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Computergeschichte

Ideengeschichte der Computernutzung

Einfluss von Ideen der Computernutzung auf
Qualitédtssicherungsstrategien

Mit wachsender gesellschaftlicher Bedeutung des Computers hat
auch das Interesse an dessen Historie zugenommen. Die Ge-
schichte des Computers ist in den letzten Jahren vermehrt zum
Gegenstand wissenschaftlicher Untersuchungen geworden.
Genau genommen kann von der Geschichte des Computers je-
doch nicht gesprochen werden. Je nach gewahlter Perspektive
mussen verschiedene Computergeschichten unterschieden wer-
den: Die langste Tradition hat zweifellos die historische Unter-
suchung der Gerateentwicklung und Computertechnik”. Dane-
ben stellt die Wirtschaftsgeschichte des Computers? - also die
Geschichte einzelner Artefakte und Produkte® sowie Unterneh-
men® - ein weiteres, bereits stark bearbeitetes Feld dar. Der vor-
liegende Beitrag beleuchtet die Ideengeschichte der Computer-
nutzung und konzentriert sich auf die Ideen der Maschinen-,

Werkzeug- und Mediumnutzung.

Als Ideengeschichte des Computers
lassen sich all jene Ansitze bezeichnen,
die sich den mathematischen Grundlagen
des Computers [11] und der Geschichte
der Informatik [12] widmen. Den genann-
ten Ansitzen ist gemein, dass der Com-
puter als Artefakt ihr Untersuchungsob-
jekt ist. Hiervon sind jene Ansitze abzu-
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grenzen, die sich statt fiir das Artefakt
Computer selbst eher fiir Vorstellungen
lber den Computer entweder aus Sicht
der Nutzer (Nutzungsgeschichte des
Computers, [13]) oder der Entwickler
(Ideengeschichte der Computernutzung,
[14]) interessieren. Die Ideengeschichte
der Computernutzung soll hier im Mittel-
punkt stehen.

Raskin® beziiglich der Nutzungsmoglich-
keiten des Computers geiiussert wurden®.
Da die Vision eines Entwicklers iiber die
Nutzung seiner Artefakte in direktem Zu-
sammenhang zu dem von ihm durchge-
fithrten Entwicklungsprozess steht, ist
eine historische Untersuchung dieser
Nutzungsvisionen kein Selbstzweck. Sie
verspricht vielmehr ein besseres Ver-
stdndnis historischer Entwicklungs- und
Produktionsprozesse und hingt eng mit
der historischen Verbreitung von Qua-
litdtsstandards und Qualitiitssicherungs-
strategien zusammen. Wenn im Fol-
genden eine dreistufige Klassifizierung
historischer Nutzungsvisionen vorge-
nommen wird, so ist dabei stets zu be-
riicksichtigen, welchen Einfluss sie auf
die Etablierung und Verbreitung von
Qualitdtsstandards und Qualititssiche-
rungsstrategien hatten.

Was ist die Ideengeschichte
der Computernutzung?

Unter der Ideengeschichte der Compu-
ternutzung ist eine historische Analyse
und Klassifizierung jener Ideen oder Vi-
sionen zu verstehen, die von historisch
bedeutsamen Computerentwicklern wie
Babbage, Hollerith, von Neumann, Bush,
Licklider, Engelbart bis hin zu Kay und
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Drei historische Ideen der
Computernutzung

Historische Ideen der Computernut-
zung lassen sich nach verschiedenen
Schemata klassifizieren. Ein in Zu-
sammenhang mit dem Computer belieb-
tes Schema ist die dreistufige Untertei-
lung in Maschine, Werkzeug und Me-
dium [13, 15], auch wenn diese Begriffe

hiufig sehr unterschiedlich definiert wer-
den. Es hat sich herausgestellt, dass Ort
und Erscheinungsform technischer Arte-
fakte, die als Maschine oder Werkzeug
bezeichnet wurden, zu mannigfaltig sind,
als dass hieraus ein einfacher Maschinen-
oder Werkzeugbegriff entwickelt werden
kann, der der Vielfalt der Phinomene ge-
recht wird [16: 11ff]. Ferner verschwim-
men in vielen Medientheorien die Be-
griffe Werkzeug und Medium oder wer-
den prinzipiell synonym verwendet. Da
hier die Ideengeschichte der Computer-
nutzung und nicht der Computer selbst
interessiert, sollen auch die Kategorien
nicht in Hinblick auf die Funktionalitit
des Artefakts, sondern auf dessen Ver-
wendungszweck definiert sein, um histo-
rische Visionen spiter eindeutig zuord-
nen zu kdnnen”.

Die Idee der Maschinennutzung
Unter der Idee der Maschinennutzung

des Computers sollen alle Visionen von

Computerentwicklern verstanden wer-

den, die die folgenden drei Merkmale er-

fullen:

— Die Integration des Computersystems
in einen menschlichen Arbeitsprozess
ist fiir den Entwickler nicht von Be-
deutung. Hieraus resultiert eine ge-
ringe Flexibilitit beziiglich der Ein-
setzbarkeit des Computersystems, eine
geringe Kontrolle des Verarbeitungs-
prozesses durch den Nutzer und ein
mangelndes Interesse des Entwicklers
an einer physischen Miniaturisierung
des Systems.

— Der Entwickler geht von einer Identitét
von Entwickler und Benutzer aus. Das
System wird in erster Linie fiir den
Entwickler und seinesgleichen gebaut.
Die Nutzung des Systems setzt eine
gute Kenntnis der technischen Funk-
tionsweise des Systems voraus. Die
Betrachtung des Systems als Blackbox
bedeutet die Unmdglichkeit seiner
Nutzung.

— Die Benutzung des Systems findet
nicht zugunsten des Benutzers selbst,
sondern allein zugunsten eines Dritten,
z.B. einer das System besitzenden In-
stitution statt.

Computer, die unter dieser Nutzungs-
vision entwickelt wurden, sind etwa die

Militdr- und Wissenschaftsrechner aus
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der ersten Hilfte des 20. Jahrhunderts,
wie der Harvard Mark, der ENIAC oder
der EDSAC, aber auch Hochleistungs-
rechner jiingeren Datums, wie etwa die
Cray-Computer oder Big Blue. Solche
Artefakte wurden in erster Linie konzi-
piert, um eine wissenschaftlich-techni-
sche Elite bei der Durchfiihrung sehr spe-
zialisierter Tétigkeiten (z.B. Berechnung
von Geschosstabellen im Falle des
ENIAC) zu unterstiitzen und die Grenzen
des technisch Moglichen zu eruieren. Die
Vorstellung von der Integration des Com-
puters in menschliche Arbeitsumgebun-
gen und die Anpassung des Computers an
die Gewohnheiten und Bediirfnisse des
Nutzers waren den Entwicklern jener Zeit
vollig fremd. Rechner gehorten in das
Rechenzentrum und der Nutzer kam zu
ihnen, nicht umgekehrt. Dabei ist zu
betonen, dass zeitgleich bereits Uber-
legungen zu nutzergerechten Ein- und
Ausgabeschnittstellen etwa von Bush
[17] existierten und auch technisch hitten
realisiert werden konnen. Fiir die voll-
stindige Vernachlidssigung einer nutzer-
gerechten Gestaltung war vielmehr die
vorherrschende Idee der Computernut-
zung, die diesen als Hochleistungsma-
schine fiir besondere Aufgaben verstand,
verantwortlich. Computer, die unter der
Idee der Maschinennutzung entwickelt
wurden, mussten vornehmlich techni-
schen Kriterien geniigen. Die Nutzungs-
qualitit (heute oft als Usability bezeich-
net) spielte noch keine Rolle, weil der
Computer vornehmlich von Entwicklern
fiir ihresgleichen konzipiert war.

Der Entwicklungsprozess von Compu-
termaschinen lief aus diesem Grunde li-
near ab: Von einem gut verstandenen
Problem ausgehend, konnten relativ
problemlos Anforderungen definiert und
Komponenten konzipiert werden. Quali-
tatssicherung fand ausschliesslich im
Rahmen eines experimentellen Prototy-
ping statt, das das Ziel verfolgte, einzelne
technische Komponenten zu optimieren,
ohne die Anforderungsdefinition in Frage
zu stellen. Zum Abschluss des Entwick-
lungsprozesses geniigte ein einfacher
Funktionstest, in dem nachgewiesen
wurde, dass das Artefakt einwandfrei
funktionierte und die gestellte Aufgabe
wie gewiinscht loste.

Die Idee der Werkzeugnutzung

Die Technik-zentrierte Entwicklung
von Computern wurde ab den 40er-Jah-
ren durch Entwickler wie Bush, Licklider
[18] oder Engelbart [19] um den Faktor
des menschlichen Nutzers erweitert. Die
Impulse dieser Akteure sind als Geburts-
stunde der Idee von der Werkzeugnut-
zung des Computers zu verstehen. Im
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zeichnet sich die Werkzeugnutzung des

Computers durch folgende drei Merk-

male aus:

— Es ist das Anliegen des Entwicklers,
das Computersystem in einen existie-
renden menschlichen Arbeitsprozess
zu integrieren, was sich z.B. darin dus-
sert, dass das System flexibel einsetz-
bar ist, der Nutzer eine hohe Kontrolle
tiber den Verarbeitungsprozess besitzt
und im Entwicklungsprozess eine Ten-
denz zur physischen Miniaturisierung
des Systems beobachtbar ist.

— Die Nutzung des Systems setzt anders
als bei Computermaschinen keine
Identitit zwischen Entwickler und Be-
nutzer und somit kein detailliertes Ver-
stindnis der technischen Funktions-
weise des Systems voraus. Die Be-
trachtung des Systems als Blackbox ist
einer gewinnbringenden Nutzung nicht
abtriglich.

— Die Nutzung des Systems findet zu-
gunsten des Nutzers selbst statt und
nicht allein zugunsten eines Dritten.
Das System unterstiitzt den Nutzer bei
der Losung von Problemen und der
Befriedigung alltiglicher Bediirfnisse.
Das Bemerkenswerte an den Beitrigen

von Bush, Licklider, Engelbart und vie-

len ihrer Nachfolger ist, dass sie die Mog-
lichkeiten der Computernutzung fiir all-
tigliche, sehr unspezialisierte, indivi-
duelle Titigkeiten (z.B. das Verwalten
von Bibliotheksdaten, das Verfassen von

Texten oder das Erlernen des Schreibma-

schineschreibens) betonten. Sie setzten

der Beschreibung vom Nutzen des Com-
puters im Sinne einer technischen Funk-
tionsbeschreibung die Beschreibung der

Computernutzung im Sinne einer Titig-

keitsbeschreibung entgegen. Dadurch

wurden die Qualititserwartungen an den

Computer erweitert, der nicht linger nur

funktionstiichtig und niitzlich, sondern

zunehmend auch benutzbar bzw. ge-
brauchstauglich sein sollte. Technische

Qualitit wurde um Nutzungsqualitit

(Usability) erweitert. Es bedurfte noch

vieler Jahrzehnte intensiver Forschung,

z.B. an Engelbarts Augmentation Rese-

arch Center (ARC) oder spiter am Xerox

PARC, um das Konzept der Nutzungs-

qualitit sinnvoll und umfassend zu defi-

nieren, international zu normen und ein

Methodenrepertoire zu seiner Uberprii-

fung zu etablieren. Das Konzept der Ge-

brauchstauglichkeit, wie es heute in ISO

9241-10 [20] definiert ist, kann als Resul-

tat der Verbreitung der Werkzeugidee der

Computernutzung angesehen werden.
Mit der Verbreitung der Idee von der

Werkzeugnutzung des Computers verin-

derten sich auch Entwicklungs- und Pro-

duktionsprozesse. Einerseits wurden Ent-
wicklerteams, die vormals ausschliess-
lich aus Technikern bestanden, um
Psychologen und Soziologen erweitert,
und andererseits musste auf Grund der
Beriicksichtigung des Unsicherheitsfak-
tors «menschlicher Nutzer» von einer
streng linearen zu einer iterativen und
zirkulidren Entwicklung iibergegangen
werden. Mit der Bootstrapping-Methode
Lickliders und Engelbarts verbreitete sich
eine Entwicklungsstrategie, die nicht nur
die technischen Komponenten, sondern
stets auch die Anforderungsdefinition
und somit eine sehr frithe Phase des Ent-
wicklungsprozesses auf die Probe stellte.
Ferner konnte die Entwicklung von Com-
puterwerkzeugen nicht linger vollstindig
in der Herstellerwerkstatt durchgefiihrt
werden. Da die mit Computertechnik zu
losenden Probleme hidufig nicht der di-
rekten Erfahrungswelt der Entwickler
entsprangen, musste zunichst zwischen
Entwicklern und Nutzern durch Arbeits-
platzbeobachtungen und Gespriche ein
gemeinsames Verstidndnis dieser Prob-
leme erarbeitet werden, was heute als
partizipatorisches Design [21] bezeichnet
wird. Der reale Nutzungskontext eines
Computersystems gewann im Rahmen
der Entwicklung sowohl in der Phase der
Anforderungsdefinition als auch zu ver-
schiedenen Evaluationsphasen an Bedeu-
tung.

Die Idee der Mediumnutzung

Die Mediumnutzung des Computers
unterscheidet sich von der Werkzeugnut-
zung nur geringfiigig. Alle Merkmale der
Werkzeugnutzung sind notwendige, aber
nicht hinreichende Voraussetzungen fiir
die Mediumnutzung. Dariiber hinaus zielt
die Mediumnutzung des Computers da-
rauf ab, nicht nur individuelle, sondern
auch kooperative und interaktive Titig-
keiten zwischen zwei oder mehr Akteu-
ren zu unterstiitzen und die Sozialstruktur
der Nutzer gezielt zu transformieren.

Diese Idee der Computernutzung ist
fast genauso alt wie jene der Werkzeug-
nutzung. Sie wurde erstmals von Engel-
bart in dessen spiteren Jahren am ARC
formuliert. 1967 setzte er es sich zum
Ziel, mit Hilfe seines als Werkzeug fiir
den einzelnen Nutzer bereits hilfreichen
Online-Systems (NLS), gruppendynami-
sche Prozesse (Arbeitssitzungen der Wis-
senschaftler am ARC) gezielt anzuregen.
Vor allem in einigen Bewegungen der
amerikanischen Gegenkultur (z.B. Com-
munity Memory) der frithen 70er-Jahre
wurde diese Vision der Computernutzung
proklamiert, die schliesslich mit der Ver-
breitung des Internets, vor allem des
WWW, ins offentliche Bewusstsein ge-
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langte. Thre stirkste Ausprigung fand
diese Vision der Computernutzung im
Bereich des Computer-Supported-Corpa-
rate-Work (CSCW). Licklider und Taylor
charakterisierten die Idee der Medium-
nutzung besonders treffend mit dem Be-
griff des «Cooperative Modelling», den
sie der Idee der Werkzeugnutzung unter
dem Begriff des «Informational House-
keeping» [22] entgegenstellten.

Diese Bezeichnung verdeutlicht, dass
von der Nutzung des Computers unter der
Idee der Mediumnutzung neben techni-
schen und Nutzungsqualititen auch sozi-
ale Qualititen erwartet werden. Ein gutes
Medium ist der Computer erst, wenn er
nicht nur technisch einwandfrei funk-
tioniert und fiir den einzelnen Nutzer
gebrauchstauglich ist, sondern dariiber
hinaus eine zufriedenstellende Koopera-
tion und Interaktion von zwei oder mehr
Nutzern mittels des Computers ermog-
licht. Im Rahmen der Entwicklung und
Qualititssicherung eines Computermedi-
ums reicht es folglich nicht mehr aus,
sich allein auf das Artefakt oder seine Be-
nutzung durch einzelne Nutzer zu kon-
zentrieren. Der Fokus muss stattdessen
auf die soziale Entitit aller potenziellen
Nutzer eines Mediums, ihre Sozialstruk-
tur und ihre Interaktionsgewohnheiten
gelegt werden.

Wiihrend die Ideen der Maschinen-
und Werkzeugnutzung mit den Definitio-
nen und Normen zu technischen Quali-
titen und Nutzungsqualititen Kkorres-
pondierende Qualitiitsvorstellungen und
-sicherungsstrategien hervorgebracht ha-
ben, steht dies fiir die Idee der Medium-
nutzung des Computers noch aus. Hierfiir
kann die vergleichsweise spiite Verbrei-
tung der Idee von der Mediumnutzung
des Computers verantwortlich gemacht
werden. Ein Vorschlag fiir die Definition
einer derartigen sozialen Qualitit der
Computernutzung, die vor allem fiir den
Bereich des CSCW geeignet sein diirfte,
ist die «Interaktionstauglichkeit» [14:
206ff]. Diese begreift den Computer als
eine von vielen denkbaren sozialen Mass-
nahmen zur gezielten Transformation
einer abgeschlossenen Sozialstruktur, die
sich mit Hilfe vielfiltiger Methoden aus
dem Bereich der sozialen Netzwerkfor-
schung empirisch untersuchen ldsst.

Die Notwendigkeit der Definition und
Sicherung einer derartigen sozialen Qua-
litdt der Computernutzung offenbart sich
tiberall dort, wo medial genutzte Compu-
tersysteme sozial unerwiinschte Neben-
wirkungen zeitigen (z.B. die Behinde-
rung des Workflow in einem Unterneh-
men durch ein Ubermass oder einen
Mangel an Kommunikation). Statt diese
Nebenwirkungen als notwendiges Ubel
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der kooperativen Computernutzung ins-
gesamt zu akzeptieren, sollten sie bereits
im Entwicklungsprozess thematisiert
werden.

Literatur

[1] W. Beauclair: Rechnen mit Maschinen - Eine Bild-
geschichte der Rechentechnik. Vieweg, Braun-
schweig, 1968.

H. H. Goldstine: The Computer from Pascal to von

Neumann. Princeton University Press, Princeton,

1980.

M. R. Williams: A History of Computing Techno-

logy. Prentice-Hall, Englewood Cliffs, 1985.

M. Croarken: Early Scientific Computing in Bri-

tain. Clarendon Press, Oxford, 1990.

M. Cambell-Kelly, W. Aspray: Computer - A His-

tory of the Information Machine. Basic Books,

New York, 1996.

K. Flamm: Creating the Computer: Government,

Industry and High Technology. The Brookings In-

stitution, Washington, 1988.

H. Petzold: Moderne Rechenkiinstler: Die Indus-

trialisierung der Rechentechnik in Deutschland.

Beck, Muinchen, 1992.

M. Campbell-Kelly: ICL: A Business and Technical

History. Clarendon Press, Oxford, 1989.

S. Levy: Insanely Great. Penguin Books, New York,

2000.

[10] D. K. Smith, R. C. Alexander: Fumbling the Future.
How Xerox invented, then ignored, the first per-
sonal computer. toExcel, Lincoln, 1999.

[11] B. Heintz: Die Herrschaft der Regel. Zur Grundla-
gengeschichte des Computers. Campus, Frankfurt
am Main, 1993.

[12] F Naumann: Vom Abakus zum Internet. Die Ge-
schichte der Informatik. Primus, Darmstadt, 2001.

[13] M. Friedewald: Der Computer als Werkzeug und
Medium. Die geistigen und technischen Wurzeln
des Personalcomputers. Verlag fiir Geschichte der
Naturwissenschaften und Technik, Berlin, 1999,

[14] D. Mocigemba: Ideengeschichte der Computer-
nutzung. Metaphern der Computernutzung und
Qualitatssicherungsstrategie. 2003. [http:/edocs.
tu-berlin.de/diss/2003/mocigemba_dennis.pdf
(02.02.2004)].

[15] H. Schelhowe: Das Medium aus der Maschine. Zur
Metamorphose des Computers. Campus, Frank-
furt am Main, 1996.

[16] R. Budde, H. Ziillighoven: Software-Werkzeuge in
einer Programmierwerkstatt. Ansétze eines her-
meneutisch fundierten Werkzeug- und Maschi-
nenbegriffs. Miinchen, Oldenbourg, 1990.

2

B
[4
(5

(6

[7

8
9

Computergeschichte

[17] V. Bush: As we may think. The Atlantic Monthly,
July 1945, 176, 101-108, 1945, [http:/www.theat
lantic.com/unbound/flashbks/computer/bushsf.
htm (25.05.2003)].

[18]J. C. R. Licklider: Man-Computer Symbiosis. IRE
Transactions on Human Factors in Electronics,
HFE-1, 4-11, 1960. [http:/memex.org/licklider.pdf
(25.05.2003)).

[19]D. Engelbart: A Conceptual Framework for the
Augmentation of Man's Intellect. Vistas in Infor-
mation Handling, 1, 1-29, 1963.

[20]1SO 9241-10 (1996): Ergonomic requirements for
office work with visual display terminals (VDTs).
Part 10: Dialogue principles.

[21]J. M. Carroll, G. Chin, M. B. Rosson, D. C. Neale:
The development of cooperation: Five years of
participatory design in the virtual school. Procee-
dings on Designing Interactive Systems: Processes,
Practices, Methods and Techniques, 239-251,
2000.

(22]J. C. R. Licklider, R. Taylor: The Computer as a
Communication Device. Science and Technology
(4), 21-41, 1968. [http:/memex.org/licklider.pdf
(25.05.2003)].

Angaben zum Autor

Dr. phil. Dennis Mocigemba ist wissenschaft-
licher Mitarbeiter am Institut fiir Medienbera-
tung/Medienwissenschaft der Technischen Universitat
Berlin. Er arbeitet im Bereich der Online-Markt- und
Meinungsforschung sowie der Evaluation und Quali-
tdtssicherung von Software.
dennis@mocigemba.de

"[1. 2, 3, 4, 5] haben sich ausfiihrlich der Analyse und
Beschreibung technischen Fortschritts gewidmet.

? Diese wurde etwa von [6, 7, 8] detailliert untersucht.
?2.B. [9] iiber den Apple Macintosh.

+2.B. [10] iiber Xerox.

* Charles Babbage (1792-1871), Mathematikprofessor
und Erfinder; Hermann Hollerith (1860-1929), deutsch-
amerikanischer Erfinder; John von Neumann (1903—
1957), Mathematikprofessor; Vannevar Bush (1890-
1974); Joseph Carl Robnett Licklider (1915-1990), Pro-
fessor fiir Elektrotechnik am MIT; Douglas C. Engelbart
(1925-); Alan Curtis Kay (1940-).

¢ Die Realisierungen dieser Visionen werden hier immer
allgemein als Computersysteme bezeichnet, unabhingig
davon, ob eine Vision auf Ebene der Hard- oder Soft-
ware realisiert wurde. Der Grund hierfiir liegt darin, dass
es beziiglich der Nutzung sowohl fiir den Visionir als
auch den spiteren Nutzer belanglos ist, ob eine Funktio-
nalitiit in den materiellen oder informationellen Kompo-
nenten des Artefakts liegt.

7 Zur begrifflichen Herleitung dieser Kategorien siche
Mocigemba [14: 44-71].

de l'ordinateur

L'histoire des idées dans |'utilisation

Influence des idées d'utilisation de I'ordinateur sur les
stratégies d'assurance qualité

A mesure que I’ordinateur gagnait en importance dans la société, on s’est inté-
ressé davantage aussi a son histoire. L’histoire de I’ordinateur est devenue ces der-
niéres années un sujet d’études scientifiques. A vrai dire, on ne saurait parler d’une
histoire de I’ordinateur. Suivant la perspective choisie, il faut faire une distinction
entre plusieurs histoires: C’est certainement I’étude historique du développement
des appareils et de la technique d’ordinateur qui a la plus longue tradition. Et a
coté de cela, il y a I’histoire économique de I’ordinateur — donc celle des diffé-
rents artifices, produits et entreprises — qui représente un autre domaine déja étu-
dié de pres. Larticle expose I’histoire des idées d’utilisation de I’ordinateur et se
concentre sur les idées touchant aux machines, outils et moyens.
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