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Fiir Reinhold
wNatirlich geht das.“

Dr. Christa Wefiel MPH: Organisationsentwicklerin. Briickenbauerin zwi-
schen den Welten der Informationstechnologie, der Arbeitswelt und dem
Lernen und Lehren von digitaler Souverénitit. Thr Hintergrund: Arz-
tin und Gesundheitswissenschaftlerin. Nach mehreren Jahren im Gesund-
heitswesen, in der Informatik (Lehre, Forschung & Entwicklung) und im
Management ist sie nun Autorin, Dozentin und Beraterin mit den Schwer-
punkten Organisationsentwicklung, Sozioinformatik und Hochschuldidak-
tik.
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Von Menschen & Computern
... und Bibern

Was hat ein Biber mit Sozioinformatik zu tun? In der Sozioinfor-
matik geht es um die Beziehungen von Menschen und Informations-
technologie im weitesten Sinne, anders ausgedriickt: um die Zusam-
menhénge von Informations- und Kommunikationstechnologie und
sozialen Verdnderungen.

Biber sind soziale Wesen und grofse Baumeister. Biberkolonien sind
soziotechnische Systeme vom Feinsten. Auch andere Lebewesen bil-
den mit ihren Beziehungen untereinander, zur Umwelt und mit den
Dingen, die sie nutzen und bauen, soziotechnische Systeme: Ameisen,
Termiten, Vogel, Primaten und viele mehr. Biber sind S&ugetiere,
die in Familienverbdnden leben: monogame Eltern mit zwei Gene-
rationen Jungtieren. Sie nutzen Baumaterial aus der Natur, stellen
Artefakte her — Burgen und Dédmme — und verdndern die Natur.

Fiir wen ist dieses Buch gedacht? Es ist fiir Menschen (w/m/d),
die sich als Entwickler, Forscher, Verbreitende, Entscheider und als
Nutzer in der Welt von Computer & Co bewegen, und mehr iiber
soziologische und psychologische Aspekte erfahren mochten.

AWir sollen keine Computer benutzen?* Erstaunte Ge-
sichter im ersten der acht Workshops zum Thema Sozio-
informatik an einer Hochschule. ,,Zunéchst einmal nicht.
Sie werden in einigen Ubungen und in Ihren Arbeiten
sicher Computer und das ,Netz“ nutzen. Spéter. Erst
einmal und die meiste Zeit werden Sie selbst denken
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und handeln.” — ;7 — ,Sie wissen bereits sehr viel und
Sie kénnen Fragen und Antworten gemeinsam mit Ih-
ren Mitstreitern entwickeln, ohne Tante Wikipedia und
Onkel Google fragen zu miissen.*

Der erste Schritt zur digitalen Kompetenz dieser Studierenden An-
fang zwanzig. Sie haben sich in den Workshops auf dieses Experi-
ment eingelassen, mit Erfolg und wie sich zeigte: mit Spaf daran.
Ausgangspunkt waren die leitenden Fragen der Sozioinformatik:

Was machen die Menschen mit der Technik?
Was macht die Technik mit den Menschen?

Sozioinformatik ist multidisziplindr. Sie schépft aus Soziologie, Psy-
chologie, Philosophie, Anthropologie, Vlkerkunde, Geschichte, Oko-
nomie, Recht und — natiirlich — Informatik.

Aufgabe der Sozioinformatik ist, das Design, die Implementierung
und die Pflege und Weiterentwicklung von Informationssystemen
zum Wohl des Einzelnen, von Gruppen und der Gesellschaft zu un-
terstiitzen — und zwar so, dass diejenigen, die diese Systeme entwi-
ckeln, bauen, pflegen und verkaufen, die Technologie auf das Wohl
der Menschen zuschneiden und nicht umgekehrt. Auferdem sollten
sie Nachhaltigkeit und die Umwelt im Auge behalten. Von Bedeu-
tung sind beispielsweise Energieverbrauch sowie die Gewinnung und
Wiederverwertung (seltener) Rohstoffe.

Die soziotechnischen Systeme der Biber gewahrleisten das Wohl der
Gemeinschaft, indem sie eine Einheit mit der Natur und somit Um-
welt bilden. Die Teile dieses Buches lehnen sich an das ,technische
Material an, mit dem Biber arbeiten. Aus Wurzeln wéchst das Bau-
material. Die Stamme und Aste werden zu Ddmmen und Burgen.
Aus den Bliiten entstehen Friichte und in der Welt der Menschen
manchmal Kurioses.



Der erste Teil WURZELN skizziert den Kontert. Er nidhert sich dem
weiten Feld der Sozioinformatik mit einem Katalog von Fragen,
nimmt eine Definition der Sozioinformatik aus Sicht einer Organi-
sationsentwicklerin vor und skizziert die Geschichte einiger Wissen-
schaften, auf denen die Sozioinformatik aufbaut. Dieser Teil schliefst
mit dem Blick auf die Frage, wie wir Sozioinformatik lernen und
lehren kénnen und gibt ein paar Antworten.

Im zweiten Teil STAMME & ASTE geht es um das Baumaterial, die In-
halte der Sozioinformatik. Dazu zéhlen Selbstbestimmung und Sou-
veranitdt, digitale Kompetenz und Geschicklichkeit, Ethik, Nutzer-
bediirfnisse, globale Vernetzung, Lebens- und damit auch Arbeits-
qualitdt. Anhand eines fiinfjadhrigen Projekts betrachten einige Ka-
pitel Forschung und Entwicklung (F&E). In diesem Projekt ent-
wickelten Experten aus Informatik, Medizin und einigen anderen
Disziplinen ein o6ffentliches, web-basiertes Informationssystem iiber
Krankenh&auser.

Corona, die COVID-19-Pandemie, hat in den ersten Monaten des
Jahres 2020 weltweit das soziale Leben und die Nutzung von Informa-
tions- und Kommunikations- Technik vieler Menschen, Institutionen
und Unternehmen radikal verdndert. Corona ist in den Kapiteln {iber
das Verstehen, das Verbreiten und den Beitrag, den Menschen leisten
konnen, das leitende Thema. Am Beispiel der Pandemie erlautern
diese Kapitel Theorien, Konzepte und Methoden zur Bewéltigung
weitgreifender gesellschaftlicher Verdnderungen. Dazu gehort neben
soziologischen und psychologischen Aspekten auch der Nutzen, den
Computer & Co schaffen kbnnen. Eine junge Frau hat mir gestattet,
ihre Reflexionen zu Corona in dieses Buch aufzunehmen. Es geht
um das Arbeiten im Home Office, die andere Art Urlaub zu machen
und die Méglichkeiten, auch im Privatleben mittels Werkzeugen der
Informations- und Kommunikationstechnologie zusammen mit ande-
ren kreativ zu sein. Zwei Reflexionen sind, passend zur Generation
dieser Frau, im Kapitel LEBEN 4.0. Eine befindet sich im Kapitel
VERSTEHEN.



Von Menschen & Computern ... und Bibern

Der dritte Teil BLUTEN erzahlt weitere Sozioinformatik-Geschichten
aus dem ,richtigen” Leben. Es geht um Fragen wie: Brauchen Ma-
nager einen Schraubenzieher oder eher ein Buch? Welche Bliiten
kénnen Datenschutzverordnungen treiben? Wie hilft gute Informa-
tions- und Kommunikationstechnologie (IT/IKT) beim Umgang mit
der Steuererklarung? Und warum steht nicht Sozioinformatik drauf,
wenn Sozioinformatik darin ist, beispielsweise in der Ausschreibung
fiir eine Professur oder in den Internetauftritten und Publikationen
von Instituten? Und wie kénnen wir damit umgehen?

Der vierte Teil BIBER enthilt einen Dank und listet Arbeiten von

Akteuren der Sozioinformatik auf: Filme, Studienprogramme und
Quellen.

Ausgangspunkt fiir dieses Buch waren Dokumentationen zu Work-
shops in der Sozioinformatik, die als Blogeintrége den Studierenden
und anderen interessierten Lesern zur Verfligung standen und ste-
hen, sowie Reflexionen aus meiner Arbeit mit und in der Sozioinfor-
matik. Mein Dank gilt den Studierenden und anderen Mitstreitern
in der Sozioinformatik fiir ihr inspirierendes Feedback, das die Idee
zu diesem Buch entstehen lies.

Dieses Buch ist eine Collage. Es enthilt Uberblicke iiber theoreti-
sche Hintergriinde, Geschichten und Beispiele der Sozioinformatik.
FEin aktuelles Beispiel ist die COVID-19-Pandemie. Wahrscheinlich
entstehen nach der Fertigstellung des Manuskripts bis zum Erschei-
nen des Buches neue Erkenntnisse iiber diese Pandemie und weite-
re soziale, gesellschaftliche und technische Verdnderungen. Auf den
Darstellungen der erste zehn Monaten des Corona-Jahres 2020 bau-
en Frlduterungen theoretischer Hintergriinde und die Beziige zur
Sozioinformatik auf, die iiber das tagesaktuelle Geschehen hinaus-
gehen.

Auferdem gibt es Ubungen. Anhand einiger Kinofilme stelle ich hier
und da Fragen, mit denen Sie sich allein und zusammen mit ande-
ren dem jeweiligen Thema néhern konnen. Einige davon sind Science
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Fiction Filme. Science Fiction liegt in seinen Zukunftsbildern oft sehr
nahe an dem, was Jahre oder Jahrzehnte spéter eintritt. Geschich-
te_n sind die dlteste Methode der Dokumentation, Uberlieferung
und des Lernens.

Ein Leser hat zu meinem vorhergehenden Buch ,andere arbeiten
lassen” (2019) angemerkt, dass ich mich dort haufig auf die ,,Elche,
die Fachbuchreihe von 2017, beziehe. Stimmt. Die Inhalte der Bii-
cher sind eng miteinander verwoben. Bevor ich etwas in aller Tiefe
noch mal in ein weiteres Buch schreibe, beziehe ich mich lieber auf
das Buch, in dem es bereits vorkommt. Dies habe ich von meinem
Doktorvater, Dieter Conen, Professor em. an der Universitéit Basel,
gelernt (1998,/1999): ,Die Kunst ist, sich kurz zu fassen. Wichtig ist:
Erldutern Sie das, worum es geht, in ein paar Sétzen, so dass der
Leser es versteht, und zitieren Sie sauber. Wenn der Leser moch-
te, kann er dann dort weiterlesen.“ Also werden Sie auch in diesem
Buch Verweise auf eigene frithere Arbeiten finden und natiirlich auf
zahlreiche Arbeiten anderer Autoren.

Es gibt den europdischen Biber auch wieder in Deutschland. Noch
sind es wenige. Mit dem zunehmenden Bewusstsein, dass wir Teil
dessen sind, was wir Umwelt nennen, und diese respektieren miissen
— es ist eine Frage des Uberlebens der Menschheit, besteht die Mog-
lichkeit, dass der Biber sich weiter ausbreitet. Dann kénnen Sie auf
Thren Spaziergéingen an einem Fluss oder in einer Aue beobachten,
wie es funktioniert mit der Technik und dem Sozialen.

post scriptum: In diesem Buch verwende ich oft eine neutrale, manchmal
die weibliche und manchmal die méannliche Form. Unabhéngig vom ver-
wendeten grammatikalischen Geschlecht sind alle Geschlechter gemeint:
weiblich, ménnlich, divers.
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1 Wurzeln

Was ist Sozioinformatik?

Wenn wir uns einem neuen Thema ndhern, fragen wir. Wie klug ein
solches Vorgehen ist, zeigen uns Kleinkinder. Bestimmt kennen Sie
das: sie fragen und fragen und fragen ...

In Forschung und Entwicklung ist die Formulierung von Fragen —
meist in einem Brainstorming allein oder in einer Gruppe — der ers-
te Schritt. Im Lernen und Lehren ist es ebenso: Worum geht es
iiberhaupt? Was wollen und sollen die Lernenden lernen?

Die leitenden Fragen der Sozioinformatik sind:

Was machen die Menschen mit der Technik?
Was macht die Technik mit den Menschen?

Daraus lassen sich weitere Fragen entwickeln. Im Folgenden stelle ich
die Fragen vor, die ich 2017 zur Vorbereitung der Sozioinformatik-
Workshops verwendet habe und weiterhin in Projekten, Beratung
und hier beim Verfassen dieses Buches nutze. Die Fragen folgen kei-
ner strengen Logik und veréndern sich immer mal wieder in der Rei-
henfolge, der Gruppierung und in ihren Inhalten. Sie finden sicher
noch weitere Fragen.

Was ist Informatik?
Was ist Soziologie?
Was sind Sozialwissenschaften?

Was bedeuten Individuum, Gruppe, Organisation, Gesellschaft?
Welche Rolle, Aufgaben und Verantwortung hat Informatik fiir diese
vier?

Was ist ein System?

Was ist ein soziales System?

Was ist ein technisches System?
Wias ist ein soziotechnisches System?
Wie entsteht Wirklichkeit?

14



Was ist Sozioinformatik?

Wie lernen wir?

Wie entwickeln wir Technik?
Wie beeinflussen uns Systeme?
Wie beeinflussen wir Systeme?

Was ist das Internet?

Was ist das World Wide Web?

Was sind Web 1.0, 2.0, 3.0 und Internet 4.0, das Internet of Things?
Was sind soziale Netze?

Was sind digitale soziale Netze?

Wie gehen wir mit der Informations- und Kommunikationstechnolo-
gie um?

o in der Arbeitswelt?

o im privaten Umfeld?

o im gesellschaftlichen Umfeld?

Was ist ein Produkt?

Was ist eine Anwendung?

Was ist ein Informations- und Kommunikationssystem?

Worauf miissen wir bei der Entwicklung von Anwendungen achten?
Was ist Usability?

Was sind Datenschutz und Datensicherheit?

Wie konnen wir beide gewihrleisten?

Welche Ziele verfolgen Individuen, Gruppen, Organisationen und
Gesellschaft?

Was verstehen Sie unter Product, People, Planet?

Was verstehen Sie unter Verantwortung, Selbstverwirklichung, Ge-
rechtigkeit und Nachhaltigkeit?

Wozu koénnen wir soziotechnische Informations- und Kommunika-
tionssysteme verwenden?

Wie haben wir gearbeitet und arbeiten heute und in Zukunft?
Was bedeuten Internationalisierung und Globalisierung?
Wie verdndern sich Individuen und Gruppen durch soziale Netze

15



1 Wurzeln

und durch digitale soziale Netze?
Welche Rollen und Aufgaben hat hierin die Informatik?

Wie entwickeln Sie Dienstleistungen und Produkte in der Zeit des
Web 2.0, 3.0 und Internet 4.07

Dieses Buch enthilt ein paar Antworten auf diese Fragen.

16



Das ist Sozioinformatik
Das ist Sozioinformatik

Auf die Frage, was mein beruflicher Schwerpunkt ist, antworte ich
,Organisationsentwicklung und Sozioinformatik®. Menschen aus den
USA, Kanada, Grofibritiannien, Skandinavien, Indien und Slovenien
nicken. Sie kennen ,organization development and social informatics®
und wir beginnen ein Gespréch, das sich auf die Fragen konzentriert
,Was machen die Menschen mit der Technik? Was macht die Technik
mit den Menschen? Und was bedeutet dies fiir unser Zusammenle-
ben?

Zusammenleben umfasst dabei ,alles: Privatleben, allein, mit Fa-
milie, Freunden und Bekannten, Berufsleben, Bildung, Wirtschaft,
Umwelt, Politik, soziale Entwicklung.

Begriffsverwirrungen

Leider ist der Begriff Sozioinformatik in Deutschland wenig verbrei-
tet und bekannt. Social Informatics oder Sozioinformatik wird eher
missverstanden als Informatik fiir soziale Berufe. In Deutschland
sprechen Informatiker oft iiber ,Informatik und Gesellschaft®. Seit
Jahrzehnten ist dieses Thema Bestandteil im Informatikstudium.
Die Vorlesungsthemen von Professor Wolfgang Coy an der Hum-
boldt Universitdt Berlin aus den Jahren 2000 und 2001 sind ein
gutes Beispiel (Coy 2000). Die Uberschriften sind mit einigen klei-
neren Anpassungen auch heute auf ein Seminar oder ein Buch {iber
Sozioinformatik anwendbar. Wolfgang Coy ist einer der Viter der
Sozioinformatik im Kapitel GESCHICHTE.

Im Englischen benutzen einige statt social informatics den Begriff
socioinformatics, vielleicht um eine Verwechslung mit dem Gebiet
der Software und Systeme fiir Dienstleistungen im Sozialwesen zu
vermeiden. Doch auch im Englischen gibt es Verwirrung und Ver-
wechslungen. Beispielsweise nimmt Zdenek Smutny in seinem im Ub-
rigen sehr guten Ubersichtsartikel ,,Social informatics as a concept®

17



1 Wurzeln

(2016) von einigen Studiengédngen und Schwerpunkten in Deutsch-
land an, dass es sich um Sozioinformatik handelt. Es ist aber in
ein paar Fillen Sozialinformatik, in der es um spezifische Anwen-
dungen und Software fiir soziale Berufe geht, wie die Medizinische
Informatik (medical informatics) Systeme und Anwendungen fiir das
Gesundheitswesen zum Thema hat. Mittlerweile ist medical informa-
tics im Englischen allerdings nahezu in health informatics aufgegan-
gen, wahrend es den Begriff Medizinische Informatik im Deutschen
weiterhin gibt. Gesundheitsinformatik oder Informatik im Gesund-
heitswesen sind ja auch nicht wirklich handlich.

Sozioinformatik als Wissenschaft

Zdenek Smutny hat 2020 zusammen mit Vasja Vehovar in ihrem her-
vorragenden Artikel ,,Social Informatics Research: Schools of Thought,
Methodological Basis, and Thematic Conceptualization* gezeigt, dass
ihm das Missversténdnis ,,sozio” und ,sozial“ klar geworden ist und
es eindeutiger beschrieben. Der Artikel ist frei im Internet zugéng-
lich und lohnt die vollstdndige Lektiire. Er bildet die Basis fiir diesen
Abschnitt.

Social informatics, Sozioinformatik, SI ist eine postmoderne Wissen-
schaft. In der modernen Wissenschaft agieren Experten mit &hnli-
chem Hintergrund. Sie zielt ab auf allgemeingiiltige Theorien und
Konzepte. Postmoderne Wissenschaft zeichnet sich durch eine Viel-
falt der gemeinsam forschenden Disziplinen aus, die die Vielfalt von
Erkenntnissen, Theorien und Konzepten anerkennen: das ,sowohl
als auch”. Der Vorteil ist: wir konnen anerkennen, dass alles fliefst
(griech: panta rhei). Diejenigen, die auf dem weiten Feld der Sozioin-
formatik forschen, entwickeln und agieren, haben eine gemeinsame
Basis. Es gibt jedoch keine endgiiltige einheitliche Definition. Als
gemeinsamer Nenner fungiert:

Die Wissenschaft Sozioinformatik erforscht soziotech-
nische Interaktionen in Zusammenhang mit der Ent-

18



Das ist Sozioinformatik

wicklung der Computerisierung und Informationsgesell-
schaft.

Einen Zugang zum weiten und vielfiltigen Feld, das die Sozioin-
formatik in der Forschung bearbeitet, bietet eine Klassifikation, die
Smutny und Vehovar beschreiben. Sie schaut aus zwei Perspektiven
auf SI: (1) Interaktionen zwischen Informations- und Kommunikati-
onstechnologien (IKT) und Menschen und (2) IKT Instrumente, die
eine enge Beziehung zu den Sozialwissenschaften haben. Die beiden
Perspektiven besitzen wiederum drei Ebenen.

Perspektive (1) Interaktion mit den Ebenen
(1a) Individuum,
(1b) Organisation,
(1c) Gesellschaft (regional bis global).

Perspektive (2) IKT Instrumente mit den Ebenen
(2a) Modellierung einschlieflich Simulation von Daten aus den
Sozialwissenschaften,
(2b) IKT Dienstleistungen, vor allem 6ffentliche, wie Bildung,
Behorden, Gesundheitswesen und vieles mehr,
(2¢) Datenverarbeitung, einschlieflich Strukturierung und Kon-
zeptualisierung.

Es gibt nach Smutny und Vehovar weltweit sieben Richtungen, die
wiederum in den einzelnen Regionen eine weitere Differenzierung er-
fahren: ,schools of SI*. Diese sind Deutschland, Japan, Norwegen,
Russland (die frithrere Sowjetunion), Slovenien, United Kingdom
(UK, Vereinigtes Konigreich von Grofbritannien und Nordirland)
und die Vereinigten Staaten (USA). Je nach Schwerpunkten und
Méglichkeiten entwickeln sich in Forschungsinstituten und Studien-
programmen an Universitdten und Hochschulen unterschiedliche SI-
Themen sowohl in der Forschung als auch in der Lehre.

Die UK School hat die langste Tradition in Forschung und Entwick-
lung (F&E) zur Frage ,Was machen die Menschen mit der Technik

19



1 Wurzeln

und was macht die Technik mit den Menschen?“ Aus der Arbeits-
soziologie entwickelte sich die soziotechnische Forschung. Sie formu-
lierte das Prinzip der wechselseitigen Beeinflussung von Menschen
und Technik. Mehr dazu im Kapitel GESCHICHTE.

Smutny und Vehovar zeigen auch, warum Rob Kling als einer der
Viter der Sozioinformatik gilt: es gibt sehr viele US-amerikanische
Publikationen und Kling war ein charismatischer Fiirsprecher sei-
nes Fachgebietes. Kling definierte Social Informatics als ,the body
of research that examines the design, uses, and consequences of in-
formation and communication technologies in ways that take into
account their interaction with institutional and cultural contexts®
(Kling 2000).

In Kling’s Definition dominiert der Begriff Forschung. Sozioinforma-
tik ist ein Gebiet der Forschung & Entwicklung und der praktischen
Anwendung (WikiCFP 2020 I & II). Daher nimmt meine folgende
Definition eine Erweiterung vor.

Sozioinformatik: Eine erweiterte Definition

In der Sozioinformatik geht es um die Beziehungen zwischen Men-
schen und Informations- und Kommunikationstechnologie und um
sozialen Wandel. Dies beriihrt den Einzelnen, Gruppen, (interna-
tionale) Organisationen (Unternehmen, 6ffentliche Einrichtungen et
cetera) und Kommunen, Staaten und internationale Staatengemein-
schaften.

Aufgabe der Sozioinformatik ist, durch Forschung und Entwicklung
das Design, die Implementierung und die Pflege von Informations-
systemen zu unterstiitzen: zum Wohl des Einzelnen, von Gruppen
und der Gesellschaft, damit diejenigen, die diese Systeme entwickeln,
bauen, verkaufen und pflegen, die Technologie auf die Menschen zu-
schneiden und nicht umgekehrt. Aufferdem sollten sie Nachhaltigkeit
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Das ist Sozioinformatik

und die Umwelt im Auge behalten. Von Bedeutung sind beispiels-
weise Energieverbrauch sowie die Gewinnung und Wiederverwertung
(seltener) Rohstoffe.

Um dies zu ermoglichen, baut Sozioinformatik auf Fachgebieten wie

Soziologie, Psychologie, Philosophie, Kulturanthropologie, Volker-

kunde (Ethnologie), Geschichts-, Rechts- und Wirtschaftswissenschaf-
ten (Betriebs- und Volkswirtschaft), und — natiirlich — Informatik

auf. Sozioinformatik ist multidisziplinér.

Besonders das World Wide Web und das Internet haben eine nach-
haltige Wirkung auf unser Leben: Web 1.0 (statische Datenprisen-
tation), Web 2.0 (der Leser wird zum Akteur, beispielsweise als
Blogger und in den digitalen sozialen Medien), Web 3.0 (semanti-
sches Web), Internet of Things / 4.0 (Vernetzung und Interaktionen
von Rechnern und Maschinen und Menschen). Um eine aktive Rol-
le im Design, der Entwicklung und der Gestaltung einer vernetzten
Gesellschaft iibernehmen zu kénnen, brauchen Praktiker, Forscher,
Lehrende und damit Studierende Basiswissen in der Sozioinforma-
tik. Ein weiterer Baustein ist Kreativitat, wie sie zum Beispiel in
GESCHICHTE N zum Ausdruck kommt.
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1 Wurzeln

Mit Geschichte n inspirieren, lernen,
entwickeln

Geschichten sind die #lteste Methode der Dokumentation, Uberliefe-
rung und des Lernens. Sie tragen zu unserer Identitéatsbildung bei.

Geschichten unterhalten uns. Fiktive und echte Geschichten aus For-
schung und Entwicklung, von erfolgreichen Unternehmen und Un-
ternehmungen kénnen uns inspirieren, etwas Ahnliches zu tun und
Neues zu entdecken. Die Handfunkgerédte aus der Fernsehserie ,,Star
Trek” in den 1960ern haben so manchen Ingenieur zur Entwicklung
von Mobiltelefonen angeregt. Die Geschichte von Sir Ernest Shac-
kleton (1874-1922) und seinen Gefdhrten, die er 1914 bis 1917 alle
lebend aus dem Eis der Antarktis gebracht hat, inspirieren Men-
schen wie Dennis Perkins zu Fiihrungskréafteseminaren der besonde-
ren Art.

Geschichten, ob gehort, gelesen, gesehen oder selbst entwickelt, sind
hervorragende Reflexionsinstrumente. Im Englischen bedeutet to re-
flect widerspiegeln und nachdenken, allein und mit anderen, regel-
méfkig und bei besonderen Anlédssen, oft mit Ritualen. Reflexionen
lassen sich im Alltag zum Beispiel in Besprechungen oder auf Spa-
ziergéngen, unter der Dusche oder beim Musikhoren durchfiihren.
Manche gehen allein oder mit anderen auf eine Berg- oder eine Se-
geltour.

Geschichten lassen sich auch in der Entwicklung von Produkten, Pro-
jekten, Teams und ganzer Unternehmen einsetzen. Produktentwick-
lung und -verbreitung nutzen vor allem Szenarien und Transmedia
Story Telling.

Aufserdem sind Geschichten ein unterhaltsames, lang wirkendes Lern-
mittel, insbesondere als gemeinsam mit anderen besprochene Ki-
nofilme. Die folgenden Abschnitte betrachten diese drei: Szenarien,
Transmedia Story Telling und ,;Groftes Kino".
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Szenario

Ein Szenario ist eine fiktive Geschichte. Sie kénnen sie als kurzen
Text (es war einmal, es wird einmal sein), als Headlining (Zeitungs-
titelseite), als Zeitungsartikel oder auch als Film-Design erzihlen.
Das Buch Werkzeuge beschreibt das Vorgehen (Wefel 2017, S. 101
ff). Anwendungsbeispiele sind

Organisationsentwicklung: Zukunftsbilder, Ziele und Strategien, bei-
spielsweise im Rahmen einer Wertschétzenden Erkundung (Ka-
pitel VERBREITEN).

Teamentwicklung und Projektmanagement: Reflexion zum Verlauf
und zur weiteren Entwicklung.

Produktentwicklung: Ein Produkt ist eine Ware, eine Dienstleis-
tung oder eine Kombination aus beidem. Im weiteren Sinne
sind politische und soziale Kampagnen ebenfalls Produkte.
Szenarien erzdhlen ihre Anwendung, beziehungsweise Durch-
fiihrung.

Die Verwendung von Bildern und Geschichten férdert einen leich-
teren Zugang zu einem Thema, beispielsweise fiir den Kunden eines
Softwarehauses. Er kann Thnen erzdhlen, wie Anne Miiller und Hans
Meier ein Programm in ihrem Alltag nutzen wiirden und was sie
davon erwarten. Softwareentwickler (SWE) skizzieren fiktive, typi-
sche Anwender als Persona Model. Die Nutzung der Software durch
diese Persona wird als Use Case (Anwendungsfall) beschrieben. Die
Persona und der Use Case bilden zusammen das Szenario (Kapitel
FORSCHUNG & ENTWICKLUNG). Dies ldsst sich auch in der Entwick-
lung anderer Produkte anwenden, indem Sie zum Beispiel fragen,
wozu und wie Sie ein Fahrrad nutzen und welche Eigenschaften es
daher haben sollte.

Das Transmedia Story Telling entwickelt Geschichten fiir Produkte
mit dem Ziel, diese zu verbreiten.
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Transmedia Story Telling and Story Selling

Uber Geschichten lassen sich Produkte an Frau, Mann und Kind
bringen. Dies gab es bereits vor der Ausbreitung der digitalen so-
zialen Medien, der (digital) social media. Durch diese hat das Story
Selling jedoch eine immense Intensivierung erfahren.

Der Zugang des Transmedia Story Telling ist, mehrere Medien zu
kombinieren und die Menschen mittels der Medien zu erreichen, die
sie nutzen. Es gilt. dabei im wahrsten Sinne des Wortes die Stér-
ke des jeweiligen Mediums auszuspielen. Denn neben Merchandizing
von Produkten wie T-Shirts, Spielzeug und Kaffeetassen zu einem
Film gibt es noch viel mehr Moglichkeiten, die wir vor allem von
den ,Gamern“ gelernt haben und weiter lernen. Aus Spielen wer-
den Kinofilme, aus Kinofilmen entstehen Spiele. Die frither manch-
mal eher abfillig Nerds genannten Menschen haben sich als erste
mit den Herausforderungen bewegter Bilder, 3-D-Darstellung, real-
time-Interaktion in lokalen und dann auch globalen Netzwerken und
der Arbeit mit grofsen Datenmengen beschéftigt und diese mit zu-
nehmenden Erfolg bewéiltigt. Dies war und ist weiterhin bahnbre-
chend fiir andere Gebiete der Informations- und Kommunikations-
technik.

Wie wird eine Geschichte zu einem Produkt interessant? Indem es
nicht mehr um das Produkt geht, sondern um Individuen. Es miissen
nicht immer Menschen sein, es konnen auch Phantasiewesen oder ein
Pliischtier sein. Henry Jenkins definiert Transmedia Story Telling
so:

1. Transmedia storytelling represents a process where
integral elements of a fiction get dispersed systemati-
cally across multiple delivery channels for the purpo-
se of creating a unified and coordinated entertainment
experience. Ideally, each medium makes it own unique
contribution to the unfolding of the story. So, for ex-
ample, in The Matrixz franchise, key bits of information
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are conveyed through three live action films, a series of
animated shorts, two collections of comic book stories,
and several video games. There is no one single source
or ur-text where one can turn to gain all of the infor-
mation needed to comprehend the Matriz universe.

10. (...)

(Jenkins 2007)

Transmedia Story Telling ist ein Prozess, in dem Elemente einer
Geschichte systematisch iiber verschiedene Medien und Kanéle ver-
Offentlicht werden. Ziel ist es, eine einzigartige und koordinierte Un-
terhaltungserfahrung zu kreieren. Idealerweise leistet jedes Medium
einen fiir dieses Medium spezifischen Beitrag zur Geschichte. Die
Erzéhler entwickeln eine Welt, in der diese Geschichte stattfindet.
Dieser world-building process umfasst vier Kernelemente (Jenkins
2011):

1. erzéhlt die Hintergrundgeschichte (offers backstory),

2. skizziert die Welt, in der diese Geschichte stattfindet (maps
the world),

3. erdffnet uns die Moglichkeit, die Geschichte aus der Perspek-
tive verschiedener Charaktere zu sehen (offers us other cha-
racter’s perspectives on the action) und

4. fordert (und fordert) die Mitwirkung der Zuhorer, Zuschauer
und Leser (deepens audience engagement).

Henry Jenkins beschreibt in seinen Blogeintragen auch, welche theo-
retischen Konzepte zum Transmedia Story Telling gehéren und wie
Sie es in der Praxis umsetzen kénnen.
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Grolles Kino

Seit etlichen Jahren nutze ich im (Projekt-) Management, in der
Software-Entwicklung, in der Beratung, im Coaching und im Lernen
& Lehren Filme als Reflexionsgrundlage und Entwicklungsinstru-
ment. Gute Filme sind in meinen Augen ebenso bedeutende Kunst-
werke wie Werke aus der Literatur, der bildenden Kunst, der Oper
und dem Theater. Science Fiction liegt in seinen Zukunftsbildern oft
sehr nahe an dem, was Jahre oder Jahrzehnte spéter eintritt. Darin
schliefe ich mich dem Zukunftsforscher Bernd Flessner (2015) und
vielen anderen Kollegen an. Informatik ist bereits mittendrin in der
Science Fiction, wenn wir uns allein die Entwicklungen von Smart
and Cognitive Cities ansehen, zum Beispiel im Informatik Spektrum,
Band 40, Heft 1, Februar 2017.

Wichtig sind beide Arten von Science Fiction: die optimistischen
= utopischen und die pessimistischen = dystopischen. Filme und
Romane wie ,Der Marsianer (Weir 2011; Scott 2015; Kapitel NETZ-
WERKANALYSE) konnen ebenso inspirieren wie ,, Terminator® (Ca-
meron 1984; Kapitel IDENTITAT) oder ,Nineteen Eighty-Four® von
George Orwell (1949; Kapitel IDENTITAT). Mehr dieser dystopischen
Werke finden Sie im englischen Wikipedia-Eintrag iiber ,Nineteen
Eighty-Four” (Wikipedia 25 Jun 2020). Beide Arten von Science Fic-
tion sind in meinen Augen gute Reflexionsinstrumente. Wie sagten
wir gerne in den Sozioinformatik-Workshops oder in unserer For-
schungsgruppe in Aachen: ,Luke, ich bin dein Vater” (abgewandelt
aus dem Film ,Das Imperium schliagt zurtick* / ,The Empire strikes
back®, Episode V der Star Wars Saga; Kershner 1980). Wir meinten
damit beides: die dunklen und die hellen Seiten von Macht, einer
Maschine, eines Rechners, einer Software oder eines Konflikts.

Neben der Analyse von Geschichten kénnen Sie selbst zum Akteur
werden. Sie tauchen in die ,reale” Berufswelt ein, indem Sie in Rol-
lenspielen zu Fithrungskraften, Experten oder Beratern werden oder
Sie verfassen Kurzgeschichten, Artikel, fiktive Tagebucheintrage und
Szenarien.
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In diesem Buch gibt es zu mehreren Themen Kinofilme, zu denen
ich Thnen ein paar Fragen stelle. Vielleicht haben Sie ja &hnlich wie
die Teilnehmer meiner Workshops Freude daran, einen solchen Film
zu schauen, iiber die Fragen nachzudenken und ein paar Antworten
zu finden bevor Sie weiterlesen. Los geht es mit der Frage nach dem
SWoher?“, um vielleicht ein paar Antworten auf die Frage ,,Wohin?“
finden zu koénnen.
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i Wurzeln
Geschichte: Mathematik und vieles mehr

Um zu wissen, wohin die Reise der Sozioinformatik gehen kénnte,
ist es hilfreich zu wissen, woher wir kommen. Dazu geho6rt auch, zu
wissen, worum es in den Wissenschaften geht, die wir in der Sozioin-
formatik nutzen. Lassen Sie uns zunéchst auf eine Zeitreise gehen.

Von der indus