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C.2 Partizipative Softwaregestaltung im Kontext
virtueller Gemeinschaften

Matthias Finck, Monique Janneck, Hartmut Obendorf, Arno Rolf
Universitdt Hamburg, Department Informatik, Zentrum fiir
Architektur und Gestaltung von IT-Systemen (AGIS)

Zusammenfassung

Partizipative Softwaregestaltung zielt darauf ab, sowohl die Softwarequalitit als auch
die Kontrolle der Nutzerlnnen iiber die Gestaltung ihrer Arbeitssituation und
-umgebung zu erhéhen. In diesem Beitrag diskutieren wir anhand der Erfahrungen, die
wir mit der (Weiter-) Entwicklung einer Groupware fiir ein virtuelles Netzwerk von
Freiberuflerlnnen gesammelt haben, inwiefern und warum sich Vorgehensweisen der
partizipativen Softwaregestaltung zur nachhaltigen Entwicklung virtueller Gemein-
schaften eignen. Die vorgestellte Fallstudie verdeutlicht, welch wichtige Rolle die Wahl
der Vorgehensmethodik fiir die Entfaltung virtueller Gemeinschaften spielt, wenn es
darum geht, das nétige Verstindnis und die Kooperationsbereitschaft bei sich stindig
#ndernden Anforderungen - vor allem auch auf organisatorischer Ebene - zu entwickeln.

1. Einleitung

Partizipative Softwareentwicklung (engl. participatory design) ist eine Vorgehens-
methodik bei der Softwareentwicklung, die die Nutzerlnnen als gleichberechtigte
Partner im Softwareentwicklungsprozess ansieht und entsprechend einbezieht. Partizi-
pative Softwareentwicklung zielt darauf ab, sowohl die Qualitdt der Software zu
steigern, als auch die Moglichkeiten der Mitarbeiterlnnen einer Organisation zu
verbessern, Einfluss auf ihren Arbeitsalltag und die Arbeitsabldufe zu nehmen [1], [22].
Partizipative Softwaregestaltung sicht Softwareentwicklung dabei als soziale Aktivitdt
[17] und ist im Wesentlichen gepridgt durch die europidische Bewegung zur Humani-
sierung und Demokratisierung der Arbeit ([12]; siehe auch den kritischen Uberblick der
historischen Entwicklung in [3]). Eine Konsequenz dieser Entstehungsgeschichte ist,
dass die meisten Projekte, in denen partizipative Methoden angewendet wurden, grofie,
traditionelle Organisationen betreffen, in denen sowohl ReprisentantInnen bestimmter
Interessensgruppen gut identifizierbar sind und meist relativ problemlos fiir die
Kooperation zur Verfiigung stehen, als auch (Arbeits-) Aufgaben klar definiert werden
konnen [5]. In neueren Organisationsformen, wie z. B. virtuellen Unternehmen oder
generell virtuellen Gemeinschaften, sind Methoden der partizipativen Softwarege-
staltung bislang weniger zur Anwendung gekommen.
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Dabei zeigen unsere bisherigen Arbeiten im Bereich virtueller Gemeinschaften, dass die
Partizipation der Nutzerlnnen — insbesondere bei der Technologieaneignung — einen
entscheidenden Faktor fiir den Erfolg der nachhaltigen Entwicklung und Entfaltung
einer Gemeinschaft darstellt: Diejenigen Mitglieder virtueller Gemeinschaften, die sich
aktiv an der Entwicklung, Anpassung und Etablierung technischer Unterstiitzungs-
moglichkeiten sowie der Moderation ihrer Nutzung beteiligen, sind im besonderen
Mafle der Gemeinschaft verbunden. Sie leisten wichtige Beitrdge und halten die
Gemeinschaft am Leben. Sie identifizieren sich stark mit der Gemeinschaft und
scheinen stirker als andere von ihr zu profitieren [8], [9], [15], [16]. Diese Erkenntnisse
deuten darauf hin, dass die Moglichkeit der Mitglieder, sich an Entscheidungsprozessen
zu beteiligen und die Gemeinschaft mit zu formen, neben einer Steigerung der Qualitit
der eingesetzten Software vor allem die Gemeinschaft stirkt und damit z. B. die Gefahr
der Passivitdt eines grofen Anteils der Mitglieder — unter dem Begriff | lurking” ein
bekanntes Phidnomen in virtuellen Gemeinschaften [19] — verringert.

Langsam beginnt sich die Forschung im Bereich partizipativer Softwareentwicklung
auch mit der dynamischen und politischen Natur von Gestaltungsprozessen in virtuellen
Gemeinschaften auseinanderzusetzen. Die Anwendung partizipativer Softwarege-
staltung im Bereich dieser Gemeinschaften mit ihren spezifischen Anforderungen
erfordert jedoch die Beriicksichtigung von Aspekten, die bislang — durch den Fokus auf
traditionelle Organisationen — weniger im Zentrum der Erforschung partizipativer Ent-
wicklungsmethoden standen: Virtuelle Gemeinschaften haben hiufig eine sehr grofe
Zahl von — oft breit verstreuten — Mitgliedern, die moglicherweise anonym kommuni-
zieren. Anders als traditionelle Organisationen verfiigen solche Gemeinschaften meist
nicht iiber formale Hierarchien, Rollen und festgelegte Entscheidungsprozesse, was es
schwierig macht, geeignete Interessenvertreterlnnen auszumachen und Kooperationsbe-
ziehungen mit ihnen zu etablieren, zumal finanzielle Anreize zur Entschadigung fiir den
Partizipationsaufwand in der Regel nicht vorhanden sind [13]. Auch haben Beobach-
tungen dezentraler Gemeinschaftsbildungsprozesse in Lerngemeinschaften gezeigt, dass
die Mitglieder solcher Organisationsformen eher nach individuellen Zielen streben, als
gemeinsame Interessen verfolgen [6]. Hinzu kommt, dass traditionelle Methoden
partizipativer Softwareentwicklung — die beispielsweise auf der Beobachtung typischer
Arbeitssituationen und -aufgaben beruhen — im Kontext von virtuellen Gemeinschaften
teilweise von geringerem Nutzen bzw. schwierig anzuwenden sind [23].

Wir beschéftigen uns in diesem Beitrag daher mit folgenden Fragestellungen: Was
konnen wir von der Forschung im Bereich partizipativer Softwaregestaltung in Bezug
auf die Entwicklung und Entfaltung virtueller Gemeinschaften lernen? Und inwieweit
lassen sich in traditionellen Organisationen bewéhrte Methoden der partizipativen
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Softwaregestaltung auf virtuelle Gemeinschaften anwenden? Um diesen Fragen auf den
Grund zu gehen, ziehen wir die Fallstudie eines partizipativen Entwicklungsprozesses in

einem Netzwerk freiberuflicher WissensarbeiterInnen heran.
2. Partizipative Softwaregestaltung in einer virtuellen Gemeinschaft

2.1 Die Fallstudie: Ein Netzwerk freiberuflicher WissensarbeiterInnen
Die von uns betrachtete Fallstudie bezieht sich auf ein Netzwerk freiberuflicher
Wissensarbeiterlnnen, das im Rahmen des BMBF-Projekts VIRKON' untersucht
wurde. Unter Netzwerken freiberuflicher Wissensarbeiterlnnen verstehen wir eine
spezielle Form virtueller Organisationen. Die verschiedenen Erkldrungs- und Defini-
tionsansétze fiir virtuelle Organisationsformen lassen sich durch die Definition von
Hofmann [14, S. 31] zusammenfassen: ,,Virtuelle Organisationsformen umfassen die
Kooperation von Einzelpersonen / unternehmerischen Einheiten (...) mit dem Ziel, in
dynamischen Umfeldern konkurrenzfihig zu sein, indem mit der notwendigen Flexi-
bilitdt agiert werden kann. Diese Flexibilitdt setzt einen weitgehenden Verzicht auf
statische und biirokratische Strukturen voraus. Virtualisierung (...) setzt einen intensiven
Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologien voraus®.

Rittenbruch et al. [20] beschreiben neun Typen virtueller Organisationen und differen-
zieren sie anhand der Unterstiitzung durch Kommunikations- und Kooperations-
techniken. Alle diese Formen virtueller Organisationen zeichnen sich durch drei
Erfolgsfaktoren aus [20, S. 59]: Vertrauen unter den Partnern, Flexibilitdt in der
Teambildung sowie technische Unterstiitzung von Kommunikation, Koordination und
Kooperation. Fiir unsere Betrachtung ist der Typ projektorientierte Verbindung von
Personen von Bedeutung, der die Bildung von Teams aus einem Pool von Personen
und / oder KMU beschreibt, zwischen denen eine lose Kopplung besteht [20, S. 59].
Das von uns untersuchte Netzwerk, gegriindet 1997, versteht sich als ,,Pool fiir Berater
zum Austausch von Kenntnissen, Erfahrungen und Arbeitsergebnissen und zum Aufbau
neuen Fachwissens und innovativer personlicher und sozialer Féahigkeiten* (Eigendar-
stellung). Es setzt sich aus etwa 15 Personen mit interdisziplindren Expertisen in
verschiedenen Themenfeldern der Informations- und Kommunikationstechnologie
zusammen. Es bietet Beratungs- und Fortbildungsangebote fiir FreiberuflerInnen an und
ermoglicht den Mitgliedern die Vermarktung ihrer Leistungsangebote iiber die Netz-

werkkontakte. Das Netzwerk zeichnet sich durch folgende Charakteristika aus [16]:

" VIRKON (http://www.virkon-projekt.de) steht fiir ,,Arbeiten in VZRtuellen Konstrukten, Organisationen
und Netzen“ und ist ein interdisziplindres Forschungsprojekt des BMBF aus dem Forderprogramm
JInnovative Arbeitsgestaltung — Zukunft der Arbeit™.
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- Selbstorganisation: Das Netzwerk entstand durch die Initiative einzelner
Griindungsmitglieder und organisiert sich selbst. Es existieren keine formalen
Hierarchien, stattdessen gewinnen die Mitglieder an Einfluss bzw. erfiillen bestim-
mte Rollen auf der Basis ihrer Aktivititen und ihres jeweiligen eigenen Engage-
ments.

- Geschlossener Charakter: Die Gemeinschaft hat deutliche Grenzen und feste
Konditionen fiir die Mitgliedschaft. Der Zugang zur Netzwerkplattform ist ge-
schiitzt.

- Interaktion der Mitglieder: Die Mitglieder kennen sich untereinander personlich. Es
finden regelmidflige Prasenztreffen statt. Durch den geschlossenen Charakter der
Netzwerke gibt es auch im virtuellen Raum keine anonyme Kommunikation. Die
Mitglieder melden sich mit ihrem realen Namen an. Dies fiihrt zu einer vertrau-
licheren Kommunikation als z. B. in 6ffentlichen Diskussionsforen oder News-
groups.

- Kontinuitdt: Im Gegensatz zu vielen Online-Gemeinschaften (z. B. Diskussions-
foren, an denen sich wechselnde Mitglieder beteiligen, oder auch Lerngruppen, die
sich zu einem bestimmten Zweck und fiir eine bestimmte Zeitspanne bilden), ist das
Netzwerk durch Kontinuitdt geprigt — sowohl was die individuelle Mitgliedschaft,
als auch was die Existenz der Gemeinschaft als Ganzes anbelangt.

Zum Austausch im Netzwerk finden zweimonatliche Workshops statt, dazu monatliche

Treffen am Kamin und Arbeitsgruppentreffen zu speziellen Themen. Dariiber hinaus

wird die Netzwerkkooperation informationstechnisch mittels einer Kooperationsplatt-

form unterstiitzt.

Im Vorfeld des Forschungsprojekts wurden zur informationstechnischen Unterstiitzung

bereits verschiedene Systeme ohne nachhaltigen Erfolg ausprobiert. Die Nutzung der

jeweiligen Plattformen stellte sich meist als sehr gering heraus, obwohl die Mitglieder
die generelle Bedeutung einer Kooperationsplattform fiir das Netzwerk hervorhoben —
die Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologie gehort fiir viele

Mitglieder zum Selbstverstindnis eines virtuellen Netzwerks. Die mangelnde Nutzung

wurde stets auf die Unbrauchbarkeit der jeweiligen Software geschoben.

Wir entschieden uns im Rahmen des Forschungsprojekts eine Kooperationsplattform im

Netzwerk einzufiihren, die kontinuierlich den Bediirfnissen der Mitglieder entsprechend

angepasst und weiterentwickelt werden sollte. Da wir zu Beginn des Projekts wenig

iiber die Arbeitsabldufe in einem solchen Netzwerk wussten und bald deutlich wurde,
dass sich die Arbeitssituationen, die Vorlieben und auch die Erfahrungen und

Kenntnisse im Umgang mit Informationstechnologie der einzelnen Mitglieder stark

unterschieden, sahen wir es als notwendig an, so viele Nutzerlnnen wie méglich in den



157

Entwicklungsprozess einzubeziehen, um deren Einfluss auf die Aufgaben, die
informationstechnisch unterstiitzt werden sollten, zu erhohen. Ebenfalls war uns
wichtig, eine hohe Akzeptanz fiir technische (Weiter-) Entwicklungen zu erreichen, da
die selbstorganisierte Natur des Netzwerks kein ,,Top-Down*““-Vorgehen — wie beispiels-
weise bei Management-Entscheidungen in traditionellen Organisationen — bei der Soft-
wareeinfiihrung erlaubte, sondern wir auf den Willen und das Engagement jedes
Einzelnen angewiesen waren, sich mit der neuen Technik auseinanderzusetzen.

2.2 Der partizipative Entwicklungsprozess

Initiiert wurde der partizipative Entwicklungsprozess durch einen Workshop, zu dem
alle Mitglieder des Netzwerks eingeladen wurden; 12 Mitglieder nahmen teil. Unter
Verwendung von Gruppeninterviews und ergénzenden Fragebogen wurden Daten zur
Arbeitssituation freiberuflicher WissensarbeiterInnen, der organisatorischen Praxis im
Netzwerk, den Kommunikationsmustern, den Erfahrungen mit bisherigen Plattformen
und den Anforderungen an Informationstechnologie im Netzwerk erhoben. Ab-
schlieend wurden in einem Brainstorming Hoffnungen, Mdoglichkeiten und bisherige
Probleme im Zusammenhang mit dem Einsatz einer Kooperationsplattform gesammelt.
Fiir die gemeinsame Arbeit mit den Mitgliedern des Netzwerks in den folgenden 18
Monaten wurde ein partizipativer Prozess etabliert, der gleichermafien die Steigerung
der Softwarequalitit sowie die Férderung des Softwareeinsatzes im Netzwerk zum Ziel
hatte. Dabei nahmen die Netzwerkmitglieder mit unterschiedlicher Intensitit am
Entwicklungsprozess teil, da aufgrund rdumlicher Verteilung, aber auch mangels finan-
zieller Anreize [13], [23] nicht alle Mitglieder gleichermaflen zur Verfiigung standen.
Dabei lassen sich zwei Ebenen der Kooperation unterscheiden:

Enge Kooperation mit Schliisselmitgliedern: Zwei Mitglieder mit hohem Interesse an
der Verwendung von Informationstechnologie waren als ReprésentantInnen des Netz-
werks intensiv in den Softwareentwicklungsprozess involviert. Diese beiden Mitglieder
— schon im Vorfeld des Projekts sehr aktiv bei der Auswahl und Einfithrung der
verschiedenen Plattformen — nahmen ebenfalls eine aktive Rolle in Bezug auf die
Etablierung, Anpassung und Moderation der Nutzung ein. Beide Personen hatten zudem
eine zentrale Position im Netzwerk inne: Bei einer handelte es sich um die Griinderin
des Netzwerks, die andere agierte als so genannter ,,Technological Champion”, der im
hohen Mafle zur Einfiihrung neuer Technologie beitrdgt und viele Ideen und Impulse bei
der Nutzung setzt [21]. Mit diesen beiden Mitgliedern trafen wir uns regelmiBig
personlich, um auf Workshops mit Hilfe von Szenarien, Mock-Ups etc. konkrete
Designideen zu entwickeln und zu diskutieren sowie die jeweiligen Nutzungs-
erfahrungen zu analysieren, und standen zudem in kontinuierlichem E-Mail- und
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Telefonkontakt. Fiir ihren Aufwand innerhalb des partizipativen Prozesses wurden beide
Mitglieder finanziell entschadigt.

Kontinuierliche Kooperation mit allen Mitgliedern des Netzwerks: Um die iibrigen
Netzwerkmitglieder in den Prozess zu integrieren, haben wir neue oder iiberarbeitete
Features der Software in regelméBigen Abstinden auf Workshops des Netzwerks
prisentiert’. Initial haben wir zusdtzlich eine Demonstration der Softwarenutzung
durchgefiihrt und Anwendungsszenarien mit den Mitgliedern diskutiert. Dariiber hinaus
haben Mitglieder des Entwicklungsteams Benutzungsbetreuung fir die Freibe-
ruflerlnnen per E-Mail und Telefon angeboten. Auf diese Weise wurden niedrig-
schwellige Kommunikationskanile etabliert, die von den Netzwerkmitgliedern rege
genutzt wurden. Uber diesen Kontakt erfuhren wir zum einen direkt und viel iiber die
Probleme bei der Nutzung und konnten zum anderen unsere Ansprechbereitschaft und
Unterstiitzung demonstrieren, was mafigeblich zur Vertrauensbildung beitrug. Auller-
dem luden wir die Mitglieder zu Nutzerlnnenworkshops ein, die wir jéhrlich organisier-
ten, um einen engeren Austausch zwischen Entwicklerlnnen und NutzerInnen aus
verschiedenen Kontexten zu férdern und so eine Inferessensgemeinschaft (vgl.
Community of Interest, [11]) zu etablieren. Ergebnisse dieser Workshops wurden in
einer Sammlung kommentierter Fallbeispiele [10] dokumentiert, die typische, von
Nutzerlnnen selbst verfasste und von Entwicklerlnnen kommentierte Nutzungs-
schilderungen biindeln sowie Entwicklungsentscheidungen auf der Basis dieser Fallbei-
spiele begriinden. Diese Sammlungen kommentierter Fallbeispiele dienen der Ver-
stetigung und Verbreitung der Ergebnisse der NutzerInnenworkshops und sollen
Designentscheidungen einer groferen Gruppe von Nutzerlnnen gegeniiber erkldren.

2.3 Ergebnisse

Im Rahmen des Forschungsprojekts haben wir verschiedene Techniken partizipativer
Softwaregestaltung erfolgreich eingesetzt, um die sich kontinuierlich andernden
Anforderungen an die Kooperationsplattform erfassen zu kénnen. Wir etablierten eine
inkrementelle Vorgehensmethode mit einem langsamen Tempo bei der Einfithrung der
jeweiligen Prototypen, bei der mehr Gewicht auf der Identifikation von Nutzungs-
problemen mit dem existierenden Prototypen gelegt wurde als auf die Analyse
samtlicher Aktivitdten im Netzwerk, die prinzipiell durch Informationstechnologie
unterstiitzt werden konnten. Bei diesem Vorgehen konnten wir uns stark auf die
Schliisselfiguren im Netzwerk stiitzen, die durch ihre enge Einbindung in den

Entwicklungsprozess nach kurzer Zeit zu Expertlnnen in Bezug auf die Software

% Neue Versionen der Software wurden ungefihr alle sechs Monate eingefiihrt.
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wurden und begannen, sie als ,ihre” Entwicklung anzusehen. Entsprechend stark
forderten sie die Nutzung der Software im Netzwerk und trugen damit auch zur
Steigerung der Akzeptanz der Netzwerkmitglieder bei, die zu einem betréchtlichen Teil
ob der vergangenen gescheiterten Versuche einer Softwareeinfithrung der neuen
Technologie skeptisch gegeniiberstanden.

Der partizipative Softwareentwicklungsprozess und die daraus resultierende enge
Kooperation mit den FreiberuflerInnen erméglichten uns tiefe Einblicke in die organisa-
torische und soziale Struktur der Gemeinschaft, sodass wir in der Lage waren, die
Probleme nachvollziehen zu konnen, die im Laufe der Zeit deutlich wurden: Die
intensivere Nutzung der Plattform im Vergleich zu den vorherigen Systemen brachte
beispielsweise ungeldste Probleme und Konflikte innerhalb des Netzwerks zu Tage —
wie z. B. das Ungleichgewicht zwischen Geben und Nehmen oder die Frage der
Reproduktion und des Urheberrechts von bereitgestellten Informationen [9] — die zuvor
weniger sichtbar waren. Losungen fiir diese Konflikte mussten jedoch vielmehr auf
organisatorischer denn auf technischer Ebene gefunden werden, wodurch Software- und
Organisationsentwicklung sich immer stirker verschrankten. Das wurde dadurch
deutlich, dass sich unsere Aktivititen mehr und mehr in Richtung Moderation der
Nutzung und Aushandlung von Spielregeln im Umgang mit der Software verschoben
anstatt in Richtung (Weiter-) Entwicklung der Software.

Hierdurch verdnderte sich im Laufe der Zeit auch unsere Rolle als Software-
entwicklerlnnen: Am Anfang wurden wir als ,,Aulenstehende” angesehen, die dem
Netzwerk gegeniiber eine Dienstleistung (die Softwareentwicklung und -bereitstellung)
zu erbringen hatten. Dieses Bild wurde durch unsere zusitzliche Rolle als ,,neutrale*
Forscherlnnen und BeobachterInnen noch verstirkt. Durch die enge Zusammenarbeit
mit den Freiberuflerlnnen entwickelten wir uns mehr und mehr zu ,Insidern®.
Umgekehrt wuchsen die Netzwerkmitglieder aus ihrer Rolle als ,,KundInnen® und
Forschungsgegenstand immer stirker in die Rolle von Mit-EntwicklerInnen. Diese
Entwicklung fand ihren Ausdruck in einer sehr informellen und vertrauensvollen Form
der Kommunikation und Zusammenarbeit.

Unserer Einschitzung nach hat diese Teamdynamik uns erlaubt, tiefe Einblicke in die
Gemeinschaft zu erhalten, die uns wiederum entsprechende wissenschaftliche Analysen
ermoglichten [8], [9], [15], [16]. Andererseits bergen naturgemifl Konflikte und
Auseinandersetzungen eher die Gefahr einer ernsthaften Beeintrachtigung der
Kooperation, wenn das personliche Engagement hoch ist. Auch kann in diesem
Zusammenhang die Frage aufgeworfen werden, ob in einem solchen Kontext die
Unabhingigkeit der Forscherlnnen gewahrt bleibt. Wir sind allerdings der Meinung,
dass Forschung zu und iiber Softwareentwicklungsprozesse nur im Rahmen eines engen
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Einbezugs der NutzerInnen sinnvoll ist und verweisen auf die entsprechende For-
schungstradition und -literatur in diesem Bereich (vgl. z. B. [2], [7], [17]).

3. Diskussion

Betrachtet man den Entwicklungsprozess, so ldsst sich feststellen, dass es gelungen ist,
einen kontinuierlichen Dialog tiber die Ziele, Potentiale und Grenzen der Software-
nutzung mit den Netzwerkmitgliedern aufzubauen, der iiber die Diskussion konkreter
Funktionalititen weit hinaus ging. Dieser Dialog gelang nicht nur mit wenigen
,»Technology Champions®, sondern — auf einer niedrigschwelligeren Ebene — vor allem
auch mit den tibrigen Mitgliedern des Netzwerks. Dadurch gewannen nicht nur die
SoftwareentwicklerInnen, sondern auch die Freiberuflerlnnen selbst ein tieferes
Verstindnis ihrer eigenen Arbeitsabldufe und der Netzwerkstrukturen. Das bedeutet
aber auch, dass Entscheidungen tiber die Softwarenutzung gleichzeitig auch immer
Entscheidungen tiber das Kooperationsverhaltens im Netzwerk waren. Dieser Prozess
der Organisationsentwicklung im Netzwerk, die aus Sicht der partizipativen Software-
gestaltung inhdrenter Bestandteil eines Softwareentwicklungsprozesses ist, offenbarte
eine Reihe fundamentaler Konflikte im Netzwerk, deren Losung bzw. Bearbeitung im
Rahmen der Projektarbeit nicht zu leisten war.

Die Netzwerkmitglieder lernten im Rahmen des partizipativen Prozesses zudem, starker
tiber die Eignung von Software zur Unterstiitzung ihrer Kooperation zu reflektieren —
mit anderen Worten, ihre Medienkompetenz nahm zu. Wir sehen die Verwendung von
Techniken partizipativer Softwareentwicklung und die dadurch erwachsende enge Ko-
operation mit den NutzerInnen als Ursache fiir diesen Prozess an. Aus diesem Grund
halten wir partizipative Softwareentwicklung fiir einen sinnvollen Ansatz, um die
nachhaltige Entwicklung virtueller Gemeinschaften zu unterstiitzen — selbst wenn das
bedeutet kann, dass informationstechnische Unterstiitzung in bestimmten Féllen oder
fur bestimmte Aufgaben nicht mehr als sinnvoll angesehen und eine entsprechende
Nutzung aufgegeben oder nur fiir geringere Teile der Gemeinschaft genutzt wird. So
kristallisierte sich in dem von uns betrachteten Netzwerk die Nutzung der Plattform zur
Abwicklung konkreter Kundenprojekte, die jeweils nur einige der Netzwerkmitglieder
betrafen, als dulerst gewinnbringend heraus, wihrend beispielsweise die Hoffnung auf
einen intensiven Austausch von personlichen Informations- und Schulungsmaterialien
etc. der Mitglieder sich aufgrund bestehender Bedenken und Unsicherheiten (vorerst)
nicht erfiillte.

Auch in unserem Fallbeispiel zeigten sich zum Teil die in der Literatur beschriebenen
Schwierigkeiten, traditionelle Vorgehensweisen der partizipativen Softwareentwicklung
auf virtuelle Gemeinschaften zu iibertragen [vgl. 23]: Insbesondere eine sorgfiltige
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Beobachtung konkreter Arbeitsabldufe der beteiligten Personen als Grundlage fiir die
Konzeption einer entsprechenden Softwareunterstiitzung, die in traditionellen Organi-
sationen ein wichtiges Instrument partizipativer Entwicklung darstellt, war aufgrund der
Verteiltheit der Netzwerkmitglieder und ihrer Arbeitsorganisation als Selbststédndige
(haufig wechselnde Arbeitsorte, zuhause wie direkt beim Kunden etc.) nicht moglich.
Auch die Kooperation der Netzwerkmitglieder untereinander war fiir uns — neben der
Beobachtung der Interaktionsstrukturen auf der Plattform — nur im Rahmen der ver-
gleichsweise seltenen Netzwerktreffen moglich.

Immerhin erméglichte uns die {iberschaubare GroBe des Netzwerks jedoch die
Anwendung einiger typischer Methoden der partizipativer Softwareentwicklung — wie
Interviews oder Workshops — unter Einbezug eines groBlen Anteils der Mitglieder der
Gemeinschaft, um auf breiter Basis eine Anforderungsermittlung durchfithren zu
konnen. Fiir die konkrete Gestaltungsarbeit bei der Softwareentwicklung — unter
Verwendung von Methoden wie Szenarien und Mock-Ups — griffen wir dann auf
ausgewdhlte Schliisselmitglieder zuriick, die gemeinsame Designentscheidungen
wiederum in die Gemeinschaft zurtick kommunizierten und dort fiir eine Akzeptanz-
steigerung sorgten. Dabei erwies sich die Mdoglichkeit, diese Schliisselmitglieder fiir
ihre Mitarbeit finanziell zu entschddigen — vergleichbar der Freistellung von
MitarbeiterInnen in Organisationen fiir ihre Mitwirkung an Softwareentwicklungs-
prozessen — als entscheidend fiir das Gelingen der Kooperation [vgl. 13]. Inwiefern
dieses Modell einer Kooperation auf zwei Intensititsebenen — enge Kooperation mit
Schliisselmitgliedern und lockere Kooperation unter Einbezug méglichst weiter Teile
der Gemeinschaft — auch auf groflere, anonymere Gemeinschaften oder Online-Com-
munities iibertragbar ist, bedarf weiterer Forschungsarbeit in Bezug auf die Eignung
existierender und Entwicklung neuer Partizipationsmethoden.

Unsere Fallstudie zeigt, dass in virtuellen Gemeinschaften, in denen typischerweise
formale Hierarchien und feste Rollenzuweisungen fehlen, das Engagement und die
Motivation der NutzerInnen entscheidend dafiir ist, organisatorische oder technische
Anderungen durchzufiihren: Die Mitglieder wollen in den Entscheidungsprozess
involviert sein. Die besonders starke Einbeziehung einzelner zentraler Mitglieder einer
Gemeinschaft hat sich als sinnvolles Vorgehen herausgestellt, um einerseits einen
intensiven partizipativen Prozess zumindest mit Teilen der Nutzerlnnen zu etablieren
und andererseits durch die Vorbildfunktion auch alle anderen Mitglieder zu motivieren,
sich ebenfalls in den Prozess einzubringen — wenn auch auf niedrigerem Niveau.
Dadurch ermdéglichen partizipative Entwicklungsmethoden nicht nur qualitativ
hochwertige Softwareentwicklung, sondern auch — und das scheint uns bei der Be-
trachtung der Fallstudie noch entscheidender im Hinblick auf die Entwicklung einer
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dauerhaften Gemeinschaft — die Foérderung der Akzeptanz und des Engagements der
NutzerInnen fiir ihre Gemeinschaft und zur Verwendung der unterstiitzenden Informa-
tionstechnologie.
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