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1. Einführung
Meine Erfahrungen mit dem Thema "Frauen und Informatik" sind situiert in der Informatikausbildung. Wenn
man Kurse für Frauen und auch Männer gestaltet, kann man zwar feststellen, daß Frauen dieses Fachgebiet mit
Erfolg studieren können. Aber das Fach ist für viele Frauen nicht attraktiv; trotz attraktiver Darstellungen des
Fachs in der Lehre fordert es nur wenige Frauen auf, eine berufliche Verbindung anzugehen. Als Lehrende gerät
man mehr und mehr in ein ethisches Dilemma, weil man Frauen stimuliert, einen Beruf zu ergreifen, dessen
Arbeitsverhältnisse bei weitem nicht ideal sind (u.a. [Brekel99]). Das Entwickeln und Geben von didaktisch
unterbautem Informatikunterricht für Frauen ist unzureichend, um dieses Dilemma zu lösen. Frauen haben
innerhalb der Informatik kaum Raum für eigenes Interpretieren und Repräsentieren. Es hat den Anschein, daß
Frauen nur zwei Möglichkeiten haben: Sie verweigeren sich diesem Fach oder sie sozialisieren sich vollständig
in diesem Fach. Man kann sich zudem fragen, inwieweit selbst Männer innerhalb der Informatik noch Raum zu
eigener Gestaltung haben. Ein Ausweg aus diesem Dilemma der Lehrenden und der Lernenden ist es, das Fach
Informatik zu dekonstruieren und die Spuren der Genderladung dieses Faches zu finden. Aus dieser
Dekonstruktion kann man nach Neukonstruktionen des Handelns und der handelnden Positionen suchen, die
sowohl Frauen als auch Männer innerhalb dieses Faches einnehmen können.

2. Genderladung
Die Konstruktion und Performance von Gender in einer Gesellschaft ist situiert, weil Gender seine Bedeutung
durch das Handeln von Menschen bekommt und im Handeln von Menschen wahrnehmbar ist. Menschen
"haben" keinen Gender, sie "tun" Gender [Butler90, S.140]. Genderladung sind solche Bedeutungen, die in
unserer Kultur durch wiederholtes Interpretieren und Repräsentieren von Handlungen konstruiert werden, in
denen implizite und explizite Verbindungen mit dem Geschlechtsunterschied gemacht und gefestigt werden.
Diese Bedeutungskonstruktionen von Gender manifestieren sich auf der individuellen, der strukturellen und der
symbolischen Ebene und sind sehr stark untereinander verknüpft. Genderprozesse sind nicht isoliert, sondern
verschachtelt. Es entstehen Gewebe von Bedeutungen, wo die impliziten und expliziten Gegensätze (Dualitäten)
untereinander verknüpft werden [Meijer91, S.109]. Diese Gegensätzlichkeiten und ihre Verbindungen sind
meistens symbolisch und haben nicht wirklich etwas mit dem biologischen Geschlecht zu tun.
Genderperformance besteht aus Handeln in dem diese komplexe Vernetzung dieser Gegensätze und ihre
Wirkung sich stabilisieren können.
Zum Beispiel ist die Entscheidung eines Individuums für oder gegen Informatik als Beruf als "doing gender" zu
umschreiben. Diese Entscheidung ist für Mädchen und Jungen eine verschiedene und hängt davon ab, wie
Individuen selbst ihre Genderidentität konstruiert haben und wie die Genderidentität in ihrer Umwelt konstruiert
ist. Die symbolische Bedeutung von Informatik in unserer Gesellschaft verursacht, daß eine solche Entscheidung
für das eine Individuum als nicht ungewöhnlich empfunden wird, aber für ein anderes Individuum diese Wahl zu
einer Verantwortung für soziales Handeln innerhalb der Informatik reduziert wird. Folgendes Zitat illustriert, wie
Frauen immer wieder verbunden und verantwortlich gemacht werden für dieses Soziale:

"Dabei können gerade Frauen neben der fachlichen Arbeit nicht zuletzt den hohen Anteil an Kommunikation
und Teamwork in unseren zahlreichen Projekten besonders gut unterstützen" 1

Das Weibliche wird in Bereichen wo, das Technologische und das Soziale gegensätzlich sind, implizit
konstruiert als gegensätzlich zu technologisch. Was in einer Kultur als technologisches Handeln aufgefaßt wird,
hängt davon ab, aus welcher Welt dieses Handeln herkommt und welche Menschen dieses Handeln
selbstverständlich ausüben. Was als technologisch oder weiblich benannt wird, ändert sich zwar, trotzdem bleibt
die Gegensätzlichkeit. Die Gegensätzlichkeit ist stabil, obwohl die Bedeutungen der Pole der Dualitäten "Sozial-
Technologisch" und "Weiblich-Männlich" über die Zeit dynamisch sein können und situiert sind.

3. Die Bedeutung von Informatik und Gender
Das Thema "Informatik und Gender" wird durch zwei dominante Meinungen charakterisiert. Einerseits hat man
in der Gesellschaft die Auffassung, daß die Disziplin Informatik zur Konstruktion von "Männlichkeit" beiträgt.
Diese Konstruktion beeinflußt zwar  die Konstruktion von "Weiblichkeit" auch, aber dieser Prozeß wird durch
die dominante Wahrnehmung der Konstruktion der "Männlichkeit" verdeckt. Es sind meist Männer, welche die
Materialitäten Hardware und Software "konstruieren". Die Art des wahrnehmbaren, geplanten und formalen
Handelns innerhalb der Informatik wird als "männlich" gesehen, weil Informatik stark assoziiert ist mit
"männlichen" Domänen: Mathematik und Technologie.

                                                
1 Zitat aus einer Broschüre von idee_it, einem Bundesausbildungsprojekt (www.idee-it.de)



Anderseits sieht Informatik sich selbst als einen (im Kern) genderneutralen Raum und Genderneutralität als ein
anzustrebendes Ideal, weil dies zu einer vermeintlich notwendigen Objektivität gehört. Es ist eine dominante
Auffassung innerhalb Informatik, daß die eigene Arbeitsweise und die eigenen Produkte genderneutral sein
sollten; daß Prozesse, wo Bedeutung von Gender konstruiert wird und Konstruktionsprozesse2 von Hardware
und Software nichts miteinander zu tun hätten.
Obwohl auch Informatik sich in den letzten Jahren mehr und mehr an geistes- und sozialwissenschaftlichen
Traditionen re-orientiert, ist diese "Wende zum Menschen hin" meist am Rande des Faches plaziert, weil immer
noch von einer Ontologie des Faches mit einem harten Kern und weicher Abgrenzung ausgegangen wird. Im
harten Kern sind nur Mathematik und Ingenieursdisziplinen dominant anwesend [Mahn97]. In einer Auffassung
von Neutralität und Objektivität kann die Bindung mit Gender nur am Rande der Informatik existieren. Das
"Weibliche" sollte und kann nicht explizit anwesend sein, sondern ist aus der Perspektive des Kernes sogar
außerhalb der Informatik in der umgebenden Kultur zu situieren. Das Handeln von Informatikern sollte gerichtet
sein und ist gerichtet auf die Konstruktion und die Funktionalität von Produkten und nicht auf die
Interaktionswelten, wo diese Produkte eine Wirkung haben könnten. Terry Winograd spricht von einer "inward-
looking perspective" der Informatiker [Winograd96, S. xvi]. Der Gegensatz von Männlichkeit und Weiblichkeit
wird damit in der Struktur und dem Inhalt der Informatik bestätigt. Die Welt der Benutzer, der (weiche) Rand
wird assoziiert mit dem "Weiblichen". Der (harte) Informatikkern wird identifiziert mit dem "Männlichen". Die
symbolische Bedeutung des "Weiblichen" wird so mit all dem identifiziert, was nicht zum Kern der Informatik
gerechnet wird.
Ausgehend von einer solche Auffassung der Ontologie des Fachs Informatik werden auch interdisziplinäre
Verbindungen der Informatik zwangsläufig zu Randerscheinungen, durch die der harte Kern praktisch nicht
tangiert wird. Viele Forschung, worin eine Verbindung zwischen Informatik und Genderstudies gemacht wird,
ist situiert in der Benutzerwelt, die aus der Perspektive von Informatik nur existiert am Rande der
Kerninformatik. Somit wird ungewollt durch diese Forschung die Genderladung von Informatik bestätigt und
wiederholt. Nur eine Verbindung zwischen Genderstudies und dem sogenannten Kern der Informatik kann diese
Wiederholung unterbrechen. Aber dann müßte in diesem Kern änderndes Handeln und Denken ermöglicht
werden, das soweit gehen müßte, daß auf Dauer das Sprengen (Aufblasen) des Kerns erfolgt, weil dort die
Gegensätzlichkeit der Pole von Oppositionen und die stabilisierten Verbindungen zwischen den Oppositionen
einst konstruiert worden sind. Eine Sprengung des Kerns könnte Raum erzeugen für Prozesse, in denen
Bedeutungen neu konstruiert werden können. Inwieweit kann aber das Ändern und das Geänderte "präsent"3 sein
in der Welt der Informatiker? Der Kern dieser Welt sind ja die Handlungen, womit Informatikprodukte
hergestellt werden, womit Menschen eine Interaktion angehen und die im Interagieren zwischen Menschen ihre
Bedeutung bekommen. Das bedeutet, daß die Auffassungen über Interaktion und Kommunikation, die in diesem
Kern existieren und auch selber praktiziert werden, für die Genderladung, die mittels Informatikprodukten
übertragen wird, von wesentlicher Bedeutung sind.

4. Interaktion, eine Welt des Handelns
In jeder Interaktion zwischen Menschen findet ein gegenseitiges (Re)präsentieren durch Handeln statt. Jede
Interaktion bildet eine Welt des Handelns, bei der die Wirklichkeit und die Wirkung des Handelns das
selbstverständliche, das wiederholte und stabilisiertes Handeln immer umfaßt.4 Jeder Aktor in dieser Welt ist
"geworfen" in diese Welt des wiederholten Handelns. Jedes Handeln in dieser Welt ist in die Zukunft gerichtet
und jedes (inklusive Routine oder gewohntem Handeln) ändert die Aktoren und ihre Umgebung. Aber wenn
diese Änderungen, verursacht durch Handeln, ähnlich sind zu Vorhergehendem (Handeln und Änderungen), oder
wenn sie im Bereich der Erwartungen von Menschen liegen, dann erfährt jeder dieses Handeln als
selbstverständlich; es wird nicht bezweifelt. Interaktion sollte aber auch immer Möglichkeiten bieten zu einem
Handeln, in dem diese Wiederholungsprozesse unterbrochen werden können und wodurch neue und andere
Bedeutungen entstehen können. Neue Bedeutungen, wodurch das "Ändern des Handelns" und das "Handeln das
ändert" möglich werden. Repräsentationen, die eine Herausforderung sind, über "änderungsfähiges" Handeln
nachzudenken, erzeugen Zweifel in stabilisierten Welten. Aber Zweifel ist das "Unerwartete", das die Brücke
bilden kann zwischen selbstverständlichem (Routine-, Gewohnheits-)Handeln und änderungsfähigem Handeln.5

                                                
2 Innerhalb der Informatik wird die Bedeutung des Wortes Konstruktion meistens beschränkt auf die Herstellung von
technischen Produkten wie Modellen, Hardware und Software. Daß damit auch Meinungen konstruiert werden, wird nicht
selbstverständlich erkannt.
3 Präsenz ist das Potential von Zweifelerzeugung, Jede Präsenz ist situiert und abhängig von der Interaktionswelt. Eine
aktuelle Präsenz ist das Auffallen in der Interaktion. Wahrgenommene und realisierte Präsenz sind in der Interaktion
miteinander verbunden, aber wegen der stattfindenden Encodierung und Codierung nicht identisch [Hall80].
4 Das "Besorgen" ist sowohl "etwas tun" als "etwas unterlassen" [Heidegger26, §12, S.57].
5 Änderungsfähiges Handeln: Handeln, das in Prozessen, die in der Welt der aktuellen Interaktion Bedeutung konstruieren,
Veränderung erzeugt.



5. Dekonstruktion, Inspiration, Konstruktion
Dekonstruktion ist eine Methode, um die Genderladung eines Diskurses zu entbergen. Diese Methode ist in der
Literatur dokumentiert über Beispiele ohne einen festgelegten Vorgang. Doch kann man in vielen
Dekonstruktionen eine Strategie mit bestimmten Schritten wahrnehmen.
In einem ersten Schritt werden implizite und explizite Oppositionen identifiziert und das Verschwinden von
Bedeutungen endeckt. So ist zum Beispiel die Anerkennung der Opposition zwischen dem Technologischen und
dem Sozialen auch eine Anerkennung, daß der Platz, dem das Soziale in der Informatik gegeben wird, vom
technisch realisierbaren abhängig gemacht ist.
Der zweite Schritt ist darum auch die Umkehrung der Bewertung der Pole in der Dualität. Der verborgene und
abhängige Pol wird überbewertet. In der Umkehrung wird entborgen, wie die Bedeutung des bisherigen
dominanten Pols von der Bedeutung des anderen Pols abhängig ist. Somit wird die hierarchische Relation
zwischen den beiden Polen umgekehrt. In Umkehrung der Dualität Technologisch–Sozial wird die Bedeutung
des Sozialen unabhängig vom Technologischen festgestellt und es wird erforscht, wie das Technologische durch
das Soziale definiert ist. Es ist genau dieser Schritt, den Heidegger zum Beispiel durchführt, als er nach dem
Wesen der Technologie fragt:

"So ist denn auch das Wesen der Technik ganz und gar nichts Technisches. Wir erfahren darum niemals unsere
Beziehung zum Wesen der Technik, solange wir nur das Technische vorstellen und betreiben, uns damit abfinden
oder ihm ausweichen. Überall bleiben wir unfrei an die Technik gekettet, ob wir sie leidenschaftlich bejahen oder
verneinen. Am ärgsten sind wir jedoch der Technik ausgeliefert, wenn wir sie als etwas Neutrales betrachten; denn
diese Vorstellung, der man heute besonders gern huldigt, macht uns vollends blind gegen das Wesen der Technik."
[Heidegger62, S.5]

Dekonstruktion ist ein Zurücklaufen auf den "Spuren" innerhalb des Diskurs und wird ausgeführt mit dem
existierenden Diskurs.6 Man fragt sich, wo und wie die Verbergung stattgefunden hat. Durch dieses
Zurücklaufen und Umkehren können Bedeutungen wieder entdeckt werden, weil im Diskurs selber zurück zu
finden ist, wie und warum eine Bedeutung verschwunden ist.7 Das Repräsentieren anwesender und verborgener
Oppositionen und ihrer Pole ist notwendig, um die Leere zwischen den Polen mit einem Dialog zu füllen und die
Verschiedenheiten in den Polen zu entbergen. Die Umkehrung der Bewertung der Pole allein ist ungenügend,
weil dann der Gegensatz bleibt. Bedeutungen werden nur geändert, wenn ein existierender Gegensatz zu einem
Verhandlungsprozeß transformiert werden kann. Ein dekonstruktiver Vorgang kann ein dialogischer Vorgang
werden, wenn mittels der Inspiration neue und andere Bedeutungen in diesen Prozeß hinein gebracht werden.
Genderstudies ist eine Disziplin, die diese Inspirationsrolle sehr gut erfüllen kann. Weiblichkeit und
Männlichkeit sollte zueinander als Dialog wahrnehmbar werden können und nicht als Gegensatz. Durch die
Anregungen aus Genderstudies kann in der Informatik das dominante Weltbild, das präsentiert wird mittels
Theorien, Methoden und Praktiken, bezweifelt werden. Zweifeln am Selbstverständlichen ist eine notwendige
Gewohnheit der Aktoren, will in einer Disziplin änderungfähiges Verhalten möglich werden. Die Sprengung des
Kerns durch Genderstudies kann geschehen, indem man in den Kern den notwendigen Zweifel einbringt.
Dekonstruktion ist ein Mittel, diesen Zweifel zu erzeugen. Daher sollte in der Informatik "Zweifel" wieder als
ein positiver Moment respektiert und geschätzt werden; als eine Situation von Störung, die das
Selbstverständliche, das immer Wiederholte unterbrechen kann.

6. Änderung der Forschung, Dekonstruktion und Konstruktion des Handelns innerhalb der Informatik
Genderprozesse finden in jeder Gemeinschaft statt, unterschiedlich und mit einer Vielfalt an Wirkungen, situiert
und abhängig von der Interaktionswelt. Durch Dekonstruktion und Konstruktion kann in der Informatik die
Position verlassen werden, daß Genderneutraliteit existiert oder erstrebenswert ist. Dies ist möglich, weil eine
Genderladung, welche von verhärteten Oppositionen zu Dialogen transformiert ist, eine Inspirationsquelle sein
kann. Dekonstruktion sollte nicht Konstruktionen von Gleichbewertung oder Neutralität als Ziel haben.
Genderladung existiert immer, aber es hängt von der Art der Genderladung ab, ob Veränderungen bewirkt
werden können.
In der Dekonstruktion kann die Frage beantwortet werden: Was fehlt der Informatik, wenn das Weibliche nicht
in allen möglichen Schichten von bedeutungkonstruierenden Prozessen anwesend ist, und wenn die Werte,
welche "Weiblich(keit)" zugeordnet werden, einseitig und stereotyp sind? Die Konstruktion könnte zu
vollwertigen und vielwertigen Positionen von Weiblich und Männlich in der Informatik führen, und zu einem
lebhaften Dialog. Einerseits kann somit in der Informatik mehr Respekt und Raum an die oft an das Weibliche
konnotierten, sozialen, ethischen und kontextuellen Aspekte gegeben werden. Anderseits wird die Bedeutung

                                                
6 Die Begriffe Dekonstruktion und Spuren werden erklärt in [Culler83, S.155, S.213-215, S.228] [Coyne95, S.138]
[Haegen89, S.106-107].
7 In der Methode Objektorientierung sind die Subjektivitäet des Subjekts und das Subjekt selbst verschwunden, weil man
davon ausgeht, daß objektives Wahrnehmen, Interpretieren und Repräsentieren möglich und erstrebenswert ist.



von Weiblichkeit nicht ausschließlich auf diese Aspekte reduziert. Weiblichkeit kann veränderlich bleiben und
sich autonom entwickeln von den Bedeutungen, die mit Männlichkeit verbunden sind [Benhabib92, S.214].
Durch die Forschung so zu ändern, wird es möglich, einerseits zu untersuchen, was die jetzige Performance von
Gender ist, was deren Wirkung in der Informatik ist und wie sie entstand? Anderseits kann auch untersucht
werden, wie die Anerkennung und Bedeutungsänderung von Gender zu Änderungsprozessen in der Informatik
beitragen kann? Trotzdem bleibt die Schwierigkeit, daß im Kern der Informatik ein direktes Befragen nach der
Performance von Gender und nach der Bedeutung von Männlichkeit und Weiblichkeit nicht möglich ist -- wegen
der idealisierten Genderneutralität und der (implizit) dominanten Konnotation von bestimmtem Handeln mit
Männlichkeit oder Weiblichkeit. Ein Befragen sollte ja bemüht sein, der Reduktion von Männlichkeit und
Weiblichkeit auf geschlechtliche und biologische Eigenschaften vorzubeugen! Diese Schwierigkeit kann
umgangen werden, indem man die Genderladung als einen Prozeß ansieht, wo Weiblichkeit und Männlichkeit
Symbole sind (werden) für das, was in der Informatik überbewertet oder unterbewertet ist.

Die Dualitäten, die ich selbst in dieser Dekonstruktion
betrachtet habe, sind: "Subjekt-Objekt" und "Entwerfen-
Benutzen".
In einem dekonstruktiven und konstruktiven Vorgang
kann man drei Niveaus unterscheiden: Die Ebene des
Weltbilds, die Ebene der Methoden und die Ebene der
Interaktion zwischen menschlichen Aktoren und
Informatikrepräsentationen. Diese Ebenen sind nicht
unabhängig, sondern beeinflussen einander.
Zum Beispiel ist die Methode "Participatory Design"
passend bei einem Weltbild, das auf
"Sozialkonstruktivismus" basiert, aber weniger passend
bei einem Weltbild, das von der Existenz einer stabilen
kontextunabhängigen Wahrheit ausgeht.

7. Genderstudies als Inspirationsquelle
Auf den Ebenen des Weltbildes und der Methoden ist durch eine Dekonstruktion von Subjekt-Objekt-Relationen
zu erkennen, daß in der Informatik Objektivität überbewertet wird, und daß Wahrheit als eindeutig und stabil
gesehen wird. Die Bedeutungsvielfalt, die "der Informatiker" und die "der Benutzer" haben können, sind
verschwunden. Der Benutzer wird als Objekt und nicht als Subjekt gesehen. Der Informatiker als Subjekt ist
nicht mehr wahrnehmbar, aber dadurch sehr dominant. Informatiker und Benutzer bilden keine Interaktionswelt,
in der im Dialog Produkte zu Stande kommen können. Das Produkt wird nur übertragen; von einer
Herstellerwelt in eine Benutzerwelt.

Zum Beispiel ist in der Methode "Objektorientierung",
die in der Informatik sowohl für die Analyse von
Domänen, als auch für die Konstruktion von Software
benutzt wird, das Subjekt hinter der Repräsentation
eines Objekts verschwunden: dem OBJEKT. OBJEKTe
werden als korrespondierende Abbildungen von
wirklichen Objekten gesehen. Dem Benutzer dieser
OBJEKTe wird keine eigene Interpretation erlaubt.

Die objektorientierte Methode basiert auf dem Gedanken, daß alle Subjekte jedem Objekt eine gleiche
Bedeutung geben, und daß die Repräsentation dieses Objekts, das OBJEKT, für alle Subjekte eindeutig sei.
Objektorientierung ist das Beispiel einer Methode, bei der sichtbar wird, daß der (Ver)Handlungsraum zwischen
Interpretation und Repräsentation abwesend ist.
Strömungen wie Feministischer Empirismus, Feministische "Standpoint Theory" und Feministischer
Postmodernismus ([Harding86], [Harding91, S.48, S.106], [Harding93]) bieten ein neues Denken an, wie die
Räume zwischen Subjekt und Objekt und zwischen den Handlungen "Interpretation" und "Repräsentation"
gestaltet werden können. [Crutzen99] [Crutzen2000a] [Crutzen2000b].
Genderstudies zeigt, daß kritisches Denken über Themen wie Subjekt-Objekt innerhalb einer Disziplin möglich
ist. Erkenntnisse aus Genderstudies können einen kritischen Beitrag bilden, weil die Änderungen, die in der
Informatik momentan gestaltet werden, z. B. Participatory Design, viel Ähnlichkeit mit den Änderungen hat, die



in Genderstudies durch die Kritik am Feministischen Empirismus und an der “Standpoint Theory” entstanden
sind. Methoden und Diskurse aus Genderstudies können als Werkzeug bei der Dekonstruktion von Oppositionen
benutzt werden, mit einer gewissen Garantie, daß in der Konstruktion respektvolle Positionen für Frauen
entstehen können.

8. Ergebnisse aus der Dekonstruktion von Entwerfen und Benutzen
Auf der Ebene der Methoden und der Interaktion zwischen Mensch und Informatikrepräsentation kann man
untersuchen, welches Handeln respektiert wird, welches Handeln ignoriert wird und vom respektiertem Handeln
abhängig ist, und wie durch das Handeln Bedeutungen stabilisiert und gegensätzlich werden. So ist die
Bedeutung, die an die Handlungen "Entwerfen" und "Benutzen" gegeben wird und die Zuordnung, welches
Handeln "Entwerfen" oder "Benutzen" genannt wird, verbunden mit der Gestaltung der Subjekt-Objekt-Relation
in der Informatik. Die Handlungen "Entwerfen" und "Benutzen" sind in der Informatik Oppositionen, weil man
denkt, daß nur die Informatiker Informatikrepräsentationen entwerfen und die Abnehmer diese Produkte nur
benutzen. Die Zuweisung der Bedeutungen "Entwerfen" und "Benutzen" an bestimmte Handlungen in der
Informatik ist "genderd" durch die Dualität des passiven Nutzen und des kreativen Entwerfens. Diese
symbolische Bedeutung von Entwerfen entsteht aus Produktorientiertheit. Handlungen, die eine neue
Repräsentation zur Folge haben, werden als entwerfende Handlungen gesehen. Das Handeln selbst, sowohl das
Benutzen als das Produzieren, werden nicht beurteilt.
Aus der Umkehrung der Opposition "Entwerfen" und "Benutzen" kann man entdecken, daß die Benutzer von
Informatikprodukten entwerfen und die Informatiker zum Herstellen dieser Produkte Methoden und Theorien
ihres Faches benutzen. In einer Konstruktion eines Dialog zwischen den Handlungen "Entwerfen" und
"Benutzen" ist zu erkennen, daß in jeder Interaktion zwischen einem menschlichen Aktor und einer (vor-
)bereitliegenden Informatikrepräsentation8 immer ein Prozeß von benutzendem und entwerfendem Handeln statt
findet. Entwerfen und Benutzen von Informatikrepräsentationen sind Handlungen, die einander nicht
ausschließen, sondern einander abwechseln und ineinander verschachtelt sind. Die Übergänge in diesem Prozeß
von "Benutzen und Entwerfen" sind die Momente des Zweifels des Aktors an der Informatikrepräsentation. Für
einen Aktor ist die Bedeutung der Informatikrepräsentation nicht stabil, solange der Prozeß von "Benutzen und
Entwerfen" andauert. In diesem Prozeß gibt der Aktor immer aufs neue Bedeutung an die Repräsentation und
sieht die Informatikrepräsentation als einen Raum von möglichem Handeln. Es sollte dem Benutzer ermöglicht
werden, diesen Raum von Möglichkeiten zu erschließen und selber zu entwerfen aus der Geworfenheit, die
Technologie bietet. 9 Diese Bedeutung von Entwurf aus der Geworfenheit des stabilisierten bereitgelegten
Benutzens ist eine Bedeutung, die der notwendige Dialog zwischen den Handlungen "Entwerfen" und
"Benutzen" zeigt.
Dieser Dialog ist ein notwendiger Verhandlungsprozeß, um Verläßlichkeit10 als eine Form von Präsenz zwischen
Aktor und Informatikrepräsentation zu erzeugen. Innerhalb einer solchen Präsenz weiß der menschliche Aktor,
wann, wo und wie man sich auf die Repräsentation verlassen kann (Vertrauen haben kann), aber vor allem weiß
der Aktor, wann die Repräsentation losgelassen und verlassen werden muß.
Aus dieser Verbindung zwischen Entwerfen und Benutzen kann man im Kern der Informatik Zweifel erzeugen
durch das Befragen von Informatikern nach der Bedeutung der Handlung Entwerfen:
• Sind die eigenen Methoden, Theorien und Auffassungen für Informatiker noch Werkzeug, mit dem sie einen

entwerfenden Prozeß von Handeln angehen können, um damit eine Informatikrepräsentation bereit zu legen?
• Wird die Frage der Verläßlichkeit von Zeug und Methoden noch gestellt?
• Haben Informatiker vielleicht darum zu wenig Vertrauen in das Änderungspotential von Benutzern, weil Sie

selber nicht mehr entwerfen?
Aus der Analyse von Theorien, Methoden und Praktiken (u.a.[Woolgar91, S.89] ) kann man feststellen:
• Informatiker stimmen ihr eigenes Verhalten zunehmend auf ihre Produkte ab, wo Daten und Prozeduren

geschlossen zur Benutzung bereitgelegt werden. Diesem "Zeug" wird die Bedeutung selbstverständlicher
Gerätschaften gegeben und es wird so aus ihrer Perspektive für den Benutzer bereitgelegt.

• Der Informatiker legt sich selbst und den Benutzer bereit, als jemand, der in einer Routine von
bereitgelegtem geschlossenem Handeln erstarrt ist.

• Bei vielen Informatikrepräsentationen kann die Verläßlichkeit nicht mehr entstehen, weil sie nicht als
potentieller Prozeß bereitgelegt wird. Menschen werden durch Informatikprodukte überrumpelt! Die

                                                
8 Heidegger spricht von einem "Ver-an-lassen" [Heidegger62, S.10].
9  Siehe für die Erklärung von der Interaktion zwischen Geworfenheit und Entwurf: [Heidegger26, §31, S.145-146]
[Levinas96],
"Und als geworfenes ist das Dasein in die Seinsart des Entwerfens geworfen. Das Entwerfen hat nichts zu tun mit einem
Sichverhalten zu einem ausgedachten Plan, gemäß dem das Dasein sein Sein einrichtet, sondern als Dasein hat es sich je
schon entworfen und ist, solange es ist, entwerfend." [Heidegger26, §31, S.145].
10 Diese Bedeutung von Verläßlichkeit ist basiert auf einer Interpretation von der "Dienlichkeit, Verläßlichkeit und
Gelassenheit" durch Heidegger, beschrieben in [Heidegger36, S.28], [Heidegger59, S.22-23].



Benutzer werden in Interaktionswelten geworfen, ohne daß für sie eigener Entwurf des Handelns noch
möglich ist.

9. Zu einfache Modelle von Kommunikation und Interaktion
Die Dekonstruktion macht eine der grundlegenden Ursachen für die Trennung und den Abstand der Pole
Entwerfen und Benutzen und ihre Hierarchie und Fixierung sichtbar. In den Methoden werden meistens zu
einfache Modelle für die Konzepte "Kommunikation", "Interaktion" und für den Prozeß der
"Bedeutungskonstruktion" benutzt. Das Handeln wird repräsentiert als strukturierbar und planbar: Interaktion ist
maschinenorientiert und nicht menschenorientiert. "Sender-Empfänger" ist die binäre hierarchische Opposition,
die den Grund bildet für Opposition und Abstand in "Subjekt-Objekt" und in den Handlungen "Entwerfen" und
"Benutzen" und für das Verschwinden der Subjektposition. Kommunikation und Interaktion werden modelliert
als kausale Prozesse zwischen Sender und Empfänger mit einer Kopplung zwischen Impuls und Handlung;
Rückkopplung wird eingesetzt, um Konvergenz zwischen Impuls und Handlung zu erzeugen.
Informatikrepräsentationen werden durch den Informatiker so bereitgelegt, daß sie zu einem nicht existierenden
generalisierten Benutzer passen. Dieses Bereitlegen ist ein Senden, wo vom Benutzer das Spielen einer
Empfängerrolle erwartet wird, in der beim bloßen Empfang selbstverständliches Folgehandeln des Benutzens
vorausgesetzt wird. Abweichungen von diesem Verhalten werden durch Spezialisierung und Rückkopplung, die
im Produkt vorgefertigt sind, korrigiert; Mechanismen, um das abweichende Verhalten von Domäne und
Benutzern derart zu steuern, daß das Verhalten sich nicht außerhalb des Selbstverständlichen, des Klargelegten,
des Idealen bewegt. Eine eindeutige und konfliktlose Interaktion zwischen Benutzer und
Informatikrepräsentation wird als Ideal gesehen. Eine geräuschlose Transaktion zwischen Interpretieren und
Repräsentieren wird in vielen Methoden der Systementwicklung empfohlen. Nicht das Konstruieren von
Unterschieden und Verschiedenheiten ist das Ziel, sondern das Gleichschalten und das Abstimmen ist der
Ausgangspunkt. Der Zweifel, der basiert ist auf Unterschieden, wird damit systematisch unterdrückt.

10. Zusammenfassung und Empfehlungen
"Der Tempel gibt in seinem Dastehen den Dingen erst ihr Gesicht und den Menschen erst die Aussicht auf
sich selbst. (...) Das Werk hält das Offene der Welt offen." [Heidegger62, S.5]

Informatikrepräsentationen sollten genau wie der Tempel das menschliche Handeln nicht verbergen,
sondern uns die große Variation und Schönheit menschlichen Handelns immer wieder aufs Neue erfahren lassen.
Informatikrepräsentationen werden in zunehmendem Maß als geschlossene Gerätschaft hergestellt. Sie werden
nicht mehr als Werkzeug gesehen, mit dem Menschen ihre eigene Interaktion gestalten könnten. Zwischen
Repräsentation (der Hersteller) und Interpretation durch die Benutzer sind kaum noch kritische transformative
Räume für Benutzer vorhanden, in denen diese selber die Verläßlichkeit erfahren können. Ein neuer Ansatz für
die Informatik könnte sein, Räume für Informatiker zu gestalten, in denen diese ihre eigenen Methoden wieder
als Werkzeug erfahren könnten und nicht als bereitgelegte, geschlossene Gerätschaft. Interdisziplinärer
Informatikunterricht kann sehr hilfreich sein bei dieser Gestaltung. [Crutzen99, Crutzen2000b Beilage C]
Aus solchem Unterricht kann Inspiration entstehen für die Gestaltung von kritischen transformativen Räumen für
Informatiker und Benutzer, in denen die Analyse als eine Möglichkeit gesehen wird, zu phantasieren, wodurch
eine Vision über Zukunft entstehen kann, statt dem wiederholten Repräsentieren der Vergangenheit, wobei nur
das Lösen von Problemen aus der Vergangenheit im Vordergrund steht.

11. Position von Frauen in der Informatik
Das Kreieren solcher transformativer kritischer Räume ist die minimale Bedingung für einen symmetrischen
Dialog zwischen männlich und weiblich. Männlich und weiblich in allen Erscheinungsformen und Bedeutungen
können in diesen Räumen in einem interaktiven Dialog etwas beitragen zur Gestaltung und Einrichtung dieser
Räume. Gender und Informatik sind beide bedeutungskonstruierende Prozesse, die einander beeinflussen und
konstituieren.. Diese Räume können dann die Grenzgebiete bilden, die Haraway vorschweben; Grenzgebiete
zwischen Benutzen und Entwerfen. Diese Grenzgebiete sind nicht am Rand, sondern im Kern der Informatik
situiert. Trennende Grenzen, so wie die Grenze zwischen Benutzen und Entwerfen und die zwischen männlich
und weiblich, werden dadurch faserig. Durch das Kreieren solcher offenen Räüme, worin Unterschiede möglich
sind, können die Assoziationen "weiblich-Benutzen" und "männlich-Entwerfen" entkoppelt werden. Mit dieser
Entkopplung kann man, basiert auf Affektionen und Affinitäten versuchen, neue Verbindungen anzugehen,11. In
diesen Räumen können Informatikerinnen die autonome Lust kultivieren, mit einer Informatikrepräsentation eine
erotische Relation, zwischen dem "assenting" Benutzen und dem "resisting" Benutzen, einzugehen. Die erotische
Informatikerin läßt sich bewußt verführen, aber verführt auch den Text (Informatik). Sie ist aktiv, genießt und
reflektiert über das Genießen. Das Äußern von Zweifel ist ein erotischer Moment, weil Erotik nicht entsteht in

                                                
11 Donna Haraway beschreibt dies als eine Position von "outsider within", in der viele bewußte Grenzüberschreitungen
möglich sind [Haraway91a, S.150, S.154] [Haraway91b, S.299] [Scheidhauer95, S.111-113].



der Kontinuität, sondern gerade in der Diskontinuität. Es ist das Unbekannte, das faszinierend und anziehend ist
[Meijer88, S.12-13].
Interaktion als eine Welt, wo man zweifeln darf und wo Unterschiede respektiert und gefördert werden, ist eine
Antwort auf meine Forschungsfragen, zumindest wenn sowohl die Benutzer als auch die Informatiker diese
Unterschiede existieren lassen und befördern, statt sie zu negieren oder zu unterdrücken - wenn sie die Angst vor
Konflikt und Zweifel "verlassen". Diese Antwort kann keine geschlossene Antwort sein. Es ist ja das
entwerfende Handeln von Frauen und Männern in der Interaktionswelt, die diese Unterschiede zum Leben
erwecken können.
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