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Anknüpfend an prozessorientierte TA-Ansätze wie ‚Constructive Technology Assessment’ (CTA) 

und ‚Innovationsorientierte Technikfolgenabschätzung’ (ITA) stellen wir unseren Software 

Design Ansatz ‚Deconstructive Design’ vor. Der Ansatz verbindet eine Perspektive auf 

Softwareentwicklung als soziale multidimensionale Aushandlungsprozesse mit praxis-basierten, 

situativen und kontextbezogenen Lernkonzepten. Im Sinne der Einbeziehung sozialer Aspekte in 

informationstechnologische Entwicklungsprozesse unterstützt „Deconstructive Design“ 

praktische Softwareentwicklungsprojekte methodisch und integriert durch den Einsatz einer 

dekonstruktiven Methode (des sog. ‚Mind Scriptings’) eine Metaebene im Entwicklungsprozess, 

durch die eine wertesensible Reflexion eingebracht werden kann. Der diskursive Ansatz der 

Dekonstruktion zielt in diesem Zusammenhang auf das Sichtbarmachen implizit 

gesellschaftsrelevanter Designentscheidungen und die Antizipation daraus resultierender 

gesellschaftlicher Folgewirkungen ab.  
 
Wie CTA versteht ITA Unternehmen selbst als Hauptakteure von und für TA und beide Ansätze 

versuchen Antizipation, Reflexivität und Lernen (vgl. Steinmüller/Tacke/Tschiedel 1999; 

Sundermann 1999; Schot/Rip 1996) in den wirtschaftlichen Planungsprozess zu integrieren. 

Technikentwicklung wird im Rahmen dieser Ansätze als iterativer und häufig konfliktueller 
Prozess verstanden, der in ein Netzwerk verflochtener Interessenskonstellationen eingebunden 

ist. Diskursive und beteiligungsorientierte Verfahren rücken damit in den Vordergrund und die 

Frage nach den gesellschaftlichen Machtkonstellationen, in denen Technikentwicklung 
stattfindet, wird aufgeworfen. Das Wissenschaftsverständnis der Technoscience begreift 

Technikforschung und -entwicklung noch weitreichender als soziokulturelle Aktivitäten, die durch 

ihre bedeutungsgebenden Praktiken soziale Verhältnisse mitgestalten. Wissenschafts- und 

TechnikforscherInnen wie McKenzie und Wajcman (1999), Cockburn und Omrod (1997) oder 
Norbjerg und Kraft (2002) beschreiben Technikentwicklung als sozialen und 

vergeschlechtlichten Prozess, in dem grundlegende Paradigmen der Informatik als soziale 

Strukturen und Machtverhältnisse wirksam werden.  
 

Auch im Rahmen der Forschung über Software-Entwicklungsprozesse rückt die Frage nach 

sozialen Aspekten immer mehr in den Vordergrund und es zeigt sich vermehrt der Bedarf an 
(quantitative Zugänge ergänzenden) qualitativen Forschungszugängen und kritischen Design-

Ansätzen. Qualitative Herangehensweisen sollen vor allem dazu dienen, die sozialen und 

kooperativen Dimensionen der Softwareentwicklung zu verstehen, um in einem weiteren Schritt 

zur Verbesserung von Methoden und Prozessen zu führen (vgl. Dittrich u.a. 2008). Aus dem 
Diskurs zu Human-Computer Interaction (HCI) entwickelten sich bereits seit den 1970er Jahren 

eine Reihe kritischer Design-Ansätze, die die Notwendigkeit, bedeutungsgebende Praktiken in 

der Softwareentwicklung zu reflektieren, betonen (vgl. Mathiassen 1998; Agre 1997; Schön 
1983; Gaver u.a. 2004; Friedman u.a. 2006; Sengers u.a. 2005).  

 

Soziale Dimensionen, wie etwa geschlechter- und diversitätsrelevante Aspekte, werden in der 
Produktentwicklung oft weitgehend ausgeblendet und können somit nicht verhandelt oder 

diskutiert werden. Stattdessen wird in den verschiedenen Phasen des Systemdesigns oft 

unbewusst auf Verfahren zurückgegriffen, die sich sowohl negativ auf die Produktqualität 

auswirken als auch Ansprüchen sozialer Nachhaltigkeit nicht genügen. Im Rahmen 
geschlechter- und diversitätssensibler Auseinandersetzungen mit Informations- und 

Kommunikationstechnologien wurde beispielsweise immer wieder kritisiert, dass 



EntwicklerInnen ihre eigenen Präferenzen und Kompetenzen unbewusst als repräsentativ für 

jene der zukünftigen NutzerInnen sehen, wodurch der Kreis der potentiellen AnwenderInnen 

eingeschränkt wird. Durch diese sogenannte „I-Methodology“ (Akrich 1995) sowie durch das 
Zurückgreifen auf imaginäre NutzerInnenbilder werden soziale Vorstellungen und Stereotype 

aktiviert und unbewusst und unreflektiert in Produkte eingeschrieben. Eine an einem sozial 

nachhaltigen Qualitätsverständnis ausgerichtete Softwareentwicklung muss wertesensibel 
gestaltet werden, wodurch neben technikzentrierten Qualitätskriterien auch soziale Aspekte 

grundsätzlich einzubeziehen sind (vgl. Allhutter/Hanappi-Egger 2006). 

 

‚Deconstructive Design’ knüpft an die Tradition kritischer Design-Ansätze an und stellt die 
Aushandlung von Designentscheidungen in Organisationen und Teams in den Mittelpunkt. 

Diese Aushandlungsprozesse finden vor dem Hintergrund gesellschaftlicher Diskurse statt, sie 

sind durch formale Strukturen wie auch Wissenshierarchien geprägt und zeichnen sich in der 
Regel durch ein stark technikzentriertes professionelles Selbstverständnis der EntwicklerInnen 

aus (vgl. Allhutter/Hanappi-Egger/John 2007). Zwar ist die Rolle von individuellen und 

organisationalen Lernprozessen bereits seit längerem Thema im Bereich der Organisations- und 
Innovationsforschung (vgl. Flood/Romm 2006). Kritische Software-Designansätze, die einen 

geeigneten Ausgangspunkt für eine wertesensible Softwareentwicklung bieten, vernachlässigen 

allerdings häufig das Potenzial praxis-basierten, situativen und kontextsensiblen Lernens 

(Lave/Wenger 1991), das zu veränderungsorientierten Entwicklungsprozessen beiträgt. 
‚Deconstructive Design’ integriert reflexives Handeln als Teil von individuellen und 

organisationalen Lernprozessen und ermöglicht durch die Implementierung von „Triple-Loop-

Learning“ Prozessen (vgl. Flood/Romm 1996) die Entwicklung nachhaltiger Lernfähigkeit in 
Projektroutinen. 
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