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Zusammenfassung: Als Kernaufgabe der Wirtschaftsinformatik soll hier die IT-basierte
Entwicklung von Arbeitspraktiken in betrieblichen Organisationen verstanden werden.
Deshalb werden in den Sozialwissenschaften ausformulierte Theorien sozialer Praktiken
im Hinblick auf ihre Bedeutung zur Fundierung wirtschaftsinformatischer Forschung
diskutiert. Als Ergebnis dieser Diskussion wird ein Vorschlag fir eine praxistheoretisch
fundierte Forschungsprogrammatik fir die Wirtschaftsinformatik hergeleitet. Die
forschungspragmatische Bedeutung dieser Konzeption wird am Beispiel aktueller
Forschungsvorhaben erlautert. Potentiale und Grenzen des Ansatzes werden erértert.
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1 Einleitung

Gegenstandsbereich der Wirtschaftsinformatik sind Analyse, Entwurf,
Entwicklung, Anwendung und Evaluation von Informations- und
Kommunikationstechnologien in sozialen Systemen, traditioneller Weise
insbesondere in betrieblichen Organisationen. Als Zielstellung
wirtschaftsinformatischen Handelns wird gemeinhin eine Verbesserung der
6konomischen Effizienz betrieblicher Organisationen gesehen. Die von der
Wirtschaftsinformatik entwickelten Anwendungen zielen deshalb beispielsweise
auf die Erhéhung der Arbeitsproduktivitat, die Minimierung von Lagerbestanden,
die Beschleunigung von Produktentwicklungszyklen oder die Verbesserung der
Innovationsfahigkeit von Organisationen.

Die o6konomischen Effekte der von der Wirtschaftsinformatik entwickelten
Anwendungen basieren aber nicht allein auf technologischen Qualitétskriterien,
sondern werden durch eine Vielzahl sozialer und organisatorischer Faktoren
mitbestimmt. VVon besonderer Bedeutung ist dabei die Passung der Anwendungen
zu den zu unterstlitzenden organisatorischen Prozessen und die Art wie Benutzer
sich diese Anwendungen aneignen, d.h. in ihre jeweilige Arbeitspraxis integrieren
(Brynjolfsson and Hitt 1998; Pipek und Wulf 1999; Orlikowski 2000; Wulf und
Jarke 2005; Pipek 2005).

Betriebliche Organisationen befinden sich in massiven Umbruchprozessen
(Malone 2004). Durch gesellschaftliche Differenzierungsprozesse ausgelost
segmentieren sich Absatzmérkte in kaum vorhersehbarer Weise. Schon die
situative Schule in der Organisationstheorie wies darauf hin, dass verringerte
horizontale und vertikale Arbeitsteilung die F&higkeit verbessert, mit
differenzierten und sich dynamisch verdndernden Umweltbedingungen
umzugehen (Burns und Stalker 1961). Unter den aktuellen Rahmenbedingungen
sind Unternehmen gezwungen, birokratisch-taylorische Organisationsformen zu
uberdenken und durch dezentralisiertere, vernetztere Strukturen zu ersetzen
(Brodner 1985; Powell 1990; Malone 2004). Dieser Umbruch in den betrieblichen
Organisationen wird durch einen zunehmenden Einsatz von Anwendungen der
Wirtschaftsinformatik vorangetrieben, gleichzeitig ergeben sich daraus aber auch
flr die Wirtschaftsinformatik eine Vielzahl neuer Herausforderungen.

Auf Grund zunehmender Differenzierung der Umwelt werden sich
organisatorische Geschéaftsprozesse und individuelle Arbeitspraktiken intern und
im Branchenvergleich weiter ausdifferenzieren. Die damit einhergehende
Dezentralisierung der Organisationsstrukturen erhéht die
Entscheidungsspielrdume der menschlichen Akteure auf den verschiedenen



hierarchischen Entscheidungsebenen. Damit wird die Bedeutung praskriptiver
Regelungen individueller und kooperativer Arbeitsformen abnehmen. Formale
Aspekte von Organisation, die beispielsweise in Rollenbeschreibungen oder
Prozessmodellen zum Ausdruck kommen, werden gegeniber informellen, an
Organisationskultur und -identitat orientierten Aspekten an Bedeutung verlieren.
Diese Entwicklungen stellen fiir die Wirtschaftsinformatik eine zentrale
Herausforderung dar. Statt sich in der Gestaltung ihrer Anwendungen von
abstrakten Beschreibungen der formalen Organisation leiten zu lassen, wird sie
sich zunehmend mit der Differenziertheit der konkreten Arbeitspraktiken
auseinandersetzen missen.1

Die Entwicklung der Geschéftsstrategie des international fihrenden Herstellers
von ERP-Software, der SAP AG, stellt eine interessante Illustration dieser
Argumentation dar: Lange Zeit basierte die Geschaftsstrategie darauf,
branchenspezifisch standardisierte Prozessmodelle zu implementieren, die nur in
geringem Umfang oder wéhrend des Einflhrungsprozess mit hohem Aufwand auf
die spezifischen Bedarfe der einzelnen Unternehmen anpassbar waren.
Anwendenden Unternehmen wurde dadurch nahegelegt, ihre tatsachlichen
Geschéftsprozesse und Arbeitspraktiken auf die von der Software unterstitzen
Vorgaben abzustellen oder das ERP-System partiell zu umgehen. Seit einigen
Jahren hat die SAP einen tiefgreifenden Wandel in ihrer Geschaftsstrategie
vorgenommen. Mit Hilfe der NetWeaver-Plattform soll es Kunden nunmehr
ermoglicht werden, sich malgeschneiderte technische Unterstiutzung fir ihre
spezifischen Geschéftsprozesse aus den auf der Plattform modularisiert zur
Verfligung stehenden Services mit geringem Aufwand zusammenzustellen, bzw.
eigene Entwicklungen oder solche von dritter Seite einzubinden (Heitmann 2006).
Dieser Wandel in der Unternehmensstrategie stellt fir die SAP technologisch, wie
entwicklungsmethodisch eine massive Herausforderung dar. Um die
Systemarchitektur und einzelne Services geeignet gestalten zu konnen, ist ein
profundes Verstandnis Uber die Vielfalt der in den einzelnen Branchen aktuell
gegebenen und in  Zukunft zu erwartenden Geschéftsprozessen und
Arbeitspraktiken erforderlich. Die sich bisher an unternehmensweiten
Geschéftsprozessen orientierte Makroperspektive ist um eine Mikroperspektive zu
erganzen, die die jeweilige Arbeitspraxis der verschiedenen Nutzer (-gruppen)
fokussiert.2

1 Barley und Kunda (2001) gehen davon aus, dass viele der in den Zeiten des Taylorismus entwickelten
organisationswissenschaftlichen Konzepte fiir die Beschreibung post-tayloristischer Organisationen nur
bedingt geeignet sind und deshalb weiter entwickelt werden missen.

2 Auf Grund der Bedeutung der SAP fir die Entwicklung und Legitimation der Wirtschaftsinformatik im
deutschsprachigen Raum, wird an dieser Stelle beispielhaft deren aktuelle Umbruchsituation
dargestellt. Andere international fihrende 1T-Unternehen wie Nokia, IBM, Microsoft oder Intel haben
sich der Analyse von Arbeitspraktiken in Forschung und Entwicklung bereits seit einiger Zeit
zugewandt.



Die Wirtschaftsinformatik ist auf diese neuen Herausforderungen aber
theoretisch und methodisch nicht ausreichend vorbereitet. Deshalb erscheint ein
Rickgriff auf den sozialwissenschaftlichen Diskurs interessant, in dem in den
letzten Jahrzehnten Konzeptionen zur Erforschung sozialer Praktiken entstanden
sind. Wir wollen im Folgenden zundchst bereits existente Elemente einer
Praxisorientierung der Wirtschaftsinformatik diskutieren. Zur Entwicklung eines
konzeptionellen Rahmens sollen dann sozialwissenschaftliche Theorien sozialer
Praktiken dargestellt werden. Darauf aufbauend wird ein an der Arbeitspraxis in
betrieblichen  Organisationen orientiertes Forschungsprogramm  flir die
Wirtschaftsinformatik entwickelt. An Hand ausgewahlter Forschungsarbeiten des
Autors soll dieses Forschungsprogramm veranschaulicht und in seinen Chancen
und Grenzen diskutiert werden.

2 Elemente praxis-orientierter
Forschungskonzeptionen

Elemente praxis-orientierter Forschungskonzeptionen finden sich sowohl in
der internationalen Diskussion zu Informationssystemen (IS), computer-
unterstitzter Gruppenarbeit (CSCW) als auch in der Mensch-Maschine
Interaktion (HCI). Hevner et al. (2004) postulieren acht Grundsatze einer
gestaltungswissenschaftlichen Orientierung in der Wirtschaftsinformatik (Design
Science). Die  Autoren verlangen insbesondere eine  Orientierung
designorientierter Forschung an relevanten Problembeschreibungen betrieblicher
Organisationen und eine systematische Evaluation der neu entwickelten IT-
Artefakte. Da sie ein breit einsetzbares methodisches Framework vorstellen,
verzichten die Autoren auf die Ausformulierung ihres Frameworks fiir die
Mikroperspektive. Insofern fehlt dem Framework eine klare Orientierung an der
Arbeitspraxis und den Langzeitwirkungen der 1T-Artefakte in sozialen Systemen.

Der Anwendung von Aktionsforschung in der Wirtschaftsinformatik wird von
einigen Autoren erhebliches Potential zugesprochen (Baskerville und Wood-
Harper 1996; Frank et al. 1998). Da Aktionsforschung nur in Praxis denkbar ist,
bestent hier eine erhebliche methodische Na&he. Allerdings fehlt den
Aktionsforschungsansatzen in der Wirtschaftsinformatik eine theoretische
Fundierung, die Differenziertheit der Praktiken in sozialen Systemen fassbar
macht und den Einfluss von IT-Artefakten auf die Entwicklung von Arbeitspraxis
thematisiert. Auch sind bisher kaum konzeptionelle Uberlegungen zur
Ubertragbarkeit von gestaltungsorientierten Ergebnissen zwischen einzelnen
Fallstudien angestellt worden.



Einzelne, fur eine praxis-orientierte Forschungsstrategie erforderliche
Methoden haben sich Dbereits herausgebildet. Ethnographisch-orientierte
Untersuchungen bestimmter Praxisfelder werden héufig zur Grundlage der
Entwicklung innovativer Anwendungen gewahlt (z.B. Hughes et al. 1994).
Allerdings werden in diesen Ansatzen typischerweise die
Gestaltungsimplikationen der Praxisstudien nicht ausgearbeitet. Entstehen
Designkonzepte, so werden diese typischerweise nicht implementiert oder in der
Praxis evaluiert. Die Skandinavische Schule des Participatory Designs hat eine
Vielzahl ~ von  Techniken  der  Beteiligung von  Nutzern im
Systementwicklungsprozess entwickelt und evaluiert (Greenbaum und Kyng
1991). Diesen Arbeiten fehlt aber typischerweise eine Untersuchung,
insbesondere auch der nicht antizipierten Aneignungsformen der IT-Artefakte.
Ethnographisch-orientierte  Untersuchungen zur Wirkungsweise von IT in
Organisationen sind Ausgangspunkt entsprechender Theoriebildungen (z.B.
Orlikowski und Hofman 1997). In diesen Studien wird der Gestaltungsprozess
dieser Anwendungen allerdings typischerweise nicht betrachtet.

Waihrend die vorgenannten Arbeiten Beitrdge zu einer praxis-orientierten
Forschungsprogrammatik leisten kdnnen, steht eine theoretisch begriindete sich
uber den gesamten Entwicklungs- und Aneignungszyklus von innovativen IT-
Anwendungen Konzeption noch aus.

3 Theoretische Konzeption sozialer Praktiken

Verschiedene Theorien sozialer Praktiken sind in der wissenschaftlichen
Diskussion als Deutungsmuster der Erklarung menschlichen Handelns entwickelt
worden. Zu den wichtigsten Vertretern sozialer Theorien der Praxis gehoéren
Bourdieu (1977 und 1990) Giddens (1979 und 1984), Garfinkel (1967) und
Latour (1993). Als kulturtheoretische Ansédtze sehen sie individuelle
Wahrnehmung, Kognition und Handlung eingebettet und geformt durch
symbolische Deutungsmuster sozialer Realitdt. Sie wenden sich gegen
rationalistische oder strukturdeterministische Interpretationen menschlichen
Handelns, die historische Pragung, Sozialitdt oder Reflexivitat menschlichen
Handelns vernachlassigen.

Die praxistheoretischen  Arbeiten stellen eine spezielle  Spielart
kulturtheoretischer Ansatze in den Sozialwissenschaften dar. Reckwitz (2002 und
2003) hat versucht, die  Gemeinsamkeiten der unterschiedlichen
praxistheoretischen Ansétze in idealtypischer Weise herauszuarbeiten. Praktiken
werden von diesen Theoretikern als kleinste Einheiten der Analyse sozialer



Phanomene verstanden. Unter einer Praktik wird ein Muster fir eine, im
wesentlichen routinisiert ablaufende menschliche Handlung verstanden, die
sowohl Formen mentaler wie auch korperlicher Aktivitdten umfasst und durch
materielle Objekte, insb. Werkzeuge und Medien, und deren Nutzung wesentlich
gepragt wird. Eine Praktik wird durch nicht vollstdndig explizierbares, emotionale
und motivationale Elemente beinhaltendes, Hintergrundwissen der menschlichen
Akteure strukturiert. Beispiele fur Praktiken stellen eine bestimmte Art zu
arbeiten, zu forschen, zu kochen oder FuBball zu spielen dar. Eine Praktik
représentiert ein kollektives Handlungsmuster, das von menschlichen Akteuren,
jeweils unter Bezug auf ihren konkreten Handlungskontext, reproduziert wird.
Wie wohl die Handlungsmuster routinisiert sind, erfolgt die jeweilige konkrete
Handlungsausfilhrung kontext-spezifisch.l Mit der Reproduktion bestimmter
Praktiken gehen eine bestimmte Weltsicht und ein spezieller Sprachgebrauch
einher. Menschliche Akteure sind typischerweise Tréger verschiedener Praktiken.

Im Gegensatz zu anderen kulturtheoretischen Ansédtzen betonen die
Praxistheoretiker insbesondere die Sozialitdt schaffende Wirkung gemeinsamer
Handlungsroutinen, die enge Verbindung zwischen kdérperlicher und geistiger
Aktivitdten und die grofle Bedeutung von (technischen) Artefakten fiir die
Konstituierung von Praktiken und damit Sozialitat. Insofern bieten sie eine
interessante theoretische Fundierung der Wirtschaftsinformatik. Bestimmte
Aspekte der Arbeiten einzelner Autoren sind bereits diesbezuglich in der
wirtschaftsinformatischen Diskussion genutzt worden (Orlikowski 1992; Hanseth
und Monteiro 1996; Walsham 1997; Huysman und Wulf 2004 und 2006).

Wir wollen im Folgenden auf eine flr die Wirtschaftsinformatik, auf Grund der
zu Grunde liegenden Mikroperspektive, besonders interessante Spielart
praxistheoretischer Ansétze eingehen: die sozio-kulturellen Lerntheorien. Diese
Theorien verstehen Lernen als kollektive, bedarfs-getriebene Aktivitat, die durch
die soziale Struktur von Praktiken wesentlich bestimmt wird. Lernen und
Innovation erfolgt in sozialen Aggregaten, die durch ein hohes Mal} an
Homogenitédt ihrer Praktiken gekennzeichnet sind, den Praxisgemeinschaften
(Communities of Practice). Praxisgemeinschaften sind soziale Aggregate, die
durch Kooperation zwischen den Akteuren, &hnlichen Gebrauch von Sprache und
Werkzeugen, kompatible Wahrnehmungen und Wertesysteme, sowie eine
gemeinsame ldentitdt gekennzeichnet sind (Wenger 1998). Lernen erfolgt bei
Novizen oder AuRenstehenden durch das Hinein-Diffundieren (Enculturation) von
der Peripherie in das Zentrum von Praxis und Gemeinschaft (Lave und Wenger

1 Reckwitz (2005) weist darauf hin, dass sich die verschiedenen Praxistheoretiker teilweise erheblich in der
Konzeption des Wechselspiels zwischen Routinisierung und Situiertheit konkreter Handlungen
unterscheiden. Rekurrierend auf Garfinckels Arbeiten hat Suchman (1985) das Zusammenspiel
zwischen Planen und situiertem Handeln im Umgang mit technischen Artefakten genauer analysiert.
Schmidt (1997) hat dieses Verstdndnis weiter ausdifferenziert.



1991). Beispiel fiir eine Praxisgemeinschaft ist der Handwerksbetrieb mit Meister
und Gesellen, in die ein Lehrling im Laufe seiner Lehrzeit durch zunehmende
Beteiligung an der Praxis hinein wachst.

Eine geringer ausgeprédgte Homogenitdt von Praktiken findet sich in
Praxisnetzwerken (Networks of Practice). Die Mitglieder dieser Netzwerke
kooperieren nicht direkt miteinander und kennen sich mitunter auch nicht
personlich (Brown und Duguid 2000). Sie Uben aber gemeinsame Praktiken in
einem weiteren Sinne aus und sind in ihrem Sprach- und Werkzeuggebrauch
durch gemeinsame Ausbildungswege und berufsbezogene Kommunikation und
Weiterbildung gepragt (Duguid 2003 und 2005). Ein Beispiel eines
Praxisnetzwerks sind die Handwerksbetriebe eines Gewerks in einer bestimmten
Region. Die Vertreter der soziokulturellen Lerntheorie gehen davon aus, dass
neues Wissen und Innovationen im  Wesentlichen innerhalb  von
Praxisgemeinschaften entstehen, dieses Wissen sich dann aber innerhalb von
Praxisnetzwerken schnell verbreiten kann.

Die Differenzierung sozialer Systeme, im Hinblick auf Ahnlichkeiten und
Differenzen in ihren Praktiken, ist nicht nur relevant fur die Erkl&arung von
Wissensentstehungs- und Lernprozessen, sondern erdffnet eine interessante neue
Perspektive fir Analyse und Gestaltungsaufgaben in der Wirtschaftsinformatik:
Durch die wichtige Rolle, die Anwendungen der Informationstechnik bei der
Etablierung und Ausgestaltung von Praktiken spielen, ist eine solche Perspektive
von besonderer Bedeutung. Organisationen beinhalten eine Vielzahl
verschiedener Praxisgemeinschaften. Praxisnetzwerke verbinden
Praxisgemeinschaften  verschiedener ~ Organisationen  miteinander.  Die
Begrenzungen von Praxisgemeinschaften und Praxisnetzwerken decken sich dabei
typischerweise nicht mit formalen organisatorischen Strukturen (vgl. Bild 1).
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Bild 1 Praxisgemeinschaften und Praxisnetzwerke im organisatorischen Kontext




Bild 1 verdeutlicht, dass Organisationen aus einer Vielzahl verschiedener
Praktiken bestehen. Diese Praktiken unterscheiden sich vielféltig und abgestuft:
Jene innerhalb von Praxisgemeinschaften sind sich &hnlicher als in
Praxisnetzwerken; jene in Praxisnetzwerken sind sich &hnlicher als solche jenseits
dieser Grenzen. Praktiken entwickeln sich im Laufe der Zeit, sie verandern sich
insbesondere auch durch die Aneignung materieller Objekte, wie beispielsweise
neuen Werkzeugen oder Medien.

4 Praxis-orientierte Forschungsprogrammatik

Ein an den Praktiken orientiertes Verstdndnis sozialer Systeme bietet
interessante Implikationen fur die Wirtschaftsinformatik: Sofern IT-Artefakte
nicht auf vollstdndige Automatisierung zielen, sondern auf die Unterstiitzung und
Effektivierung menschlicher Arbeit abstellenl, missen sie sich in die sozialen
Praktiken der Anwendungsfelder einfigen, um von ihren avisierten Benutzern
angeeignet zu werden.

Im Rahmen dieser Aneignungsprozesse verandern sich Praktiken. Diese
Verénderungen konnen auf verschiedenen Ebenen erfolgen: innerhalb einer
Praxisgemeinschaft oder eines Praxisnetzwerks oder auch daruber hinaus. Haufig
verknupft die Einflhrung von IT-Artefakten bisher unverbundene soziale
Praktiken auf der Ebene von Praxisgemeinschaften oder -netzwerken. Da soziale
Praktiken, auf Grund ihrer Verkorperung und Routinisierung, aber nicht einfach
in  beliebiger Weise verdndert werden konnen, muss sich die
Wirtschaftsinformatik mit dem breiten Repertoire der in Organisationen
verschiedener Branchen anzutreffenden Praktiken auseinandersetzen und ein
Verstandnis fur deren Veranderungsmaoglichkeiten im Kontext der Einfiihrung
von IT-Artefakten gewinnen.

Auf der Basis dieser Uberlegungen bietet sich eine Programmatik fiir einen
praxis-orientierten Forschungsansatz in der Wirtschaftsinformatik an, die zwei
Dimensionen beinhaltet: Zunédchst einmal musste ein Korpus spezifischer
Fallstudien entstehen, der Gestaltungs- und Aneignungsformen von IT-Artefakten
im Bezug zur Vielfalt der in post-tayloristischen Organisationen anzutreffenden
Arbeitspraktiken beschreibt. Ich will diesen Typus von Fallstudien im Folgenden
als  Designfallstudien  bezeichnen.  Solche  Designfallstudien  sollten
idealtypischerweise drei Phasen beinhalten: Sie mussten in einem ersten Schritt

1 Letzterer Fall diirfte in vielen Anwendungsfeldern der Wirtschaftsinformatik der Normalfall sein und wird
von einigen der korrespondierenden Forschungsfeldern auch explizit im Titel adressiert, z.B.
computerunterstiitzte Gruppenarbeit.
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detaillierte Beschreibungen der sozialen Praktiken vor Einfuhrung der zu
untersuchenden IT-Artefakte beinhalten und insbesondere auch bereits existente
Werkzeuge, Medien und deren Nutzung beschreiben. Die Wirtschaftsinformatik
ist aber keine rein deskriptive Wissenschaftsdisziplin, sondern beschéftigt sich in
ihrem Kern mit der Gestaltung von IT-Artefakten und deren Wirkung auf soziale
Praktiken (Frank 2006). Deshalb sollten Designfallstudien, neben der profunden
Beschreibung bestehender Praktiken, zweitens die Phase eines kontext-
orientierten Designprozess beinhalten und dessen Verlauf, im Hinblick auf die
involvierten ~ Akteure, eingesetzten Methoden und die entwickelten
Gestaltungskonzepte dokumentieren. Dabei sollte insbesondere beschrieben
werden, in welcher Weise Veranderungen der sozialen Praktiken im
Gestaltungsprozess antizipiert wurden und wie diese Uberlegungen in das Design
der IT-Artefakte eingeflossen sind. In einer dritten Phase missten
Designfallstudien die Einflhrungs-, Aneignungs- und Redesignprozesse
spezifisch gestalteter IT-Artefakte, in deren jeweiligen organisatorischen
Anwendungsfeldern, (ber einen langeren Zeitraum dokumentieren, um die
Wirkung, unter bestimmten Pramissen gestalteter und eingeflhrter IT-Artefakte,
auf soziale Praktiken zu untersuchen.

Die hier skizzierte Form der Designfallstudie stellt einen Idealtypus dar. Als
Ergebnis der Kontingenzen eines praxis-orientierten Forschungsansatzes werden
nicht immer alle, der hier vorgeschlagenen, Projektphasen durchlaufen werden
konnen. Designfallstudien waren zu sammeln und zu klassifizieren, mindestens
im Hinblick auf die folgenden Kriterien: die zu unterstltzende Praktik, die
formale Organisation, die Branche, die IT-Funktionalitdt, den Software-
Entwicklungsprozess und die Einflihrungsmethodik.

Basierend auf einem solchen Korpus praxis-orientierter Designfallstudien
wéaren Befunde zueinander in Bezug zu setzten: Querschnittsthemen der
Gestaltung sollten identifiziert werden. Darauf aufbauend kann der Versuch
unternommen werden, Abstraktionen als Elemente einer Theorie praxis-
orientierter  Informatik zu entwickeln. Als Beispiele flr wichtige
Querschnittsthemen, mit Potential zur Theoriebildung, koénnen die folgenden
Fragestellungen dienen:

- Eignung spezifischer Gestaltungsprinzipien zur LgJsung bestimmter

Probleme sozialer Praxis,
- Eignung spezifischer Gestaltungsmethoden zur Antizipation der
Veranderung sozialer Praxis,

- Eignung spezifischer Einfihrungsmethoden von IT-Artefakten in

bestimmten Feldern sozialer Praxis.

Eine wesentliche Herausforderung eines praxis-orientierten
Forschungsansatzes in der Wirtschaftsinformatik stellt die Flexibilisierung von
IT-Artefakten dar. Da IT-Artefakte typischerweise in verschiedenen
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Praxisgemeinschaften oder -netzwerken eingesetzt werden oder sogar zwischen
verschiedenen Praxisgemeinschaften oder Netzwerken vermitteln, missen sie
flexibel gestaltet sein, um Aneignungsprozesse tber Praxisgrenzen hinweg zu
unterstutzen (vgl. Kap. 1 und 4.2).

5 Beispiele praxis-orientierter Forschung

Im Folgenden soll eine praxis-orientierte Forschungsprogrammatik am Beispiel
einzelner Arbeiten im Umfeld des Autors verdeutlicht werden. Damit soll die
Relevanz der bisherigen Uberlegungen fir die Forschungspraxis in der
Wirtschaftsinformatik illustriert werden. Es wird dabei verdeutlicht, welche
Fragestellungen mittels einer praxistheoretischen Orientierung mit welchen
Forschungsmethoden bearbeitet werden kénnen. Wir wollen zundchst zweli
Designfallstudien skizzieren, die sich in unterschiedlichen Projektphasen befinden
und mit unterschiedlicher IT-Funktionalitdt zwischen sozialen Praktiken
vermitteln. Danach werden zwei Querschnittsfragestellungen vorgestellt, die sich
als relevant in mehreren Designfallstudien erwiesen haben.

5.1 Design fur spezifische Praktiken

Ein Ziel des EU-Forschungsvorhaben wearlT@work ist es, innovative
Anwendungen des ubiquitdaren Computings fir Notfalldienste zu entwickeln.1 Wir
arbeiten in diesem Projekt mit der Feuerwehr von Paris zusammen, um
Anwendungen zur Unterstitzung von sich im Einsatz befindlichen
Feuerwehrkréaften zu entwickeln. Wahrend dieses Grobziel durch Projektantrag
und Konsortialvertrag vorgeben ist, stellte sich die Herausforderung, aus der
Vielzahl technologischer Mdglichkeiten innovative Anwendungen zu entwickeln,
die bestehende Probleme der Arbeitspraxis aufgreifen und deshalb eine Chance
haben, im Arbeitsalltag der Einsatzkrafte ihren Platz zu finden.

Um ein Verstdndnis fur die Vielfalt der fir das Projektziel relevanten
Arbeitspraktiken zu erhalten, haben wir in einer ersten Projektphase zunachst 22
semi-strukturierte Interviews innerhalb der Feuerwehrorganisation gefihrt. Bei
der Auswahl der Interviewpartner haben wir darauf geachtet, verschiedene fiir den
Einsatz der Feuerwehr wichtige Praxisfelder zu untersuchen. So haben wir
Interviews in verschiedenen Feuerwachen, bei Spezialeinsatzkraften, sowie in den
zentral und dezentral operierenden Leitstellen gefiihrt. Ein Projektmitarbeiter hat

1 Daneben werden noch die Anwendungsfelder Automobilproduktion, Flugzeugwartung und Krankenhaus-
dienste in diesem integrierten Projekt des 6. EU-Rahmenprogramms adressiert.
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dartber hinaus eine Woche lang als teilnehmender Beobachter verschiedene
Aktivitdten der Pariser Feuerwehr begleitet, selber an praktischen Trainings
teilgenommen und auch Einsdtze im Einsatzwagen begleitet. Um zusatzliche
Einblicke in die Funktionsweise der Pariser Feuerwehr zu erhalten, hat er darlber
hinaus an einer dreiwdchigen Einsatzleiterausbildung teilgenommen. Neben
einem vertieften Einblick in Kultur und Arbeitsweisen der Feuerwehr konnte er
eine Vielzahl informeller Gespréache fiihren und fir die weitere Arbeit wichtige
Kontakte aufbauen.

Nach Auswertung der aus den verschiedenen Quellen kompilierten qualitativen
Daten lieRen sich erhebliche Schwierigkeiten in der Kommunikation zwischen
den verschiedenen Fihrungsebenen und den im Einsatz befindlichen
Feuerwehrleuten konstatieren. Letzteren fehlt es h&ufig an fur ihren konkreten
Einsatz notwendigen kontext-spezifischen Informationen. Einsatze zur
Brandbekdampfung erfolgen unter teilweise extremen Umweltbedingungen im
Hinblick auf Warmeentwicklung und Sichtbedingungen, die traditionell gestaltete
portable Ein- und Ausgabegerate als kaum nutzbar erscheinen lassen. Ein Beispiel
fir die Einschrankungen bei der Bedienung von Geréten stellt die Notwendigkeit
dar, bei vielen priméren Aufgaben beide Hénde einsetzen zu konnen (Klann
2007). Vor diesem Hintergrund stellte sich die Frage, welche Funktionalitaten des
ubiquitdaren Computings die existenten Problemlagen der Pariser Feuerwehr
adressieren und wie sie so auszugestalten waren, um in die Arbeitspraxis von
Feuerwehrleuten, wahrend eines Einsatzes, angeeignet zu werden. Wir wollen auf
die Frage im néchsten Kapitel nédher eingehen (siehe 4.2).

Der durch den Projektantrag vorgegebene Forschungsfokus zielt hier auf die
Unterstlitzung von Praktiken innerhalb einer spezifischen Praxisgemeinschaft (der
Feuerwehreinsatzkrafte). Im Fokus der zweiten Designfallstudie steht die
Vernetzung von Praxisgemeinschaften tber organisatorischen Grenzen hinweg. In
einem vom Bundesministerium fur Wirtschaft und Arbeit geforderten
Forschungsvorhabens  sollte  die  Verbesserung von  Lern-  und
Wissensaustauschprozessen innerhalb eines Industrieverbandes, sowie zwischen
dem Verband und seinen Mitgliedsfirmen untersucht werden.

Wir haben auch dieses Projekt mit verschiedenen qualitativen, empirischen
Methoden mehrer Organisationseinheiten des Industrieverbandes untersucht
(eines Fachausschusses, dreier Zentralabteilungen sowie der
Entwicklungsabteilung einer seiner Mitgliedsfirmen). Dabei haben wir die
vorfindbaren Praktiken, mit einem besonderen Fokus auf Lern- und
Wissensaustauschprozesse,  untersucht. Es  zeigte sich, dass sich
Praxisgemeinschaften typischer nur innerhalb der Grenzen der formalen
Organisation etabliert hatten. Sowohl im Verhaltnis zwischen den verschiedenen
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internen Organisationseinheiten des Verbandes, als auch im Verhdltnis zwischen
Verband und Mitgliedsfirma waren die jeweils hinter Organisationsgrenzen
liegenden Praktiken wenig bekannt. Organisationskultur und Finanzierungsmodus
forderten Dezentralisierung und Abschottung. Dadurch wurden Lern- und
Wissensaustauschprozesse innerhalb der Praxisnetzwerke erschwert (Reichling
und Veith 2005).

Im  Kontext  weiterer  Interventionen  zur  Organisations-  und
Personalentwicklung  haben  wir  ein  Expertise-Recommender-System
implementiert und in den beiden Organisationen eingefiihrt. In der
Voruntersuchung hatte sich ergeben, dass das Erstellen von textuellen
Dokumenten (z.B. Protokollen, Rundschreiben, Memoranden) einen wesentlichen
Aspekt der verschiedenen Arbeitspraktiken im Industrieverband darstellt. Das
Design des Expertise-Recommender-Systems basierte darauf, dass Nutzer in
ihrem Dateisystem Ordner und Dateien auswahlen konnten, die ihre aktuelle
Expertise, Interessen oder Praktiken kennzeichnen. Diese Dateien werden dann
mit Hilfe von Textanalyseverfahren auf Schlisselwortvektoren reduziert.
Vergleiche Uber Schlisselwortvektoren lassen Praxisgemeinschaften und -
netzwerke sichtbar werden. Das System kann auch auf schlusselwortbezogene
Suchanfragen reagieren, wobei dann Tréger, von zur Suchanfrage mdglichst
passender Praxis, angezeigt werden (Reichling, Veith und Wulf im Druck).

In einem ersten Schritt der Evaluation wurde das System bei etwa 30 Nutzern,
in den am Projekt beteiligten Organisationseinheiten des Industrieverbandes und
der Mitgliedsfirma eingefiihrt. Erste Ergebnisse zeigen Interesse der Nutzer an der
Suchfunktionalitat, aber auch an der Art, wie sie selbst hinsichtlich Expertise und
Praktiken vom System dargestellt werden. Der bisher begrenzte Kreis der Nutzer
lasst aber noch keine Aussagen zu den Wirkungen der Aneignung der Anwendung
auf organisatorische Grenzen Uberschreitende Lern- und
Wissensaustauschprozesse zu.

5.2 Querschnittsfragestellungen

Wir wollen im Folgenden zwei Beispiele fir Querschnittsfragestellungen eines
praxis-orientierten Designansatzes diskutieren:

- Virtuelle Umgebungen, zur Erprobung von Prototypen, als Designmethode
zur benutzer-zentrierten Exploration der Verédnderungsmoglichkeiten von
Praktiken durch Anwendungen des ubiquitdren Computings,

- Anpassbarkeit, als Designkonzept zum Umgang mit differenzierten und
dynamisch sich verdndernden Praktiken.
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Im Fall der Pariser Feuerwehr stellt sich die Frage, welche ubiquitéren
Anwendungen geeignet sind, Abhilfe bei den empirisch festgestellten Problemen
zu schaffen und wie sie dabei zu einer Weiterentwicklung der gegebenen
Arbeitspraktiken beitragen kénnen (vgl. Kap. 4.1). Diese Frage lasst sich nur
durch die intensive Einbeziehung der Nutzer in den Gestaltungsprozess der IT-
Artefakte angehen. Als benutzer-orientierte Designmethode, in der Terminologie
dieses Papers, den Briicken zwischen den Praxisgemeinschaften von Nutzern und
Entwicklern wahrend des Design-Prozesses, haben sich insbesondere Techniken
des Prototypings als geeignet erwiesen. Die bisherigen benutzten Techniken des
Prototyings reichen von Scribbels auf Papier (ber Mock-Ups, bis zu
Softwareprototypen verschiedenen Funktionsumfangs und Realisierungsniveaus
(Greenbaum und Kyng 1991; Budde et al. 1992).

Bei der Gestaltung von Anwendungen des ubiquitdren Computings stol3en
traditionelle Prototyping-Ansatze aber auf das Problem, dass sich die
Funktionalitdt der Anwendung typischerweise aus dem Zusammenspiel
fortschrittlicher Hardware- und Softwarekomponenten ergibt. Die Entwicklung
von Prototypen ist deshalb h&ufig aufwendig, weshalb die Vielfalt verschiedener
Designoptionen nicht einfach realisiert werden kann.

Vor diesem Hintergrund wurde im Projekt wearlT@work, virtuelles
Prototyping als eine zusétzliche Designmethode entwickelt, um die design-
orientierte  Kommunikation zwischen Feuerwehrleuten und Entwicklern zu
unterstiitzen. In einer virtuellen Umgebung wurde das Ubungsgebiude des
Trainingszentrums der Pariser Feuerwehr nachgebildet. Feuerwehrmanner kénnen
sich als Avatare in diesem Gebdudemodell bewegen. Zusétzlich kénnen in dieser
3D-Welt verschiedene Benutzungsaspekte der Anwendungen des ubiquitéren
Computings nachgebildet werden. Bereits real implementierte Funktionalitat kann
benutzt werden, um das Ein- und Ausgabeverhalten dieser Artefakte realistisch zu
steuern. Letztendlich lassen sich auch bereits physikalisch existente Ein- und
Ausgabegeréte in die Simulation des Systemverhaltens dadurch integrieren, dass
Feuerwehrleute sie als Eingabe- oder Ausgabegerdte fur die 3D-Simulation
benutzen (Klann 2007). Dieser Ansatz wurde explizit auch durch den, bei den
empirischen Vorstudien festgestellten Umstand motiviert, dass viele der jungen
Pariser Feuerwehrleute in ihrer Freizeit gerne Computerspiele spielen. AuBerdem
gehort die Verwendung, mit dem Computer erstellter statischer 3D Szenen fiir
Trainingszwecke, bereits heute zur Ausbildungspraxis bei der Pariser Feuerwehr.
So knipft diese Designmethode an bereits existente formelle und informelle
Praktiken an.

Diese zusétzlich entwickelte Prototypingmethode kann zu einer Intensivierung

der Kommunikation zwischen Nutzern und Designern bei Anwendungen des
ubiquitaten Computings beitragen. Gestaltungsalternativen kénnen realistischer
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als in Paper Mock-Ups veranschaulicht werden. Der Aufwand bei der
Realisierung der 3D-Prototypen ist haufig geringer als bei physikalisch aufwendig
zu realisierenden funktionalen Prototypen. Wahrend die Modellierung der in der
3D-Simulation représentierten Arbeitsumgebung und IT-Anwendungen sich fiir
verschiedene Praxisnetzwerke stark unterscheiden wird, gehen wir davon aus,
dass die Designmethodik des virtuellen Prototypings auch fir andere
Anwendungsklassen des ubiquitaren Computing Bedeutung hat.

Aus einer praxis-orientierten Perspektive kommt der Flexibilitdt von IT-
Artefakten eine zentrale Rolle zu (vgl. Kap. 3). Software-technische Flexibilitat
kann auf verschiedenen Ebenen der Architektur, zu verschiednen Zeitpunkten und
durch verschiedene Akteure wahrgenommen werden. Wir haben einen starken
Forschungsfokus auf Anpassbarkeit von IT-Artefakten gelegt. Anpassbare
Systeme erlauben es Nicht-Programmierern zur Laufzeit, die Funktionalitat oder
das Interface von Anwendungen zu verdndern (Wulf 2001; Morch et al. 2004;
Lieberman et al. 2006).

Zur Realisierung anpassbarer Systeme haben wir eine komponenten-basierte
Plattform entwickelt, die es erlaubt, Softwaremodule zur Laufzeit zu
rekonfigurieren. Dadurch werden Benutzer in die Lage versetzt, die Funktionalitét
der Anwendungen im Hinblick auf die Bedarfe ihrer spezifischen
Arbeitspraktiken anzupassen. Um diese software-technischen Madglichkeiten
Nutzern zur Laufzeit zugédnglich zu machen, haben wir grafische
Benutzungsschnittstellen entwickelt, die es Nutzern ohne Programmierkenntnisse
erlaubt, Komponenten zu rekonfigurieren. Automatisch im Hintergrund laufende
Integritatsprufungen und Explorationsumgebungen unterstitzen Nutzer darin, ihre
Rekompositionen zu testen (Wulf et al. im Druck). Da nicht jeder Nutzer seine
Anwendungen selbst konfigurieren wird, kommt der Unterstilitzung kollaborativer
Anpassungsprozesse eine wichtige Rolle zu. Zur Unterstitzung von
Praxisgemeinschaften von konfigurierenden Nutzern haben wir in die
Benutzungsschnittstellen von Anwendungen gemeinsame Arbeitsbereiche zum
Austausch von Anpassungsartefakten eingefiigt (Wulf 1999; Pipek und Kahler
2006).

Die spezifische Dekomposition von Anwendungen in Komponenten ist ein
Arbeitsschritt, der vertiefte Kenntnisse, der mit der Anwendung zu
unterstitzenden Praktiken, voraussetzt. Dies ist insbesondere der Fall, weil
Entwickler bei der Dekomposition der Anwendungen in Komponenten die
Flexibilitatsanforderungen antizipieren missen und auBerdem fir die Benutzer
bedeutungsvolle Metaphern zur Beschreibung der einzelnen Komponenten
gefunden werden missen (Stevens et al. 2006). Dagegen sind die komponenten-
basierte Anpassungsplattform und die Benutzungsschnittstellen zur Konfiguration
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von Anwendungen durch Nicht-Programmierer nicht kontext-spezifisch und
kdnnen zur Realisierung verschiedensten Anwendungen eingesetzt werden.

6 Diskussion

Das Paper zeigt, dass Theorien sozialer Praktiken eine interessante Basis flr
die Wirtschaftsinformatik bieten. Dies gilt sowohl fir das Design von IT-
Artefakten als auch fir die methodische Ausgestaltung der dazu notwendigen
Entwicklungsprozesse. Aus einer solchen Perspektive bedingt die Aneignung von
IT-Artefakten immer eine Verdnderung sozialer Praktiken, hdufig durch die
Vernetzung Uber die Grenzen bestehender Praxisgemeinschaften und -netzwerke
hinweg. Im Gegensatz zu rein praskriptiven Ansétzen der Gestaltung mahnt eine
Orientierung der Wirtschaftsinformatik an sozialen Praktiken aber eine profunde
Analyse der Arbeitspraxis und die Einbeziehung von Praktikern (Nutzern) in den
Gestaltungsprozess an.

Designfallstudien erfordern eine Langzeitperspektive und eine intensive
Einbeziehung realweltlicher Anwendungsfelder, in der Wirtschaftsinformatik
typischerweise ~ von  Unternehmen. Diese  Voraussetzungen  machen
Praxisorientierung zu einer komplexen und risikoreichen Forschungsstrategie:
Forscher missen das Management der beteiligten Unternehmen von der
Nitzlichkeit ~ einer  bestimmten  Forschungsfragestellung  Uberzeugen,
vertrauensvolle Beziehungen zu den verschiedenen, fur das Projekt wichtigen
Akteuren aufbauen und Uber die Laufzeit einer Designfallstudie aufrechterhalten.
Vor dem Hintergrund von Umweltdynamik und sich schnell verédndernder
Managementstrategien stellt die Aufrechterhaltung des Interesses der
Unternehmen an einer solchen Kooperation eine erhebliche Herausforderung dar.
Die im Laufe einer Designfallstudie entwickelten Anwendungen missen ein Mal}
an technischer Ausgereiftheit im Hinblick auf Performance, Stabilitdt und
Benutzbarkeit aufweisen, welches Gber in Forschungsprototypen bliches Niveau
hinausgeht. Wenn dieses MaR an Ausgereiftheit nicht hergestellt werden kann,
werden die Ergebnisse der Designfallstudie erheblich verfalscht. Eine Aneignung
durch die Nutzer wird typischerweise kaum erfolgen. Die Entwicklung und
Einfihrung von innovativen IT-Artefakten in Unternehmen erfordert neben
technischer ~ Kompetenz auch die  Moderation der entsprechenden
organisatorischen und sozialen Prozesse. Dies bringt sowohl fur empirisch, wie
auch technisch orientierte Forscher eine zusatzliche Herausforderung mit sich.
Praxis-orientierte Forschung in der Wirtschaftsinformatik erfordert deshalb
typischerweise interdisziplindr zusammengesetzte Forschungsgruppen mit einem
Anteil an in der Moderation organisatorischer Entwicklungsprozesse erfahrener
Akteure.
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Wir stehen noch am Anfang der Sammlung von Designfallstudien und darauf
aufbauender Bildung geeigneter Terminologien und Abstraktionen. Im Zentrum
dieser Theoriebildungen muss die Strukturierung menschlichen Handelns im
Wechselspiel mit den mannigfaltigen Gestaltungsoptionen von IT-Artefakten und
deren Wahrnehmung durch die Nutzer stehen. Wahrend die praxistheoretischen
Arbeiten die Bedeutung technischer Artefakte zur Auspragung sozialer Praktiken
betonen, haben sie bisher kein Entwicklungsmodell dieser Praktiken im Hinblick
auf die Einfiihrung und Aneignung von materiellen Objekten, insbesondere IT-
Artefakten  ausgearbeitet.  Insofern  beinhaltet die  hier  skizzierte
Forschungsprogrammatik noch erhebliche Herausforderungen. Allerdings lassen
sich wenige Alternativen zu einer solchen Forschungsmethodik ausmachen, denn
die Qualitat von IT-Artefakten und die Wirtschaftlichkeit ihres Einsatzes erweist
sich letztendlich in Praxis.
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