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Wissensprozesse in der Softwarebranche

Kleine und mittelstandische Unternehmen unter empirischer
Perspektive

Bernhard Nett und Volker Wulf

1 Einleitung

Die letzten Jahrzehnte waren von einem starken Bedeutungszuwachs der Informations- und
Kommunikations- (luK) Technologie im sozialen und ékonomischen Leben insbesondere der
Industrieldnder gepragt. Software und Software-bezogene Dienstleistungen wurden dabei zu
wesentlichen 6konomischen Faktoren. In Deutschland bildete sich in der Folge eine eigene
Softwarebranche heraus, die inzwischen nicht unwesentliche Effekte auf Beschaftigung,
Berufsbilder und Qualifizierungsbedarfe ausiibt." Der auf den ersten Blick evident
erscheinende Zusammenhang zwischen den entstehenden neuartigen Beschéaftigungen und
entsprechenden Qualifizierungsbedarfen erweist sich bei nédherer Betrachtung als duBerst
vertrackte, weil komplexe Angelegenheit. Dies hat unter anderem damit zu tun, dass vor dem
Hintergrund globaler Konkurrenz nicht nur im Hinblick auf die Produkte, sondern auch auf die
Produktion und deren Management versucht wird, die Entwicklungs- und méglichen
Verwertungsperioden (time to market) zu verkiirzen.?

Solch rasante Umbriiche veréandern jedoch Wissen nicht nur expansiv, sondern auch im
Sinne einer permanenten Revolution und Entwertung friiherer Wissensbestande. Fir das
Lernen bedeutet dies, dass der durch neue Erkenntnisse nur erweiterte, nicht aber
restrukturierte Wissenskanon vom Normalfall zur Ausnahme in einem dynamischen Feld
relationaler Wissensbezlige werden kann. Zugleich kann Partizipation am Wandel dabei
Quell eigenstandiger Selbstqualifizierung werden.® Das Projekt VISEK (Virtuelles Software
Engineering Kompetenzzentrum), das den Rahmen far die hier dargestellte Forschung
bildete, war in diesem problematischen Bereich berufsbegleitender Qualifizierung in der
Softwarebranche angesiedelt. VISEK diente dabei der Férderung des Software Engineering
in Deutschland. Das zunachst in erster Linie auf die Bereitstellung einer Software
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Engineering-Wissensdatenbank abzielende Projektangebot wurde in der Folge durch
begleitende Transfer- und Vernetzungsaktivititen erganzt.*

Im Rahmen dieses Aufsatzes sollen Ergebnisse einer empirischen Studie von
Wissensprozessen in kleinen Unternehmen der Softwarebranche dargestellt werden.
Zunachst wird dazu skizziert, warum instruktionistische Lésungsansatze die oben
angerissenen Probleme fluider Wissensanforderungen nicht mehr problemlos zu l6sen
vermdgen und warum deshalb soziotechnisch basierte Qualifizierungskonzepte von
Bedeutung sind. Diese bedirfen empirischer Forschungen zu Wissensprozessen, wie sie
mithilfe ethnographischer Verfahren umgesetzt werden kdnnen. Als solches wird die in der
zu referierenden Studie zugrunde gelegte Methodik und Vorgehensweise dann naher
beschrieben. SchlieBlich werden die Ergebnisse der Studie berichtet. Ausgehend von
erhobenen Qualifizierungsnotwendigkeiten wird untersucht, wie diese von den Akteuren im
Feld angegangen werden. Vor diesem Hintergrund wird dann gefragt, welche Bedeutung
individuelle Strategien fir nachhaltige Qualifikationen der Beschéftigten in kleinen
Unternehmen und fiir entsprechende Mdglichkeiten pro-aktiver Qualifizierungsstrategien
haben.

2 Der Forschungskontext der Studie
2.1 Blindstellen instruktionistischer Wissensvermittiung

Wie einleitend kursorisch angemerkt, ist die Untersuchung der fluiden, dynamischen
Qualifizierungsanforderungen in der Softwarebranche ein schwieriges Sujet, das viele
traditionelle Ansatze in Frage stellt. Um zu verstehen, welche Herangehensweise in der hier
skizzierten Studie gewahlt wurde, soll kurz ihr konzeptioneller Bezugsrahmen dargestellt
werden. Dieser ergibt sich aus Problemerfahrungen mit technizistisch verkirzten
Lernkonzepten, wie sie kurz anhand der zunachst sehr unterschiedlich erscheinenden
Theorien von F.W. Taylor und B.F. Skinner angerissen werden sollen.

Das Beispiel Skinners zeigt, dass Lernen als ein mechanischer Prozess gedacht werden
kann, der als Resultat geeigneten kanonischen Inputs gewissermafBen automatisiert
vorgestellt wird und durch ergédnzende Konditionierung weitgehend kontextunabhéngig
organisiert werden soll. Letzteres war von F.W. Taylor ahnlich konzipiert worden, obwohl
dieser ja selten als Lerntheoretiker rezipiert wird: Er hatte Lernen (von Arbeitern) durch
Modularisierung von Gesamtprozessen im Hinblick auf einen minimalen, arbeitsbegleitend
organisierbaren Lernaufwand konzipiert.” Skinner hatte sich bei seinen Effektivitéts-
Uberlegungen, die im Gegensatz zu Taylor nicht auf ,Handarbeiter’ fokussierten, auf
messbaren Kognitionserfolg konzentriert statt auf Zeitminimierung. Trotz dieses
Unterschieds gibt es zwischen beiden Autoren wesentliche Ubereinstimmungen. Diese
liegen darin, dass sie Lernen als Kognition mit ergdnzendem Konditioniert-Werden, auf jeden
Fall aber passiv fassten, um dann auf der Basis von Effektivitatsiiberlegungen allgemeine
Konzepte geeigneter technologischer Kontexte designen zu kénnen.

Von daher stellt sich bei allen Unterschieden zwischen Taylor und Skinner im Einzelnen ihr
Technikkonzept als Kern der Ahnlichkeiten heraus. Beide suchten Designgrundlagen far
lernrelevante Systeme durch Abstraktion von konkreten Gestaltungsaufgaben zu erreichen:
Taylor durch seine allgemein konzipierte, technisch zu operationalisierende Methode zur
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Minimierung von Einarbeitungszeiten, Skinner durch sein Paradigma inputgesteuerter
Outputgenerierung. In beiden Fallen war jeweils eine Designrationale unterstellt: bei Taylor
die Optimalitat einer durch minimierte Einarbeitungszeiten charakterisierten
Betriebsorganisation, bei Skinner Lernen als repetitiven Prozess zu organisieren. In beiden
Fallen werden die gewahlten Designrationalen als nattrlich gegeben betrachtet, erweisen
sich jedoch gerade in einer Zeit fluider Wissensbestande und der Erfordernis flexibler,
kompetenter Mitarbeiter als problematisch. Deshalb soll hier als Alternative die Konzeption
soziotechnischer Analysen prasentiert werden, in deren Kontext die vorliegende Studie
entstand.

2.2 Qualifizierung aus soziotechnischer Sicht

Die Kritik am Taylorismus ist stark mit dem Konzept der soziotechnischen Analyse
verbunden. Eine wesentliche Anregung daflr kam vom englischen Tavistock-Institut, wo eine
fundierte Industriestudie® tiber Anderungen im Management der englischen Kohlegewinnung
Uberzeugend herausgearbeitet hatte, dass verstéarkte Maschinisierung der Produktion nicht
die erhoffte Produktivitatssteigerung, sondern im Gegenteil einen Rickgang der Produktivitat
hervorgebracht hatte, und dies nicht aufgrund mangelhafter Technologie, sondern aufgrund
deren organisatorischer Konsequenzen und der aufgezwungenen, intransparenten
Implementierung. Emery und Trist sahen Technik vermittelt in ihren Nutzungskontexten, von
denen sie nicht zu trennen sei.

Diese — bei Emery und Trist mit einem Pladoyer flr Selbstorganisation verbundene —
Argumentation fand in Skandinavien interessierte Aufnahme. Einar Thorsrud lud Every und
Trist 1962 nach Oslo ein, als er an der Konzipierung des Programms zur ,Norwegischen
industriellen Demokratie’ arbeitete, einer Kooperation zwischen Gewerkschaften und
Arbeitgeberorganisationen, das in der Folge durch Nygaard, Bergo und andere in konkrete
Projekte umgesetzt wurde.” Im skandinavischen Zweig des soziotechnischen Diskurses
wurde dabei immer wieder darauf hingewiesen, dass die im Feld vorfindlichen
Interessenkonflikte und Arbeitsformen in Technikgestaltungsprozessen explizit adressiert
werden miissten.? Vor dem Hintergrund der Debatte (iber Wirtschaftsdemokratie hinterfragte
der Collective Ressources Approach die Rolle des Designers und seiner gesellschaftlichen
Verantwortung.® Es entwickelte sich eine Debatte liber Partizipatives Design.

In vielen Ingenieursdisziplinenen etablierte sich seit Beginn der 80er Jahre Forschung zur
Gestaltung von ,Mensch-Maschine-Schnittstellen’ heraus. Im Rahmen der entsprechenden
Diskussionen in der Informatik wurde deutlich, dass die Benutzbarkeit von Computern eine
Berlcksichtung der Nutzer schon im Designprozess erforderte. Es bildete sich eine
entsprechende wissenschaftliche Community mit jahrlichen Konferenzen im nationalen
(Tagungen zur Software-Ergonomie; spater: Mensch & Computer) und internationalen (ACM
Conferences on Computer Human Interaction) Rahmen heraus. Die Soziotechnik, die dort
frih vertreten war, wollte sich jedoch nicht auf eine Ergonomie der Mensch-Maschine-
Interaktion reduzieren lassen, sondern sah nicht erst die Steuerung von Maschinen, sondern
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jede Maschinisierung selbst mit Veranderungen in der Teilung der Arbeit, aber auch mit
Erweiterung bzw. Entwertung von Qualifikationen und mit einer Veranderung von Kontrolle
bzw. Empowerment verbunden.'® Bei der Entwicklung von Unterstiitzungstechnologien fiir
kooperative Prozesse sind entsprechende Auswirkungen auf kooperative Arbeitskontexte
unmittelbar sinnféllig und nur schwer zu tbersehen.

Von daher war es nahe liegend, dass sich in der Folge eine eigenstandige Community unter
dem Namen Computer-Supported Cooperative Work (CSCW) herausbildete, in der unter
Bezug auf verschiedene theoretische Konzepte Uber die Gestaltungsprobleme von
kooperativen Systemen diskutiert wurde. (European and ACM Conferences on Computer-
Supported Cooperative Work) Im Laufe der Zeit erfolgten weitere Spezialisierungen (z.B.:
CSCL als Forschungsfeld zur Untersuchung computerunterstiitzten kooperativen Lernens'’
oder Communities & Technologies als Forschungsfeld zur Untersuchung der (computer-)
technischen Unterstiitzungsméglichkeiten der Gemeinschaftsbildung'?). Die Debatte (iber
Participatory Design motivierte die Etablierung gleichnamiger internationaler Communites.
Weitere Communities kamen hinzu, und das nicht nur aus der angewandten Informatik. So
entwickelte sich — begleitet von einer Wiederentdeckung’ des ,Faktors Mensch’ im Rahmen
einer ,Humankapital-orientierten ,Lean Management-Rezeption'® — vor allem im Kontext von
Anthropologie und Ethnologie in den angelsachsischen Léandern eine ,workplace
anthropology™. Die damit verbundene empirische Orientierung soziotechnischer Analysen
wurde dabei auch von der Industrie verstarkt aufgegriffen.

Von zentraler Bedeutung waren dabei die Arbeiten im Umfeld von Xerox PARC, z.B. Lucy
Suchmans friihe Arbeit zum situierten Charakter menschlicher Arbeit.'® Xerox hatte in Palo
Alto ein Forschungszentrum aufgebaut (PARC = Palo Alto Research Center), an dem neben
Suchman eine Reihe weiterer namhafter Anthropologen wie z.B. Julian Orr beschéftigt
waren. Der Vizeprasident der Firma, John Seely Brown, unterstitzte diese Offnung und
schrieb einen Artikel fir den Harvard Business Report dartber, welche Mdglichkeiten
ethnographische Studien fiir betriebliches Wissensmanagement bieten kénnten. Andere
wichtige Firmen zogen nach. In der Folge gab es auch in der Ethnographie Diskussionen
Uber die sinnvolle theoretische Verortung entsprechender Forschung unter Bezug auf im
Einzelnen so unterschiedliche Richtungen wie u.a. Activity Theory, Grounded Theory,
Distributed Cognition und Ethnomethodologie.'

Eine Abgrenzung der verschiedenen, zum Teil Uberlappenden Diskursstrukturen und
Communities kann im Rahmen dieses Aufsatzes nicht gegeben werden. Es soll jedoch
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deutlich gemacht werden, dass zunehmend auch in der Industrie Verstédndnis dafiir entsteht,
dass ,Funktionalitat nicht als systemische Eigenschaft eines Systems verstanden werden
kann, sondern als Relation zwischen System und Nutzung*'’, wobei letztere u.a. durch
Implementierungs-, Aneignungs-, Nutzungs- und Diffusionsformen gepragt sein kann.
Antizipierende Berlcksichtigung dieser Faktoren erfordert mithin deren jeweils empirisch
fundiertes Verstandnis. Von daher haben sich zentrale Elemente des Konzepts
soziotechnischer Analysen und dessen Orientierung an ethnographisch informiertem Design
in der Praxis der Technikentwicklung auch jenseits des akademischen Bereichs etabliert.'

Im Hinblick auf menschliche Arbeit, Kompetenz und Qualifizierung hat die dargestellte
Position eine spezifische Bedeutung, da sie beriicksichtigt, dass Wissen nicht nur beim
Theoretisieren, sondern auch im praktischen Kénnen von (kontextueller) Bedeutung sein
kann.'® Wenn von daher Lernen als ein Teil von Arbeit und Arbeit als ein Teil von Lernen
aufgefasst werden kann, dann kann nicht nur die Taylorsche Fragestellung nach dem
idealen Lernsystem (welches bei ihm als Frage nach dem optimalen Lehrsystem konzipiert
war) in die Fragestellung umgekehrt werden, wie die Organisation und Gestaltung von
Arbeitsumgebungen flr Beschéftigte, Teams und Unternehmen produktiv und nitzlich
organisiert werden kann®: Diese Fragestellung kann dann insbesondere empirisch zur
Untersuchung von Arbeitskontexten im Hinblick darauf gewendet werden, was sie und die
prekaren traditionellen Bildungsangebote zur Lernférderung beizutragen in der Lage sind.

Das in diesem Abschnitt kurz skizzierte Feld soziotechnischer Analysen wurde nicht als
einheitliche theoretisches Konzept dargestellt, sondern als eine Forschungsrichtung mit ganz
unterschiedlichen theoretischen Anséatzen. Es sollte aber auch gar nicht zur theoretischen
Fundierung der vorliegenden Studie dienen, sondern erlautern, warum das Verstandnis der
in der vorliegenden Studie untersuchten Fragestellungen eines soziotechnischen
Hintergrundes bedarf, und was die Studie ihrerseits dazu beitragen kann. Ferner sollte
deutlich werden, dass ethnographische Untersuchungen z.B. auch durch Experteninterviews
im dargestellten Feld soziotechnischen Designs wichtige empirische Hilfsmittel darstellen.
Von daher sollte unter Bezug auf den Forschungskontext erklart werden, warum die
ethnographische Erforschung von Wissensprozessen in kleinen Unternehmen der
Softwarebranche von einer soziotechnischen Perspektive aus ein duBerst wichtiges Thema
darstellen.

3 Das Forschungsdesign der Studie

3.1 Das Untersuchungsfeld

In der hier darzustellenden Studie wurden Wissensprozesse in kleinen Unternehmen der
Softwarebranche auf der Basis von Experteninterviews studiert und so Einblicke in das
Lernverhalten von Mitarbeitern in kleinen Unternehmen der Softwarebranche ermdglicht.
Unter Wissensprozessen versteht das Wissensmanagement alle Arten von
wissensbezogenen Aktivitaten, z.B. die Aneignung, Nutzung und Sicherung von Wissen, die
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in teilweise unterschiedlicher Weise von verschiedenen Autoren weiter in verschiedene
Elemente differenziert werden kénnen.?'

In der vorliegenden Studie wurde gepriift, welche formellen und informellen Lernpraktiken®
in kleinen Unternehmen der Softwarebranche vorfindbar sind, auf welche
Wissensressourcen sich diese stitzen und wie Wissen von den Beschéftigten vor dem
Hintergrund der betrieblichen Praxis bewertet, gesichert und ggf. an Kollegen weitergegeben
wird. Zudem galt es zu untersuchen, welche Rolle Software Engineering im Rahmen der
identifizierten Wissensprozesse spielte, und wie es ggf. Kompetenzentwicklung im Feld
fordert oder foérdern kdnnte. Dabei waren Softwareentwickler von besonderem Interesse, weil
sie in den Unternehmen die Akteure sind, die die Praxis des Softwareentwickelns am
unmittelbarsten pragen.

Unter ,Softwarebranche’ wurden nicht nur Unternehmen verstanden, die Software erstellen
und verkaufen. Vielmehr ging es neben der Produktion auch um daflr notwendige
Bedarfserhebungen und Konzipierung, zudem auch um Implementierung, Wartung und
Evaluation von Software. Auch Softwareberatung und insbesondere Anpassung von
Software galten in diesem Sinne als Tatigkeiten der Softwarebranche. Unternehmen konnten
dabei alle Entwicklungsarbeiten selbst erbringen oder sich auf eine oder mehrere Funktionen
spezialisieren. Es war schlieBlich auch nicht erforderlich, dass Software von den
Unternehmen als eigenstandiges Produkt verkauft wird, denn diese kann z.B. auch zur
Unterstitzung interner Geschaftsprozesse oder zur Veredelung von anderen Produkten
genutzt werden.

Es zeigte sich, dass eine trennscharfe Bestimmung der Softwarebranche sehr schwierig ist.
Derartige Abgrenzungsprobleme der Softwarebranche sind insbesondere fiir quantitativ
orientierte Forschungen problematisch® und kénnen in Statistiken deshalb schnell falsche
Eindrliicke vermitteln. In der vorliegenden Studie war dieses Abgrenzungsproblem aber
weniger gravierend, weil der Fokus auf Entwickler einen direkten Bezug zu Software-
bezogenen Tatigkeiten garantierte, deren Bedeutung fir die ausgewahlten kleinen
Unternehmen zudem von den Interviewten erfragt und bestéatigt werden konnte.

In einer friiheren Studie des BMBF?* wurden Unternehmen so ausgewéhlt, dass die
Beschéftigten festangestellte Mitarbeiter waren, deren Tatigkeitsschwerpunkt (d.h. mehr als
50 % der Arbeitszeit) im Bereich Softwareentwicklung lag. Freiberufler, selbstandige
Entwickler u.a. wurden nicht berticksichtigt. Die Studie unterschied zudem zwischen
Unternehmen der Primarbranche und der Sekundéarbranche. Die Primarbranche umfasste
Unternehmen, deren Kerngeschaft die Entwicklung von Software ist, die als eigenstandiges

# Hasenkamp, Ulrich; RoBbach, Peter: ,Wissensmanagement®, in: WISU, Nr. 8-9 (1998) S. 956-964;
Probst, Gilbert J.A.; Raub, Steffen; Romhardt, Kai: Wissen managen. Wie Unternehmen ihre
wertvollste Ressource optimal nutzen. Frankfurt am Main 1998; Derboven, Wibke; Dick, Michael;
Wehner, Theo: ,Erfahrungsorientierte Partizipation und Wissensentwicklung. Die Anwendung von
Zirkeln im Rahmen von Wissensmanagementkonzepten®, in: Harburger Beitrdge zur Psychologie und
Soziologie der Arbeit, Jg. 1999, Nr. 18.

22 Staudt, Erich; Kley, Thomas: ,Formelles Lernen — informelles Lernen. Erfahrungslernen: wo liegt der
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Produkt vermarktet wird. Unternehmen der Sekundarbranche entwickeln demgegeniber
Software, die in Produkten und Dienstleistungen eingebettet ist.

Auf der Basis der erhobenen UnternehmensgréBen in der Softwarebranche wurden
Unternehmen in der Primarbranche mit Softwareentwicklung mit bis zu 200 Beschéftigten als
Kklein’ gewertet. Diese Kategorisierung umfasste mithin das deutliche Gros der Unternehmen
in der Softwarebranche mit einem Anteil von 98 % im Jahre 2000 (davon 77 % mit 1 bis 9
Mitarbeitern und 21 % mit 10 bis 199 Mitarbeitern).? In der vorliegenden Studie wurde die
Mitarbeiterzahl von max. 200 und die Scheidung von Primar- und Sekundarbranche
Ubernommen. Zudem wurde (auch vor dem Hintergrund der gegenwartigen Diskussion Uber
neue Unternehmensformen®) sondiert, welche Bedeutung nicht festangestellte Beschaftigte
in kleinen Unternehmen haben.

3.2 Die Durchfiihrung der Studie

Die Studie basiert auf Experteninterviews, weil diese gute Einblicke in
Strukturzusammenhange und Wandlungsprozesse von Handlungssystemen bieten kénnen,
etwa in Entscheidungsstrukturen und Problemlésungen von Organisationen und
Institutionen. Sie kénnen Uber die Insider-Erfahrungen spezifischer Status- und
Interessengruppen informieren und so einen indirekten Zugriff auf implizite Regeln in diesem
Feld geben.?” Des Weiteren kdnnen sie als Sondierung fiir weitere Forschungen als
Orientierung und Strukturierung dienen.

In der Zeit von April bis August 2003 wurden insgesamt 17 Experteninterviews in kleinen
Unternehmen der Softwarebranche durchgefihrt. Die Interviewpartner konnten groBenteils
durch telefonische Kontaktaufnahme und Ansprechen auf der Cebit 2003 gewonnen werden.
Zwei der interviewten Unternehmen waren im weiteren Berliner Umkreis angesiedelt, die
Ubrigen im weiteren Kélner Raum. Die Interviews fanden vor Ort bei den Unternehmen statt
und dauerten im Durchschnitt ca. 45 Minuten. Von allen Interviews wurden Audioaufnahmen
gemacht, die anschlieBend transkribiert und anonymisiert wurden.

Hinsichtlich der Mitarbeiterzahl waren die Unternehmen wie folgt verteilt:

% Siehe Anmerkung 10. Der groBe Anteil an kleinen Unternehmen in der Primarbranche entsprach in
keiner Weise deren Anteil an der Beschaftigung: Gerade mal 2 % der Unternehmen (mit Gber 200
Mitarbeiter) beschéftigten knapp 58 % der 295.000 fest angestellten Mitarbeiter der Priméarbrache im
Bereich Softwareentwicklung, wie Tabelle 2 zeigt:

Tabelle 2: Anzahl der Mitarbeiter in Unternehmen der Primé&rbranche mit Softwareentwicklung

UnternehmensgréBe Anzahl der Mitarbeiter Prozentualer Anteil
(Anzahl der Mitarbeiter) an der Beschaftigung
1 bis 9 44.000 14,9
10 bis 49 39.000 13,2
50 bis 199 42.000 14,3
Uber 200 170.000 57,6
Gesamt 295.000 100

Quelle: BMBF (2000)

% ReiB, Michael (Hrsg.): Netzwerk-Unternehmer. Fallstudien netzwerkintegrierter Spin-offs, Ventures,
Start-ups und KMU. Miinchen 2000.

" Meuser, Michael; Nagel, Ulrike: ,Experteninterviews — vielfach erprobt, wenig bedacht. Ein Beitrag
zur qualitativen Methodendiskussion®, in: Detlev Garz und Klaus Kraimer (Hrsg.): Qualitativ-
empirische Sozialforschung. Konzepte, Methoden, Analysen, Opladen 1991, S. 441-471.
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e 10 Unternehmen unter 10 Mitarbeitern
e 5 Unternehmen zwischen 10 und 100 Mitarbeitern
e 2 Unternehmen zwischen 100 und 200 Mitarbeitern

Die Auswertung erfolgte in zwei Phasen: Zunachst wurden die transkribierten Inhalte auf
Paraphrasen reduziert und jeweils auf einzelne Karten notiert. Diese wurden anschlieBend
mit den in den Transkriptionen enthaltenen Aussagen in der Weise abgeglichen, dass alle
Informationen stichwortartig auf den Karten auftauchten und umgekehrt alle Stichworte der
Karten auf Aussagen der Interviewten bezogen werden konnten. Die Karten wurden dann
entsprechend ihrer thematischen Nahe geclustert.

4. Ergebnisse der Studie
4.1 Beschitftigte in kleinen und mittleren Unternehmen (KMU) der Softwarebranche

Die Studie zeigte zunachst, dass Rollen zum Teil sehr unterschiedlich verstanden werden.
Als ,Entwickler’ beispielsweise werden manchmal diejenigen bezeichnet, die mit der
Produktion oder Bearbeitung von Softwarecodes befasst sind (,Coder’, die als Techniker
gegenliber dem Management abgegrenzt werden), manchmal aber auch System- oder
Produktdesigner, d.h. Rollen, die durch eine — wenn auch oft nur vage - Funktion im
Projektmanagement gekennzeichnet sind. Diese Rollen-Heterogenitat manifestierte sich in
der Person der Interviewten, die von den Firmen als Entwickler vorgestellt worden waren und
sich auch selbst so verstanden, obwohl sie ganz unterschiedlichen Tatigkeiten versahen.

Auch die Erwerbsbiographien der Interviewten waren sehr heterogen: neben Personen, die
einem eher traditionellen Qualifizierungsmuster folgten, gab es auf der anderen Seite eine
ganze Reihe von Quereinsteigern, Autodidakten und Studienabbrechern. Ein Teil der
Hochschulabsolventen hatte — z.T. aus Festeinstellungen bei Forschungseinrichtungen
kommend - den Schritt zum Unternehmer vollzogen. Die traditionelle Sequenz Studium-Beruf
wurde selten eingehalten, in einigen Fallen sogar umgekehrt durchlaufen.

Von den Interviewten wurde oft herausgestellt, welche hohe Bedeutung friihe praktische
Erfahrung und eigensténdiges Lernen mit Computern hatte, meist zunachst in der Form des
Spiels. Es machte den Eindruck, dass die Interviewten auch in ihrer Arbeitswelt Elemente
des Spielerischen schatzten, z.B. persénliche Herausforderung und eine damit verbundene
soziale Eingebundenheit in einen Wettbewerb von Gleichgesinnten. Auffallig ist, dass viele
Interviewte offenbar Wert darauf legten, die Entfaltung der eigenen Persénlichkeit mit der
beruflichen Arbeit verbinden zu kénnen.

Ein &hnlich heterogenes Bild wie bei den Rollen und Erwerbsbiographien zeigte sich bei den
Beschaftigungsverhaltnissen. Ein Teil der Firmen beschéftigte ,nie” freie Mitarbeiter. Zur
Begriindung wurde angeflihrt, dass die Sicherung der Marktposition eine Qualitat der
Produkte erfordere, die nur durch betriebliche Kompetenz gewéhrleistet werden kdnne.
Diese kénne man aber nur sichern, wenn man qualifizierte Beschaftigte im Unternehmen
halte. Ein anderer Teil der Firmen, der systematisch freie Mitarbeiter nutzte, stellt
demgegenuber flexible Reaktionsmdglichkeit auf Marktveranderungen in den Vordergrund.

Ein Interviewter konkludierte, dass Unternehmen ihren Kernbereich an
Unternehmenskompetenzen nicht Gber freie Mitarbeiter ausflllen lieBen, aber bei peripheren
Aktivitaten (Webdesign, Grafik u.d.) gerne darauf zurtickgriffen. Seit einiger Zeit nutzte seine
Firma einen Pool entsprechender freier Mitarbeiter. Dieser Pool, entstanden aus der
Kooperation mit anderen Unternehmen, sei eine Reaktion auf schlechte Erfahrungen mit
offiziellen Jobbdrsen (z.B. Gulp), deren Vermittlungsaktivitaten keine befriedigenden
Qualifikationen garantierten. Die dadurch heranziehbaren Arbeitskréfte wirden in der Regel
nicht eingestellt; vielmehr wiirden sie als geringqualifizierte Hilfskrafte betrachtet und nur bei
Bedarf herangezogen.



4.2 Kompetenzerfordernisse in KMU der Softwarebranche

Die Studie fand in einer Krise der Softwarebranche statt. Die meisten Interviewten wiesen
denn auch auf groBe Probleme hin. Aus Entwicklersicht waren insbesondere die
Kundenerwartungen massiv gestiegen. So verlangten die Kunden zunehmend,
Implementierung, Wartung und Erweiterung von Softwareprodukten selbst umsetzen zu
kénnen: Man konnte sie zunehmend schwieriger an sich binden. Gleichzeitig nahmen die
Qualitatserwartungen und der Kostendruck zu, was hohe Anforderungen an die
Beschéftigten mit sich brachte. Zum einen galten diese der Funktion der Software und ihrer
Nutzbarkeit. Doch diese Qualitatsanforderungen wurden zunehmend spezifisch und lieBen
sich nur mit erheblichen Schwierigkeiten im Rahmen des Softwareentwicklungsprozesses
umsetzen und standardisieren. Von daher wurde Verstandnis fir die Kundenwlnsche zum
immer zentraleren Element der Qualitatsorientierung.

Die Interviewten stellten - von daher wenig Uberraschend - durchweg die Bedeutung
intensiver Kontakte zu den Kunden heraus. Diese wurden als umso wichtiger gesehen, als
die Produkte meist keine Standardsoftware darstellten, sondern Anpassungen oder
Erweiterungen eines Softwareprodukts fiir die besonderen Gegebenheiten ihrer Kunden. Fir
Entwickler bedeutete dies zunachst, dass Kommunikationsfahigkeiten wichtiger wurden, mit
deren Hilfe sie Vagheiten produktiv wenden und Arbeit iterativ oder inkrementell gestalten
lernen mussten. Die Organisationsstrukturen waren entsprechend singular und konnten bei
groBen Projekten und in Feedback-intensiven Phasen schnell an Grenzen stoBen. So ist
wenig Uberraschend, dass haufiger der ,Entwicklungsprozess mit Email-Chaos verbunden®
war.

Entsprechend bedeutete dies fir die Beteiligten, dass sie lernen mussten, im Verlauf von
Prozessen deren Erfordernisse wahrzunehmen, um sich darauf einstellen zu kdnnen.
Fortwahrend gelte es zu verstehen und zu ,sehen, was der Kollege tut“. In der Alltagspraxis
wurde weitgehend selbstorganisiertes Arbeiten mit unvollstdndiger Dokumentation und
Information daher als Normalsituation wahrgenommen.

Da die Implementierung neuer Produkte nicht selten mit einer zumindest partiellen
Restrukturierung von Arbeitsablaufen beim Kunden verbunden ist und technische
Gestaltungsentscheidungen oft weit reichende, mitunter ungewollte Implikationen haben,
lassen sich Produktplanung beim Entwickler und Nutzungsplanung beim Kunden nicht véllig
trennen. Dies verstarkt entsprechende Abstimmungserfordernisse und die Notwendigkeit von
Kundenkontakten. ,Der Kunde weif3 nicht, was er will“, kennzeichnet eine Seite der
Wahrnehmung dieser ,symmetry of ignorance*® in der Kunden-Produzenten-Beziehung, die
mangelnde Kenntnis des Produzenten Uber die Verhaltnisse beim Kunden die andere. Es
handelt sich dabei aber nicht allein um eine kognitive Differenz, sondern auch um ein Feld
von Interessenkonflikten.

Wenn aber Produktentwicklung und Unternehmensentwicklung so miteinander verbunden
sind, bedeutet dies fur Mitarbeiter in kleinen Unternehmen der Softwarebranche, dass sie im
Projektgeschéft in der Lage sein missen, ein hohes MaB an Selbsténdigkeit an den Tag zu
legen und dabei komplexe transdisziplinare Zusammenhange schnell verstehen und sinnvoll
berlcksichtigen zu kénnen. Darin kommt eine partielle Auflésung zwischen Management-
und Ausfuhrungsfunktionen zum Tragen, die durch den hohen Kommunikationsbedarf der
Arbeiten geférdert wird. Damit wird zum einen die Funktion eines reinen ,Cod(ier)ers’ durch

% Vgl.: Rittel, Horst: ,Second-Generation Design Methods®, in: Nigel Cross (Hrsg.): Developments in
Design Methodology, New York 1984, S. 317-327, sowie:

Fischer, Gerhard: ,Social Creativity, Symmetry of Ignorance and Meta-Design*, in: Proceedings of the
third Creativity & Cognition Conference, New York 1999, S. 116-123.

9



den iterativen Charakter der Anforderungserhebung und die technischen
Substitutionsméglichkeiten sowie durch mégliche Auslagerungen in Billiglohnlénder® in
Frage gestellt. Zum anderen ergibt sich damit der Bedarf an immer selbstandiger
arbeitenden Projektmitarbeitern, sei es als Projektleiter fir zuarbeitende ,Cod(ier)er’, sei es
als die verschiedenen Rollen integrierende Allrounder. Letztere waren vor allem in sehr
kleinen Firmen oft gefragt.

Im Hinblick auf die geforderten Kompetenzen bedeutet dies, dass Fahigkeiten zum
selbsténdigen Arbeiten und Entscheiden in der Softwarebranche stark gefragt sind.
Weiterhin ergibt sich jedoch gerade aus der geforderten Selbstandigkeit die Erfordernis
disziplinierter und loyaler Kooperation und von Teamfahigkeit. Die
Aushandlungsabhangigkeit vieler Arbeitsumstande gerade in kleinen Unternehmen der
Softwarebranche setzt entsprechende Fahigkeiten ,sich verkaufen zu kénnen“ voraus,
scheint aber von den Beschéaftigten durchaus im Sinne eines Arbeitsstolzes als
Gestaltungsfreiraum geschatzt zu werden®: Viele Interviewte stellten ihre berufliche Existenz
als Professionalisierung ihres Hobbys dar und grenzten sich unter Verweis auf ihren SpaB an
der Arbeit explizit von traditionellen Karrieremustern ab.

Zum Verstandnis der Kundenwunsche wird zunehmend erforderlich, deren Kontexte
verstehen zu kénnen, so dass Doméanenkenntnisse zunehmend von Bedeutung fir
Entwickler werden. Neben diesen allgemeinen Kenntnissen Uber das Feld treten schlieBlich
die Fahigkeiten, die speziellen Kontexte beim jeweiligen Kunden zu erschlieBen. Die von der
soziotechnischen Technikgestaltung entwickelten, oft beteiligungsbasierten Methoden der
empirischen Forschung halten deshalb — wenn auch oft in reduzierter, mitunter gar
unbewusster Form — Einzug in die Praxis von Entwicklern in der Softwarebranche und stellen
entsprechend zunehmend wichtige Kompetenzen dar.

4.3 Kompetenzaufbau in KMU der Softwarebranche

Bei der Informationssuche wurden Blcher meist nur als Referenz- und Nachschlagewerke
genutzt; Fachzeitschriften aus Zeitgrinden nur selten gelesen. Nur wenige Entwickler zogen
sich zeitweilig mit Blchern zurlick, um sich systematisch in neue Kontexte einzuarbeiten (die
Maoglichkeit dazu zu haben kann unter dem Zeitdruck, unter dem Entwickler stehen, bereits
ein Privileg darstellen). Hingegen wurde das Gesprach mit den Kollegen am Arbeitsplatz von
den meisten Interviewten als fruchtbarste Informationsquelle beschrieben
(»Multiplizierungseffekt durch die Kollegen®). Auch das Internet wurde als Informationsquelle
intensiv genutzt und war aufgrund seiner Vielféltigkeit und Schnelligkeit erstes
Referenzmedium. Die Suchmaschine Google war dabei ein zentraler Anlaufpunkt fir die
Informationsbeschaffung. Unibersichtlichkeit und Unzuverlassigkeit schrénkten jedoch den
Informationswert des Internets stark ein.

Interessanterweise konnten Foren und Newsgroups diese Nachteile in der Regel nicht
Uberwinden: Zwar galten sie als hilfreich zum schnellen Losen von konkreten
Entwicklungsproblemen, doch auch als untbersichtlich und unstrukturiert. Zudem setze ihre
Nutzung eine kontinuierliche und z.T. aktive Teilnahme voraus, die fir die meisten
Interviewten aus Zeitgrinden nicht moglich war. Interessanterweise lehnten manche
Entwickler eine bloB passive Nutzung nicht nur aus Effektivitdtsgriinden ab, sondern auch,
weil sie eine solche als Versto3 gegen die auf gegenseitiges Geben und Nehmen gestitzte
Ethik solcher Einrichtungen verstanden. Foren und Newsgroups wurden deshalb oft wahrend

2 Drei der 60 Unternehmen, die wir um ein Interview baten, hatten ihren Entwicklerstamm im Ausland
(Tschechien, Russland, Vietnam).

s Vgl.: Heidenreich, Martin; Tépsch, Karin: ,Die Organisation der Arbeit in der Wissensgesellschaft”,
in: Industrielle Beziehungen, Bd. 5, Nr. 1 (1998) S. 13-44.
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Ausbildung oder Studium stark genutzt, gerieten in der Berufspraxis jedoch schnell in den
Hintergrund, insbesondere im Hinblick auf die aktive Beteiligung (Einstellen von Beitrégen).

Herstellerforen (z.B. die Seiten von SUN zu Java) waren eine Ausnahme, da sie auch nach
Abschluss von Studium oder Ausbildung stark frequentiert werden. Eine Erklarung dafir
kénnte sein, dass es nach Angaben der Interviewten oft nicht bloB um Informationen,
sondern um belegbare Entscheidungsgrundlagen geht. Diese Gewahrleistungsfunktion kann
bei der Informationssuche im Hinblick auf Fragen des persénlichen Expertenrenommees bis
hin zu finanziellen Problemen im Rahmen zwischenbetrieblicher Gewahrleistung von Belang
sein. Wenn vor diesem Hintergrund ein Hersteller selbst ein Forum einrichtet, dann gibt er
diesem eine gewisse Autoritat, weil der Nutzer erwarten kann, dass der Betreiber das eigene
Forum verfolgt und falsche Aussagen ggf. korrigiert. Zudem kann der eigene
Nutzungskontext in Nutzerforen produktbezogen leicht differenziert und damit Probleme
zielgerichtet (d.h. auf der Basis der Nutzungssemantik von Produkten) adressiert werden.
Zwei Interviewte besuchten z.B. Hersteller-Workshops, weil sie diese in erster Linie zum
Erfahrungsaustausch mit Entwicklern aus anderen Unternehmen nutzen konnten.

In Einzelfallen wurden nicht-6ffentliche Infotheken (Bulletin-Boards) zwischen
Partnerunternehmen zum Erfahrungsaustausch von den Unternehmen selbst aufgebaut.
Kooperationsverantwortliche stellten dabei Listen typischer Probleme sowie die zugehdrigen
Problemlésungsmuster in einen fiir die Partner zuganglichen Workspace ein. Andere
Unternehmen boten ihren Kunden Supportforen nicht allein zur Entlastung der Support-
Abteilung an, sondern auch zur Sammlung von relevanten Informationen fir die Wartung und
Weiterentwicklung der Software. Eine einfache, aber fur Marketingverantwortliche sicherlich
hochwertige Quelle war die ,Feature-Request’-Datenbank: eine Sammelstelle, in die
Mitarbeiter produktbezogene Kundenwiinsche eintragen konnten. Solche Einrichtungen
allein garantieren noch keine Nutzung, erhéhen jedoch die Wahrscheinlichkeit, dass bereits
gemachte Erfahrungen nicht verloren gehen. Die Interviewten fanden solche soziotechnisch
konzipierten Einrichtungen attraktiv und sehr sinnvoll, weil sie kaum Anschaffungskosten
verursachen, leicht zu handhaben und vor allem nicht an formelle organisatorische Ablaufe
gebunden sind. Interessanterweise betrachteten sie diese soziotechnischen Lésungen
jedoch nicht als Wissensmanagement, das fir sie dieser Begriff offenbar mit Datenbanken
und KI-Technologien verbunden war.

Innerbetrieblich geschah das Einbringen von ,Methoden tber Képfe“: das bedeutet, dass es
gewisse Spezialisierungen innerhalb der kleinen Unternehmen gab, aber wenig formale
Fixierungen von Rollen und Verantwortlichkeiten. Mitarbeiter stellen aus dieser Sicht
,Portfolios an Kompetenzen® dar. Oft wird dann erst auf den Projekttreffen deutlich, welche
Kompetenzen fur einen gegebenen Kontext erforderlich sind: entsprechend wird dann das
Projektteam (re-)organisiert. Aus den Angaben der Interviewten wird nicht klar, ob die
Ursache fir die Unabschéatzbarkeit von Kompetenzen vor Projektbeginn auf die véllige
Unterschiedlichkeit der Entwicklungsprozesse oder das Unvermégen der Unternehmen
zurtckzufuhren ist, Ahnlichkeiten im Prozess zu erkennen und ggf. zu nutzen.
Kompetenzmanagement wird von daher vor allem relevant bei der Aufstellung geeigneter
Projektteams.

4.4 Problem Nachhaltigkeit

Von den Befragten wurden im Zweifelsfall etablierte Communities gegentiber anderen
Informationsquellen praferiert, wenn es um gesicherte Informationen Uber Personal, Markte,
Trends oder Akquisitionsmadglichkeiten ging. Informelle Treffen und Kontakte wurden deshalb
umso wichtiger eingeschéatzt — auch im Kundenkontakt: Durchgangig wurde darauf
hingewiesen, wie wichtig ein belastbares Vertrauensverhaltnis zum Kunden einzuschatzen
sei. Verstarkte Kommunikation wurde deshalb vom Gros der Entwickler als einzig langfristig
erfolgversprechende Erfolgsstrategie aufgefasst.
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Doch obwohl gerade ,firmeninterne Kommunikation immer wichtiger” wurde, kamen die
Interviewten zu dem Schluss: ,Mehr Treffen wéaren gut“.31 Der wachsende Bedarf an
Kommunikation koinzidierte so mit zunehmender Zeitknappheit: Wo es vormals noch interne
Entwicklertreffs zum allgemeinen Erfahrungsaustausch jenseits des Projektgeschafts gab, da
waren aus Zeitmangel nur noch die aufgabenbezogenen Projektmeetings und die ,Coffee
Corners’ als informelle Treffpunkte geblieben. Und wahrend persénliche, vertrauensvolle
Beziehungen als immer wichtigerer Wettbewerbsvorteil gesehen wurden, wurde nach
Meinung der Interviewten der Aufbau solcher Beziehungen und Communities immer
schwieriger.

Kommunikation als ,Lésung’ konnte mithin selbst zum ,Problem’ werden und die
Nachhaltigkeit des weitgehend individuell organisierten Kompetenzmanagements in den
kleinen Firmen der Softwarebranche geféahrden. Staudt und Kley32 betonten die zentrale
Bedeutung von informellem und selbst gesteuertem Lernen im Arbeitsprozess fir die
betriebliche Weiterbildung und die Bildung von regionalen Netzwerken. Weif3 gab in diesem
Kontext den Zeitanteil entsprechender Weiterbildungsaktivitaten, den die Befragten als
weiter steigend einschatzten, bereits 2000 mit 46 % an.*® Unsere Studie lasst heute gerade
in den kleinen Unternehmen der Softwarebranche eine noch héhere Prozentzahl erwarten.
Damit dréngt sich der Verdacht auf, dass dies weniger einer Zunahme entsprechender
Aktivitaten als einer Abnahme alternativer Qualifizierungsbemihungen geschuldet ist.

Nach Meinung der Interviewten ist der doméanenspezifische Kompetenzerwerb von stark
zunehmender Bedeutung; er kdnne aber nur im Geschéftsbetrieb selbst realisiert werden —
in dem bei zunehmender Konkurrenz die Méglichkeit zur Qualifizierung jedoch prekéar
werden kann. Wahrend die bereits skizzierte Studie des BMBF (s.0.) durchschnittliche
Zeitaufwande von 3-10 Tagen je Beschéftigtem und Jahr fir die institutionalisierte berufliche
Weiterbildung benannte, dirften solche Werte in den kleinen Unternehmen, aus denen die
Interviewten dieser Studie stammen, kaum erreicht werden, denn entsprechende Nachfragen

%" Damit decken sich die Ergebnisse unserer Forschung weitgehend mit der Studie von Dehnbostel,
Molzberger, Overwien (2003). Das gleiche gilt fir die dort dargestellten Lernformen, siehe Graphik 1:

Graphik 1: Lernformen in der IT-Branche nach Dehnborstel, Molzberger, Overwien (2003):
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32 Staudt, Erich; Kley, Thomas: ,Formelles Lernen — informelles Lernen. Erfahrungslernen: wo liegt der
Schllissel zur Kompetenzentwicklung von Fach- und Fiihrungskraften?”, in: Berufliche
Kompetenzentwicklung in formellen und informellen Strukturen, QUEM-Report, Heft 69, Berlin 2001,
S. 227-275.

% WeiB, Reinhold: Wettbewerbsfaktor Weiterbildung: Ergebnisse der Weiterbildungserhebung der
Wirtschaft. Kéln 2000, S. 22.
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nach betrieblichen Qualifizierungsmassnahmen wurden durchweg ausweichend beantwortet.
Stattdessen wurde der Nutzen von Qualifizierung gerne pauschal in Frage gestellt.

So wurde etwa verlangt, dass QualifizierungsmaBnahmen als ,Enabler’ Zugang zu neuen
Kunden oder Geschaftsfeldern eréffnen mussten: In dieser nur scheinbar dynamischen
Perspektive wird jedoch nicht berlicksichtigt, dass innovatives Qualitdtsmanagement auch
schon fur die Sicherung des Kundenstammes von Bedeutung ist, denn bekanntlich ,schlaft
die Konkurrenz nicht®. Als weitere pauschale Entschuldigung diente oft der Verweis auf den
Ressourcenmangel in kleinen Unternehmen, der der Nachfrage- und Marktintransparenz auf
der Anbieterseite gegenubergestellt wurde (,zu viele zu teure Angebote mit unklarem
Nutzen®).

Ein anderer Teil der Aussagen zur Mitarbeiterqualifikation adressierte das
Qualifizierungsproblem von einem aktuellen Struktur-Entwicklungstrend her, den man als
zunehmende Domanendifferenzierung der kleinen Unternehmen der Softwarebranche
interpretieren kann: ,Die Spezialisierung nimmt zu.“ Diese zunehmende Spezialisierung wird
neben der Zunahme der Bedeutung der ,soft skills’ noch fir einen anderen Effekt im Hinblick
auf Mitarbeiterqualifikation verantwortlich gemacht: ,Doméanenspezifisches Wissen wird
immer wichtiger”. Deshalb erfolgt die Einarbeitung neuer Mitarbeiter doménenspezifisch und
situativ. Dabei gibt es oft keine andere Mdglichkeit, als ,von erfahrenen Kollegen zu lernen®.
Was aber, wenn kein einschlagig erfahrener Kollege dafir zur Verfigung steht? Und wie
sollen arbeitslos gewordene Entwickler sich qualifizieren, wenn Lernen nur im Kontext der
Arbeit erlernbar ist? Obwohl ein GroBteil der Interviewten von ahnlichen Problemen selbst
betroffen sein durfte, werden solch allgemeine Fragen (wenn Uberhaupt) nur implizit
angesprochen.

Annliche Unsicherheit zeigte sich bei den Interviewten auch im Hinblick auf die Bewertung
des Software Engineering und darauf bezogener Qualifizierungsangebote. Zwar seien ihre
Kunden bereit, sich in die Entwicklung der Produkte einzubringen, verlangten dafir aber
direkten Einfluss auf den Softwareprozess, angewandte Methoden, Art und den Umfang der
Dokumentation etc. Die Kunden wollten also selbst systematisches Software Engineering —
aber gemaB z.T. verschiedener, sich widersprechender Konzepte. Software Engineering wird
deshalb von den betrieblichen Praktikern als Feld akademischen Streits um konfligierende
Konzepte wahrgenommen: ,Man ist noch weit von einem grundlegenden Formalismus des
Software Engineering entfernt, obwohl man bereits seit 30 Jahren daran arbeitet.“ Deshalb
mussten die betrieblichen Praktiker ,jede Menge Detail-Regelungen® z.T. noch unterhalb der
Unternehmensebene (Abteilungen und Projektteams) beachten, was den
Gestaltungsspielraum der Entwickler stark einenge. Die Softwarebranche zeigt sich als ein
Feld, in dem statt einer allgemeinen Struktur eine Uniiberschaubarkeit besonderer
Strukturen vorherrsche.

5 Schlussfolgerungen

Angesichts der Differenzierung der Softwarebranche kann von einer Einheitlichkeit von
Strukturen und Problemstellungen nicht ausgegangen werden. In der sich dynamisch
entwickelnden Softwarebranche wird Wissen nicht immer erst theoretisch erzeugt, und dann
umgesetzt, sondern beide Wissensprozesse kdnnen in der betrieblichen Praxis verbunden
sein, mitunter sogar invers ablaufen. Das bedeutet fir die akademische Welt, dass sie in
zunehmendem MaBe nicht nur die Aufgabe des Lehrens, sondern auch die des Lernens
bewaltigen muss. Zugleich wird deutlich, dass insbesondere der Bereich der
berufsbegleitenden Weiterbildung ein ebenso problematischer wie wichtiger Bildungsbereich
fir die Softwarebranche ist.

Die Schwierigkeit, soziokulturelle und 6konomische Kontexte beim Kunden zu verstehen und
in konkrete Auftrdge umzusetzen, kann mithin als ein Grund gesehen werden fir die
zunehmende Notwendigkeit zu intensivem Kundenkontakt. Die traditionellen Methoden des
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Software Engineerings werden von den Interviewten nicht als ein Instrumentarium
wahrgenommen, das dabei helfen kdnnte. Im Gegenteil wird die Anwendung von
traditionellen Methoden des Software Engineerings nach Meinung der meisten Interviewten
in KMU dadurch behindert, dass diese fiir die Realisierung groBer Entwicklungsprojekte
konzipiert wurden und nicht auf die Bedirfnisse kleiner Unternehmen zugeschnitten seien.
Dies mag zwar nur teilweise zutreffend sein, zeigt aber den Bedarf an Forschung zur
Arbeitspraxis in kleinenUnternehmen in der Softwarebranche. Demgegenulber fokussieren
viele empirisch-orientierte Arbeiten im Software Engineering eher auf der Bewertung
vorgegebener Lésungen als auf einer fundierten Analyse von Problemlagen in der
betrieblichen Praxis.

Von daher hat Software Engineering zum einen ein Imageproblem, zum andern herrscht in
entsprechenden akademischen Communities méglicherweise ein Verstandnisdefizit
hinsichtlich der Verwertungsprobleme in kleinen Firmen der Softwarebranche. Zum Beispiel
haben dort angesichts des individualisierten Charakters vieler Anpassungsprodukte viele
Probleme weniger mit systematischem Design auf der Basis gegebener Anforderungen als
mit initialer Produktfindung zu tun.®* Software Engineering in einem soziotechnischen
Versténdnis kann nicht einfach post festum (nach der Anforderungserhebung) beginnen,
sondern muss sich mit Problemen des gesamten Produktentstehungsprozesses theoretisch
und praktisch befassen (Studien, Organisation von Zukunftsworkshops etc.). Die Interviews
zeigen, dass kleine Unternehmen dabei nicht als minder wichtige Randerscheinungen der
Softwarebrache betrachtet werden wollen. Viele Beschéftigte suchen gerade diese kleinen
Unternehmen, weil sie diese als innovativ und interessant betrachten.

Ein weiteres wichtiges Ergebnis der Studie ist die Erkenntnis, dass Entscheidungen der
Kunden oft durch Oberflachlichkeit gekennzeichnet sind. So wird Wiederverwendbarkeit,
notwendiges Testen und ausfihrliche Dokumentation von Software nicht hinreichend
wertgeschétzt: ,Es ist wichtiger, das zu tun, was die Kunden haben wollen, als etwas
Sinnvolles”. Das bedeutet umgekehrt, dass eine Férderung des Software Engineering nicht
zuletzt eine Starkung des Qualitatsbewusstseins bei den Kunden erfordert. Wenn diese
bereit sind, fir verbesserte Qualitat auch mehr zu zahlen, wird sich Qualitatsorientierung die
Anbieter eher lohnen.

SchlieBlich motiviert die vorliegende Studie, die positive Wertschatzung des individuellen
Lernens cum grano salis zu nehmen, wenn sie Wasser auf die Mihlen derjenigen leitet, die
ohnehin Weiterbildung gegeniiber skepstisch sind. Faulstich® argumentiert hier schliissig,
wenn er darstellt, dass selbstbestimmtes Lernen nicht mit institutionsfreiem Lernen identisch
ist, dennoch mitunter aber so rezipiert wird.

Im Hinblick auf Kompetenzmanagement hat die hier vorgestellte Studie — wie berichtet —
ergeben, dass einzelne regionale Netzwerke von Unternehmen dazu lbergegangen sind,
gemeinsame Pools von erprobten Personen zu nutzen, die bei Bedarf zur
Auftragsabwicklung herangezogen werden kénnen. Das zeigt, dass zum
Wissensmanagement in kleinen Unternehmen der Softwarebranche nicht alleine die
Sicherung der Kernkompetenzen, sondern auch das Auslagern peripherer Aktivitaten
gehdren kann (solche Auslagerung erfordert keine groBen Unternehmen, sondern kann auch
schon in sehr kleinen stattfinden), und welche potenzielle Bedeutung Netzwerke daflir
spielen kénnen. Aber erst weitere Forschung (z.B. in der Form der Aktionsforschung) kann

3 Nett, Bernhard; Durissini, Marco; Becks, Andreas: ,Eine Fallstudie zur Praxis kooperativer
Anlagenplanung®, in: Gunther Hirschfelder und Birgit Huber (Hrsg.): Die Virtualisierung der Arbeit.
Translokale Arbeits- und Organisationsformen als Herausforderung fiir die ethnographische Praxis,
Bonn, Frankfurt am Main, New York 2004.

% Faulstich, Peter: ,Lernen braucht Support-Aufgaben der Institutionen beim Selbstbestimmten
Lernen®, in: S. Kraft (Hrsg.): Selbstgesteuertes Lernen, Bartmannsweiler 2002.
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klaren, ob institutionalisierte Kooperationsformen auch als Ansatzpunkt von an
Nachhaltigkeit und Qualitatssteigerung orientierten MaBnahmen genutzt werden kénnen.

Die Veranderungen der Wissensprozesse in den kleinen Firmen der Softwarebranche
machen zum einen Probleme etablierter Lerninstituionen deutlich, zum andern zeigen sie die
Problematik der Gestaltung und Férderung neuer institutioneller Arrangements, die den
emergenten Formen des Lernens im Feld besser gerecht werden. So reicht Vernetzung
alleine nicht aus, um neue Mdglichkeiten interorganisationalen Lernens wie z.B. legitime
periphere Partizipation in Communities of Practice®® zu schaffen. Von daher bedarf es von
der hier vertretenen soziotechnischen Perspektive her Forschung zu diesbezuglichen
Bedingungen in der Softwarebranche.®’
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