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1. Introduction

1.1. Informatik und Frauen

Das Fragen nach Gender und das Beschreiben von Genderaspekten in der
Informatik ist Mittel und Medium der Kritik'. Anlass ist, dass prozentual nur
wenige Frauen dieses Fach studieren und dass viele Informatikerinnen frithzeitig
aus dem Fach ausscheiden. Die Notwendigkeit der Partizipation von Frauen in
der Informatik wird mit der stereotypen Aussage begruindet, dass weibliche
Qualitaten fur die Interaktion zwischen Professionals und Usern niitzlich sind.
Damit werden Teamfdhigkeit, Kommunikationsfahigkeit und
Verantwortungsbewusstsein, die von jedem Informatiker eingefordert werden
sollten, in ein Netz von Genderbedeutungen eingebettet. Die bevorzugte
Beteiligung von Frauen an bestimmten Dom#nen wie User-Applikationen,
(Informatik-)Unterricht und der Entwicklung von Methoden fur die Benutzer-
Partizipation konnte man darum auch eine "kulturelle Konstruktion" nennen. Die
Sicht, dass Gender allein die Unterschiede zwischen Mannern und Frauen betrifft,
kann wieder zur Verweisung der Frauen in die Opferrolle fuhren. Dagegen ist
Gender konstruktiv, wenn die Genderperspektive in der Praxis eine Sicht auf die
Benutzer eroffnet (Bgdker 1993, p. 57). Sie stehen zu oft noch am Rande der
Informatik, wo sie immer noch hdufig ignoriert oder als statische
Reprasentationen abgebildet werden

! Ein fundamenteller Artikel iber die Verbindung zwischen Gender Studies und Informatik
wurde geschrieben von Lucy Suchman (1994).



1.2. Gender und Informatik

Gender bekommt seine Bedeutung durch das Handeln von Menschen und ist
1im Handeln von Menschen wahrnehmbar. Menschen "haben" keinen Gender, sie
"tun" Gender (Butler 1990, p. 140). Genderladung wird konstruiert in solche
Bedeutungen, die in unserer Kultur durch wiederholtes Interpretieren und
Reprisentieren von Handlungen entstehen und in denen implizite und explizite
Verbindungen mit Geschlecht gemacht und gefestigt werden. In jeder
menschlichen Interaktion entstehen diese Gewebe von Bedeutungen, in denen die
impliziten und expliziten Gegensdtze (Dualititen) untereinander verknupft
werden. Diese Gegensatzlichkeiten und ihre Verbindungen, unter anderem mit
Gender, sind meistens symbolisch und haben nicht wirklich etwas mit dem
biologischen Geschlecht zu tun. Genderperformance besteht aus das Handeln, in
dem sich die komplexe Vernetzung dieser Gegensdtze und ihrer Wirkungen
stabilisieren kann. Informatik spielt in dieses Netz von dualen Bedeutungen
unserer sozialen und kulturellen Welt eine aktive Rolle spielt, weil in
Informatikprodukten fur Menschen Handlungen bereitgelegt werden. Ein
Software-Hardware-system ist ein Aktor, der aus der Sicht des Benutzers
Handlungen (re)prasentiert. Ein Textverarbeitungssystem ist z.B. bereitgelegtes
Handeln, das in der Interaktion von Menschen mit einem Text und in der
Kommunikation mit Hilfe dieses Textes benutzt werden kann. Gender und
Informatik sind beide bedeutungskonstruierende Prozesse, die einander
beeinflussen und konstituieren.

1.3. Genderladung

Eine Genderladung von Informatik(-produkten) ist nicht positiv oder
negativ zu bewerten. Sie ist immer da, weil Gender ein Prozess ist, der in der
Interaktion zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Aktoren geschieht.
Das Gewebe von (Gender-)Bedeutungen wird in der Interaktion benutzt und
dndert sich durch Tun und Unterlassen. Einzig zu bewerten ist, ob diese
Genderladung so stabil ist, dass sie mogliches "Handeln, welches dndert"”
verdeckt, oder ob sie zum Fantasieren iiber das "Andern des Handelns" anregt.
Im letzteren Sinn kann man die Genderladung der Informatik durchaus positiv
bewerten, weil dies eine Offnung bieten kann, um das Selbstverstindliche zu
durchbrechen (Butler 1990, p. 141).

? Anderungsfihiges Handeln: Handeln, das in Prozessen, die in der Welt der aktuellen
Interaktion Bedeutung konstruieren, Veranderungen erzeugt.



2. Genderanalyse

Eine Genderanalyse sollte die Analyse des Faches Informatik einbeziehen,
da jede Software- und Hardware-Umgebung ein Aktor ist, der Handlungen fiir
Benutzer bereitlegt mittels vorgeplanter und vorschreibender
Interaktionsskripts. Gezielte kritische Genderfragen konnen die Perspektive auf
das Modell, den Modellierungsprozess, die Modellierungsmethode und das
bereitgelegten Handeln dndern. Was wird und ist unterbewertet, was wird
iiberbewertet, was wird verdrdngt und verborgen in der Relation mit
Informatik(produkten)? Von dieser Analyse der Domdne und dem Entwurf
threr Neugestaltung ist es abhingig, ob ein Informatiksystem den angemessenen
Platz und eine geeignete Wirkung innerhalb eines Interaktionssystems haben
wird. Denn Tatigkeiten von Informatikern beschrianken sich nicht auf die
physikalische und syntaktische Gestaltung von Computersystemen und
Softwaresystemen. Informatik umfasst auch die Analyse und Strukturierung
von sehr unterschiedlichen Anwendungsgebieten und sozialen Doménen, in
denen Computer- und Softwaresysteme als Aktoren mitspielen sollen. So kann
das Fragen nach Gender
* ein Mittel sein, um die Behauptung einer Neutralitit von Design und

Produkten zu untergraben;

* cine Analysemethode sein um innerhalb der Entwicklungsgeschichte von
Informatikprodukten und in den Informatikprodukten selbst zu
untersuchen, inwiefern Differenziertheit respektiert wurde; eine
dekonstruktive Analyse entbirgt die Spuren der entstandenen Bedeutungen
in der Form von Oppositionen;

* eine Strategie sein, um Zweifel zu erzeugen iiber das selbstverstindliche
unsichtbar gewordene Handeln von Entwerfer und Benutzer. Zum Beispiel
durch die Dekonstruktion der entstandenen Bedeutung von "design und use"
und ihrer Relation mit dem "Gewebe Gender" kann ein kritischer und
transformativer Raum entstehen, worin man das Handeln innerhalb der
Informatik dndern konnte;

* Neukonstruktionen fiir Systementwiirfe ermoglichen, in denen Partizipation
der Benutzenden und Kooperation mit den Benutzenden basierend auf
wissenschaftstheoretischen Erkenntnissen und Technologiekritik in der
Praxis einflieBen. Die feministische Kritik kann dabei Inspirationen und
Erkenntnis liefern, um im Netz der Dualitdten den eigenen Blickwinkel zu
offnen. Denn Gender Studies ist eine Disziplin, deren epistemologische
Basis eine Besorgnis iiber die Priasentation von "multiple voices in
knowledge production" enthdlt (Suchman 1994, pp. 21-22).



3. Bewertungen aus der Perspektive Gender

Eine Genderanalyse sollte man nicht beschrdnken auf Themen wie die
Postionen von Ménnern und Frauen, das Verschwinden der Abgrenzung
zwischen Privatem und Offentlichen, die Anderung in der Bedeutung von
Zuhause, oder die Art, wie die Maschinen die Pflege von Behinderten und
Alten monitoren und planen. Obwohl auch die Art, wie Frauen in den
Szenarios der Zukunft verplant werden, einen kritischen Blick erfordert, da
viele tradierte Genderladungen durch Wiederholung in die Zukunft {ibertragen
werden. Das "Verbessern" der Frauenrolle innerhalb der Begrenztheit solcher
Visionen, konnte auch zu einem ungewollten Engagement fiir viele solcher
Technologie filihren.

Zum Beispiel konnte man die Genderperspektive von E-Learning auf die
Perspektive von Frauen beschrianken, durch Themen wie das Problematisieren
ihrer Beteiligung ("access") oder durch Forderungen, dass Lernsysteme in der
Abstimmung der unterschiedlichen Niveaus von "computer literacy"
modifizierbar sein sollen. Aber oft fiihrt dies dazu, die Moglichkeiten der
Partizipation von Lernenden und von Gruppenarbeit auf vermeintliche
Eigenschaften und Wiinsche von Frauen zu basieren. Zwar sind Analysen
nitzlich, warum und wie Frauen Lernumgebungen giinstig oder ungiinstig
erfahren. Aber E-Learning sollte nicht eine Doméne sein, wo gute
Lernumgebungen fiir Menschen durch eine essentialische Matrix von
Oppositionen méannlicher und weiblicher Eigenschaften gerechtfertigt werden.

Es werden in der Technologiedomine momentan viele Versprechen
gemacht. Angeblich sollen wir durch neue, unsere Korper nutzende
Technologien das Zeitalter der einseitigen Adaption des Menschen an die
Maschine verlassen und auf eine Zukunft zugehen, wo der Mensch im Entwurf
zentral sein wird. Es wird eine Abhéngigkeit produziert, wo Menschen sich
nackt und verletzlich fiihlen sollen, wenn ihnen die kiinstlichen Aktoren nicht
auf der Haut sitzen. "Wohlfiihlen" wird an ein informatisches Gehduse
gekoppelt, das uns begleitet und uns schiitzt vor den Ambiguititen alles
Fremden. Fiihrt aber die Uberbewertung von Bequemlichkeit und
Sicherheitsverlangen nicht zu Abhédngigkeit von einer technologischen
Infrastruktur und deren Providern?

Eine Genderanalyse erfordert, dass man solche Uberbewertungen aufspiirt
und versucht, einzuschidtzen, welchen Preis Menschen fiir diese
Uberbewertungen bezahlen miissen. Durch die jetzigen, vorwiegend
"technology-driven" Visionen wird den Individuen nur ein beschréanktes (Ver-
)JHandeln mit den kiinstlichen Aktoren erlaubt, stets strikt innerhalb der
(kommerziellen) Grenzen, welche die kiinstlichen Aktoren bzw. ihre Entwerfer
und Provider im Hintergrund untereinander verabredet haben.



4. Entwerfen und Benutzen

4.1. Entwerfen und Benutzen, Oppositionen

Durch eine Genderanalyse kann man feststellen, dass die Handlungen
"Entwerfen" und "Benutzen" (Design und Use) in der Informatik Oppositionen
sind, weil unterstellt wird, dass nur die Informatiker
Informatikreprdsentationen entwerfen und die Abnehmer diese Produkte dann
nur benutzen. Die Zuweisung der Bedeutungen "Entwerfen" und "Benutzen" an
bestimmte Handlungen in der Informatik wurde "gendered" durch die Dualitét
des passiven Nutzens und des kreativen Entwerfens. Die symbolische
Bedeutung von Entwerfen entsteht aus einer Produktorientiertheit. Handlungen,
die eine neue Reprisentation zur Folge haben, werden nur als entwerfende
Handlungen gesehen, obwohl die Informatiker bei dem Herstellen dieser
Produkte selbst abhdngige Benutzer von Methoden und Theorien ihres Faches
sind. In ihrer Angst vor Nichtdeterminismus wird in der Informatik stets
geplantes Handeln bevorzugt. Dies steht einem fundamentalen Umdenken im
Wege, wo das Benutzen in der Interaktion, das situiertes Handeln in
bereitgelegtem und durch bereitgelegtes Handeln als eine Entwurfsaktivitat
begriffen wird und somit der eigentliche Entwurf ist.

Aus der Dekonstruktion 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 lediglich 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 vorliegenden
(bereitliegenden) Informatikrepriasentation immer ein Prozess von benutzendem
und entwerfendem Handeln statt findet. Entwerfen und Benutzen von
Informatikreprisentationen sind Handlungen, die einander nicht ausschliefen,
sondern einander abwechseln und ineinander verschachtelt sind. So haben viele
Menschen entdeckt, dass Informatikprodukte in ihrer Interaktion mit anderen
Menschen von Nutzen sind. So trigt Informatik zu einer Vielfalt von
Kontakten und Reprisentationshandlungen bei. Aber es ist auch ein Trend in
den letzten 20 Jahren, die Methoden aus der Informatik, die ausschliefllich fiir
die materielle Konstruktion von Hardware und Software entwickelt wurden,
nun zu benutzen, um soziale Welten, in denen Menschen situiert agieren, zu
analysieren, zu beschreiben und abzubilden. In diesen Methoden werden das
Formale und das Widerspruchslose bevorzugt und es gehen die Situiertheit und
die "tacit skills" verloren. Das Unerwartete und nicht Beschreibbare wird
verborgen und nicht mehr respektiert. Mit einer Uiberwiltigenden Vielfalt von
oberflachlichen Variationen ("preferences"), angeboten in geschlossenen
Informatikprodukten, werden die Benutzer abgelenkt und ruhig gestellt. Unter



der Verkleidung des Begriffs "Benutzerfreundlichkeit" werden kaum
Entwurfsmoglichkeiten fiir Benutzer angeboten. Die vielen bereitgelegten
Produkt-Unterschiede sind geplant und verbergen, dass die Benutzer trotzdem
fir den Entwurf des Benutzens verantwortlich bleiben. Sie beschiftigen
Menschen zwar, aber verbrauchen dabei viel von der Kapazitit fiir kreatives
Denken. Informatikprodukte spielen somit in der "Design-Use"-Relation eine
dubiose Doppelrolle, auf die Menschen sich einlassen konnen oder miissen;
einerseits die Rolle des Verbergers und anderseits des Partners beim Entdecken
und Reprisentieren.

Dieses Verbergen der Differenziertheit der Design-Use Relation pflanzt sich
in Disziplinen und Dominen fort, die eine Verbindung mit
Informatikprodukten eingehen, wie zum Beispiel E-Learning.

4.2. Entwerfen und Benutzen - Verhandelbarkeit und Verlasslichkeit

Produzenten und Konsumenten sollten die Benutzung von bereitgelegtem
Handeln als Verhandlungsprozess ansehen, um eine "Verldsslichkeit" zu
erzeugen, wobei menschliche Aktoren erfahren kdnnen, wann, wo und wie sie
sich auf eine Informatikreprasentation verlassen (Vertrauen haben) konnen,
aber vor allem auch, wann eine Repridsentation losgelassen und verlassen
werden muss. Es muss den Benutzern moglich sein, den Raum mdglichen
Handelns zu erschlieen und aus der Geworfenheit, die Technologie bietet,
selbst zu entwerfen. Dieser Bedeutung von Entwurf aus der Geworfenheit des
stabilisierten bereitgelegten Benutzens liegt der notwendige Dialog zwischen
den Handlungen "Entwerfen" und "Benutzen" zugrunde.’

Eine Verlésslichkeit kann somit nicht gewéhrleistet werden, wenn man die
Technologie unsichtbar in das tagliche Leben von Menschen einwebt oder wenn
Benutzerfreundlichkeit gleichgestellt wird mit Bequemlichkeit und Einfachheit.
Es bleibt befremdlich, dass Designer und Produzenten von Software und
Hardware noch immer davon ausgehen, dass sehr viele Menschen gleichartige
"Handlungsmuster" haben und daher standardisierte und geschlossene
Informatik-Systeme benutzen wollen. Es ist auch eine spannende Frage, warum
Menschen sich bei bestimmten Informatik-Produkten und ihrer Anwendungen,
die uns gesellschaftlich aufgezwungen wurden und die jetzt zur Routine unserer
Gesellschaft gehdren, nicht verweigert haben. Die Antwort liegt wohl irgendwo
zwischen der Macht der Produzenten und der Bequemlichkeit der
Konsumenten: Dort, wo es anscheinend immer noch moglich bleibt, die
personlichen Interessen auszuleben (Markussen 1995).

3 Siehe fur die Erklarung von der Interaktion zwischen Geworfenheit und Entwurf (Heidegger
1926, §31, 145-146; Levinas 1996)



Eine kritische Genderanalyse bleibt notig, weil dies entbergen konnte, wie
eine umhiillende Macht durch ein Vertrautmachen und eine gezielte Bediirfnis-
und Abhédngigkeitserzeugung entsteht. Man kann feststellen, dass dem
bereitgelegten Handeln eine Offenheit fehlt, die es ermoglicht, dass die
Bedeutung dieses Handelns in der sozialen Interaktion entsteht und sich durch
die soziale Interaktion dndert. Durch die Technologie- und Genderanalyse
wachst die Erkenntnis, dass die Benutzer durch ihre differenzierte wie selektive
Art des Benutzens in der Vergangenheit einen wesentlichen Teil zum "Shaping
von Technologie" beigetragen haben und immer noch beitragen.

4.3.  Neukonstruktion von Use und Design: Werkzeug und Spiel

Wenn man die Technologie als Werkzeug einsetzt, welches Prozesse
menschlichen Handelns unterstiitzt, sollten Menschen herausgefordert werden,
ihre eigenen subjektiven Wissens- und Handlungskonstruktionen auszufiihren.
Dazu ist es notwendig, dass man den Menschen die Verantwortung iiber die
Gestaltung ihrer eigenen Lern- und Arbeitsprozesse zuriickgibt, dass Menschen
das Spielen wieder selber improvisieren.

Der Cyberspace ist eine Welt, in der die Art des Benutzens in der
Interaktion und durch die Interaktion sowohl stabilisiert als auch destabilisiert
werden kann; wo Benutzer und Gemeinschaften von Benutzern selbst das
angebotene Handeln zusammenstellen und wieder zerlegen konnen. Paul
Dourish nennt diese Use-Design Relation der Informations- und
Kommunikations-Technologie "Coupling" (Dourish 2001, pp. 140-142).

IKT ist Gerdtschaft, weil es bereitgelegtes Handeln ist, aber es ist auch
Werkzeug, weil Entwerfen "Arbeiten-in-der-Interaktion" durch die Benutzer
des Werkzeugs ist. In der Interaktion werden Bedeutungen konstruiert. Brenda
Laurel sieht Software als ein Theater-Skript, dessen Rollen von Software-
Objekten gespielt werden (Laurel 1993, p. 17, pp. 20-21, pp. 44-45). Das
Angebot von kiinstliche Objekten ist in diesem Sinne auch ein Angebot von
Skript-Elementen eines Spiels. In einem so bereitgelegten Theaterspiel kann ein
menschlicher Aktor vier mogliche Positionen einnehmen: die eines Akteurs,
eines Zuschauers, eines Regisseurs und eines Autors. Brenda Laurel sieht die
Position der Benutzer von Software als Akteure im Spiel. Damit billigt sie den
Benutzern schon ein groBBeres Aktionspotential zu, als in der Rolle des passiven
Zuschauers. Aber auch in der Akteursposition haben menschliche Aktoren noch
keinen Verhandlungsraum, weil sie determiniert handeln miissen. Akteure in
einem vollstindig automatisierten Spiel konnen sich nur innerhalb des
Interaktionsskripts der ihnen zugeschrieben Instanz eines Benutzertyps
verhalten. Erst wenn die Positionen des Regisseurs und des Autors auch an den
Benutzern gegeben werden, kann ein kritischer transformativer Raum
entstehen, in dem das Spiel mit Hilfe des Handlungsangebots der



bereitliegenden Objekte gespielt werden kann. Méannlich und weiblich in allen
Erscheinungsformen und Bedeutungen kénnen in diesen Riumen in einem
interaktiven Dialog etwas beitragen zur Gestaltung und Einrichtung dieser
Riume. Diese Rdume konnen 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 maénnlich und weiblich, werden dadurch unscharf. Durch das
Kreieren solcher offenen Raume, worin Unterschiede méglich sind, konnen die
Assoziationen "weiblich-Benutzen" und "méannlich-Entwerfen" entkoppelt
werden. Frauen konnen, im Sinne von Donna Haraway die "Cyborgs der
Zukunft" sein, wenn sie die Experimente der Konstruktion und der
Dekonstruktion an den Kontaktflachen der Fachgebiete angehen. Das bedeutet
immer wieder aufs neue das Bauen und Vernichten von konkreten und
mentalen Maschinen, Identititen, Kategorien und Relationen. Mit dieser
Vernichtung und Rekonstruktion sind Angste und Ungewissheiten verbunden,
aber sie konnen zu einer Basis fithren, auf der es Frauen und Ménnern erlaubt
ist, sich ohne Angst und mit Selbstvertrauen zu dndern. Dieses Spiel konnen
Frauen spielen, weil es auf dem Eingehen von neuen Verbindungen auf Grund
von Affektionen und Affinititen basiert'. Frauen konnen die autonome Lust
kultivieren, mit einer Informatikreprdsentation eine erotische Relation,
zwischen dem "assenting" Benutzen und dem "resisting" Benutzen, einzugehen.
Die erotische Informatikerin lasst sich bewusst verfithren, aber verfiihrt auch
den Text (Informatik). Sie ist aktiv, genieBt und reflektiert iiber das Genief3en.
Das AuBern von Zweifel, das kritische Analysieren ist ein erotischer Moment,
weil Erotik nicht in der Kontinuitdt entsteht, sondern gerade in der
Diskontinuitdt. Es ist das Unbekannte, das faszinierend und anziehend ist
(Meijer88, pp. 12-13).
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