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alter Mossberg traf

mit seinem State-

ment instinktsicher

einenwundenPunkt
in der EDV-Branche, denn er be-
nannte damit einen tief greifen-
den Konflikt zweier diametraler
Sichtweisen: namlich die der
Technologie versus jene der An-
thropologie. Die Fragestellung,
verkiirzt ausgedriickt: Soll man
den Menschen an die Computer-
Maschine anpassen oder umge-
kehrt die ,kluge“ Maschine an
den Menschen?

Technologische Dominanz

Und der Kolumnist Mossberg
lancierte seine Provokation in
dem Wissen, dass eine promi-
nente Reihe von ,,anthropozen-
trischen“ Computer-Vordenkern
ganz dhnliche Positionen offen-
siv vertreten. Einer der renom-
miertesten davon ist Donald A.
Norman, ein Wissenschaftler

aus der ersten Riege der ameri-
kanischen Kognitionsforschung
und ein Theoretiker, der ne-
ben seiner profunden akade-
mischen Forschertatigkeit im-
mer wieder die ,,Untiefen der
Praxis“ suchte: etwa als Top-
Berater von Apple und Hewlett-
Packard. Oder als Mitgriinder
der allen Web-Gestaltern bes-
tens bekannten Nielsen Norman
Group. Don Norman im Origi-
nalton: ,,Die spezifisch techno-
logische Sichtweise dominiert
heute viel zu sehr. Wir miissen
entdecken, dass wir aktuell die
Bediirfnisse der Technologie
erfiillen, anstatt Technologien
zu haben, die unseren Bediirf-
nissen dient.“ Norman schligt
daher seit Langem bereits als
erste RadikalmaBnahme vor,
den Einflussbereich der High-
Tech-Freaks in der Computer-
industrie tunlichst zu reduzie-
ren: ,,Gebt den Technologen
ruhig jede Menge Arbeit. Lasst
sie erfinden und entwickeln.

Aber: Haltet sie gefilligst vom
grundlegenden und endgiiltigen
Design der Produkte so fern wie
nur moglich!“ Und: ,,SchlieBlich
sollte der einzige Zweck des
Computers wohl darin bestehen,
das Leben fiir den Benutzer ein-
facher zu gestalten.*

Das kiinftige Design digitaler
Geritschaften sollte nach Nor-
man fundamental von folgenden
Prioritaten ausgehen. Erstes
Kriterium muss immer der re-
ale Benutzer mit seinen ,,echten“
Bediirfnissen sein: Welche Auf-
gabe soll der Computer im Ein-
zelfall 16sen helfen? Wie kann
dieser Job am besten erfiillt
werden? Welches sind die dafiir
wesentlichen psychologischen,
sozialen und arbeitsorganisato-
rischen Grundbedingungen?

Und als gleichermaflen wich-
tiger Grundsatz: Die Aufgabe
selber soll dominieren, nicht
das Werkzeug, mit dem man sie
bewéltigen will. Das , Interface*
(also die gesamte Benutzerfiih-
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rung des Computers) wird nach
Norman erst dann wirklich zu-
friedenstellend sein, wenn es
beim Arbeiten derart nahtlos
mit der eigentlichen Aufgabe
verschmilzt, dass es gar nicht
mehr bewusst wahrgenom-
men, in der Diktion Normans:
iwunsichtbar® wird. Der Kogni-
tionspsychologe fasst dies in
eine schone Metapher: ,,Einem
Michelangelo wire sein David
wohl nicht gegliickt, hitte er
andauernd Form und Funktion
seiner Werkzeuge Hammer und
MeiBel reflektieren miissen.“
Logisch: Der Titel seines 1998
fertiggestellten Buches, in dem
Norman diese Grundsatzposi-
tionen eines ,,Human-Centered
Designs“ der Offentlichkeit
prasentierte, lautete denn auch:
The Invisible Computer.

Die Person im Computer

Andere Untersuchungen zum
historisch neuartigen Verhéaltnis
von Mensch und Computer, die
seit Beginn der 90er Jahre an der
Stanford University von zwei
Professoren vom Department of
Communication, Byron Reeves
und Clifford Nass, durchgefiihrt
wurden, ergédnzen den Ansatz
Normans noch um einen wei-
teren Aspekt: Computer schei-
nen offensichtlich in der Lage
Zu sein, bei den Benutzern eine
breite Palette von emotionalen
Reaktionen hervorzurufen, die
jenen in zwischenmenschlichen
Beziehungen verbliiffend dhn-
lich sind. ,,Die Leute reagieren
auf den Computer anscheinend
nach denselben Prinzipien und
Regeln, durch die auch der Um-
gang mit ihren Mitmenschen be-
stimmt ist“, sagt Clifford Nass.

Was nun genau diese Analogie
im Detail bedeutet, wurde von
den Stanford-Forschern 1996
in einem Buch veroffentlicht.
In The Media Equation: How
People Treat Computers, Televi-
sion and New Media Like Real
People and Places konfrontie-
ren uns Reeves und Nass mit
ungewoOhnlichen Erkenntnissen:

,vVon dem Moment an, da Sie
Worter auf den Bildschirm brin-
gen, wird daraus offensichtlich
bereits eine Art gesellschaft-
liche Schnittstelle. Der Compu-
ter muss blof ein reaktives Ver-
halten zeigen, gewissermal3en
eine soziale Rolle erfiillen und
dazu noch Sprache verwenden
—und schon wird er von uns als
Person wahrgenommen.“

Ein Experiment der Ver-
suchsreihe untermauerte dies
eindrucksvoll: Nass und Reeves
entwickelten ein modifiziertes
Rechtschreib-Priifprogramm,
das nicht nur potenzielle Feh-
ler entdeckt und markiert, wie
dies beim gewohnten Word der
Fall ist, sondern nach einem Zu-
fallsprinzip den Benutzer fiir
schwierige und trotzdem rich-
tig geschriebene Worter lobt.
Die Auswirkung war signifikant
messbar: Das Elektroenzepha-
logramm der angeschlossenen
Versuchspersonen wies syn-
chron auftretende freudige Er-
regungskurven auf. Dieser Ef-
fekt zeigte sich gleichermalen,
wenn das Lob in Wahrheit un-
verdient war. Ja sogar, wenn der
Nutzer es als virtuelle Schmei-
chelei durchschaute.

Fir das Interface-Design-
Team um Bill Gates ergibt sich
daraus wohl ein recht span-
nungsgeladenes Fazit, denn
die anthropozentrisch orien-
tierte Wissenschaft ldsst die
probate Handhabung des Fak-
tors Mensch wirklich nicht ganz
einfach erscheinen. Simpel an-
mutend und im Hintergrund zu
komplexen Aktionen fahig, von
hochgradiger Niitzlichkeit und
Funktionalitdt und dennoch von
unaufdringlicher bis unsicht-
barer Prasenz: Genau so muss
der Vista-PC dem werten Benut-
zer entgegenkommen. Eine Be-
gegnung der dritten Art: freund-
lich-bescheidene digitale Person
trifft auf anspruchsvolle und
schnell iiberforderte mensch-
liche Person. Na denn: Hasta la
vista, baby.

Jakob Steuerer

Der selbstbewusste Mensch, wie ihn Leonardo da Vinci vor Jahr-
hunderten stilisierte: als Mittelpunkt unserer Weltsicht. Foto: Photos.com
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