilder im Geiste. Zur kognitiven und erkenntnistheor etischen Funktion piktoraler
Reprasentationen (S. 21-38). Amsterdam: Rodopi.

Floyd, C. (1986). STEPS - eine Orientierung der Softwaretechnik auf soziavertragliche
Technikgestaltung. In : Riedemann, E.; von Hagen, U.; Hel3, K.-D.; Wicke, W. (Hrsg.):
10 Jahre Informatik und Gesellschaft - eine Herausforderung bleibt bestehen.
Forschungsbericht 227 der Universitat Dortmund (S. 1398-1404).

Floyd, C. (1987). Outline of a Paradigm Change in Software Engineering. In Bjerknes, G.,
Ehn, P., Kyng, M. (Ed.). Computers and Democracy. A Scandinavian Challenge (pp.
191-210). Aldershot: Avebury.

Fodor, J. (1980). On the impossibility of acquiring ,,more powerful* structures. Fixation of
Belief and Concept Acquisition. In: Piatelli-Palmarini, M. (Ed.). Language and
Learning. The Debate between Jean Piaget and Noam Chomsky (S.142-162). London:
Routledge & Kegan Paul.

Foucault, M. (1974). Der Anti-Odipus — Eine Einfiihrung in eine neue Lebenskunst. In: ders.
Dispositive der Macht (S.225-230). Berlin: Merve.

Foucault, M. (1988). Zum Begriff der Ubertretung. In: ders. Schriften zur Literatur (S.69-89).
Frankfurt am Main: Fischer.

Foucault, M. (1999). Der Mensch ist ein Erfahrungstier. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Franck, G. (1998). Okonomie der Aufmerksamkeit. Ein Entwurf. Miinchen: Edition Akzente,
Hanser Verlag.

Freud, S. (1989/1933). Neue Folge der Vorlesungen zur Einfiihrung in die Psychoanalyse. In:
Freud-Sudienausgabe, Band 1 (11.Auflage). Frankfurt am Main: Fischer.

Seite 152



Literaturverzeichnis

Fromm, E. (1960). Wege aus einer kranken Gesellschaft. Frankfurt: Européische
Verlagsgesel | schaft.

Fuhrer, U. & Kaiser, F.G. (1992). Inwiefern kultiviert der Umgang mit Computern unseren
Denkstil? Medienpsychologie, 4(2) (S.115-136).

Fuhrer, U., Kaiser, F.G. & Hangartner, U. (1995). Wie Kinder und Jugendliche ihr Selbst-
konzept kultivieren: Die Bedeutung von Dingen, Orten und Personen. In: Psychologie
in Erziehung und Unterricht, 1 (S. 57-64).

Fuhrer, U. (1998a). | dentitatsentwicklung a s Bedeutungsbildung in tetradischen Trans-
aktionen. In: Fuhrer, U. & Josephs, |.E. (Hrsg.). Personliche Dinge als Bausteine der
| dentitatsentwicklung. Gottingen: Vandenhoeck & Rupprecht.

Fuhrer, U. (1998b). Identity as Cultivating Tetradic Meaning Transactions. Paper presented
in the session on “ Mediated Action and Constitution of Identity” at the 4™ Congress of
the Internantional Society for Cultural Research and Activity Theory, University of
Aarhus (Denmark), June 7-11, 1998.

Fuhrer, U. & 1. Josephs (1998). The Cultivated Mind: From Mental Mediation to Cultivation.
Developmental Review 18 (pp. 279-312).

Fuhrer, U. (1999). Individuierung durch Kulturbildung — das Beispiel Graffiti. Gastvortrag an
der Tagung des Arbeitskreis musi kpadagogische Forschung (AMPF) an der Otto-von-
Guericke-Universitdt Magdeburg, 8. Oktober 1999.

Fuhrer, U. (2001). Cultivating Minds: Identity as Meaning-Making Practice (under review).

Nixon, S. (1997). Circulating Culture. In: Gay, P. du (Ed.). Production of Culture/ Cultures
of Production (pp. 177-234). London: Sage.

Gedenryd, H. (1998). How designers work - making sense of authentic cognitive activities.
Lund University Cognitive Studies. Jabe Offset AB.

Geertz, C. (1973). Theinterpretation of cultures: Selected Essays. New Y ork: Basic Books.
Getzels, JW. & Cskszentmihalyi, M. (1976). The creative vision. New Y ork: Wiley.

Glaser, B.G. & Strauss, A.L. (1967). The Discovery of Grounded Theory. Strategies for
Qualitative Research. Chicago: Aldine Publishing Company.

Goffman, E. (1959). The presentation of self in everyday life. Garden City: Doubleday.

Grassmuck, V.R. (1995). Die Turing-Galaxis. Das Universalmedium auf dem Weg zur
Weltsmulation. In: Lettre International Nr.29 (S.48-55). Berlin.

Greverus, 1.-M. (1978). Kultur und Alltagswelt. Eine Einfihrung in Fragen der Kultur-
anthropologie. Minchen: Beck.

Grdter, B.M. (1990). Wider spruch. Individuelle Entwicklung als Systemer neuerung.
Heidelberg: Asanger.

Griter, B.M. (1993). Begriffsbildung und Softwar eentwicklung. Konzepte und Modelle zur
Untersuchung der Begriffsbildung von Mannern und Frauen in der Softwareproduktion.
Seite 153



Literaturverzeichnis

(Berichte aus dem Bereich ,, Arbeit und Entwicklung®, Nr.3): Berlin: Freie Universitét,
Ingtitut fir Arbeits-, Organisations- und Gesundheitspsychologie.

Griter, B.M. (1995). Entwicklung, Innovation und Gestaltung. In: Buschmann, H.J. & Stieler-
Lorenz, B., Berliner Machbarkeitsstudie ,, Erleichterung der Anpassung der Arbeits-
kréafte an den industriellen Wandel und die Veranderungen der Produktionssysteme in
einem grof3stadtischen Ballungsraum® (S.46-64). Im Auftrag der Senatsverwaltung fur
Arbeit und Frauen Berlin und der Européischen Kommission. Berlin:

Unverdffentlichtes Manuskript.

Griiter, B.M. (1997). Der Sinn des Rechners. Uber die andere Seite des formalen Denkens. In:
Schachtner, Chr. (Hrsg.). Technik und Subjektivitat. Das Wechsalverhdtnis zwischen
Mensch und Computer in interdisziplindrer Sicht (S.106-127). Frankfurt am Main:
Suhrkamp.

Griter, B.M. (1998). Transformation zur Informationsgesel|schaft und das Projekt AIKO.
Forschungsbericht. Freie Universitét Berlin.

Grdter, B.M. und Breuer, H. (1999). Zur Modellierung von Entwicklung und Kultur durch
Design, Informatik und Psychologie. Mediale Formen des Denkens und Handelns und
Navigationsstrukturen der Zukunft. Bewerbung um den Kulturwissenschaftlichen
Forderpreis des Landes Nordrhein-Westfalen.

Griiter, B.M., Breuer, H. & A. Wollenberg (2000). Wissensarbeit — Uber die Dynamik von
Wissensentwicklung in aufgabenorientierten Gruppen. In E. H. Witte (Hrsg.). Vortrag
beim 15. Hamburger Symposium zur Methodologie der Sozial psychologie, 15./16.
Januar 1999.

Gumbrecht, H.U. & Pfeiffer, K.L. (Hrsg.). (1988). Materialitaten der Kommunikation.
Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Habermas, J. (1976). Kénnen komplexe Gesdllschaften eine vernlnftige | dentitét ausbilden?
In ders., Zur Rekonstruktion des Historischen Materialismus (S.92-126). Frankfurt am
Main: Suhrkamp.

Habermas, J. (1981). Theorie des kommunikativen Handelns. (Band 1. Handlungsrationalitét
und gesellschaftliche Rationalisierung). Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Hacker, W. (1992). Expertenkonnen. Erkennen und Vermitteln. In: Frese, M. und Oberquelle,
H. (Hrsg.). Arbeit und Technik: Praxisorientierte Beitrage aus Psychologie und
Informatik, Bd.2. Géttingen: Verlag fir angewandte Psychologie.

Hackos, J.T. & Redish, J.C. (1998). User and Task Analysis for Interface Design. New Y ork:
John Wiley & Sons.

Haverkamp, A. (Hrsg.). (1998). Die paradoxe Metapher. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Hayward, D.G., Rothenberg, M. & Beadey, R.R. (1974). Children’s play and urban play-
ground environments. Environment and Behavior 6 (pp. 131-168).

Seite 154



Literaturverzeichnis

Heidegger, M. (1976/1929). Kant und das Problem der Metaphysik. Gesamtausgabe Band 3.
Frankfurt am Main: Vittorio Klostermann.

Heintz, B. (1993). Die Herrschaft der Regel. Zur Grundlagengeschichte des Computers.
Frankfurt am Main: Campus.

Hellige, H. D. (Hrsg.). (1996). Technikleitbilder auf dem Prifstand. Leitbild-Assessment aus
Scht der Informatik und Computergeschichte. Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Helmers, S., Hoffmann, U. & Hofmann, J. (1994). Alles Datenautobahn - oder was? Entwick-
lungspfade in eine vernetzte Zukunft. In: Grote, C. von, Helmers, S., Hoffmann, U. &
Hofmann, J. (Hrsg.). Kommunikationsnetze der Zukunft - Leitbilder und Praxis. WZB-
Papers FS I 94-103 (S.237-246). Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin fir
Sozialforschung.

Herbst, D. (1998). Corporate Identity as ganzheitlicher Management-Prozel3.
(http://mnww.snafu.de/~herbst); vgl. Herbst, D. (1998). Corporate Identity. Dusseldorf:
Cornelsen.

Hesse, W. & Wdtz, F. (1995). Projektmanagement fur evolutionére Software-Entwicklung.
In: Bittner, U., Hesse, W. & Schnath, J. (Hrsg.). Praxis der Software-Entwicklung.
Methoden, Wer kzeuge, Projektmanagement. Eine Bestandsaufnahme (S. 177-208).
Minchen : Oldenbourg

Hilbert, D. (1964). Uber das Unendliche. In ders. Hilbertiana (S.79-108). Darmstacit.
Hodges, A. (1989). Alan Turing, Enigma. Berlin: Kammerer & Unverzagt.
Hoffe, O. (1988). Immanuel Kant (2. Auflage). Minchen: Beck.

Hoff, E. (1992). Arbeit, Freizeit, Personlichkeit. Wissenschaftliche und alltagliche Vor-
stellungsmuster. Heidelberg: Roland Asanger.

Hoffmann, J. (1993). Vorhersage und Erkenntnis. Die Funktion von Antizipationen in der
menschlichen Ver haltenssteuer ung und Wahrnehmung. Géttingen: Hogrefe.

Hofmann, J. (1996). Vorstellungen und Bilder in der Technikerzeugung - Eine Episode aus
der Biographie des schreibenden Computers. In: Hellige, H.D. (Hrsg.), Technikleitbilder
auf dem Prifstand. Leitbild-Assessment aus Scht der Informatik und Computer ge-
schichte (S.161-186). Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Hofmann, J. (1997). Uber Nutzerbilder in Textverarbeitungsprogrammen - Drei Fallbeispiele.
In: Dierkes, M. (Hrsg.). Technikgenese. Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Hutchins, E.L., Hollan, J.D. & Norman, D.A. (1986). Direct Manipulation Interfaces. In:
Norman, D.A. & Draper, SW. (Hrsg.). User Centered System Design (S.87-124).
Hillsdale, New Jersey: Lawrence Erlbaum.

Issing, L. J. (1994). Wissenserwerb mit bildlichen Anaogien. In: Weidenmann, B. (Hrsg.).
Wissenserwerb mit Bildern. Instruktionale Bilder in Printmedien, Film/ Video und
Computer programmen (S.149-176). Gottingen: Verlag Hans Huber.

Seite 155



Literaturverzeichnis

Joas, H. (1996). Die Kreativitat des Handelns. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Johnson, M. (1987). The Body in the Mind. The Bodily Basis of Meaning, Imagination and
Reason. Chicago.

Johnson, S. (1997). Interface culture: how new technol ogy transforms the way we create and
communicate. New Y ork: Basic Books

Josephs, 1.E. (1998).Constructing one’s self in the city of silent: Dialogue, symbols, and the
role of “as-if” in self-development. Human Development, 41 (pp. 180-195).

Jungk, R. & Miillert, N.R. (1981). Zukunftswer kstatten. Hamburg: Hoffmann & Campe.

Kay, A. (1990). User Interface: A Personal View. In: Laurel, B. (Ed.). The Art of Human-
Computer Interface Design (pp. 191-207). New Y ork: Addison-Wesley Publishing

Company.

Kant, I. (1990/1781). Kritik der reinen Vernunft. (Nach der ersten und zweiten Originalaus-
gabe hrsg. von Raymond Schmidt.) Hamburg: Felix Meiner.

Kant, I. (1993/1788). Kritik der praktischen Vernunft. Hamburg: Meiner.
Kant, I. (1995/1790). Kritik der Urteilskraft. Kéln: Kénemann.
Kegan, R. (1982). The Evolving Self. Cambridge, MA: Harvard University Press.

Keller, H. & Eckensberger, L.H. (1998). Kultur und Entwicklung. In: Keller, H. (Hrsg.).
Lehrbuch Entwicklungspsychologie (S.57-96). Bern: Hans Huber.

Kilian, H. (1971). Das enteignete Bewusstsein. Zur dial ektischen Sozialpsychologie. Berlin:
L uchterhand.

Kittler, F. (1993). Draculas Vermachtnis. Technische Schriften. Reclam: Leipzig.

Klischewski, R. (1996). Systeme versus Akteure: Leitbildzyklen in der Computervernetzung.
In: Hellige, H.D. (Hrsg.). Technikleitbilder auf dem Prifstand. Leitbild-Assessment aus
Scht der Informatik und Computergeschichte (S.187-203). Berlin: Ed. Sigma, Rainer
Bohn Verlag.

Koch, C. (1968). Kritik der Futurologie. In: Kursbuch 14, Kritik der Zukunft, S. 1-17.

Koolwijk, J. van & Wieken-Mayser, M. (Hrsg.). (1974). Techniken der empirischen Sozal-
forschung. Ein Lehrbuch in 8 Banden. Bd.4, Die Erhebungsmethoden: Die Befragung.
Mnchen: R.Oldenburg.

Knie, A. (1989). Das Konservative des technischen Fortschritts. Zur Bedeutung von
Konstruktionstraditionen, Forschungs- und Konstruktionsstilen in der Technikgenese.
WZB-Papers FS 11 89-101. Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin fir Sozialforschung.

Kréamer, S. (1988). Symbolische Maschinen. Die Idee der Formalisierung in geschichtlichem
Abrif3. Darmstadt: Wissenschaftliche Buchgesellschaft.

Kramer, S. (1995a). Computer: Werkzeug oder Medium? Uber die Implikationen eines
Leitbildwechsels. In: Forum fiir interdisziplinare Forschung, Nr. 14 (S.107-116).

Seite 156



Literaturverzeichnis

Kramer, S. (1995b). Instrumentelle Nutzung oder spielerische Interaktion? In: Rétzer, F.
(Hrsg.). Schone neue Welten? (S. 225-235). Minchen: Klaus Boer.

Kréamer, S. (1998). Das Medium als Spur und als Apparat. In: Dies. (Hrsg.). Medien,
Computer, Realitat: Wirklichkeitsvor stellungen und neue Medien. Frankfurt am Main:
Suhrkamp.

Krause, K. (1994). So many pixels, so little time. In: Interview with W. Auckerman in
Computing Japan, September1994.

Kuhn, Th. S. (1977). Die Entstehung des Neuen. Sudien zur Struktur der Wissenschafts-
geschichte. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Kuutti, K. (1996). Activity Theory as a Potential Framework for Human-Computer Inter-
action Research. In B. A. Nardi (ed.). Context and Consciousness. Activity Theory and
Human-Computer Interaction. Cambridge, MA: MIT Press.

Lacan, J. (1973-80). Schriften I-111 (Hrsg. von Norbert Haas). Freiburg/Br.. Olten.

Lamnek , S. (1993). Qualitative Sozialforschung. Band 2: Methoden und Techniken
(2.Auflage). Weinheim: Psychologie Verlags Union.

Laurel, B. (Ed.). (1990). The Art of Human-Computer Interface Design. New Y ork: Addison-
Wesdley Publishing Company.

Laurel, B. (1993). Computers as theatre. New Y ork: Addison-Wedey Publishing Company.

Lave, J. & Wenger, E. (1991). Stuated Learning. Legitimate Peripheral Participation.
Cambridge: Cambridge University Press.

Leigh Star, S. (1995). Ecologies of Knowledge: Work and Politics in Science and Technology.
Albany: Suny Press.

Lem, S. (1981). Summa technologiae. Frankfurt am Main: Suhrkamp.
Levita, D.J. de (1965). Der Begriff der Identitat (S.124-162). Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Licklider, J.C.R. (1960). Man-Computer Symbiosis. In: IRE Transactions on Human Factors
in Electronics, Band 1 (S. 4-11).

Luhmann, N. (1988). Okol ogische Kommunikation. Kann die moderne Gesellschaft sich auf
Okol ogische Gefahrdungen einstellen? (2. Auflage). Opladen: Westdeutscher Verlag.

Lutz, B. (Hrsg.). (1989). Technik in Alltag und Arbeit. Beitrége der Tagung des Verbunds
Sozialwissenschaftliche Technikforschung (Bonn, 29./30.5.1989). Berlin: Ed. Sigma.

Lyotard, J.F. (1994). Das postmoderne Wissen. Ein Bericht (3.Auflage). Wien: Passagen
Verlag.

Maal3, S. (1984). Mensch-Rechner-Kommunikation — Herkunft und Chancen eines neuen
Paradigmas. Bericht Nr.104 des Fachbereichs Informatik an der Universitét Hamburg.

Maggioni, C. (1996). GestikComputer: Humanisierung der Mensch-Maschine-Kommunika-
tion. In: Maar, Chr., Poppdl, E. & Christaller, Th. (Hrsg.). Die Technik auf dem Weg zur

Seite 157



Literaturverzeichnis

Seele. Forschungen an der Schnittstelle Gehirn / Computer (S.365-368). Reinbeck:
Rowohlt.

Mambrey, P., Pagtau, M. & Tepper, A. (1995). Technikentwicklung durch Leitbilder.
Frankfurt am Main: Campus.

Mandl, H., Gruber, H. & Renkl, A. (1991). Kontextualisierung von Expertise (Forschungs-
bericht Nr. 2). Minchen: Ludwig-Maximilians-Universitét, Lehrstuhl fir Empirische
Péadagogik und Padagogische Psychologie.

Maresch, R. (1997). Offentlichkeit im Netz. Ein Phantasma schreibt sich fort. In: Minker, S.
& Roedler, A. (Hrsg.). Mythos Internet. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Markard, M. (1991). Methodik subjektwissenschaftlicher Forschung. Jenseits des Streits um
quantitative und qualitative Methoden. Berlin: Argument.

Marx, K. (1989). Das Kapital. Kritik der politischen Okonomie. Band | (33. Auflage). Berlin:
Dietz.

Marz, L. (1991). Multikulturelles als | eitbildorientiertes Management. Gedanken zur
methodol ogischen Konturierung und Strukturierung eines Forschungsfeldes. Berlin:
WZB-Papers FS |1 91-104.

Marz, L. (1993). Leitbild und Diskurs. WZB-Papers FS 11 93-106. Berlin: Wissenschaftszen-
trum Berlin fur Soziaforschung.

Mayhew, D.J. (1999). The Usability Engineering Lifecycle. A practitioners handbook for
user interface design. San Francisco: Morgan Kaufmann.

Mayring, P. (1997). Qualitative Inhaltsanalyse (6. Auflage). Weinheim: Beltz.
McLuhan, M. und Fiore, Q. (1967). The Medium is the Massage. Toronto: Bantam Books.
Mead, G.H. (1973/1934). Geist, Identitat und Gesellschaft. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Miller, G. A., Galanter, E. & K. H. Pribram (1960). Plans and the Structure of Behavior. New
York.

Minx, E. & Bohlke, E. (1995). Szenarien - Denken in aternativen Zukinften. In: Spektrum
der Wissenschaft, 12, S.101-102.

Moravec, H. (1990). Mind Children. Der Wettlauf zwischen menschlicher und kinstlicher
Intelligenz. Hamburg: Hoffmann und Campe.

Moravec, H. (1996). Korper, Roboter und Geist. In: Maar, Chr., Poppel, E. & Christaller, Th.
(Hrsg.). Die Technik auf dem Weg zur Seele. Forschungen an der Schnittstelle Gehirn /
Computer (S.162-195). Reinbeck: Rowohlt.

Nake, F. (1995). Vom Batch Processing zu Direct Manipulation: ein Umbruch im Umgang
mit Computern. In: Hurrle, G. & Jelich, F.-J. (Hrsg.). Vom Buchdruck zum Cyber space?
Mensch-Maschine-Kommunikation (S.28-44). Marburg: Schiren.

Naur, P. (1992). Programming as Theory-Building. In P. Naur (ed.): Computing: A Human
Activity (pp. 37-49). New Y ork: ACM-Press.
Seite 158



Literaturverzeichnis

Nardi, B. A. (Ed.). (1996). Context and Consciousness. Activity Theory and Human-
Computer-Interaction. Cambridge: MIT Press.

Nielsen, J. (1992). Usability Engineering. New Y ork: Academic Press.

Nielsen, J. (2000). Designing Web Usability. The Practice of Smplicity. Indianapolis,
Indiana: New Riders.

Noller, P. & Paul, G. (1991). Jugendliche Computerfans: Selbstbilder und Lebensentwiirfe.
Frankfurt am Main: Campus.

Norman, D.A. (1988). The Psychology of Everyday Things. New Y ork: Basic Books

Nygaard, K. (1986). Program Development as a Socia Activity. In H. G. Kugler (eds.),
| nformation Processing 86 - Proceedings of the |FIP 10" World Computer Congress
(pp. 189-198). Amsterdam.

Oettingen, G. (1997). Psychologie des Zukunftsdenkens. Erwartungen und Phantasien.
Gottingen: Hogrefe.

Ortegay Gasset, J. (1949). Betrachtungen Uber die Technik. Stuttgart: Deutsche Verlags-
Angtalt.

Ott-Koptschalijski, C. & Hoffmann, U. (Hrsg.). (1993). Wunschraume - Techniktraume.
WZB-Papers FS 11 93 - 101. Berlin: Wissenschaftszentrum Berlin fiir Soziaforschung.

Pfllger, J. (1994). Uber die Verschiedenheit des maschinellen Sprachbaues. In Bolz, N.,
Kittler, A., Tholen, C. (Hrsg.). Computer als Medium (S. 161-181). MUnchen: Fink.

Pfltger, J. (1995). Leitbilder der Programmiersprachenentwicklung. In: Jirgen Friedrich
et a. (Hrsg.). Informatik und Gesellschaft. Spektrum (S. 196-210).

Piaget, J. & Garcia, R. (1991). Towards a logic of meaning. Hillsdale, NJ: Erlbaum.

Preim, B. (1998). Entwicklung interaktiver Systeme. Grundlagen, Fallbeispiele und innova-
tive Anwendungsfelder. Berlin: Springer.

Rammert, W. (1991). Entstehung und Entwicklung der Technik. Der Stand der Forschung zur
Technikgenese in Deutschland. WZB-Papers FS |1 91-105. Berlin:
Wissenschaftszentrum Berlin fur Sozialforschung.

Rammert, W. (1993). Technik aus soziologischer Perspektive. Forschungsstand,
Theorieansitze, Fallbeispiele — ein Uberblick. Opladen: Westdeutscher Verlag.

Reck, H.U. (2000). Korperpolitik im Maschinentraum. In: Interface 5. Die Politik der
Maschine. Begleitband zum inter nationalen Symposion mit Workshops und
Ausstellung. Veranstaltet von der Kulturbehorde Hamburg vom 7. September bis zum
14. Oktober 2000 (S.79-90).

Rolf, A. (1998). Biographie der ,, Hamburger Wirkungsforschung®. (http://asi-
www.informatik.uni -hamburg.de/themen/ta/lbhw/index_d.html ).

Ropohl, G. (1982). Zur Kritik des technologischen Determinismus. In: Rapp, F. & Durbin,
P.T. (Hrsg.). Technikphilosophiein der Diskussion (S.3-17). Braunschweig: Vieweg.
Seite 159



Literaturverzeichnis

Ropohl, G. (1988). Zum gesellschaftstheoretischen Verstandnis soziotechnischen Handelns
im privaten Bereich. In: Joerges.B. (Hrsg.). Technik im Alltag (S.120-144). Frankfurt
am Main: Suhrkamp.

Ropohl, G. (1996). Ethik und Technikbewertung. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Rouan, F. (1991). Voyage autour d un trou. Vortrag in: Actes, revue de I’ ECF, 19. November
1991. Zit. Nach Roudinesco, E. (1996). Jaques Lacan. Bericht Uber ein Leben.
Geschichte eines Denksystems (S. 561). Koln: Kiepenheuer und Witsch.

Roudinesco, E. (1996). Jaques Lacan. Bericht tber ein Leben. Geschichte eines Denksystems.
Koln: Kiepenheuer und Witsch

Saada-Raobert, M. (1994). Microgenesis and situated cognitive representations. In: Mercer, N.
& Coll, S. (Eds.). Explorations in social-cultural studies, Vol. 3. Teaching, learning,
and interaction (pp. 55-64). Madrid: Fundacién Infanciay Aprendizaje.

Sachse, P., Hacker, W., Leinert, S. & Riemer, S. (1998). Prototyping as Unterstiitzungs-
moglichkeit des Denkens und Handelns beim Konstruieren. For schungsberichte Band
56, Mai 1998. Technische Universitét Dresden.

Sachs-Hombach, K. (Hrsg.). (1995). Bilder im Geiste. Zur kognitiven und erkenntnis-
theor eti schen Funktion piktoraler Reprasentationen. Amsterdam: Rodopi.

Sachsse, H. (1978). Anthropologie der Technik. Braunschweig: Vieweg.
Safranski, R. (1997). Das Bése. Oder Das Drama der Freiheit. Munchen: Hanser.

Sander, F. (1930). Structure, totality of experience, and Gestalt. In: Murchison, C. (Ed.),
Psychologies of 1930 (pp. 188-204). The International University Seriesin Psychology,
Vol. 9. Worcester, MA: Clark University Press.

Schachtner, Chr. (1993). Geistmaschine. Faszination und Provokation am Computer.
Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Schachtner, Chr. (1997). Die Technik und das Soziale. Begriindung einer subjektivitéts-
orientierten Technikforschung. In: Schachtner, Chr. (Hrsg.). Technik und Subjektivitét.
Das Wechselverhétnis zwischen Mensch und Computer in interdisziplindrer Sicht (S.7-
25). Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Schachtner, Chr. (1999). Arztliche Praxis. Die gestaltende Kraft der Metapher. Frankfurt am
Main: Suhrkamp.

Schelhowe, H. (1997). Das Medium aus der Maschine: zur Metamor phose des Computers.
Campus. Frankfurt am Main.

Scholz, O.R. (1995) Bilder im Geiste? — Das Standardmodell, sein Scheitern und ein Gegen-
vorschlag. In: Sachs-Hombach, K. (Hrsg.). Bilder im Geiste. Zur kognitiven und
er kenntnistheor etischen Funktion piktoraler Représentationen (S. 39-62). Amsterdam:
Rodopi.

Seite 160



Literaturverzeichnis

Schlippe, A. von & Schweitzer, J. (1997). Lehrbuch der systemischen Therapie und Beratung
(3. Auflage). Gattingen: Vandenhoeck und Ruprecht.

Schmitt, R. (1997). Metaphernanalyse al's sozialwissenschaftliche Methode. In: Psychologie
und Gesellschaftskritik Nr.81, Heft 1/97, 21.Jahrgang (S.57-86). Berlin.

Schnédelbach, H. (1991). Kultur. In Schnédelbach H. & Martens, E. (Hrsg.). Philosophie. Ein
Grundkurs. Bd. 2. (S. 508-548).: Reinbek bei Hamburg: Rowohit.

Seel, M. (1998). Medien der Redlitdt und Realitét der Medien. In: Krémer, S. (Hrsg.). Medien,
Computer, Realitat: Wirklichkeitsvorstellungen und neue Medien. Frankfurt am Main:
Suhrkamp.

Seiddl, R. (1994). Maschinenperspektive und Subjektstandpunkt. In: Forum
Kritische Psychologie, 34, S.112-124.

Shahkarov, L. (1994/1930). Methods for investigating concepts. In: Meer, R. van der &
Valsiner, J. (Eds.). The Vygotsky Reader (pp. 73-98). Oxford: Blackwell.

Siegler, R. S. & Crowley, K. (1991). The microgenetic method: a direct means for studying
cognitive development. American Psychologist 47, 10 (pp. 1239-1243).

Sinhart-Pallin, D. (1990). Die technikzentriete Personlichkeit. Sozialisationseffekte mit
Computern. Weinheim: Deutscher Studienverlag.

Simmel, G. (1989). Philosophie des Geldes. Frankfurt am Main: Suhrkamp.
Simmedl, G. (1987). Dasindividuelle Gesetz. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Simmel, G. (1923/1986). Zur philosophischen Psychologie. In Simmel, G. Philosophische
Kultur. Uber das Abenteuer, die Geschlechter und die Krise der Moderne. Gesammelte
Essays, (S. 25-63). Berlin: Klaus Wagenbach.

Simmel, G. (1923/1986). Zur Philosophie der Kultur. In Simmel, G. Philosophische Kultur.
Uber das Abenteuer, die Geschlechter und die Krise der Moderne. Gesammelte Essays,
(S5.195-253). Berlin: Klaus Wagenbach.

Spranger, E. (1949). Psychologie des Jugendalters (20.Auflage). Heidelberg: Quelle &
Meyer.

Stern, D.N. (1994). Die Lebenserfahrung des Sauglings. Stuttgart: Klett-Cotta.
Strauss, A. L. (1991). Grundlagen qualitativer Sozalforschung. Munchen: Fink.

Stribing, J. (1992). Arbeitsstil und Habitus. Zur Bedeutung kultureller Phdnomene in der
Programmierarbeit. Werkstattbericht 34. Wissenschaftliches Zentrum fir Berufs- und
Hochschulforschung der Gesamthochschule Kassdl (Hrsg.). Kassel: Gesamthochschule.

Suchman, L. (1987). Plans and Stuated Actions: the problem of human-machine
communication. Cambridge: University Press.

Tapscott, D. (1996). Die digitale Revolution. Verheif3ungen einer vernetzten Welt — die
Folgen fur Wirtschaft, Management und Gesellschaft. Wiesbaden: Gabler.

Seite 161



Literaturverzeichnis

Tepper, A. (1996). Leitende Bilder, gesteuerte Erfinder? In: Hellige, H.D. (Hrsg.). Technik-
leitbilder auf dem Prifstand. Leitbild-Assessment aus Sicht der Informatik und
Computer geschichte (S.143-160). Berlin: Ed. Sigma, Rainer Bohn Verlag.

Thom, N. (1976). Zur Effizienz betrieblicher Innovationsprozesse. Vorstudie zu einer
empirisch begrindeten Theorie des betrieblichen Innovationsmanagements. Koln: Peter
Hanstein Verlag.

Tolman, C.W. (1994). Die Beharrlichkeit des Kartesianismus im psychol ogischen Hauptstrom
und Anzeichen seiner Uberwindung. Forum Kritische Psychologie, 34, S.95-111.

Turing, A. (1987/1937). Uber berechenbare Zahlen mit einer Anwendung auf das
Entschei dungsproblem. In: Alan Turing: Intelligence service. Ausgewahlte Schriften.
Hrsg. von B. Dotzler & F. Kittler (S.19-60). Berlin: Brinkmann und Bose.

Turkle, S. (1984). The second self. Computers and the human spirit. New Y ork: Simon und
Schuster.

Turkle, S. (1995). Life on the screen. Identity in the Age of the Internet. New Y ork: Simon &
Schuster.

Ulich, E. (1994). Arbeitspsychologie (3. Auflage). Stuttgart: Schaffer-Poeschel Verlag.

Ulich, D. (1994). Interaktionsbedingungen von Verbalisation. In: Huber, G.L. & Mandl, H.
(Hrsg.). Verbale Daten (S.43-59). Weinheim: Psychologie Verlags Union.

Waguant, L.J.D. (1996). Auf dem Weg zu einer Sozia praxeologie. Struktur und Logik der
Soziologie Pierre Bourdieus. In: Wagquant, L.J.D. & Bourdieu, P. (1996). Reflexive
Anthropologie. Frankfurt am Main: Suhrkamp.

Widmer, P. (1990). Subversion des Begehrens. Jaques Lacan und die zweite Revolution der
Psychoanalyse. Frankfurt am Main: Fischer.

Winkler, H. (1997). Docuverse - Zur Medientheorie der Computer. Miinchen: Klaus Boer.

Wittpoth, J. (1998). Die Dinge, das Selbst und der andere — Probleme der Kultivation bei
Georg Simmel. In: Fuhrer, U. & Josephs, |.E. (Hrsg.). Personliche Dinge als Bausteine
der Identitatsentwicklung. Gottingen: Vandenhoeck & Rupprecht.

Weber, J. (1985). Unternehmensidentitat und unter nehmenspolitische Rahmenplanung.
Minchen: Planungs- und Organi sationswissenschaftliche Schriften.

Wegner, P. (1997). Why Interaction is more than Algorithms. Communications of the ACM.
May 1997/ Val. 40. No. 5 (pp. 81-91).

Weidenmann, B. (Hrsg.). (1994). Wissenserwerb mit Bildern. Gottingen: Huber.

Weiser, M. (1991). The Compuiter for the 21% Century. Scientific American 265(3) (pp. 94-
104).

Weiser, M. (1993). Some Computer Science Issuesin Ubiquitous Computing. In: CACM
No.7 (pp. 75-84).

Seite 162



Literaturverzeichnis

Winkler, H. (1999). Rekursion. Uber Programmierbarkeit, Wiederholung, Verdichtung und
Schema. Inc't, Heft 9 (S.234-240).

Winkler, H. (1997). Docuverse - Zur Medientheorie der Computer. MUnchen: Klaus Boer.

Winograd, T. & F. Flores (1986). Under standing Computers and Cognition: A new
Foundation for Design. Norwood, NJ: Ablex.

Wittgenstein, L. (1990). Tractatus | ogico-philosophicus. Philosophische Unter suchungen.
Leipzig: Reclam.

Witzel, A. (1982). Verfahren der qualitativen Sozialforschung. Uberblick und Alter nativen.
Frankfurt am Main: Campus.

Wollenberg, A. (1996). Sozide Interferenzen im informationstechnischen Arbeitsprozef3 von
Softwareentwicklerlnnen. Eine empirische Studie. Unver 6ffentlichte Diplomarbeit an
der Freien Universitét Berlin, Fachbereich Psychologie.

Zizek, S. (1991). Liebe Dein Symptomwie Dich selbst! Jacques Lacans Psychoanalyse und
die Medien. Berlin: Merve.

Zuse, K. (1984). Der Computer —Mein Lebenswerk. Berlin: Springer.

Seite 163



Kultivation und | magination

INn den Neuen M edien

von Henning Breuer

Deskriptive Rekonstruktion
der empirischen Fallgeschichte

(Der Anhang)



Anhang

Uberblick Giber den Projektverlauf und die erhobenen Daten

Deskriptive Rekonstruktion der Entwicklungsgeschichte

1. Initiativen, Differenzen und Einigungen
2. Entwrfe, Skizzen, Prototypen

3. Ruckblicke auf den Entwicklungsprozess und das Produkt

Letfaden fur dieInterviews

Danksagung

164

169

166

200

263

272



01)
wop | W eel) (woy) erl)
31ISUP/M axe | S1ISCPM | %M% n Qmmwmwn_ ubsap M%o_wm alls B1ISGEM Jnz| (wol) obo ﬁﬂmm_.v B1ISCR/W INZ I~
apml | suwer | g pe m_%m S \h/ il BRTLS U |owiodwel| dezuoy [1euospug | /0B wnz .wmw:_m: g | ced
a1eyu| ajeyul 4 BV | sonieuse) v WS o019 USZZIS BN Lsuossmsig] Med
e €0e eel €T '8¢ ¢St T8¢ 19 croe Zror  ferv-trirl TTOT 1T€e
€T da ¢t a T a orda 6d 8d ,d 9d sd AC| €d cda 1d
§=)[3)
er | el er|
o1d old OORIN WOl uyop uyor eel ord
uyor uog  1eg erl o1 ord uyor uyor
unyy woj o®d 9ld woL wo_ wo |
N N\ 77~ S\ 7~ S\
-sbunz1ig
LS 9S SS VS €S ¢S
_ i
TIN 0o\
v'ae > L €€
¢cd Td g
X €€ > /@\o
colL rol WoL /' syeine
IABU|

JOQWIBAON




Deskriptive Rekonstruktion der Entwicklungsgeschichte (anhang I1)

Die folgende deskriptive Rekonstruktion gibt dem Leser Gelegenheit, den Entwicklungspro-
zess einer verhdltnisméllig einfachen Website in seiner Komplexitdt kennen zu lernen und
damit ein anschauliches Beispiel fir Entwicklungsprozesse in den Neuen Medien zu erhalten.
Dabel bleibt es zunachst der Phantasie des Lesers Uberlassen, die Fallgeschichte auf die theo-
retischen Konzepte (Kapitel 2 bis 4)zurlick zu beziehen.

Die empirische Rekonstruktion folgt der chronologischen Abfolge der Entwicklung der Web-
gte von den ersten Vorlberlegungen im Zusammenhang mit der Firmengriindung bis hin zum
fertigen Produkt. Der erste Teil der empirischen Rekonstruktion betrifft vor allem den Prozess
der Firmengriindung, erste Thematisierungen der entstehenden Unternehmensidentitét und
Voruberlegungen zu deren Umsetzung auf einer Website. Hier werden auch die vier zentralen
Akteure des Projektes und ihre allgemeinen Ansichten zu ihrem jeweiligen Arbeitsgebiet —
Geschéftsfuihrung, Konzeption, Design und technische Projektleitung - vorgestellt. Der zweite
Teil der empirischen Rekonstruktion bezieht sich dann konkreter auf die Arbeiten im Projekt
Website und deren Wahrnehmung durch die Beteiligten. Schliefdich erfolgt im dritten Tell ein
Ruckblick auf den Projektverlauf und das fertige Produkt nach einem halben Jahr online.

1. Initiativen, Differenzen und Einigungen

Der Geschéaftsfihrer und die Geschéaftsidee

John, der Geschéftsfuhrer, ist aufgrund seiner Arbeitsbelastung nur schwer fir die Interview-
termine zu gewinnen. Ofters muss ein Termin verschoben werden. Das erste Interview wird
schliefdlich zwei Monate nach der offiziellen Firmengrindung gefuhrt. Da esin besonderem
Mal3e die Grindungsidee thematisiert und John a's Griinder zugleich gewissermalden der ideo-
logische Vordenker des neuen Unternehmensist, beginnt die deskriptive Darstellung des
Entwicklungsprozesses mit den in den in diesem Interview gewonnenen Aussagen. Im Inter-
view beantwortet John wiederholt Fragen nach personlichen Anschten und Erfahrungen mit
allgemeinen Ausfiihrungen oder, gewissermalien aus Sicht des Teams, in der , Wir“-Form.

Gemeinsam mit seinem Bruder Greg ist John Geschéftsfiihrer und Griinder der Firma* Zu
seiner Arbeit in einer Webabteilung und dann as Firmengrinder ist John Uber seine Freizeit-
beschéftigung mit Computern gekommen ... Den Entschluss zur Griindung einer eigenen Fir-
ma nennt John eine , strategische Entscheidung” (J1)2.

! Mit ihm wurden insgesamt drei Interviews gefiihrt: das erste zwei Monate nach der offiziellen Firmengrin-
dung, das zweite kurz bevor die Webseite im siebten Monat Online geht und ein die empirische Erhebung ab-
schlieffendes Interview dreizehn Monate nach der Griindung bzw. nach einem halben Jahr Online.

2 Die Angaben nach Zitaten in Klammern beziehen sich auf die erhobenen Daten. ,, J* steht hier fiir John, , T fiir
Tara, ,,P* fur Pete, ,B* fur Bert, ,K* fir Kurt und ,, To" fir Tom, M fir Majaund ,,Mc* fir Marco. Wahrend fir
die Interviews nur das Namenskirzel des Interviewpartners steht, ist bei den Sitzungsprotokollen ein S, bei
Entwirfen, Skizzen, Screenshots und anderen Dokumenten ein ,D* hinzugefiigt. Die Zahl indiziert, das wievid -
te Interview, Sitzungsprotokoll oder Dokument an der betreffenden Stelle zitiert wird. ,, J1* steht also zum Bei-
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Nicht ein grundsétzlicher Wunsch zur Selbstandigkeit oder wirtschaftliche Erwagungen hétten
den Anstol’ gegeben, sondern die Méglichkeit, die eigenen Kompetenzen zu entwickeln und
dabel Spal3 zu haben. Bauend auf einer durch ,, starke Partner (J1) garantierten soliden finan-
ziellen Basis und angesichts der bestehenden Nachfrage am Markt war die M 6glichkeit gege-
ben, ,eine Menge Geld damit [zu] verdienen® (J1). Zum anderen wurde esim bis dahin gege-
benen Arbeitskontext zunehmend schwieriger, die eigene Ideen bezliglich netzbasierter
Anwendungen zu verwirklichen -, diese Ideen ... in dem Kontext zu bewerkstelligen® (J1).
Wahrend seine Abteilung schon zum Zeitpunkt der Ubernahme nicht das K erngeschift be-
diente, wurden mit der Ubernahme die Mittel knapper und die Entscheidungswege langer.
John weil3, dass man in seinem Geschéft stets,, up-to-date und on-the edge” (J1) sein muss,
um bestehen zu kénnen, und da er einen Markt fur die angedachten Produkte sah, entwickelte
er mit seinem Bruder die eigene Geschéftsidee weiter.

Die Zusammenkunft von Inter net- und Softwar epr ofis im Unternehmen soll nun das neue
Kompetenzprofil préagen. Erarbeitet werden zum einen von Kunden nachgefragte auftragsbe-
zogene Dienstleistungen, zum anderen ausgehend von Marktbeobachtung inhouse entwickelte
und vermarktete Softwaremodule.

Die Mitarbeiter der ehemaligen HTML-Abteilung verfligen vor alem Uber Wissen und Kon-
nen im Bereich Netzwerke/Internet. Hinzu kommen vor allem in Person von Greg Kompeten-
zen in der klassischen Softwareentwicklung. Die beiden Arbeitsweisen unterscheiden sich
(John und Tara zufolge) grundlegend. Wahrend im Netzwerkbereich John zufolge breitbandi-
ges Wissen verlangt wird und die Entwicklung von Software sich weitgehend auf UNIX-
Scriptings beschrankt, herrschen in der klassi schen Softwareentwicklung elaborierte und
evaluierte Entwicklungsmethodiken vor. Die Integration der beiden Bereiche, die Entwick-
lung netzwerkbasierter Software, soll das Profil der Firma préagen.

»Daversuchen wir, beides unter einen Hut zu bringen, weil wir glauben, dass die Funktionditéten, die uns das
Netz bietet, also die Moglichkeit des Zugriffs ... auf entfernte Datenbanken, auf |nformation-Retrieval -Systeme
undsoweiter marktwirtschaftlich einfach Zukunft hat. Und wir glauben, dasswir durch die Fusion beider Berei-
cheleistungsstark sind im Markt. Dasist unser Fokus ... Das zeichnet uns.... aus* (J1).

Die Netzwerkprofis missen sich mit Softwareentwicklung und objektorientierter Program-
mierung befassen, um angesichts mangelnder (1SO- oder UML-) Standards neue Qualitéts-
mal3stabe (etwa bel der SGI-Programmierung, der Datenbank-Anbindung oder Autorensyste-
men) zu setzen. Ebenso umgekehrt:

» Die Softwareentwickler miissen sich daran gewohnen, dass sieim Netzwerk arbeiten und nicht * ne Stand-
Alone-Applikation entwickeln. Das bedingt natiirlich eine ganz andere Dynamik und ein ganz andere Herange-
hensweise* (J1).

In beiden Bereichen verfligen Mitarbeiter Gber langjdhrige Erfahrungen, die nun zusammen-
gefuhrt werden sollen, um das Unternehmen innerhalb von zwel Jahren auf dem Markt zu
etablieren. Dass in dieser Idee ein ,,ungeheures Potential” (J1) stecke, haben ihm auch seit

spiel fur eine Aussage von John im ersten mit ihm geftihrten Interview, , TS2* fur eine Aussage von Tarain der
zweiten aufgeze chneten Sitzung. Ein Uberblick Uber alle erhobenen Daten befindet sichin Anhang 111.

Langere Zitate werden abgesetzt und in kleinerer Schrift gedruckt. Kurze Zitate werden aus Griinden der Gliede-
rung und besseren L esbarkeit in die die AuRerungen der Beteiligten verdichtenden Paraphrasen aufgenommen.
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Jahren in dem Bereich professionell tétige Bekannte, Partner und Freunde versichert. Zudem

sei das Unternehmen al's eigensténdiges zwar neu, habe aber bereits einen ,, Namen® .

» Die Unternehmen schief3en zwar wie Pilze aus dem Boden, wir sind aber kein neues Unternehmen in dem Sin-
ne, sondern wir haben einen Namen. Das habe ich also spétestens darin gemerkt, als wir uns selbsténdig gemacht
haben, ohne dass ich irgend jemanden informiert habe, sind Freunde von mir, die in anderen Unternehmen arbei-
ten, im weitesten Multimediabereich, sind auf mich zugetreten und ... meinten, dass die gehort hétten, dassich
mich selbsténdig gemacht hétte, oder dass der Chef von unserem Unternehmen erzahlt hétte bel einem Meeting,
dass sie jetzt wieder einen Mitbewerber haben, der sich daLevel of Detail schimpft. Also ... wir sind keine
Greenhorns* (J1).

Der tatsachliche Name des Unter nehmens wird dann in einer nachtlichen Sitzung gefunden.
Erst as der Eintrag ins Handel sregister unmittelbar bevorsteht, suchen John, Greg und Tarain
einem Buch tber 3D-Anwendungen im Internet, nach, wie Tara sagt, ,,coolen” (T1) Namen

bis sie einen geeigneten Firmennamen finden. So gewissermalien als ,, Zufallsprodukt” (T1)
gefunden, konnte sich das anfangliche Team dafir zunehmend begeistern,

»weil eshat sich herausgestellt, dass der auf tausend Sachen auch richtig gut zutrifft, auf das, waswir wollen und
wiewir unsverstehen” (T1).

Ein wichtiger strategischer Partner zumindest in der Anfangszeit ist die Providerfirma, die
das Unternehmen tibernommen hat, aus dem die meisten der anfanglichen Mitarbeiter kom-

men. An sie gerichtete Anfragen beztiglich der Entwicklung netzbas erter Anwendungen sol -

len an das neue Unternehmen weltergeleitet werden. Zwar ist klar, dass keine aufwendige
Werbekampagne inszeniert werden soll, doch Fragen der Akquise sind zum Zeitpunkt des
Grundung noch nicht systematisch geklart. Tara (T1) kann sich gut vorstellen, dass die Pro-
jekte sich so wie bidang aus bestehenden Kontakten entwickeln werden.

John diagnostiziert auf dem bestehenden I nter net- und Multimediamarkt ,,eine Art Wild-
wuchs* (J1).2 Mangels klar definierter Arbeitsbereiche und abgegrenzter Arbeitsleistungspro-
file seien sowohl die technischen Kompetenzen sowie Entstehung von Kosten intransparent
geworden. Eine Qualitét der Leistung s zudem oft nicht mehr gegeben. Der Markt sai viel-
schichtig und undurchsichtig geworden. Abgesehen von grof3en und jahrelang gewachsenen
Unternehmen konne das Versprechen der Mulitmedia Agenturen, vom Layout, Branding und
Design bis hin zur Datenbankprogrammierung ,, Full-Service® anzubieten, im Regelfall nicht
gehalten werden. Dies funktioniere entweder nicht, oder es werde doch durch Hintertiren
externe Expertise hinzugezogen, was dann wiederum fir die Kunden die Prozesse undurch-
schaubar macht. Wahrend ansonsten klar sai, dass ein Graphiker nicht etwa fir die Auswahl
von Schreibtischen zusténdig sei, bleibe esim Web haufig unklar, dass etwa Screendesigner
keine Datenbankprogrammierer sind. Als,, Kontrapunkt* zu Full-Service Agenturen bzw. zu
»diesem Full-Service-Trend" (J1) im Internet soll sich die von ihm gegriindete Firma auf Pro-
grammierung spezialisieren und dabei in eéinem Netzwer k mit kompetenten und respektierten
Partnern zusammenarbeiten.

» Wir versuchen, uns durch Klarheit einen Standpunkt zu setzen, dass die L eute einfach wissen, was die an uns
haben. Also wir grenzen uns ab von den Full-Service-Agenturen. Wir bieten keine Gestaltung an, wir bieten kein
Multimedia an, keine interaktiven Entertainment-Geschichten, sondern wir bieten tatséchlich Raw-Program-

% Im Interview ein Jahr spéter betont er noch mal, dass es eine , Grundidee* war, in diesen Wildwuchs, ein
bisschen Struktur reinzubringen® (J33).
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mierung an ... Hard-Coding (lacht). Also keine ergdnzende Programmierung zum Layout, sondern wir program-
mieren in erster Linie. Und alle anderen Elemente, die im Internet dann zu einer Website zusammen gefihrt
werden ... passieren bei unsin der Peripherie ... Wir [sind] Programmierer aus Uberzeugung ... So respektieren
wir unsere Partner und hoffen, in diesem Netzwerk a so auch unser Profil irgendwann zu etablieren. Dass klar
ist, wenn es um Programmierung geht, dann ist Level of Detail ein guter Partner. Und das soll sich einfach auch
im Bewusstsein unserer Kunden sich festsetzen” (J1).

Wenn Kunden hohe Anspriiche etwa an die graphische Gestaltung haben, wirden exter ne
Experten hinzugezogen. Mit Hilfe einer modularen Denk- und V orgehensweise soll in eéinem
Netzwerk leistungsstarker Partner kooperiert werden.

»unsere ganze Vorgehensweise ist modular, wir denken in diesem Netzwerk ... Also unsere Ideg, in einem
Netzwerk mit Partnern zu kooperieren, mit leistungsstarken Partnern, riihrt halt aus einer Uberzeugung her und
das findet dann halt auch Ausdruck in der Art, wie wir hier miteinander in dem Unternehmen arbeiten, wie wir
unsere Software entwickeln usw.” (J1).

Aus diesem modularen Denken entstehe einerseits Transparenz fir den Kunden, der weil3,
welche Kompetenzen er braucht. Zum anderen erlaube es TNS, die eigene Kompetenz fokus-
sert zu entwickeln. Statt Komplettl Gsungen anzubieten, sollten die Module und ihre Schnitt-
stellen so programmiert werden,

»dass diese Modul e absol ut unabhangig voneinander funktioni eren, dokumentiert sind und einsatzféhig sind, und
auch modifizierbar und anpassbar” (J1).

So kénnen die Module auch in anderen Projekten und Kontexten zum Einsatz kommen. Das
Unternehmenszidl lautet dementsprechend,

»im Netzwerkbereich, speziell in TCP/IP Bereich, Softwaremodule zu entwickeln, die der Kommunikation
dienen, der Automation bestimmter Arbeitsprozesse* (J1).

Von der Anwendung her gesehen sieht John diverse Mdglichkeiten, mit Hilfe der Automati-
sierung von Prozessen und durch Zuganglich-Machen von Information zu effizienteren
Arbeltsweisen zu gelangen. Ein entsprechender Bedarf sei vorhanden und langsam steige

auch die Akzeptanz des Internet als Medium, diesen zu decken. Als Beispiel nennt er die
Entwicklung eines Email-Clients fur ein Intranet, der an eine Datenbank angebunden ist und

in einem festgesetzten Umfang Datenaustausch Uber Funk ermdglicht.

Bel der Entwicklung neuer Anwendungen wére John zufolge vom privaten und beruflichen
Alltag der potentiellen Nutzer, ihren Bedlrfnissen, Interessen und Wiinschen auszugehen, um
dann zu fragen, wie sie darin technisch unterstiitzt werden konnten.

» DU musst hingehen und tiberlegen: was macht der Mensch in seiner Freizeit und in seinem beruflichen Leben?
Was macht er? Welche Bedurfnisse hat er, welche Interessen hat er und welche Wiinsche und, was weil3ich,
was, welche Hobbys? Das kannst du machen, und dann kannst du dir Gberlegen, in wieweit du ... die technol ogi-
schen Méglichkeiten, derer wir uns bewufdt sind, so integrieren kannst, dass dieser Endkunde ... sie gerne nutzen
madchte. Es geht von der Community mit Entertainmentcharakter [bis] hin zu einem Paperless-Buro* (J1).
Weitere ebenso machbare wie wiinschbare Mdglichkeiten fur eine zukinftige Entwicklung
netzbas erter Softwareprodukte sieht John etwain zeitnah und zuverlassig funktionierenden
Lieferservicesin vielen Bereichen des Einzelhandels. Wichtig sei stets der Mehrwert (etwaim
Bezug auf Geschwindigkeit oder Einfachheit) gegentiber dem, was auf konventionellem We-

ge auch zu erhalten ist. Als Beispiel dafur, wie Geschéftsprozesse besser automatisiert werden
konnen, nennt John die Postverarbeitung in einer grofRen Immobilienfirmaan, die er vor eini-
ger Zeit besucht hat. In dem perfekt durchstrukturierten ,,High-Tech Palast” (J1) beobachtete
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er, wie vier Mitarbeiter mit der Sortierung, Frankierung, Verpackung und Verteilung von
Briefen beschéftigt waren. Fir sein letztes Unternehmen haben John und seine Mitarbeiter fr
einen &hnlichen Zweck eine Software geschrieben, mit deren Hilfe per Knopfdruck monatlich
eine Datel mit alen Rechnungen zur Frankierstral3e eines Werbebulros geschickt, dort fran-
kiert und zur Post weitergeleitet wurden. Derartige Anwendungen hétten einen ,, Knalleffekt*
(J2). Zum einen seien die miglichen Einsparungen betréachtlich, zum anderen kdnne das Un-
ternehmen mit seiner Fortschrittlichkeit werben. Die Zusammenar beit mit den Kunden
funktioniert, wie John sagt, nach dem ,,Kindergartenprinzip®.

»Dasist dieses Kindergartenprinzip: ich weil3 etwas, was du nicht weif3. Und ich bin neugierig und méchte
gerne Geld damit verdienen und ich bin interessiert. Ich guck’ mir einfach an, was du machst, und ich sage dir,
ich weil3 etwas, das du einsetzen kannst. Mdchtest du es haben? Das ist so die Methodik. Und erfahrungsgemafd
schnappen die Leute allean” (J1).

Schwierigkeiten entstiinden dann erst wieder im Zusammenhang mit dem auf dem Markt vor-
herrschenden ,, Wildwuchs* etwa aufgrund von Sicherheitsbedenken, die dann eher mit der
Beratungstatigkeit as mit technischen Fragen zu tun hétten. Denn zur Umsetzung der Projekt-
ideen braucht man neben |ogi stischem Know-How

»Vvor alen Dingen auch Partner, Kunden in diesem Fall, die sich auf so eine Sache einlassen, bei denen die Ak-
zeptanz einfach daist, dass man dieses Medium fir solche Zwecke nutzen kann® (J1).

Waéhrend technisch alles mogliche machbar sei, sieht John in der Akzeptanz durch die Kun-

den den Engpass zur Produktentwicklung. John unterscheidet drei Varianten von Kunden,

mit denen er in seiner Praxis zu tun hat. Zum einen gebe es Kunden mit konkreten Winschen,
die durch ihre EDV-Mitarbeiter Uber technisches Know-How verfligen und fertige Konzepte
mitbringen. Im zweiten Fall haben die Unternehmen Vorstellungen, was sie Uber das Netz
realisieren mochten, ohne sich jedoch stark fur das,, Wie" zu interessieren.

» Die haben zwar konkrete V orstellungen, miissen dann aber aufgrund von fehlenden Know-Hows von uns eines
besseren belehrt werden, dass man diese |deen nicht so umsetzen kann, wie das Unternehmen sich das ge-
wiinscht hat. Da hat das Beratungsgespréch eine ganz andere Qudlitét, da entwickeln wir dann eigene I deen tiber
die Beratungsgespréche, wie wir diese Idee, die der Kunde initial hatte, umsetzen zu kdnnen, so dass es ungefahr
das trifft, was er wollte. Dann gibt es Kunden, die kommen zu dir und sagen, sie haben gehort, es gibt dieses
Internet und das wird auch genutzt und er mochte mal wissen, inwieweit wir dasin seinem Unternehmen einset-
zen kénnen“ (J1).

Haufig muss sich John im Rahmen von Auftragen mit den Arbeitsprozessen in Unternehmen
beschéftigen, um etwa eine Office-Anwendung zu erarbeiten. Hier findet er esinteressant
,wiebe der Sendung mit der Maus® (J1) im Rahmen von Fuhrungen zu erfahren, wie be-
stimmte Produkte hergestellt werden.

Anerkennend erwahnt er die Arbeiten von Kai Krause®. Alseine Art Vorbild firr seine
Arbeit sieht er ICQ an, eine kleine, schnell arbeitende Softwareapplikation, die im Netz (un-

* Kai Krauseim Interview (1994): , Most these things have been available before, but we make it affordable and
incredibly easy. It'samost like a game. People spend hours and hours playing with it, because the interface of
KPT [Kai’s Power Tools— Add-ons for Adobe Photoshop] is sprinkled with little bits of fun, things that people
find enjoyable. The beauty of the designisthat it hides the complexity of the underlying problems. The interface
isvery easy and subtle: | call it apadded cell. The first day you come into the program, you can't hurt yourself.
Do anything you like, push anything you want, you can't hurt yourself.”

Seite 168



Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

ter UNIX) bereits bestehende Kommunikationsdienste wie Mails, Filetranfer oder Chats auf
einer neuen ,tollen Oberflache integriert und so einer breiten Masse zuganglich macht.

»Eswar einfach eine Killer-Applikation ... Die haben das Rad nicht neu erfunden. Die haben aufgrund der Erfah
rung, des Know-Hows, was sie haben, einfach auf bestehende Schnittstellen, auf bestehende Software zugegrif-
fen, haben dem ganzen einen neuen Mantel gegeben, haben ein Konzept sich tiberlegt, haben Server aufgesetzt,
Communities, inhaltlich strukturiert nach Interessen usw. aufgesetzt, und dann diese Software wild [und kosten-
log] verteilt Uber den ganzen Planeten ... Dasist halt eine Sache, die fur mich ... beispielhaft ist* (J1).
AlsMoativ fur die Griindung der Firma hatte John u.a. den Spal an dieser Art Tétigkeit ge-
nannt. Auf die Rickfrage, was fur ihn diesen Spal3 an der Tétigkeit ausmacht, nennt John die
Freude daran, zusammen mit netten Leuten eigene Ideen zu redlisieren, auftretende Probleme

zu |6sen, Situationen mitzugestalten, Projekte wachsen zu sehen und — schliefdich auch - da-

mit Geld zu verdienen.

»Spald macht nattirlich immer, ein Projekt wachsen zu sehen und den Erfolg eines Projektes zu geniefen. Das
heil3t, ein Produkt zu entwickeln, dessen Einsatz du miterlebst in der Wirtschaft ... Und dieses Produkt nach
vollig eigenen I deen gestalten zu kdnnen. Das ist natiirlich eine Herausforderung an mich als Unternehmer ...
Naturlich ist auch die Idee, damit Geld zu verdienen nicht ganz unwichtig und auch das macht Spali. Die Heraus-
forderung macht einfach Spal3. Gleichzeitig macht es auch Spal3, in einem Team mit netten L euten vorzugeben,
wie man zusammenarbeitet, wie die Atmosphéreist, das einfach mitzugestalten ... Dasist “ne Herausforderung,
... der ich mich oft nicht gewachsen flihle, aber das macht auch den Reiz und den Spal? auch wieder aus: vor
Probleme gestellt zu sein und diese zu 16sen ... Wenn man sich diese Situation selbst gestalten kann weitestge-
hend, ist es natiirlich eine zusétzliche Herausforderung. Seine eigenen Ideen zu realisieren, dasist das, wovon
ich spreche” (J1).

Entsprechend nennt er als schbnsten Moment seiner bisherigen Arbeit seine erste von ihm
komplett organisierte, akquirierte und konzipierte Programmierung — ein Online-Borsenspiel,
das anschlief3end auch prémiert wurde.

»ES hat alles so geklappt, wie es eigentlich auch laufen sollte in der Wirtschaft. Jemand will irgend etwas, er
findet mich nett, wir kalkulieren einen Preis ... Wir entwickeln diese Software, es kommt zu ultraharten
Verhandlungen. Esist “ne ganz tricky Software ... Ein wahrhaftiges Erfolgserlebnis. Ich habe eine Idee, ich habe
einen Kunden, dem kann ich meine |dee so vermitteln, daihn dasinteressiert. Ich kommunizier' diese |dee wei-
ter, wir entwickeln daraus ein Konzept, wir programmieren diesen Mist, bringen ihn Online, der Kundeist zu-
frieden und die Offentlichkeit ist zufrieden, ist doch toll. Dasist schon, das hat mir gefallen” (J1).
Wenngleich ihn personlich die Herausforderung reizt, empfindet er die gegenwartige Situati -

on as extrem angtrengend. Im Vergleich mit einem Angestellten befande er sichim ,, Frei-

flug“. An anderer Stelle beschreibt er seine gegenwaértige Téatigkeit halb scherzhaft als , Ka-
mikaze* (J1). Jeder im Unternehmen miisse ,, seine Position finden“ (J1). Dabel ergeben sich
Anforderungen und Schwierigkeiten, mit denen die Grinder anfangs nicht gerechnet haben.
Die anfanglich unzureichend bedachten Aufgaben reichen zunéchst vom Blroausbau Uber die
Ressourcenbeschaffung bis hin zur Positionierung der Mitarbeiter. In vielen Bereichen wie
Organisation und Logistik fehlen wichtige Erfahrungen. Andererseits bereiten ihm as nun
selbsténdigem Geschéftsfihrer personliche Differenzen und zwischenmenschliche Probleme
grofe Schwierigkeiten, gegen die er sich nicht wehren kann. Anders alsin einem Angestell-
tenverhatnis konne man auch , kein Feindbild” fur die Probleme verantwortlich machen. Per-
sonliche Differenzen finden Ausdruck im Workflow und hemmen die Entwicklung des Un-
ternehmens.
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John ist bemiiht, statt eines autoritéren Fuhrungsstils von Anfang an eine ,, offene Firmenkul -
tur, eine Kultur des Austausches und des Zusammengehorigkeitsgefthl® zu entwickeln. Diese
Entwicklung bedarf aber (zuvor) nicht in dem Mal3e bedachter Anstrengungen ,,parallel zur
Arbet® (J1). Langfristig sieht er seine Hauptaufgabe in der ideologischen Ausrichtung der
Firma und der Kommunikation nach auf3en.

»Langfristig sehe ich meine Position wirklich darin, dieser FirmaProfil zu verleihen, auf verschiedenster Ebene,
ein Image zu verleihen, es mit zu prégen, Produkte strategisch zu entwickeln, das heift nicht die technische Um-
setzung, sondern einfach diese Ideen zu gestalten und zu konkretisieren in dem Marketingteam, mit demich
zusammenarbeiten werde. Wir werden so arbeiten, wir werden uns jenseits von regelmafiigen Treffen halt die
Auftragslage abarbeiten, die ohnehin bel uns existiert, Uber die Kooperation - wieder Stichwort Netzwerk - mit
unseren Partnern werden wir uns einfach auch gleichzeitig hinsetzen und Produktideen entwickeln, in Rickspra
che natdrlich immer mit der Technik, recherchieren, wie die Marktsituation ist, was der Markt hergibt, und wenn
es der Markt hergeben sollte, dann ganz gezielt, auch ohne konkreten Auftrag zur Marktreife entwickeln. Also,
dasist so eine Sache, in der ich meinen Hauptaufgabenbereich auch sehe. Dartiber hinaus nattirlich, was du al's
Geschaftsfiihrer, naja, wenn du an Marketingvertrieb, Offentlichkeitsarbeit, so' n Mischverhaltnis sehen mach-
test, ist es nattirlich. Auch der immerwahrende Kundenkontakt. Also, Présentation der Firmaauf verschiedenster
Ebene, in Verkaufsgesprachen, in Werbegesprachen oder sonst irgendetwas” (J1).

Als besonders angenehm stellt er die Arbeitssituation von ihrer technischen Seite dar. Oh-
ne nach Erlaubnis fragen zu missen, kdnnen die Mitarbeiter Uber potentere Mittel verfligen.

»Das heildt, wir arbeiten hier mit dickeren, schnelleren Rechnern, mit besserem System, mit besserer Software
und es gehort ales uns. Wir kénnen darauf machen, was wir wollen ... Das heif3t, wir konnen Mittel einsetzen,
von denen wir immer nur getraumt haben. Wir sind jaale so ein bisschen technikverliebt, wir haben, klar, ein
paar kleine Bitheads, die hier rumhéngen. Mir macht das einfach Spal? ... Das macht Spal3, diese Sachen zu be-
nutzen, es macht Spald zu wissen, okay, da geheich jetzt hin und dasist wirklich cutting-edge-technology. Das
kann ich hier sagen, das kann ich hier wirklich sagen. Also, wenn wir noch die letzten Geréte kriegen, dann
haben wir hier eine ganz bombastische technische Infrastruktur. Dartiber freuen sich hier ale.* (J1).

Als ,treibenden Motor* (J1) des Unternehmens nennt John die Technikverliebtheit der Be-
teiligten. So erzahlt er, wie Mitarbeiter mehr als das Gehalt die verfligbare technische Infra-
struktur interessiert hat.

»AlleLeute, die hier arbeiten, die machen das nur, weil sie schon immer das tun wollten, was sie jetzt machen,
die gehen einfach darin auf. Der eineist einfach nur in der UNIX-Shell unterwegs und verknipft irgendwel che
Netze und programmiert Scripte und modifiziert irgendein Mist, macht nur das, das macht er immer. Dasist das
einfache Prinzip" (J1).

Die Rickfrage, was diese Technikverliebtheit in seinem Falle ausmache, beantwortet John
zunéchst aufs Allgemeine ausweichend. 1hn personlich interssiert das Moment der Steuerung.

»Naa, ich kann javersuchen, das ein bisschen allgemeiner zu halten, ein bisschen abstrakter. Esist, einmal i st es
der Reiz, eine komplexe Technik zu verstehen und sie zu beherrschen, sie zu steuern ... Herr zu werden Uber
diese Technik, diese Technik zu bedienen, sie selber zu begreifen und Produkte zu generieren, die funktionieren.
Ein Erfinder zu sein, ein kleines Genie zu sein, etwas zu entwickeln, was einfach funktioniert. Ich programmiere
etwas und es funktioniert und es geht. Also, mich personlich hat z.B. bei der Entwicklung von Websitesimmer
besonders gereizt, ein Jahr nach der Fertigstellung mir die L ogfiles anzugucken und nachzuvoll ziehen, wie viele
L eute sich das angeguckt haben, und dass sie genau auf die Buttons so geklickt haben, wie ich mir, wie wir uns
das Uberlegt hatten. Dass du wirklich steuerst mit der Entwicklung von Software, du steuerst Maschinen, du
steuerst Leute und es witzig, es passiert einfach irgend etwas. Dasist der |0, dasist das, was interessant ist.
Input-Output. Das macht es interessant (J1).

Neben der Freude daran, neue funktionierende Produkte zu entwickeln und mit entsprechend
der eigenen Vorstellung codierter Software Maschinen und gewissermal3en Menschen zu
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steuern, erwahnt John die intellektuelle Herausfor der ung, die Grenzen bestehender Techni-
ken zu Uberschreiten und es nicht hinzunehmen, etwas nicht zu verstehen.

.Dasigt dieintellektuelle Herausforderung, dass sie Algorithmen entwickeln kdnnen, die einfach effizienter
arbeiten, die bestehende Techniken, die bestehende Software noch Uberbieten, einfach noch geniaer zu sein,
einen Tick intelligenter, witziger, einfalsreicher zu sein, dsdie anderen. Und da sich das ganze ja auf reiner
Mathematik aufbaut, sind natiirlich da die Grenzen des Machbaren, sind grenzenlos. Und dasist das, was die
Leute auch daran reizt" (J1).

Spéter fuhrt er aus, dass,, Ehrgeiz eines Programmierers® es etwa sein konne, entgegen der
jungeren Tendenz zu immer gréf3eren Programmen, mit einer objektorientierten Methodik,
ohne graphisches Interface,

»super hardwarenah, sich um jedes Bit Gedanken machend, zu programmieren ... einen sauberen Code abzulie-
fern“ (J1).

Eigenheiten der Entwickler schlagen sich nieder in dem von ihnen verfassten Code. John fahrt
fort:

» Wir haben zum Beispiel einen Programmierer hier und ich kenn® noch ein paar, ... fir die ist es eine besondere
Herausforderung, besonders effizient, 6konomisch zu arbeiten, kein Bit zu verschenken, zu wissen, was der
Prozessor mit jedem Bit macht und sich darauf zu konzentrieren, einen ganz sauberen Code zu schreiben. Dann
gibt es andere Programmierer, die haben halt eine besondere Neigung zu Algorithmen einer besonderen Sorte,
egal, ob esjetzt um Kryptographie geht oder sonst irgendwas. Es gibt Millionen Wege, eine Funktion zu realisie-
ren. Wenn du dich ein bisschen mit dem Lesen eines Source-Codes auskennst, stellst du ganz schnell fest, ob
eine Maschine diesen Code generiert hat oder ein Mensch. Und wenn es ein Mensch war, was fiir ein Mensch
dasist und wie er arbeitet. Arbeitet er strukturiert, ist das "n versténdlicher Source-Code, baut er viel Schieifen
ein, ist da"ne Redundanz drin, “ne unnétige und, und, und* (J1).

Die Eigenheiten der Entwickler erschlief3en sich nicht nur im Studium der von ihm entwickel -
ten Codes, sondern machen sich auch fur die Nutzer bemerkbar. Eine sauber programmierte
Applikation ist etwa schneller und stabiler und angenehmer in der Bedienung.

»Dasfindet Ausdruck in der Benutzung dieser Software. Du érgerst dich weniger, du benutzt das Ding gerne ...
Es geht jetzt nicht um die Farben ..., sondern um die Funktionalitéten, die Bindings zwischen diesen einzelnen
Modulen ... Sich dadurch zu verewigen, dass man da eine bestimmte Methodik einsetzt, von der man denkt, die
ist sinnvall, esist nachvollziehbar, esist irgendwie usable. Und jeder, der diese Software benutzt, der weil3, ah,
dasist jetzt Marco, der macht das so. Und ich weil3, ich flihle als User, wie der Code ist. Und wenn ich auch
Ahnung habe vom Code habe, und reingehe, dann weil3 ich, ah, dasist gut gelést, dasist anders. Dasist wie ‘ne
sportliche Disziplin. Jeder hat seine Art zu programmieren. Und es gibt eine Asthetik des Codesund dieist nicht
zweidimensional, sondern die ist sehr sehr viel schichtig. Du kannst sogar von dem Code auf den Charakter des
Programmierers schlief3en. Und du kannst sogar ... [von der] Anwendung auch auf die Professionalitéat oder auf
die Art des Programmierers schlief3en” (J1).

Auf die erneute Riickfrage, inwieweit sich dies fir den Nutzer bemerkbar macht, erwahnt

John zuné&chst die Arbeitsgeschwindigkeit und Funktionalitét der Software, um dann auf das

» Feeling” der Benutzerschnittstelle zu sprechen zu kommen:

» FUr den Nutzer ist es ganz wesentlich ... Die Software startet schneller, 1auft schneller, beherrscht Features, die
andere Software nicht beherrscht und ist irgendwie angenehm zu bedienen. Die Art, wie du, die Geschwindig-
keit, die ein Fenster braucht, bis es offen ist, und die Art, wie es sich 6ffnet, in welchem Modus es aufgeht, er-
zeugt ein Feeling, erzeugt "n Feeling* (J1).

AlsBeispiel erwahnt er den um die Betriebssysteme von Apple und Microsoft betriebenen
Kult. John Ansicht nach hat Apple eine , zeichensetzende" bzw. ,, die allerbeste Benutzerober-

fléche Uberhaupt geschaffen* (J1). Das liegt seiner Ansicht nach auch daran, dass ,, Geistes-
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wissenschaftler* (J1) an der Entwicklung beteiligt waren. Die Usability mache sich hier vor
allem auf Dauer in der Anwendung bemerkbar. |hm fallt es jedoch schwer , den Unterschied
von Windows- und Applenterface fir den Benutzer genau zu formulieren.

»Die Buttons sind supereckig [bei Windows]. Dasist ja eigentlich egal - wasinteressiert mich ‘ n Button. Aber in
der Dauer der Anwendung macht eswas aus ... |ch wiirde das ganz profan sehen. Ich bin nicht so, aber man
konnte es so sagen: jemand, der mit runden Buttons arbeitet, also ‘ n warmherziger Typ arbeitet mit bunten But-
tons. So etwas. Dasist jetzt idiotisch, aber, um solche Elemente, um solche nicht greifbaren Geflihle bel der
Benutzung der Software geht es. Wie sieht der Scrollbalken aus? Was passiert aus der Maus, wahrend ein Pro-
zess |auft? Also, bei Fetch wird daraus ein kleiner Hund mit Ohren. Finden Leute nett. Bei Windowsist ales
straight, grau, statisch, viereckig, unwitzig, die Taskfenster. Ich habe mir jetzt gerade ‘ n System installiert: Beos.
Dasind die Fehlermeldungen total interessant. Wennich ‘ ne URL nicht erreiche, schmeil?' ich mich weg. Dasist
witzig. Hat der Programmierer eingebaut. Sollen das Programmierer alles einbauen in deine Windows-
Programme. Dagibt’s Cheats, da kannst du DOOM spielenin EXCEL, 6ffnet sich “n Extra-Fenster. Dasist das,
wasich meine, wenn der Programmierer sich in den Code mit einarbeitet. Die Leute sind durchgeknallt. Es gibt
so0'n Webserver, dawerden so Easter-Eggs gesammelt, so nennt man diese Features, also immer Gags, die Pro-
grammierer einbauen, weil sie sich darin verewigen. Dasistihr Ding ... Esist "neintellektuelle Héchstleistung.
Und esist etwas ganz typisches und etwas ganz besonderes und esist dein Code* (J1).

Interface und Entwickler ndhern sich eénander an bis zur Grenze der Identitét. John fahrt fort:

»Dieser Code kann nur von einem, esist wie ‘n Fingerabdruck, es sei denn, du arbeitest halt mit irgend welchen
super Tools, was auch Sinn macht, weif3t du, bei so grofen Projekten ist es schon okay, wenn du richtige Ent-
wicklungswerkzeuge hast, ‘ ne? Aber auch da hast du noch die Mdglichkeiten, im Laufe der Zeit wirklich dein
Wissen einzusetzen, so dassklar ist, okay, dasist Marco. |ch weil3 das, ich weil3, bei meinen Programmierern
weil3ich, wer was programmiert hat, kann ich echt sagen. Und ich bin unterschiedlich begeistert, immer wieder”
(J1).

Nach einer Pause schildert er eine Erfahrung vom Vortag, als er sich einen von seinem Bruder
verfassten Source-Code angeschaut hat. Statt die limitierten, im Handbuch vorgegebenen
Moglichkeiten einer Scriptsprache zu verwenden, habe sich Greg einen eigenen Algorithmus
Uberlegt und dann in das Script integriert. Entgegen der heutigen Tendenz zu immer grof3eren
Programmen sal dieser Algorithmus,,ganz sauber und ganz klein® (J1) gewesen, wie John
lobend hervorhebt.

John zufolge hat jeder einen Traum, was er mittels netzbasierter Software realisieren mochte.
Einen seiner Kollegen nennt er als Beispiel fir einen ,, visionaren Entwickler”.

,Dasist halt sehr reizvall - wie kann ich meine Ideen umsetzen? Jeder hat so seinen Traum. Der Traum [des
Kollegen] ... ist, irgendwann ein komplett virtuelles Abbild seiner Selbst bedienen zu kdnnen. Dasist sein
Traum. Ich hab ihn auch zuerst gefragt, ob er mal zum Arzt mdchte, aber esist so. Esfasziniert ihn, eine virtuel-
le Replikation deiner Selbst mit allen moglichen Funktionen und, und, ja, mit allen mdglichen Funktionen, die
du von dir kennst, ausgestattet, den du quasi losschicken kannst ins Netz, in einen virtuellen Raum, und der sich
S0 benimmt, wie du estun wirdest. Dasist so sein Traum. Mit dem du dich unterhalten kannst. So etwas musst
du haben. Und so etwas haben hier einige Leute, solche Ideen” (J1).

Auf die Rickfrage, ob diese Replikation auch entsprechend visualisiert sein wirde, stimmt er
zu. Schliefdich habe der Betreffende einen ,, 3D-Spleen®. Er fahrt fort:

»Der Bert [dagegen] ist so'n Typ, der mochte eigentlich alles irgendwie steuern kénnen, remote, tber TCP/IP,
weil3t du, Uber sein Handy mdchte er seine K affeemaschine schon anmachen, bevor er zu Hause ankommt. Geht
jaauch ales und an solchen Projekten sitzen wir jaauch dran, dasist jadas abgefahrene* (J1).

Schliefdlich gebe es die Moglichkeit, seine Individualitét in die Software und deren Benutzer-
oberflache hereinzuarbeiten.
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»Dieser Markt ist halt so dynamisch, dassjeder, der daran mitmacht, was ganz besonders Individuelles hat. Der
Source-Codeist individuell. Man identifiziert sich Uber die Art, die man sich selbst gibt, das Image, das man
wirklich hineinarbeitet in den Source-Code, in die Ideen und so weiter und es rundet einfach dein Profil ab” (J1).

Auch die Produkte seiner Firma sollen dies eigene Profil haben und tber Funktionsweise,
Aussehen und Benutzerfihrung aller Anwendungen transportieren.

»Du siehst den Source-Code, der ist dann cool und du weif3t, der Typ, der das programmiert, derist ziemlich cool
und die Leute, die Ideen, die das Betriebssystem zur Verfligung stellen, dass es Uberhaupt so lauft, sind auch
ziemlich cool. Und esist ‘ne coole Truppe ... Esist auch ‘ ne Oberflache ... Und dartiber transportierst du auch
das Image deiner Firma unter anderem. Darauf mdchten wir auch unter anderem achten. Dassklar ist, dass die
Software, also, wenn wir Software entwickeln, und sei sie noch irgendwie so, so, weil3ich nicht, so Back-Office,
dassklar ist, dass siein der Funktionsweise, in dem Aussehen, in der Benutzung immer Level of Detail ist* (J1)°.

Im Anschluss an seine ersten Ausfihrungen zur Individualitét im Source-Code féhrt John
nachdenklicher fort:

»ESist eine Mischung aus Spieltrieb und, ja, Ehrgeiz wirde ich mal sagen. [Pause] Und esist der Wunsch, we-
nigstens irgend etwas in seinem Leben kontrollieren zu kdnnen. Esist die Hingabe an die Logik der Maschine.
Das, wasich tue, wasich produziere, funktioniert oder es funktioniert nicht. Wenn es nicht funktioniert, dann
funktioni ert es deswegen nicht, weil ich es nicht richtig gemacht habe, fertig. Das gibt es sonst nicht im Leben.
Und ich weil3 von einigen Entwicklern, ich méchte keine Namen nennen, dass sie genau aus dem Grund in die
Programmierung eingestiegen sind. Weil dort namlich alles steuerbar ist, was sie machen, welil es so verniinftig
ist, weil essologisch ist und well es erklérbar ist. Dasist ein Beweggrund. Also nicht meiner, ich bin kein Soft-
wareentwickler, aber ich weil3 es einfach, diese Erfahrung habe ich gemacht. Ich meine, diesen Reiz hast du
schon, wenn du an irgendeiner Website bastelst, aber daist es halt ziemlich trivial, weil ein HTML-Codeist halt
ein HTML-Code und keine Programmierung” (J1). ,,Also, die Leute identifizieren sich schon mit der Logik
dieser Maschine" (J1).

Zum Ende des Interview geht er auf den ,, Science-Fiction-Reiz* seiner Arbeit und den daran
knuipfenden Anspruch an die Gestaltung der eigenen Website ein. In dem Zusammenhang sagt

er:

» Wir haben eigentlich all das, was bisher von den Predigern des neuen Zeitalters erfunden wurde, haben wir
eigentlich schon realisiert. Wir fliegen zwar nicht auf den Mars, aber das, was auf unserem Planeten méglich ist,
das haben wir schon, da sind wir schon driber hinweg. Und da gibt es einfach Dinge, dieich noch gernerealisie-
ren mochte, wo du dir denkst, als User denkst, Ah! Dasist geil. Wie passiert das? Ich driick’ hier drauf (haut auf
den Tisch) und irgendwie meldet sich dann pl6tzlich jemand und schickt mir was. Warum? Versteheich nicht,
aber das funktioniert. Das funktioniert dann, wenn du einfach al diese kleinen Bausteine kennst und siein einer
sinnvollen, immer neuen Verkniipfung zusammenfiigst. Darum auch Level of Detail. Darum wollen wir auch
diese Elemente so in unserer Website visualisieren* (J1).

Die Konzepterin und konzeptionelle Vorar beiten

Alsdiplomierte Psychologin ist Tara die einzige Akademikerin der Firma, zudem zundchst

die einzige Frau. Dieihr gestellten Fragen beantwortet sie Gberlegt. Stérker as die anderen
Interviewpartner thematisiert seim Interview Reibungen und Konflikte im Team. Mehrmals
beschreibt sie recht detailliert die Prozesse dieser Auseinandersetzungen und sinniert Gber die

®  Schau dir Kai Krause oder so an. Ich meine, die haben diesen Kult bis zu Gettno gepusht, hochstilisiert. Kai
Krauseist immer klar. Du rufst irgendwie ‘ ne Applikation von Metacreations auf, oder Meta, die heil3en heute
irgendwie Metacreations, und dann hast du halt eben dieses Interface. Dasist immer das gleiche, immer irgend-
wel che vollig abgefahrenen Buttons und du weil3t nie, wie, und Passepartout statt Schreibtisch, ‘n schwarzes
Passepartout, dasist dann der Trash usw.. Das sind die |deen, womit sich wirklich visionére Entwickler beschéf -
tigen* (J1).
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Hintergriinde der Beteiligten. Da sie als Erste mit der Arbeit an der Webseite beginnt, beginnt
mit ihrer Vorstellung zugleich die Beschreibung des Projektverlaufs.

Als John und Greg ihre Idee entwickeln, arbeitet Tara als Konzepterin und Consultant bei
einer Multimediaagentur. Auch sie war zu dem Zeitpunkt bereit, sich beruflich neu zu orien-
tieren. Als Freundin von John begleitet sie von Anfang an die Griindungspléne der beiden
Brider. Als diese ihr anbieten mitzumachen, nimmt sie das Angebot an, ohne dassihre Auf-
gabe bereits definiert ware. Von dem gemeinschaftlichen Arbeltskontext mit Freunden ver-
spricht sie sich, wie sie im Interview sagt, eine angenehme Form der Zusammenarbeit. Bel der
Absprache ihres kiinftigen Tétigkeitsgebiets werden verschiedene Begriffe angefiihrt. So soll
Se einerseits unternehmensbezogen als strategische Beraterin zur strategi schen Ausrichtung
des Unternehmens beitragen und Funktionen in der Unternehmensentwicklung, der Personal -
entwicklung und Teamintegration, im Coaching sowie in der Offentlichkeitsarbeit wahrneh-
men. Projektbezogen werden Aufgaben in den Bereichen Analyse, Konzeption und Qualitéts-
sicherung angedacht. Insgesamt wurde davon ausgegangen, dass ihre Aufgabe sich mit dem
Unternehmen und den projektspezifischen Bedarfen entwickeln wiirde.

Computer und deren Software benutzt Tara selbst zum einen ,, a's Schreibmaschine®, zum
anderen a's Gateway zum Internet. Mit dem Anschalten des Computers beginnt fur sie die
Arbeitszeit. Selbst kleine Notizen und Gedanken schreibt sie stetsin den Computer, der ihr
damit auch als externes Gedachtnis oder ,, Gehirnentlastung” dient. Gerade umfangreiche Ver-
zeichnisse vergegenwartigen ihr die daran geleistete Arbeit.

, Er hat an einer Stelle eine wichtige Bedeutung fiir mich, dassich zum Beispiel, wenn ich arbeite, immer den
Computer anschalte und ist fir mich immer so: Jetzt ist Arbeit. Ob ich dawas drin schreibeist dann echt neben-
séchlich und auch alles, wasich darin schreibe, guckeich oft niewieder an ... und ich habe mir angewdhnt, fast
nichts mehr auf dem Papier zu machen, sondern selbst Notizen, oder Gedanken, dieich habe, immer reinzu-
schreiben und da hat es natiirlich eine wahnsinnig aufgeladene Bedeutung: daist ales drin, wasich mal nachge-
dacht habe. Und esist auch immer so eine Gehirnentlastung ... und ich kann es auch gut wieder abrufen ... es hat
auch diesen Effekt, dass man sehr bereit ist, Sachen zu vergessen ... weil das steht daallesdrin, ... ist schon so
mein Brain ... weil da soviel Geschichte auch drinsteckt, wenn ich mir manchmal so meine V erzei chnisse angu-
cke ... Das hat echt so eine biographische Power, gerade diese Verzeichnisse" (T1).

Bei technischen Leitbildern und Fragen beztiglich der Besonderheiten netzwerkbasierter
Software sieht Tara sich nicht als Expertin, sondern reproduziert ihrer eigenen Aussage nach
eher die Ansichten der Kollegen. So zeichne netzwerkbasi erte Software all das aus, was auch
Netzwerke auszeichne, etwa Dezentralisierung oder Individualisierung. Die Software solle
dazu dienen, den Netzwerkgedanken etwa entgegen hierarchischen Strukturen zu unterstiit-

zen. Sie solle zwischenmenschliche Kommunikation (etwa in Chatrooms) ermdglichen und

die Speicherung und den Abruf von Daten (etwa in Datenbanken und SGIs) erlauben.

»Also letztlich geht das natiirlich irgendwie um Wissensmanagement und ... Software, die so was unterstiitzt.
Also Wissenszirkulation, Wissen abgreifen, Wissen verteilen, Wissen kommunizieren (T1).

Neue |deen werden Tara zufolge inhouse stets im Hinblick auf die Frage produziert, wie mog-
liche oder bestehende Formen des Informationsautausches und der Kommunikation auf

digitaler Basis Uber das Internet bewerkstelligt werden kénnen. ,, Community” - und ,, 3D-
Geschichten* spielen dabel eine zentrale Rolle. In Zukunft werde es sich ihrer Ansicht nach
noch stérker durchsetzen,
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»dass du alles, was du im Netz machst, auf 3D-Oberflachen machst, wo ... deine kdrperlichen Orientierungsmus-
ter viel wichtiger werden bei deinem dich Durchfinden durch Daten” (T1).

Einen weiteren Trend sieht Tarain der Entwicklung intelligenter Agenten ,,als Antwort auf
den Information Overflow” (T1). Die Agenten seien Reproduktionen einzelner Nutzer im
Netz, die stellvertretend dort Aufgaben erledigen und so auch zur Individualisierung dessen,
was auf dem Bildschirm erscheint, beitragen. Implizit wird der Konzepterin zufolge vor allem
die folgende Vorstellung kiinftig bei der Arbeit présent sein:

»Alles, was du wissen willst, Uberall wissen kénnen ... und auch von jedem Uberall alles mitgeteilt kriegen zu
kdnnen, was jemand mir gerade mitteilen will* (T1).

Inwieweit Level of Detail an dieser Entwicklung beteiligt sein wird, héngt zum einen von
kunftigen Kundenanfragen ab. Zum anderen werden diese Vorstellungen aber bel der Ent-
wicklung und Umsetzung von Inhouse-Produktideen zwar Taras Einschétzung nach eine Rol-
le spielen, alerdings nicht explizit als Moment dieser Entwicklung reflektiert oder benannt.

Wichtig in der Zusammenar beit: Aus anderen Arbeitszusammenhéangen kennt Taraein weit
verbreitetes Problem mit Arbeitsteilung und Integration der Ergebnisse: ,, Die schmeif3en das
dann Uber die Mauer und der andere muss sehen, was er damit macht (T1), zitiert Sie einen
ehemaligen Kollegen. Dies Problem wird ihrer VV orausschau nach in der neuen Firmanicht
auftreten, dadie Arbeitsbereiche sich Uberschneiden, die Mitarbeiter sich gut kennen ,,und ich
die Bedingungen gut genug kenne, um meine Sachen gut zu machen” (T1). Insbesonders
mochte sie zu einer vorbereiteten und ,, guten Sitzungskultur® und Formgebung beitragen mit
»ener Agenda, die am Tag vorher rumgeht, mit einer Protokollierung, damit das ein bisschen eine Form kriegt"
(T1). ,Waswir unbedingt angehen miissen, ist, dass das sozusagen eine gemeinsame Vision wird, dasist jazur
Zeit auch sehr stark Johns Ding und alle anderen sind mehr so Konsumenten ... auch notgedrungen, weil sie
immer mit so Tatsachen konfrontiert werden, wasjetzt so Stand der Dingeist” (T1).

Als Zusténdige auch fur das Verhaltnis von Fihrung und Team will Taradie Mitarbeiter etwa
im Rahmen gemeinsamer Workshops stérker zu aktiven Akteuren der Unternehmensentwick-
lung machen. Als angenehm stellt sie die freundlichen Umgangsformen, den wechsel seitigen
Respekt etwa bel der Akzeptanz ungewohlicher Arbeitszeiten sowie die derzeit sehr gute
Stimmung im Team heraus.

»Dass man sich seinen eigenen Individualitdten da Raum gibt, das funktioniert wirklich gut* (T1).
Auf die Frage, was sie fUr sich und andere mit ihrer Arbeit erreichen will, antwortet Tara:

»1ch habe ein Bestreben, dass eine gute Stimmung im Unternehmen herrscht, mdchte, dass es keine subtilen,
ekligen Konflikte gibt ... so ungutes Blut unterm Teppich. Ich mdchte dass das transparent und offen wird, ich
maochte, dass man sich meinetwegen auch gerne dauernd streitet, aber ich mochte nicht, dass Subtilitéten sich da
niederlassen* (T1).

Aufgrund ihrer Stellung im Unternehmen sieht sie fiir sich die M oglichket,

» Distanz zu nehmen, aus der Ferne zu betrachten, ein bisschen nachzudenken, was lauft daeigentlich— wo die
oft einfach keine Zeit zu haben — so ein bisschen diesen Uberblick oder Distanz zu kriegen und Sachen zu refl ek-
tieren. Dasist auch was, das ich mir zur Aufgabe mache, also speziell was dieses Verhdltnis von Filhrung und
Team anbetrifft, weil dakdnnen jaso Sachen allméhlich schief gehen und man ist irgendwann erstaunt, warum
plotzlich drei auf einmal kiindigen. Dass so was nicht passiert. Dass man das frith genug merkt ... und dann die

L eute darauf anspricht und eine Sitzung macht und Gespréche initiiert. Dasist was, wasich erreichen mochte fur
dieses Unternehmen ... ich mochte, dass man sich immer Uiber seine eigene Entwicklung klar ist. Dassnicht ir-
gendwas passiert und man irgendwie zwei Jahre spéter zuriickblickt und sich denkt, wasist uns da eigentlich
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geschehen. Dass man jetzt daflr sorgt — und esist spéat genug — eine Strategie zu definieren oder ein Profil zu
definieren und alles, was wi chtig ist, zu definieren und dann im Verlauf der Entwicklung daimmer wieder drauf
rekurriert: Machen wir das eigentlich jetzt oder machen wir was anderes und wenn das der Fall ist, in welche
Richtung wollen wir dann korrigieren. Also dass man sozusagen ein Bewusstsein fiir seine eigene Entwicklung
hat ... also dasist was, was ich auch in meiner Verantwortung sehe. Und wasich auch méchteist, dass klare
Aufgaben verteilt werden, also dass speziell die Fihrung sich klar dartiber wird, wasihr Job als Fiihrung ist*
(TL).

Sie selbst mdchte zudem gerne auch wissenschaftlich arbeiten. Das hohe Mal3 an Kritik ist
seausihrer Zeit an der Universitdt in dem Mal3e nicht gewohnt: ,, Dawird auch mein eigenes
Selbsthild ein bisschen angekratzt” (T1). Ihre wissenschaftliche und ihre praktische Arbeit
sollen sich wechsel seitig befruchten. Einerseits hofft Tara, dass ihre wissenschaftliche Arbeit
sich durch ihre derzeitige Tétigkeit verbessert. Andererseits hat sie Spal3d daran, die Ergebnisse
ihrer Tétigkeit umgesetzt zu sehen.

»Das sind auch die Spal3-Momente daran, wo du echt mal etwas nehmen kannst und du setzt es um und merkst,
esfunktioniert, es bewirkt was* (T1).

Um sich auch wissenschaftlich weiterhin betétigen zu konnen, arbeitet Tara zunéchst alsfreie
Mitarbeiterin fir das neue Unternehmen. Gleichzeitig hat sie die Freiheit, im Rahmen ihrer
Arbeit fur Level of Detail auch auf Grundlage ihrer aus der Wissenschaft gewonnenen Kennt-
nisse mit praktischen Ldsungen zu experimentieren, ,,was ich in anderen Kontexten vielleicht
nicht gewagt hétte" (T1).

Ihre erste Aufgabe (,, die bose, bose Geschichte®) bestand darin, in Absprache mit den Ge-
schéftsfiihrern einen Businessplan zu verfassen. In der Auseinandersetzung um diesen Busi-
nessplan werden erstmals Fragen der Unternehmensidentitét thematisiert.

Das Cl-Papier

Eine Woche nach Griindung der Firma liefert Tara den ersten Entwurf fur den intern auch Cl-
Papier genannten Businessplan. Darin beschreibt sie die Griindungsidee, das anvisierte
Marktsegment, das Profil des Unternehmens und dessen USP (Unique Selling Proposition),
aul3erdem die Bedarfdage der potentiellen Kunden, die Positionierung unter potentiellen Part-
nern, die Organisation der Arbeit und das Team. Dem Papier zufolge versteht sich Level of
Detail as

»kreative |[deenschmiede im Bereich der virtuellen Kommunikation sowie al's Spezialist zur Unterstiitzung von
Interaktionsprozessen in digitalen Netzen. Ziel des entstehenden Unternehmensist die Generierung software-
technischer Ldsungen zur Reorganisation, Automatisierung und Unterstiitzung von Produktions- und Vertriebs-
prozessen in Netzwerken. Der Schwerpunkt unseres L eistungsspektrums liegt dabei in der Entwicklung und
Anbindung von Datenbanken sowie der Herstellung von E-Commerce Anwendungen® (D2).

Wahrend bidang Internetauftritte prasentations- und werbeorientiert konzipiert und gestaltet
wurden, rege sich in den Unternehmen erst seit kurzem ein ,,Bewusstsein ... fur die brachlie-
genden Potentiale der digitalen Kommunikation® (D2), die nun das Marktsegment der neuen
Firma sind. Zum Unternehmensprofil wird gesagt, dass Level of Detail , Techniken zur Ges-
tatung von Datenbestanden und Kommunikationsprozessen in Netzwelten” (D2) entwickelt
und dabei ,, transparent, verbindlich und prézise* arbeitet (D2). Die Unique Selling Propo-
sition sai das,, Synergiepotential aus der Zusammenkunft der unterschiedlichen Welten* (D2),
von Softwareexperten und Internetprofis und konkretisiere sich z.B. in der Adaption von Me-
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thoden aus der klassischen Softwareentwicklung fur die Entwicklung netzbasierter Anwen-
dungen. Die firmeneigene Spezialisierung und ,, Abgrenzung zum derzeitigen Full-Service-
Trend ... wurzelt in unserem Respekt vor der Komplexitét und Vielschichtigkeit des Gegens-
tands‘ (D2). Die Bedarfdage der Kunden wird in interne Beziehungen und Beziehungen nach
aul3en gegliedert. Zur Unterstiitzung ersterer wirden Anwendungen zur ,, Dezentralisierung
und Beschleunigung unternehmensinterner Datenzirkulation und Kommunikation, die Erwei -
terung des Intranets zum Extranet” (D2) entwickelt. Hinsichtlich der Auf3enbeziehungen er-
Offneten sich

,VOllig neue Vertriebs-, bzw. Servicekande und ... neue Formen der Kundenbindung ... Voraussetzung flr eine
wirklich interaktive Beziehung ist die gezielte Perforation der Unternehmensgrenzen, d.h. die Integration von
Inter- und Intranet ... Optimalerweise kommt es ... zu einer vollstdndigen Umdrehung der Verhdtnisse: Produkt-
entwicklung und Produktion beginnt beim Kunden* (D2).

Unter den potentiellen Partnern positioniert sich Level of Detail in Taras Papier als

»Spezialist in einem Netzwerk von spezialisierten Partnern” aus den Bereichen Beratung,
Netzwerke (Aufbau und Betreuung), Design, Sicherheit und Verkauf. Beratung durch Level

of Detail selber erfolgt nur

»imHinblick auf die Gestaltung von wissensbasi erten | nteraktionsprozessen und den Einsatz von luK -
Technologien. Sinn der Beratung ist die Konturierung des Wiinschenswerten, darauf aufbauend die Identifikati-
on des Machbaren und daran anschlief3end die Definition von Produkten/Dienstleistungen” (D2).

Die, Organisation der Arbeit“ schliefdlich wird unterteilt in unternehmensbezogene und
operative Aufgabenbereiche und eine Kategorisierung von Projekten, wird in dem Papier aber
nur fragmentarisch vorgestellt. Der Punkt ,, Team” wird unterteilt in Kernkompetenz,
Arbeitsbereiche und Lernperspektive.

Das Cl-Papier (D2) wird von den Geschéftsfiihrern zur Kenntnis genommen. Obwohl esvon
Tara ausgehend von langen Gespréachen und elgenen Recherchen verfasst wurde, wird esvon
John und Greg kritisiert und schliefdlich verworfen. Sie reiben sich an technisch unkorrekten
Formulierungen wie ,, virtueller Kommunikation®, umstandlichen und komplizierten Formu-
lierungen und ihrer Ansicht nach akademischen bzw. ,, geisteswissenschaftlichen Duktus
ihrer Ausfuihrungen.

Wahrend Tara zwar den von ihr vorangetriebenen Prozess der Auseinandersetzung tber den
Businessplan als produktiv und klérend ansieht, fiihlt sie sich in dem Zusammenhang jedoch
als strategische Beraterin gescheitert. Zwar sel

»Viel dabel rausgekommen, dass man sich ein wenig klarer dartiber geworden ist, wer man ist und wer man sein
will, und auch, dass wir ein Problem haben an bestimmten Stellen, Sachen wirklich klar zu sagen, also das muss
man erst mal erkennen” (T1).

Mit den konkreten Arbeitsergebnissen, den von Tara verfassten Texten waren die beiden Ge-
schiftsfiihrer dagegen auch nach einer weiteren Uberarbeitung unzufrieden, so dass schlief3-
lich entschieden wurde, einen externen Berater zur Ausarbeitung eines professionellen Busi-
nessplans hinzuzuziehen.

Das Projekt Website

Wahrend im Rahmen der Firmenentstehung den Beteiligten vieles unklar war, wussten dle
von Anfang an, dass man eine eigene Webselte braucht.
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»Esist einfach fur uns die Selbstdarstellung schlechthin. Abgesehen von den Referenzen usw. ist das halt unser
Aushéngeschild - die Website. Das war uns von vornherein klar ... Wir brauchen einen qualitativ absolut hoch-
wertigen, unseren I deen einer internetspezifischen Website entsprechenden I nternetauftritt. Also, die dee war
von vornherein da, bevor Gberhaupt klar war, inwelche Richtung unser Unternehmen gehen wird, bevor irgend-
wieim Ansatz auch ein Businessplan dawar, war klar, wir brauchen eine Website. Daswar alen présent, dar-
Uber mussten wir nicht diskutieren® (J1).

Dem konventionellen V orgehen entsprechend wurde fir die Erstellung der Seite ein Projekt-
team aus drei Mitarbeitern gebildet, die fur die graphische, die inhaltliche und die technische
Gestaltung zustandig sind. Das Projekt Website sollte zudem wie ein internes Kundenprojekt
behandelt werden, in dem der Geschéftsfihrer John nur as,, Informant* (J1) bei inhaltlichen
Fragen berdt. Nach Aussage des Geschéftsfihrers wird im Regelfall die erste Idee zu einer
Webseite aus der Corporate |dentity eines Unternehmens hergeleitet.

»Dawir kein solches Cl haben bis dato, sondern es gerade erst im Wachstum sind, ist die Entwicklung unserer
Website entsprechend dynamisch” (J1).

In einer spéateren Sitzung blickt er auf diese Zeit a's ,, abenteuerliche Situation® (JS3) zurlick in
der es noch keine ,, Firmenvorstellung* (JS3) gab. In der Tat wurde im Verlauf des Prozesses
der anfangs anvisierte Zeitpunkt des Abschlusses mehrmals, insgesamt um fast ein halbes

Jahr verschoben.

Im Projekt zur Erstellungen der firmeneigenen Website ist Tara nun fr die Konzeption zu-
standig. In vorangegangen Projekten hatte Tara erste gute Erfahrungen mit konzeptioneller
Arbeit gewonnen und gemerkt, dass diese Arbeit anspruchsvoll ist und ihr Spal3 macht.

»Damit zu tun hat, so verschiedene Bausteine zusammenzubringen, also Anforderungen vom Kunden, unsere
Vorstellungen, Anforderungen der Technik und dasin eine konsistente Logik hineinzubauen” (T1).

» Konzeption® ist Tara zufolge eine schlecht definierte Tétigkeit, dieim Regelfal ihren Aus-
gang bel Gefuihlen und unartikulierten Erfahrungen nimmt.

»Also es geht eigentlich darum, Konsistenz in so ein Projekt reinzubringen, Ziele zu definieren, Bedingungen zu
definieren ... Im Prinzip ist das der erste Schritt zu einer Qualitatssicherung” (T1).

Auch vor dem Hintergrund ihrer psychologischen Fachkenntnisse sieht sie hier ihre Aufgabe
in der Erarbeitung einer anspruchsvollen Konzeption, die eine allein technikorientierte oder
am Konventionellen orientierte Herangehensweise nicht liefern kann. Dazu war zunéchst zu
kléren, was mit der Website erreicht werden sollte, und ein entsprechendes Ziel zu definieren.
Eine Schwierigkeit dabei war, die vorab formulierten Anspriiche im Hinblick auf die eigene
Websaite zu konkretisieren. Schnell stellt Tarafest,

»dass es nicht einfach zu definierenist, weil wir unsja auch auf die Fahnen schreiben, wir wollen nicht blof3e
Présentation fahren und das Internet auch anders nutzen al's als Werbefl&che oder reines Présentationsmedium ...
Die Schwierigkeit bestand auch darin, dass man sich da groRmundig was auf die Fahnen geschrieben hat al's
eigenen Firmenanspruch und dann also gendtigt war, in diesem Webprojekt dieses Ziel auch zu definieren, dass
das dann auch gar nicht so einfach war, diese Anspriiche, die man selbst an das Unternehmen formuliert, dain
einer eigenen Website erst mal konkret zu machen” (T1).

Bel ihrer ersten Konzeption versucht Tara, den,,Namen [der Firma] zum Programm zu me-
chen® bzw. zur ,ersten Wur zel des Konzeptes® zu machen und seine Implikationen ,, web-
technisch umzusetzen®. So entstand die Idee, verschiedene Perspektiven oder Ebenen der
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» Betrachtung eines Dings, eines Gegenstandes, eines Objektes, einer Maschine, eines Systems, was auch immer
[auf der Webseite vorzustellen], dass du aus verschiedenen Distanzen etwas anguckst, aus einer Uberblicksper-
spektive, oder nah dran, oder innen drin, und so weiter (T1).

Auch die anderen waren zunéchst von der |dee begeistert. Diese Navigationsidee wird Tara
zufolge von den meisten Websitesin Anspruch genommen, dasie der Logik von Hypertext
entgegenkommt. Allerdings werde sie auf anderen Seiten nicht konsequent verfolgt und selten
visuell umgesetzt.

» Der néchste Gedanke war, wenn das eine Navigationsidee ist, um was herum wird denn hier eigentlich navi-
giert, aso visuell, was betrachtet man denn hier eigentlich. Daswar dann der néchste Anker des Konzepts, .. es
soll irgendwie eine Metapher oder eine Visualisierung unseres Produktes geben. Also was zeichnet unser Pro-
dukt eigentlich aus, wasist denn das? Also wenn man jetzt nicht unbedingt Software aufmalt, sondern dasir-
gendwie erst mal abstrahiert und fragt, was macht das eigentlich, Datenstrome kanalisieren und Connections
herstellen und Daten speichern, Kommunikation erzeugen, wie kann man das visuell darstellen? Das wére dann
der Gegenstand der Darstellung gewesen, irgendeine Form von System ... Das wére dann auch ... Job [eines
Graphikers], das soweit zu abstrahieren und dann aso ein Bild zu finden, was nicht so banal an der Beschrei -
bung von Software klebt. Das war quasi der zweite Anker, dass wir sagen, also der Gegenstand der Betrachtung
muss irgendwie unser Produkt repréasentieren” (T1).

In einer , kreativen* Diskussion mit Pete, dem technischen Leiter, nahm diese |dee weiter
Gestalt an. Anschlief3end versucht Tara, wieder Distanz von dem Konzept zu gewinnen, um
ein,, sauberes Konzept* zu schreiben und einen Ausgangspunkt und eine Zielsetzung zu defi-
nieren.

»Dakam dann erst diese Zielidee ins Spiel: waswollen wir eigentlich erreichen? Dawurde mir klar: das héttest
du ruhig auch ma am Anfang machen kénnen* (T1). ,,Ich habe dann gesagt, das einzig sinnvolle Ziel fir unsere
Website muss sein, dassfur den User ... die Spezifik, das Besondere, die Qualitét unserer Produkte dort erfahrbar
werden sollen. Er soll das dort nicht nur nachlesen kénnen, sondern er soll ein Feeling daf iir kriegen. Er soll das
erfahren kénnen, was die Qualitét unserer Produkte auszeichnet, erstens. Und zweitens auch etwas Uber das
Profil unseres Teams, unseres Unternehmens mitkriegen ... dass man das auch erféhrt, in der Bewegung darin
und in seinem Klicken und Gucken, dass das auch ein sinnliches Moment kriegt” (T1).

Mit diesem Ziel vor Augen musste zuerst gekléart werden, was die Spezifik der eigenen Pro-
dukte auszeichnet.

» Wenn das stimmt, was wir so definiert haben, dass wir die Potentialedes Virtuellen wirklich ausschépfen und
die Grenzen sehen wollen ..., dann missen wir in unserer Zielstellung auch etwas sagen kdnnen, was das spezifi-
sche Potentia des Digitalen und Virtuellen ist und das musst du dann erfahrbar machen, also daswar mein Ge-
dankengang darin® (T1).

Tarafuhrt esu.a. auf ihren gel steswissenschaftlichen Hintergrund zurtick, dass ihre Perspekti-

ve ,auch gegen den Rest der Gruppe sehr spezifisch ist” (T1). Vor diesem Hintergrund war
ihr hinsichtlich der Gestaltung der Website wichtig,

»dass das nach Mensch klingt, oder so eine soziale Aufladung hat, dass man damit Leuten kommuniziert und
dass da Menschen hinterstecken und dass es eine réaumliche Dimension hat in dem Sinne, dass du dich aufgrund
deiner korperlichen Orientierungsmuster bewegst, was denen zugegebenermalien auch relativ fremd ist, s Ge-
danke, so dartiber nachzudenken, hast du ja auch gemerkt [bei der ersten Sitzung], und well ich wusste, dassich
dasjetzt nicht so Stand-Alone durchziehen kann aus meinen sehr speziellen Ideen, haben wir diese Sitzung ge-
habt, wo du auch warst. Deswegen habe ich diese Sitzung einberufen und gesagt, so Jungs, jetzt dirft ihr mal
euer Brainstorminput hier reinbringen.” (T1).°

® Spéater im Interview tiberlegt sie, ob es vielleicht besser gewesen ware, mit der einfache Frage , Wasist eine
gute Website" die Sitzung zu beginnen, verwirft dann aber die Idee: ,, Allerdings waren wir dann in unserer Web-
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Der technische Projektleiter

An dieser ersten Projektsitzung nimmt neben John und Tara der spétere Projektleiter Pete teil.
Bevor mit der Rekonstruktion dieser Sitzung der wirklich prozessorientierte Tell der Darstel -
lung beginnt, soll ausgehend von einem — wenngleich erst sechs Monate spéter geftihrten —
Interview mit dem technischen Projektleiter dieser kurz vorgestellt werden.

Pete ist technischer Projektleiter im Projekt zur Erstellung der firmeneigenen Webseaite. Im
Interview beschreibt John ihn as,,Regulativ* (J1) fur die Ideen der inhaltlichen und graphi-
schen Konzepter. Gerade im Hinblick auf die technische Realisierung ist es seine Aufgabe,
die unterschiedlichen Komponenten zusammenzufihren. Laut John ist er damit ,, die Schnitt-
stelle schlechthin® (J1).

Pete kam zum Programmieren, as sein Onkel ihn im zwdlften Lebengjahr zu seiner Pro-
grammierarbeit auf einem Marinestitzpunkt mitnahm. Am Arbeitsplatz seines Onkels schrieb
Pete sein erstes Programm und ,,fand das ganz spannend”. Auf die Frage, was ihn daran so
fasziniert habe, antwortet er:

»Dass das Ding gemacht hat, was ich wollte irgendwann. Oder dassich mich irgendwann so ausdriicken konnte,
dass es mich versteht. Und dann gemacht hat, was ich wollte. Fand' ich ganz interessant. Also weniger rumspie-
len, a's dann Sachen machen, dass es dann Sachen macht, ja* (P4).

Verglichen mit seiner Freizeitbeschéftigung am Computer fand Pete an dem eigentlich fr ihn
angedachten Beruf des Juristen weniger Gefallen. Bei der Arbeit in einer Kanzlel hat er ge-
merkt, dass er so nicht alt werden wolle — das ,,war nicht so meine Welt“ (P4). Nachdem Pete
und zwei befreundeten Graphikern Geld fur einen Programmierauftrag geboten wurde, griin-
deten sie eine eigene Firma zur Webseitenerstellung. Da er die Universitdt und ihre Dozenten
fur zu schwerfallig hielt, um wirklich interessante Inhalte auf dem aktuellen Stand der Tech-
nik vermittelt zu bekommen, studierte er nicht Informatik. Spater wechselte er zur Webabtei -
lung des Internetproviders, aus dem schliefdlich Level of Detail ausgegriindet wurde. Bezogen
auf seine Arbeit mit neuen Technologien boten sich ihm hier die besseren Perspektiven.

Neben der Mdglichkeit, dort bel etwas Neuem von Anfang an mitzumachen, reizt ihn die
»Mischung aus dem ... rein Kreativen und dem Funktionellen dahinter, dass es nicht nur schén bunt ist, sondern
auch was Gutes dagemacht ist* (P4).

Die Verbindung von Webdesign und klassischer Softwareentwicklung hélt auch er fir ein
innovatives Arbeitsgebiet. Entsprechend erwartet er fir die kinftige Entwicklung des Inter-
nets, dass dieses sich von einer Werbeplattform fortentwickelt und Informationen und ,, Funk-
tionditéten immer mehr gefragt* (P4) sind. Die Mischung aus dem Was und dem Wie der
Tétigkeit in der neuen Firmamacht ihm ,, Spal3‘. Sein Begehren gilt dabel der Mdglichkeit,
gemeinsam mit anderen etwas Eigenes zu schaffen.

»Also dieser gesamte Prozess, wenn hier ein Projekt entsteht, ist interessant. Also wenn am Anfang mal diese
Idee daist, man sich dann hinsetzt und mal Uberlegt, wie konnte das funktionieren. Dann [wird das] so nach und
nach durchgearbeitet ... und am Endeist dairgend etwas, was wirklich so funktioniert, wie du es dir mal gedacht

site, hdtten wir nur einen Teil unserer Produktpalette présentiert ..., dawir aber auch ganz viele andere Sachen
machen, wére das quasi wirklich weggefallen, deshalb habe ich so einen etwas htheren Ansatz gewahlt”. Statt
vom Bestehenden auszugehen, sollte eine eigene Konzeption entwickelt werden, die produkt- und prozessiiber-
greifend die Firmenidentitét représentiert.
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hast. Im Vergleich zu Jura... ist das wesentlich mehr zum Anfassen, in Anflhrungsstrichen. Also man kann es
nicht anfassen, aber man sieht etwas ... Du hast da eben ein fertiges Produkt. Das hat so ein bisschen was vom
Tischler, oder vom Handwerker. Du hast zumindest etwas, was du sehen und benutzen kannst. [Esist ein] Schaf-
fungsprozess ... Und du kannst es eigentlich von Anfang an mit gestalten, mit entwickeln, deine Ideen einflieen
lassen - alsoim Optimalfall” (P4).

Die Tatsache, dass er oft nicht von der Arbeit ,,abschalten” kann zeigt ihm einerseits, dasssie
ihm Spal? macht, andererseits nervt es manchmal, ,weil ich abends halt platt bin® (P4). , Aber
esist halt einfach so, ich kann das nicht kontrollieren” (P4). Auch privat Sitzt er lieber am
Computer alsvor dem Fernseher. AulRerhalb seiner Arbeitszeit beschéftigt sich Pete zudem
mit seinen eigenen, nicht-kommerziellen Web-Projekten wie einem Voting-System fir
schlechte Websites — ,,just for fun* (P4). Den Stellenwert seiner Arbeit vergleicht er mit ei-
nem

»Vvollen Kihlschrank und die Gesellschaft will es so. Wenn ich es mir aussuchen kénnte, wirdeich ... nur fur
mich so programmieren, also wirklich nur Sachen, die mich jetzt so interessieren” (P4).

Gerade an diesen eigenen Projekten hat er eine Menge Spal3. Er lernt dazu und freut sich

» &twas eigenes gemacht [zu] haben” (P4). Zwar gibt esfir Pete grundsétzlich im Internet zu-
néchst , relativ selten” irgendwel che vorgegebenen Gr enzen. Allerdings kdnne man haufig
auch nur passiv auf die Entwicklung von Standardprodukten reagieren, etwa wenn Netscape
einen neuen Browser herausbringt und man die Seite dem anpassen muss. Stellenweise kdnne
man eigene, neue Tools entwickeln, die die Arbeit vereinfachen oder

»Selber eine Software entwickeln, die was machen soll, was es vorher noch nicht gab, klar kénnen wir dann
schon so Einfluss nehmen* (P4).

Gerade im Rahmen von Web-Design sei dieser Rahmen aber doch sehr begrenzt, denn

»dann kannst du wirklich nur von dem ... ausgehen, was der normale Nutzer zu Hause hat, dann bist du schon
sehr beschrankt. Man konnte ganz andere Sachen machen, wenn die Technologie stellenweise viel weiter wére,
wenn die Ubertragungsgeschwindigkeiten grofzer wéren, wenn die Leute zu Hause schnellere Rechner, bessere
Graphikkarten hétten und so weiter, dann kdnnte man schon ganz wilde Sachen machen® (P4).

Daman mit der Webseite ein moglichst breites,, Ziel publikum® ansprechen wolle, miisse man

» Kompromisse eingehen, in den verwendeteten Sprachen, in der Tiefe von den Graphiken und bei der verwende-
ten Technologie algemein® (P4).

Gerade als,, Selbstdarstellung” (P4) der neuen Firma gegeniber einer Zielgruppe junger Kun-
den aus der Wirtschaft muss man mit dem Engpassfaktor rechnen, dass seitens des potentiel -
len oder aktuellen Kunden héchst unterschiedliche Systeme im Einsatz sind, die je nach
Fahigkeit und Systemadministrator unterschiedlich restriktiv installiert sind. Der Versuch,
unter hochst heterogenen Voraussetzungen fir alle diese nutzbar zu sein, trifft sich mit demin
der Geschichte der Beteiligten begriindeten Anspruch, , reduzierter* (P4) zu arbeiten. Eine
Seite etwa mit 32.000 Farben wiirde eher zu einer Multimedia-Agentur as zu Level of Detail
passen. Auch Pete stellt heraus, dass — aul3er Tara— die Beteiligten das Internet seit dessen
Anfangstagen kennen. ,, Back to the roots* werde haufig ,,noch mit der Hand“ programmiert.
Statt mit Uppigen Editoren und graphischen Entwicklungsumgebungen kdnne man zum Bei-
spiel auf Kommandooberfléchen ,,viel reduzierter und stellenweise viel effizienter” (P4) ar-
beiten. Pete schildert einen Wettstreit mit seinem Cousin, der entgegen der damaligen Ansicht
Petes Kommandooberflachen fir das ,, Ultimaaller Dinge"* (P4) und graphische Oberfl &chen
fur ineffizient hielt.
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.Dameinteer, er ist auf jeden Fall schneller mit Tippen asich. Und ich war Uberzeugt, dassich mein Ding
schneller verschieben kann, als er tippen kann. Und da haben wir dann ein paar Sachen ausprobiert, verschiedene
Aufgaben. Er hétte fast jedesma gewonnen mit Tippen, weil du daecht vid flexibler bist, wenn du weifdt, wie
man es macht. Sachen kopieren und von hier nach da schieben, dann bist ... einfach mal schneller” (P4).

Noch heute schreibt Pete etwa HTML-Code entweder von Hand oder ,,mit einem ganz puristi-
schen Editor* (P4) namens PICO. Nicht-graphische-1nterfaces seien weniger aufwendig.

» ES gehort zu unserer téglichen Arbeit, dass wir auch mit diesen puristischen Systemen umgehen. Also eine
Web-Site Konfiguration macht man nicht tiber graphische Oberflachen® (P4).

Alsin Zukunft machbar und wiinschenswert sieht Pete von den Hardwareschnittstellen spé-
testens in der Generation seiner Enkel her Blickbewegungserkennung oder neuronale K opp-
lungen as Ersatz fir Maus, Tastatur und Monitor.

»Dagibt esjetzt auch erste Ansétze, dass es L eiterbahnen gibt, die auf Nervenbahnen drauf, also auf Nervenzel -
len drauf gesetzt, implantiert, dass die gegenseitig schon reagieren kdnnen. Die Leiterbahn reagiert, wenn die
Nervenzellen einen Impuls bekommen, und bekommen die Leiterbahnen einen Impuls, reagieren die Nervenzel -
len ... Dasware natlrlich optimal ... Du denkst an Netscape und dann geht Netscape auf. Das findeich schon
richtig geil” (P4).

Die,,Maschinenangst” teilt er nicht, da Computer nur machen wirden, was ein Entwickler
ihnen sagt. Die mit den Schnittstelleninnovationen gewonnene Naturlichkeit oder Intuitivitét
im Umgang mit Computern werde auch zu ihrer Verbreitung beitragen. Softwareschnittstellen
fr die Nutzer etwa von Einkaufsdiensten wirden sich ,,in Richtung 3D* entwickeln. Ent-
wickler hingegen wirden es seiner Meinung nach weiterhin mit einer Tastatur oder alenfals
der Moglichkeit zur sprachlichen Eingabe zu tun haben.

Diefur die weitere Verbreitung und Entwicklung notwendige Akzeptanzsteigerung in der
Bevdlkerung setze eine einfachere Bedienung und Konfiguration und weiter sinkende Preise
voraus sowie zusétzliche Funktionalitéten sowie eine Entwicklung ,,in Richtung Netzcom:
puter* voraus. Eine elektronische Bestellung etwa misse einfacher sein, als selber einzukau-
fen. Wéhrend derzeit der ,, Hauptverwendungszweck ... zu 90 Prozent Reklame® sei, missten
bereits existierende Dienste ausgebaut werden (etwa Abwicklung von Bankgeschéften, Kar-
tenbestellung, Wetterbericht, Stadtplandienst und andere Informationsdienste). Auf die Frage,
in welcher Position er sich als Projektleiter in dieser Entwicklung sehe, antwortet Pete:

» Wir entwickeln die Zukunft mit ... Also ich gehe damit Lust heran, ein tolles innovatives Produkt zu machen,
das ganz viele Sache revolutioniert und éndert, aber ich wei3 nicht, ob wir das unbedingt machen werden® (P4).

Ausgangspunkt des Projektes Website war Pete zufolge die Uberlegung

»was machen wir hier einfach oder wie préasentieren wir uns hier einfach. Wo sich die Frage wieder aufwarf, wer
sind wir eigentlich, weil uns gab esjanoch eigentlich nicht, was wollen wir denn gerne sein, ... daswar so dieser
Ursprung des Projektes* (P4).

Spéter darauf angesprochen, was die Seite transportieren soll, sagt er:

»Was soll die transportieren? Mh, dasswir die Geilsten sind. Ja, sie soll transportieren, dass wir eine junge dy-
namische Firmasind, die ganz toll sind und alles klasse. Also sie soll unsere Firmatransportieren® (P4).

Diskussionspapier zur ersten Projektsitzung

Drei Tage nach der offiziellen Griindung beruft Tara eine Sitzung mit John und Pete ein, um

Rickmeldung tber ihre bis dahin geleistete Arbeit an der Konzeption zu erhaten und ,, I nput*

beziiglich der besonderen Qualitét der von Level of Detail entwickelten Produkte zu sammeln.
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Zur Vorbereitung der Sitzung hat sie ausgehend von vorangehenden informellen Gespréchen
ein , Diskussionspapier zur Website" erarbeitet.

In diesem Papier wird zunéchst in geradezu wissenschaftlicher Manier die ,, Spezifik des Vir-
tuellen“ analysiert, die in der Nutzung der Seite vermittelt werden soll. Anschlief3end an die-
sen vergleichsweise abstrakt formulierten Teil schlief3 ein vorstellungsnah formuliertes
Szenario einer moglichen Realisierung einer entsprechenden Seite.

Ausgehend vom Arbeitsgegenstand Netzwerksoftware, dem mit der Namensgebung assoziier-
ten Stufenprinzip, dem firmeneigenen Anspruch auf funktionale Komplexitét und einer Freu-
de am Virtuellen (als dessen ,, Bewohner und Architekten* Tara die Betelligten versteht) wird
der Besuch der Seite al's,, Entdeckungsreise* konzipiert: , Erforschung eines komplexen virtu-
ellen Systems aus verschiedenen Distanzen und Perspektiven® (D1). Erst in der Interaktion
gewinnt die Darstellung an Kontur. Die Prinzipien ,, haptischer Navigation“ (D1), der Integra-
tion von Text und Bild, einer Anngherung von Schreiben und Sprechen, der sozialen Présenz
bzw. der ,, Gleichzeitigkeit soziaer Einbindung und pragmatischer Nutzlichkeit* (D1) sowie
das Prinzip Modularitédt und Dynamik, welches die Website zu elnem ,, entwicklungsoffenen
Raum® (D1) macht, werden dabel genannt. Die damit umrissene Spezifik des Virtuellen und
damit die Qualitét der Produkte von Level of Detail soll Uber die Website dem potentiellen
Kunden und ,,User erfahrbar” gemacht werden.

Auf der Seite trifft der Besucher auf ,,ein schillerndes opakes Ei“ (D1), eine Metallkapsdl, die
mit zunehmender Interaktion sukzessive die als Maschine représentierte Firma, das ,,' Ding*“,
und seine Teilbereiche as Rubriken sichtbar werden |&[3.

» Durch réumlich dimensionierte Fahrten um den Gegenstand herum, an ihn heran und in ihn hinein erforscht der
Besucher seine Gestalt und schélt ihn gleichzeitig aus seiner Kapsel. Trotz der komplexen nah-fern-innen-aufen-
Bewegungsmdglichkeiten sollte der user von jedem Ort auf direktem Weg zu jedem anderen Ort gelangen kon-
nen“ (D1).

Onmouseover, Klicken und Popup-Menus werden a's Interaktionstechniken erwahnt. DarUber
hinaus soll der Nutzer sich stetsim ,, Gelénde” orientieren konnen, direkt von einem Ort zu
jedem beliebigen anderen springen konnen.

»Die Texte sollen kurz sein und nach Mensch klingen. Sie sollen nicht sein: blasig, abstrakt, prahlerisch, voll mit
Schlagworten und Allgemeinplétzen. Sondern: knapp, prézis, konkret, freundlich, humorvoll, I&ssig. In der Spra-
che soll sich unser CI spiegeln. Die Texte sollen nicht wie tiblich als klobige Blocke im Bild stehen, sondernin
intelligenter Form integriert werden* (D1).

Text und Graphik sollen integriert sein, Schreiben und Sprechen elnander angenhahert sain.

Um den Ausschluss von Nutzergruppen zu vermeiden soll die Technik konform mit den Vor-
gaben des W3-Konsortiums sein. (Aufgrund dieses Anspruchs wird das interaktive Ei schlief3-
lich verworfen.)

» Die Umsetzung der Konzeption wird unter diesen Bedingungen nur in abstrahierter Form moglich sein. Die

Herausforderung besteht darin, mit geringen technischen Mitteln ein intelligentes und anspruchsvolles Konzept
umzusetzen. Der Weg, den wir gehen werden, fiihrt Giber Abstraktion, Metaphorik und Stilisierung” (D1).

Die erste Projektsitzung und Auswahl eines Graphikers

Taraerdffnet die Sitzung, indem sie mit Verweis auf das Diskussionspapier nochmals konsta-
tiert, dassihrer Auffassung nach der Sinn der Website darin besteht, fir potentielle Kunden
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die besondere Qualitat der eigenen Produkte, , unsere Handschrift” (TS1) erfahrbar zu me-
chen. Diese besondere Qualitét der Produkte soll in der Sitzung diskutiert und in einer Art
Brainstorming zusammengefasst werden. |hr Hinwel's, es gehe vor allem darum, das Medium
angemessen zu nutzen, wird von John dahingehend konkretisiert,

»dass es darum geht, ... keinen Overhead zu produzieren ... den Prozessor hardwarenah zu programmieren, also
die Méglichkeiten der Technik sinnvoll auszuschdpfen* (JS1).

Die eigene Qualitét entstehe dabei aus der Zusammenfiihrung von Software- und Netzwerk-
profis.

Darliber hinaus verstehen ihre Kollegen das geplante V orgehen zunéchst nicht. Genervt be-
tont John, er sei kein ,, Geisteswissenschaftler” und sie solle sich bitte verstéandlicher ausdri-
cken. Hinsichtlich der Webseite dagegen sei die Frage doch, wie die Idee,

»wiewir unsere Tétigkeit sehen, und zwar auf emotionaler, auf inhaltlicher, auf technischer Ebene ... die Essenz
dieser Ausgangssituation unseres Profils* (JS1)

auf der Webseite umzusetzen wére. John gesteht Tara ihre eigenen Vorstellungen zu, aber
bittet Sie, spater darauf zurtickzukommen. Zunéchst soll sie in einem vor ihm skizzierten Ent-
wicklungsprozess die Position zu bestimmen, Uber die sie reden mdchte.

»J: Ah, mal ganz kurz, du hast deine VVorstellungen, ich lass dich auch gleich weitermachen, wir entwickeln ja
Webserver, fir andere Leute fir Kunden, das machen wir ich kann jamal sagen, wie das Prozedere da aussieht
wir machen unsim Vorfeld, wir versuchen uns ein Bild davon zu machen, was dieses Unternehmen, flr das wir
als Dienstleister fungieren sollen denn Giberhaupt so macht, wie die sich sehen wie die sich geben, ob sie grof3
oder klein sind, ob sie Geld haben oder keins, das schauen wir uns an. Der zweite Schritt ist, dass es personliche
Gespréche gibt, die Gespréche dienen eigentlich nur dem Zweck, dass wir das noch ein bisschen vertiefen, he-
rausfinden wollen, was die wirklich machen wollen mit dieser Website, wie die sich sehen, ob es das schon Vor-
gaben gibt oder keine, al so was, danach fangen wir an, die Inhalte, die wir in diesem Gespréch ausgehandelt
haben, um die esjajetzt auch geht, festzuhalten, zu kanalisieren, zuzuordnen und da beginnt der Prozess, dass
man aufgrund dieser Inhalte Uber ein Struktogramm langsam an die technische Umsetzung herangeht, das ist
eigentlich was wir machen.

P: Also erstmal an die Konzeption, die technische
J. Ja, genau, da geht esum die Konzeption ... Die Frageist, an welcher Stelle denkst du oder Uiber welche Positi-
onen dieser Entwicklung méchtest du heute reden? Das ist mir nicht so ganz klar. Also, wir sind jetzt der Kun-

den sagen wir ma du gehérst zu dem Entwicklerteam, du bist der Consultant, du bist der Konzepter.
T: Nein, ich werde esjetzt noch mal sagen, vielleicht ...

J(unterbricht): Ja, versuch' dichdoch mal einfach auszudriicken!* (JTSL).

Tara geht darauf nicht ein. Sie mdchte zunéchst mehr Gber die Potentiale des Netzes erfahren,
dieihre Kollegen auszuschdpfen gedenken. Das Missverstandnis setzt sich fort. Nun nennen
John und Pete statt der Potentiale, wie Tara sagt ,, Bedingungen': das W3-Konsortium, die
Plattformunabhangigkeit, Kompatibilitét. Abermals nach den Potentialen gefragt antwortet
John schliefdlich mit den Bedirfnissen der Umwelt.

»Potentiale sind alle Bedirfnisse, die die Firmen in ihrem Unternehmen entdecken, bestimmte Prozesse aus
Kundenorientierung oder aus einem Trendverhalten heraus zu optimieren mit den Mitteln der Softwareentwick-
lung und mit den Mitteln der Vernetzung. Die Potentiale sind sehr vielfaltig, egal, ob esjetzt um Automation
geht im Bereich eines Produktionsverfahrens, ob es um den Verkauf von Artikeln geht Uber das Netzwerk, ega
ob es um Informationssysteme geht, dasist halt sehr spezifisch. Die Potentiale seh’ ich halt in jedem Wirt-
schaftszwel g, in jedem Entertainment-Sektor, in allen méglichen privaten Bedurfnissen, die meiner Meinung
nach mit den Mitteln, von denen wir wissen, wie man mit denen umgeht mit den Mitteln 8h vereinfachen, opti-
mieren oder reduzieren &h kostenorientiert reduzieren kann. Das sind Potential e. Das Potential ist unsere Umwelt
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und wir wollen mit den Ideen, die wir haben, mit den Mitteln, mit denen wir umgehen kénnen, méchten wir
einerseits auf diese Potential e hinweisen, andererseits sie umsetzen und andererseits Uber unsere Website als
Schnittstelle Menschen dazu einladen, dartiber nachzudenken, ... wovon siein ihrem Umfeld tiber unsere Leis-
tung profitieren kénnen“ (JS1).

Pete stimmt ihm zu, dass die Potentiale sich nur im Hinblick auf einzelne Anwendungen

oder Kunden bestimmen lief3en. Dem einen diene die globale Nutzbarkeit, dem anderen die
zeitliche Nahe. Tara versucht weiter sich zu erklaren und fuhrt an, dass etwa die M 6glichkeit,
kombinierte Information und Wissen in eéinem Wissensraum darzustellen, im Vergleich zu

friher neu sai. Sie schlief3t mit dem Eingestandnis, dass dies wohl nicht die Ebene sei, auf der
ihre Kollegen dies betrachten wirden. Nach einer Pause steigt John wieder ins Gesprach ein
und bietet als,, Stichwort vertellte Datenbanken ... die Verknlpfung verschiedenster interdis-
ziplindrer Dienstlei stungen zu einem neuen Produkt* (JS1). Zwar sei die Idee nicht neu, aber
Resalisierung.

»Also ich meine auch dieses Bewusstsein auch in deinem Umfeld zu pflegen, und den Leuten zu zeigen, esist
machbar und esist benutzbar und es funktioniert auch. Dasist neu. Ich mein, dasist halt unser Kampf, dasist
auch unsere grofe Konkurrenz ... Das sind nicht andere Softwarehduser, andere Anbieter oder Webbuden, son-
dern dasist tatséchlich die allgemeine Stimmung im Volk zu diesem Thema, dasist dieses Gefiihl aus Unsicher-
heit, Interesse, Neugier, aber trotzdem irgendwie ... einer verhaltenen Perspektive. Das zu sprengen ist auch mit
unsere Aufgabe* (JS1).

Unwillig nennt er weitere ,, Schlagwor te* wie Rationalisierung und Automation. Dem Benut-
zer solle deutlich werden, dass er mit kompetenten Ansprechpartnern zu tun hat: ,, Kompetenz,
Klarheit und Konzentration® (JS1). Pete ist zudem die Komplexitét des Arbeitsfeldes wichtig

— , verschiedene Bauteile, die wir nutzen und zusammenfiigen” (PS1). Die Komplexitédt be-
treffe nicht nur die Software, sondern auch das Netz und die Rechner und, wie John erganzt,
»die Menschen, die am Ende dieser Kette stehen. Den ganzen Spal? zu mobilisieren und zu sagen, dasist jetzt
eine Einheit - das funktioniert nicht, wenn eine Seite schdn aussieht, das funktioniert auch nicht, wenn die Pro-
grammierung gut ist, das funktioniert auch nicht, wenn der Mitarbeiter daswill, sondern das funktioniert nur,
wenn ale Komponenten, die zu der Idee beitragen, die dann letztendlich zu einem dieser Features fuhrt, zur
Kompetenzentwicklung, zur Individualisierbarkeit eines Prozesses, dass alle Komponenten miteinander zusam-
menspielen miissen und dass fur jeden, fir den je einzelnen Part dieses Gelingens verschiedene Kompetenzen
bendtigt werden. Daswird sich dann ja auch Uber unsere Website ausdriicken, wir sagen, dasswir in diesem
Netzwerk eine Note bilden, wir machen die Software, wir wissen, dass die Oberfldchengestaltung genauso wich-
tig ist, aber noch viel wichtiger ist die Akzeptanz bei den Benutzern und die Forderung durch die Geschéftsf ih-
rung ... Also es sind alles kleine Bereiche, mit denen wir zu tun haben und wir fiihlen uns fir einen dieser Berei-
che als kompetent und zusténdig ... Die Dynamik des Netzes kann man nur mit eéinem Netzwerk von Leistungen
realisieren, das Netzwerk besteht nun mal aus tausenden kleinen Strecken, die durch Knoten miteinander ver-
bunden sind physikalisch, und fachlich muss es genauso aussehen. Ein Netzwerk kann niemand beherrschen,
dazu ist einfach in sich zu komplex, das geht nicht. Und wir sind ein Teil dieses Netzwerks, integriert, wir gehen
in diesem Gefuhl mit, weil wir dieses Gef iihl kennen und wissen, in welchem Bereich wir etwas leisten kbnnen*
(JS1).

Die Vernetzung bringe Abhéngigkeit und Respekt vor der Leistung der anderen mit sich. Man
misse zusehen, dass man zusammen mit den anderen wéchst, ,, dass man zusammen grof3

wird” (JS1). Pete erganzt ,, Synergie”, da,, Bestandteile, die alleine nicht so viel bringen, dann
erst inihrer Verknipfung zueinander ‘ nen neuen Effekt bringen® (PS1). Taranotiert as Stich
worte Vernetztheit, Dynamik und Dezentraitét sowie den Begriffkomplex ,, Abhangigkeit

von einander, Respekt vor einander, Synergie durch einander” (TS1) — Aspekte, die Uber
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die Visualisierung der Seite transportiert werden sollen. Fur die visuelle und technische Um-
setzung erachtet sie auch ,, Entwicklungsfahigkeit* und ,, Dynamik” fir wichtig: das,, Ding
solle sich bewegen, erganzbar und austauschbar® (TS1) sein. Schliefdich werden Modularitét
(P), Wirtschaftlichkeit (J), soziale Prasenz (T) und Verénderung (J) erwéahnt. John ist eswich-
tig, den Leuten die Angst etwa vor dem Verlust ihrer Arbeit durch neue Software zu nehmen,
was Taraas,, Transformation der Arbeit statt ihrer Aufhebung” und, beztglich der Verbesse-
rung der Lebensqualitét, , Optimismus statt Angst* (TS1) zusammenfasst. Die Vision sei
wichtig (JS1). Die grofdte Schwierigkeit hinsichtlich der Website sehen John und Pete in der
Navigation. Anders asim Printbereich kénne man zwar raumlich navigieren, Schichten ab-
tragen, sich in die Tiefe vorarbeiten, allerdings wolle man auf Mittel wie Shockwave und
Java verzichten, die gangigen Normen widersprechen. Tara fragt ihre Kollegen zuriick, was
diese unter einer guten Navigation verstehen. Daraufhin John:

»Wasist eine gute Website? Eine gute Website ist die Website, die erstmal nach technischem aktuellen Tages-
standard funktioniert, schnell daist, einen schnellen Bildaufbau gewéhrleistet und insgesamt in der Nutzung
stabil ist. Dasist von der technischen Seite her gesehen eine gute Website- diekeine Plug-Inserfordert, die dann
absolut W3-Konsortium-konform ist. Inhaltlich ist es eine gute Website, wenn die wesentlichen Informationen
Ubersichtlich strukturiert gestaltet sind, so dass von dem Nutzer nicht abverlangt wird ..., sich ausschliefdlich auf
eine Abenteuersuche zu begeben, sondern, dass der Nutzer, wenn er zum Beispiel das dritte Mal auf unsere Site
kommt, ... direkt weil3, wie er dieses Angebot in Anspruch nehmen kann. Das st halt auch die Schwierigkeit,
€inerseitsinteressante neue visuelle K onzepte umzusetzen, Navigationskonzepte, andererseits auch die Erreich-
barkeit der Informationen schnell und zuverléssig zu gewéhrleisten, dasist die Schwierigkeit, mit der wir zu tun
haben” (JS1).

Die Navigation soll Pete zufolge den Nutzer in seiner Orientier ung unterstiitzen und mog-
lichst einfach Sprtinge zwischen beliebigen Punkten gestatten. Laut Tara soll die Navigation

zudem der der Hyperlinkstruktur eigenen Raumlichkelt Rechnung tragen.
John bestétigt Tara, dass der Graphiker fur die Navigation zustandig ist:

» Wir sind dafUr zustandig, ihm die Idee zu liefern, dass wir abgeleitet von unserem Namen eine Navigation Uber
verschiedene Ebenen nicht Uber eine konventionelle, statische Website [6sen méchten. Das ist seine Aufgabe
und damit hat der keine leichte Aufgabe. Ich habe ... da schon lange driiber nachgedacht und mir fallt dazu nicht
wirklichwasein (JS1).

Die von vornherein technisch eingeschrankten Gestaltungsmaoglichkeiten werden John zu-
folge durch die Suche nach einem kleinsten gemeinsamen Nenner sowie das von ,,anachronis-
tischem” (JS1) Zeug wie Maus, Tastatur und Monitor gegangelte Nutzerverhalten weiter ein-
geschrankt. Statt mit Hilfe neuronaler Kopplungen, allein durch Gedankenwellen zu
Informationen zu navigieren, schreibe der Monitor Macht der Gewohnheit und verbreiteter
Wahrnehmungsmuster eine bestimmte |dee der Navigation vor. Auch das Team muss diese
berticksichtigen, wenn die Seite breitere Nutzerkreise erreichen mochten. Die Aufgabe be-
stiinde nicht darin, ,, neue Navigationskonzepte experimentell vorzustellen® (JS1). Entgegen

der Ansicht Taras habe die Bewegung entlang von Texthinweisen und anklickbaren Ikonen

mit Dreidimensionalitét erst mal nichts zu tun. Auch Besuchern, die weder an Graphik, noch

an Usahility interessiert seien, sondern etwa Uber eine Suche nach Informationen zu
E-Commerce auf die Seite gelangen, miisse man Rechnung tragen. Letztlich wolle man nicht
nur ,, Pickelschlagworte®* (PS1) wie , Multimedialitét“ kommunizieren.
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»Alsoich will eigentlich nur vermitteln, dassich das ales, worlber wir jetzt schon gesprochen haben, dass wir
dasallesin Fleisch und Blut haben, und dass wir halt niemand sind, mit dem man auf dem Niveau noch sprechen
muss* (JS1).

Einem Autokaufer gehe es auch nicht darum zu wissen, wie sein Auto funktioniert, oder wel-
che Ansichten der Verk&ufer zu Autos hat, sondern um die,,Freude am Fahren® (JS1). Man
muisse den Leuten vermitteln, dass man selber wisse, wie es geht und wievidl ,, Schindluder”
(JS1) von anderen damit betrieben werde. Man dirfe ,, nicht um den heif3en Brel herum® (JS1)
reden. Tara setzt dagegen, dass dies nicht so aufzuschreiben sai, sondern die Kompetenz im-
plizit Uber das ,, L ook-and-Fedl“ der Seite zu vermitteln ist. John stimmt ihr zu und kommt so
auf die Frage der Visualisierung zurtick:

» Wie vermittelt man das? Wir wollen denen jaauch diesen emotionalen Faktor vermitteln, wir sind cool, wir
sind scharf, wir haben richtig Know-how, wir programmieren reduziert ... aber wir kdnnen im Rahmen dieser
reduzierten Programmierung viel viel mehr rausholen al's man gedacht hétte. Wir wissen das Potential sinnvoll
Zu nutzen, wir missbrauchen das nicht, wir vergewaltigen das Internet nicht. Wir haben andere Interessen, wir
machen das aus L eidenschaft. Das sind ja alles emotionale Faktoren. Wie vermittelt man das. Das muss einfach
geil aussehen, aber dasist die Aufgabe des Graphikers' (JS1).

Taraerganzt, dass I nfor mationen zum Team wichtig seien und kommt dann auf ihr anfang-
liches Anliegen zuriick, fur die Bandbreite der mdglichen Produkte das gemeinsame heraus-
zuarbeiten. John hat sich auf Interseiten konkurrierender Anbieter umgeschaut, wie diese ihr
USP - oft tber Slogans - vermitteln. In Abgrenzung zu ,, Marketingfuzzis* (JS1), die den Leu-
ten eine Zukunftsvision suggerieren, ohne diese konkret umzusetzen, will John verdeutlichen,
»dass die Zukunft jetzt schon machbar ist ... wir wollen diesen Schalter im Kopf der Leute betétigen, dasssie
sagen, Moment mal, wir miissen gar warten, dass irgendwann mal ein Android geschaffen wird oder ein geklon-
tes Wesen, dass mir dann die Hausarbeit abnimmt oder mein Sekretariat tbernimmt und mich nichts kostet,
sondern es gibt halt unheimlich viele Module, die wir mit den Mitteln, die wir jetzt schon haben, ohne auf ir-
gendeinen Urknall zu warten, jetzt schon umsetzbar sind, dasist es. Das sind ganz einfache Sachen ... und diese
einfachen Probleme kann man durch den Einsatz von Technologien | 6sen. Das muss man aber erfahren. Man
muss die Leute aufwecken. Wenn die unsere Seite gesehen haben, missen sie durch ihr Biiro gehen und sagen:
Moment mal, die Leute sagen, die kdnnen alles moégliche technisch umsetzen, das sind halt quasi Erfinder. Die
kdnnen mit den Mitteln, die wir haben - wir [haben] ein Netzwerk, und wir haben Software und wir haben Com-
puter - mit diesen Mitteln kénnen sie aus unserem Unternehmen viel mehr rausholen, alswir uns iberhaupt das
vorstellen kénnen. Was konnte das sein, den Postweg zu automatisieren” (JS1).

Zwar wolle man keine | deen verschenken, aber solche einfachen Beispiele konnten zeigen,
wie esmdglich ist, durch den Einsatz von Technologien Ressourcen in Unternehmen freizu-
setzen und Effizienz zu steigern.

Das USP, die Zusammenarbeit von Internetprofis und Softwareentwicklern, die Abgrenzung
von Full-Service-Agenturen usw. as,, Look-and-Feel* auf der Nutzeroberfl&che zu visualisie-
ren, sei nun Job des Graphikers. Kritisch reagiert Tara auf Johns AuRerung, Anliegen jedes
Anbietersim Netz sai es, einen Kontragpunkt zu dem zu setzen, wie Konkurrenten sichim

Netz présentieren. Die Abgrenzung dirfe nicht als Marketing-Trick verstanden werden, son-
dern misse Uber echte Kompetenz erfolgen. John stimmit ihr zu.

Abschlief?end kommt Tara auf ,funktionale Features' auf der Webseite zu sprechen. Da
Level of Detail sich Programmierung, nicht blof3e Prasentation ,,auf die Fahnen® schreibe und
das Internet nicht als Werbeflache gebrauchen wolle, misse sich dieser Anspruch auf der
Webseite wiederfinden. John nennt dazu verschiedene Ideen, etwa Gags, hinter denen eine
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Programmierung steckt wie eine ,, Pseudo- Shopping-Card” ,, Pommes Rot-Wei (3, im Internet

zu shoppen ist einfach” (die Inszenierung eines Pommes-Frites-Bestellservice, der die Ein-
fachheit und Zeitnghe moglicher Anwendungen veranschaulicht) oder einen digitalen Postkar-
tengrul3.

»Das gibt esjaales schon. Aber man kann eine Menge von kleinen Features, die unsere L eistungsfahigkeit
dokumentieren, auch bildlich so gestalten, dass sie einfach sind. Wir wollen den Leuten sagen: esist einfach ...
Die Veranderung findet im Detall statt im Unternehmen und sie herbeizufihren ist einfach. Die Ideen sind ein-
fach. Es gibt nichts, wovor man Angst haben miisste ... aber supertricky programmiert, ohne dass es dem User
aufféllt ... Dasist Ubrigens auch die Grundphilosophie unseres Hauptprogrammierers Greg, die Dinge einfach zu
gestalten, einfach nutzbar, einfach erfahrbar, verstéandlich. Wer sich auskennt in dem Metier, weil3 dass es viel
viel schwieriger ist, die Dinge einfach zu gestalten als kompliziert, weil die technische Umsetzung immer kom-
pliziert ist. Und je einfacher du den Output gestalten mochtest, um so schwieriger wird es, den Code zu schrei-
ben. Und wir machen Sachen, die sind halt einfach bedienbar, funktioni eren, und wir tun auch so, alswenn es
ganz einfach ist, das zu programmieren, dasist kein Problem, aber nicht auf diese Marktschreimethode, mit der
das zum Beispiel diese verdammten Medien immer wieder praktizieren ... Also die Kompetenzen schon dort
lassen, wo sie hingehdren” (JS1).

Alsweitere Idee nennt Tara einen Vorschag von Greg, eine Community oder Chats als
Kommunikationskonzept einzubinden. Angedacht werden auch eine VRML-Community,
mehrere Artikel, ein SMS-Gate, Mailinglisten und Spiele.

» Wir wollen jaauch ein bisschen cool sein, ein bisschen poppig. Wir wollen den Leuten zeigen, dass Program-
mierung nichts mit pickligen Gruselhackern zu tun hat. Der Bereich muss einfach akzeptiert werden. Ich seh’ das
Uberhaupt nicht ein, dassich al's Softwareentwickler ein Medium in die Welt setze—alsoich jetzt natirlich nicht,
aber — die Softwareentwickl er bauen TCP/IP. Das sind geniale Menschen, die dem ihr Lebenswerk widmen und
dann krepieren und dann kommen irgendwel che Werbefuzzis und Idioten an und verkaufen Kartoffeln und Sex
Ubers Netz. Das kann doch nicht sein. Und die Softwareentwickler, die diesssMediumin die Welt gesetzt haben,
dienen nur noch als Handwerker und gehen rum und sagen , Ja ok, ich weil3, dieses Sexbild ist nicht richtigim
Netz ... ich kimmere mich darum.* Das kann doch nicht sein, dasist doch nicht die Idee" (JS1).

Kompetente Clowns statt Dilletanten: Tara gefdllt die |dee, entsprechendes auf eineironi-
sche Weise zu kommunizieren, worauf John beipflichtet: , Ironie, Aggressivitét ... das bin halt
auch ich®* (JS1). Pete schlagt witzige Anti-Sites vor, woraufhin ein heiterer Austausch Uber
Belohnungen fur die schlechtesten Arbeiten im Netz beginnt. Eine weitere Idee: ein Weck-
Dienst per Fax. , Wir sind halt kompetente Clowns, das ist doch auch schon® (JS1). Schlief3-
lich bremst John das heitere Treiben mit dem Hinwels, dass man nicht die , Wihlmause®

(JS1) sei, sondern eben Softwareentwicklung fur Netzanwendungen betreibe. Die Ironie solle
dazu dienen, sich von Dilletanten und Schwétzern auf gelassene Art abzugrenzen: ,Nicht ist
teurer als billige Software" (JS1). Man befinde sich in der

»Steinzeit dieses merging Mediums ... heute in 100 Jahren wird man tber uns als Pioniere sprechen ... Wir sind
die HipHopper der Softwareentwicklung” (JS1).

Taraweist darauf hin, dass man nicht zu grof3mundig und arrogant auf der Seite klingen diirfe.
Die Sitzung abschlief3end verweist sie auf die Rubriken am Ende ihres Papiers, die John als
im Groben angemessen honoriert. Eswird vereinbart, sich zu Hause Uber die Rubriken der
Seite Gedanken zu machen. Hinsichtlich der strategischen Partner schaftenist es John wich-
tig, inshesondere die Partnerschaft zum Provider, aus dem sie hervorgegangen sind, nicht zu
prominent zu platzieren. Auf¥erdem miisse man aufpassen da man, wenn man zu sehr auf

Partner verweist, auch abhangig davon werde, wie diese sich verandern.
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»Wir sind Level of Detail und unsfinden Leute gut, deswegen arbeiten sie mit uns zusammen® (JS1).

Auch Pete pflichtet ihm bel, dass das neuerdings vom Provider 6ffentlich kommunizierte
Image nicht mehr dem entspricht, was er sich,,auf die Fahne schreiben* wolle. Sie seien nicht
mehr innovativ, sondern einfach Leute, die etwas verkaufen wollen. Im Anschluss wird tber
die Gewichtung der unterschiedlichen Partner - Provider, Sicherheitsexperten, Designerblros
usw. — diskutiert. Tarawill die Ergebnisse der Sitzung in ihr Papier einarbeiten.

Nach Abschluss des offiziellen Teils der Sitzung fragt Pete nach den derzeitigen Préferenzen
bel der Wahl eines geeigneten Graphikers. Mit zwel verschiedenen Graphikern wurden Ge-
spréche gefiihrt — sie werden hier Tom und Steve genannt. John wirde lieber mit Tom zu-
sammenarbeiten, den er fir bewusster und kreativer hdlt und als Experten fir Typographie
schétzt. Wahrend Steve Screendesigner ist und sicher eine schicke Website erstellen konne,
sei Tom ein Graphiker der alten Schule, der sich wirklich mit seiner Arbeit auseinandersetzt
und dem es nicht um das Geld geht. Gleichzeitig denken alle, dass er teurer sei. Dennoch halt
John ihn fur eher geeignet, mit ihm in einer produktiven Auseinandersetzung ,,eine ganz be-
sondere Website* (JS1) gestalten zu kdnnen, wenngleich mit einigem Mehraufwand. Schlief3-
lich arbeitet John auch

»lieber mit solchen Menschen zusammen, die mich auch fordern, dieihre eigenen Ideen haben, mit denen ich
mich streiten kann* (JS1).

Ein erster ,, Streit“ mit Tom hatte sich ausgehend von dessen Ablehnung von Emotionalitét in
der Gestaltung entfacht. John erinnert daran, dass Tom mit seiner Einstellung durchaus Emo-
tionen erzeuge. Er sa ,, super kontrovers® (JS1) aufgetreten und ,, schon emotional ins Rennen
gegangen mit seinem ersten Statement , [ch mach nur das, was mir Spald macht’* (JS1). Be-
geistert zeigt John sich insbesonders von Toms Angebot, einen eigenen Schriftsatz fir Level
of Detail zu entwickeln. Pete pflichtet ihm bei: ,, Dasist High-Tech und High-End.”

»Weil3t du eine eigene Schrift, dasist, as ob jemand mir eine Krone schenkt oder mir einen Comic widmet ...
Tom branded uns, so dass jeder uns wieder erkennt* (JS1).

Auch hat Tom, Tara zufolge, gut verstanden, dass es Level of Detail nicht um Werbeflachen,
sondern Funktionditét geht, wenngleich, wie John hinzufligt, er weniger verstanden habe,
worum esim Netz geht. Auch dies wird ausgehend von einer Argumentation Taras schliefdich
als Vorteil gesehen,

»Weil der hat nicht dieses Frameset sofort im Kopf. Das ist nattirlich auch fir die technische Realisierung eine
Herausforderung, weil man sich da auf jeden Fall auch neue Sachen Uberlegen muss. Ich flirchte schon, dass wir

den geliebten Préprozessor von Marco verwenden werden mit Session-ID durchreichen, kdnnte ich mir schon
ganz gut vorstellen” (PS1).

» Konnte ich mir auch sehr gut vorstellen, klar. Ich méchte auch keine HTML-Seite haben mit Index-HTML ...
Dasist zum Beispiel ein Bewel's, dass man ohne Shockwave und ohne Standard-SGIs mit eigener Software wirk-
lich ein geiles Ding machen kann ..." (JS1).

Die ldee, den Komplex Branding / Logo / Farben / Schrift und das Screendesign zwischen

den beiden aufzuteilen, hdlt Tarafir keine gute Idee, daihrer Ansicht nach eine inkonsistente
Divergenz der unterschiedlichen Formen der Selbstdarstellung entstehen wiirde, und aul3er-
dem sich der Aufwand verdoppeln wirde, dem Betreffenden ein angemessenes Bild von Le-

vel of Detail zu vermitteln.

Seite 189



Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

» Wenn du anféngst, mit Tom ins Gespréch zu treten, das wird mit dem ein ewiges Reden werden und wir miis-
sen ganz viel sabbeln sabbeln, bis dadrin dieses Bild entsteht ... du wirst dasselbe mit Steve nochmal machen
und eswird eine andere Geschichte werden, d.h. eswird eine Divergenz geben, ... daswird nicht konsistent
werden ... und das gefdllt mir wirklich Gberhaupt nicht* (TSL1).

Pete stimmt ihr zu, zumal seiner Ansicht nach mit Tom auch eine ,,wesentlich innovativere
Website zu machen wére. Steve wird weiterhin langfristig as zuverlassiger Partner fur
Screendesign gesehen — schliefdlich wiirde mindestens in jedem zweiten Auftrag Webdesign
enthalten sain.

K ooperationen auf dem Weg ins Netz

Drei Tageim Anschluss an diese erste Sitzung findet das grof3enteils bereits dargestellte In-
terview mit Tara statt. Hier beschreibt sie die nachsten Schritte: Nach der Verdichtung ihrer
Notizen zu ener ,,guten, komplexen Beschreibung, ... eéinem konsistenten Paket” (T1), wird
Taraihren Konzeptvorschlag mit Tom, dem Graphiker, durchsprechen. Tom ist der letzte der
vier Protagonisten des hier vorgestel lten Entwicklungsprozesses.

»1ch werde versuchen, das zu einer guten, komplexen Beschreibung zu verdichten. Dann wird es so sein, dass,
wenn ich dieses ganze Input — war jaletztlich doch einiges, was da zusammengekommen ist - wenn ich das zu
einem guten konsistenten Paket zusammenschreiben kann, werde ich damit zu Tom hinlaufen und dann werde
ich mit dem das einfach wirklich durchreden und dann wird der auch noch mal erzéhlen, was er glaubt, was das
Digitaleist, dafing er namlich jetzt auch schon mit an, irgendwie so [auf ein von ihm entworfenes Poster zei-
gend und sagend:] dasist doch digita“ (T1).

, Uberbegriff .. Uberschrift ... Name ... [oder] Wurzel des Konzeptes* (T1), d.h. die regulative

Metapher, ist derzeit die Entdeckungsreise. Tara geht aber davon aus, das mit dem Eintritt
von Tom in das Projektteam auch die Ideen sich weiter verandern werden.

»und jetzt kommt Tom ... das merke ich jetzt, dass der da ganz anders auch rangeht. Die visuellen Ideen, dieich
da entwickelt habe, wird der sicher nicht so umsetzen ... das heif3t, wir miissen uns damit der eigentlichen Idee
auseinandersetzen und er wird seine Graphikidee dagegen fahren. Das sind so Reibungsstellen. Und letztlich
lauft das darauf hinaus, dass du versuchst, alles zusammenzubringen und am Ende musst du einen Uberbegriff
finden, was soll das sein, diese Website, du musst so eine Uberschrift oder einen Namen finden. Das ist dann
quasi die Wurzel des Konzepts und dann wird das runtergefahren und dann musst du es anbinden und es muss
konsistent sein durch das ganze Konzept hindurch ... (T1).,,Im Moment ist es die Entdeckungsreise, daswird
sich auch wieder andern, aber im Moment ist es die Entdeckungsreise oder die Erforschung eines Gegenstandes,
aber die verschiedenen Bausteine sind ja noch lange nicht integriert, deswegen sage ich vorléufig, also wenn wir
das erst ineinander gearbeitet haben, wird das ganz anders aussehen” (T1).

Ihr in AnknUpfung an diese Ausainandersetzungen erstelltes erstes ,, Grobkonzept zur
Website" (s.u.) datiert erst knapp zwei Monate nach der ersten Projektsitzung.

Kongtitution vor dem Graphiker und die Natur der Streits

In dem betreffenden Interview schildert sie als ein besonders schones Erlebnis zu diesem
recht frihen Zeitpunkt der Mitarbeit bei Level of Detail die oben erwahnte erste Sitzung mit
Tom, dem externen Graphiker. Gegenliber dem Aulenstehenden Dritten finden Tara und John
zum ersten Mal zu einer kooperativ verbundenen, von wechsel seitigem Respekt und ge-
lungenen Sprecherwechseln gepragten Umgangsform. Zum ersten Mal gewinnt Level of De-
tail fir Tara eine eigene I dentitét.

Seite 190



Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

»und das war so das erste Mal, hatte das so was anderes. Wir als Level of Detail begriissen einen Besucher und
machen die Sitzung gemeinsam ... Ich wusste ja tiberhaupt nicht, wieich mich als Vertreterin von Level of De-
tail fuhlen soll. Es war sozusagen das erste Mal. Und das war eine supernette Stimmung und wir haben eine
supergute Arbeitstellung im Gespréch hingekriegt und esist mir gelungen, deswegen war ich auch so froh dar-
Uber, diese Monologisiererei von John so umzubrechen in eine wirklich interaktive Geschichte, und da hatteich
echt ein gutes Gefihl, alsich darausgegangen bin. Das war schon ... Irgendwie hatte ich eine Freude dartiber,
dassich gemerkt habe, wir kdnnen wirklich zusammenarbeiten. Bisher war das nicht so eine richtige Arbeit
gewesen und das war auch nicht immer so richtig gut gelaufen, zu oft sind wir so emotiona hochgekocht, und da
war das erste Mal, dass John mich echt als eine respektable Partnerin so behandelt hat, und mir oft das Wort
Ubergeben hat, und mir gegentiber auch so ein Respekt riiberkam, wenn ich sonst auch so al's Gei steswissen-
schaftlerin damal getreten werde ... was irgendwie ok ist, solange wir da so ein bisschen ironisch mit umgehen,
... und dasswir auch so gut riibergekommen sind diesem Graphiker gegeniiber, so nette Stimmung, nettes Team.
Ich habe mich a's ein nettes Team erlebt gegeniiber diesem Menschen da. Und das merktest du auch [Tom an].
Der kam so ein bisschen von seinem Stress runter. Der war so ein bisschen aufgeregt dagewesen. Und auRerdem
waren wir das erste Ma genctigt, jemand anders zu erzéhlen, wer wir sind, und zwar ausfihrlich. Der wollte das
natirlich auch sehr ausfihrlich wissen, well letztlich wéare sein Job gewesen, uns ein CD [Corporate Design] zu
machen. Naturlich will er dann vor allem viel Input kriegen und wir haben sehr komplex und sehr ausfihrlich ...
[auf eine Art, dig] auch fir mich sehr positiv riberkam ... Gber uns gesprochen® (T1).

Wie ansatzweise bereitsin der ersten Sitzung erkennbar war, ist dieser entspannte Umgang
nicht der Regelfall. Insbesondere Tara betont, dassin der Auseinandersetzung mit John, aber

auch in Kontroversen der Brider die , Simmung* haufig schnell ,, hochkocht”.

Als schlimmsten Moment ihrer bisherigen Arbeit bei Level of Detail beschreibt sieim ersten
Interview die erste Teamsitzung der Mitarbeiter der neuen Firmanoch vor ihrer offiziellen
Grindung. Das Treffen fand bei John zu Hause statt. Die Betelligten sal3en auf dem Boden.
(Erst einen Monat nach der Grindung werden die eilgenen Blroraume bezogen). Als Tara
ankommt, hat John extrem schlechte Laune, ist Uberlastet und genervt. Zur Begriif3ung be-
schimpft er Tara (T1). Uberhaupt sei sie nicht mehr seine Freundin, sondern kame nur noch
zum Arbeiten. Kurz darauf er6ffnet ihr sein Bruder Greg, der von ihr entworfene Business-
plan werde jetzt verworfen und von jemand anderem neu gemacht. Wahrend John sich in der
Sitzung selber aus seiner schlechten Stimmung befreit und schlief3dich eine euphorische Rede
hdlt, it Tara nunmehr — ihren Worten zufolge fir alle spirbar — beleidigt. In der Vorstellungs-
runde gibt sie ein falsches Bild von sich und streicht die klinische Psychologie asihr bisheri-
ges Tétigkeitsfeld heraus. Ansonsten sagt sie wahrend der Sitzung kein Wort (T1).

Ein , echtes Problem® (T1) sieht Tara darin, dass die Denkweisen der anderen sich stark von
ihren unterscheiden:

»Allein dieser Begriff ,transmorph und fliichtig*, da haben die sich in die Ecke geschmissen, haben dairgend-
welche Werbespots draus gemacht” (T1).

Waéhrend John argumentiert, er verstehe Taras Texte nicht und habe keine Zeit, grindlich die
Texte zu lesen, fordert Tara von den anderen ein Bemiihen um den Text. Erst aus dem Streit

der unterschiedlichen Denkformen lésst sich ihrer Ansicht nach Neues produzieren.

»Dasist bei uns[an der Universitét] immer so gewesen, also man schreibt Texte und man erwartet vom Leser, er
miisse sich auch konzentrieren und dabei produktiv sein, der muss seine eigenen Phantasien auch anschmeiRen”
(T2). ,Ich bin daauch super akribisch, ich denke da echt driiber nach, ich sehe, dass daeine Inkonsistenz im
Text ist und dann fummel ich da so lange an dem Baustein rum und an den Buchstaben, bis dasirgendwie

stimmt. Das klingt dann vielleicht ein bisschen abstrus, aber das stimmt dann auch. Es sagt, wasich meine und
es stimmt in sich, mit dem Effekt, dass es manchmal ein wenig anstrengend zu lesen ist. Und dasist echt ein
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Problem, auch zwischen [mir und] dem Rest des Teams, die dasirgendwie nicht gewohnt sind, so was zu lesen
oder, wieich finde, auch eine nicht wirklich grof3e Bereitschaft haben, sich auf andere Sachen einzulassen oder
auf ein anderes Denken, und auf der anderen Seiteist das auch ein Grund, warum sie mich eingestellt haben,
welil sie sich da auch einen Synergieeffekt erhoffen, aus anderen Denkformen und das das was Neues produziert,
oder dass dawas draus entsteht. Und das miissen wir echt noch angehen. Ich weil3 erstens nicht, ob ich einfach
so umschalten kann, ich finde, es banalisiert Sachen dann auch einfach, wenn du so Texte schreibst, die dann
wirklich auch jeder sofort versteht, und auf der anderen Seite sehe ich nattirlich, dass man da nicht einfach seine
eigene Schiene durchziehen kann“ (T1).

Um dies Problem zu |6sen wird derzeit zunéchst im Team gestritten. Tellweise é&rgert Taradie
mangelnde Bereitschaft der anderen, sich auf ihre Texte einzulassen. Statt sich im Stile von
Agenturkonzepten fir Kunden nur glatt herunterlesen zu lassen, sollten Texte ruhig auch An-
stof? erregen und Uberraschen.

,und andererseits finde ich das einfach also fiir mich personlich nett, wenn so ein Text auch was Uberraschli-
ches hat, und du dann meinetwegen auch grinsen musst oder irgendwie stolperst Uber ein Wort oder das irgend-
wie seltsam ist. Also ich personlich finde das schon. Ich finde das ein nettes Feature, wasich da auch nicht raus-
nehmen will. Und John oder Pete sagen da nicht sofort, dasist schlecht und du musst es rausnehmen, aber sie
beklagen sich doch irgendwie dariiber. Und daweif3ich noch nicht. Letztlich soll so eine Diskussion jawas mit
Quialitét zu tun haben, ist das gut oder schlecht, miissen wir das andern, weil es schlecht ist, oder nicht. Und das
haben wir auch noch nicht wirklich geklé&rt. st das deswegen, weil es manchmal seltsam fr euch klingt, gleich
schlecht? Esist sicherlich schlecht dort, wo sie eswirklich nicht verstehen. Dabin ich dann auch sofort bereit,
das umzuschreiben, mache ich auch. Aber wenn es dann immer nur so diffuses Lamento ist und irgendwie
komisch und seltsam und so, dann bin ich nicht sofort bereit, das umzuschreiben. Dann muss man vielleicht auch
nachdenken, ob es nicht auch was Gutes hat, wenn es seltsam ist* (T1).

Die Entscheidung fUr oder wider ein Konzept misse Uber die Qualitét des Konzeptes und die
besseren Argumente statt Uber Rhetorik entschieden werden. Tarafahrt fort:

»Dasmuss Uiber Qualitét entschieden werden. Wir kdnnten sagen, das Konzept ist schlecht, weil es reprasentiert
an der Stelle nicht, waswir wollen. Das st Uberhaupt kein Problem, bin ich sofort bereit, mich erstens auf so
eine Diskussion einzulassen und zweitens das umzuschreiben. Was ein Problem an der Stelleist, dassich mir
teilweise viel Gedanken dartiber gemacht habe und die dann einfach totargumentieren kann. Dann hat es nichts
mehr mit einem guten Argument zu tun, sondern mit Rhetorik und mit meiner Eitelkeit. Weif3t du? Die haben
einfach auch nicht die Zeit gehabt, sich da so mit auseinanderzusetzen, dass sie mir da argumentativ begegnen
koénnen. Und dann kann ich mich danach dann hinstellen und sagen, ihr habt mir kein gutes Argument geliefert,
ichlassesjetzt so ... esist oft nicht eine Frage des guten Arguments, sondern eine rhetorische Frage, also wer ist
heute fit genug, wirklich gut zu argumentieren. Die anderen sitzen da und sind miide und angestrengt und haben
Finanzkram am Hals und sagen dann irgendwann ok* (T1).

Andererseits stellt sie die Qualitét ihrer Arbeit in Frage. Ein wirklich gutes Konzept — soweit
simmt sie Johns Argumentation zu — miisse sich moglicherwei se auch einfacher formulieren
lassen. Wahrend sie gewohnt sai, zu reflektieren und nach Handlungsgriinden zu fragen, seien
die anderen gegentiber der Explikation ihrer Préferenzen und Handlungen hdchst abgeneigt.
»John und Pete kommen ja aus einer Tradition, wo man so was nicht wirklich expliziert. Du machst Dinge, du
lebst Dinge, vor alem dieses Machen und Surfen und Gutfinden, Schlechtfinden, aber du reflektierst das weni-
ger und explizierst es schon gar nicht. Esfangt schon damit an, dassich nach Kriterien frage und da kommt gar
nichts riber. Dasist eher so eineimplizite Form und solche L eute reagieren genervt auf Explikation, dasist
denen auch unangenehm. Das ist wie diese Frage, wenn du L eute nach ihrer Faszination an irgendwas befragst,

man will das auch nicht unbedingt benennen ... Dasist zum Beispiel ein neuralgischer Punkt, wenn ich Papiere
fur Pete oder John produziere” (T1).

Diese Haltung respektiert sie und versucht daher, nicht , kitschig“ zu schreiben.
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»und die zwingen mich durch ihre Haltung auch, da sachlicher zu werden, weniger blumig oder pathetisch ...
Aber dasfallt mir auf, wenn ich es erzéhle, esist wirklich so. Ich mache es an den Leuten fest, fir dieich Papie-
re produziere. Und es wird dann umgeschrieben, wenn es ein anderer kriegt. Aber jedesmal gewinnt esan Quali-
tét, zumal wennich die Leute schétze ... also die Art und Weise, wie sie drauf gucken werden, und ich weil3, wie
sie drauf gucken werden, wenn ich das respektiere und auch gut heif3e, und dasist bei alen dreien irgendwie der
Fall, kriegt das jedes Md eine andere Qualitét und auch jedes Mal so eine produktive Form* (T1).

Gleichwohl &rgert es Tara, wenn wie im Rahmen der Arbeit am Businessplan sowie an der
Konzeption, die anderen keine Zeit oder Lust hatten, ihr

,diffuses Gefuihl ... in gute Argumente zu Ubersetzen®. ,, Ich habe auch keine Lust, mich dann auf der Ebene
auseinanderzusetzen oder ... wieder ins Blinde was zu veréndern, was dann auch wieder nicht gut ist. Dann érge-
reich mich und es gibt Rumstreitereien, also ich weil3 gar ni cht, wasich dann mache. Also beim Businessplanist
es schiefgelaufen, ... dass die gesagt haben, wir machen das anders und das macht jemand anderes. Ohne dassich
wirklich gewusst hétte, was genau ist eure Kritik oder was genau wollt ihr anders machen. Und das ist dann was,
wo ich dann auch echt aggressiv werde in gewisser Weise, das hat mich dann auch richtig genervt” (T1).

Das Konzept schreibt Taraauch im Hinblick auf denjenigen, der es a's néachstes bekommen
soll, derzeit also der Graphiker. Ihrer Einschézung nach kann man dem

»durchaus was zumuten. Der freut sich. Der hat zum Beispiel keinen Bock auf so langweilige Papiereund ich
weil3, dass der auch so ein wenig abwegige Gedankengénge schétzt ... deswegen mussich mich bei dem an der
Stelle tberhaupt nicht einschranken. Bei dem habeich allerdings wieder andere Bedenken. Das darf dann nicht
banal oder pathetisch oder blasig riberkommen. Und dann wiirde ich anfangen, da zu arbeiten. Also wo findeich
eswirklich zu aufgedunsen, auch so wissenschaftlich aufgedunsen, ich habe zum Beispiel so ein paar Zitate
reingenommen ... Ich habe das heute erst erfahren, dass der dasjetzt kriegen wird ... Ich hatte sofort diesen Im-
puls, damusst du jetzt noch mal ran und das musst du jetzt daraufhin noch mal durcharbeiten, was der gut findet.
Es ging wirklich, dartiber nachzudenken, was gefdllt dem wohl. Ich wollte, dass der das gut findet und dann ist
eswieder ein vollig anderes Kriterium. Es geht jetzt nicht darum, ob die Website gut wird, oder ob das einem
Kunden gefdllt, oder ob das John geféllt, sondern ob der Graphiker das gut findet. Und den kenneich inzwischen
gut genug, um das so einschétzen zu kénnen, was der so schétzt an einem Konzept und dann wird das genau
daraufhin nochmal durchgearbeitet. Und well ich den schétze und weil ich glaube, dass der wirklich einintelli-
genter, guter Typ ist, glaube ich, dass das Konzept dann gut wird. Dasist wirklich so, in welchem Mal3e du den
respektierst, fir den esist, das schlégt sich in der Qualitét deines Papiers nieder. Also fur Pete zum Beispiel
muss ich ein extrem pragmati sches Papier anfertigen: das muss einfach supertrocken sein, mit Fakten und noch
einem Diagramm und technischen Bedingungen® (T1).

Aufgrund ihrer Erfahrung aus den ersten Begegnungen schétzt Taraan Tom, dass er sich
ei gene Gedanken macht. Seiner Aussage zufolge hatte Tom sich

»Witzigerweise aus der Online-Szene verabschiedet, weil der keinen Bock mehr hatte, Sachen zu machen, wo es
immer nur darum geht, ins Netz irgendwel che Printsachen reinzuhauen ... Er sagte, dieses Medium ist fir be-
stimmte Sachen einfach gut und fir andere nicht. Und er hatte keine Lust mehr, nur weil Kunden meinten, sie
missten jetzt ihren Katalog darin veroffentlichen, dasimmer eins zu eins umzusetzen und letztlich hat esihn so
genervt, dass er das eigentlich beiseite gelegt und gesagt hat, dass er jetzt nur noch Printsachen macht. Und uns
hat das so zugesagt, dass er das so sieht, dass wir ihn trotzdem genommen haben, obwohl er sich eigentlich
Uberhaupt nicht als Online-Graphiker versteht. Und der hat relativ dezidierte |deen zu dem Thema, und das heift
also, dass, wenn ich diesen Komplex fertig gebaut habe, ich zu ihm hinlaufe und wir das wirklich nochmal
durchnudeln und das danach nochmal anders aussehen wird. Und dann kann man sagen, ok, wie kann man denn
das, was wir hier vermitteln wollen, was wir, wie ich sage, erfahrbar machen wollen, wie kann man das visuali-
sieren. Und das wird nochmal so eine komische Geschichte werden, so ... dass nachher kein Mensch erkennt,
dassesdasist, waswir gemeint haben. Aber ich denke, dasist dann auch seine Kompetenz, dasist sein Job, das
dann wirklich so zu visualisieren, dass es nicht so plump riiberkommt, so eine eins-zu-eins-Ubersetzung ist oder
so banal wird ... Dasist es sein Job, da eine intelligente Sache zu machen, das erwarte ich irgendwie von ihm
und deshalb wollte ich den, weil ich glaube, dass der sich auch echt Gedanken macht” (T1).
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Der Graphiker

Pete kannte den Graphiker Uber dessen Freundin. Als ein Graphiker fur die Entwicklung einer
Coporate Website gesucht wurde, hat er ihn telefonisch kontaktiert und ein Treffen vereinbart.
Neben Pete und Tom waren Tara, die Konzepterin, und John, der Geschéftsfiihrer anwesend.
Man war sich auf Anhieb sympathisch. Wie Tom im Interview sagt, bestand sofort ,,ein stilles
Agreement” (Tol). Besonders gefallen hat ihm die von den Beteiligten gepflegte Idee der
Kompentenzenteilung. Aus eigener Erfahrung mit seinem ersten Computer kennt er unéko-
nomische Versuchung, am Computer ales selber zu machen, da der Computer auch ales
kann. Aufgrund seiner anerkannten Kompetenz vor alem im Bereich Typograhie, seiner kon-
troversen Art und der personlichen Sympathie bei dem ersten Treffen wird er ausgewahlt, ein
Corporate Design und ein graphisches Konzept fir die Webseite zu erstellen.

Tom wurde von einem Freund angeregt, sich an einer Schule fir Gestaltung zu bewerben.
Zwar habe er damals bereits gerne gezeichnet, aber eigentlich vorgehabt, Philosophie und
Politologie zu studieren. Fir die Prifungen am Ende des Probejahres rechnete sich Tom zu-
néchst keine grofien Chancen aus, wurde dann aber doch fur die weitere Ausbildung zugelas-
sen. Heute mochte er ,mit keinem Beruf der Welt mehr tauschen ... weil er mir alle Freihei-
ten gibt* (Tol). Er grenzt sich ab von Graphikern, die mehr als an ihrem ,, Output* vor alem
an Karriere und Geld orientiert sind und sich as,, Dienstleister oder ,, ausfihrendes Organ*
(Tol) fir fixe Kundenwiinsche verstehen. Sich selbst stellt er a's jemanden dar, den viel mehr
interessiert, was er macht und wie er es macht, welche Per spektiven er entwickelt.

»1ch mach' halt hauptséchlich nur die Sachen, die mich erstens interessieren, zweitens wo ich denke, das mag
vielleicht divamaliig irgendwie erscheinen, aber wo ich mich irgendwo auch einbringen kann als Mensch, meine
Sichtweise, wie dieses Problem angegangen werden sollte und wie die L6sung aussehen sollte ... Und das stofit
dann halt eben teilweise den Kunden vor den Kopf* (Tol).

Im Regelfal ist ihm die Arbeit an Cor porate Designs aufgrund von festen V orgaben und
Richtlinien der Auftraggeber zu limitiert. Als positive Ausnahmen nennt er eine hollandische
Buchhandlung, deren Designkonzept darin besteht, das Logo und dessen Positionierung stan-
dig zu verandern, sowie eine englische Autowerbung, die sdmtliche Vorgaben des Herstellers
ignoriert, aber so ,,den Nerv getroffen” (Tol) habe. An seiner Arbeit interessiert ihn am meis-
ten,

»hicht nur zu asthetisieren, sondern eben auch meine Sicht einzubringen, ein Statement irgendwo abzugeben
hdt, wi e ich das auch sehe ... Aussagen zu machen. Eigentlich, was mich am meisten interessiert, ist, andere
Sichtweisen zu zeigen, aufzuzeigen ... das kann was komplett Allt&gliches sein irgendwie, esist das, was sicher
im gewissen Grad irgendwie mein Leben ausmacht, also dassich immer wieder staune, und immer wieder stau-
nen mdchte irgendwie so, ob kompletten Banalitéten, wo L eute jeden Tag dartber fahren und das, esist nichts
mehr, esist einfach das Normale, jaesist, wie soll ich sagen, esist so normal, dass man es nicht mehr wahr-
nimmt. Und es auch in “nem neuen Kontext wieder zu zeigen und zu sagen — Hey! Oder du eben Bits of pieces
irgendwie zusammensetzt und sie ergeben einen neuen Kontext. Also, dasfind ich das Faszinierendste” (Tol).
»Ich brauch’ atbekannte Bilder und versuch', siein einen neuen Kontext zu stellen (Tol).

Deutlich erinnert er sich an eine Werbung des,, Observer”, bestehend aus drei Bildern. Auf
dem ersten wird ein Skinhead gezeigt, der auf eine dtere Frau zurennt und sie auf dem zwel -

ten Bild an ihrer Handtasche rei (3. Erst auf dem dritten Bild sieht man, dass er sie damit vor
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einem stirzenden Baugerust gerettet hat. Daran illustriert er seinen Wunsch, unterschiedliche
Perspektiven aufzuzeigen und in ihrer Interaktion neue Kontexte zu generieren.

»Am Schluss kommt einfach nur , Observer - another point of view', und dasist eigentlich genau das. Du hast
irgendwie vorgefasste Meinungen, oder eskommt ein Bild, ja, und du sagst (schnippt mit den Fingern), das
meint dieses Bild und wenn du es mit “nem zweiten Bild kombinierst, dann hast du schon wieder eine andere
Meinung. Wenn du aber ... das Ganze siehst, dann ist es noch einmal etwas anderes. Und genau das mdchte ich
einfach ganz gerne, dass man andere Aspekte immer wieder sieht und die vielleicht bewusster wahrnimmt, ich
weilR es nicht. Ob das gelingt, dasist “ne andere Sache eben, aber ich versuch’swenigstens' (Tol).

Ebenso wie von Dienstleistern grenzt er sich auch von Kiinstlern ab. Anders asfir einen
Kiunstler, der sich alle Parameter seiner Arbeit selbst setzt, gebe es fur ihn immer einen vor-
gegebenen Raum.

»Als Graphiker bin ich irgendwie immer eingeschrénkt, ich hab’n Timetable, ich hab’ Deadlines, ich hab’ Geld,
ich habe Kunden, ich habe ein Problem. Und innerhalb von diesem Raum zu funktionieren und innerhalb von
diesem Raum das Optimum rauszuholen ist, dasist das, was mich reizt, auch heute noch reizt* (Tol).

Statt ,, nur zu dsthetisieren” (Tol) versucht er, seine eigene Sichtwei se einzubringen. Einer-
seitsriskiert er, dadurch Kunden auch ,,vor den Kopf zu stof3en” (Tol), andererseits sucht er
mit ihnen das Zwiegepr ach,

»weil esmacht keinen Sinn, wenn ich fir einen Kunden irgend etwas entwickle und sage, ich sehe Euch so und
der Kunde sitzt hier und sagt, Oh Gott, ich sehe mich null, in dem was du gemacht hast, dann hab ich “nen Fehler
gemacht” (Tol).

Zur Typographie, seinem Spezialgebiet als Graphiker, kam Tom durch die Arbeit zweier
Kollegen bel einem Praktikum. Fasziniert daran hat ihn vor allem die

»ldee eigentlich zu sagen: , Lass uns etwas kaputt machen!” Also etwas, was du nicht vom Computer erwartest.
Lass uns genau das Gegenteil machen, lass uns den Leuten sagen, , das kann dieses Medium auch’. Es kann auch
anders eingesetzt werden, ja. Und esist wieder, da bist du wieder genau bel dem anderen Punkt, ja, it"s another a
view. Um das geht es eigentlich und das hat mich wahnsinnig interessiert (Tol).

Seine Arbeiten im Bereich Typographie bezeichnet er als Industrietrash. Hier versetzt er

zum Beispiel LCD-Schriften, die von Displays auf Flugh&fen bekannt sind, in einen neuen
Kontext.

»Dasist wirklich Industrietrash, mit dem ich halt lebe, mit dem ich irgendwie auch grof3 geworden bin ... Ich
wirde gerne dieses Zeitalter auch anhand von diesen Sachen, von dieser Typographie zeigen, Modernitét anhand
von so einer Typographie” (Tol).

Zu W ebdesign hingegen hat Tom ein,, gespanntes Verhdtnis* (Tol). Er begrindet es zum

einen damit, dass zu der Zeit, as er sich zuerst mit dem Web beschéftigt habe, technische
Gegebenheiten wie Ubertragungsgeschwindigkeiten so limitiert waren, dass er sich as Gra-
phiker nicht habe ,,ausdriicken* kdnnen. Zum anderen hatte ihn gestort, dass es blindlings s
,hipp" galt, alesins Netz zu bringen, wahrend

»Sich niemand irgendwie Gedanken gemacht hat, was er eigentlich sagen will auf diesem Netz. Was mich eigent-
lich auch immer wieder frustriert hat, [sind] L eute, die gekommen sind und gesagt haben, wir wollen auf’s Netz.
Wie, wieso wollt ihr auf’s Netz? Und sie hatten keine Ideg” (Tol).

Nach wie vor reizt ihn am Webdesign, die widerspriichlichen Anfor der ungen an eine schnel-
le, einfache und saubere Informationssuche und ansprechende Asthetik zu integrieren. Ebenso
wie er selbst wirde der Grof¥eil der Menschen im Netz (flinfundneunzig Prozent) nicht sur-
fen, um , einfach lustige Pages anzugucken* (Tol). Stattdessen gehe es den meisten darum,
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Informationen zu suchen, ,, aber immer in Kombination mit einer bestimmten Asthetik, von

der ich sage, die funkt, dieist auch funktional und sie sieht auch gut aus* (Tol). Nur zu &sthe-
tiseren sai hingegen funktiona ohne Wert.

»und das sind so Sachen irgendwie, dieich glaub’, die man erst realisiert, wenn man das Netz kennt, wenn man
wel 3, wie man selber irgendwie funktioniert und was fir einen selber irgendwiewichtigist* (Tol). ,Undich
glaube nach wie vor, wenn du Information suchst, dann willst du einfach méglichst schnell zu dieser Information
kommen und esist dir egal, wie dieses Ding aussieht im Endeffekt. Du willst diese Information, du willst sie
schnell, sauber haben, d.h. du willst “ne gute Hierarchi[si]erung haben und das ist auch das was mich am Webde-
sign urspriinglich am meisten fasziniert hat und heute noch fasziniert, also das heif3t die L eute moglichst einfach
zu der Information zu fuhren, die sie eigentlich brauchen, und wie gesagt dass das Handling einfach ist, aber
nicht unbedingt deswegen beschissen aussehen muss, also so dieses diese bel den Seiten irgendwie zu kombini e-
ren, dass sie auch funktionieren. Also dasist daswas mich nach wie vor auch reizt, wenn ich Uberhaupt Web
Design mache. Aber zu der Zeit gab’s das halt nicht* (Tol)

Design und Hierarchisierung hétten damals keine Rolle gespielt. Schliefdlich fuhlte er sich bei
der Arbeit in den hierar chischen Agentur strukturen Gbergangen.

» Eben wenn der Kunde gekommen ist und gesagt hat, , Jafind’ ich alles wahnsinnig toll, aber ich hétte es gerne
in dieser Schrift und ... in der Farbe. Kénnen sie das machen? [Dasist, als ob] man irgendwie hier obenrein-
greift und sagt, , Ja selbstversténdlich kénnen wir das machen', dann hatt’ ich einfach das Gefihl, ich werde hier
Ubergangen. Und esist [dann] keine Frage mehr, was dieses Ding soll, oder wieso dieser Outlook so und so ist,
sondern es geht einfach darum, Geld zu verdienen. Und nochmals, dasist keine Kritik an Leuten, die Geld ver-
dienen wollen ... Jeder Kunde muss selber damit leben, aber ich kann damit nicht funktionieren, das macht mich
wahnsinnig” (Tol).

Ein Grund fir seine derzeitige Selbstandigkeit war auch die Beobachtung, dass nicht Wert-
schopfung, sondern unwahrhaftiges Showbusinessin Agenturen am Werk war. Um Kunden

zu beeindrucken wurde Masse ohne Wert im Schnellverfahren erstellt.

Ihn fasziniert, dass, obwohl Display- und Dot-Schriften, ,, dieser Industrietrash”, nicht modern
ist, sondern, ebenso wie neuere e ektronische Musik, ,,ein unenendliches Sample”, wirde er
die, ldee modern* transportieren. Ebenso wie noch heute jeder das Piktogramm einer
Dampflock sofort a's Zeichen fiir Eisenbahn erkenne, implizierten die , klassischen* LCD-
Schriften im Auge der Betrachter nach wie vor Modernitét.

Die Auf- und Abbewegung von Innovation und Diffuson im Graphikdesign illustriert er
am Beispiel seiner Arbeiten an Techno-Flyern. Hier komme es darauf an, das Aussehen der
eigenen Arbeiten von dem anderer abzusetzen, um so zu erreichen, sie tberhaupt wahrge-
nommen wird. Im néchsten Schritt habe dann die Werbung die neuen Fonts tbernommen, um
damit etwa fur Jugendsparkonten zu werben, wéhrend die kreativen Kdpfe zur ,, Schlichtheit”
zurtickkommen, etwa dem ,, Swiss Modernism, diese ruhigen Bilder mit ruhiger Typographi e-
rung ... [und sich] zurticknehmenden Bildelementen” (Tol). In dem Zusammenhang lobt er
auch das seiner Ansicht nach grof3artige Design mancher Laien, die sich Uber Wiedererkenn-
barkeit und Visibility sorgen, und ohne wie er selbst von in der Schule vermittelten ,, Regeln
.. Normen und Asthetiken® (To1) vorbelastet zu sein , aus dem Bauch raus’ gutes Design
fertigen. Als Beispiel nennt er ein vor kurzem gesehenes Packaging-Design aus der Turkel,
»Sachen auf der Stral3e” oder im eigenen Faxgerdt. Entsprechend dem Leitsatz eines Freundes
- ,Makeit strong, make it smple” - steht er hingegen kritisch zu Arbeiten, deren Anspruch
ihre Wirklichkeit Uberholt.
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»und es gibt Sachen, die wollen viel mehr sein und kénnen das nicht halten, was sie eigentlich, was man denkt,
oder was sie, ich weil3 nicht, transportieren wollen” (Tol).

Tom reflektiert seine seine kiinstlerisch Entwicklung. Lange hat er sich mit dem Streit
»modern oder postmodern“ in der Typographie beschéftigt. Wahrend die Modernisten die
Ansicht vertraten, die Schrift miisse sich zurlicknehmen, um die Informationen zu transportie-
ren, argumentierten die Postmodernisten, die Schrift kdnne zu einem Bild werden und so eine
andere Information transportieren. Dieses ,, Westcoast-Design” wurde dazu mit vielen ver-
schachtelten Text- und Bildebenen arbeiten und héufig schwierig zu erkennen sain.

»undich hab’ angefangen mit diesem amerikanischen Design, also dassich vidl gelayert habe, und - ich sage
jetzt mal - Bilder produziert habe, nicht unbedingt Informationen ... bis zu einem Zeitpunkt, wo ich gesagt habe,
ich bin das einfach nicht, esist auch nicht mein Umfeld* (Tol).

Das amerikanische Umfeld lernte er erst vor einigen Monaten kennen. Auch well die dort
erlebte Reiztiberflutung nicht seiner gewohnten Umgebung entspricht, hat Tom sich vom
amerikanischen Stil in der Typographie ab und ,, Swiss Modernism* zugewandt

» DU kommst irgendwie aus deinem Hotel raus und es flasht Uberall ..., es glitzert und schimmert und leuchtet
und macht ... und du denkst wirklich: Wow, Wahnsinn, die haben hier tausend Eindriicke und du hast kaum
einen gesehen, ist schon der néchste daund esist ein kompletter ... Flash ... Esist einfach wahnsinnig massiv.
Aus dem heraus versteh' ich das, dass die Leute so gestalten, dasist ihre Umwelt, so funktioniert das. Wenn ich
bei mir rausgehe, ist das einfach nicht so, speziell in der Schweiz und ... wenn ich bel mir in meiner Provinzstadt
rausgehe, da gibt’s das einfach nicht. Ich sage nicht, wir haben kein Neon, natiirlich gibt’s das auch, aber das
gibt’snicht in der Massierung. Und es gab damal so “nen Punkt, wo ich gesagt habe, du kannst nicht so gestd -
ten, weil dasweder deine Roots sind, noch ist dasdein Umfeld“ (Tol).

Ohne sich bereits darauf ,, eingeschossen” zu haben, sei er deshalb zu den , relativ trockenen
Geschichten® des Swiss-Modernism zurtickgegangen - von der amerikanischen Postmoderne
zuriick in die Schweizer Moderne. Ohne reiner ,, Abklatsch* zu sein, werde er sich weiterhin
ebenso weiterentwickeln wie die Gesell schaft.

»1ch denkeich werde mich genauso entwickeln, wie die Gesellschaft sich hier um mich herum entwickeln wird.
Ich brauche altbekannte Bilder und versuch’, sie in einen neuen Kontext zu stellen” (Tol).

Seine Eigenart bringt er dabei, wie er sagt ,, Uber das Formale” in seine Produkte ein — ein

Akt der bildenden Formalisierung. Dabei verweist er auf das Potential von Visualisierung,
Alltagliches wieder sichtbar zu machen. So habe er bei der Arbeit an eéinem Plakat zum The-
ma ,,Altwerden* sich zunéchst gefragt , was ist Altwerden fir mich selber® (Tol). Da Altwer-
den fr ihn etwas Schlimmes ist, empfindet er die Darstellungen eines netten, im Casting aus-
gesuchten Herren, der frohlich mit seiner Bahncard winkt als,,Lige. Dasist nicht die
Wirklichkeit, wie sieist” (Tol). Realistischer erscheint ihm eine eigene, von der Stral3e aus
gemachte Beobachtung einer alten Frau in ihrem chaotischen Zimmer vor ihrem Fernseher. In
einer weiteren Arbeit hat er as seine Sichtweise von Berlin die Bilder einer turkischen Koh-
lehandlung und einer Eckkneipe statt, wie eher von den Auftraggebern erwlinscht, des Bran-
denburger Tors oder des Alexanderplatzes vorgestellt.

»Das Intdlektuelle, was ich versuche, da zu transportieren, mein Input funktioniert dann iber das Formale. Also
ich versuche ihn bildlich irgendwie fest zu machen - dso was dasist, und MEIN Versténdnis davon ... [Es geht
mir darum] das Intellektuelle einfach versuchen, Gber ein Bild, esformal zu transportieren” (Tol).

Einersaits findet er es erschreckend, dass etwa Models, die wie Junkies aussehen nicht bereits
auf der Stral¥e, sondern erst in Form von Magazinen, auf Werbeplakten oder im Fernsehen as
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solche wahrgenommen werden. Andererseits sieht er darin ,, eine gute Plattform, das wieder

zu zeigen“ (Tol).

Kinftig halt Tom im Bereich digitaler Graphik und Visualisierung grundsétzlich alles fur po-
tentiell machbar und wiinschbar. Andererseits kdnnten heutige V orstellungen die kiinftige
Entwicklung nur unzureichend antizipieren (ebenso wie der Mondflug vor 50 Jahren nicht
absehbar war). Wéhrend er an einer Stelle die Verschmelzung von Mensch und Technik as
eigenen Wunschtraum bezeichnet, versteht er an anderer Maschinen als uneigenstandige
Dienstleister, Uber deren Verwendung zum Guten oder Bésen (wie die Verwendung eines
Messers zum Schneiden oder zum Umbringen) gesellschaftliche Konventionen entscheiden.
»Maschinen sind fir mich immer nur Helfer, Dienstleister ... Ich verstehe sie eigentlich nicht al's eigenstéandige
Dinge, die irgendwie eigensténdig funktionieren (Tol).

Gleichzeitig dienen sieihm der Forderung der Vorstellungskraft und der Einsicht in die Kom:
plexitét und die Eigenheiten der Gesellschaft. Es verdeutliche Dinge, die bereits existieren. So
sage die Tatsache, dass nach wie vor Pornoseiten die meist besuchten Seiten im Netz sind,
mehr Uber die Menschen als speziell Uber das Netz aus. Ebenso wie bereits am Fernseher er-
halte man zudem Einblick in unterschiedliche Szenen und Subkulturen.

» Wenn mir jemand sagt, , Stell* dir ale Bibliotheken der Welt vor‘, dann kann ich mir das nicht vorstellen. Aber
wenn ich auf das Netz gehe, dann kann ich mir vorstellen, was es meint irgendwie, viele Informationen zu ha
ben. Und es macht mich verdammt schnell einsichtig ... Flr mich ist es hauptséchlich ein Medium, was mir eini-
ges klarer macht. Auch wiewir funktionieren auf dieser Welt ... Es zeigt mir auch diese Komplexitét irgendwie
auf einem Schlag” (Tol).

Als Nutzer wiinscht er sich statt grof3er Anwendungen einen modularen und modifizierbaren
Programmaufbau entsprechend seinen elgenen Winschen. In diese Richtung fihrende Scrip-
ting-Mdglichkeiten seien bislang zu umstandlich. Modulare Applikationen vergleicht er mit
einer individuell im Internet zusammengestellten Zeitung. Er mochte

»im Endeffekt ein L egosteckkastensystem haben, wo ich mir mein Programm nach meinen Wiinschen zusam-
menstellen kann. Was ich brauche, das nehme ich mir, und wasich nicht brauche, daslasseich sein ... Mir wére
eslieber irgendwie, ich kénnte einfach einzelne Module nehmen und die zusammenstecken zu einem grof3en
Ganzen zusammenfiigen, so wieich sie gerne hétte" (Tol).

Wiederholt charakterisiert Tom gelungene Arbeiten mit dem Ausdruck des Funktionierens.
(Diese Metapher wird im Lauf der Zusammenarbeit vom Firmenteam Ubernommen.) In seiner
Antwort auf die Frage, was dieses ,, Funktionieren* bedeute, nennt Tom zunédchst den Verzicht
auf einen , riesigen Uberbau” (Tol) und kommt dann auf die Moglichkeiten zu sprechen, die

ein bestimmtes Medium bietet. Als Beispidl fur eine dem Medium angemessene Form der
Gestatung im Internet nennt er On-Mouse-over-Bubbles, die ohne aufwendiges Scrollen In-
formationen zu bestimmten Worten anzeigen.

»Dafunktioniert es dann. Und deshalb funktioniert es auch nicht, wenn jemand kommt und sagt, lass uns einfach
ein Buch aus Quark Expressirgendwie al's Wep-Page generieren. Kannst du machen, ist kein Problem, aber esist
Schwachsinn meiner Meinung nach, weil du tberhaupt nicht auf das neue Medium eingegangen bist, und nicht
nur die Stérken, sondern auch die Schwéchen, die eshat. Und genau dies ... ist gut ausgedriickt. Und wenn es das
irgendwann hat, wenn es den Medien irgendwo gerecht wird, mit all seinen Chancen und Schwéchen, die es hat,
... dann funktioniert es* (Tol).

Wenn er sich mit technischen Fragen oder der Bedienung von Programmen nicht auskennt,
kommen ihm Spezidisierung und sein Netzwerk im Rucken zur Hilfe. Eine Animation etwa,
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fur die ein Spezialist eine halbe Stunde brauche, kdnne er mit seinen technischen Fertigkeiten
nicht entsprechend realisieren. Haben Kunden hier Bedarf, arbeitet Tom so,

»dassich ein Netzwerk hinter mir habe ... So und so stelleich mir das vor, aber ich habe von der Technik einfach
keine Ahnung. Ich habe meine Leute, die konnen das machen. Mit denen kann man zusammensitzen und wir
gucken, was redlisierbar ist und was nicht realisierbar ist, und du hast dann dieses Splitting, dass du dann deine
Profis hast auf den Schienen, wo du sie brauchst. Und beim Programm ist es genau das selbe. Das heif3t, ich habe
eigentlich verschiedene Programme, die irgendwo Profi sind. Aber ich beherrsche vielleicht einfach nur eins ...
Und das limitiert mich in meiner Gestaltung” (Tol).

Schliefdlich ist ihm bei seiner Arbeit die Moglichkeit wichtig, sich permanent weiter zu ent-
wickeln. Als schonsten Moment seiner Arbeit nennt er die Gewissheit, auch im Ruckblick
sagen zu kénnen, er habe sein Bestes gegeben und seine Arbeit gut gemacht.

»Wasichvor alen Dingen will ist, dass ich mich permanent weiter entwickele. Also, was mir ein Graul wére,
wenn ich dasitzen wiirde und sagen wiirde, ich habe meinen Stil. Das wiirde mich wahnsinnig erschrecken ... Ich
maochte mich weiterentwi ckeln, weitergehen. Leve of Detail wird so sein wie hundert andere Sachen auch. Ich
will diesen Job machen und wenn dieser Job fertig ist, will ich raus gehen und sagen, hast du gut gemacht*(Tol).
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2. Entwiirfe, Skizzen, Prototypen

Skizzen zum L ogo - organisch oder technoid?

Am Tag nach der ersten Projektsitzung, vier Tage nach der offiziellen Firmengriindung, wird
Tom mit der Entwicklung eines Corporate Designs betraut. Dazu zéhlen neben der
graphischen Gestaltung der Website das Branding, die Gestaltung eines Logos, einer Hausfar-
be und —schrift. Eine Woche spéter soll er die ersten Entwiirfe fir ein Logo présentieren.

Tara Ubernimmt es, ausgehend von ihren konzeptionellen Vorarbeiten, den Graphiker zu in-
struieren und die Spezifik der Produkte sowie das Firmenprofil zu diskutieren. Da Tom sich
ihr gegeniiber auch fur die theoretischen Hintergriinde ihrer Arbeit interessiert, gibt sieihm
auf3er ihren eigenen Arbeitspapieren auch einige theoretische Abhandlungen tber den Com-
puter als Medium und das Leben im Netz. Tom macht sich Gedanken und ,,ackert” die Lekti-
re durch, ,,um einfach noch en wenig genauer zu sehen, was die wollten* (Tol). Im Interview
lobt Tom die Eingaben Taras.

»Das Briefing hat auch gestimmt, also es war nicht nur irgendwie so ein Handfresszettel, wo draufstand , Mach’
mal ein Logo’, sondern wo auch ganz genau eben aufgefiihrt wurde, was man gerne hétte. Aber nicht im Stil
eben, , wir erwarten das Logo so und so und wir hétten es gerne rot und wir hétten es gerne dort und dort’. Also
es hat mir den kompletten Freiraum gelassen, aber eben mit wirklich guten Informationen, wo ich dann halt
innerhalb von diesem Rahmen wieder funktionieren konnte und dieser Rahmen war wirklich gut gesteckt” (Tol).
Ausgehend von seinen ersten Eindriicken der Mitarbeiter, von einigen Papieren, die Taraihm
gab und seiner eigenen Vorliebe fir ,, Swiss Modernism® und ,, Industrietrash” macht sich Tom
zunéchst an die Arbeit, ein Logo flr das Unternehmen zu entwickeln, von dem dann aus sai-

ner Sicht alles andere abgeleitet werden soll. Wie er sagt, versucht er zunéchst, sich eine Vor-
stellung von den Leuten, dem Unternehmen und der Zielgruppe zu machen.

»Ich kann eigentlich gar nicht abschalten, also wenn was Neues reingekommen ist, dann gibt esimmer eine
Gehirnhélfte, die kann zwar auf jede Party gehen und kann da auch Party machen, aber hier drilben, dalauft’s
immer, esfunktioniert permanent ... Du denkst eben immer darlber nach, wie kannst du es machen, jede Sekun-
de ... Esgibt eben auch die Zeit, wo du mit jemandem redest und du realisierst, dass du eigentlich nicht mit ihm
redest, sondern dass du eigentlich an deinen Problemen rumhirnst, was du da machst, dasist sicher ma das
Erste. Und dann ist eswirklich, dann mach’ ich mir einfach Skizzen* (Tol).

Nach einer Zeit des,,Rumhirnens’ (Tol) skizziert er seine ersten Ideen zunéchst von Hand

auf Papier, sogenannte Roughs (D3) — beide ,,in einem dhnlichen Rahmen” (Tol). Auf dem
Papier finden sich zwel Ansétze, die Anfangsbuchstaben des Firmennamens mit Hilfe drei-
dimensionaler Bausteine zu visualisieren.
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Im ersten Ansatz hat Tom zunéchst einen Wirfel aufgezeichnet. Esfolgt eine Darstellung des
Wiirfels, in den die gegeneinander versetzten Grof3buchstaben des Firmennamens eingeftigt
sind. In der dritten Darstellung erkennt man, dass Blécke aus dem Wiirfel in den umliegenden
imaginaren Raum gezogen wurden — ,,sich drehendes Objekt* steht mit einem Pfeil auf die
Figur daran geschrieben. In der letzten Darstellung der Reihe sind nur die gegeneinander ver-
setzten Buchstaben ohne den sie strukturierenden Wirfel auf einer imaginéren Fléche zu se-
hen. Im Interview beschreibt er den Wiirfel so:

»Ausdiesem Kubus... warenein L und ein D ... raus gefrast, wenn du so willst, und die Idee war dann auch noch
weiter zu gehen sozusagen, dass du Elemente hast, diese fehlenden Elemente, die standen oben, links, unten und
du hattest halt das Gefiihl so, eswird ein grof3es Ganzes, aber es besteht aus einzelnen Elementen. Und dawar
die Idee eigentlich mehr von diesen ganzen Datenbankgeschichten her, also dass du einzelne Teile hast, die du
zu einem einzigen grofien Ganzen zusammenfigst, und eben nicht eine runde Sache, sondern eine kubische
Sache, also daswar eine Idee, und das umzusetzen, wo's halt eher von dieser Datenbankidee her kam. Aber dann
eben auch dasL und dasD ... und der Kubus, daswar eben wieder so das Rechtwinklige, Quadratische® (Tol).
Im zweiten Ansaiz ist der Anfangsbuchstabe selber in kleine Wiirfel mit Zwischenrdumen
gegliedert. ,Kamerafahrt hinein® (D3) steht daran geschrieben. (Die graphische Nutzerfuh-
rung mit Kamerfahrten und sich drehenden Objekten wird zugunsten der einfachen, W3-
Konsortium-konformen technischen Realierung spéter zuriickgenommen.)

Beide Papierskizzen entwickelt er getrennt in seinen ersten Skizzen ,,an der Kiste" welter.
Eine dritte Computer skizze fertigt sein Praktikant. Die Skizze des Praktikanten (Seite 206)
wird spéter keine Rolle mehr spielen. In ihr wurden die rechtwinklig gefassten, ,,immer noch
eckigen Buchstaben® (Tol) des ausgeschriebenen Firmennamens zu dreidimensionalen Ge-
bilden perspektivisch in den Hintergrund verlangert. Im Ruckblick nennt Tom diesen Entwurf
»Zu platt* (Tol).

In der Weiterentwicklung des ersten Ansatzes (Seite 203-205) findet sich auf der Computer-
skizze die Darstellung der aus dem Wrfel geschadten Anfangsbuchstaben. Daneben steht ein
rechtwinkliger Schriftzug mit dem vollen Firmennamen — jeder Buchstabe in einem imaginé-
ren Quadrat. In der Weliterentwicklung des zweiten Entwurfs (Seite 208) erscheint zundchst
die Flache mit verstreuten dreidimensionaen Kldtzchen darauf. Auf zwel weiteren Darstel -
lungen sind auf der Mitte der Seite einige der Kl6tze entlang einer imaginéren Matrix derart
zusammengeruckt, dass sie, mehr Bild als Schrift, zusammen den Name der Firma erkennen
lassen. Zwischen diesen beiden Darstellungen wurde die Anordnung der den Namen ergeben-
den Klotze variiert.

Seite 202



Skizzem des Graphikers fiir ¢in Logo (D3)




Skizzen des Graphikers fiir ein Logo (D 3)




Skizzen des Graphikers flir ein Logo (D3)

LEUBL
OF
TIETaIL




Skizze des Praktikanten fiir ein Logo (D3)




Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

Im Interview danach gefragt, welches Bild er mit diesen Darstellungen transportieren will,
antwortet Tom, er habe in den ersten Gesprachen erfahren, dass Level of Detail seinen Namen
aus dem Bereich der Programmiersprachen abgeleitet habe und sich mit Webauftritten und
Datenbanken beschéftigt — eine fir ihn nach wie vor neue Form der Tétigkeit. Sein Bild der
Firmafasst er unter den drei grolRen Uber schriften des Technoiden, der Jugendkultur und
des Dreidimensionalen zusammen.

»1ch denke, esist nach wie vor etwas, was im Entstehen begriffen ist, esist nicht etwas, was schon fix seit x
Jahren daist und jede versteht es und jede kennt es. Und dawar halt wieder genau dasselbe, also wie kannst du
dieses Technoide riberbringen, weil das war eigentlich das, was mir as erstes eingefalen ist. Also ich glaube,
hinter dem Ganzen, dem ganzen Logo oder so sind nicht unbedingt Leute sichtbar ... Ich mach’ kein Statement
zu Leuten ... Ich wollte eher iber die Anordnung von diesen Sachen zeigen, das sind keine Langweller, das sind
nicht irgendwel che eben gestandenen Microsoft-Herrschaften, die ein nettes Logo haben und die machen Daten-
banken, ja. So dass du halt’ was hast, was irgendwo immer noch in diese Jugendkultur reingehért, wo ich sage
,Fancy People' irgendwo, aber eben technoid, also um das geht’s eigentlich, und das hab’ ich versucht umzuset-
zen, ja. [Mit der] Schrift ist es wieder genau dasselbe, eben diese L CD-Geschichten, oder diese Dot- oder Mat-
rix-Geschichten, die fir mich nach wie vor eben diese Modernitét transportieren, ja bewufld oder unbewuf3t, und
dann eben durch den kompletten Auftritt mehr oder weniger dieses, Jugendculture' irgendwo zu integrieren*
(Tol).

Das,, Technoide* wird in den Skizzen représentiert durch die rechten Winkel der visuellen
Elemente, die Datenbanken assoziierenden Dots und ,, diese LCD-Geschichte* und den an

eine Platine erinnernden Hintergrund. Der Aspekt des Jugendkulturellen soll durch ein un-
konventionellen Gesamteindruck transportiert werden, so etwa die keiner Notwenigkeit fol -
genden graphischen Elemente auf dem ,, Briefpapier als Bild ... was ... dem klassischen Brief-
papier entgegenwirkt®, , klassische Richtlinien ... komplett* durchbricht und sich so ,,vom
Konventiondllen, ... vom Traditionellen absetzt“ (Tol). Schliefdich sei das Raumliche gewis-
sermal3en reprasentiert durch die zwelelnha bdimensionale Gestaltung der graphischen Ele-
mente — insgesamt ein glomerat aus x Ideen, die dairgendwie einfach rein gekommen sind*
(Tol). Im zweiten Projekttreffen, zwei Wochen nach der Firmengriindung, wird die zweite

von Toms Skizzen (Seite 208) ausgewahlt und beschlossen, in diese Richtung weiterzugehen.

Neben Tom nehmen John, Taraund Pete an der zweiten Projektsitzung teil. Tom erlautert
nun im Detail seinen Entwurf. Er betont, dass sein Entwurf eine Schrift sei, die nach dem
»Bausteinprinzip“ (ToS2) funktioniere. (Die einzelnen Bausteine oder Dots bauen sich auf aus
vier Ubereinander liegende Schichten dieser, daher nicht nach Art eines Textes lesbaren,
Schrift - eine fur die Aufsicht, eine fir die Unterseiten, eine fur die Seitenkastchen, eine fir
den Hintergrund). Das Logo funktioniere zudem auch bel Verkleinerung sowie ohne die es
umgebenden Kldtzchen und ohne den an eine Platine erinnernden Hintergrund. Als,, Wort-
Bild-Marke" (ToS2) erwecke es zudem einen ,, Picto-Eindruck® (JS2), habe einen hohen Wie-
dererkennungswert und sei ebenso gut auf T-Shirts, M tzen oder Kaffeetassen druckbar.

»1ch behaupte das einfach. Ich kann es Euch ja nicht empirisch beweisen und sagen, , Ich habe 200 Hausfrauen
gefragt und die sagen, das funktioniert'. Esist nicht nur ‘ ne typographische Umsetzung, nicht nur Wort, sondern
beides, eine Wort-Bild-Marke, das Logo - das funktioniert ... ebenso wie [das] IBM [-Logo]” (ToS2).

Seite 207



Entwurf fiir ein Logo (Sitzung 2)

_\
38 AN e
" N
X A :

2 TR
T
‘ -
LR TR N
A A v M
N “tiﬁ
SR it
A D
XN t\%ﬁ\

\ \

S S
PO R MR\ *‘&‘ﬁ“&‘\ A\
N A

3
|

A AN
S “‘3 3&3 SNy
I I I LI

I NN

e R
" A N N
G S
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Kurz wird auf die Frage eingegangen, ob die Teile des Namens— Level und Detail —mit Hilfe
eines Punktes, eines Doppel punktes, eines Backslash oder eines Underlines voneinander ge-
trennt werden sollten. Den Doppel punkt findet John zu abgedroschen, zumal bereits eine Fir-
maim selben Blrogebaude diesen in ihrem Namen tragt. Auch einen Backslash, ein Doppel -
punkt oder das seinen Worten nach bereits vielfach vermarktete @ sind John zu ,, abge-
droschen® (JS2). Er folgt dem Vorschlag des Graphikers, einen Underscore zu nutzen — der
assoziiere auch diese,, Unix-Geschichten” (JS2). Als Schrifttyp fir den Flief3text des Briefpa-
piers empfiehlt Tom eine nonospaced Letter Gothic Schrift, dieenfach zu verarbeiten
sei und algemein a's gut leserlich und ,, schick” befunden werde. Hinsichtlich der Farbgebung
fur die Webseite empfindet Tom knallige Farben wie gelb oder pink fir Level of Detail fir
unpassend: ,, Es sitzt einfach fir euch nicht* (ToS2). Farben wie rot oder blau hingegen seien
bereits zu weit verbreitet, um einen eigenen Akzent zu setzen. Bel der Farbgebung méchte er
von der Idee einer Platine ausgehen und sich gleichzeitig davon absetzen. So empfiehlt er ein
gedecktes Grin:

»Von dieser Platine auch weg. Es soll halt als ganzes auch Sinn machen. Nicht, dass jemand gleich kommt und
sagt ,Aha, dasist eine Platine!* Fir mich muss es einfach Sinn machen und ich muss eseuch auch plausibel
machen ... Wasich mir vorstellen kann, ist einfach eine gewisse Palette an Farben, mit denenich gerne arbeiten
wirde ... Wasjetzt gerade drauf it, ist ein gedecktes Grin, ein Silber und ein Schwarz. Es kann von mir aus
alles sein, was sich auf diesen ganzen Platinengeschichten findet, vom Kupfer Uber Blau bis Rot* (ToS2).

John stimmt ihm zu und kommt auf seine Vorliebe fir den ,, Organic-Trend” zu sprechen:

» FUrs Web finde ich das ganz grossartig, auch so mit diesem Kupferfarbenen, also alles, was du auf einer Platine
findest, es passt alles sehr gut zusammen. Stimmt, da gibt es halt nur solche Tone. Schmutzig gelb, kupfer ...
braun. Vor allem passt das auch so zum Trend, zum Organic-Trend, féllt mir gerade auf. Dasist jaauch ziemlich
absurd, welil dasja eigentlich im Gehause eines Rechners steckt ... In die Richtung kann es gehen® (JS2).

Im Anschluss kommt eine Kontroverse auf, die sowohl in weiteren Sitzungen alsauch in ein-
zelnen Interviews wieder erwdhnt wird: Die Frage des Or ganischen. Geschéftsfthrer John
fragt:

»Meinst du, dass dieses L ogo auch mit runden Formen korresponieren kann, also ich gehe jetzt von der Website
aus, wo du einen Hintergrund hast, der sich farblich irgendwie unterscheidet und runde Formen hat, irgendwie
organisch” (JS2).

Der Graphiker antwortet, dass esihm wichtig sei, dass auch diese moglicherwei se organi-
schen Formen immer noch einen ,, Tekk-Outlook haben*.

»Also was mir wichtig it, ist, wenn organische Formen, dann mochte ich, dass die organischen Formen immer
noch so’' nen Tekk-Teil oder so’ n Tekk-Outlook haben” (ToS2).

Er beharrt auf seinem, von ihm als ,technoid” bezei chneten Bild der Firma und argumentiert

mit der Konsistenz der visuellen Anker fir die Benutzerfihrung. Gleichwohl sagt er in der
Sitzung, dass die kantigen Formen des Logos mit runden Formen auf der Webseite korrespo-
nieren konnten — Hauptsache, der Gesamteindruck bleibe stimmig.

»Nicht dass ich irgendwie eine Homepage habe und ich kommen auf die zweite Seite und denke ,Huch, ich bin
woanders gelandet!* So lange du halt bestimmte Elemente immer wieder Gbernimmst, die du tberall immer
wieder brauchst, ich glaub' so lange hast du das, hast du den grof3en Eindruck® (ToS2).

Allerdings zeigt sich spéter im Interview, dass gewichtiger als das rationale, mit Verweis auf
den Nutzer und Fragen der Ergonomie formulierte Argument seine Imagination des Teams
war. Dort sagt er, die Firmenmitarbeiter hétten in der Sitzung gesagt:
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» Wir hétten lieber gern etwas Organisches', was ich Uberhaupt nicht gemacht habe, weil ich das nicht gesehen
habe in Ihnen, in dem wasich von ihnen wusste, ja, hab ich irgendwie, konnte ich mir dasirgendwie einfach
nicht vorstellen” (Tol).

In einem spéteren, aternativen Designentwurf zur Website (D8) hat Tom in Form von abge-
rundeten Rahmen um einige der Wortmarken diese Eingabe dennoch beriicksichtigt. Sein
Vorschlag wird (in der unten beschriebenen Sitzung) diskutiert, dann aber verworfen. In den
Ubrigen Entwirfen hingegen zeigt sich nichts ,, Rundes, Geschliffenes, Organisches® (Tol),
keine abgerundeten Kanten, weder im Logo noch auf der Présentation im Netz. Ausgehend
vom Logo, als Représentation der ,,technoiden® Imagination des Graphikersim Bezug auf die
Identitdt der Firmawerden die rechten Winkel ein grundlegendes Moment der Selbst-
Présentation der Firmaim Netz.

Allerdings hat Tom in den folgenden Entwiirfen sowie im fertigen Produkt die Dichte der
visuellen Momente reduziert, die Farben aufgehellt und invertiert und so der Gesamtprasenta-
tion einen verspielteren und filigraneren, wenngleich noch immer nicht ,, organischen” Cha-
rakter gegeben. Am Ende einigen sich die Betelligten auf diese Art der Gestaltung.
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Schwierigkeiten bel der Adaption des Logos fir die Webseite hatte Tom vor allem mit den
Template-Vorlagen fir Textblocke. Um Eingriffe der Kunden in Art und Gréf3e der Schrift

und der Textrahmen zu vermeiden, die seine Gestaltung zunichte machen, fertigt er daftr fer-
tige Templates. Wéhrend er kein Problem hat, Bildrahmen zu loggen, stellt dieser Versuch bei
Textrahmen ein Problem dar. Es liegt begrtindet in der Entscheidung, das Logo mit Hilfe von
Schriften zu generieren — ein VVorgehen, das ihm as Speziaisten fir Schriften nahelag und
zudem im Verhdtnis zu einer moglichen Readisierung mittels eines Bildes die Dateigrofie
minimal halt.

» Eine der Quintessenzen, vom Level_D-Logo ist jabestimmt, dass es nicht auf dem Bild passiert, sondern dass
eseine Schriftigt, ... die eigentlich Gberall eingebettet werden konnte ... Also die Schrift ist eigentlich zusam-
mengesetzt aus vier verschiedenen Schriften, die haargenau aufeinander liegen. Und jede Schrift hat etwas ande-
res, also die surface, |eft side, down side and background, die vier Gbereinander, ja. Und das heil, ich kann die
... Farbe @ndern, Grof3e éndern, all diese Geschichten. Super einfach zum Verdndern, ja. Wenn ich dasirgendwie

in einem Graphikprogramm irgendwie aufbaue, dann muss ich dann irgendwie jedes Element anklicken und
auswahlen, Farbe zuweisen. Aber dasist mehr der praktische Grund” (Tol).

Bedeutungen und Statusberichte —das L ogo und die Website

Zur Bedeutung des L ogos fur die Webseite treffen die Betelligten einander widersprechende
Aussagen. Wahrend Tara meint, das Logo wirde die Gestaltung der Webseite pragen, will der
Graphiker sogar alles andere daraus ableiten. Die Webseite, das Briefpapier sowie die Visi-
tenkarten seien eine ,, Adaption vom Logo" (Tol). Dagegen betont John (bereits in der voran-
gegangenen Sitzung S2) den Unterschied zwischen der Entwicklung des Logos und der Kon-
zeption der Webseite.

»Unsere Briefschaft [D4], unser CD ist fertig, hat aber verhaltnismafdig wenig mit unserer Website bisher zu tun,
well es einfach nicht viel hergibt. Wir haben ein Logo und wir haben eine Schrift. Wir haben eine Hausschrift
und wir haben eine Hausfarbe. Dasist ales ... Dieses Logo, die Entwicklung dieses Logos hat in der Herange-
hensweise nichts mit der Zielplattform Website zu tun gehabt ... Also im Augenblick haben wir ein Logo und
dieses Logo werden wir natiirlich verwenden. Andere graphi sche Elemente werden wir auch verwenden. [Das
Logo] ... besteht aus ganz, ganz vielen Bausteinen. Diese Bausteine kann man mit dem Konzept, mit dieser
Technologie, diewir zum Beispiel jetzt verwenden wollen, ... primakombinieren. Das reicht aber noch lange
nicht aus fir ein graphisches Konzept, ... fir Usability, fir ein Navigationskonzept, oder sonst irgend etwas.
Also, dasist absolut noch in den Kinderschuhen. Da gibt es noch nicht mal Gespréche mit den Graphiken bis-
her (J1).
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Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

Hinsichtlich dieser Einschétzungen behélt Tararecht. Im Interview stellt auch Pete heraus,
dass das Logo als ein ,, elementarer Bestandteil” (P4) immer wieder auf der Seite auftauche
und ein wichtiger Schritt in der Entwicklung der Seite war.

Statusder Website: Die Webseite wiirde die einzige Wer beplattfor m des Unternehmens
sein. Sie sollte, ebenso wie das Logo, die bislang nur in Ansétzen vorhandene Philosophie des
neuen Unternehmens spiegeln.

»Esigt halt eine Verkniipfung von ganz, ganz vielen Elementen, die wir versuchen, wie eine ID von einem Level
zu einem anderen mitzuschleppen. Also, dieID ist einmal daim initialen Gespréch, wasist Level D, was besagt
dieser Name, wie kann man diesen Namen visualisieren. Und unser Logo hat ja auch etwas mit unserer Firmen-
philosophie zu tun, mit Knotenpunkten, aus denen sich jadann ein Projekt zusammensetzt, so sieht ja dann unser
Logo aus. Esist auch so modular aufgebaut, aus vielen kleinen Bausteinen. Und diese Idee soll inhatlich und
technisch Ausdruck finden in der Website, das war von vornherein klar. Das war klar. Klar war aber nicht, was
Level of Detail, wie unsere Firmajabenannt ist, Uberhaupt bedeutet” (J1).

Waéhrend Multimedia-Agenturen mit besonders ,,knalligen, graphisch sehr ansprechenden*
(J1) Seiten imponieren wollten, gehe die Firmenphilosophie von Level D in eine andere
Richtung. Unter Verzicht auf proprietare Losungen wie Plug-Ins und konform mit den Vor-
gaben des W3-Konsortiums wolle man Kunden und | nteressanten zeigen, was derzeit im Netz
bereits alles moglich ist.

» Darum haben wir uns Uberlegt, wie wir ‘ ne Site von der Benutzerfiihrung her interaktiv gestalten kdnnen ohne
dabel inkompatibel zu werden. Dasist zum Beispiel ein Schwerpunkt meines Interesses. Wir haben verschiedene
SGl s programmiert, die Websites dynamisch generieren kénnen. Das kann man auch so gestalten, dassesfir den
Anwender wirklich interessant ist, also auch einen Entertainmentcharakter hat ... Also, wir haben die ganze Zeit
immer Uberlegt, wie kdnnen wir diese Website so gestalten, da es einfach den beriihmten Aha-Effekt gibt [flr
dig] ... Klientel, die wir auf unserer Website erwarten” (J1).

Gerade die Zielgruppe mittlerer und grof3er Unternehmen soll durch die Website von Level_ D
Uberzeugt werden, wobei aus der Integration teils widerspriichlicher selbstgestellter Anforde-
rungen an die asthetische, technische und inhaltliche Gestaltung hohe Anspriiche erwachsen.

» Erstmal sollen sie emotional erfahren, dass estoll ist, diese Website zu benutzen. Sie rufen diese Website auf,
sieist schnell da, sie sieht interessant aus, weil sie graphisch ansprechend ist. Entgegen der weitverbreiteten
Meinung, dass Programmierer kein asthetisches Gefiihl haben fir ihre Arbeit, fir ihren Code oder sonst irgend
etwas, mdchten wir eine ansprechende Oberflache unseren Nutzern bieten. Gleichzeitig soll dahinter eine ziem-
lich raffinierte Technik stecken, die dem User aber so nicht bewusst wird. Also, wir méchten ihn damit nicht
erschlagen, wir mdchten, dass er sich wundert, wie diese Site funktioniert. Da haben wir dafur auch schon ver-
schiedene Ideen entwickelt, interaktive Ideen, ohne ihn damit zu erschlagen. Also, diese Site sollte kein Selbst-
zweck sein, sie soll gleichwohl andere wichtige Informationen transportieren wie unser L eistungsspektrum, wer
wir sind, unsere V ergangenheit, unsere Referenzen, mit welchen Mitteln wir arbeiten und in welcher Gréf3enord-
nung wir preidlich einzustufen sind. Das sind halt Konventionen, die der Markt von unsfordert. Das alles moch-
ten wir Uber diese Website transportieren, ohne dass es halt schwerféllig wird, ohne lange L adezeiten zum Bei-
spiel, ohne ein erschlagenes Layout. Das ganze sollte einen leichten , aber sehr durchdachten Charakter haben.
Dasist das, was wir machen méchten. Und ich glaube, dasist ein ziemlich hoher Anspruch, den wir uns da ge-
setzt haben, well wirklich alle diese Elemente unter einen Hut zu bringen sind: Interaktivitét, ansprechende Gra
phik, geringe Ladezeiten, Kompatibilitét, keine Plug-Ins* (J1).

Grobkonzeption der Website

Ausgehend von ihrer Konzeptidee und den erfolgten Besprechungen entwickelt Taraein ela-
boriertes Konzept mit Struktogramm, Textvorschl&gen und Konzeptbausteinen fur die rele-
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vanten Bereiche (Inhalt, Graphik, Technik, Struktur, Navigation). Nach einer Riickmel dung
des Projektleiters Pete und einer weiteren Uberarbeitung leitet sie dieses ,, Grobkonzept der
Website* (D5) zwei Monate nach der Griindung an die Geschaftsfihrung weiter und bittet um
einen Besprechungstermin fir die Woche darauf.

Dieses Grobkonzept einleitend wird als Sinn der Website noch mal postuliert, die, Kriterien,
Mal3stédbe und Qualitaten* der Arbeit bei Level D im Gesamt der Seite erfahrbar zu machen.

»Basis, Werkzeug und Gegenstand unserer Arbeit ist digitale Interaktion. Im Rahmen unserer Tétigkeit sind wir
Bewohner und Architekten digitaler Netze. Unser Engagement gilt dem A usschdpfen des darin M &glichen durch
intelligente, stabile und netzgemélie Produkte” (D5).

Netzgemal3e Anwendungen werden in eéinem Anhang aus Sicht der Autorin definiert: Kenn-
zeichnend, so heilét es dort, sel die Verbindung as Gut an sich (, Wasich im Netz treibe, be-
trifft niemich dlein® (D5).), die Gleichzeitigkeit sozialer Einbindung und pragmatischer
Nutzlichkeit, das Internet als Raum, in dem korperliche Orientierungsmuster zum Tragen
kommen, die Website als entwicklungsoffener Raum, der VVorrang von Interaktion und Funk-
tionalitét vor reiner Prasentation. Dartiber hinaus finden sich dort ,,fir uns zentrale Ansichten
zum Thema Technik:

,» Optimismus statt Angst - Wirkungen von Techniken sind immer eine Frage von Zielsetzungen, Leitbildern und
Gebrauchsformen. Technik selbst macht Freude wenn ihr Gebrauch Sinn macht ...

Qualitét statt Quantitét - ,, Nichtsist teurer als billige Software” ...

Transformation statt Ersetzung von Arbeit - Level D Software dient nicht der Aussetzung sondern der Unter-
stiitzung menschlicher Arbeit ...

Innen ist nicht aussen - Die Logik und Komplexitét einer Maschine soll sich nicht in der Logik ihrer Oberfléche
spiegeln. Der Screen ist eine eigene Simulation, dessen Gestaltung sich an den Gewohnheiten und I nteressen des
Benutzers orientiert* (D5).

Netzgeméheit der Anwendungen und der Firmenname dienen als Ausgangspunkte der fol -
genden Konzeption, dievon Tarain ,, Inhat und Struktur”, ,, Navigation®, ,, Graphik® und

» rechnik® untergliedert wird.

Die Inhalte wiederum werden in sieben Rubriken aufgeteilt: eine Eingangsseite, ein

Level D-Firmenportrait, einer Rubrik zu Technologien und Methoden, einer zu Projekten,
Artikeln und Vortrégen, einer zu Mitarbeitern und Partnern sowie einem Service-Center und
einem spéter zu erganzenden Diskussionsforum. Zum Ende des Papiers wird in einem Extra-
punkt noch einmal in Abgrenzung zur reinen Présentation die Bedeutung von Funktionalitét

auf der Seite herausgestellt. Auf Webseiten verbreitete Features wie Gewinnspiele, Chats und
Serviceangebote wiirden unter der Rubrik Service-Center ironisch verwendet. Im Service-
Center konnen in diesem Sinne Interessenten ,, Pommes rotweil3* bestellen, sich eine Pizza
faxen lassen oder per E-Mail wecken lassen. Im Diskussionsforum sollen Mitarbeiter, Partner
und Bekannte die M 6glichkeit erhaten, Artikel und Ansichten auszutauschen. Auch ein Spiel
mit den Kl6tzchen des Logos wird als Mdglichkeit erwahnt.

Quer zur Struktur der Rubriken erscheinen stets zwel Buttons ,, Kontakt und Home"* auf den
Seiten. Da die Rubriknamen teilweise nicht selbsterklarend formuliert sind, werden erlautern-
de Stichworte on-mouse-over angezeigt. Die Struktur soll der langfristigen Erweiterung der
Seite Rechnung tragen.

Die Texte sollen das Cl der Firma spiegeln. Entwiirfe dazu hat Taraim Anhang aufgefihrt.
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»Die Texte sollen kurz sein und nach Mensch klingen. Sie sollen nicht sein: blasig, prahlerisch, voll mit Schlag-
worten und Allgemeinplétzen. Sondern; knapp, prézis, konkret, freundlich, I&ssig ... Um Eintonigkeit zu vermei-
den ... [sollen dabei] beschreibend-abstrakten Textmodulen konkret-technische Textbldcke zur Seite gestellt*
(D5) werden.

Im Mittelpunkt der Seite soll die graphische Dar stellung eines komplexen Systems stehen,

das die Firmamit ihren einzelnen Arbeits- und Leitungsbereichen symbolisiert. Funktionae
und inhaltliche Erweiterbarkeit soll auch durch das Layout berticksichtigt werden. Seine Kon-
zeption wird dem Graphiker zugeordnet. Wieder werden die organischen Formen als Gestal -
tungsmoment postuliert.

» Die Bildsprache soll minimalistisch-elektronisch sein. Farblich und gestalterisch soll die Anbindung an unser
CD gewahrleistet sein. Dem eher kantigen Moment im CD sollen auf der Website auch , organische’ Formen zur
Seite gestellt werden* (D5).

Die Navigation auf der Seite soll, ankntipfend an den Firmennamen, dem User durch seine
Bewegung verschiedene Blickwinkel auf den und Differenzierungsgrade des,, Dings* eroff-
nen. Fern-, Nah- und Innenansi chten korrespondieren mit dem Detaillierungsgrad der sprach-
lichen Beschreibungen. Gleichzeitig gelangt der User direkt von jedem Ort zu jedem anderen

» Punkt des Gelandes® (D5).

Verhdtnismaldg sehr kurz gefasst ist der Punkt Technik. Dort steht nur geschrieben:

»Der Einsatz von Technik hat fir uns dort seine Grenzen, wo er zum Ausschlussfihrt. Wir werden technischen
Aufwand so betreiben, dass die Site fir alle user begehbar bleibt. Das heil3t; Plug-ins, Java-Script etc. nur als
Extra, nicht als Notwendigkeit* (D5).

Bei der Besprechung dieses , Grobkonzeptes zur Website"’, neun Wochen nach der Fir-
mengrindung, wird nur kurz Uber Taras Papier gesprochen. Taras Konzept, a's Eingabe fr
den Graphiker geplant, wird nicht akzeptiert.

»Denen geféllt immer nicht die Art und Weise, wie ich Sachen schreibe ... Ich habe das dann so sprachlich ex-
trem ausgetrocknet und super sachlich geschrieben und das fanden sie auch wieder bléd, weil der Graphiker soll
auch mit L eidenschaft jetzt irgendwie gebrieft werden und das mussirgendwie leidenschaftlicher riiberkommen,
deswegen wollten sie esihm nicht geben, wobei dann auch irgendwie ein Missverstandnis zwischen uns besteht,
welchen Zweck das Papier, dieses Konzept haben soll* (T2).

Wahrend Tara vor allem den bisherigen Konsens protokollieren wollte, hatte Greg auch Aus-
sagen Uber das Team ,,und wie wir drauf sind“ (T2) erwartet. Anstelle von Taras Papier wird
den Grolteil der Zeit des Treffens die dringliche Erstellung einer temporéren Webseite disku-
tiert.

Direkt im Anschluss an die missgllickte Besprechung mit Taraist ein weiteres Treffen mit
Tom vereinbart, bei dem ihm eigentlich ein fertiges Konzept mit Textvorschldgen geliefert
werden sollte. Da Taras Konzept zunéchst erst mal nicht akzeptiert wird, sind die Mitarbeiter
unvorbereitet. Anstelle der Konzeptibergabe erzdhlt das Team dem Graphiker daher noch
einmal mehr Uber sich und zeigt ihm eine Webseite, die alle Beteiligten ,, super finden® (T2).
Anihrem Beispiel wird nun diskutiert, wie man sich die eigene Seite vorstelle. Daran wird

" Ebenso wie dieihr folgende Sitzung mit dem Graphiker konnte diese Sitzung leider nicht aufgezeichnet wer-
den. Ihre Rekonstruktion beruht daher auf den Aussagen aus dem kurz darauf gefiihrten, zweiten Interview mit
Tara
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zum Beispid erlautert, dass man statt den ganzen Fullscreen zu nutzen, ein ausgeschnittenes
Fenster haben wolle. Besonders geféllt den Geschéaftsfuhrern an dieser Vorbildseite, dass sie

»Sehr technisch und sehr reduziert von der Sprache her [gehatenist] ... und ohne jetzt fir sich zu werben oder zu
schreiben, wie scharf man sel, sondern wirklich so sachliche kurze Infos. Ein relativ klares reduziertes techni-
sches Design, also sehr elektronisches Design eigentlich. Und das fanden die so super daran. Ist jaauch gut. So
stelleich mir das auch vor ... Gerade dieses raumliche Ding darin, genauso hatte ich es auch gemeint ... Es geht
darum, dass, wenn du die verschiedenen Dinger anklickst, veréndert sich die Perspektive deines Blicksin diesen
Raum. So als wenn du dich in eine andere Ecke stellst— das meint auch Level D ... wenn du das ein bisschen
interpretierst ... Dass du dich an verschiedenen Orten in einen Raum stellst und darein guckst. Und was wir halt
genauso machen wollen, ist, dass man so einen Ausschnitt hat, so ein kleines Fenster” (T2).

Auch vermittelt Uber diese Beispielseite der Firma Construct werden Tara zufolge ihre eige-
nen |deen weitergetragen. Alsich mir diese Vorbildsaite mit Tara zusammen im Netz an-
schaue, kommentiert sie:

»Daswitzigeist, in meinem Konzept habeich jadiesen Level_D-Begriff benutzt, um darauf eine Navigations-
idee aufzubauen, also dass man sich in einem réumlichen Gebilde bewegt, sich al's User aus verschiedenen Per-
spektiven dazu positioniert. Und lustigerweise machen die [auf der Vorbildseite] das ndmlich genauso. Diese
Verbindung wurde alerdings nicht so richtig wahrgenommen von den anderen, da habe ich mich ein bisschen
gedrgert, weil an sichist das genau das, wie ich es mir auch vorgestel It habe, dadurch wie ich es geschrieben
habe ... Und was die so begeistert hat daran, ist, dass die Texte so reduziert sind, ganz viel nur so ganz kurze
Texte und Stichworte ... Dasfinde ich auch gut. Es soll nicht so richtig viel erzahlt und erkléart werden ... Das,
was wir sind und was uns auszeichnet und die Qualitédt unserer Arbeit soll mehr in dem Gesamt dieser Site zum
Ausdruck kommen, dadurch, wie man sich darin bewegt und wie das aussieht, und auch durch die technische
Realisierung mehr erfahrbar sein, was eigentlich auch meine Idee war - hmmhmm. Das steht da auch alesim
Konzept drin” (T2).

Man misse jedoch darauf achten, dass die Verfasser der Beispielseite als Designbude ein an-
deres Klientel habe.

, Diekdnnen natlrlich auch anders auftreten, ein bisschen freakiger .... Damuissen wir natiirlich auch unserer
Kundschaft Rechnung tragen und ein bisschen konventioneller riberkommen ... Da muss der Graphiker irgend-
wie einen Blick haben, dass wir zum Beispiel auch fiir Banken oder Versicherungen arbeiten und fiir die muss
das auch irgendwie ansprechend riberkommen. Das haben wir auch mehrmal s angesprochen und das muss man
auch im Hinterkopf haben, dass man dieses Klientel in seinem Geschmack auch trifft, oder sie zumindest nicht
verschreckt" (T2).

AlsBeispiel erwdhnt Tara die Webseite einer Firma namens,, Destruct®, die durchaus auch
als Abschreckungsmittel gegentiber konservativer Kundschaft intendiert sei. So etwas kdnne
auch unbeabsichtigt geschehen und Level D wolle eigentlich keine Kunden verschrecken.

Mit diesem Briefing versehen soll der Graphiker einen ersten VVorschlag fir ein Screendesign
erstellen, der auch konsistent mit dem von ihm erarbeiteten Logo ist.

In der Folge schauen sich die Geschéftsfuhrer Taras Vorschlag noch einmal an, ignorieren ihn
dann aber, um sich selber an Ansétzen zu einer Konzeption zu versuchen.

» Wir haben jain den letzten drei Monaten eine ganze Reihe von |deen entwickelt, die teilweise ein bisschen wirr
waren, teilweise auch etwas exotisch, teils auch schlecht oder wie auch immer. Aber ein paar Sachen hatten auch
in meinem Konzept Niederschlag gefunden und sind fiir mich auch Konsens gewesen oder Pfeiler des Konzeptes
und dasist einfach nicht mehr relevant. Das spielt erst mal keine Rolle mehr ... Wir haben im Prinzip kein Kon-
zept als Basis fur das Projekt. Gleichzeitig lauft das Projekt” (T2).

Eine Woche nach dem oben genannten Meeting prasentieren die beiden Geschéftsfuhrer auf
Powerpoint eine Ubersicht tiber die Rubriken der Website. Fiinf Rubriken mit jeweils zwei
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Unterrubriken werden benannt (z.B. General mit den Unterrubriken History und Future, Envi-
ronment mit den Unterrubriken Partner und Friends, Ressources mit den Unterrubriken Tech-
nology und Humans). John Ubersetzt diese Rubriken ins Deutsche (Betriebsmittel fir Res-
sources). Auch Tarafindet die neue Aufteilung klarer.

»Irgendwie habe ich auch das Gefiihl, dass die das sprachlich besser treffen. Ich habe halt noch irgendwie so
einen akademischen Sprachduktus, wasin der Tat dann auch nicht so richtig zu uns passt” (T2).

Leider habe John nicht die Zeit, intensiv an dem Konzept zu arbeiten, so dass die Arbeit im-
mer wieder brachliegt. In der zehnten Woche nach der Firmengriindung tbernimmt er die
Verantwortung fur die Texte, die er nun in Absprache mit Tara verfassen will.

Das Vorgehen, die unterschiedlichen I deen hinsichtlich der inhaltlichen, graphischen und
technischen Gestaltung zu realisier en, beschreibt John als wellenformig:

»Die Bewegung ist wellenférmig zu sehen: Wir entwickeln Ideen, die Ideen sind auch ganz toll. Und dann fallt
uns gleichzeitig ein, dass es schwierig ist, das unter einen Hut zu bringen. Also, eine Form der Visualisierung
mit einer Form der Programmierung, die wir uns Uberlegt hatten, kumuliert halt in dieser Welle. Und dann féllt
uns auf: das geht nicht. Dann nimmt das wieder ab und wir nehmen die Informationen mit und gehen halt in den
néchsten Bogen mit und versuchen, das dann technisch und graphisch irgendwie anders zu 16sen und das wi e-
derum zusammenzufihren® (J1).

AlsBeispidl fur das Durchlaufen einer dieser Wellen nennt John die urspriingliche, aus dem
Firmennamen abgeleitete Navigationsidee Taras, die Inhalte durch eine Navigation indie Tie-
fe zu erfahren und so die Erfahrung der Nutzer a's Bewegung im Raum zu modellieren.

» DU hast nicht dieses Gefiihl, dass eine weitere Seite von oben nach unten aufgebaut wird, sondern dass du halt
von vorne nach hinten dringst, so dass halt so Inhalte erfahrbar sind. Die ldeeist ... auch ganz gut. Dann haben
wir uns halt damit beschéaftigt, und dann hat sich halt herausgestellt, dass diese | dee halt unter Beriicksichtigung
dieser Konventionen, die wir uns selbst gesetzt haben - Kompatibilitét, und Verzicht auf Plug-1ns usw. nicht
umzusetzen ist. Und das fangt damit an, dass wir Java-Skript verwenden miissen, und dass wir grof3e Graphiken
verwenden miissen, weil esja auch eine graphische Fihrung ist. Das hat sich dann in Luft aufgel 6st, erstmal.
Daswar also ein Projekt, mit dem wir uns angefreundet haben, wo wir auch ein inhaltliches Quasi-K onzept
entwickelt hatten, wo sich herausgestellt hat: wenn wir al das, waswir uns auf die Fahnen geschrieben haben,
wenn wir das berticksichtigen mochten, konnen wir das so gar nicht 16sen” (J1).

Zwar existiert bereits die Idee, mit Hilfe eines in einem anderen Zusammenhang entwickelten
Préprozessors das Konzept zu visuaisieren. Eine wirklich Lésung ist aber noch nicht in Sicht.

,» Diese Konzepte miissen so improvisiert werden. Das sind Papiere, die werden sténdig generiert, zusammenge-
fasst, noch mal Uberarbeitet, noch mal Uberarbeitet, bis man dann halt die Spreu vom Weizen getrennt hat und
eine machbare L 6sung unterm Strich dabei rumkommt* (J1).

Schwierigkeiten bereitet insgesamt auch die Tatsache, dass die unterschiedlichen Gestal-
tungsebenen immer wieder aufeinander abgestimmt werden miissen.

»Du kannst in diesem Bereich ... nicht™n Layout festlegen und das dann an die Technik weitergeben. Umgekehrt
geht’s aber auch nicht. Dasist ein Prozess, der parallel 1auft ... auf diesen drei Ebenen, und immer wieder der
Absprache, der Synchronisation bedarf. So |&uft das die ganze Zeit. Also, wir haben technische Ideen, wir kom-
munizieren die auch immer wieder, so dass die Leute, die daran arbeiten, ungefahr wissen, in welche Richtung es
gehen konnte, Dann setzen wir uns zusammen und synchronisieren: welche Ideen hat der Graphiker entwickelt
unter dem Gesichtspunkt ... dieser Technologie, die wir einsetzen méchten. Wie weit hat er das tiberhaupt ver-
standen? Sieht man das an den Layoults, die er vorschlagt? Wenn nicht, gibt es Korrekturen, inhaltlich genauso.
Also, im wesentlichen miissen in dieser Phase der Entwicklung erst einmal Graphik und Technik miteinander
kooperieren. Und ... der Texter muss ungeféhr vorgeben, wieviel Inhalt er auf die einzelnen Sites packen mochte.
Und gleichzeitig muss der Projektleiter, der sich inhaltlich mit diesem Projekt beschéftigt, auch um die techni-
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schen und graphischen Hintergriinde wissen ... und immer wieder auch korrigierend eingreifen. Das heif, die
einzelnen Bereiche, die zum Gelingen dieser Website beitragen und zusasmmenarbeiten, kdnnen sich gegenseitig
keine absoluten V orgaben geben. Das funktioniert nicht. Ein Graphiker kann nicht sagen: ich mochte das so
haben. Das geht nicht, weil wir halt auf alle drei Bereiche einen gleichen Schwerpunkt setzen. Und deswegen
sind auch alle Beteiligten gleichberechtigt in diesem Fall* (J1).

Wahrend die notwendige Synchronisation in den ersten zwei Monaten weitgehend Uber in-
formelle Kontakte erfolgte, sollen nun verstérkt regelméldige Meetings zu diesem Zweck ver-
einbart werden. Darin kommt Pete eine zentrale Rolle zu. Denn er ist das

»Regulativ fur die Ideen der Konzepter, der inhaltlichen und der graphischen Konzepter, um dann wieder regu-
lierend einzugreifen und zu sagen: das geht aber nicht. Also, der weil3 ganz genau, was moglich ist, und der
weil3, dass wir ein Maximum an technischen Fertigkeiten miteinbinden méchten, ohne dabei ‘n User zu erschla
gen. Aber das mochten wir machen. Wir mdchten auch weiterfiihrende Features anbieten. Also, abgesehen von
Referenzen mdchten wir auch Kostproben unserer Fertigkeiten anbieten in Form von, ja, von Entertainment-
Applikationen, kleinen Shopping-Cards oder sonst irgend etwas. Das muss auch alles programmiert werden, und
daist Pete einfach der Projektleiter” (J1).

Neben Tara, dielaut John fir die Cl zustéandig ist, dem Graphiker, der das CD entwickelt und
Pete, der die Gesamtkoordination bewerkstelligt, sind Techniker an dem Projekt beteiligt.

Laut John flhren sie einerseits eine ,, absolut ausfihrende Tatigkeit” (J1) aus. Andererseits sei
ihr Antell an der informellen Auseainandersetzung nicht zu unterschétzen.

»ESist s0, dass das Bewusstsein tiber die Mglichkeiten, die wir haben, letztendlich aus der Zusammenarbeit
aller Beteiligten generiert wird, aus Gesprachen zwischen Tir und Angel, aus Erfahrungen, diejeder Einzelne
mitbringt, aus kleinen Beitragen, Kommentaren, die man so im Voriibergehen (iber diese Website austauscht.
Also hat der Techniker schon ein gewisses Mitspracherecht, ohne dass esausdricklich jetzt so definiertist* (J1).
Unabhéngig vom Projekt Website habe einer der Techniker etwaim Rahmen eines Kunden-
projekts eine LAsung programmiert.

»und das hat uns halt inspiriert, uns technisch in diese Richtung zu bewegen. Also, das darf man einfach nicht
unterschétzen” (J1).

Dietemporare Site (D6)

Anlasslich eines kurzfristig bevorstehenden Fernsehauftritts von Mitarbeitern® haben vor al-
lem Greg, John und Bert damit begonnen, eine temporére Seite zu erstellen. Darauf sollten die
vorlaufig wichtigsten Informationen zur Firma- die Email sowie die Postanschrift - bis zur
Fertigstellung der Webseite flr Interessenten im Netz prasentiert werden.

»Darauf haben wir jetzt relativ viel Arbeit investiert, und zwar alle. Dagab es ein paar 1deen und dann wurde ein
bisschen rumprobiert und dann wurden Sachen verandert und dann sah dasrichtig gut aus und alle waren begeis-
tert. Dasist eine witzige Idee. Da bewegt sich was und das Logo ... wurde dort verarbeitet ... Die temporére Site
hat sich in den Vordergrund gedréngt wegen dieses Termins ... Und ich gehe mal davon aus, dass diese temporé
re Website einen Mal3stab setzen wird auch fir das, wasjetzt noch kommt, welil das eigentlich ganz nette Ideen
sind” (T2).

8 Dabei handelte es sich um eine Sendung tiber MP3-Files, in der u.a. eine Musikseite einer Band vorgestellt
wurde. Die Seitewurde von Level D erstellt und auch mit dem Logo von Level D versehen. Als Sponsor der
Seitehat Level_D die Seite programmiert, den Server organisiert und bezahlt und seinen freien Graphiker, Steve,
zur Verfigung gestellt. Eine weitere von Level_D gesponsorte Band hatte zeitweilig ihr Tonstudio in einem der
Geschéftsraume von Level_D. Aus marketingstrategi schen Imagegriinden wird gleichzeitig dariber nachge-
dacht, ob es glinstig ist, wiederholt mit der Musikbranche assoziiert zu werden.
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Die temporire Site (D 6)
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Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

Auf dieser temporéren Site (D6) erscheint in der Mitte des Bildschrims grof3 das von Gra-
phiker erstellte Logo, umgeben von einigen Bausteinen. ,, Diese Site befindet sich nochim
Aufbau® (D6) ist darunter zu lesen. AulRerdem existiert ein Link zur Nachfrage von Informe-
tionen Uber die Firma. Auf dem Kopf der Seite sind drel (von John entworfene) Icons, ein
Haus, ein Kran und eine Fabrik erkennbar. Je nachdem auf welches der Icons man klickt, er-
scheint ein kurzer Slogan ,, Arbeit im Fortschritt* oder die Adresse der Firma an Stelle des
Logos. Klickt man auf das Logo selbst, riickt es ein Stiick nach rechts aus dem Bildschirm,
wahrend linkerhand wieder das Endstlick der Adresse erscheint. Klickt man wiederholt dar-
auf, wird mehr der Adresse sichtbar, wahrend das L ogo sukzessive verschwindet, bevor es
wiederum von links in den Bildschirm rickt. Diese (in Perl und mit Java-Script) program-
mierte Kreisbewegung ,,wie um so eine Tonne herum” (T2) hat im Team besonderen Anklang
gefunden.

»Dastanden sietota drauf. Dasist ndmlich technisch tricky, gar nicht einfach zu machen ... vom Effekt her ist es
natirlich kein wirklicher Mehrwert. Aber jeder, der sich auskennt, wundert sich, wie haben die das gemacht.
Und das it etwas, was die auch anstreben oder was wichtig ist in dem ganzen Ding. Und so funktioniert das
Logo auch mit den ganzen Kl&tzchen, mit denen du dann rumspielen kannst, und deswegen ist das eigentlich
ganz brauchbar* (T2).

Auf die Riuckfrage, wofir die KI6tzchen stehen, antwortet Tara, sie hétten keine wirkliche
Symbolfunktion, solle aber auf verteilte Netze und Modularitét anspielen.

»Ich glaube, was er da verarbeitet hat, ist diese |dee von einem Netzwerk, in dem es so verstreute Stationen gibt,
in verschiedener Konstellation zueinander, je nachdem welches Netz sich jetzt gerade aufbaut zwischen Leuten
... So wie Netze sich dauernd verandern, je nachdem wel che Stationen wie zusammenhangen, ist das auch so ein
modulares Ding“ (T2).

DaTom ,so ein Schrifttyp, so ein Typomensch® (T2) und kein ,,Online-Mensch* sdi, ist Tara
gespannt, welchen Vorschlag er am Tag darauf fir die Webseite machen wird. Angesichts der
temporaren Seite waren jedenfalls bereits alle begeistert.

»Diewaren alle begeistert. Die haben das gestern Nacht fertig gemacht und das ist dann schon so eine super
Stimmung, wenn du deine Website dann zum ersten Mal Online hast. Dawaren sie alle ganz aufgekratzt” (T2).
Im Interview geht Pete auf die Riickmeldungen ein, die das Team auf die temporare Seite
erhalten hat. Einleitend bemerkt er, er selbst habe selten eine derart ,, aufwendige temporére
Web-Site" (P4) gesehen. Sie enthalte ,, ein nettes kleines Script* (P4), das man einmal Kunden
verkauft und im Rahmen der Seite wiederverwendet habe. Viele Besucher hétten nicht ver-
standen, das es sich um eine temporére Seite handle. Einige hétten das Logo der Fabrik in der
Verbindung mit dem Slogan ,, Arbeit im Fortschritt” mit rechtsradikalen Tendenzen in Zu-
sammenhang gebracht — was im Team alerdings niemand verstanden hétte. Da entsprechende
»Spruche” alerdings von Bekannten gekommen seien, seien sie wohl ,,auch nicht wirklich
ernst gemeint“ (P4) gewesen. In der Tat sei der Slogan provokant und ironisch gewesen — eine
Anspielung auf den von anderen a's notwendig behaupteten Zusammenhang zwischen Arbeit
und Fortschritt und den Firmensitz in der Nahe des ehemaligen SED-Regimes. Auf den weite-
ren Projektverlauf hétten diese Riickmeldungen von auf3en alerdings keinen Einfluss gehabt.
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Treffen zur Konzeption des L ayouts

Das Treffen zum Ende des dritten Monats findet am Tag nach der Fertigstellung der temporé-
ren Site in den Arbeitsraumen des Graphikers statt. Anlassist seine Vorstellung einer ersten
Konzeption des Layouts (D7) fur die Website von Level D. Anwesend sind neben ihm und
mir die beiden Geschéftsfiihrer sowie Taraund Pete.’

Nach einem einleitenden Gespréch um technische Kniffe und Finessen fuhrt der Graphiker
die von ihm offline erstellten Seiten (D7) vor. Auf der Einstiegsseite ist zunéchst nur das Lo-
go auf grinem Grund zu sehen, umgeben von verstreuten Kastchen. Im linken unteren Bild-
rand sind fUnf farbige Stapel angeordnet, die durch Anklicken zu den finf Unterseiten fhren.
Je nachdem, auf welcher Site der User sich gerade befindet, sollen die bunten Stapel grofier
und kleiner werden. Wahit man einen der davon verzwei genden Unterpunkte, erscheint ein
weil3 umrandetes Textfeld, in das bel Bedarf auch Bilder integriert werden konnen. Das Text-
feld ist unterlegt mit dem dreidimensionalen und nur in seinen Kanten visualisierten Schrift-
zug des Logo, das bei jeder Unterseite aus einer anderen Perspektive erscheint.

Das Gespréch dreht sich die meiste Zeit um Einzelheiten in der Darstellung. Die Farbge-
bung des Hintergrundes wird diskutiert. Eine mogliche Festlegung auf einen weil3en Hinter-
grund widerspricht der ,,langweiligen” (To/JS3) Anmutung weil3er Websites. Aul3erdem soll
das Griin gerade an eine Platine erinnern. John bemerkt, dass die meisten ihm bekannten
»coolen Websites* (JS3) einen schwarzen oder dunklen Hintergrund mit heller, gelber oder
goldener Schrift haben. Der Graphiker raumt ein, dass fur die Nutzer nichts so leserlich sei
wie schwarze Schrift auf weil3em Grund. Die Frage bleibt vorerst offen.

Ein weiteres Themaist die Einbettung von Bildern. Sollen Uberhaupt Bilder eingefiigt wer-
den und wenn ja, wovon? Die Haltung ist eher ablehnend. Nach einer scherzhaften Bemer-
kung, man solle ein Bild von Tara hineinsetzen, geht man zu anderen Punkten Uber.

Der Graphiker betont, dass die Gestaltung (D7) rein graphisch sei und insofern auf Bilder as
Gestaltungsmittel verzichtet. Dies unterscheidet seinen Entwurf von der Construct-Seite eben-
so wie die Moglichkeit, von jeder beliebigen Seite aus jede beliebige andere Seite (durch ei-
nen einfachen Klick auf einen der stets verfligbaren Stapel) zu erreichen. Seine Empfehlung,
auf eine Scrolleiste am Rand der Seite zu verzichten, trifft algemein auf Zustimmung. Sie
entspricht seiner Ansicht nach auch der Vorliebe einiger Nutzer, die eine horizontale einer
vertikalen Navigation vorziehen. Die Unterlegung des Textfeldes mit schemenhaften Skizzen
des Logos wird insbesonders von der Konzepterin gelobt. Sie schlégt vor, es mit dem Wech-
sal der Seite nicht nur um die zentrale Achse zu rotieren, sondern etwa auch Perspektiven, die
von Nahbetrachtungen eines elnzel nen Buchstaben ausgehen, zu integrieren. Die Lesbarkeit
des Firmennamen konne dabei vernachldssigt werden. Dem entspricht eine Auferung des
Graphikers, der das Logo im Hintergrund a's rein graphisches Gestal tungselement ohne wei -
tergehende Funktion betrachtet. Fir den auf dem Bildschirm zu sehenden Vorschlag hat er
Pantonefarben gebraucht. Durch die Ubersetzung in ,, Webfarben ... wird das ein bisschen
anders. Geht aber* (T0S3).
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»Um das so umzusetzen, bréuchte man neun Frames. Das geht nie und nimmer* (PS3).

I nsbesonders entgegen einigen Einwanden des technischen Leiters wird mehrmals von seiten
der beiden Geschéftsfuhrer betont, dass esin der Sitzung nicht um die ,, technische Machbar-
keit* (JS3) gehen soll. Im Vordergrund steht das Gefallen an der graphischen Aufbereitung
der Saite. Fragen der Firmenidentitét werden in dem Zusammenhang kaum angesprochen.
Einmal hebt Greg hervor, dass die quas monochrone Gestaltung gut mit der Unternehmens-
philosophie tbereinstimmit, die Einfachheit und technische Finesse akzentuiert.

Erst gegen Ende der Présentation &ul3ern sich die Anwesenden Uber ihren Gesamteindruck
des Entwurfs. Er trifft allgemein auf Zustimmung. John bemerkt, er werde ihn noch einmal in
Ruhe auf sich wirken lassen, ,,ohne Uberhaupt etwas zu denken* (JS3), bevor er zu einem fes-
ten Urtell kommt. Fir die Woche darauf wird ein neues Treffen vereinbart. Zwischenzeitlich
wird das Team die Fragen der technischen Machbarkeit des vorgestellten und diskutierten
Entwurfs kléren.

Ein alternatives Screendesign (D8)

Dievierte aufgezeichnete Sitzung findet elf Wochen nach Projektbeginn statt. Tom, John
und Pete nehmen daran tell. Die Sitzung verlauft in entspannter Atmosphére und wird von
witzigen Abschweifungen vom Thema durchsetzt. Gleichzeitig wird fast unmerklich eine
wichtige Entscheidung Uber das visuelle Design generiert und gefélt. An ihr werden nicht nur
Formen der | dentitéatsbildung expliziert, sondern mit ihr ein Statement beziiglich der eigenen

| dentitét gesetzt oder zumindest bekréftigt.

Erst nach einiger Zeit der Unterhaltung kommen die Beteiligten auf den Anlassder Sitzung,
die weitere Abstimmung der Arbeiten, die Einrichtung eines Arbeitsplatzes fir Tom und die
Diskussion einiger Screenshots (D8), die Tom ,,nur nebenbei“ (ToS4) gemacht und ,, wirklich
nur zufédllig* (ToS4) dabel hat, zu sprechen. Die schwarz-wei (3 gedruckten Screenshots enthal -
ten Toms ,, Anregungen fir eine Neufassung der Site* (J4). Wahrend der ersten zwei Drittel
der Sitzung dialogisieren John und Tom.

® Dadas Tonband in dieser Sitzung versagt hat, erfolgt die Auswertung anhand von einem Gedéchtnisprotokol|
im Anschluss an die Sitzung.
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John gefdlt an dem neuen Entwurf besonders der abgerundete Rahmen um einige der Text-
felder, den er auch ,,fur andere Sachen” (J$4) gerne Gbernehmen wirde. Tom ist eswichtig,
auch in diesem Entwurf den ,,Bogen* zum Logo zu schlagen, um so die ,, visuelle Einheit”
(ToS4) zu bewahren. Tom beschreibt seine Neufassung damit, dass sie ,,noch mehr von die-
sem Gedanken, die L eiterplattengeschichte umzusetzen, gepragt” (To4) ist: keine eins zu
eins Kopie, aber eine Simulation des ,, Outlook” (ToS4) einer L eiter platte. Die angedeuteten
Schaltkreise kdnnten je nach Mentiauswahl unterschiedlich verbunden, getffnet und ge-
schlossen werden. Noch hatte er keine Zeit, das Ganze sauber fertigzustellen. Dazu wirde er
die Platte selbst noch ,, leicht dreidimensional“, in , Millitarperspektive oder isometrisch®
(ToS4) darstellen, um die Verbindung zur Dreidimensionalitat des Logos zu halten,

»Well sonst rauscht mir das irgendwie zu weit weg. Und ich habe dann nur noch Logo dann irgendwo, das dann
verloren irgendwo im Zeug drauf3en steht ... Ich meine, es macht fir mich keinen Sinn, wenn ich einfach auf
einem Logo habe, auf einem Briefpapier habe, und ich vermisse es hundert Prozent auf der Webpage. Natirlich,
ich weil3, die Webpage ist nicht eins zu eins Kopierung. Das kann es auch nicht. Aber den Outlook méchte ich
einfach beibehalten (ToS4).

John bestétigt: ,, Das fuhlt sich &nlich an, ja* (JS4). Tom betont, dieser Vorschlag sai nicht
eine Weiterfilhrung seines letzten Vorschlags, sondern ,, komplett anders® (To$4).

»Dasist wirklich etwas anderes, weil du gesagt hast, du héttest gerne was Organisches. Und ich sitze hier und
kriege mich mit dem Organischen irgendwie nicht, ich kann mich damit einfach nicht anfreunden, ja. Weil das
einfach vom Logo einfach so weg geht* (To$4).

John hélt dies fur eine ,, Missversténdnis®. ,, Organisch” habe er nur als Beispiel dafiir genannt,
dass er gerne noch einen anderen Entwurf sehen wrde.

» Well es halt nicht organisch war, diese isometrischen Bausteine, wollte ich einfach nur noch mal bekréftigen,
wie anders ich das eigentlich gerne hétte, aber das mit dem Organischen, also ich hétte auch sagen kénnen, keine
Ahnung, schon bunt oder so, dasist nur, dass sich das auch wirklich mal abhebt, damit wir auch mal einen ande-
ren Input kriegen. Das war so die Ideg” (J$4).

Tom sagt, ihm sal es egal, ob man den alten Entwurf nehme, die ,, Platinengeschichte® (To$4)
weiter verfolge oder das Ganze bunter gestalte. Wichtig ist ihm nur, den ,, Outlook” des

L ogos beizubehalten und liber die Webseite zu ,, transportieren” (ToS4). Uber das Logo kom-
men die beiden auf die das Logo variierende Briefschaft (D4) und Johns vorangegangene Kri-
tik daran zu sprechen. Beide versichern einander, dass sie Kritik an ihrer Arbeit as produktiv
ansehen. John stellt es als grof3en ,, Pluspunkt® heraus, dass Visitenkarten und Briefschaft (D4)
nicht einfach so hingenommen wirden, sondern zur Nachfrage reizen.

»AlsFeststellung noch eéinmal zu dieser Wirkung, dieser Briefschaft. Alle Kunden, die nehmen diese Visitenkar-
te einfach, dasist einfach ein grof3er Pluspunkt, ... nicht ohne weiteres hin. 90 Prozent ... fragen, ... wasist das
hier, Blindenschrift? Aber siefragen ... Das finde ich schon wieder gut ... Das bleibt héngen ... Wir reden hier
nicht von Schonheit, oder von Asthetik oder so. Wir reden davon, was das Ding machen soll. Und dasist ange-
kommen. Und darum finde ich es auch gut, diese Elemente zu Gbernehmen. ... Wir entscheiden uns ... Wir ma
chen das und wir setzen das durch, so herum funktioniert das halt auch und das mdchte ich auch” (J$4).

Tom bestétigt ihn. Nur so kénne es funktionieren. ,, 1hr [betont] mifk Euch identifizieren mit
diesem Ding* (To$4). Er zeigt sich fir jede Riickmeldung dankbar. Nur so werde verhindert,
dasser Level D sein, Verstandnis, wie ich euch irgendwo sehe* (ToS4) ,, aufbrumme®.

» Wenn jemand sagt, ,ich sehe mich tberhaupt nicht in dem Ding’, gut o.k., ich gehe noch einmal nach Hause,
dann habe ich etwas falsch gemacht. Definitiv. Wenn ich aber wieder komme und jemand sagt, ,Ne, dasist o.k.’,
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dann sageich,gut, o.k.". Aber esmuss von dir aus kommen, es muss dein Eigenversténdnis fir deine Firma
sain” (To4).

John versichert ihm daraufhin: , Wir stehen ja auch nach wie vor dahinter* (J$4). Er habe

auch nicht das Gefiihl, sich vor Kunden rechtfertigen zu missen. Die Schrift sei zwar derzeit
noch zu klein,

»diese Linie behalten wir aber bei. Die Grundidee geféllt unsalen. Also was heifét gefélt unsallen, also mir
gefdlt es, meinem Bruder gefdllt es, Pete geféllt es, Boris geféllt es nicht so gut, aber dasist auch gut so, ganz

einfach, ne, dasist so. Vielleicht kénnen wir auch damit abschliefzen, ich finde das wirklich gut, ich méchte auch
gerne diese Linie beibehalten und auch diese Bits beibehalten* (3$4).

Auf den neuen Entwurf bezogen fahrt er fort:

»1ch finde diesen Vorschlag erst einmal auf den ersten Blick, auch wenn es nur auf Papier ist, gut. Gutes Screen-
design. Tut mir leid, diesen Begriff noch einmal zu verwenden, aber esist gutes Screendesign. In diesem Vor-
schlag spiegeln sich auch wirklich die Anregungen wieder, Uber die wir gesprochen hatten, Meniifiihrung und so
weiter, und diese Platinenidee und diese Abgrenzung, das findeich ganz gut. Vor alem merke ich auch, das alles
Construct so gepushed ist, alles das spielt damit rein. Das gibt mir halt das Gefiihl, ok, das sind deine Sachen,
aber in Kooperation mit uns* (J$4).

Anders als bei Auftraggebern, die bis zur Farbe Details der Gestaltung vorgeben, habe Tomin
seiner Arbeit fur Level of Detail auch ,,sehr sehr viel Fretheiten* (JS4) gehabt. Dann kommt

er auf seine Vorliebe fur ,,Icons ... Symbolspal3‘ (JS4) zu sprechen, den er auf einer kiinftigen
Seite gerne mal realisieren wirde. Tom weist ihn darauf hin, dass mit seinen Dots | cons zu-
sammensetzbar seien.

»Daseinzige, was bel meinen Bitsnicht ist, wie bel dir, sie sind nicht piktoresk, ... sondern esist ein abstraktes
Teilchen. Esist nichts anderes als ein Pictogramm® (To$4).

John schlief¥ an, auch ihm gehe esum ,, Bildsprache®, zumal er personlich ein ,,visuelles
Denkvermdgen” (JS4) habe und die seltenen Erlebnisse schétzt, in denen er etwas auf Anhieb
versteht.

»Ich funktioniere halt auch so. Wenn du da bist, wir sprechen halt immer vom Funktionieren. Das hast du ja
eingefuhrt [Lachen]. Ich funktioniere tatséchlich auch so. Aber dasist halt meine personliche Geschichte. Ich
habe nun mal ein visuelles Denkvermégen ... Bevor ich einen Text lese, erfasseich den Gesamteindruck ... Des-
halb stehe ich auch auf so eine Form der Kommunikation ... Optimal ist eigentlich, mit jemanden nicht zu spre-
chen, umihn zu verstehen, wie alle das so toll finden, wie viele Liebesliedbesinger es besingen. Das ist eigent-
lich optimal. Und das gleiche mdchte ich auch gerne umgesetzt haben auf alle Medien, mit denenich zu tun
habe. Ich finde das geil. Ich habe das Erlebnis ganz selten. Ich gucke mir etwas an und ich verstehe es sofort. Ob

dasjetzt andere verstehen, weilR ich nicht, aber ich verstehe es sofort. Aber daswirdeich dir niemals aufs Auge
driicken, weil darum geht es nicht* (J$4).

Tom pflichtet ihm bei, auch er nehme viel stérker als geschriebene Information den visuellen
» Kompletteindruck® etwa von Postern wahr. Allerdings gebe es auch Leute, die eher auf Text
hin orientiert seien, so dass man es letztlich mit keinem Medium alen recht machen konne.
Schliefdlich wolle man jaauch ein eigenes,, Statement“ machen. Eine Kontroverse entfaltet
sch.

»Alsoich glaube, esgibt gar kein Medium, was das abdeckt. Ich glaube, dasist ein Hauptproblem ..., dasdu
immer wieder hast, wenn esheif ... alle Leute abdecken, das kannst du gar nicht, das will ich auch nicht, das

wollte ich wahrscheinlich auch fur dich nicht. Ich will jamit dem, wasich mache, irgendwo auch ein Statement
machen. Ich will es nicht alen irgendwie recht machen. Das kann auch niemand* (To$4).
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John setzt dagegen, man habe auf der Webseite das Problem, Aspekte berticksichtigen zu
missen, ,, die jetzt nicht meinen ... nicht deinen Vorlieben, nicht deinen Ideen und nicht deinen
Ansichten entsprechen” (J$4). Da man etwas verkaufen will, miisse man ,,ein moglichst brei -
tes Streufeld abdecken* (J$4) und auf¥erdem die Anfor der ungen von Multimediaan
Visualisierung, Benutzerfihrung und Inhaltsvermittlung berticksichtigen.

»Dasmusst du eben alles zusammenfassen. Dasist eine hther gréliere Herausforderung, alsein Bild zu malen,
alsein Plakat zu machen” (J$4).

Anders als Symbolsprachen in der romantischen Maerei und ,, kiinstlerisch ambitionierte
Web-Designer (JS4) kdnne man auf der Seite keine

»Anregungen geben zur aternativen Benutzerfihrung ... in eéinem Experimentalrahmen. Das kdnnen wir uns halt
echt nicht leisten. Dasist ein Problem. Und darum hast du jadie Aufgabe, al’ die Bedirfnisse, die an deine
Arbeit gebunden sind ... kreativ zu entwickeln® (J$4).

Tom beharrt daraufhin auf der Notwendigkeit zur Entscheidung und illustriert siemit dem
Unterschied, eine textorientierte ,, Zeit* oder eine bildorientierte , Bildzeitung* zu machen.
»Naatrotzdem, denkeich ... du entscheidest dich so, was du vermitteln willst, wie du es vermitteln willst. , Bild"
vermittelt anders als eine, Zeit'. , Die Zeit' ist textorientiert, ,Bild' ist bildorientiert. Und diese Nasen sitzen da
und sagen o.k., dies vermitteln wir, auch wenn die Inhalte, in Anfiihrungszeichen sageich jetzt mal, die gleichen
sind. Aber man muss sich irgendwo hinstellen und sagen, so mache ich esund so macht ihr es. Diesist glaube
ich wichtig, genauso wie beim Briefpapier irgendwie, dass ihr euch auch irgendwo hinstellen kénnt und sagen
konnt, wir wollen unsere Inhalte so vermittelt haben, natirlich auch so userfriendly whatever it means, dass es
irgendwie auch der Bankdirektor irgendwie versteht. Aber trotzdem mit unserem Selbstversténdnis, so, wie wir
uns verstehen, ... [so, dassihr sagt] Moment, ich habe eine andere V orstellung, wie eine Homepage auszusehen
hat, wie eine Page auszusehen hat. Und das habt ihr ... Dasist ein Statement hier dazusitzen und zu sagen, bel
uns musst du nicht scrollen, bis du tot umfallst, oder zu sagen, du willst die Benutzerfihrung auf allen Seiten
immer haben. Nicht irgendwie ... , wenn duin der Mitte bist ..., [sich als Nutzer fragen zu missen:] , Wie zum
Teufel geh’ [ich] nach oben, wo finde ich meine Sachen’® (To$4).

So formuliert, unterstiitzt John die Ansichten Toms und geht seinen Worten nach noch weliter.

»Noch mehr, wir haben ja schon ein paar Parameter abgesteckt ... Wir kommunizieren javiel Gber den Eindruck
und Uber die Benutzung dieser Seiten. Deswegen reduzieren wir die Inhalte, deswegen versuchen wir diese In-
halte so sachlich, rational wie mdglich abzuhandeln, ohne dass es dabei langweilig wird. Und das soll sich auch
hier widerspiegeln, rational, aber nicht langweilig, und das halt Gber den Gesamteindruck. Wir gehen ja schon
wieder in diese Richtung. Wir definieren es Uber Pictogramme, du hast ein Gesamtpictogramm und einen Ge-
samteindruck. Du liest ein bisschen was ... und ansonsten erlebst du halt viel - visuell und durch die Benutzung.
In die Richtung gehen wir und in die Richtung geht ja auch unser Entwurf wieder” (J4).

John beendet die Diskussion, indem er auf den Projektzeitplan zu sprechen kommt. Spétes-
tens zur Level_D-Party zwei Wochen spéter, nach vier Monaten Projektlaufzeit, soll die Seite
Online sein, denn eswerde ,,so langsam haarig“: ,, Jeder zweite Kunde will unsere Web-Seite

sehen und dasist peinlich® (J$4). Dietemporére Site sei zwar gut, aber wenig informativ.

Witzeleien und ironische Kommentare zu einigen Riickmeldungen auf die temporére Seite
schlief¥en sich an, bis John bemerkt, er ,, spiele jetzt gerade wieder den Alleinunterhalter”
(I$4) und auf Toms Entwurf zurtickkommen will. Er fragt Tom nach den Farbenfir seinen
Entwurf, die mit ,, milch-grin“, kupfer, silber und weild auf griin an die Farben einer Platine
anknupfen. Anstelle der Seriennummer auf der Platine kbnnen Tom zufolge andere Informe-
tionen wie ein,,Online-Counter” prasentiert werden. Nach einer kurzen Pause macht Pete, der
bis zu diesem Zeitpunkt abgesehen von einsilbigen Kommentaren und kurzen Einsétzen bei
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den Witzeleien nichts gesagt oder zu dem Gespréch beigetragen hat, eine kurze, sachliche und
lei se gesprochene Bemerkung, die die Sitzung kippen 18sst und eine ,revolutiondre® Ent-
scheidung einleitet. Es ergibt sich folgender Diaog:

» 10: Also gibt es auch jene Informationen, die man darein packen kann, die aber auch von euch kommen muss,
well die kann ich mir nicht aus den Fingern saugen. Wasweil3ich.

P: Also ich fand den letzten Entwurf, der spiegelte mehr den Rest, den wir haben, wider. Das Briefpapier, die
Viditenkarten* ($4).

T: Ganz sicher. Ich habe bel denen auch nichts gemacht. Was ich verstanden hatte, was auch Tarameinte, das
Problem ist diese Benutzerfuhrung. Und das zu integrieren bei dem anderen, ist kein Kinderpfurz, sageich jetzt
mal. Da schmeifRe ich nicht die ganze Seite (iber den Haufen. Das ist eine Frage, wie positioniereich es. Grofie
Mode, kannich die Zeit verstehen lassen.

J: Dasist ein sehr modisches Design, was Du hier hast. Dasist sehr In. Also, guck Dir, jaaso gerade auch die
Elemente in der Menifiihrung, mit diesen umrahmten Topics und so, diese Schrift auch dadrin, dafalt mir
geradeein ...

T: Die, die. Also dieFragist ja, ob....

P: Esist auf jeden Fall wesentlich glatter

J. Esist glatter ja.

T: Natdrlich, natirlich. Gut, was Du hier auch nicht siehst, ja. Wenn ich sage, ich habe hier nur einen Frame, ja.
Und im Moment sind es alles irgendwie auch gleiche Elemente. Ich kann natiirlich auch sagen, was die ldeeist,
hier auch auf diese Baukl6tze zu setzen. Die du jaauch auf den Dingern hast, also du legst siejawieder auch
dreidimensional um. Und sie miissen ja auch nicht irgendwie genau gleich sein, ja. Oder wasweil3ich. Sie kdn-
nen hier variieren, dass du einfach die Haupttopics drauf hast. Aber dreidimensiona auf die aufgesetzt auf die
Dinger drauf. Auch dass esnicht nur so ein smple Frameist, der einfach platt ist. Also ich muR3 ehrlich sagen, es
ist im Rahmen der husch husch gemacht. Esist nicht durchdacht bisinsletzte.

P: Das einzige, womit ich mich jetzt identifizieren konnte, also diese Website, dasist dieses Logo" ($4).
An dieser Stelle unterstiitzt ihn Tom und kommt auf sein Problem mit den runden Formen
einiger Kastchen auf der Seite zurtick.

»Dasist das, wasich meine. Deshalb funktioniert esim Moment auch nicht. Esist das, wasich meine. Deshalb
braucht es diese Dreidimensionalitét auch wieder. Jaich finde irgendwie, ich finde es auch scheil3e, dassim
Moment die rounded corner sind, weil die haben wir nirgends, wir brauchen die nirgends. Dasist, wasich ge-
meint habe mit diesem organisch, sobald ich irgendwie runde Elemente einfiihre, habe ich gleich das Gefihl,
eben, ich habe dich dafalsch verstanden, definitiv anscheinend, gleich das Gefhl, ich flhre hier was Fremdes
ein" (To$4).

Auch John wird daraufhin unsicher.

»Mh, dasist natiirlich ein Argument. Also ich mussjetzt mal sagen, ich finde es gar nicht so schlecht einge-
rahmt, [aber] daswirde jetzt natiirlich den Rahmen total sprengen” (J$4).

Noch eéinmd lenkt Tom ein. Das Einrahmen wirde auch funktionieren, wenn man es nicht zu
»plump* macht — den Rahmen nicht blof3 als Rahmen, sondern als wiederholtes, visuelles
Element, as Statement. Nun gibt John dagegen zu bedenken, dass man Schwierigkeiten mit
der Wandlung des Firmennamens habe.

» Wir haben schon genug Schwierigkeiten damit, dasswir eigentlich Level of Detail GmbH heif3en und nicht
[wie das Logo anzeigt] Level_D. Jetzt auch noch, ich weil3 nicht, nimm es nicht as, ich konnte mich damit an-
freunden, aber ich wirde jetzt zur Realitét zurlick, wiirde ich auch dazu tendieren, den ersten Ansatz weiter zu
verfolgen und den irgendwie machbar zu gestalten. Ich finde es nicht schlecht” (JS4).

Bezogen auf die Qualitét des neuen Entwurfs schliefét Pete mit seinem zweiten mal3geblichen
Einsatz an:
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»P: Die Menufuhrung ist klasse, also die gefédllt mir gut.

T: So etwas kann ich auch bringen bei der anderen.

J Ja, dann mach das.

T: Dasist Uberhaupt kein Problem.

J. Dann mach das doch. Und zu dieser Platinengeschichte, jetzt, wo ich das so sehe, und ich stelle mir vor, esist
farbig, finde ich das fast schon wieder zu platt* ($4).

Pete stimmt zu, dies sei ,,zu banal“ (P4), Tom stort, dass die Art der Darstellung ,, hyper-in®

(ToS4) ist und John stimmt ihm zu:

,Ubel, (ibel, (ibel! Diese Streifen, Pixel in Streifen tibereinanderlegen, dasist zur Zeit der Renner ... Alle machen
das... In Usaist das sowieso Standard, Fernsehwerbung, kennst du das nicht? Passepartout, oben so ein farbiger
Rahmen irgendwie so ein bisschen organisch ... und in der Mitte passiert was ... Und die Farbflachen sind nicht
mehr uni, sondern haben einen Streifencharakter, so ein bisschen wie beim Monitor halt ... unterbrochen noch
mit weil3en Linien. Das hat gerade, das macht so einen Leiteindruck. Dasist jetzt gerade In ... [Es ergibt einen]
Nadel- Streifeneffekt. Dastriffst du ganz, das siehst du ganz oft auf Web-Seiten im Augenblick” (JS4).

Und explizit ,,In“ will John nicht sein, wie seine |dentitétstrategie ,, zuriick zur Kindheit*

belegt.

»Letztes Jahr waren esirgendwie Fotos, colorisiert und dann verblasst Gbereinander gelegt. Das war auch eine
Zeitlang in, weifdt du. Und das méchte ich auf gar keinen Fall, auf gar keinen Fall. Ich méchte auch das nicht aus
diesem Grund. Ich finde das schon. Die haben ja auch ale recht. Esist ja auch schon, aber weil3t du, ich mochte
wieder zuriick zur Kindheit, wo man nicht das gut findet, was andere gut finden, weil dann haben esjaalle so. Es
gibt zwei Gruppen von Leuten. Es gibt Leute, die wollen das, was ale gut finden, und es gibt L eute, die wollen
auf jeden Fall nicht das, was alle gut finden. Ich denke, wir gehtren zur zweiten Liga" (J$4).

Pete knUpft an, man sollte den Stil des Briefpapiers konsequent beibehalten.

» Wir klotzen mit dem Briefpapier so rum, sageich jetzt mal, und dasist positiv gemeint, dawaére das zu glatt*
(PS4).

Pete betont noch einmal, dass die Menufihrung gut sei, daman ,ales sieht* (PS4) und Tom
versichert, man kbnne sie ,auf ale Félle weiter transportieren® (To4). John flgt hinzu, er
wolle, auch keine On-Mouse-Overs* (JS4). Auch die Platine sel zu banal, aul3er wenn man

se ,toll umsetzt’ (J4).

»Dakenneich auch ganz viele Leute, die Kondensatoren auf ihrer Site haben statt Buttons ... [Nach dem Motto:]
,Ich bin Programmierer und dann muss ich auch aussehen wie ein Programmierer’* (J$4).

Tom gibtihm

» 1. 100 Prozent recht ... Hier fallt irgendwie dieses Level D auch irgendwie raus. Es hat nichts mehr von dem,
was wir auch auf dem Briefpapier haben.

J. Ja, das sieht auch stark danach aus. Jetzt haben sie esmal bel Seite getan. Weil all zu viele Leute gesagt haben,
dass es zuviel ist.

P: Ich finde, wir sollten das behalten, dasist geil.

J. Genau.

P: Dasist schon, aber esist zu schén” ($4)

Damit ist die Frage entschieden und das Thema beendet. Der erste Entwurf wird weiterver-
folgt, der in der Sitzung besprochene neue Entwurf wird verworfen. Damit ist auch die eigent-
liche Sitzung beendet. Abschlief3end werden Widrigkeiten des Alltags ausgetauscht.

Die Abstimmung weiterer Arbeitszeiten und —pakete wird geklart. Tom wird eine zeitlang in
den Firmenraumen, gegeniber der neu engagierten Texterin, arbeiten. Sie soll bis Anfang der
folgenden Woche die Texte abliefern, wahrend Tom sich auf Grundlage des neuen Entwurfs
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mit der Nutzerfihrung beschéftigt. Ein ,, stetiges Austauschen® (ToS4) soll es werden, um
»Effizienter voran® (J$4) zu kommen. Ende der Sitzung.

Die Grundstruktur der Benutzer ober flache und das wiederholte Aufgreifen des Logos

gibt, wie Pete im Interview sagt, Tom vor. Das Team habe ihm lediglich die Struktur der finf
Rubriken mit jewells drei Ebenen vorgegeben. Hinterher wurde die Oberfléache noch dahinge-
hend angepasst, dass das Menti nicht die ganze Zeit zu sehen ist, sondern nur on-mouse-over
erscheint.

» Er hat dann noch einen Entwurf gemacht, der war runder gelaunt. Am Anfang wollten wir auch ein bisschen
etwas Organisches haben, und waren ein bisschen darauf fixiert, eswar janur eckig, nur rechtwinklig. Und die
Militérperspektive ... von diesen Bldcken. Dasist keine richtige 3D-Perspektive, also keine Flucht. Dasist ein-
fach nur so parallel gezeichnet also eher eine Perspektive, die eseigentlich sonicht gibt ... DasLevel D hat eben
S0 ... eine Pseudoperspektive, die einfach nach hinten geht, aber nicht zentral zusammenhéufen, wie das meistens
soist. Und dagab esmal eine Version, die war ein bisschen runder. Aber das passte uns dann auch nicht. Wir
hatten uns dann doch schon an die andere gewdhnt und hatten Uberlegt, ja so sehen wir aus. Und dann war das
o.k. ... Wenn er etwas ganz anderes gemacht hétte, was uns auch gefallen hétte, wirde es jetzt ganz anders aus-
sehen, vielleicht* (P4).

Da Petes Ansicht nach die Benutzer schnittstelle in erster Linie der Navigation dient, habe
man bei ihrer Gestaltung auf eine einfache Bedienbarkeit und ,,intuitive Benutzerfihrung
geachtet und und diese auch weitgehend realisiert. Allerdings kénne man es nicht allen recht
machen — er selbst wirde etwa unter , Kontakt” statt der Adresse ein Kontaktformular vernmu-
ten. Man habe von Anfang an Wert darauf gelegt, dass wenige Inhalte prasentiert werden und
eine flache Menustruktur verwendet wird. Auf3erdem sollte es mdglich sein, ohne Umwege

von einem Ort zu jedem anderen zu springen —,,das hatten wir am Anfang so festgelegt ...

ganz egd, wie esaussieht” (P4). ,, Intuitive” BenutzerfUhrung definiert er wie folgt:

»ESsoll von Anfang an klar sein: ,Wenn ich darauf klicke, passiert das.” Ohne dass er jetzt irgendwie wild rum
klickt, ... man soll es gleich erkennen kdnnen. Ich denke, esist uns auch gelungen. Wir haben zwar noch nie-
manden richtig ran gesetzt und gesagt, mach mal. Aber so aus der Erfahrung wiirde ich mal sagen, man findet
sich da schon zurecht. Ob der Besucher die Texte nun findet, die er erwartet, ist janun wieder eine andere Ge-

schichte. Stellenweise schon, stellenweise nicht ganz so ... Esist nun nicht wirklich super intuitiv aber schon
relativ intuitiv. Du kannst es nicht allen recht machen” (P4).

Prototyping

Angefangen von Toms erstem Entwurf fragt Pete sich angesichts der Entwurfe, inwiefern sie
ihm gefallen und prift ihre technische Umsetzbarkeit. Das W echselspiel zwischen eigenen
Vorlieben und technischen M oglichkeiten beschreibt er wie folgt:

»Schon den ersten Entwurf von Tom: nachdem ich mir den aus dem Bauch heraus angeguckt habe, wie geféllt er
mir, ... trifft es das, wie ich mich gerne darstellen wiirde, [kam] der zweite Gedanke ... fast zeitgleich ,Kannich
das Uberhaupt so machen. Das war bei mir von Anfang an dabei. Am Anfang ... weniger konkret, aber so unge-
fahr, ja so kdnnte das gehen. Und das nahm dann erst spater mit dem tatsachlichen Anfang des Programmierens
richtig Gestalt an. Es gab schon Vorschlége von Tom, die wir nicht so umsetzen konnten, die wir aufgrund von
technischen Sachen nicht umsetzen konnten. [Das ist] so ein Wechsel spidl, was geht, und was geht schon gerade
nicht mehr. Was kann man noch vertreten, was kann man noch machen. Es ... schrénkt sich beides gegenseitig
ein oder die technischen Vorgaben schrénken das ein, wieich es gerne machen wiirde" (P4).
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Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

Bel spiel sweise habe man das Griin des Hintergrundes an die Netscape-Farbpal ette mit ihren
216 Web-Farben und den vier darin verfligbaren Griinténen anpassen missen. Durch die
Auswahl eines der Grintbne sei der Hintergrund dunkler als gewtinscht ausgefallen.

Seine Erstellung des Prototypen (D9) ist Pete zufolge ,,der Anfang der tatsachlichen Umset-
zung® (P4). Pete beginnt damit an einem Sonntag, knapp eine Woche vor dem jetzt anvisier-
ten , Up-and-running* Termin anlésdlich der Griindungsparty, fast vier Monate nach Projekt-
beginn. Ausgangspunkt seiner Arbeit ist ein von Tom im Anschluss an die letzte Sitzung as
GIF-File erstellter graphischer Prototyp. Pete will daraus einen HTML Prototypen ,, zusam:
menbasteln, um zu gucken, ob das so von der Grundidee her Uberhaupt realisierbar ist und um
abzuschéatzen, wie grof3 der Aufwand sein wird, das Ding umzusetzen® (P1). Angesichts des
eigenen Anspruchs auf Plattformunabhangigkeit sowie der Eigenheiten der Browser (Netsca-
pe und Internet-Explorer) sieht er vorab mogliche Probleme in der Auftellung der Rahmen,
dem sogenannten Frameset als , Grundstock” fir die Seiten, und der Frage, inwieweit Java-
Script verwendet werden muss. Damit nicht bei jedem Klick des Nutzers die gesamte Seite
neu geladen und auf dem Bildschirm aufgebaut werden muss, sondern nur der gewtinschte
Inhalt, soll der Inhalt in einen mittleren Rahmen fiir Inhalte gepackt werden.™® Wie Pete sagt,
waére es, nicht netzgemal3, einfach GIFs as Bilder in den Contentframe reinzuhéngen®(P1).
Dader verwendete Font kein Standardfont ist, muss er in die Seite bei der Ubertragung mit
»reingecoded” (P1) werden. Dafir &ltere Browser nicht sichergestellt werden kann, dass auch
der Zeichensatz, aus dem Tom seine Visualisierung generiert hat, mittibertragen werden kann,
werden diese Visuaisierungen als GIF-Graphik und nicht als Text in die Seite eingebunden.

Gleichzeitig kdnnen nutzersaitig bestimmte V or einstellungen (etwa die Font-Grof3e betref-
fend) bestehen, die es notwendig machen, dass die Méglichkeit zum Scrollen besteht, wenn
etwa aufgrund einer hohen voreingestellten Fontgrof3e der dargestellte Text nicht als Ganzer
in den Rahmen passt - ein Zugestandnis an die Unvorhersehbarkeit der Nutzer. Sollte entge-
gen der eigenen Absicht ein Scrollbalken nétig sein, um im Inhatsrahmen zu scrollen, sollte
dieser sich innerhalb des Rahmens befinden. Diesist nicht ganz einfach zu bewerkstelligen.
Pete beginnt damit, das GIF-File in Photoshop zu zertellen, um eine mogliche Aufteilung der
Rahmen zu erhaten. Er beginnt mit vier Rahmen.

Die Vorgabe lautet, Java-Script nur fir Dinge zu verwenden, die die Seite schdner machen,
nicht aber fur solche, die die Seite tauglich machen. Die Funktionalitét soll also auch ohne
Java-Script verflgbar sein. Hintergrund dafUr ist, dass in vielen Unternehmen aufgrund von
Sicherheitsbedenken und zur Minimierung der Fehleranfélligkeit die Nutzung von Java und
Java-Script durch die Systemadministratoren eingeschrénkt ist. Ohne Java-Script wird die
Seite zwar langsamer (da man Teile nicht einfach ersetzen kann, sondern die Seite komplett
neu laden muss), aber auch groféeren Nutzerkrei sen zugénglich. Pete nimmt an, dass es daher
zwel Versionen geben wird, eine einfache HTML-Version und eine Java-Script-Version. Je
nachdem, ob Java-Script ein- oder ausgeschaltet ist, soll der Browser selbstandig zur jewelli-
gen Version verzweigen. Wéahrend man in Java-Script mit einem Link auf mehrere Objekte
verweisen kann, kann man mit einem HTML-Link nur einen Bereich sich andern lassen. Dar-

1% |m Gegensatz zu Bildern ist Text kein Property einer HTML-Seite und kann daher nicht ohne eigenen Frame
auf einer bestehenden Seite gedéndert werden.
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aus entstehen weitere Probleme, da sich aul3er dem Inhalt je nach Auswahl die Menlianzeige
verandern soll. Pete setzt daher einen oberen (Top) und einen unteren Frame (Bottom) an und
unterteilt den mittleren Frame in zwel Telle, den Inhats- (Content) und den Mentrahmen
(Menl), um in der HTML-Version beide zugleich verandern zu konnen.

Um dies zu probieren stellt Pete die Frames zunéchst durch Ausschneiden und Einfiigen in
Homesite — wie er betont ein guter, aber kein WY SIWY G-Editor — zusammen: drel Reithen,
von denen die mittlere wieder in zwei Spalten untertellt ist. Von index.html ausgehend wird
das Frameset definiert. Esladt die vier Seiten bzw. Rahmen, die zunéachst nur as Hinter-
grundbild die aus dem graphischen Prototypen geschnittenen GIF-Files enthalten und jein
einem HTML-Dokument gespeichert werden. Hohen und Breiten der einzelnen Felder werden
durch die Anzahl der Pixel definiert. Als er sich das Ergebnis anschaut, erscheint der Bottom-
Frame verklrzt. ,, Anpassungsgefumme” (P1) folgt. Pete notiert die GrofRenwerte gesondert
auf einer Papierskizze. Er variiert —trial and error - anhand der Pixelzahlen die Hohen und
Breiten der einzelnen Bilder und greift dabei unter anderem auf ,,eine Art hidden® zuriick, die
von HTML , nicht offiziell unterstiitzt* wird. Da Hintergrundbilder immer gekachelt werden
(das Bild wird so oft wiederholt, bis der Rahmen ausgeflillt ist), werden Teile, die als ein ho-
mogenes Bild erscheinen sollen, stlickweise auf dem Bildschirm wiederholt. Pete umgeht die-
ses Problem mit einem ,, Trick®, indem er das Bild auf 1200 Pixel in die Lange zieht und grau
unterlegt. Da, wie er meint, im Regelfall niemand das Bild so weit aufzieht, treten scheinbar
keine Wiederholungen mehr auf. Nutzer mit besonders grossen (21 Zoll) Monitoren hingegen,
die das Fenster so weit aufziehen kénnen, dass doch Wiederholungen auftreten, werden sich
Pete zufolge Webseiten nicht Full-Screen betrachten (da dann alle Webseiten schlecht ausse-
hen) oder bel Wiederholungen von Bildteilen aus Erfahrung wissen, woran diese Unregel mé-
RBigkeit liegt. Da unterschiedliche Browser mit unterschiedlichen Pixelzahlen arbeiten (der 1E
—also der Internet Explorer - mit 131, Netscape mit 132 Pixeln), die Framesets unterschied-
lich breit darstellen und (im Falle von Netscape) elgene Seitenrander hinzufligen 18sst Pete
zudem die Bilder einander soweit Uberlappen, dass keine Zwischenraume entstehen konnen.
Etwa vierzig Minuten lang experimentiert Pete mit unterschiedlichen Hohen und Breiten,
Réandern und Uberlappungen und schaut sich die Ergebnisse auf unterschiedlichen Browsern
an, ohne zu befriedigenden Ergebnissen zu kommen. Um auch einen horizontalen Scrollbal -
ken im Content-Frame unterzubringen und sicherzustellen, dass nur der Text gescrollt wird,
muss er zur Abgrenzung links einen weiteren, finften Frame einfligen. Aufgrund der unter-
schiedlichen Browser treten immer wieder Probleme auf, so dass Pete schliefdlich aufgibt und
eine andere Alternative verfolgt.

Daalle Versuche, die Seitenrander des Contentframe und die Scrollbalken angemessen darzu-
stellen, gescheitert sind, tberlegt Pete nun doch, in jedem Fall auf die Scrollbalken verzichten
und die Texte kurz zu halten. Leider knne man die Eigeninitiative, die Netscape und Micro-
soft ihren Browsern eingebaut haben, nicht abschalten und nur tellweise so weit umgehen,
dass Umwege nicht auffallen. ,, Ach ich hasse Netscape® (P1), bemerkt er, als wieder etwas
nicht funktioniert. Wieder versucht er mit Papierskizzen, eine Aufteilung der Rahmen hinzu-
bekommen, die die Verwendung von Scrollbalken ermdglichen wirde. Wieder variiert er Ho-
hen und Breiten: ,, Das kann doch gar nicht sein. Der tut so, al's wirde da gar nichts passieren.
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Es geht so nicht. Damiissen wir uns echt darauf verlassen, dass es kurze Texte sind* (PL).
Netscape zeigt ,, Out of memory* an, nichts geht mehr, der Computer muss neu gestartet wer-
den.

Waéhrenddessen erklart Pete die Navigation: In Form der Mentipunkte habe man eine ,, ziem-
lich klassische Menufihrung® mit zwel Hierarchiestufen. Gleichwohl werden von Anfang an
auf allen Seiten ale Menlpunkte bzw. Pfade angezeigt, so dass der Nutzer sich auf der oberen
Hierarchieebene nicht fragen braucht, welche Unterpunkte verfiigbar sind und von jedem Ort
auf der Seite zu jedem anderen ohne Umwege gelangt. Dies erfiille auch die Funktion einer
SiteMap und ermdgliche dem Nutzer die Orientierung. Damit der Nutzer weil3, wo er ist, wer-
den zusdtzlich die aktiven Menipunkte mit einem Pfeil markiert und je nachdem ein, drei

oder funf der Késtchen neben den Namen eingefarbt. Die Farben der Késtchen sind den auf
einer Platine vorfindlichen Farben nachempfunden und stellen laut Pete ,ein rein optisches
Element [dar] ... Dasist eine sehr weite Anlehnung an die Uridee von der Platine, die wir ur-
springlich mal hatten* (P1). Spétere Erganzungen sollen nur innerhab der Menlpunkte mit
Hilfe eines graphischen Weliter/Zuriick-Button in die Seite integriert werden. Als zweites Na-
vigationselement habe man die Scrollbalken, dieim Regelfall nicht auftauchen sollen.

Eine Uberpriifung mit dem HTML-Validator zeigt verschiedene Fehler an, die Pete aber kennt
und teillweise bewusst eingesetzt hat, um offiziell verbotene Moglichkeiten zu nutzen — ,It's
not abug, it'safeature!“ (P1).

Um das Textfeld entsprechend dem ,, Platinencharakter” abzuheben, tUberlegt Pete nun, in der
Java-Script-Verson einen Rahmen mit fester Grof3e auf elnen eintdnigen grinen Hintergrund
abzubilden. Die Méglichkeit, ein neues Fenster zu 6ffnen und ihm bestimmte Eigenschaften
zuzuweisen, ist alerdings nur in der Java-Script-Verson moglich. In der HTML-Version wé-
re der Bildschirm dagegen

»komplett griin und wirde im Zweifelsfall nicht so klasse aussehen, aber das sind dann halt diese Einschrénkun-
gen, die man machen muss ... Sieht eigentlich echt trivial aus, aber geht nicht* (P1).

Anders funktioniert Pete zufolge das Zusammenspiel der Fenster nicht, die notwendig sind,
um Texte schnell in das Textfenster zu laden, wahrend der Rest der Seite unverandert ,, sta-
tisch* im Hintergrund bleibt, und um eine einfache Aktualisierung der Inhate zu gewéhrlels-
ten.

»Daswar es eigentlich dann auch schon. Jetzt weil3 ich, wie es nicht geht, ... weil3 aber andererseits auch, wie es
geht, némlich komplett grin ohne dieses Abgesetzte .. mit vier Frames* (PL).

Das anfangliche Problem mit dem Rahmen, das zur Einfhrung eines finften Frames geftihrt
hat, wird jetzt damit umgangen,

»dass der Frame einen Rahmen hat. Dasist jetzt keine Graphik mehr, sondern dasist dieser Frame und dann sind
die Leisten automatisch innendrin, ich benutze als Rahmen jetzt nicht dieses graphische Element [ein Hinter-
grundbild fur den Rahmen], sondern ein tatséchliches Element aus HTML, indem ich sage, hier bei dem Frame,
um den es geht, né@mlich diesen Content-Frame, Frame-Name gleich Content, Frame-Boarder gleich eins’ (P1).

So wird mit HTML in Netscape ein ein Pixel breiter Rahmen in der Farbe weil3 oder im IE in
hellem blau generiert.

»,Dasind sieauch etwas eigen, ... also sie sehen etwas anders aus, dasist ein richtiger 3D-Rahmen, der eigentlich
weil3ist, zumindest an der Seite, aber gut, damuss man halt mit Ieben ... Dakann man dann nix dran andern ... In
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Netscapeist er richtig weil3, aber auch nicht immer. Komisch, jetzt ist er blau. Wenn ich ihn selektiere, ist er
schwarz und wenn ich ihn nicht mehr selektiereist er weil3. Jadasist Netscape® (P1).

Nach den Ergebnissen seiner Bemiihungen gefragt, sagt Pete, er wisse nun, wie die Seite mit
HTML zu erstellen sei. Tom musse darauf achten, dass das Mentu kleiner wird, als es derzeit
ist, nicht gréfer as der Content-Frame. Aul3erdem konne es keine Aul3enrander geben. Das
hei(3, er muss sich tiberlegen, ,,wie man dann diesen mdglicherwel se entstehenden Rand 16st”
(P1). Fur den folgenden Tag ist geplant, dass Tom und Pete sich den HTML-Prototypen an-
schauen. AulRerdem mdchte Pete noch Bert fragen, ob er

»€ne ldee hat, wie man das doch noch hinkriegt. Also ich sehe esjetzt hier so nicht, aber manchmal sieht man ja
den Wald vor lauter B&umen nicht ... Und wenn dem nicht so sein sollte, miissen wir halt sagen, prinzipiell ja,
aber nur mit den Anderungen kénnen wir das realisieren (P1).

Tarakommt hinzu und Pete informiert sie kurz Gber den Stand der Dinge. Tarameint, die
Deadline fur den kommenden Freitag sai wohl zu haten. Pete stimmt dem zu. Kurz unterhal -
ten sich beide tber die Farben. Pete sagt, fur das Web gebe es die ,, Auswahl zwischen zwel
Grunfarben, die beide nicht phantastisch sind”“ (P1). Zum Abschluss des Treffens druckt Pete
mir einen Screenshot und den Sourcecode aus.

Eine Deadline

Tags drauf versucht auch Bert noch einmal, den Prototypen wie urspriinglich geplant zu
erstellen — das Ergebnis bleibt das gleiche: entweder gelingt die Darstellung im |E oder auf
Netscape, nicht aber fir beide Browser.

An diesem M ontag, beruft Pete eine Sitzung (S5) mit Tom, Mg a (der neuen Texterin) und
Tara, as Stellvertreterin fir John, ein. Zuvor hat er sich bereits mit Tom besprochen, der vor-
geschlagen hat, die Probleme mit den Frames so zu umgehen, dass fur Nutzer dlterer Browser
eine Nur-Text-Verson ohne Fenster zur Verfligung steht, und eine Java-Script Version fir die
neueren Browser. John hat dem Vorschlag zugestimmt.

Eingangs verweist Pete auf die Deadline anlésslich der Party funf Tage spéter. ,, Und damit
wir Freitag auch was zu Felern haben, missen wir uns ganz doll anstrengen® (PS5). Wiesich
beim Prototyping herausgestellt habe, Iasst sich das Problem mit den Rahmen entweder fir
den Internet Explorer oder fur Netscape, aber nicht flr beide |6sen.

» Wir haben uns jetzt mit Tom zusammen da eine Alternative Uberlegt. Das heift Tom kam auf die ldeg, eine
Nur-Text-Version zu machen. Ich finde das sehr klasse. John findet das auch klasse. Wenn wir das alle klasse
finden, dann machen wir das. Dann machen wir das namlich so, dass wir eine Startseite haben. Und die Startseite
findet selbst heraus, ob der Browser Java-Script kann oder nicht” (PS5).
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Auszug aus der Textversion
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Komponentenbasierte Webware flr Inter-fintra- und Extranets
_ Profil

LEVEL_D wurde im Herbst 1998 als Spin-Off von Interactive Networx / PSINel gegrundet
Das Kernteam besteht aus acht Mitarbeitern und ist auf die Entwicklung cbjektorientierer Software fir
modeme Metzwerkarchitekturen spezialisiert

Lnsere Kunden kommen aus den Bereichen Handel, Wirtschaft und Indusine
Meben der Entwicklung individueller Webwareldsungen geharen professionelle IT-Beratung,
Projektmanagement und Durchfubrung von Systemanalysen zu unsergm Leistungsspekinum
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Kontrollierte Softwareentwicklung trifft das Internet und setzt neue Malistabe
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Die Entwicklung des Internets vom Startup bis zum heutigen Tag mcht nur mituzuerleben, senderm auch
mirtzugestalten, st unsere Herausforderung Und das, ohne den Spall an 'unserem’ Medium zu verlieren
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Auf der Startseite sollen nun, nach einem Vorschlag von Tom, die Steuerungselemente unter
dem Logo erscheinen. Die Startseite soll dann auf die Java-Script oder die Text-Only-Verion
verweisen. Die Text-Only-Version soll ein,, vollig anderes Layout haben® (PS5). In ihr moch-
te Pete nur das Logo und die Steuerungselemente (die Balken) als Graphik am Anfang der
Seite behalten. Tom ist es wichtig, dass zumindest das Logo allen Nutzern eingangs grof3 pré-
sentiert wird. Auf eine eigene Schrift wird zugunsten der Standard-Fonts verzichtet. Tara ge-
falt dieser Vorschlag. Majafindet es,, cool, dass automatisch erkannt wird, ob der Nutzer
Uber einen Browser der vierten Generation verfigt und je nachdem auf unterschiedliche Ver-
sionen verwe st. Als , technisches Schmankerl® (PS5) wird Marco zudem ein kleines Redak-
tionssystem erstellen. Mit dessen Hilfe kdnnen dann zu verandernde Inhalte einmal eingege-
ben und automatisch in die unterschiedlichen Versionen tbertragen bzw. ,, geparst” werden.

Eine Diskussion entspannt sich um die Frage, ob man den Nutzer eine der beiden Versionen
wahlen |&sst oder ihm automatisch, je nach Browser, die fir ihn geeignete Version vorfuhrt.
Um Interaktivitét zu pflegen ist Pete ebenso wie Tom zunéchst dafiir, dem Nutzer die Ent-
scheidung zu lassen. Majawiderspricht ihm. Fur sie soll die Text-Only-Version nur im ,,Not-
fal* (MSb) erscheinen, um die graphisch ausgestaltete Seite ,, nicht untergehen” (MS5) zu
lassen. Zumal auch die Java-Script-Version keine langen Ladezeiten brauche, sollte man sie
prominent platzieren. Ansonsten kémen viele Nutzer, die die Textversion wahlen, ohne es zu
wissen,

»hicht in den Genul3 ... von dem Layout, wasja auch eine Spracheist ... Dasist jaauch Ausdruck vom Cl. Das
kommt ja alles dann nicht mit, automatisch* (M S5).

So wird ihrer Ansicht nach der Gesamtzusammenhang der Selbstdarstellung auseinanderge-
rissen. Tom hingegen findet es schlimmer, wenn ihm als Nutzer die Wahlmdglichkeit ge-
nommen wird. Daraufhin gibt Tara zu bedenken, dass viele Nutzer nicht Gber die Mdglichkei-
ten ihrer Browser informiert seien und vorsichtshalber die einfachste Alternative, also die
Text-Only-Version, wahlen. Bei der Wahlvariante wiisste man zudem as Nutzer, etwa, wenn
man Java-Script im Browser deaktiviert habe, dass man es mit der ,, Low-Level-Variante"
(TS5) zu tun habe. Auch Pete sieht ein, dass mancher bel automatischer Zuweisung der Text-
Version dann ,,nur im unteren Level eigentlich kratzt und sich das Schone gar nicht ansieht”
(PS5). Mgja hédlt dagegen, die Kunst bestiinde darin, jemandem alles zu zeigen, was mdglich
ist, ohne esihn merken zu lassen. Tom spielt einige Mdglichkeiten durch, die gegen Mgjas
Vorschlag sprechen. Auch Nutzer eines Browsers der vierten Generation konnten etwa ledig-
lich ein langsames Modem oder eine unglinstige Hardwarekonfiguration haben und auf die
Ubertragung von Graphiken weitestgehend verzichten wollen. Schlieflich findet Pete findet
einen Kompromiss: Statt vom Nutzer beim Einstieg direkt eine Auswahl zu fordern, mdchte
er grundsétzlich von der Startseite aus auf die Java-Script-Version verzweigen und als Alter-
native nur ,,einen ganz kleinen Link zur Nur-Text-Version® (PS5) unten auf der Startseite
anbieten. Auch Maja denkt, so wiirde es deutlich, dass die Textversion nicht gleichwertig sei
und ,, nicht so schwer ins Gewicht fallt* (MS5). Man einigt sich auf einen ,, Notbutton® (PS5)
fur die Text-Only-Version, um mittel s des Extra-Buttons klarzustellen, dass der Nutzer selbst
hier eine ,minderwertige Form* (T3) wahlt.
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Als néchstes méchte Tom die Text-Only Version noch reduzierter, das heif3t nun wirklich
ohne jede Graphik gestalten. Ansonsten gabe die Oberfl&che vor, ,mehr sein, als es eigentlich
ist* (ToS5). Alternativ kdnne man auch noch eine Shockwave-Version oder eine englische
Version anbieten. Sein Vorschlag hinsichtlich der Textversion wird aber nicht weiter verfolgt.
Stattdessen werden die Inhalte diskutiert. Pete vertellt die Aufgaben und fragt die Runde nach
den Inhalten.

» Gut. Dann miissen wir noch kurz Giberlegen, was die einzelnen Leute brauchten. Ich kann dann kurz mit den
Programmierern sprechen. Das wird die aufwendigste Sache sein, dieses Redaktionssystem zu machen, dieses
Content-Pflege-Dings zu machen. Daflir wére wichtig zu wissen, was fur Inhalte in den Content kommen, ist das
nur Text, was fir Inhate im Content-Frame dargestellt werden” (PS5).

Tara antwortet, man musse , mit Bildern was machen* (TS5) und &ussert ihre Vorliebe fir
»Zerrissene*, | verquarzte® bzw. ,entstellte* (TS5) Bilder. Pete fasst die Aussagen zusammen:
neben Text fur den Content-Frame sollen Bilder, Links innerhalb der Seiten und Links nach

draul3en von den Programmieren eingearbeitet werden.

Néchstes Themasind die L &nge der Texte und die Frage, ob im Falle, dassein Text nicht in
eine Seite passt, ein Scrollbalken oder ein Icon zum Vor- und Zurtickbl &tern angeboten wird.
Maja hdlt derzeit Scrollbalken fir unnétig, da sie die Texte so kurz wie moglich halten will.
Erst langfristig konnte etwa durch die Erganzung der Liste mit Referenzen eine Navigation
eliber Scrollbarren rforderlich werden. Tom gibt zu bedenken, man miisse damit rechnen, dass
Nutzer ihre Browser auf bestimmte Schriftsétze oder Schriftgréf3en voreingestellt haben kon-
nen, dass selbst kiirzeste Texte nicht ganz in das dafUr vorgesehene Feld passen wrden. Pete
habe ihm allerdings gezeigt, dass die Scrollbalken nur dann erscheinen wiirden, wenn der
Text ansonsten aus seinem Rahmen laufen wirde. Tarafindest die Scrollbalken hésslich und
fragt, ob diese so wie dargestellt aussehen missten. Pete sagt, darauf habe man keinen Ein-
fluss. Tara schlagt vor, ebenso wie bel der temporéren Seite (D6), durch Anklicken der Texte
diese weiterlaufen zu lassen. Pete ist dagegen, denn dann miifdten Texte als Graphik gespei -
chert werden

,und dasist eine Schweinere ... Wenn das Graphiken waren, brauchten wir keine Frames, dann kénnten wir das
alesin einen Table packen und alles wére fein“ (PS5).

Tom fragt, ob dann auch die angedachte dreidimensionale Dar stellung des L ogos innerhalb
des Frames wegfallen wirde. Pete meint, man konne das trotzdem machen. Da dlerdings nur
im IE die,, Background-Property” fixierbar sei, wirde das Hintergrundbild bei Netscape zu-
sammen mit dem Text zugunsten einer griinen Flache aus dem Feld geschoben. ,, Damit konn-
teich leben”, erwidert Tom. Im Regelfall waren sowieso keine Scrollbalken erforderlich. Pete
gibt zu bedenken, dass dann fir jede Seite ein Hintergrundbild zu definieren wére und der
Aufwand, auch fr das Redaktionssystem, entsprechend steige. Tom hélt dagegen:

»Ichfinde es nach wie vor ein schénes graphisches Element, ... und dawir das Level_D nur auf der Homepage
haben und auf sémtlichen anderen Seiten nicht mehr, wére es einfach nice-to-have und es wére nicht irgendwie
aufdringlich ... Eswird zum graphischen Element. Esist nicht mehr [dazu] da, dass man es lesen kann® (ToS5).

Tara unterstiitzt ihn und meint, diese 3D-Darstellung gebe viel her. Pete erklart sich bereit, in
Absprache mit Marco zu versuchen, diese Darstellungen zu integrieren und lenkt zum néchs-
ten Thema Uber.
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Er fragt, ob in der Text-Only-Version flinfzehn oder, jeweils zu den Ober-Rubriken, nur finf
scrollbare Seiten angezeigt werden sollten. Maja bemerkt dazu, dass sie nicht zu jeder Ober-
Rubrik einen Text habe. Bel einigen Ober-Rubriken miisse sofort der Text der Unterrubriken
angezeigt werden. Ihr Vorschlag stolt auf einhellige Ablehnung. Allein die ,, Konsistenz*
(TS5) wiirde es erfordern, zu jedem Punkt einen eigenen Text zu haben.

»Sonst spring’ ich auf Netzwerk und lande bei Partner und das verstehe ich nicht. Ich will aber auf Netzwerk und
dann lande ich schon wieder auf Partner, ich will aber auf Netzwerk, weil hier kann ich das doch, bei Firma,
Profil und Allgemeines’ (PS5).

Notfalls kénne man auf kleine, nette Zitate, Wiederholungen oder einen einfachen Satz ,, Un-
ser Netzwerk umfasst folgende Partner” (ToSb) zurtickgreifen. Maja stréubt sich — sie will
eigentlich weniger Text und nicht mehr — aber sie kann sich nicht durchsetzen. Man einigt
sich auf finf Seiten fir die Text-Only-Version. Wie Pete sagt, wird dadurch das Content-
Pflege-Tool ,, nicht mehr ganz so trivia inzwischen® (PS5).

Als néchstes braucht Tom die endgiiltigen Uber schriften der Rubriken, bevor er am Layout
weiterarbeiten kann. Majawarnt, dass, wenn man jetzt ohne John die Uberschriften festlege,
dieser am Tag darauf wieder ,, ales umschmeifl3en® (M S5) werde. Tara mdchte, dass bei den
Uberschriften ,, der Sprachrhythmus stimmt* (TS5) und, im Idealfall, alle Worter zweisilbig
sind. Akzentuiert spricht sie aus: ,, Fir-ma, Netz-werk, Ar-beit ... Gate-way*“ (TS5). Pete unter-
bricht sie:

»Keine Anglizismen, nein ... ,Gateway' - das sagt ein paar Computerprofiswas ... und alle anderen Leute denken
sofort an den Computer-Grofthandler, aber sonst sagt Gateway gar nichts ... Ausgang ... dasist der lange
Schlauch, der vor dem Flugzeug kommt* (PS5).

Taramochte von den anderen einige Inspirationen fur die Uberschriften erhalten. Die Uber-
schriften Firma, Konzept, Profil, Mission, Betriebsmittel und Ressourcen werden diskutiert.
Tom hat vor alem Bedenken, Menschen unter Betriebsmittel zu subsumieren und erinnert an

die Riickmeldungen zur temporéren Seite.

»ESist sicher provokant, aber ... ich hétte auch [zum Beispiel] Uberall auf der Welt kein Problem, da[etwa] einen
Nietzsche-Spruch reinzupacken, aber hier in Deutschland werden sie dir Emails schicken und fragen, ob du eine
faschistoide Vereinigung bist* (ToS5).

Maja hélt es fir illusorisch, zu meinen, man kénne in einer halben Stunde die Uberschriften
klaren.

»1ch sage auch nicht, dassihr diejetzt in einer halben Stunde machen miisst, ich sage nur, ich kann nichts ma-
chen, solange ich die nicht habe. Ihr kénnt die mir auch erst am Freitag morgen bringen, nur dann steht die
Homepage nicht am Freitag Abend" (ToS5).

Pete flgt hinzu, dass die Techniker wiederum die Graphiken fir ihre weiteren Arbeitsschritte
brauchten — alles hangt jetzt an den Uberschriften. Maja und Tara vereinbaren, am Morgen
darauf noch mal die Uberschriften zu besprechen und bis Mittag fertigzustellen. Bis zum
Abend darauf sollen auch die Texte fertig sein. Tom muisste dann in 24 Stunden die Graphi-
ken fertigstellen.

Taraund Maja verlassen die Sitzung, Tom und Pete besprechen sich weiter. Sie unterhalten
sich Uber Details der GrofRenauftellung, des Zusammenspiels der Linien und ihrer Abschliisse
und technische Beschrénkungen beziiglich der detaillierten graphischen Gestaltung. Letztlich
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unuiberwindbare Schwierigkeiten bereitet insbesonders der Versuch, die an eine Platine erin-
nernde Dreidimensionalitdt an den Randern der Seite zu gewahrleisten.

Anschlieflend bespricht sich Pete mit den Technikern Bert und Mar co (S6). Eingangs infor-
miert er die beiden, dass aufgrund der Probleme mit den Rahmen nun zwei Versionen geplant
sind, auf die der Nutzer von der Startseite aus gelangt. Dann erlautert er Einzelheiten der Dar-
stellung und ihrer technischen Umsetzung zunachst fir die Java-Script-Version: die Zusam:
menstellung von Hintergrund und Rahmen, die Farbwechsel der Menisteuerung, die Generie-
rung der Hakchen mit Hilfe von GIFs statt a's Text.

»Hier [bei dem] Text wollen wir ein bisschen was Neues probieren. Wir wollen diesen Font, den wir haben,
plattformunabhangig tbertragen, TrueDoc-maRig[*]. Im Self-HTML steht drin, wie man das fiir IE und Dings
macht, fir Mozilla. Missen wir noch konvertieren und dann mit Java- Script abfragen, wie dasist. Und, je nach
dem die M&glichkeiten nutzen, die Funktionen nutzen, die fir den Browser interessant sind. Aber [dasist] auch
noch relativ trivial, sageich mal. Diesen Rahmen machen wir einfach noch, wie ich es gemacht habe mit dem
Rahmen vom Frame selber. Dasist auch relativ pupsig. Um die Rénder miissen wir uns keine Gedanken mehr
machen. Wenn wir die ale ein bisschen grof3ziigiger ausschneiden, dann gibt es da auch keine Probleme. Resize
ist nicht. Dann ist das Ding bombensicher. Dann kannst du nicht viel falsch machen. Dann wird es eben diese
Nur-Text-Version geben, die ganz anders aufgebaut ist. Vollig anders. Und da kommt namlich Marco ins Spiel.
... Das[von Marco zu programmierende] Ding musste so intelligent sein, einmal drei [ Seiten aus einem Meni-
punkt] ... zu machen und eéinmal eine" (PS6).

Marco versichert, er bekomme das hin und bittet Pete, fortzufahren. Pete erlautert, fir die
Java-Script-Version brauche man zudem fUnf oder fiinfzehn verschiedene Hintergrundbilder.
Optimal wére, wenn auch die Menupunkte automatisch erzeugt bzw. an die richtigen Stellen
der Seite geparst wirden. Dann stellt er die Frage nach dem ,, Datenursprung® (PS6) — der
HTML-Seite oder einer dritten Quelle, etwain Form eines ASCII-Codes. Man einigt sich auf
einen eigenen Content-Ordner. Nochmals kommt die Frage auf, ob man Nutzern, die nicht

Uber einen Browser der vierten Generation verfligen, erméglicht, die Java-Script-Verson zu
waéhlen. Daetwader , Dreier IE ... die Frames zerhackt” (PS6) wird man dies nicht tun, den-
noch aber fir Nutzer neuerer Browser auch die Textversion anbieten.

Marco schlégt vor, fir den bei Kunden weit verbreiteten (bel Windows NT standardmal3ig
vorinstallierten) 1E3 auch in der Textversion eine tabellarische Darstellung einzuarbeiten. Pete
widerspricht ihm, indem der Toms Argument aus der vorangehenden Diskussion aufgreift.

» Wenn wir da so was machen, das entspricht eigentlich nicht dem, was wir machen wollen. Weil du versuchst,
irgendwas nachzumachen, was aber eigentlich gar nicht dafr gedacht ist. Dann wird komplett die ganze Seite
jedesmal neu geladen und das wird super frickelig und super dicht, dann geht das halt nicht. Solche Leute
gucken sich dann halt nur die Text-Version an, Punkt. Was sollen wir die mit so einem aufgebldhten Rundher-
um? Das bringt ihnen janichts* (PS6).

Dazumindest der |E 3.01 Uber &hnliche Fahigkeiten wie die Vierer-Version verfiigt, sollen
Nutzer des | E 3.01 stattdessen gleich die Java-Script-Version erhalten kénnen.

" Das TrueDoc-Modell ist als Technologie Teil von , Bitstream*, einem Schriftartenkonzept fur plattformiiber-
greifendes el ektronisches Publizieren und damit auch fur den Einsatz im World Wide Web. TrueDoc ist ein
Entwicklerwerkzeug zum Erzeugen plattformunabhangiger Schriftarten. Solche Schriftarten werden nicht im
Sinne desjeweiligen Betriebssystems beim Anwender installiert, sondern direkt in el ektronische Dokumente mit
eingebunden. Jede Betrachter-Software, die TrueDoc interpretiert, erkennt solche Schriftarten und stellt sieam
Anwenderbildschirm dar. Netscape unterstitzt ab der Version 4.01 seines Browsers die TrueDoc-Technologie
(vgl. Self-HTML).
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Bert soll in den folgenden Tagen die Java-Script-Version erstellen, in die dann die Inhalte
»geparst* werden. Marco soll das entsprechende Redaktionssystem schreiben. Marco fragt,
warum von den finf Kastchen der Mentauswahl nur einer, drei oder funf eingeféarbt werden.
Peteist allerdings unwillig, die Frage zu diskutieren.

»Dasigt graphische Freiheit, das sind ein Punkt, drei Punkte, funf Punkte, die Auswahl zwei und vier punkte
wird es nicht geben. Frag' nicht. Dasist einfach so* (PS6).

Bert hat die Idee, Stylesheets zu verwenden, die moglicherweise die nutzerdefinierten Ein-
stellungen des Browsers tiberschreiben. Dann kdnne man verhindern, dass jemand etwa zu
grof3e Schrifttypen verwenden wirde. Allerdings lassen sich diese Stylesheets wiederum nur
bei neueren Browsern verwenden. Die Beteiligten Uberlegen, ob esalso sinnvall is, fir den
4er |E eine eigene Version zu entwickeln. Pete stellt heraus, dass John bislang nur von der
Textversion und der Java-Scriptversion wisse, spricht sich aber flr eine eigene 4er Version
aus. Marco stimmt ihm zu, méchte dartiber hinaus Anpassungen fr die weit verbreiteten 3er
IE.

»Also, wenn wir das machen, kdnnen wir unswirklich tberlegen, ob wir fir jeden Browser eine Individua -
version machen und das halte ich dann irgendwann fir richtig aufwendig” (PS6).

Marco relativiert dies, da es moglich ware, mit Hilfe eines kleinen Scripts nur Teile der Seite
neu anzupassen. Marco, der von adlen as genialer Programmierer hochgeschétzt wird, sagt, er
wurde damal in der Nacht mit ,,rumspielen” (McS6). Als migliche Alternative schlégt er
zudem vor, statt der Frames L ayer zu verwenden. Pete bestétigt, dass fur derartige Aktionen
seitens des W3-Konsortiums elgentlich Layer vorgesehen seien, raumt dagegen aber ein, dass
man damit bislang nicht gearbeitet habe. Erst Marco, dann Pete nehmen aber an, dass es auch
nicht so schwer sain konnte. Dagegen fuhrt Bert an, dass man bei Layern zu wenig Erfahrung
habe, wie unterschiedliche Browser darauf reagieren, und zumal beim |E und Netscape welt-
gehend ,,auf Trial and Error angewiesen* (BS6) sei, um dies zu erkunden.

Pete verweist auf die Deadline. Allgemein wird beklagt, dass noch keine Inhalte feststehen
,und jetzt so viele Leute [im Projekt] rumwirbeln. Tom kann jetzt keine Graphiken machen, weil er die Uber-
schriften nicht hat ... die schon [vor 6 Wochen] fertig sein sollten. Das zieht sich halt so durch” (PS6).
Seine Kollegen fragen zurtick, wann denn nun die Texte und Uberschriften endgtiltig fertig
seien. Pete versichert, Ende des nachsten Tages seien die Uberschriften und Texte fertig — die
Texterin s danach nicht mehr da. ,, Gut“, sagen seine Kollegen und scheinen beruhigt. Auch
die Graphiken werden Pete zufolge hoffentlich Ende des néchsten Tages fertig sein, so dass
die Techniker mit der Umsetzung beginnen kdnnen. ,, Also morgen geht es |os. Insbesonders
du [Bert], nimm’ dir die n&chsten drei Tage nichts vor* (PS6). Pete kalkuliert fur die Java
Script-Version ein bis zwei Arbelitstage. Freitag soll die Party steigen, Donnerstag die Seite
fertig sein. Die Zeit drangt.

Zwei Tage spater, zwei Tage vor dem jetzt anvisierten Abschlusstermin, wurden Kurzinter-
views (T3, To2, Mcl, B1, P2)mit Projektbeteiligten zum Stand ihrer Arbeitspakete gefihrt.

Tara berichtet, am Vortag sai wenig geschehen, heute hingegen fanden viele direkte Aus-
handlungsprozesse statt.

»Also Tom probiert was und lauft dann schnell riiber, guckt, ob es geht ... sehr stark auch mit den Technikern.
Eigentlich lauft das jetzt alles Giber Bert und Marco, die sagen, das geht, oder das geht nur so oder das geht gar
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nicht oder das wird schwierig, und dann probieren die mal und dann gibt esimmer diese ganz direkten Rick-
kopplungen. Entscheiden tut im Moment eigentlich alles mehr oder weniger Pete, wohingegen vorher immer
noch John dabei war, und jetzt geht dasimmer ganz schnell ... und das machen eigentlich Tom und Pete zusam-
men oder ich sage auch mal was dazu, aber es werden immer schnell so kleine Entscheidungen getroffen, eher so
informell und daran arbeitet sich das gerade ab* (T3).

Am Morgen habe man sich nochmal tber die Navigation Gedanken gemacht. Der schon am
Anfang des Projektes artikulierte Anspruch, von jeder Seite direkt auf jede andere Seite ge-
langen zu kénnen, war mit dem bis dahin von Tom erstellten Layout nicht mehr einzuhalten.

Je nach Bewegung der Maus hétte zudem die On-Mouse-Over-Technologie ,, ein grof3es

Chaos* (T3) hervorgerufen und die Nutzer verwirren kdnnen, da zum ausgewahlten Button
keine Schrift hétte erscheinen konnen. Statt die Button links unten gebtindelt zu prasentieren
wurde daher entschieden, sie horizontal gestreut unter dem Textfenster anzuordnen, so dass
neben jedem Button ale Rubriken aufgelistet werden und immer anklickbar sind. Daran wur-
de wieder einmal die ndtige Abwagung zwischen Originalitat und Konventionalitat oder
Usability deutlich. Taraerklért, die beschlossene Lésung sel

»im Prinzip eine extrem herkdmmliche Losung, also ganz wenig originell, was Tom so ein bisschen bldd fand,
dass esjetzt so aussieht wie bei allen anderen, worauf Kurt ihm antwortete, , Wenn ich nach Amerika gehe, be-
steheich jaauch nicht darauf, Deutsch zu sprechen’ ... also dass User im Internet sich an eine bestimmte Form
der Navigation gewohnt haben und, wenn sie auf eine Seite kommen, gewisse traditionelle Orientierungsmuster
dann aktiv werden. Und wenn die nicht bedient werden, hast du sie zwar tiberrascht und hast was Originelles
gemacht, aber ... dasist doch erst mal eine Behinderung. Das war so eine kleine Kontroverse und jetzt haben wir
es so aufgel 0st, wasim Ubrigen eine Tendenz ist, die sich im Laufe des Projektes so ein bisschen durchgesetzt
hat. Zum Beispiel auch, wie benennen wir die Rubriken? Daist die Frage gewesen, finden wir jetzt originelle
Titel, ... die nicht unbedingt selbsterklarend sind, aber dafiir originell, du aber nicht sofort Assoziationen hast,
was dahintersteckt; wenn du dagegen so was wie Philosophie da hinschreibst, wissen die meisten, was dahinter
steckt, weil sich dasinzwischen etabliert hat als ein Begriff fir irgendwas bestimmtes. Und esiist jetzt so, dass
die Rubrikennamen auch verhdtnismafdig unoriginell sind, eben so normal. Da steht dann eben auch Firmaund
Profil und Kontakt und so, wo man vielleicht anfangs so einen Anspruch gehabt hétte ... also ich hétte sowieso
den Anspruch, wo man dann so in Konflikte gerét mit diesem usable-Ding ... wo du sehr einfach etablierte Ori-
entierungsmuster bedienst und dasist auch irgendwie ok. Und du willst ja auch Kunden, die so was wiinschen,
sich schnell da durchbewegen zu kénnen® (T3).

Des weiteren seien die Namen fur die Rubriken,, gefixt“ (T3) worden. Dabel ist u.a. aus, Phi-
losophie’ ,Fokus' geworden (Firma, Profil, Fokus).

» Philosophie ist mir auch einen Hauch zu aufgeblasen, fur das, was dann da druntersteht, das kriege ich echt
nicht tber die Lippen” (T3).

Aul¥erdem habe man Uberlegt, ob die Titel englisch oder deutsch sein sollten. Englisch wirde
eleganter klingen und ,,das kommt viel mehr so riiber, wie wir eigentlich riiberkommen wal -
len® (T3). Schliefdich habe man sich aber der Einheitlichkeit zuliebe fir die deutsche Version
entschieden. John habe die Titel allerdings noch nicht ,, abgesegnet” (T3).

Tara beflrwortet es insgesamt, wenn unterschiedliche Projekttellnehmer zundchst ein ,, vorlau-
figes Frickelwerk” (T3) erarbeiten, bevor das Ganze ,,homogen* und ,, konsistent* gemacht
wird. Derzeit wirden etwa die Namen der Rubriken noch nicht ganz zu den darunter subsu-
mierten Inhalten passen. Mgja habe ihre fertigen Texte abgeliefert und, ebenso wie zuvor
Tara, mehrmals heftige Kritik erfahren, so dass die Texte sich nun insgesamt in einer ,, Schief-
lage* (T3) befinden. Greg habe Majafir den Stil und technisch gesehen falsche Formulierun-
gen kritisiert, und selber , genervt” (T3) Anderungen vorgenommen. Diesbeziiglich besteht
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»hoch eine gewisse Unsicherheit, wie die Texte jetzt aussehen werden, und das weil3ich nicht
genau, was damit jetzt passiert” (T3). Auch Tarameint, Mgahabe in ihrer letzten Version
»&twas dick aufgetragen und unbescheiden” (T3) und ,,inhatlich sehr diinn* (T3) formuliert.
Zur lllustration zitiert sie: ,, Wir sind Pioniere der ersten Netzstunde und wir sind fasziniert
von unserer Arbeit” (T3). Taras Ansicht nach hat Maja auch zu wenig Input vom Team einge-
fordert, da sie sich nur mit John besprochen hat. Gleichwohl meint Tara, das Projekt werde
jetzt ,,s0 ganz problemlos ablaufen”. Man werde ,, rumprobieren bis es geht und irgendwann
fertig sein” (T3). Die Texte wirden entweder noch von Greg Uberarbeitet, bis er zufrieden ist,
oder erst mal nur vorlaufig auf die Seite gestellt, um sie spéter umzuschreiben. Spétestens
Freitag Mittag soll die Site fertig sein — Tara hat allerdingsihre Zweifel. Angesichts der be-
reits erfolgten Terminverschiebungen wére eine weitere Verzogerung fir sie, keine Katastro-
phe* (T3). Angesichts der Party bestehe nun aber ein

~interner Zwang, der faktisch gar keiner ist. Interessiert doch Uberhaupt niemanden, der hier [bei der Party] ist,
ob diese Site onlineist oder nicht ... Das wird Gberhaupt nicht auffallen..., aber man hat sich das daherkonstruiert
als eine ultimative Deadline. Was natiirlich Sinn macht. Komischerwei se reagieren auch alle total drauf, obwohl
esvollig sinnlos eigentlich ist und ich denke, wenn wir damit nicht zufrieden sind, oder wenn das nur halbgar ist
und nicht perfekt, wirde ich personlich das noch mal verschieben um ein paar Tage ... Esist zwar bléd zu sagen,
wir haben das jetzt schon so oft verschoben, jetzt konnen wir es auch weiter verschieben, andererseitsist es ge-
wissermal3en schon ein Skandal, dass wir jetzt noch nicht online sind. Das merken wir auch an den Kunden, dass
die erst mal irritiert sind Uber diese temporéare Site und immer denken, hmm, wo geht es denn da weiter, und die
auch nicht sofort al's temporére Siteidentifiziert wird. Aber ich wirde eher nicht mit so einer halbgaren Version
online gehen wollen, mit der man nur so halb zufrieden ist* (T3).

Schliefdich habe es ,, eine Farbentscheidung gegeben® (T3). Dafir Tom die ideale Farbe auf
dem Netz nicht zu realisieren war, hat er ein dunkleres griin, wie Tara sagt, elne gesetztere
Farbe" (T3) alsdas dternativ zu Auswahl stehende, leuchtendere ,, Tannengrin® (T3) fur die
Hintergrinde gewahlt. Auch wollte er sich an einer Variante mit weniger Klotzchen auf der
Seite versuchen, ,weil dasjaauch im Moment ein wenig kl6tzchenmaliig riberkommt® (T3).
Heute soll er fertig werden.

Tom Uberarbeitet das Layout der Java-Script-Version, ,weil die Idee nicht funktioniert* (To2)
hat, mit einem Roll-Over die einzelnen Menupunkte anzuzeigen. Aul3erdem erstellt er wie
beschlossen die finf Hintergrundbilder mit dreidimensionalen Ansichten des aufgezogenen
Logos, die nach Belieben tber die finf Rubriken verteilt werden sollen. Er fertigt das ange-
passte Layout in Freehand, generiert es as GIF-File und optimiert esin ImageReady, um es
den anderen zu schicken. Pete unterbricht und fragt nach dem Font fir den Content-Frame.
Tom sagt, man solle den TrueType Font ,, Letter Gothic* verwenden, der standardméaldig auf
Windows NT vorhanden sal.

Mar co hat am Vortag die HTML-Seiten fUr die Textversion umgesetzt und am Vormittag ein
Skript, von Pete ,, MCM S — Marcos Content Management System® genannt, geschrieben, das
es ermoglicht, die beiden Versionen der Website parallel zu pflegen. Es analysiert die Frames
der Java-Script-Version, zieht die Inhalte aus der Website heraus und fligt siein die Textver-
sion ein. Da esnur fur die Website von Level_D geschrieben wurde, analysiert es nicht die
Syntax des gesamten HTML-Dokuments, sondern nur bestimmite in dieser Seite enthaltene
Elemente. Bel seiner Erstellung mussten daher einige Konventionen etwa beztiglich der Ta-
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bellen und der Benennung und internen Verlinkung der Seiten eingehalten werden. Mit Hin-
blick auf die wiederholt verschobenen Deadlines sagt er, es sei ,,ein eher untypisches Projekt*
(Mcd).

Bert (B1) hat bisang nur innerhab einer viertel Stunde ein Frameset gebaut und eine Java
Script Abfrage an den Browser erstellt. Nun wartet er seiner Aussage nach auf die Graphiken,
um zu wissen, wie grof3 die Frames werden und wie sie aufgeteilt sind. Erst dann kann er mit
seiner Arbeit an der Java-Script-Version beginnen.

In einem Gesprach auf dem Flur kommen Pete und Tara Ubereinstimmend zu der Ansicht,
dass die fur Freitag geplante Deadline vor allem im Hinblick auf die unfertigen Texte, wohl
zunehmend unrealistisch sei. Auch Tom erfahrt davon.

Einen weiteren Tag spéter, der Tag vor der Party, hat Bert das auf |1E bereits lauffahige Java-
Script auf Netscape angepasst. Da anfangs in Netscape einige Rénder abgeschnitten wurden,
hat der dazu das Frameset leicht variiert. Aul3erdem hat er die Seitenin einer ersten Version
»mit Dummy-Texten erstellt, dass man spater nur noch die Texte reinkopieren muss* (B2).
Einige nicht in die Seite passende Graphiken hat er leicht veréndert. Weiterhin berichtet er,
die Text-Only Version von Pete und Mario sai nun fertig. Pete fiigt hinzu, auch das Content-
Pflege-System sai jetzt fertig. Die gultigen Texte hingegen fehlen weiterhin. Sofern sich dort
die Uberschriften nicht dndern, habe man es dann nur noch mit ,, technischem Finetuning*

(P2) zu tun. Von seiten der Technik sai die Deadline am néchsten Tag wahrscheinlich zu hal -
ten.

Tags drauf: Die Party steigt, auf einer Playstation mit Videobeam an eine Wand spielen die
Gaste FuRball. Mit den Texten bleibt die Website vorerst aus. Die Woche darauf geht das Pro-
jekt Website in seine néchste Runde. Tatsachlich wird es noch fast zehn Wochen dauern bis
Level D Online geht.

Der Content und seine M anager

Die grofdte Schwierigkeit bereitet durchweg die Erstellung der als,, Inhalt” der Seite geltenden
Texte. Die Arbeit an den Texten wurde als Erste begonnen und als letzte beendet. Vollstéandi-
ge Entwtirfe wechselnder Projektmitarbeiter - erst Tara, dann Maja - wurden komplett ver-
worfen. Ein trickreich programmierter ,, Content-Manager” wird vom Chefprogrammierer der
Firmaimplementiert, bevor eine Zeile des Inhaltes feststeht. Sein Content-Manager ermdg-
licht eine dynamische Generierung der Seiten, was ihre Wartung und Aktualisierung erleich-
tert. DafUr wird er entwickelt. Er erleichtert aber zugleich die Verschiebung der Entscheidung
Uber den endguiltigen Text bis zur letzten Tat des Projektes, bevor die Seiten Online gehen.

Nachdem sich zunéchst Taraim Rahmen ihrer konzeptionellen Arbeiten um erste Entwiirfe
fur die Texte bemiht hat, Ubernimmt John zehn Wochen nach Projektbeginn die Verantwor-
tung fr die Texte, die er zundchst in Abstimmung mit Tara erstellen will. Drei Wochen spater
wird dann jedoch Maja, die inzwischen as freie Mitarbeiterin firr Offentlichkeitsarbeit einge-
stellt wurde, mit einem Entwurf fir die Texte beauftragt. Auch ihre Ansétze finden letztlich
keinen Zuspruch seitens der beiden Geschéftsfuhrer. Zur Strukturierung der Texte einigt man
sich jedoch auf fUnf Rubriken mit je 2 Unterrubriken. Viereinhab Monate nach Projektbeginn
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fertigt John in einer n&chtlichen Sitzung einen groltenteils neuen Text, der ausgiebig disku-
tiert wird (S7) und mit einigen, eher |eidenschaftsl os vorgenommenen Anderungen und Er-
ganzungen schliefdich ins Netz geht.

Die gut zweistiindige Diskussion seines Textentwurfes findet funf Monate nach Projektbe-
ginn statt. Zur abschlieffenden Bearbeitung der Texte wurde Kurt, der eigentlich bei Level D
fur Marketingaufgaben eingestellt wurde, hinzugezogen. Auf%er Kurt und John nehmen Tara
und Pete an der Sitzung teil.

Einleitend bemangdlt John, dass im Sitzungsraum kein Rechner zur Verfligung steht,

»um an dem Objekt Uber das Objekt zu sprechen ... Und ich denke, dass es halt wichtig ist, dasim Gesamten zu
erleben diese Site und sich nicht nur an den Inhalten zu orientieren. Weil es geht auch darum, wo welche Inhalt
stehen, teilweise auch, wie sie formatiert sind, um riiber zu kommen. Wir sprechen jadartber, dass zu eéinem
Punkt immer ein Satz existiere. Dazu muss man aber wissen, wie die gesamte Site aussieht” (JS7).

Statt am Rechner diskutieren die Beteiligten mit Bezug auf die ausgedruckten Textentwirfe.
John erlautert die , Grundidee” des soweit gewahlten Vorgehens, , die Inhalte dem Layout
anzupassen® (JS7) und in , kleinen Happchen® zu préasentieren.

» Grundsatzlich kann man sagen, dasswir den Weg gegangen sind, die Inhalte dem Layout anzupassen, der Na
vigation und der Gesamtkomposition. Das finde ich personlich ganz gut, meistensist es umgekehrt. Also gerade
im Screendesign, leider. Wir sind den klassischen Weg gegangen, den ich zum Beispiel vom Printbereich her
kenne. Jeder Redakteur kriegt vorgegeben, wieviel Zeilen er schreiben muss, er muss Bildunterschriften bringen
und er muss Titel bringen, auch wenn er keine Ideen dazu hatte urspriinglich, des Layouts halber. Ich denke, das
war uns ganz wichtig so ranzugehen bei unserer Web-Site. Und deshalb gibt es auch diese gleichméldige Vertei-
lung. Es gibt immer einen Topic und dann praktisch noch eine Aufgliederung zu diesem Topic ... Daswar ei-
gentlich die Grundidee, dass du immer eine Uberschrift hast und dann zwel Unterzeilen” (JS7).

Pete mochte vor allem besprechen, wie das Team dargestellt wird und wer in die Referenzliste
aufgenommen wird. Hinsichtlich der Teamdar stellung fragt Kurt, inwiefern nun Bilder oder
Screenshots aufgenommen werden sollen. Pete mochte auf beide verzichten. Well die Scroll-
barren nach wie vor schlecht aussehen, mochte er den Inhalt der einzelnen Fenster so kurz
halten, dass man auf Scrollen verzichten kann. Wenn man hingegen fir jeden Mitarbeiter eine
eigene Seite erstellt, sai fraglich, wer wirklich durch die auf acht Seiten aufgeteilte Teamseite
bléttert. Bezliglich der Refer enzliste bemerkt Kurt, es sl irrefiihrend, dass fast bel jeder Pro-
jektdarstellung Webseitengestaltung angefuhrt wird, Level D aber jetzt vor allem Software
entwickeln wolle. Allerdings sei in einigen Projekten wie dem fir einen Fernsehsender die
Websaitenentwicklung fur Kunden sicher interessanter als,, nur Backend- und Datenbankpro-
grammierung” (FS7). Pete flgt hinzu, dass bei einigen Referenzen keine Links zu den Arbel -
ten gesetzt werden konnen, wenn diese sich entweder nicht as,, V orzeigeobjekte” eignen oder
die Arbeiten der Gruppe inzwischen durch die Auftraggeber mit einer neuen Version ersetzt
wurde. Pete mdchte nun den Text von vorne durchgehen.

Zum ersten Oberblock ,, Firma“ steht nur geschrieben: ,Level D entwickelt komponentenba-
sierte Webware fur Intra-, Inter- und Extranets* (D12). Damit der Satz nicht so ,, verloren®
(PS7) auf der Seite aussieht, méchte John ihn so formatieren, dass er unten rechts im Fenster
steht. So kdnne man auch das Hintergrundbild besser erkennen. Da es,,und layouttechnisch
besser zusammenpasst ... und inhatlich sinnvoll” (TS7) ist, mbchte Tara einen Textblock von
Produktion zu dem bidlang zu kurzen Satz Uber die Firma hinzuftigen: ,, Unsere Webware er-
moglicht die bedarfsgerechte Verkniipfung von Rechnern und Menschen zu Netzen im Netz.”
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John und Kurt widersprechen ihr, da dies nicht ihrem Bild der Anordnung des Inhalts ent-
spricht.

»Dasist ein Einzelaspekt letztendlich. Und Firma hat so fir mich den Eindruck ganz allgemeine Worte. Wer
oder was bin ich. Ganz grob. Also im Prinzip hétte ich so das Gefihl, wenn ich mir das angucke. Hier vorneist
es ganz grob und nach rechts unten wird esimmer feiner, immer speziadisierter” (KS7).

Taramacht Notizen zum Besprochenen, verwehrt sich aber dagegen, selber weiter an Formu-
lierungen zu arbeiten. John macht nochmals darauf aufmerksam, dass die Websaite , kein
Sprachkunstmedium® werden solle.

Pete erklért sich zustéandig fur die Umsetzung der besprochenen Veranderungen. Kurt erklart
sich bereit, zum ersten Punkt ,, Firma* noch einen kurzen Satz neu zu formulieren.

»Ichwirde das ganz allgemein halten. Im Prinzip musst du ja davon ausgehen, wenn jemand auf die Web-Site
kommt, muss er nicht zwangslaufig wissen, wer wir Uberhaupt sind. Wir kdnnten jaim Prinzip auch Bananen
oder Reifen verkaufen. Mh, ich wiirde das ganz abstrakt halten, ganz allgemein, was oder wer wir sind. Wir
produzieren Software, ganz einfach* (KS7).

Auch zum néchsten Punkt - ,, Profil* - gibt es unterschiedliche Ansichten, was dort hinein-
bzw. herauszunehmen ist. Geschrieben steht: ,,,,Level_D vereint im Wesentlichen drei Dinge:
Erfahrung, Qualitét, Ambition" (D12), gefolgt von einer kurzen Erléuterung. Als Orientie-
rungdinie fir die Verteilung und Anordnung der Texte verweist John auf die Aussage Kurts,
die ersten Punkte ,, sehr light und abstrakt* (JS7) zu formulieren und dann zu detaillieren. Re-
dundanzen sollte man mdglichst vermeiden, wenngleich sie — er verweist auf andere Websites
- nicht auszuschlief3en sind.

,Dasist bel jeder Website so. Im Grunde genommen wiederholen sich die L eute aus verschiedenen Perspektiven
immer, feiern sich immer ein bisschen, beschreiben ihre Féhigkeiten, ihre Kompetenzen und die Wichtigkeit
ihrer Arbeit ... Dasist jaimmer das Gleiche. Mit diesem Problem schlagen wir uns die ganze Zeit herum, dass
wir im Grund genommen gar nichts schreiben méchten zu unserer Firma* (JS7).

Die Diskussion erhitzt sich um die Frage, ob die Inhalte schlicht neu zu verteilen oder noch
einmal grindlich zu Uberarbeiten sind. Tara erinnert daran, dass bereits vollstandige Entwiirfe
von ihr und Mga,,umgestol3en” (TS7) wurden. Angesichts dieses dritten, zunachst von John
entworfenen und dann ,, zusammengemengten® (TS7) Entwurfs mdchte sie nun keine Details
mehr diskutieren. John weist sie zurecht, dass es jetzt im Wesentlichen um eine sinnvolle
Aufteilung der Inhate und die Vermeidung von Wiederholungen gehe. Zunéchst einigt man

sich nur, dass auch zum Profil noch etwas erganzt werden muss. Auf Taras Frage, ob die unter
Fokus aufgefiihrten Inhalte jetzt wegfallen, antwortet Kurt: ,, MUlleimer, aber noch nicht ge-
[6scht* (KS7).

Unter der néchsten Rubrik ,, Ressour cen® steht zunachst nur ein Zitat von Manddl: , Das Netz
hat keinen Verstand, esleiht sich deinen”. Auch weil es Tara,, stort ..., wenn eine Seite so
vollgekndlt ist” (TS7), geféllt ihr der Satz. John stellt das Zusammenspiel des Satzes mit der
graphischen Gestaltung heraus.

»Ich finde es gut, nur einen Satz zu haben, der einhergeht mit der Uberschrift, weil das graphisch halt einfach gut
passt ... Also unter Ressourcen haben wir in den Satz von Mandel, das finde ich auch sehr gut, passt auch gut
rein, kann man auch wieder so platzieren, dass das neue Hintergrundbild, das éndert sich javon Firma zu Re-
sourcen, dass das neue Hintergrundbild prominent erkennbar ist und dann haben wir die Unterpunkte Team und
Technik" (JS7).
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Der néchste Diskussionspunkt heifd ,, Technik”. Dort findet sich der einzige, aus Mgjas Ent-
wirfen Ubernommene Satz: ,, Netztechnische L 6sungen kdnnen nur dann erfolgreich sein,

wenn sie einem Unternehmen helfen, neue Geschéftsfelder zu erschlief3en und Verfahrensab-
laufe effektiver zu gestaten” (D12). Schnell kommt man Uberein, ihn herauszunehmen, da er
fur ,,deplatziert* (TS7) und ,,unpassend” (JS7) befunden wird. Bezliglich des né&chsten Satzes
—,, Wir arbeiten auf UNIX ... verwenden HTML, Java-Script, Perl, C, C++, Javaund Delphi ...
denkenin UML" — sind John inzwischen Bedenken mit Hinblick auf die Kunden gekommen.

»Jetzt ist mir im Nachhinein auch aufgefallen, dass das vielleicht auch ein paar User, also Kunden abschrecken
kann, wenn wir dabei berticksichtigen, dass die Kunden eigentlich oftmals auch Angst haben vor diesem
Medium, auch irgendwiein diese Verantwortung gedrtickt sind, sich darum jetzt zu kiimmern, und gerne mit
Leuten sprechen, die auch ihre Sprache sprechen, und wir ganz eindeutig betonen, dasswir in UML denken, also
esweli (3 Uberhaupt niemand, was dasist. Wenn jemand liest, irgend jemand aul3er einem Software-Entwickler,
dasswir UML denken, dann denken die, das sind bestimmt voll die Freakes, mit denen kann man sonst bestimmt
gar nicht reden. Die Siteist zwar schick, das wiegt daswieder ein bisschen auf. Dasist auch meine Beftrchtung.
Ich hatte jaauch einleitend, wollte ich dasja so ein bisschen spalig gestalten, wir sprechen Englisch, Deutsch,
HTML, JAVA und so weiter. So dasirgendwie auch klar wird, dass wir auch normale Menschen sind. Darauf
legen wir jaso viel Wert ... Wir suchen eigentlich auch den Briickenschlag auch zu den Kunden, die das lesen.
Und das gebeich noch mal zu bedenken, ob das so gut riiber kommt. Ich finde das cool so eigentlich” (JS7).

Es gehe nicht nur darum, dass die Anwesenden den Satz gut finden, sondern dass Kunden ihn
verstehen, dass der Satz, ,,wie Tom sagen wirde, funktioniert* (JS7). Tarameint, dass seine
dank seiner Platzierung unter dem Punkt Technik der Satz auch nur technikinteressierte Men-
schen ansprechen brauche und wirde ihn daher unverandert lassen. John méchte weitere Mei-
nungen horen.

»Nagut, du bist nicht dieEinzige, die gefragt ist. Was sagst du dazu Kurt, zu meinem Einwand? Esist jatall,
wenn ihr sagt, du spinnst ja, dasist easy, das versteht jeder. Wenn die Leute nichts von Technik verstehen, dann
sollen die auch nicht hinklicken. Ist auch in Ordnung. Kann ich auch verstehen. Aber ich will noch wissen, was
ihr dazu sagt* (JS7).

Kurt meint, man konne den Satz lassen, Pete hat Zweifel. Tara hdlt den Satz flir angemessen:

» VOllig technikvernarrte Freaks' ist eine Seite, die da auch prasent sein kann* (TS7). Daraut-
hin fasst John noch mal den Status einer solchen Websaite zu zusammen:

»ESist halt eine schwierige Sache, seine personlichen Vorlieben so ein bisschen in den Hintergrund zu schieben
bei so einer Aktion. Also die Seite ... wére nicht meine Home-Page. Optisch vielleicht eher, inhaltlich sowieso
nicht. [Hier] ... muss man den kleinsten gemeinsamen Nenner finden, [um die Leute anzusprechen] die irgend-
wie angehalten sind, eine Menge Geld auszugeben, die V erantwortung daflir tragen, dass das Projekt gut Gber die
Buhne gebracht wird, und erfahren mdéchten, ob die L eute das Uberhaupt kénnen, und ob sie mit den Leuten
konnen ... Fur alle Kunden, die wir haben, ist es das Wichtigste. Die haben alle Angst. Ich habe Kunden, die
sagen sofort, ich habe Uberhaupt keine Ahnung. Kénnen sie mit mir reden? Wie stellen sie sich die Zusammen-
arbeit vor? Helfen sie uns. Und da gibt es Kunden, die tun dann irgendwie so, alswenn sie Profiswéren, ... aus
dieser Angst heraus, irgendwie abgezogen zu werden. Da stehen ja ganz viele wirtschaftliche Zwecke dahinter.
Also ich gebe zu bedenken, ich kann damit leben, wenn wir das jetzt so reinnehmen. | ch glaube nicht, dass unse-
re Kunden Uiber unsere Web-Site rekrutieren. Denen ist esrelativ egal, esist nur so eine Erganzung” (JS7).

Kurt erzéhlt von der Riickmeldung einer Ansprechpartnerin, der er die Referenzliste geschickt
hat. Die Referenzliste habe sie ,, erschlagen* und hohe Preisen annehmen lassen, so dass sie
»weggelaufen” ist. Kurt gesteht ein, dass dies auch ein ,,gutes Selektionskriterium® (KS7) zur
Akquise grof3er Firmen gesetzt werden konne. Gemeinsam wird nach einer weniger abschre-
ckenden Aussage gesucht. Sétze wie ,, Wir sprechen Deutsch, Englisch, Franzsisch” werden

Seite 248



Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

vorgeschlagen bis Taramit der Frage interveniert, wen dies Uberhaupt interessiere: ,,1st doch
albern” (TS7). John stimmt ihr zu und verdeutlicht seine Intention:

»Esinteressiert doch keinen Menschen. Wenn es eine franzési sche Seite gébe, dann wére es o.k. Wir mussen den
Leuten zeigen, was wir tun ... Wir sind doch kein Ubersetzungsbiiro. Es war nur €in Witz mit dem Franzésisch,
um den ganzen Rest aufzulockern, um zu sagen, wir sehen das spaldig, wir sind lustige Leute. Wir sehen das
spaldig, wir sprechen Deutsch, also verstehen wir auch sie und trotzdem sprechen wir auch HTML, wir verstehen
auch unser Business, das sollte eigentlich die Aussage sein” (JS7).

Um die Diskussion zu beenden entscheidet Kurt, den Satz neu zu schreiben. Als néchstes zu
Kldren ist der Inhalt zur Unterrubrik ,, Team* . Noch sind keine Inhalte vorhanden. Eine Uber-
legung war, einfach zu schreiben, ,, wer was macht* (PS7) und die Fingerabdriicke der Mitar-
beiter auf die Seite zu packen. Obwohl man sich darauf einigt, fallen die Fingerabdriicke sp&-
ter weg. John wirde auf Berufstitel und Jobbezeichnungen am liebsten verzichten. Da Pete

und Tara zufolge jedoch zumindest die Arbeitsfelder der Einzelnen erwahnt werden mussen,
sollen die von den Visitenkarten tibernommen werden.

Beim na&chsten Punkt , Netzwer k* sieht John ein Problem: Anders als bel den anderen Ober-
rubriken steht darunter ein langerer Satz:

»Um eine Uiberzeugende L 6sung bis ins Detail hervorzubringen, arbeiten wir bei Bedarf mit Spezialisten aus
unterschiedlichen Bereichen zusammmen. Die Vorteile dieser Netzwerkstrategie liegen auf der Hand. Wir erzie-
len Synergien, durch die wir Produktivitdt und Qualitét erhthen. Zugleich bieten wir unseren Kunden einen
zentralen Ansprechpartner rund um das Projekt” (D12).

Tarazeigt, dassdie, Satzsystematik” bzw., spéter in der Sitzung, ,,euer Konzept” (TS7), auch
durch einen langeren Text unter Produktion nicht stringent eingehalten werde. Auch Kurt ge-
fallt der Satz. John beschliefdt, den Satz zu lassen und mit Hilfe des Layouts derart links oben
im Rahmen zu positionieren, dass er ,,so ein bisschen light aussient®. Inhaltlich fehlt ihm al-
lerdings der ,,sinnvolle Boden* (JS7) zwischen den ,, iberzeugenden L ésungen* und dem
»Zentralen Ansprechpartner”. Tarafindet den letzten Teilsatz als Erganzung akzeptabdl . Laut
Pete ist der zentrale Ansprechpartner charakteristisch fir Agenturen, so dass der letzte Teil-
satz , der ganzen Sache etwas Agenturcharakter” gibt.

»Dasist jaauch schén. Das war jaauch die Idee. Wir haben es begriffen, wir bieten euch den Ansprechpartner,
auch wenn wir in UML denken® (JS7).

Man einigt sich, statt ,, zugleich* , trotzdem* den Ansprechpartner zu bieten. Als nachstes wird
der Punkt , Partner” diskutiert. Hier besteht das Problem, ,, grof3e Partner und , kleine Part-
ner* (JS7, PS7) angemessen auf der Seite zu prasentieren. Zu den grof3e Partnern zéhlen ein
Internetcarrier, ein Partner fir Sicherheitd dsungen und ein Fernsehsender al's Werbepartner.
Mit diesen sollten die , kleinen Partner” fur , Kreativarbeit* (JS7) — einzelne Akteure und
kleine Firmen fir Graphik- und Webdesign — nicht gleichwertig genannt werden. Tara schlagt
vor, die kleinen Partner in einer Gruppe ,, Partner in Sachen Gestaltung” wie einen Partner
zusammenzufassen: ,,Zu dritt sind sie so wichtig wie einer* (TS7). Teilweise interferieren
bestehende oder vermutete V erpflichtungen zur Nennung mit den eigenen Vorlieben. Kurt
stellt klar: ,, Es bleibt uns Uberlassen, wen wir auf unserer Web-Site nennen und wen nicht®
(FS7). John will vorher sicherstellen, dass die aufgefihrten , kleinen Partner” auch umgekehrt
auf ihren Seiten angemessen auf Level D verweisen. Kinftig sollen Partnervertréage sie dazu
verpflichten.
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Unter dem Punkt ,, Freunde® werden entsprechend dem Textvorschlag der ,, standige
Brickenschlag zu anderen Arbeitsformen und —inhalten gesucht und Projekte aus unter-
schiedlichen Kontexten unterstiitzt. Uber den ,, Gymnastiktext mit dem Briickenschlag® (JS7)
werden ausgiebig einige Scherze getrieben und Anekdoten ausgetauscht. Bei der immer noch
witzigen Diskussion um die anzufthrenden ,, Freunde“ kommt John auf die Frage zurtick, was
die Seite bezwecken soll. Man kénne nicht einfach sympathische Links auf der Seite versam:
meln. Da,,’ Unterstiitzen’ ... nach Sozialamt“ klingt, schlagt Taravor, zu schreiben, , wir ste-
hen im Austausch* (TS7). Das scherzhafte Treiben geht weiter.

»Dasfindeich gar nicht schlecht, wirklich die Bundesregierung zu nehmen und das Finanzamt mit einem Smily
dahinter. Dasfindeich eigentlich ganz witzig. Ich finde es echt witzig, wir stehen jamit denen im Austausch*
(JS7).

Schliefdich geht man zum néchsten Punkt dber: ,, Produktion®. Dort ist zu lesen:

»Zuverldssige Programme und Entwicklungsumgebungen finden mit unsim Inter-/Intra-/Extranet dort Anwen-
dung, wo sich Anwender und Anbieter nicht auf instabile, Ressourcen vergeudende und sicherheitsriskante Ver-
suche einlassen mochten. Wir verwenden eval uierte M ethoden aus der klassischen Softwareentwicklung und
gewahrleisten: - sauberen, weiterverwertbaren Code; - Analyse-, Projekt- und Produktdokumentation; - Quali-
tats- und Kostenkontrolle* (D12).

Diesen Text finden ale gut und wollen ihn kommentarlos stehen lassen. Leicht ungléaubig
bemerkt John dazu, er glaube, diese einhellige Akzeptanz liege weniger an der Qualitét des
Textes, als,,an der Motivation in dieser Runde” (JS7). Dennoch folgt der néchste Punk:

» Kompetenz®. Dahier der Text noch zu umfangreich ist, besteht nach Pete ein Layoutprob-
lem: im |E wird der Scrollbaken sichtbar. John méchte den von Tara Ubernommenen Satz
herausnehmen: ,, Unsere Webware ermdglicht die bedarfsgerechte Verkntipfung von Rechnern
und Menschen zu Netzen im Netz* (D12). Taragefdlt er, Kurt findet ,, solche Sétze arrogant”.

»1ch mag das nicht. Wir verbinden keine Menschen. Das kann sein, dass wir die Arbeitsablaufe oder die Ge-
schéftsprozesse optimieren, aber dass wir Menschen miteinander verbinden ist so ein ganz flapsiger Satz. Wir ...
strukturieren nicht die Gesellschaft neu ... Dasist immer gut, wenn man das mit berlicksichtigen kann oder wenn
essich zufdllig ergibt. Ich meine, oder wenn man es mitplanen kann. Aber das als eine Folge unserer eigentlich
eher technischen Tétigkeit zu interpretieren, wirde ich nicht machen* (FS7).

John stimmt ihm zu man sai ,, keine Partnervermittlung” und wolle auch keine ,, Kreuzwortrét-
sal“ (JS7) aufgeben. Ebenso solle der folgende Satz gestrichen werden. Nach diesen Strei-
chungen stimmt auch die Textmenge wieder.

Dann werden die anzufiihrenden ,, Refer enzen“ und die Frage ihrer Verlinkung diskutiert.
Bevor sie entschieden wird, soll Kurt bel den Kunden anrufen und nach ihrem Einversténdnis
fragen.

Die letzte zu besprechende Rubrik ist,, Kontakt“. Hier hat John einen schon vor Jahren auf-
gezeichneten Mitschnitt einer Konversation zweier Unbekannter aus den IRC aufgenommen.
Der erste Sprecher beginnt: ,, someone talk to me! al my fav servers are down ... talk, come on
, someone ...". Schliefdich findet er wen, der antwortet: ,,how r u ?* und fragt ihn ,,how are
you this morning?‘. Der zweite Sprecher antwortet ,,its evening where | am but | am fine*. Er
kommt aus Deutschland, wahrend der erste Sprecher in Nahe von San Franciso gegentber der
Golden Gate Bridge wohnt.

»1ch finde den Satz[wechsel] einfach absolut typisch. Dasist das, was fir mich Kontakt im Internet bedeutet ...
Ich finde den Dialog total geil“ (JS7).
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Auch Pete und Tara gefallt der Text. Er wird unverandert Gbernommen. Fir den Direkt-
Kontakt hat Pete eine eigene Info-Email-Adresse auf dem Server von Level D eingerichtet.
Darlber erfolgende Anfragen sollen mit einer auffélligen Subject-Zeile versehen und an John
weitergeleitet werden. Zum zweiten Unterpunkt ,, Adresse” werden Alternativen Uberlegt, da
»Adresse ... super langwellig* (PS7) klingt. ,Home" (TS7), ein Vorschlag von Tara, , Ist lei-
der mit einer anderen Wertigkeit belegt® (PS7). Auch ,Zuhause®, , Sitz*, ,, Headquarter* oder
»Anschrift* finden nicht den nétigen Anklang —vorerst wird ,, Adresse” beibehalten. Ab-
schlieffend wird diskutiert, wie die Wegbeschreibung aussehen soll. Ende der Sitzung.

Im Interview auf unangenehme Situationen im Projektverlauf angesprochen nennt Pete als
Hauptproblem in der Durchfihrung des Projekts die interne Struktur und das haufige ,, Um-
werfen von Ideen* (P4) bei der Erarbeitung der Texte.

»Das hat halt wieder viele Sachen mit sich mitgezogen, also die Frage, was fur Texte kommen rein, die implizite
Frage, wie sind die Texte strukturiert, was wiederum Abhéngigkeit schafft zur Konzeption, zur graphischen
Konzeption der Web-Site, wieviel Untermentis wird es geben, ... wieviel Platz brauchen wir fir Texte und brau-
chen wir Graphiken ... und so weiter. Also es hing da eine ganze Menge dran, [zumal] ... die Texte bel der Web-
Site... der Schwerpunkt waren. Es geht jaum die Darstellung der Texte, mehr ist esjaeigentlich nicht. Es geht
janicht um eine Produktprasentation ... Eigentlich sollte man erst die Texte haben, und dann erst den Rahmen
dazu bauen, denkeich. Und bei unswar es eben ein bisschen anders herum. Also wir hatten halt erst den Rah-
men [Toms Design-Vorschlag] und dann die Texte rein gepackt” (P4).

Hétte es sich bel dem Projekt um einen externen Kunden gehandelt, der Entscheidungen Gber
zu verwendende Inhalte und Layouts derart verschiebt, hétte er diesen moglicherweise enp-
fohlen, sich einen neuen Projektleiter zu suchen. Sein anfanglicher Arger dariiber hat zum
Zeitpunkt des zweiten Interviews in Gleichgultigkeit umgeschlagen. Zumal er gentigend ande-
re Arbeiten zu erledigen hat, nimmt er das Projekt Website zu diesem Zeitpunkt ,, nicht mehr

so ernst* (P4). Als Ursachen fir die Verzogerungen nennt er die grof3e Zahl der an den Ent-
scheidungen Beteiligten sowie deren individuellen Meinungsanderungen.

»Einmal, dass eine ganze Menge L eute haben mit entscheiden kdnnen, zum einen, zum anderen waren die Rich-
tungen, die die L eute gegangen sind, vielleicht nicht ganz gradlinig, weil esimmer mal wieder M einungsénde-
rungen gab, was rein muisste, was nicht rein misste, wie es aussehen misste” (P4).

An der Teamzusammensetzung kritisiert er, dass einzelne zu viele Aufgaben Ubernommen
hétten oder solche, mit denen sie nicht zurecht kamen. Tom etwa sei wiederholt unpunktlich
gewesen. John hingegen sal nicht nur bereits Uberarbeitet, sondern auch kein Texter.

»unser Graphiker ist zwar gut, doch nicht wirklich das, was man von den Schweizern behauptet, diese Uhrwerk-
geschichte. Er funktioniert zwar, aber er geht mal nach, mal vor ... John hat auch viel um die Ohren ... undist
auch einfach kein Texter. Und wenn er sagt, er macht die Texte, dass uns dann die Texte nicht gefallen haben,
klar (P4).

Ein weiteres Hauptproblem sieht Pete in der Tatsache, dass anfangs, Uber die Absicht hinaus,
Netzwerk- und Softwareentwicklung miteinander zu verbinden, weitgehend unklar war, was
genau Level D machen wiirde.

»Daswar auch das Hauptproblem. Wenn ich vielleicht gewusst hétte , was ich mache, dann wére es vidleicht
auch einfacher gewesen, mich selber zu sehen. Und wenn ich mich selber besser sehe, dann kann ich mich auch

selber auf der Web-Site darstellen ... Bei den Textversionen merkt man das auch, dasswir stellenweise gar nicht
wussten, was wir sagen wollen* (P4).
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Die Identitét der Firmaund ihre Formulierung im Text habe sich in dem Prozess erst langsam,
»durch Versuch und Irrtum” (P4), geklért. Nachdem die Entwirfe von Taraund Majakeinen
rechten Anklang gefunden hétten, habe John eine Version verfass,

»diejetzt noch zum Grofdteil vorhanden ist, nach und nach noch ein bisschen angepasst und von allen zurecht
gefeilt, biswir damit klar kamen® (P4).

Der schonste Moment im Projekt wird fir ihn sein ,, wenn wir tatséchlich die Texte haben und
online gehen* (P4).

Der Entwickler

Als Projektleiter war Pete seiner Aussage nach weniger leitend al's tblicherweise in anderen
Projekten. Bis auf Bert, der erst am Ende des Projektes zur technischen Realisierung der Seite
teilnahm und ,,einfach nur programmiert hat* (P4), hétten alle Projektmitarbeiter ,ziemlich
freies Spidl, ... ziemliche Freirdume” (P4) gehabt.

Kurz vor Ende des Projektes wurde ein I nterview mit Bert gefiihrt, dessen wichtigsten Inhal -
te im folgenden kurz ausgefiihrt werden. Bert ist as Softwareentwickler bei Level_D ange-
stellt. Sein Interesse an Computern wurde mit sechszehn Jahren geweckt, als er seinen ersten
Computer geschenkt bekam. Es wurde dann durch einen Informatikkurs an der Schule ge-
stérkt. Zunéchst hat er in einem Nebenjob, den ihm ein Freund vermittelt hat, mit kleinen
Programmierarbeiten angefangen. In seinem Studium der Luft- und Raumfahrttechnik hat er
dann bel einem Programmierkurs gemerkt,

»dass das elgentlich viel mehr mein Ding ist al's die graue Theorie des Entwickelns von irgendwel chen Flugzeug-
teilen” (B3).

Nachdem ihm der Nebenjob in der ,, Softwarebude” zu langweilig wurde, hat er erst zum Pro-
vider, dann mit zu Level _D gewechselt. An seiner Arbeit geféllt ihm besonders,

»logische Knobelelen zu |6sen, um herauszufinden, was von der Sache her, die gemacht werden soll, der kleinste
logische Tell ist, und dann wirklich in einem Programm dem Computer zu erkléren, was er wie machen muss,
dass er das genauso |6sen kann ... Ein Computer weil3im Prinzip gar nichts. Du musst ihm also jede Frage, die er
irgendwie kriegen kdnnte, im voraus beantworten. Da dann rauszukriegen, was da jetzt das eigentliche Problem
ist, an welches Problem wird der Computer stof3en. Als Mensch hast du ja so bestimmte Verhaltensweisen, die
du gar nicht richtig wahrnimmst, weil das so eine automatisierte Entscheidung ist, und die hat der Computer halt
nicht. Du musst dir aso wirklich Uiberlegen ... wo weil3 er schon nicht mehr weiter. Und das rauszufinden, was da
diekleinsten Teile sind, finde ich interessant ... Du Uberlegst dir, wasist sinnvoll, was soll dieses Programm
leisten, welche Eingaben kommen dazu und alle, die falsch sind, handelst du dann in einem Default-File ab als
falsch. Wenn man gut ist, Uberlegt man sich noch ein paar differenziertere Fehlerfalle, um richtig verninftige
Fehlermel dungen auszugeben. Aber das geht teillweise nicht, weil ales kann man sich nie Uberlegen® (B3).

Er ist Uberzeugt, dass der intensive Umgang mit Computern, auch auf3erhalb seiner Arbeits-
zeit, ihn personlich gepragt hat. So sei vor alem auch anderen wiederholt aufgefallen, dass er
stark darauf achtet, dass Formulierungen akkurat und Inhalte des Gesprochenen korrekt sind.

»Im altaglichen Leben sagt man manchmal irgendwas, denkt sich dabei irgendwas und die meisten anderen
verstehen auch im Zusammenhang, was man dabei denkt. Mir féllt das aber meisten auf und meistens korrigiere
ich das dann oder verbessere denjenigen dann darin, dass das, was man gesagt hat, falschist. Und ich denke,
dass das daher kommt, dass man am Computer so was nicht machen kann, weil es einfach nicht geht und man
sich ganz genau Uberlegen muss, wie er jetzt vorgeht ... Dass es eigentlich wirklich nicht das Richtige bedeutet
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bezi ehungswei se umgangssprachlich tbernommen wurde, aber eigentlich was vdllig anderesist oder in eine
falsche Richtung geht* (B3).
Von sich selbst verlangt er im Bezug auf seine Arbeit, dass der Code, den er schreibt

»gut formatiert ist, also sauber und einfach zu lesenist, fir andere [und auch fir mich selber]. Wenn du dich
nach einem halben Jahr an einen Code setzt, den du selbst geschrieben hast, ... steigst du da nicht mehr durch,
wenn es nicht richtig formatiert ist, weil es einfach hilft, das zu lesen und das zu verstehen* (B3).

Wahrend er sich eigentlich fur einen sehr unordentlichen Mensch hélt, versucht er in seiner
Software sehr ordentlich zu sein. Seinen ,,gesamten Ordnungssinn® (B3), sagt Bert, verwendet
er auf die Arbeit.

Im Projekt Website hat Bert an der Umsetzung des Layouts und an der Erstellung desHTML-
Codes sowie der Java-Script Version gearbeitet. Dazu hat er Homesite und Texteditoren ver-
wendet.

»ESist immer so von personlichen Neigungen abhangig. Ich habe so eine zeitlang nur einen reinen Texteditor
benutzt und teilwei se Homesite. Homesite ist gewissermal3en auch nur ein Texteditor, der eine gewisse HTML-
Unterstiitzung bietet* (B3).

Sein Gestaltungsspielraum reduzierte sich dabel auf die Verfassung des Codes im Rahmen

des graphischen Layouts. Dass gerade er diesen Code verfasst hat, wird man seiner Ansicht
nach nicht erkennen,

»Well Java-Script nicht soviel zuldsst, dass man dawirklich gestalterischen Spielraum hat, um seinen personli-
chen Eigenheiten freien Lauf zu lassen. Sicherlich in kleinen Teilen immer ein bisschen, aber ich glaube, dasist
auch nicht so unterschiedlich, ... dass dawirklich Eigenheiten draus zu erkennen sind” (B3).

Ausgehend von den Screenshots des Graphikers stellt er sich einen groben Aufbau vor und
baut einen ersten groben Entwurf, um zu sehen inwieweit dieser von dem graphischen Proto-
typen abweicht.

»[1ch] habe daran erst mal die groben Annaherungen gemacht, dass es optisch erst mal gleich aussieht und bin
dann [Uber die Einbindung von Graphiken und Mentpunkten] immer weiter ins Detall ... gegangen® (B3).
Daesnur ein geringer Aufwand war, hat er dazu allerdings nicht den von Pete erstellten Pro-
totypen benutzt, sondern ihn komplett neu erstellt. Das Ergebnis sah genauso aus. Schwierig-
keiten bereitet derzeit ein Fehler im IE. Die nach den HTML- und Java-Script Blchern fir
den |E eigentlich mdgliche Abfrage, ob beim Schlief3en des kleinen Fensters einer Rubrik die
Startseite noch im Hintergrund getffnet ist oder neu geladen werden muss, funktioniert hier
nicht. Bei der Arbeit

»Sind einige kleine Bugs aufgetreten im Bezug auf den Internet Explorer, diejetzt das Schliefien dieser Weban-
wendung oder dieses Fensters betreffen. Und jetzt werden wir uns eventuell noch mal ransetzen und versuchen,
es mit einem Trick zu umgehen, aber da haben wir schon eine ganze Weile vorgesessen und scheinbar ist es
einfach ein richtiger Bug im Internet Explorer, der zwar sagt, offiziell, dass er es kann, aber es nicht kann bezie-
hungsweise einen Fehler drin hat* (B3).

Obwohl er sich in der Lekture auskennt, hat er noch keine Beschreibung des konkreten An-
wendungsfalls und des damit verbundenen Problems gefunden. Sollte sich keine Lésung fin-
den, soll die Geschéftsfiihrung entscheiden, ob das kleine Fenster einfach geschlossen werden
kann — dies dann auf die Gefahr hin, dass damit der Nutzer ganz die Website verlasst. Haufig
spricht er davon, dass er das Programm etwas fragt und dieses antwortet. Auf diese Aus-
drucksweise und den Status von Fragen und Antworten hin angesprochen sagt Bert:
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»Wennich jetzt sage, ich frage das Fenster, ob es noch auf ist, meine ich damit, dass das Programm, wasich
schreibe, oder der Java- Script-Code, den ich schreibe, eine Funktion ausfihrt ... die einen Wert zurtickliefert,
aber im Prinzip ist eseine Frage. Also ich gehe davon aus, dass die Programme oder der Code und die Fenster
untereinander miteinander kommunizieren - was eine andere Kommunikation ist, als wir sie fihren* (B3).

Ein grundsétzliches Problem besteht seiner Angabe nach in der Kompatibilitat der einzel-

nen Browser. Wéhrend die ersten Versionen einander ziemlich &hnlich gewesen sein, haben
siesichinihrer weiteren Entwicklung

»Stark voneinander entfernt in der Hinsicht, dass jeder Browser seinen eigenen Funktionsumfang hat und das
zentrale Problem ist einfach dabei, dass wenn man eine Website gestaltet, eigentlich will, dass sie auf jedem
Browser halbwegs gleich aussieht. Oder man macht zwei Versionen wie unsere Textversion und unsere Frame-
version, dass man zumindest so ein einheitliches Auftreten hat. Und das Hauptproblem ist dabei, dass esbei den
Hauptbrowsern Netscape und I nternet Explorer gleich aussieht, diese Unterschiede hinzukriegen, ohne dass der
User davon etwas mitbekommt. Das ist das zentrale Problem dabei” (B3).

Aufgrund seiner Erfahrung weil3 er, was die einzelnen Browser kénnen. Teillweise hat er in
Java-Script Abfragen des gerade verwendeten Browsers eingearbeitet und dementsprechend
weliter verzweigt. Mit seiner Arbeit mdchte er anderen ermoglichen, dass sie seine Arbeits-
produkte fehlerfrei nutzen kénnen und sie ihnen auch einen gewissen Nutzen bringen. Beziig-
lich der Website soll einfach eine allgemein lesbare Seite am Ende der Arbeit stehen.

» Essall einfach rundum eine geschlossene Sache sein und nicht irgendwo Fehler auftreten [lassen], wobei zum
Beispiel die Sache mit dem Internet Explorer zum Schlief3en des Fensters geféllt mit eigentlich weniger und es
wird fir mich so oder so nur eine krumme Lésung, weil es halt nicht so geht, wie es geplant war. Und grundsét z-
lich méchte ich, dass die Sachen so aufgebaut werden, wie sie auch vorgesehen sind. Ein komplettes Bild — das
ist einfach schwer zu sagen” (B3).

Bel aufwendigeren Programmen mdchte er zudem den Nutzern ein méglichst einfache Bedie-
nerfuhrung, einen groltmoglichen Informationsfluss ,,und méglichst einfaches, intuitives Be-
dienen, Verstehen und auch Auswerten der Daten, ohne dass der Nutzer verstehen muss, wie
das Programm funktioniert” (B3), ermdglichen. Eine gute Gestaltung der Nutzerschnittstelle

sei dort das wichtigste. Sie erfordert eine Kenntnis der Zielgruppe, die in den von ihm bear-
beiteten Projekten alerdings rein auf , Erfahrungswerten® (B3), nicht auf eigens erstellten
Studien beruht hat. Sollten bel der Evaluation entsprechender Programme Anpassungen zur
leichteren Bedienbarkeit erfolgen, beziehen sich diese dann nicht mehr

»auf das Innere der Programme. Der eigentliche Rechenvorgang ... ist davon dann meist nicht betroffen* (B3).

Mit seiner Arbeit will er weder die Welt verandern noch sich ,, selber verwirklichen®. Vorerst
reicht esihm, wenn sie Spal3 bereitet und er damit seinen Lebensunterhalt verdient. Weniger
gefdlt ihm in einigen Projekten,

»wenn das Programmieren an letzter Stelle kommt und dann arg unter Zeitdruck steht, weil zum Beispiel dem
ganzen Projekt ein gewisser Zeitrahmen gesetzt ist und der schon zu siebzig Prozent von den V organgern ausge-
nutzt wurde. Und ich habe dann zum Schluss nur noch so einen kleinen Spielraum, in dem ich es dann einfach
schaffen muss. Dann [habe ich] aber auch fir mich den Ehrgeiz ..., nicht zu sagen, , Pech gehabt, ich brauche
jetzt einfach zwei Wochen langer’, sondern [ich] versuche es, dann doch in dieser Zeit zu machen und setze
mich selber unter Stress ... Gehort ... teilweise auch dazu, finde ich auch nicht so schlimm, weil, wenn es dann
geschafft ist, ich mich danach dann auch wieder ganz gut fiihle* (B3).

Bert geht davon aus, dass sich die Nutzungsmdglichkeiten des Netzes mit der Verflgbarkeit
hoherer Bandbreiten erweitern werden — derzeit seien die Wartezeiten noch das grof3e Prob-
lem. Statt grof3er Heimrechner wiirden eher kleine Heimrechner verwendet werden, die die
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Ressourcen des Netzes nutzen. Bert interessiert diese Entwicklung, wenngleich er angesichts
der heutigen Sicherheitsstandards die Privatsphare gefahrdet sieht.

Letzte Schliffe

Funf Monate nach Projektbeginn, am Tag der oben beschriebenen Besprechung der Texte
(S7), demondtriert Pete die im letzten Monat vorgenommenen Anderungen (P3).

John hat alle Graphiken noch einmal nachbearbeitet und in die Web-Pd ette gebracht .Dazu
hat er die Bilder der Photoshop-Dateien Toms einzeln exportiert und die Farben auf die 216
von alen Browsern darstellbaren Farben umgerechnet. Auch das Frameset wurde noch eéinmal
neu aufgebaut, da Ubergange und Abstande der Rahmen auf den unterschiedlichen Browsern
unterschiedlich dargestellt wurden. Weiterhin verandert sich der Rahmen um das Textfeld je
nach Browser. Auf dem IE wird er immer dreidimensional angezeigt.

» Bel Netscape sieht nicht ganz so schon aus, weil der Rahmen immer nur kommt, wenn man reinklickt, aber das
ist halt Netscape ... Der [Rahmen beim IE] wirkt halt echt viel besser, weil er viel mehr 3D-ig wirkt, dass du das
Gefuhl hast, du guckst dairgendwierein® (P3).

Beim | E dagegen kann man keinen Einfluss auf die Farbung des Rahmens nehmen, dader IE

das Blau des Desktops tbernimmt. Beim Vorfuhren kommt Pete die Idee, die Seite noch nach

AulRen zu verlinken.

Die Hintergrundgraphiken wurden komplett neu erstellt. Um das Logo in den Hintergrundbil -
dern besser zur Geltung zu bringen, wurden die Drahtgittermodelle des Logos an ihrer Ober-
seite mit flachigen Abschllissen versehen. Schliefdlich wurden die,, Dotframes* dahingehend
angepasst, dass sie sich mit jeder neuen Rubrik andern — nur innerhalb der finf Rubriken
bleiben sie gleich. Ein erstes Ma wurde eine Textversion generiert. Die Schriftziige zur Me-
nuauswahl erscheinen nach wie vor nur On-Mouse-Over. Auf Scrolleisten soll weitestgehend
verzichtet werden:

» ESist jetzt sogar ganz heftig so, dass man nicht scrollen muss, weil die Scrollbalken doch immer wieder scheil3e
aussahen, und dann haben wir uns darauf geeinigt, dass wir die Scrollbalken nach Mdglichkeit ganz weg lassen*
(P3).

Auf den Unterseiten wurde ein Reset-Button erganzt, der das jeweilige Fenster schliefdt und,
auch wenn der Nutzer sich zwischenzeitlich andere WWW-Seiten angeschaut hat, auf die
Level D-Startseite zurtickfuhrt. Dader Button zur Anwahl der Textversion im Falle, dass der
User kein Java-Script aktiviert hat, redundant ist, wird er nun nur in der Java-Script Version
aktiviert. Auf der Startseite wird mit einem HREF-Tag abgefragt, ob der Nutzer Giber einen
Netscape-Browser 3 oder 4 oder eine |E 4 verfugt und ob er Java-Script aktiviert hat und ent-
sprechend zur Text- oder Java-Version verlinkt. Auch einige kleinere Browser wie Opera
werden mit Java- Script unterstiitzt, da sie sich ,,als Netscape 3 melden und damit vom Script
erkannt werden” (P3). Wird die Textversion aufgerufen, wird diese nicht — etwa mit Hilfe
eines Links auf die Java-Script Version - as solche kenntlich gemacht, dader Nutzer sie oh-
nehin nicht ansteuern kénnte. In der Textversion funktioniert die Seite jetzt auf alen bekann-
ten Browsern (Mosaic, Lux ...). Noch muss getestet werden, ob der von Marco ,, clever” (P3)
programmierte ,, Contentgenerator” (P3) auch fir das neue Layout funktioniert.

»ESkann sein, dass da noch ein paar Besonderheiten rein miissen aber so vom Prinzip her ist esein relativ klares
Vorgehensmodell, was das Script macht, was es raushaut und was es nicht raushatt ... [Esist] clever ... Esnimmt
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diesen Table [des Content-Frame mit seinen zwei Spalten] auseinander und packt alles, wasin den Spaltenist,
untereinander. Und dann nimmt es halt jeweils die einzelnen Seiten und macht daraus jeweils drei Seiten und es
gibt Templates fiir die Uberschriften usw. wie die aussehen, die ganzen Uberschriftengeschichten sind dadrin.
Und dawird das immer reingeparst” (P3).

Noch zu erarbeiten ist die Generierung der Fonts,

»well diese Fonts, diewir hier einsetzen, keine Standardfonts von irgendwel chen Systemen sind. Das wird bel
uns nur schon dargestellt, weil wir die hier auf den Rechnern installiert haben. Aber wenn du sie nicht installiert
hast, wird esirgendwie anders dargestellt. Das eben fir zwei Systeme— einmal fir Netzcape und einmal fur
Internetexplorer, weil die unterschiedliche Font-Download-Routinen benutzen. [Dann fehlen noch] Plattform-
tests, Java-Script debuggen, Graphiken andern. Und so daswar esim Grof3en und Ganzen. Also das dauert, das
wird schon noch einen Moment dauern. Ich denke mal ... [zwel Waochen]” (P3).

DaBert die Java-Script Version programmiert hat und sich im Script daher gut auskennt, wird
er sie debuggen. Als Letztes muss noch die Programmierung dahingegen geéndert werden,

dass die Seiten auch auf anderen Betriebssystemen, auf Linux und Mac-Computern, gut aus-
sehen.

Zweieinhalb Wochen spéter ist die Seite fast fertig. Im Rahmen eines Kurzinterviews schil -

dert John der Stand der Dinge und fasst noch einmal die Philosophie der Herangehensweise

an ihre Entwicklung zusammen. Er betont, dass die Seite , tricky* und mit , Liebe zum Detail“
(J2) programmiert sei und dabei dem Grundsatz treu bleibe ,,kein Bit zu verschenken* (J2)

,Die Seiteist tricky, a so dieist technisch voll geil, sie sieht halt immer gut aus auf jedem Rechner, in jedem
Browser. Dasind so kleine Schmanker! drin. Im Bezug auf unsere Wurzeln haben wir uns Uberlegt, dass wir eine
Textversion generieren mochten, eben fur Leute, die Bilder nicht anzeigen, oder ganz alte Browser verwenden ...
oder unter der Shell sich mit Links so was angucken. Es gibt eine Textversion, die automatisch generiert wird.
Sobad sich aus den anderen Inhalten etwas &ndert, passt [das Content-Pflege-Tool] sie an oder tauscht sie aus,
dasléuft ales. Esist ein ziemlich rundes Ding und leicht zu pflegen, funktioniert auch. Dafiir ist die sprachliche
Qualitét auf dieser Seite nicht mehr so, wie ... dasvisuelle Potential es eigentlich hergibt, also eslauft nicht kon-
form. Sieht gut aus, aber ist schlecht getextet. Wer will das schon? Es muss beides stimmen” (J2).

Wahrend die Konzeption der Menifihrung sowie die graphische und technische Umsetzung

der Seite damit feststehen, bereiten die Inhalte weiterhin Sorgen.

»Dieldeen, die wir hatten, haben wir jain dieser Perspektive umgesetzt ... Trotzdem ist die Seite noch nicht so
weit, dass sie Online gehen kann, ... weil die Inhalte, dieviel diskutierten Inhalte noch nicht optimal sind* (32).
Die Strukturierung und grobe Zuordnung der Texte zu den Rubriken hat sich an den Vorga-

ben der Menifihrung orientiert.

» Wir sind den Weg gegangen, Uber das Layout dem Inhalt einen Rahmen zu geben ... Wenn sich schon keine
Struktur aus den Inhalten ergibt, [haben wir versucht] aus dem auReren Rahmen eine Struktur fir die Inhalte zu
schaffen. Daswar aso die Idee. Die Texte sind, wie schon gesagt, teilweise an den richtigen Stellen, die grobe
inhaltliche Struktur stimmt auch. Wir haben ... finf Oberpunkte mit jeweils zwei Unterpunkten, so sieht es aus.
Also insgesamt zehn Seiten. Mit ... dieser kompletten MenUfihrung wird der Besucher begrif3t* (J2).

Bei Auswahl eines Menupunktes 6ffnet sich dem Besucher ein kleines Fenster, in dem die
Inhalte angezeigt werden. Die Oberrubriken erklaren mit einem Schlagwort bzw. eéinem knap-
pen, ,,sehr bezeichnenden Satz ... was wir machen, so dass der User einen ersten Eindruck
davon hat, wo er gelandet ist* (J2). Der Satz bezeichnet grob die darunter gefassten Inhalt, die
in selbsterklarenden Unterrubriken detaillierter ausgefihrt werden. Ein Problem besteht der-
zeit in stellenwei se auftretenden Redundanzen, wenn etwa unter Profil &hnliche Inhalte wie
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unter Produktion oder Kompetenz ausgefuhrt werden. Auch seien die Inhalte bisang sprach-
lich nicht konsistent und ohne klare Linie,
»die man wirklich sequentiell durchklickt und dartiber versteht, ... was wir hier arbeiten, wie wir uns sehen® (J2).

Aufgrund seiner intensiven Beschéftigung mit den Inhalten hdt John sich nicht mehr fir un-
befangen genug, die Seite mit dem nétigen Abstand zu betrachten, ,,um as Verbraucher auf
die andere Seite zu gehen. Das habe ich immer wieder versucht* (J2). Aul}erdem hat er ver-
schiedene Testnutzer an die Seite gesetzt und unterschiedliche Rickmel dungen erhalten.
Niemand habe es verstanden, warum in der Rubrik Kontakt ein Ausschnitt aus einem Chat
présentiert wird ,,als Synonym fur Web-Kontakte tber das Internet* (J2). Auch das unter Res-
sourcen angefuhrte Zitat , Das Netz hat keinen Verstand, esleiht sich Deinen®, der klarma-
chen soll, dass es auf das Know-how und Leben der Menschen und nicht des Computers und
seiner Netze ankommt, sei auf wenig Versténdnis gestol3en.

»Esgibt Leute, diefinden das ganz toll. Es gibt Leute, die finden das ganz bl6d und dazwischen sind halt auch
noch ein paar Meinungen. Esist schwierig. Ich hétte jetzt gerne jemanden, der absolut unvoreingenommen ist,
Ahnung hat von der Materie, Texten kann und sich davor setzt und dann einfach kosmetisch Sétze abrundet und
dann vielleicht noch mal von A nach B schiebt oder einen vielleicht ganz aufl6st ... Daran héngen wir jetzt gera
de. Wir haben halt alle unsere Perspektive gerade auf die Inhalte ... Und das sehen die L eute aus unterschiedli-
chen Kontexten und verschiedenen Gesichtspunkten® (J2).

Besonders kundenorienti ert denkende , Marketing-Fritzen* (J2) etwawurden finanzielle Ein-
gparungen hervorheben. Mga, die Werbetexterin, habe den Verkaufsaspekt stark in den Mit-
telpunkt ihrer Textentwirfe gestellt. Allerdings sei auch dies nur ein Aspekt von vielen. Nun
wuinscht sich John ein ,,neue Sachlichkeit” (J2) in der Sprache und jemanden mit ,, Sprachge-
fahl und Ahnung von dem Business® (J2), der die Inhalte abschlief3end Uberarbeitet, um nicht
zu riskieren, mit einem blamablen Auftritt ein , Ei [zu] legen” (J2).

Als, wirtschaftlich denkendes, geplantes Unternehmen® miisse Level D ,,unter dem Strich®
Geld verdienen und dirfe kein Klientel ausschlief3en. Daher miisse man sich ,,in die Kdpfe der
Leute reinversetzen” (J2). Wenn etwa ein Kulturschaffender auf der Seite liest, die Kunden
von Level D kamen aus den Bereichen Handel, Wirtschaft und Industrie, fihlte er sich wo-
maoglich nicht angesprochen, obwohl er vielleicht ein attraktives Projekt zu vergeben hétte.
Andererseits wolle man nicht endlose Listen anfuhren oder schreiben, die Kunden kdmen ,,aus
verschiedenen Bereichen”, sondern in der Kommunikation prézise sein.

» Die Abgrenzung muss auch darin bestehen, dass wir konkret sind, wenn wir mit den Kunden kommunizieren,
ohne den Eindruck zu erwecken, dass wir bestimmte Dinge nicht tun. Abgrenzung findet in erster Linie auch von
den Buden ab, diein Ermangelung anderer Méglichkeiten, an Auftrége zu kommen, ales anbieten” (J2).

Er kenne einige Firmen, die ,unfokussiert auf den Markt gehen* (J2) und angesichts man-
gelnder Auftrége immer neue, zunéchst nicht geplante Dienste anbieten — erst Mediendesign,
dann auch Datenbankprogrammierung und schliefdich den Verkauf von Autos. Ein solchen
Entwicklung, der Erweiterung des L eistungssprektrums,,on-demand* soll bereits durch die
Formulierungen auf der Webseite vorgebeugt werden.

Take off: Online!

Uber ein halbes Jahr nach Projektstart geht Level of Detail mit seiner Webseite online.
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Von Taras urspriinglichem Vorschlag ist am Ende nur noch ein Tell auf der Seite erhalten.
Dasjetzige Ergebnisist Pete zufolge ein Kompromiss zwischen den Beteiligten.

»Dieganz urspringliche Idee ... war, irgendwo so ein Ei zu legen und so nach und nach klickst du das so weg, du
kommst dann irgendwann zu dem Kern des Eis und das sind dann wir. Aber dasist jetzt sehr, sehr weit weg
davon. Aber man erkennt da noch das eine oder andere wieder ... Diese Geschichte, viele Detail s sehen [zu]
kodnnen aus verschiedenen Perspektiven, haben wir auch Gbernommen. Das andere war glaube auch von der
Darstellung her ziemlich schwierig .. Stellenweise sind dort Ideen drin, auch von dieser Detail-Geschichte und
Ebenen haben wir jaauch. Und das ist dann der Kompromiss ... zwischen uns allen, zwischen Tom, John, Tara
und so. Sollte unsjaauch allen gefalen” (P4).

Pete erinnert das ,,technoide” Design der Seite an die achtziger Jahre und die damals ver-
breiteten griinen Monitore mit schwarzer Schrift.

»ESist eben nicht organisch, esist ... alles so eckig und nicht rund und nicht nattrlich. Es erinnert mich sehr an
... s hat so einen Touch von achtziger Jahre, [von dem] was ich mit den achtziger Jahren und dem Compi ver-
binde. So sieht es aus. So von den Bildschirmen und Graphiken, die es damals gab, diese griinen Monitore mit
der schwarzen Schrift drauf, daswar damals Standard. Das Griin so ein bisschen auch von der Platine her. Und
dieses Level_D hat so ein bisschen was von diesem uraltem Break-Out, diesem ersten Telespiel. Eshat soir-
gendwie eine leichte Anlehnung an die frihere Computergeschichte ... Eswar von Tom her eine Intention ...
[und] hat nachher keinen gestort. Aber es war nicht von Anfang an so geplant, dasswir dasin den achtziger
Jahren stylen, aber das Logo an sich ist ja schon irgendwie achtziger Jahre Stil. Das gefiel uns dann halt einfach
und dann haben wir das auch wieder fur die Web-Site aufgerufen” (P4).

Auf die Rickfrage, ob er dabei einen Zusammenhang mit der Tatsache sehe, dass die Mitar-
beiter ebenfalls in den achtziger Jahren angefangen haben, sich mit Computern zu beschéfti -
gen, antwortet Pete, es kdnne sein, dass der Entwurf deshalb allen gut gefallen habe.

» Vidleicht hat es mir deshalb auch gefallen, also dlen, auf Anhieb ... Also vom Feeling her kam es dann schon
riber oder kommt esimmer noch riiber, wenn ich mir so die Seite angucke. Also die Block-Graphik, Pixel-
Graphik ist einfach diese Zeit. Ich nehme an, bei John auch. Bei TaraweiRich nicht, weil ich glaube, dass sie
sich damals nicht wirklich mit Computern beschéftigt hat. Ja, es kann schon sein, dass es auf jeden Fall [soist],
also auch gerade unterbewusst ... Ja, das kann schon sein. Vielleicht deshalb auch der Text-Only-Version. Ich
weil3 nicht, ob esvidlleicht auch daran lag, aber aus der Zeit damals gab es zwar schon ein Internet, aber es gab
danoch kein WWW-Dienst. Und damals gab es halt dieses DOS-Interface und das war auch textbasiert. Aber
ohne Bilderchens. Also vielleicht ist es jaauch so eine Anlehnung daran. Die guten aten Zeiten" (P4).

Wie John im Kurzinterview ausfihrt, gelten als Klientel der Firma,, sachliche, seriose dltere
Herren®, die einen ,, eher seridsen geschéftlichen Umgang mit ihren Diengtleistern und ande-

ren Partnern gewohnt sind” (J2). Auch fir sie soll die Seite ansprechend sein. Dennoch:

»ESgibt immer zwei Wege, so etwas anzugehen, entweder bedienen wir einen Markt mit allem, was wir tun oder
wir lassen uns ein eigenes Produkt einfallen und versuchen, das auf dem Markt zu etablieren. Genauso kénnen
wir auch auf dieser Website vorgehen, entweder gehen wir auf die sichere Seite und haben dafUr eine sehr ste-
reotype, langweilige, aber dafir ... eine transparente, bekannte Site, sind damit aber gleichzeitig auch ... langwei-
ligund im Meer der vielen Anbieter einer. Oder wir geben eine Richtung vor, geben uns ein besonderes Image
und durch kontinuierliche Kommunikation tiber dieses Cl / CD positionieren wir uns halt prominenter oder be-
sonders. Das sind halt diese beiden M églichkeiten. Wir haben die zweite Schiene gewahlt und jetzt stehen wir
halt genau vor dem Problem* (J2).

Gezielt habe man sich von den konventionellen Webseiten der Konkurrenz abgegrenzt. Ein
Vorgehen, dassim , kreativen Bereich tblich, im technischen aber uniiblich ist. Gleichzeitig
wurde versucht, trotz der unkonventionellen Gestaltung das notwendige V ertrauen zu wecken.

» Die konventionellen Sites der Anbieter, deren Dienstleistungen sich mit unseren decken kdnnten, haben wir
verglichen und haben uns einfach klar abgegrenzt. Weil genau diese einheitliche Linie findest du namlichin
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allen Software-, System+, Internet-, IT-Hausern, in Medienagenturen sowieso, aber auch die haben ihre eigene
Sprache. Daist diese gewallte, vom Kunden gewollte Kreativitét keine Hirde, das erwarten sie, dasist klar. Von
einem Kreativen erwarte ich, dass er eigentlich keinen Schlips tragt und sich immer ein bisschen komisch gibt,
und irgendwie, auch wenn man ihn nicht versteht, hat man ein Gefuihl dafiir, dass er irgend etwas Besonderes ist.
... Wenn jemand eine visuelle Kreativanforderung an einen Dienstleister stellt, mochte er, ist der prominenteste
Wunsch, sich abzuheben von den anderen, ist jaklar. Na das steht jaim Vordergrund, Alleinstellung, Abgren-
zung im kreativen Bereich. Im technischen Bereich ist es nicht so. Das sind irgendwie Parameter, die die Leute
gar nicht vor Augen haben, sie mochten einfach moglichst glinstig und moglichst professionell bedient werden.
Soist es eigentlich diese Schiene, das heif3t, auf der emotionalen Schiene wird eigentlich wenig transportiert,
schon gar nicht im Erstkontakt. Unsere Firmenphilosophieist eben eine andere und wir méchten halt unser
Image transportieren und trotzdem V ertrauen wecken bei den Kunden. Sieinvestieren viel Geld, sielassen unsin
ihren sicherheitssensiblen Bereich in ihrem Unternehmen ... Dann geht es halt um Vertrauen. Geht esum viel
Geld, geht esum viel Vertrauen. Also das Vertrauen missen wir auf jeden Fall befriedigen ohne dabel langwei-
lig zu werden und das ist unser Anspruch. Und das ist sehr, sehr schwierig” (J2).

Von der visuellen und technischen Konzeption hebe sich die Seite von alen anderen deut-
schen Sites von Firmen ab, die ein dhnliches Kerngeschéft bedienen.

»durch die gesamte Gestaltung, durch die Navigation, ... durch die gesamte Funktionalitét und durch die gesamte
Optik, durch das ganze visuelle Konzept* (J2).

»vom User-Verhaten, von der Gewdhnung her” (J2) wirde man hinter der Seite eher eine
Multimedia-Agentur oder eine ,, Spielebude” erwarten.

»Dasist so die graphische Richtung, die wir gegangen sind, mit diesem Konzept. Dasist etwas besonderes, et-
was eigenes, es gibt keine stereotypen Buttons, es gibt nicht den Mail-Button, das Frame-Set mit der Menifthr-
ung links und einem Bild, analog dazu gibt es auch nicht die entsprechenden Inhalte, [nicht ein] Profil mit den
entsprechenden Inhalten, was fr tolle Dinge wir getan haben, die Preise, die unsere Mitarbeiter ... eingeheimst
haben. All das gibt es nicht [auf der Webseite] ... Und zwar nicht, well wir es nicht haben, sondern weil wir es
auch einfach nicht wollen. Und wir grenzen uns dadurch ab, dasswir eigentlich das tun, was wir wollen, und
nicht wie andereimmer nur in Lippenbekenntnissen kommunizieren. Zum Beispiel zu sagen, dasist ein neuer
Markt und ... [es gibt] keine festgefahrenen tradierten Konventionen, nach denen man die Qualitét eines Mitar-
beiters oder einer gesamten Firma beurteilen kann (J2).

Die Nachfrage nach Kompetenz sei derzeit grol3er, als dass irgendein Bildungssystem sie aus-
reichend bedienen kdnnte. Wenngleich 6ffentlich eine Offenheit gegentiber Quereinsteigern
kommuniziert werde, wiirden von Seiten der Unternehmen dennoch diplomierte Informatiker
mit BWL-Ausbildung und Beruferfahrung gesucht,

,»um dann irgendeinen einen Pippi-Job halt, kleine Programmierungen zu tibernehmen. Das ist dann die Wahr-
heit, die dahinter steckt. Dem wollen wir uns einfach mit diesem Gesamtbild entgegen setzen, um zu sagen, nein
soist esnicht. Esist genau so, wieihr dasin den Medien kommuniziert. Dasist ein Bereich fir Quereinsteiger,
fur Querdenker, fir schwierige Leute, fir kreative Leute, fir neue Leute und einen Markt, den es noch gar nicht
gibt. Und wir sind ein Unternehmen, dass sich diesen Markt angepasst hat, und wir leben es auch so, wir machen
s so. Ich meine, den Bogen kann man noch viel weiter spannen. Im Grunde genommen haben wir uns dadurch
schon abgegrenzt, dasswir viel Liebe auch im Detail auf die Visualisierung dieser Site gelegt haben. Das macht
kein anderes Softwarehaus ... Die sind alle hasslich und schredderisch. Dawird eine Menge Arbeit rein gesteckt,
und daher wollen wir auch so Dinge transportieren, wiewir sind, zwar nicht hasslich und picklig, aber nicht nur
auf dieser emotionalen Ebene, sondern auch auf der fachlichen. Ja, den Briickenschlag, den Bogen
hin[zu]kriegen, Uber ein kreatives Outfit ... einen kreativen Code zu erwarten. Dasist wichtig* (J2).

Ein kreativer Code biete dem Benutzer ,, ein anderes Feeling in der Anwendung® (J2). Den
selbstgesetzten hohen Anspruch an die Bedienbarkeit des Interface sieht John auch auf der
Seiteredisiert, etwain Form der selbsterklarenden MenUfiihrung.

Seite 261



Anhang |1 Deskriptive Rekonstr uktion der Entwicklungsgeschichte

»Damit geben wir den Leute ja auch eine Ahnung, wie unsere Produkte aussehen, wie unsere Zusammenarbeit
aussieht. Das sind alles Dinge, die sollen nonverbal kommuniziert werden. Das haben wir auch damit glaubeich
erreicht ... Diesen Sprung haben wir erst einmal geschafft, also nur in dem look-and-feel, aber nicht in dem In-
halt. Aber das mochte ich dem noch gerne anpassen. Der mag salopp klingen, aber nicht unserids, salopp und
kompetent. Ohne gestellt zu wirken dabei, ohne englische Fachbegriffe zu benutzen, ohne stereotyp zu werden,
dass heil3t, nattrlich es gibt es auch Softwarehauser und auch Agenturen, die das sehr gut machen. Aber wenn du
einmal eine solche Seite gesehen hast, dann merkst du plétzlich, dass die ale gleich sind. Und wenn du genau
hinguckst, dann weif du, es gab irgendwann einmal ... ein Unternehmen, das hat einfach diese Richtung, diese
Tendenz ins Leben, zum Leben erweckt und daran halten sich dann ale* (J32).

Gleichzeitig ahnt John eine ,, vergeudete Liebesmihe® (J2), dakeiner die Texte so intensiv
lesen werde, wie die, die sie verfasst haben. Dennoch sollen auch sie den beschriebenen Ge-
samteindruck vermitteln:

. Level D ...ist jaganz schon cool. Dasist jaganz schon tricky, was die machen. Sieht geil aus. Witz haben die
Jungs auch, aber wau, diese Arbeiten tun die, dann sind das jarichtige Profis' - das soll halt das Feeling sein ...
Die Leute wollen janicht nur wissen, was man tun kann, was es kostet, sondern auch, wie die Art der Zusam-

menarbeit ist. Das will auch jeder seritse dtere Herr in verantwortlicher EDV- oder | T-Position wissen und das
ist ganz wichtig, und das kannst du halt auch transportieren Uber die Site* (J2).
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3. Ruckblicke auf den Entwicklungsprozess und das Produkt

Fur mich als aul}enstehenden Beobachter scheint es fast erstaunlich, dass Pete im zweiten
Interview, al's zum Ende des Projektes, dieses als ,,ein emotional ziemlich flaches Projekt*
(P4) kennzeichnet und es a's angenehm herausstelIt, dass es ,, keine Meinungsverschiedenhei -
ten® (P4) gab. Fraglich bleibt, ob diesimplizit im Verhaltnis zu anderen Projekten oder zur
langen Projektlaufzeit gemeint war. Seine damit gegebene Antwort auf die Frage nach dem
schonsten und schlimmsten Moment im Projekt schlief er mit der Bemerkung:

»Aber es gab irgendwie nie so einen Moment, wo ich gesagt hétte, oh Gott, ganz schlimm. Daflir kenne ich das,
ich war da schon so lange® (P4).

Gleichzeitig winscht er sich, er hétte das Projekt ,, zligiger durchziehen® (P4) und, wie friher
einmal geplant, nach zehn Wochen beenden kénnen. Er fragt sich, ob seine Unfahigkeit oder
die Paar-Konstellation zwischen Tara und John einen entscheidenden Anteil an diesen Verzo-
gerungen hatte. Hétte es sich um ein Kundenprojekt gehanddit, hétte esihn ,,ganz schon zer-
knirscht“ (P4). So hat er schliefdlich ,,irgendwann ... angefangen zu lachen dartiber” (P4).
Schliefdich hétten sie einige langjéhrige Kunden, die das Team schon kennen und an der
Website wahrscheinlich nicht sehr interessiert seien. Andererseits will er nun, nach Abschluss
des Projektes, die Logfiles danach durchsehen, wer wirklich auf die Seite zugegriffen habe.

»Das hat mich am Anfang auch geérgert ein bisschen, weil, wenn ich eine neue Firma griinde, will ich auch eine
Website haben ... Ich denke, wenn du etwas in diesem Bereich machst, dann musst du auch eine Webseite haben
... Esist schon ein bisschen peinlich” (P4).

Funfzehn Monate nach der Firmengriindung — die Webseite von Level D ist ein dreiviertel
Jahr online - wurde ein abschlief3endes I nter view mit dem Geschaftsfihrer John gefihrt.
Themen waren vor allem die seither erfolgte Entwicklung der Firmenidentitdt sowie ein
Ruckblick auf das oben rekonstruierte Projekt.

Besonders am Anfang des Projektes und Uberhaupt in der ersten Zeit der Firmengrindung

habe John zufolge die Selbstdarstellung der Corporate |dentity einen besonders hohen Stel -
lenwert eingenommen. Dies zumal dem Ursprungsunternehmen, aus dem die neue Firma aus-
gegrundet wurde, diese Entwicklung einer eigenen Corporate Identity im Laufe der Zeit ge-
lungen sai.

» Dieses Gefiihl nimmt man mit. Man identifiziert sich mit dem Logo und weil3, wie wichtig dasist. Wenn das
Unternehmen startet, hast du das noch vor Augen, dass es ganz wichtig, das zu machen, nach auf3en hin sich zu
présentieren, in einem einheitlichen L ook-and-feel, mit einem hohen Wiedererkennungswert. Und nach innen
auch. FUr jeden neuen Mitarbeiter, der reinkommt. Fir die, die dasind, auch. Also, einen Anker zu setzen: ,Das
sind wir inhaltlich und so filhlen wir unsan‘. Dasist ein wichtiges Thema, ...was wir verfolgt haben in der ersten
Zeit und lange, lange auch dar Uiber nachgedacht haben” (J3).

Anfangs habe es allein schon Schwierigkeiten bereitet, einen Begriff flr den eigenen, vielen
noch unbekannten Arbeitsschwerpunkt zu finden. John war daher froh, asjemand den vom
W3-Konsortium anerkannten ,, Begriff ins Haus geschleppt hat —, Webware * (J3). Gleich-
wohl sai er auch mit diesem Begriff oft auf Unverstandnis gestolien.

Nach wievor ist die Webseite , die einzige Schnittstelle nach auf?en” (J3). Allenfalls Kunden
betreiben dartiber hinaus etwa in Form von Pressemitteilungen ein indirektes Marketing fur
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Level_D. Im Regelfal erfahren Kunden und Bewerber vom Horensagen von der Firma
Gleichzeitig ist die Website gerade in einer schnellebigen Branche wie der, in der die Firma
arbeitet, as statisches Element in eéinem dynami schen Prozess ,, eine Art Stiefkind, das aber
trotzdem bedient werden muss® (J3). John kennt diese Erfahrung und teilt sie mit vielen seiner
Kunden und Kooperationspartner. Diese wirden, auf ihre Webseiten angesprochen, haufig
ablehnend reagieren und erkléren, dass diese langst veraltet sei.

,Weil eine Website als statisches Element in einem ... Prozess, der in diesem Unternehmen stattfindet, nicht
automatisch anpasst und damit eigentlich nie das widerspiegelt, ... mit dem man sich identifizieren kann ... Nach
einem turbulenten ersten Geschéaftgjahr ... ist eine Website, die sich nicht permanent anpasst, im Look-and-Fesl,
meistens ein Dornim Auge” (J3).

Waéhrend die Mitarbeiter mit ihren Ideen den Markt vorantreiben, kommen sie ,,emotiona
sowie hinsichtlich ihrer Identifikation mit dieser Entwicklung nicht mehr mit. Einen Markt zu
schaffen, sel schwierig, einen Markt bedienen kénne man hingegen nach festen Schemata.

»AUf der einen Seite pushen wir den Markt, indem wir uns Ideen einfallen lassen, Systeme integrieren, die neu
sind. Das heil3t, wir verandern in dem Markt irgend etwas. Aber, in dem gleichen Mal3e, in der Geschwindigkeit,
in der wir diesen Bereich pushen, kénnen wir uns emotional, und damit auch halt was unsere I dentifikation an-
geht, gar nicht anpassen” (J3).

John erinnert sich rtickblickend an das Projekt zur Erstellung der Website als einen an das
Unmogliche grenzenden Versuch, im Rahmen der gegebenen inhdtlichen wie finanziellen
Maoglichkeiten, ,,uns ein Gesicht zu geben® (J3), mit dem sich auch die Mitarbeiter identifi-
Zieren konnen. Nun traumt er von einem intelligenten System, das diese Unmoglichkeit auto-
matisch bewerkstelligt.

» Wir versuchen uns zu definieren Uber die Kompetenzen, die wir haben, tber ein Produkt, dass wir erstellt ha:
ben, Giber die Kunden, die wir haben. Was sich al s beliebig haarig erweist, weil es einfach unterschiedliche Skills
sind. Und denen ein Gesicht zu geben in eéinem Markt, das sind Anforderungen, die sehr vielseitigsind ... undin
kurzen Zeitrdumen Verdnderungen erfahren. Es ist so, dass die Synchronisation dieser Identitét, diewir ... versu-
chen, in dem Zusammenleben, in dem Alltag, in dem Erleben unserer Personlichkeiten zu gestalten und das dann
wieder festzuhalten. [Dabei stellen wir fest] dass dasin diesem Prozess eigentlich fast unmdéglich ist, diesen
Bestandteil des L ook-and-Feels, der I dentifikation tber eine Website, Uber eine Corporate-Situation mit dem,
was bei uns abléuft und was der Markt von unswill, in diesem Dreieck ist es, ist die Erfahrung, dass esfast un-
maoglich ist und dass es sinnvoll wére, ein selbstgenerierendes intelligentes System zu schaffen, was halt nach
einem ganz anderen Model lierungsmuster sich anpasst, immer wieder* (J33).

Wenngleich man mit mehreren Graphikern und Textern an der Webseite gearbeitet habe, war
John dennoch ,, al s letzte Instanz niemals damit zufrieden” (J3). Bereits nach zwel Monaten

habe er nicht mehr gewusst, welche Projekte er annehmen soll, und was das jeweils fur die
Ausrichtung der Firma bedeutet. Unternehmensziele knnen erfordern, lukrative Projekte in
einem Bereich zu Ubernehmen, der nicht dem urspriinglich anvisierten Arbeitsgebiet entspre-
chen und so die Firmain neue Bereiche entfiihren. Wiirde Level_D etwa einen Auftrag zur
Entwicklung eines grolien Multimediasystems annehmen, miisse die eigene Présentation ent-
sprechend anders aussehen.

»Dann missten wir uns auch ganz anders présentieren. Stylechic. Dasist ganz vielen Unternehmen auch so ge-
gangen, die sich wirklich Gber ihre Kunden definiert haben, Uber die Arbeit, die sie durch die Kunden gemacht
haben [und] spéter dann, loop back, gesagt [haben]: Okay, wir bedienen jetzt den Markt. Dann miissen wir so
aussehen. Weil der Markt ist so. Ist ganz witzig. Dasist schwierig” (J3).
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Auf die damalige Auseinandersetzung um die rechten Winkel der Visualisierung angespro-

chen antwortet John, der “technoide” Eindruck damit assoziierte , Old-School-Style” sai von
alen Beteiligten durchaus intendiert gewesen. Insbesonders habe auch die vom Graphiker
erstellte Schrift guten Anklang gefunden.

, Gab es da eine Auseinandersetzung oder nur ein Gesprach? Weil, wir sind eigentlich ganz schnell konsensféhig
geworden, dass wir das eigentlich so machen wollen, dass wir das cool finden, dass wir irgendwie diesen old-
school-Style noch mit riberbringen wollen, Blockschrift, Amiga-Style, Commodore-Intro so was. Also, dawa
ren wir uns ganz schnell einig. Wir wollen nicht knalli bunti sein. Wir méchten im Detail saubere Graphiken
haben, dass erst gar nicht das Gefuhl entsteht ...: Okay, da haben irgendwel che Hacker was zusammengestellt.
Sondern wir wollten dieses Design ganz gezielt und ganz maniriert. Esist ein Hochdesign, wasdadrinist. Auch
die Programmierung ist echt sauber. Aber, wir wollten die Arbeit, die wir dareingesteckt haben, nicht in den
Vordergrund stellen sondern beim fliichtigen Beobachter diesen Eindruck hinterlassen: Okay, dasist eine Soft-
warebude, die sind irgendwie old-school, die sind straight, aber irgendwie perfekt in ihrer Arbeit. Esist janicht
viel los auf dieser Seite. GittergerUst, Blockschrift, das waren schon die Elemente. Viel mehr ist danicht. Und
vor alem die Schrift, unsere Schrift, die generiert wird. Dasist Ubrigens eine ganz gute Sache, die kommt super-
gut an. Die Schriftart, die du dort siehst, ist keine Systemschriftart sondern esist eine, die wir auf dem Web
selber abgelegt haben und die durch den Browser interpretiert wird und dann so aussieht. Dasist die Schrift, die
uns unser Graphiker gemacht hat* (J2).

Zur Briefschaft und zur Webseite habe es eine Menge Feedback gegeben. Wahrend die
Briefschaft (D4), von schatzungsweise siebzig Prozent der Leute heftig abgelehnt wurde —,,zu
siebzig Prozent trifft es halt nicht den Mainstreamgeschmack” (J3) - und die Gbrigen dreifdig
Prozent begeistert waren, war dies Verhadltnisim Bezug auf die Website umgekehrt. Dort
herrschte ein positives Feedback vor. Das Briefpapier hdt John fir unpraktisch, zumal die
Schrift dort nicht gut lesbar und nicht modifizierbar sein. Als,, Pluspunkt* rechnet er es dem
Graphiker an, dass es stets eine dezidierte Riickmeldung gegeben habe. Insgesamt sei es ge-
lungen, mit Hilfe des CDs einen ,, Wiedererkennungswert in diesem Business® (J3) zu schaf-

fen. Wenngleich man mit ,, kurzen, knappen Texten" versucht habe, ,, moglichst effizient zu
arbeiten* (J3), wirden die Besucher der Seite verstehen, wer Level D ist undwasLevel D
macht.

,Die Informationen, die wir anbieten, scheinen fir einen AulRenstehenden schon einschlagend zu sein. Also, die
haben ein Bild im Kopf. Wir sind eine Softwarebude, die sich gut im Internet auskennt. Dasist so erstmal so die
einhellige Meinung” (J3).

Auch die kleine aber feine Refer enzliste wirde einen guten Eindruck machen. Ebenso werde
die Tatsache anerkannt, dass man auf Branding und Imagegestatung einen hohen Wert ge-

legt habe. Wahrend ,,Nerds® seiner Ansicht nach meist eine ,,in griin und pink gehatene Farb-
kombination ihr Eigen nennen und irgendwie Standardtexte runterschreiben, die sowieso kei-
nen interessieren” (J3), entsteht laut John beim Besuch der Seiten der Eindruck einer ,, Perle
unter den Softwarebuden® (J3) —,, wir sind straight, aber trotzdem sehr maniriert” (J3). Er
betont die Eigenheit des Auftritts in technischer und graphischer Hinsicht.

»Wir haben es auf unserer Website immerhin geschafft, halt so ein bisschen Bewegung reinzubringen ber Java-
Script. Wir haben auch ein Layout, was eigen ist. Esist eigen. Deswegen auch diese Reaktion, auch bei der
Briefschaft. Das hat damit zu tun, dass wir einfach mit einem Typographen zusammengearbeitet haben, der ei-
nen ganz anderen graphischen Ansatz hat als[ein] Screendesigner zum Beispiel. Screendesigner tendieren ganz
oft dahin, dass sie etwas schaffen, was sauber ist, was glatt ist, was modern ist, was rund ist, bel hochauflésenden
Graphiken, 3D-Effekte, irgendwie etwas, interaktive Flash-Animation. Dasist der Trend. Und diesem Trend
haben wir uns halt nicht angeschlossen. Das war auch ganz frith die Idee zu sagen: , Okay, wir sind ein bisschen
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spartanisch. Wir gehen irgendwie auf Bitrate'. Wir wollen schon die Arbeit, a so die Programmierung irgendwie
darin wiederfinden. Darum haben wir diese Blockbuster-Schrift. Daher kommt ja auch diese Idee. Und das hat
funktioniert (J3).

Durch das ganze CD werde in jedem Falle Interesse geweckt und bereits beim ersten Betrach-
ten ein blelbender Eindruck geschaffen.

~Wer einmal unser Logo gesehen hat, der hat sich das gemerkt. Und wer einmal diese Website benutzt hat, kann
sich daran erinnern. Ich kann mich nicht erinnern, wie Amazon aussieht, weil es aussieht wie buch.de oder sonst
irgendwas. Und in dem Rahmen hat es funktioniert” (J3).

Weniger erwtinscht sei die Tatsache gewesen, dass,, 99 Prozent der Leute” im Spal? oder aus
Unverstandnis sich erkundigen, ob die Blockschrift des Logos eine Blindenschrift sai.

,Die Leute assoziieren das mit Blindenschrift. Blindenschrift ist aber nicht so toll. Daist man ganz schnell in
einer anderen Ecke, Lernsoftware oder ... Spracherkennungssoftware oder sonst irgendetwas. Genauso wie der
Name ... Also, in unserem Gesamtkonzept sind jede Menge Widerspriiche eigentlich drin. Wir sind keine 3D-
Bude. Level of Detail ist eindeutig 3D" (J3).

Die Anmutung des Dreidimensionalen widerspreche wiederum der Assoziation von Blinden-
schrift, die selber wiederum nicht zur Netzwerkprogrammierung passt. Diese Widerspriiche
wurden jedoch einen bleibenden Eindruck hinterlassen und Betrachter zur Aussage reizen:

» Irgendwie komisch, aber auch irgendwie gut. Ich kann nicht genau sagen, warum. Aber, anders als die anderen
Seiten' ... [Aber] esist besser aufzufallen, als gut gefunden zu werden und dann vergessen zu werden” (J3).
Unpraktisch sei alerdings die mangelnde Erweiter barkeit der Seite. So sei esein ,,HOllen
aufwand* gewesen, ein Jobangebot auf der Seite zu erganzen, bei dem ein eigenes Fenster
aufpoppt. Auch an anderen Stellen kénnen die Inhalte nicht mit Hilfe von Scrollbalken erwei -
tert werden. Da das Logo zudem nicht skalierbar ist und bei Verkleinerung unkenntlich wird,
ist es nicht auf den Seiten von Partnerfirmen oder in der elgenen Software reproduzierbar.

»Esfunktioniert vielleicht in der Sprache, in der es gedacht ist. Aber, esfunktioniert nicht eben, um es zu Uber-
tragen, in andere Zusammenhange einzubetten ... Dasist so eingegrenzt in seiner Wirkung. Esist toll. Aber, es
hat auch so etwas absolut Alleinstehendes. Es passt in fast Uberhaupt gar kein anderes Designkonzept” (J3).
Nach wie vor winscht John sich fir diesen Zweck as L ogo ein kleines Icon mit hohem Aus-
sagegehalt, das auch in anderen Kontexten und mit anderem Layout verwendbar ist. Dabel

soll an den ersten, allerdings verworfenen Entwurf (D3) eines Kubus angekniipft werden. Gut
gefdlt ihm die Farbgebung, schlecht die weil3e Schrift auf dunklem Grund, die bei langeren
Texten schlecht lesbar ist.

» Wir mochten tendenziell Uber unsere Website mit unseren Kunden kommunizieren. Sei esim technischen Be-
reich [Uber] das Produkt, das wir gebaut haben, mit Anwendungsbeispielen, mit Screenshots, mit White Papers
und und und ... Wir nutzen dieses Medium nicht in dem Umfang aus, in dem wir es machen kénnten. Schon weit
mehr al's andere Softwarebuden. Da haben wir uns halt mehr M iihe gegeben mit dem Design. Aber esist kein
Content. Und darum geht es eigentlich. Und wenn wir Content haben wollen, miissen wir das Layout verandern,
well [in der derzeitigen Version] ... kénnen wir keines unterbringen” (J3).

Im Falle einer grundlegenden Uberarbeitung der Seite wiinscht John sich noch mehr asin der
aktuellen Version eine schnelle, funktionale Site,, ohne viel Schnickschnack® (J3), die gleich-
zeitig zur Gesamtlinie der Aul(endarstellung passt. Die Orientierung weg vom reinen Layout
und hin zu einer praktischen Form der Informationsdarbietung entspreche der Ausrichtung des
Unternehmens auf Softwareentwicklung und werde bereits von der jetzigen Seite simuliert.

Das einzige aus dem Projekt Website, das in andere Projekte wie die Formulierung von An-
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geboten Uibernommen werden konnte, sind Versatzstiicke des Inhalts. Gleichwohl hat esindi-
rekt eine wichtige Rolle fur die Identitdtsentwicklung von Level_D gespielt.

»1ch habe die Mitarbeiter immer wieder gefragt, wie sie es[die Website] finden und ob sie V orschlage haben.
Und dadurch ist natiirlich erstmal eine Form der Kommunikation und Gberhaupt des Anspruches entstanden, sich
irgendwie damit auseinander zu setzen. Das ist irgendwie in die Kommunikationen, die das Unternehmen betref-
fen, ist esirgendwie eingeflossen ... Ich habe zum Beispiel darliber auch eine Menge Riickschllisse gezogen tiber
andere Ereignisse in dem Unternehmen” (J3).

Es habe die Auseinandersetzung mit der Frage angeregt ,, was machen wir in diesem Unter-
nehmen* (J3). Auch die inzwischen zum internen Konflikt geratene Frage, wie die Zusam-
menarbeit von Softwareentwicklern und Internetprofis zu gestalten sei, habe mit der Website

Zu tun gehabt: ,, Identifikationsfragen. Wo positionieren wir uns?* (J3). Beziiglich einiger Mit-
arbeiter fragt sich John, ob ihnen das CD nicht gefdllt,

»weil estatsachlich nicht ihren préaferierten Vorstellungen entspricht, weil sie sich nicht darin wiederfinden, weil
sieeigentlich ... einen modernen Tekkno-Zug haben wollen oder irgendetwas anderes, also,ein ganz anderes
Wahrnehmungsmuster haben. Oder weil sie Probleme hatten mit der Identifikation innerhalb dieses Systems, in
dem wir leben, das heif, diese Firmanicht gut finden und deshalb das Logo nicht gut finden* (J3).

Der Identifikationskonflikt sai indes auch ohne die Websaite vorhanden.

»Aber die Form der Website baut auf diesen Konflikt auf und stellt ihn auch dar, permanent. Wir kénnen da
nicht zehn Websites haben, eine technische Website, eine, die Kunden féngt ... Die Kunden, die Early Adapters,
die man sich Uber so eine Website erhofft, die haben ... wirklich verschiedene Anspriiche* (33).

Johnist sich sicher, dass zusétzliche, auch finanzielle Firmenerfolge auch die Wertschétzung

fur das Logo steigern werden. Schliefdlich dauere es auch einige Zeit, bis sich ein bestimmtes
Design durchsetzt. Zumindest bisher habe sich Level_D nicht durch das Logo oder Besucher

auf seiner Website einen Ruf verschafft, sondern durch das Image, Fachwissen in der Soft-
wareprogrammierung in einem neuen Bereich (dem Netz) einzusetzen.

Der entstandene und eskalierte Konflikte zwischen langsam und systematisch arbeitenden
Softwareentwicklern und Hackern bzw. ,, Unixfreaks* im Unternehmen wurde inzwischen
vorerst dahingehend gel0¢t, fir beide Parteien unterschiedliche ,, Units® zu bilden. Zwar sei
Konvergenz beabsichtigt, doch

» Konvergenz tut immer weh. Wie weh das tut, das wissen wir heute ein Jahr spéter. Der Anspruch ist da. Die
Konsensfahigkeit am langen Tisch auch. Aber, die Welten sind einfach zu verschieden® (J3).

Immer wieder kommt es zu Streits und unsachlichen Vorwirfen zwischen den Parteien, die
die Zusammenarbeit behindern. Auch die lauern in der Tiefe der Website als Oberflache, die
beide Parteien in sich fassen soll — tiber die Streits kommt John auf die Website zurlick. Die
Streits sehen etwa so aus, dass ein Entwickler sagt:

» Der Hacker hat Mist gebaut. Deswegen ist die Software nicht online gegangen’. Der Hacker sagt: , Der ist viel
zu langsam, der Typ. Das hétte man doch so und so |6sen kdnnen'. Dann sind erstmal irgendwie Barrieren da.
Und die irgendwie zu Uberbriicken, hat nichts mit der fachlichen Ebene zu tun, die man alerdings bendtigt, um
genau diese Konvergenz langfristig zu erzeugen ... Unsachlichkeit ist dabel halt auch ein Haupthemmungsfaktor.
Aber, wir sollten vielleicht wieder von der Website sprechen. Aber, du merkst, wie sehr dasin die Tiefe geht.
Wir sprechen von der Website und landen bel diesem Thema. Und das findeich halt im Alltag auch immer wi e-
der. Das sind kleine Gespréch am Rande" (J3).

John erzahlt, dass er die Seite haufig anschaut, um sich Gedanken tber mogliche Ver besse-
rungen zu machen, bisihn der Alltag wieder einholt. Den Stellenwert der Website hat er an-
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fangs Uberschétzt. Da er sich regelméldig die Logfiles anschaut, weil3 er, dass sich weniger
Besucher as erwartet auf der Seite aufhalten. Neben potentiellen Kunden besuchen die Seite
vor alem Konkurrenten, die sich dann eingehend Uber Level D informieren wollen. Verkehr
ist insbesonders dann auf der Website zu verzeichnen, wenn Level D ein neues Produkt oder
Release herausgebracht hat. Tellweise wirden Interessierte die Adresse der

Seite aus dem offentlichen Teil des Sourcecodes neuer Produkte erfahren.

Wahrend der Grofdteil der Arbeit bei Level D fir Aul3enstehende unsichtbar erfolge, findet so
der sichtbare Teil der Arbeit ,,in Form der Logfiles auch wieder Ausdruck” (J3). Da auf der
Seite bidang keine Informationen mit Anspruch auf Aktualitétsgehalt, etwa Downloads oder
FAQs zu firmeneigenen Produkten, geboten werden dient die Seite derzeit eher zur
»Nuancierung, also [als] eine Ergénzung zu den Gespréachen, zu den Kundengespréchen, zu den Bewerbungsge-
spréchen, die wir flihren, um den Leuten einen ungeféhren Eindruck zu geben® (J3).

Inzwischen gibt es einhergehend mit strukturellen Verénderungen Plane fir einen Relaunch
der Website, die den erhdhten Unternehmenswert darstellen soll und besser zur aktuellen Un-
ternehmenskultur passt. Als hemmendes Moment der damaligen Entwicklung der Website
nennt John die ,, Mischung aus Desinteresse und ... Uberforderung” (J3) aufgrund der Belas-
tung durch parallele Projekte. Urspriinglich habe er gedacht ,dasist ein Job fir ale (33),
dann aber feststellen miissen, dass einige wenig Interesse an elner solchen partizipati ven
Gestatung hatten. Um ,, Reibungsverluste® zu ersparen, gedenkt er daher, kiinftig selber mehr
vorzugeben.

»Eben nicht mehr in einem gemeinschaftlichen Prozess zu entscheiden: , Wer sind wir eigentlich? . Weil, das
interessiert auch einfach viele Leute ni cht. Muss man auch respektieren ... [Gleichzeitig bedauert er, es nicht
geschafft zu haben] die Unternehmenskultur also auch von innen heraus zu gestalten und letztendlich dann an
der Spitze des Eisbergs, in den Handouts, in der Website wiederzufinden* (33).

Als Wendepunkt der bisherigen Firmenentwicklung nennt John die Entwicklung einer
Content-Management-Software. Nachdem zuné&chst ein kleines System mit begrenzter Funk-
tionalitét zur Content-Pflege geschrieben wurde, wuchs die Idee, aus diesem System ein wie-
derverwertbares Produkt zu entwickeln. Mit der Vermarktung dieser Software, werden neue
Herangehensweisen an Kunden und neue V ertriebskandl e entstehen. Um Content zu diesem
System anzubieten, brauche man eine eigene Website. Bei der Entwicklung der Funktionalitét
dieser Anwendung habe man sich ausgehend von eingehender Marktfoschung zum einen an
Konkurrenzprodukten orieniert, zum anderen an der Machbarkeit unter Berticksichtigung
neuer Programmiersprachen. Hinsichtlich der Gestaltung der Oberfl&che hingegen seien ,,aus
der Feder in die Tastatur ... die Préferenzen der einzelnen Projektbeteiligten eingefl ossen®
(J3). Mardgeblich entscheidend seien dabei John selbst und sein Bruder Greg gewesen. John
betont, dass er aufgrund seiner langjahrigen Erfahrung mit unterschiedlichster Software diese
vor alem auch nach ergonomischen Kriterien beurteilt. Obwohl die derzeit von Level D ent-
wickelte Software eine Windows-Applikation ist, bricht sie daher mit den Windows-
Standards, indem statt eines virtuellen Desktops im Hintergrund nur ,, floating windows* und
bewegliche Container zu bedienen sind. In dieser Présentationdogik sieht John seine eigene
Vorliebe fur Apple- und Unix-Interfaces realisiert.

,Dasist neu und dasist anders. Und dasirritiert und fasziniert die User gleichzeitig. Dasist eine ganz witzige
Geschichte. Das zur Gestaltungsrichtlinie. Esist ein Produkt, was querschlégt ... Wir haben einfach grundlegen-
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de Vorgaben von Windows einfach umgangen und versucht, irgendwie Interfaces und Ideen von Interfaces ande-
rer Hersteller zu Gbernehmen und auf diese Plattform zu portieren. Und damit haben wir ... das Wahrnehmungs-
muster der Windows-User durchbrochen. Die kommen damit nicht klar. Wenn sie es einmal benutzt haben, ge-
félt esihnen plétzlich... Wir haben ein paar Sachen veréndert. Wir haben ein bisschen weggelassen und ein
bisschen was hinzugefiigt ... Der Windows-User fuhlt sich nicht mehr wohl in seiner Welt. Der erwartet genau
diese bescheuerten Blocke, diesen bescheuerten Hintergrund, diese fixen Fenster und sonst irgendetwas” (J3).

Dennoch wirden siedasvon Level D entwickelte System anderen Systemen vorziehen und
seine Bedienung innerhalb weniger Minuten verstehen. John zufolge erfordert es ein hohes
Mal3 an Kredtivitét, eine Oberflache kundenorientiert zu gestalten und der Komplexitét eines
hohen Funktionsumfangs im Hintergrund eine einfache Nutzerschnittstelle zu verleihen. ,,Und
wir stellen unser Gehirn euch zur Verfigung” (J3). So auliere sich,, Respekt vor der Kompe-
tenz eines jeden, der dieses System bedienen soll“ (33). Statt in die Bedienung der Software
solle der Nutzer seine gesamte Energie in seine Arbeit investieren kénnen.

,und fast hundert Prozent meiner Leistungsfahigkeit investiereich in die Ideg, in die Arbeit, die ich mit diesem
Werkzeug realisieren mochte. Und ich spare mir diese Reibungsverluste. Alle anderen Content-Managment-
Systeme kdnnen nur von Profis bedient werden® (J3).

Ebenso wichtig wie die Gewahrleistung einer stabilen Funktionalitét sei die Gestaltung der
Oberflache. Um dennoch eine intuitive Bedienbarkeit zu gewahrleisten, hétten die Program-
mierer zusatzlichen Aufwand gehabt. Sie mussten Standardkomponenten

»umstrukturieren, aufbohren, verdndern. Das heif3t, Standards, die definiert sind, haben wir an der Oberflache
durchbrochen und dadurch auch in dem Code ... Und das hat was mit Kreativitét zu tun, die Bedirfnisse des
Anwenders anzusprechen. Auch, wenn esjetzt erstmal irritiert, weil esandersist. Es muss aber anders sein.
Sonst wére es ja nicht machbar, so eine Anwendung mit diesem Fokus zu generieren. Es muss anders sein und es
ist anders. Und das, was andersist, ist kreativ anders. Esist neu. Und eswird bedient von einem kreativen Code,
der im Hintergrund ist* (33).

Wahrend John friiher ein besonderes Interesse fUr die Innereien der ,, Masching” hatte, nutzt er
se heute, als Werkzeug®.

»1ch bediene dieses Ding als Werkzeug, so wie das sein soll. Vor zehn Jahren habe ich mich stolz gebristet,
wenn ich irgendwie jedes System immer aufbohren musste oder wenn man mich gerufen hat, weil ich der einzi-
gewar, der Uberhaupt begriffen hat, wasim schwarzen passiert, in der DOS-Box oder in der Unix-Shell oder so.
Heuteist esanders. Und ich verstehe einfach die Leute. Ich bin erwachsen geworden. Ich weil3, dass es irgend-
wie nicht darum geht, diesen Mist a's Selbstzweck zu benutzen. Und damit meine ich auch wirklich mdglichst
alle Unklarheiten zu bereinigen, die diesem Selbstzweck dienen kénnten, wie halt kryptische Bedienung* (J3).

Um kryptische Bedienung zu vermeiden, muss man, wie John sagt, mit M etapher n arbeiten.

»Das haben wir die ganze Zeit versucht. Ich arbeite mit einer Metapher. Eine Website besteht aus verschiedenen
Inhalten. Inhalte sind Container. In diese Container mussich etwas reintun, mdglichst eins zu eins abgebildet,
wie es am Ende rauskommt. Wie definiere ich diese Container? Wie reagieren sie so, dass sie wissen, dass sie
keine Container sind sondern spéter irgendwie eine Website sein mussen? Wie kann ich ein Dokument dort hin-
bewegen und fallenlassen, so dass es sich darin wiederfindet? Die Metapher ist, dassich eigentlich mit den finf
Sinnen lebe und arbeite als Mensch. Ich nehme ein Blatt Papier. Um darauf zu schreiben, nehme ich aber einen
Stift in die Hand. Ich nehme etwas und trage es woanders hin, um es dort hinzul egen. Wenn ich etwas nicht mehr
haben mdchte, dann ziehe ich das in einen Papierkorb. Gut, den haben wir jetzt gar nicht. Ich schmeil3e etwas
weg. "Datel |6schen” gibt esnicht im Leben ... Wie kann man das abbilden? Und wie kann man ... diese Interak-
tionsprozesse, aus denen jaletztendlich Gber einen Code etwas angestol3en, gerendert und generiert werden
muss, wie kann ich das moglichst easy-to-use darstellen? Das heif3t, moglichst similar zu dem, was ich sonst
tagtéglich mache" (J3).
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Der Moglichkeit der Ubertragung des altaglichen Umgangs mit den Dingen in den Kontext
eines Programms unterliegt allerdings Restriktionen wie der Zweidimensionalitét, des Ab-
stands von einem Monitor, der Maus in der Hand und technischen Restriktionen.

»Eigentlich geht es darum, die Augen zu schlief3en, sich was zu wiinschen und dannist esda ... Im Grunde ge-
nommen geht es darum, keine Reibungsverluste zu haben. Es geht darum, Ideen, ... die man hat, zu realisieren
und einen ... Grof3teil dieser Transferleistung ... nur mit dieser |dee zu behaften. Und nicht: Wie kann ich da jetzt
hinkommen? Das heif, alles das, was mich irgendwie abtétet, was mich ablenkt in meiner Kalkulation, was
mich irgendwiein der Erstellung eines Bildes oder sonstwas ablenkt, diesen Reibungsverlust zu minimieren.
Darum geht es eigentlich. Darum auch virtuelle Realitét, darum auch 3D-Objekte, darum auch 3D-Navigations-
modelle und und und. Die Bewegung. Ein Mensch bewegt sich in einer dreidimensionalen Welt. Der geht von
vorne nach hinten. Das will ich eigentlich machen ... Darum geht es eigentlich, dieses Mensch-Maschine-
Verhdtnis ... aufzul6sen (J33).

In Richtung einer Auflésung des M ensch-Maschine-Ver héltnisses geht auch der Traum
seines Kollegen,

»dass er ein komplettes Abbild seines Selbst digitalisiert reproduzieren kann und darin weiterlebt. Und zwar mit
alen ... Und das halt in einer Welt, die genauso aufgebaut ist und in einem Zustand, ... in dem dieses: , Ich bin
hier und ich bin dort‘, aso dieser Unterschied total aufgehobenist ... Und das wére ein wichtiger Punkt seiner
Meinung nach, in dem der Mensch wirklichin der Lageist, Uiber seine eigenen Restriktionen, sogar die korper-
lichen und geistigen, hinauszugehen und das zu tun, was er jetzt gerade tun will. Komplett und absolut* (J3).

Die Arbeit an der Realisierung dieses Traumes sieht John auch in der von Greg entwickelten
Software am Werk. Sie macht sich vor allem an scheinbar unnétigen Eigenheiten des Codes
und der Interfacegestaltung bemerkbar.

,» Der hat da Dinge eingebaut, die da tiberhaupt nicht hingehtren. Fragt sich, warum. Dann sind Codefragmente
drin, die gehdren daauch nicht hin, die eine Abhéngigkeit bzw. einen Algorhythmus zu einem anderen Events
darstellen, der erstmal so nicht préasent ist, den du dann aber merkst, wenn du mit dem Ding arbeitest ... Ich weil3
nicht, ob ... der User das merkt. Aber, ich habe das gemerkt. Ich habe mir gedacht: Dasist Greg. Dasist immer
Greg. Das, was daist, dasist Greg. So arbeitet der. Und das findet der gut. Weil, das muss er nicht machen. Das
sind kleine Elemente ... in der Bewegung eines Dokumentes, in dem L oslassen eines Dokumentes sind das Fein-
heiten, die er programmiert hat. Das kann irgendwie, was weil3 ich, das kann einfach nur die Tatsache sein, dass
er gesagt hat: Okay, wenn ich das anklicke und | oslasse, dann hat das Ding irgendwie drei Millisekunden zu
fallen und zittert danach so ein bisschen. Dasist dadrin. So was findet er gut. Und das siehst du halt, wenn du
diesen Code anguckst. Das siehst du immer* (J3).

Auch seine anderen Mitarbeiter meint John in ihren Programmen zu erkennen.

»ESgibt genug L eute, die Uber den Code Menschen kennenlernen ... Dasweil3ich jetzt heute auch. Meine Leute
hier sind so, wie sie programmieren. Absolut. So |eben sie, so sind sie, so denken sie, so sprechen sie, so essen
sie, soriechen sie” (J3).

Nicht well er es so machen muss, sondern ,,weil es seinem Wesen entspricht” (J3) und um
anderen zu beweisen, dass es auch anders geht, als ale es erwartet hétten, wirde ein anderer
Programmierer etwa ,, superkomplizierte* Codes verfassen. Die darin artikulierte Personlich-
keit wlrde in ,,irgendeiner Form* auch der Anwender erleben.

»Wie machen wir was? Wie stellen wir das dar? | st das gegreyt? I st das nicht gegreyt? Passiert dairgendetwas,
wenn ich hier hinklicke, was nicht nétig ist? ... Erscheint dieses Fenster im Vordergrund? Wie teilen sich die
Fenster Gberhaupt auf? Wie erscheinen sie? Ploppen sie auf? Passiert das? Dasist alles durchdacht worden.
Manchmal nicht geplant, manchmal aus einer Dynamik heraus. Aber, esist auf jeden Fall da drin. Das macht es
jajetzt auch schwierig, das Ding irgendwie, well es nicht dokumentiert wurde, wieder aufzubohren. Und teilwei-
se zu optimieren dort, wo Klar ist, dass es Systemkonflikte gibt ... Aber esist allesdadrin® (33).
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Auf die kuinftige Entwicklung von Level_D angesprochen meint John er werde in einem
Jahr voraussichtlich nicht mehr aleine die Corporate | dentity vorgeben, sondern das Branding
einer grof3en Agentur Uberlassen. Wichtiger als ein Leitbild werde zudem der Businessplan
und die darin fixierten Wachstumsziele. ,, Wenn du dich nach Zahlen orientierst, hast du keine
Leitbilder” (J3). Alskleines Unternehmen kdnne man sich nicht auf Dauer dem Druck der
Grofl3en entziehen. , Friss oder stirb”, lautet John zufolge leider die Devise. Er verweist auf
groRe Ubernahmen und Monopolbildungen vor dem Hintergrund der Globalisierung. Auch
angesichts der Endlichkeit der eigenen Existenz stehen daher statt dieser Unternehmensziele
fur ihn personliche Zieleim Vordergrund. Es sai derzeit nahezu unmdglich, ein Unternehmen
aufzubauen, grof3 werden zu lassen, viele Leute daran partizipieren zu lassen und selber Stan-
dards vorzugeben. Auch kennt er kein Unternehmen, das in den letzten Jahren in Deutschland
gegrindet wurde, heute noch besteht und ,, genau solche Parameter erfiillt, Identitét, Kreativi-
tét und Wachstum® (J3). Insbesonders Identitdt wirde niemanden mehr interessieren, da
Merging sich s Methode zur Gewinnmaximierung durchgesetzt habe.

»uUnsere ldee war, das Jahr letztendlich klein und fein zu bleiben und autonom zu bleiben, und eigene Ideen zu
entwickeln und umzusetzen* (J3).

Eher strebt er an, seinen Lebensunterhalt ,, tber abstrakte Modelle* (J3) wie Aktienfonds oder
Firmenbeteiligungen, die ihn nicht wirklich interessieren, zu verdienen.

» Das, was davon dann noch Uberbleibt, kann ich in die Idee, die ich dann mit einer Firma oder einem Team oder
einem Projekt, wasich habe, umsetzen. Und das hat nichts mit dem zu tun, wasich jetzt mache. Und dann bewe-
geich mich auch nicht in dieser Konkurrenzsituation“ (J3).

Der Aufbau eines Musikstudios oder einer Firma fir Interface-Design sind dabei angedachte
Maoglichkeiten. In Anlehnung an ,, Per Anhalter durch die Galaxis® empfiehlt er: ,,Das Leben
geht zu schnell vorbel. Man soll sich ab und zu Umdrehen. Ansonsten verpasst man es*(J3).

Fur die Zukunft hofft er zudem auf Institutionen, die den Markt soweit regulieren, dass Un-
ternehmen wie das seine wieder eine Chance haben. Seine Letzten Worte im Interview:

»ES geht nicht darum, irgendwie der Billigste und Schnellste zu sein ... Sondern es geht um was anderes. Es geht

um | dentitét, es geht um Eigenverantwortung und und und. Hopefully. Das war jetzt ganz schdn dramatisch,
héttest du nicht gedacht, was? ... Kurz mal Website abfragen, dakommeich direkt auf dieses Thema' (J3).
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(Eingangs der Begegnung: Erléuterung des VVorgehens, der Fragestellung dieser Arbeit, Vorstellung der vier
Themenbl 6cke (Deine Arbeit, der Projektverlauf, technische Dimensionen der Arbeit und soziale Bezlige zu
Anderen), Frage nach méglichen Unklarheiten im folgenden V orgehen, Ankindigung der: Aufnahme!)

Eingangsfrage: OK, fangen wir an! Wasist Dein Job hier bei Level D?
Themenblock 1: Dieeigene Tétigkeit und Identitét als.................. (Selbst)

Narrativer Stimulus: Du bist (Geschaftsfuhrer / Projektleiter ...) .... Erzéhle mir doch bitte,
wie Du zu Deinem Beruf gekommen bist und welches die entscheidenden Wendepunkte
Deiner bisherigen Karriere waren.

Wiebist Du zu Deiner Arbeit als.......... gekommen?

Wiebist Du zu Level_D gekommen? Was hat Dich bewogen, da mitzumachen?
Wodurch zeichnet sich Deine derzeitige Tétigkeit aus?

Wasist Dir wichtig bei Deiner Arbeit? Was fasziniert Dich besonders daran?
Was mochtest Du mit Deiner Arbeit fir Dich (und andere) erreichen?

WEelche privaten oder professionellen Perspektiven verbindest Du mit dem Projekt? Wel-
chen Stellenwert hat Deine Arbeit oder dieses Projekt fur Dich al's Person?

Inwiefern gehen personliche Eigenheiten von Dir in Deine Produkte ein?

Welche anderen Gruppen oder Akteure in Deinem Tétigkeitsbereich schétzt Du besonders?
Wel che Uberhaupt nicht? Hast Du konkrete Vorbilder bel Deiner Arbeit? Welche?

Inwiefern glaubst Du, prégt Deine Arbeit Dich als Person? Was bedeutet der Umgang mit
digitalen Medien fir Dich auch auRerhalb Deiner Arbeitszeit?

Themenblock 2: Durchfiihrung des Projekts,, Erstellung einer WebSite* (Prozess)

Narrativer Stimulus: Erzahle mir doch bitte, wie das Projekt bislang verlaufen ist - also
von den ersten Ideen, tGber Durchfihrung und dabei aufgetretene Probleme, die Art der
Zusammenarbeit im Team und entscheidende Wendepunkte in Projektverlauf.

Waurde die urspringliche I dee beibehalten oder (wie und Gber welche Phasen) modifiziert ?

Gibt es einander widersprechende Anforderungen an die Entwicklungsaufgabe ? Welche ?
Wiewurden sie gel0st ?

Haben sich im Projektverlauf fir einzelne der Beteiligten markante Rollen eingespielt?

Gab es markante Punkte, an denen die Weichen fir den weiteren Verlauf neu gestellt wur-
den?

Was hat sich als hinderlich im Entwicklungsprozess erwiesen? Was hat sich als forderlich
erwiesen?

Was war das Ergebnis und wie wurde es bewertet.
Falt Dir eine knappe Formulierung ein, das Projekt insgesamt zu charakterisieren ?
Sind Folgeprojekte begonnen oder geplant worden ? Wenn ja, mit welchem Ziel?

12 Dimensionierung und Vorgehensbeschreibung fiir kultivationszentrierte Interviews werden hier in einer fir
diejeweiligen Akteure und die zu thematisierenden Tétigkeitsfel der anzupassenden Form vorgestellt.



Anhang |l Interviewl eitfaden

Themenblock 3: Technische Dimensionen der Arbeit (Artefakte)

Was st von der technischen Seite her bel Deiner Arbeit besonders wichtig?

Wasist Sinn und Zweck der Benutzerschnittstellen? Wodurch zeichnen sich gute und wo-
durch schlechte Schnittstellen aus?

Was waren von der technischen Seite die zentralen Probleme im Projekt?

Was wird zukiinftig im Bereich der Mensch-Computer-Schnittstellen fir netzbasierte
Software von der technischen Seite her machbar sein?

Was wére in dem Bereich zukinftig winschenswert?
Wie und in welcher Position siehst Du Dich in dieser Entwicklung.

Was ist bei der Entwicklung eurer WebSite besonders zu beachten? Welches sind Deiner
Meinung nach die entscheldenden Einflussfaktoren fir ein erfolgreiches Projekt? Wie de-
finiert sich dieser Erfolg?

Was soll Uber die Level D Webseite kommuniziert werden?
Wel che technischen Mittel sind fir Deine Arbeit wichtig? Welche Werkzeuge gebrauchst
Du?Wie?

Wie beeinflussen technische Mdglichkeiten und Grenzen Deine Arbeit? Inwiefern kannst
Du sie beeinflussen?

Themenblock 4: Bezlige auf Ander e (Sozia partner)

Welche anderen Menschen haben Einfluss auf Deine Arbeit? Wie kommt dieser Einfluss
zur Geltung?

Welche anderen Institutionen sind relevant fir Deine Arbeit? Wodurch? Welches sind die
wichtigsten Rahmenbedingungen (etwa technischer, juristischer oder politischer Art) fir
Deine Arbeit?

(Welche Anforderungen wurden von der Geschéftdeitung an Dich gestellt? Welche Einga-
ben hast Du bekommen?)

Wie hast Du Dich mit den anderen Projektteilnehmern (dem Graphiker, den Programmi e-
rern, der Texterin ...) abgestimmt? Wieist die Zusammenarbeit organisiert? Wieist sie bis-
lang verlaufen?

Welches sind Deiner Ansicht nach die entscheidenden Faktoren in der Zusammenarbeit?

Wie stellst Du Dir einen typischen ,Nutzer oder Betrachter Eurer Webseite vor? Welche
Zielgruppe soll die WebSite vor allem ansprechen?

Welches war der fur Dich schlimmste, welches der schonste Moment Deiner bisherigen
Mitarbeit in dem Projekt? Wie bist Du damit umgegangen?

Nachfragen und Schluss: Dank fir das Interview!
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