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Abstract: Moderne Verwaltungen sind soziotechnische Systeme. Solche Systeme
werden durch Kommunikations- und Kooperationsstrukturen und deren
technische Unterstiitzung ermdoglicht und gebildet. In der Gestaltung sind
Aspekte der technischen und sozialen Interaktion sowie deren Interdepen-
denzen zu betrachten. Die in anderen Bereichen bewihrte Methode des Soci-
otechnical Walkthrough besitzt spezifische Eigenschaften, die fiir die Model-
lierung von Verwaltungseigenschaften hervorzuheben sind (z.B. Beriicksich-
tigung von Vagheit). Der Beitrag befasst sich mit dem Modellierungsvorge-
hen des Sociotechnical Walkthrough und den Moglichkeiten zur Darstellung
vager und semiformaler Aspekte in der Modellierungsnotation SeeMe.

1. Einleitung

Organisationen konnen als soziotechnische Systeme analysiert und
entwickelt werden [Herrmann 2003]. Diese Sichtweise steht in einer Tra-
dition, die auch auf die Gestaltung von IT-Systemen angewendet wurde
[Mumford 2000]. Kern des soziotechnischen Ansatzes ist eine integrie-
rende Sicht von Organisationen und darin eingebetteter technischer Sys-
teme. Zur Gestaltung und Entwicklung solcher Systeme existiert mit dem
Sociotechnical Walkthrough (STWT) eine erprobte Gestaltungs-Methode
[Herrmann et al. 2002], die fiir Verwaltungsprozesse geeignet ist. Diese
Methode integriert die Betrachtung von formalen, teilweise durch techni-
sche Systeme oder Rechtsverordnungen erzwungenen Regelungen einer-
seits und von Entscheidungsspielrdumen (flexible Handlungsweisen) von
Sachbearbeitern in Verwaltungsabldufen andererseits. Sie eroffnet auch
die Moglichkeit, Verfahrensweisen insoweit unspezifiziert zu lassen,
sofern der gleiche Verwaltungsakt an unterschiedlichen Orten unter-
schiedlich ausgefiihrt wird. Zur Modellierung der Integration technischer
und organisatorischer Komponenten und gerade der nicht formal festge-
legten Entscheidungen wird im folgenden der STWT vorgestellt.
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2. Die Methode des STWT

Mit der Vorgehensweise des Sociotechnical Walkthrough (STWT)
werden technisch unterstiitzte kooperative Arbeitsabldufe partizipativ
entwickelt. Der Sociotechnical Walkthrough findet im Rahmen von (meh-
reren) Gruppensitzungen statt. Wie der Name ,,Walkthrough™ nahe legt,
soll der STWT die Teilnehmenden dabei unterstiitzen, sich ein noch nicht
existierendes soziotechnisches System vorzustellen und mogliche Prozes-
se innerhalb dieses Systems ,,durchzugehen®. Geleitet wird diese Reflexi-
on von Fragestellungen wie ,,Was wire wenn, das (durch das Modell)
Dargestellte, aktuelle Praxis wire?* Wesentlich fiir den STWT ist, dass
sowohl die mit dem Modell beschriebenen Abldufe als auch deren Be-
trachtung selbst, kooperative Prozesse beinhalten. Der Begriff Sociotech-
nical Walkthrough ist in Anlehnung an die Begriffe wie Cognitive
Walkthrough und Code-Walkthrough aus dem Software-Engineering
entstanden. Statt Masken und Meldungen eines Softwaresystems oder
dem Programmcode werden im STWT grafische, diagrammatische Mo-
delle des soziotechnischen Systems und deren verbal-sprachliche Erldute-
rungen schrittweise gesichtet, besprochen, weiterentwickelt und das Dia-
gramm adaptiert. D.h. in und wihrend der jeweiligen Gruppensitzungen
wird das grafische Modell zu den Arbeitsprozesse erzeugt und gedndert.

Wichtig ist, dass der STWT moderiert durchgefiihrt wird, wobei die
Moderationskompetenz durch Kompetenzen in der Modellerstellung er-
ginzt werden muss (z.B. die Benutzung des Modellierungswerkzeugs).
Ein wesentliches Ziel des STWT ist es, dass sich die Gruppe auf eine(!)
Darstellung der zukiinftigen Abldufe und Strukturen sowie auf die darin
noch verbleibenden Entscheidungsspielrdaume einigt. Es ist die Aufgabe
des Moderators, die Gruppe zu diesem Ziel zu begleiten und hinzufiihren.

3. Modellierungskonstrukte fiir STWT

Die soziotechnische Systemsichtweise und das Vorgehen des STWT
macht Modellierungsnotationen erforderlich, die einerseits formale (Ver-
waltungs-)Regelungen darstellen konnen. Diese Aspekte lassen sich tech-
nisch gut unterstiitzen und durchsetzen. Fiir solche Regelungen existieren
in der Praxis Beschreibungen und Dokumente, die im STWT zu beriick-
sichtigen sind. Andererseits miissen auch Entscheidungsspielrdaume mo-
dellierbar sein. Sie sind meist nicht dokumentiert, sondern zeigen sich erst
in der Praxis der Bearbeiter. Beispielsweise ist in der Praxis eines Sozial-
amts, in dem die Entscheidung iiber Auszahlungen von Kleiderzuwen-
dungen formal bei dem Gruppenleiter liegt, dennoch praktisch so gere-
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gelt, dass die einzelnen Sachbearbeiter selber entscheiden'. In der Regel
erfolgt die Unterschrift des Leiters erst deutlich spiter. Mit einem STWT
besteht die Moglichkeit in einem kooperativen Prozess solche Spielrdume
zu explizieren und neu auszuhandeln. Hierbei werden auch Konflikte
zwischen der Praxis (iibliche Vorgehensweise der Sachbearbeiter, z.B.
wann, in welchen Fillen sie Kollegen einbeziehen) und den formalen
Regelungen erkennbar. In der Modellierungsnotation SeeMe finden sich
deshalb einerseits Modellierungskonstrukte mit denen formale Prozesse
analog zu Notationen wie ARIS/EPK [Scheer 1998] oder UML [Rational
1997] beschrieben werden kénnen. Diese sind im STWT um Konstrukte
erginzt worden, die das Abbilden der Vagheit sozialer Strukturen ermog-
lichen, wie sie auch typisch fiir Verwaltungsprozesse sind. Dies betrifft
bewusste Auslassungen in Modellen, erkannte Unvollstindigkeiten und
die Modellierung von situativen Entscheidungen.

Ein einfaches Beispiel fiir die Verwendung der Vagheitskonstrukte ist
in Abb. 1 und 2 dargestellt. Das obere der beiden Modelle (Abb. 1) be-
schreibt in ARIS-dhnlicher Notation festgelegte Regeln fiir die Durchfiih-
rung beispielsweise einer Beschaffungsentscheidung. Ab einem bestimm-
ten Wert findet eine Uberpriifung durch eine weitere Person statt, wobei
je nach Wert noch mal zu unterscheiden ist wer diese Uberpriifung durch-
fiihrt. In der unteren Situation (Abb. 2) sind die Bedingungen offen gelas-
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sen, wodurch dargestellt ist, dass es Bedingungen gibt, unter denen eine

! Ausnahme: in Zweifelsfillen entscheidet der Gruppenleiter
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Uberpriifung stattfindet und wer diese durchfiihrt. Aber die Entscheidun-
gen liegen bei den Sachbearbeitern. Es ist leicht vorstellbar, wie unter-
schiedlich technische Losungen, beispielsweise durch eine Workflow-
Implementierung, aussehen werden, um die eine oder die andere Modell-
variante zu unterstiitzen. Auch sollte schon an dem Beispiel deutlich ge-
worden sein, dass formale Verwaltungsregelungen nicht zwingend zu der
einen oder anderen Losung fithren. Letztlich kann die Verantwortung fiir
die Einhaltung von Regeln nur zum Teil auf technische Systeme verscho-
ben werden. Fiir welche Entscheidungen das Sinn macht ist entsprechend
in einem STWT zu priifen (zur Betrachtung von Fallbeispiele, in denen
umfassende Modelle entwickelt wurden, siche [Herrmann et al. 2004]).

Im Vergleich mit anderen Gestaltungs- und Modellierungsmethoden
zeichnet sich der STWT insbesondere durch die Kombination aus, dass
eine angemessene Beschreibung von formalen und flexiblen (semi-
formalen) technischen und sozialen Prozessen gleichermalien integriert
darstellbar ist, wie sie in Verwaltungsabldufen zu finden sind. Auf der
Basis einer solchen Beschreibung ist ein partizipativer Prozess zwischen
den verschiedenen Beteiligten moglich, in dem sowohl technische Anfor-
derungen entwickelt werden konnen, als auch die organisatorische Um-
gestaltung komplexer vernetzter Strukturen planbar wird.
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