Was will ich?”

Ein Gesprach mit Prof. Dr. Alexander Madche, Wirtschaftsinformatiker und Leiter
der Forschungsgruppe Information Systems & Service Design am Karlsruher
Institut fUr Technologie (KIT), Gber Menschen und Informationstechnologie (IT)

in einer hochdynamischen Welt.

Alexander Madche: Eine zentrale. Unsere Welt ist nicht
vollautomatisiert. Die besten technischen Systeme nit-
zen nichts, wenn Menschen sie nicht zielgerichtet ein-
setzen kdénnen. Gute Technologie ist menschzentriert.
Sie passt sich an den Menschen an. Das gilt auch fur die
Digitalisierung in Unternehmen. Es bringt wenig, blind-
lings zu digitalisieren, weil es eben technisch moglich ist.
Digitale Transformation gestalten heiBt, Passgenauigkeit
zwischen Mensch, Aufgabe, Organisation und IT herzu-
stellen.

Fundamental ist die Frage ,,Was will ich?”. Mehr Produk-
tivitat, zufriedenere Kunden oder innovative Geschafts-
modelle? Beim Erstgenannten kénnen Benchmarking
und der Einsatz von Standardsoftware Sinn machen. In
den anderen Bereichen sind individuelle Wege eher viel-
versprechend. Nicht gut ist, alles gleichzeitig zu wollen.
Besser, man setzt Prioritaten und nutzt die jeweils passen-
de IT. Das ist schwierig, weil es nie nur die eine Antwort
gibt. Die Vielfalt der technologischen Moglichkeiten ist
groBer. Thr muss man sich gemal seiner Ziele bedienen.
Ohne Ziele geht gar nichts.

Nein, das ist zu einfach gedacht. Ich glaube nicht an die
Zweiteilung der Mitarbeiterschaft: alt gleich fachlich er-
fahren, jung gleich [T-erfahren. Es gibt Altere, die sich in
der IT bestens auskennen, und Jingere, die nur Blédsinn
damit machen. Wichtig ist, dass Unternehmen offener
werden, dass Mitarbeiter sich helfen, voneinander auch
aus Fehlern lernen, Best Practices austauschen und dass
man in Teams die richtigen Leute zusammenbringt.

Entscheidend sind neben den Zie-
len die BedUrfnisse der Nutzer. Hat
man verstanden, welcher Anwen-
der was mit dem [T-System machen
soll, legt man es auf die jeweiligen
Nutzungskontexte aus. Dabei prift
man kontinuierlich, wie man die
Menschen bei ihrer Arbeit mit dem
System noch besser unterstltzen
kann. Hohe Usability hilft, negative
Erlebnisse zu vermeiden, und zielt
auf effektive, effiziente IT-Nutzung.
Uber User-Experience lassen sich zu-
satzlich positive Erlebnisse evozieren:
So kann man die Anwender durch
den Einbau spielerischer Elemente
(Gamification) intrinsisch motivie-
ren oder mittels persuasiver Gestal-
tungselemente (Nudging) in ihren
Entscheidungen beeinflussen. Das
hat auch eine ethische Dimension.

Momentan ist ,Digitaler Wilder
Westen”. Nicht alles, was maoglich
ist, ist unternehmerisch oder gesell-
schaftlich sinnvoll. Das fordert den
Einzelnen. Jeder tragt Verantwor-
tung. Statt zu machen, was geht,
sollten Entwickler reflektieren, was
ihre [T-Systeme bewirken. Statt blind
auf Standardsoftware zu vertrauen,
kénnen  Unternehmer Digitalisie-
rung aktiv gestalten — gemaB dem,
was sie wollen und welche Ziele und
Werte ihnen im Umgang mit Mit-
arbeitern und Kunden wichtig sind.
Mitarbeiter sollten sich selbstverant-
wortlich weiterentwickeln. Grund-
satzlich gilt: Sich verweigern geht
nicht. Aber ich muss auch nicht alles
mitmachen: Ich entscheide, was ich
wann, wie und warum nutze.





