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Abbildung 1: Standard-Darstellung von Elementen im Idea Mirror

Neben einer laufenden Nummer, die als einfaches Identifikationsmerkmal fiir die
Ansicht/Bearbeitung in Desktop/Web-Systemen fungiert, besitzt jede Karte einen
Status, der unten in der Mitte symbolisch angedeutet wird und die Auspragungen ,,in
Bearbeitung®, ,,angenommen‘ und ,,abgelehnt™ haben kann. Weiterhin verfiigen alle
Karten im oberen rechten Bereich iiber ein Foto des Ideengebers und das Datum der
Einstellung, damit ein ausreichender Bezug zur Aktualitét der dargestellten Thematik
und dem potenziellen Ansprechpartner gewéhrleistet ist. Zusdtzlich kann eine Karte
bei Bedarf durch den Button in der rechten unteren Ecke per E-Mail verschickt werden,
um am Desktop ausfiihrlichere Informationen des zugrundeliegenden Ideenmanage-
mentsystems einsehen zu kénnen.

Bei langeren Interaktionspausen schaltet das System in einen Autorotationsmodus
und wechselt die Karten selbststindig und auf Wunsch zufallsbasiert in regelméBigen
Abstianden, damit eine ausreichende Dynamik mit Blickfangcharakter fiir die periphere
Wahrnehmung innerhalb der Ambient Zone sichergestellt ist.
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Als Navigations- und Interaktionsméglichkeit fiir Nutzer in der Interaction Zone wurde
neben der schon erwdhnten Moglichkeit, sich eine Idee per E-Mail zusenden zu lassen,
ein einfaches und intuitives ,,Bléttern” zwischen den eingestellten Elementen durch
eine Scrollbar sowie die Moglichkeit einer Listendarstellung integriert. Unterhalb
der Scrollbar befinden sich noch sechs weitere Buttons, die von links nach rechts die
Funktionen Tag Cloud, Darstellung ausschlieBlich neuer Elemente, Ideen-Ranking
sowie jeweils eine Kategorieeinschrankung auf Hilfegesuche, Vorschlédge/Ideen oder
Danksagungen ermdglichen.

Die Listenansicht (Abbildung 2 links) zeigt eine groBere Anzahl Karten im Uberblick
fiir die Notification- und Interaction Zone. In mehreren Feldversuchen hat sich hierbei

eine symmetrische 3x3-Matrix im Vergleich zur ebenfalls mdglichen 2x2- oder 4x4-
Darstellung als optimaler GroBe/Ubersicht-Trade-off herausgestellt. Wie sich zeigte,
garantiert dieses Design eine akzeptable Lesbarkeit, ohne den Nutzer mit zu viel Input
zu erschlagen und wurde deshalb sowohl fiir die Ranking-Ansicht, in der alle Karten
nach ihrer Bewertung sortiert werden, als auch fiir die auf bestimmte Kategorien
eingeschrinkten Darstellungsmoglichkeiten als Basis gewihlt.

Abbildung 2: Listenansicht und Tag-Cloud-Darstellung im Idea Mirror

Die Tag-Cloud-Ansicht (Abbildung 2 rechts) stellt eine einfache, nach Relevanz
gewichtete Ubersicht aller im System vorhandenen Themen dar und gestattet darauf
basierend die Selektion bestimmter Karten je nach Interessenslage des Nutzers
in der Interaction Zone. Um dies zu ermdglichen, werden eingestellte Karten im
Ideenmanagementsystem einem oder mehreren Schlagwortern zugeordnet, so dass
nach Auswahl eines Begriffs der Tag Cloud anschlieend nur noch entsprechend
verschlagwortete Karten in einer speziellen Listenansicht angezeigt werden.
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4.4 Bisheriges Feedback

In den bisherigen Prisentationen des Idea Mirrors, die sowohl bei Praxispartnern

als auch im universitiren Umfeld erfolgten, stie das Konzept iiberwiegend auf sehr

positives Feedback. Dabei wurden folgende, in unseren Augen wichtigen Punkte
identifiziert, die fiir zukiinftige Versionen der Anwendung in die Entwicklung mit
einflieen sollten:

- Neben der Funktion der Danksagung kann ggf. eine Begriindung fiir die
Ablehnung eines Vorschlags relevant sein, da hiervon moglicherweise
zukiinftige Ideen durch Fehlervermeidung positiv beeinflusst werden kénnen.

- Fiir bestimmte Anwendungsbereiche wire es interessant, iber den gro3en
Wandbildschirm eine Bewertung der Ideen vorzunehmen.

- Bei der Kartendarstellung gibt es Verbesserungspotenzial hinsichtlich der
Platzausnutzung. Hier wire es beispielsweise denkbar, noch zwei weitere
Karten im Hintergrund anzudeuten, um dem Nutzer nicht falschlicherweise den
Eindruck von zu wenigen Ideen im System zu vermitteln.

- Insbesondere im Hinblick auf die 6ffentliche Darstellung von Hilfegesuchen
bei konkreten Problemen miissen addquate Motivatoren und soziotechnische
Konzepte gefunden werden, um nicht einen negativen Beigeschmack von
,,Unwissenheit” aufkommen zu lassen.

5 Ausblick

Mit der ersten prototypischen Umsetzung des Idea Mirrors existiert inzwischen eine
Losung, die es Unternehmen ermdglicht, das kreative und disruptive Ideenpotenzial
aller Wertschopfungspartner besser zu visualisieren und hierdurch einen wichtigen
Beitrag zur Schaffung von Gewahrsein, Wertschidtzung und damit letztlich zur
Motivation der beteiligten Akteure zu liefern.

Aufgrund der gewonnenen Erkenntnisse finden sich vielféltige Weiterentwicklungs-
potenziale und weitere interessante Forschungsfragen. Am augenscheinlichsten sind
Fragestellungen rund um Nutzungsszenarien des Mirrors bzw. besser gesagt die
soziale Interaktion rund um den Idea Mirror. Hierzu sind verschiedene Beobachtungen
der Anwendung im Praxiseinsatz geplant.

Auch hinsichtlich der technischen Weiterentwicklung existieren Ideen. So konnte
z. B. ein Zusatznutzen des Systems darin bestehen, personalisierte Ansichten je
nach Personenkonstellation in der Ndhe des Wandbildschirms anzubieten. Auch
eine ortsabhingige Auswahl der angezeigten Ideen, z. B. mit unterschiedlichen
Perspektiven fiir Empfangshallen und Cafeterien wire zu iiberlegen.

Weiterhin ist die Integration von Social Networking Services (SNS) denkbar. Hierdurch
konnte beispielsweise eine Anzeige von ,,Mein Pfad zur Idee* — d.h. die personliche
Verbindung zum Ideengeber — fiir Benutzer direkt vor dem Wandbildschirm (in der
Interaction Zone) realisiert werden. Durch den resultierenden stérkeren Bezug zu
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den dargestellten Inhalten kann méglicherweise eine deutlich héhere Motivation zur
aktiven Teilnahme an der Weiterentwicklung der Idee(n) erreicht werden.

Auch die optische Verkniipfung von Hilfegesuchen mit vorhandenen Losungsansitzen
im Stile einer Support-Datenbank kann eventuell einen direkten Mehrwert mit sich
bringen.

Im Hinblick auf weitere Einsatzszenarien sind vor allem erweiterte Présentations- und
Interaktionsmoglichkeiten von Interesse. Beispielsweise kann eine Prisentation auf
einem Wandbildschirm an bestimmten Ortlichkeiten, wie groBen Empfangshallen,
aufgrund der verschwindenden Grofe wenig Sinn machen. Hier wiren grofflachige
Projektionen und eine Interaktion iiber innovative Benutzersteuerungen wie z. B. auf
der Basis der Nintendo Wii Remote Control denkbar.

Die generelle Herausforderung bei der Umsetzung dieser Fragestellungen liegt
grundsitzlich sowohl in der Integration der Technik als auch in der soziopolitischen
Akzeptanz und dem daraus resultierenden Benutzerverhalten. Die bisher gewonnenen
Erkenntnisse in diesem und anderen Anwendungskontexten haben uns gezeigt, dass
die Bereitstellung eines ,,Fensters® im natiirlichen Umfeld potenzieller Nutzer, z. B.
als ,,Kunst“ in halboffentlichen Raumen, die Reichweite eines derartigen Community-
Unterstiitzungs-Systems entscheidend erweitern kann.
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D.4 Shared leadership in virtual teams: the impact of
Cognitive, affective and behavioural team leadership
on team performance

Julia E. Hoch, Jiirgen Wegge
University of Technology, Dresden, Germany

Abstract

The present investigation is concerned with shared leadership and team
performance in a sample of 20 organizational virtual teams. We examine
shared team leadership in terms of cognitive processes (team learning),
affective processes (perceived team support), and behavioural processes
(team member exchange quality). Our findings document internal validity
of the shared leadership model, and high external validity in predicting
team performance. Findings are discussed with regard to management
of virtual teams in organizations.

1 Einleitung

A broad shift towards team-based work structures in organisations has taken place
in the past few years. Today, teams represent the ‘building blocks’ of organisations
and traditional hierarchies have often been replaced by team-based work forms
(Bell & Kozlowski, 2002; Burke, Stagl, Klein, Goodwin, Salas, & Halpin, 2006;
Wegge & Schmidt, 2007). As a consequence, new approaches and insights regarding
effective team leadership, such as shared leadership or distributed leadership (e.g.,
Day, Gronn, & Salas, 2006; Pearce & Conger, 2003; Wegge, 2004), are intensively
discussed in the literature. Shared or distributed leadership can be defined as a
‘collaborative, emergent process of group interaction in which members engage in
peer leadership while working together’ (Pearce & Conger, 2003, p.53). Additionally,
in light of the increasing de-centralization and globalization of work processes,
many organizations have introduced virtual team work. Virtual team members are
geographically dispersed and coordinate their work predominantly with electronic
information and communication technologies (e.g., e-mail, video-conferencing; e.g.,
see Hertel, Geister, & Konradt, 2005 for a recent review). Leadership in virtual teams
is known to be particularly difficult. Scholars focusing on leadership of virtual teams
have argued that leaders, owing to lower co-presence, have less influence and less
information about the team’s situation and the management of team processes should
consequently be impaired (e.g. Bell & Kozlowksi, 2002; Duarte & Snyder, 1999;
Hertel, Geister & Konradt, 2005). With limited information about the team’s situation,
the management of team dynamics and the development of adequate practices (e.g.,
uncovering conflicts to motivate team members, to maintain performance, and to
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develop trust and team cohesion) are more difficult to maintain. However, as this
type of team work “empowers” team members (e.g., there is often no direct control
of supervisors; team members set goals participatively; responsibility is delegated
and shared), participative or shared forms of leadership are often recommended as
the most effective leadership strategy in virtual teams (e.g., Hertel et al., 2005; Hoch,
2007; Wegge, Bipp, & Kleinbeck, 2007). However, as discussed below, studies on
this issue are rather scarce and obtain inconsistent results. Thus, the main goal of
this study is to garner more empirical evidence on this issue. More specifically, as
shared leadership has not yet been examined in virtual teams, we present and test a
new model of shared leadership in virtual teams, investigating if shared leadership is
indeed effective in achieving high team performance in virtual teams.

2 Shared Leadership in Organisations

Shared leadership describes ‘the collective influence of members in a team on each
other [...] which guides toward the teams goals (Sivasubramaniam, Murry, Avolio, &
Jung, 2002, p.67). In general, shared leadership has been documented to be positively
associated with team performance, as it might optimize information flow, high
motivation, positive emotion, and all kind of other positive team processes within
teams (e.g., Pearce & Conger, 2003; Pearce, 2004; Pearce, Perry, & Sims, 1999).
However, so far only a few empirical attempts have been made to test this general
hypothesis (e.g., Avolio, Sivasubramaniam, Murry, Jung, & Garger, 2003; Pearce &
Sims, 2002). Particularly, with regard to shared leadership in virtual teams, there has
been no research conducted so far.

If we focus on virtual teams and potential differences regarding leadership in regular
and virtual teams we find a debate in the literature (e.g., Avolio, Kahai, & Dodge, 2001;
Gibson & Cohen, 2003; Hinds & Kiesler, 2002). Two arguments are very prominent in
this discussion. First, due to the reduced co-presence, leaders of virtual teams might
have only limited information about the team’s situation so that the management of
team dynamics and the development of adequate practices might be impaired in virtual
teams (e.g., Hertel et al., 2005; Hinds & Kiesler, 2002). Consequently, employees in
virtual teams would need more structure and procedural assistance than members of
face-to-face teams (e.g., Bell & Kozlowski, 2002; Gibson & Cohen, 2003; Hinds &
Kiesler, 2002). Second, in view of the high distribution of work processes and the
greater equality among organisational members in virtual teams, leadership should
be delegated and shared among the virtual team members to a greater extent (Shamir,
1999, p. 50; Yukl, 2002).

The empirical results with respect to the validity of such a hypothesis are not clear yet.
Puranova and Bono (in revision), for instance, found that transformational leadership
was very effective in virtual teams but results from Howell and Hall Merenda (1999)
suggested that supervisor leadership was less efficient under high geographic dispersion
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than under low dispersion (e.g., Howell, Neufeld, & Avolio, 2005). In addition, results
from another study (Howell & Hall Merenda, 1999) showed that supervisor leadership
was related to performance to a lesser extent under conditions of high geographic
dispersion than under low dispersion. However, another form of supervisor leadership
which focuses more on the longitudinal relationship of dyadic work-related exchange,
namely leader-member exchange (LMX, Graen & Cashman, 1975), was found as not
being affected by geographic dispersion at all. In their longitudinal field study of 317
employees, Howell and Hall Merendas (1999) showed that leadership was similarly
related to follower performance both in close and distant settings. Finally, Wegge et
al. (2007) recently found that participative goal setting lead to increased performance
in particular in virtual working conditions. Therefore, we assume that participative
and shared forms of leadership may be particularly effective in virtual teams. As will
be outlined next, we believe that a sound empirical test of such ideas should be based
on a broader conception of shared leadership that incorporates at least three facets of
this construct: cognitive, affective and behavioural.

3 Shared Leadership in Virtual Teams: A new Empirical
Conceptualisation

Shared leadership is defined as a goal-directed, active process where leadership is
enacted simultaneously or sequentially within teams by team members. Regarding
the measurement of shared leadership, however, there have not been many empirical
concepts mentioned in the literature so far. We therefore believe that in order to
measure shared leadership it is important to differentiate between the three main
mechanisms that leaders utilize to have an impact on team performance: Leaders try
to influence how a team thinks, feels and behaves (for a more detailed prescription
of this rationale, see Hoch, 2007 and Wegge, 2004). In other words, we suggest
that a conceptualization of shared leadership should be build on the many insights
from research that show the importance of cognitive (e.g., goal setting), affective
(mood induction), and behavioural processes (e.g., division of labour in teams,
e.g., Kozlowski & Bell, 2003). Our study was designed to assess these three facets
simultaneously.
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Figure 1: Hypothesized Relationship between Shared Leadership and Team
Performance in Virtual Teams

Cognitive processes mainly refer to ‘the processes necessary to the collective
acquisition of knowledge within a team’ (Kozlowski & Bell, 2003, p.346). According
to Kozlowski and Bell (2003, p.346) key to such learning processes are defining
the team task, setting priorities and role division, such as engaging in team process
improvement behaviour (e.g., Edmondson, 1999; Edmondson, Bohmer, & Pisano,
2001). This behaviour describes ‘a team taking action, obtaining and reflecting upon
feedback, and making changes to adapt or improve’. We know from prior research
that feedback-seeking in general is related to increases in performance, within a team
as well as outside it (e.g., Ashford & Tsui, 1991). We therefore assume that team
process improvement behaviour should be one sub-facet of efficient shared leadership
in virtual teams.

Affective processes describe a climate, collective mood or group emotion such as
climate of perceived support (Kozlowski & Bell, 2003). A key affective process
according to Kozlowski and Bell (2003, p.346) is perceived team support (PTS;
see Bishop, Scott, & Burroughs, 2000; Eisenberger, Cummings, Armeli, & Lynch,
1997), which is ‘the extent to which members believe that the team values their
contribution and cares about their well-being’ (Bishop et al., 2000). PTS is adapted
from Eisenberger, Huntington, Hutchison, and Sowa (1986) perceived organisational
support (POS), which positively predicts success in organisations (e.g., Eisenberger
et al., 1997). We therefore propose that team perceived team support should be one
sub-facet of efficient shared leadership in virtual teams.

Behavioural processes describe the quality of communication and cooperation of
the members within teams. According to Kozlowski and Bell (2003, p.346) the
quality of team member exchange (TMX, see Seers, 1989), which is ‘quality of task-
related exchange within a team’, is a key behavioural team process. Integrating status
differences, power distribution and mutual influence (e.g. Blau, 1964), TMX has
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been related to job satisfaction and team efficacy (Seers, 1989). We therefore suggest
that team member exchange should be one sub-facet of efficient shared leadership
in virtual teams.

In sum, shared leadership in the present investigation is seen as a construct with
three different sub-dimensions: cognitive, affective and behavioural forms of shared
leadership. Our first hypothesis is therefore focused on supporting this argument. We
hypothesise that findings from confirmatory factor analysis will support the three-
factor structure of the shared leadership model in our sample of virtual teams.
Hypothesis 1: Confirmatory factor analysis will support a three-factor structure
solution for the shared leadership model.

Additionally, in line with what we stated in the theoretical section, we expect
shared leadership to be effective also in virtual teams. When work is distributed
across different levels in the organisation, leadership should be more evenly shared,
distributed and collectively performed within the team (see also Figure 1). In line
with this rationale, we hypothesise that shared leadership will positively predict team
performance in virtual teams.

Hypothesis 2: Shared-team leadership will be positively related to team performance
in virtual teams.

4 Method

Sample

Participants of the study were 125 subordinates and their supervisors from twenty
virtual teams in different companies. Virtual teams worked on average on two
different sites per team (range from 1 to 5), and on average 450.21 kilometres (SD
= 15.41) away from each other. Their communication was mainly via electronic
communication media (relative amount of electronic communication was .71%, range
50% to 88%). In terms of gender, 68.3% of the participants were male, and 31.7%
were female. Age of the participats varied from 22 to 59 (M = 36, SD = 8.54). In
general, teams were working on construction tasks and in R & D departments of the
different companies. Team size varied from three to seventeen with a mean of 4.53
(SD =3.07) team members. The average daily labour time of the employees accounted
for 8.43 hours (SD = 4.40).

Procedure

Several team leaders and human resource managers were invited to take part in the
study. They received logins and passwords for all their employees. These logins
and passwords were randomly distributed to the participants. After completing the
questionnaires, which were available in English and German, each team received
feedback on the team level regarding their results.
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Measures

Team Process Improvement was measured by a 4-item scale adapted from Edmondson
(1999). A sample item is “We regularly sit together and try to improve our work
processes.” Alpha of the scale was .93.

Perceived Team Support (PTS) was measured by a (shortened) 5-item scale adapted
from Eisenberger and colleagues (1986). A sample item is “My team cares about
my general satisfaction at work.” The Alpha was .88 (one item deleted).

Quality of Team Member Exchange was assessed by a (shortened) 5-item scale
documented by Bishop and colleagues (2000), which was based on Graen (1976). A
sample item is “My working relationship with my colleagues is effective.” The
Alpha of the scale was .90.

Superior performance ratings were based on a scale developed by Gemuenden and
Hoegl (2001). Supervisors were asked to rate their team’s performance in terms of
(a) quality, (b) schedule/timeliness and (c) budget, on a scale ranging from 0 to 100%
(a=.79).

5 Analyses

We tested for within-consistencies of ratings by computing - values (James,
Demaree & Wolf, 1984). Since all the above-mentioned teams exhibited levels of
.70 and higher on the operationalised scales, data (except for CF4, Hypothesis 1) were
aggregated and analyses were performed on team-level data.

The hypotheses were tested with the partial least square (PLS) structural equation
model (Ringle, Wende, & Will, 2006; Wold, 1985). PLS is being adopted by a growing
number of group-team researchers (e.g., Sambamurthy & Chin, 1994). We chose PLS
because it does not make assumptions about data distributions, and thus is highly
suitable for early stages of theory testing and small sample sizes. As significances in
PLS are not automatically computed we used the bootstrapping procedure and tested
the resulting T-scores for significance.

6 Results

Means, standard deviations and correlations of study variables are presented in
Table 1. The three leadership dimensions of cognitive, affective and behavioural
leadership are modestly correlated. However, only TMX leadership was related to
team performance. Therefore findings from SEM analysis are important (see next
paragraph), to see whether all the three leadership facets are important dimensions
of shared leadership.
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M SD 1 2 3 4 5 6 7
1, PIC 3.35 .67 -
2, PTS 3.18 37 56%*
3, TMX 3.81 47 A46**F 69%* -
4, Performance  82.67 236 .03 17 31* -
5, Age 37.80 886 .30 17 24 15 -
6, Gendera 1.30 49 27 27 -.16 -18  -.18 -
7, Work Time 9.96 5.69 .00 .07 12t .07 =31 -01 -

Note, N = 20 Teams, Significance (two-tailed) ** p <.001, * p <.01; a: 1 = male, 2
= female; PIC (Process Improvement), PTS (Perceived Team Support), TMX (Team
Member Exchange)
Table 1: Mean Scores, Standard Deviations and Correlations of Study
Variables.

For testing the first Hypothesis we computed CFA analysis (AMOS 5.0, Arbuckle,
2003). Findings obtained an acceptable model fit (y (74) = 113.88, p < .02, y¥/df =
1.54, CF1 = .97, NFI = .92, RMSEA= .06). The three-factor model explained 73.59
% of the variance. This model fitted the data much better than simpler conceptions
of shared leadership (e.g., a one factor model y? (77)= 458.22, p <.001, ¥*/df = 5.95,
CFI=.97, NFI = .66, RMSEA=.20; with A x> =244.34, p <.001 ). Further, as can be
seen in Table 2b, all three components of shared leadership, that is cognitive, affective
and behavioural leadership, were related to overall “shared leadership”, as the factor
loadings were all significant at p < 0.01. So, despite the lower correlations in Table 1,
all three dimensions were important. In sum, these results support Hypothesis 1.

Perceived Team

Support (PTS) b sgkk Quality

Team Member

Shared

Timeliness

Exchange (TMX) leadership )/~ \ Performance
Process / Budget
Improvement

R’ =236

Figure 2: Findings, Shared Leadership as Predictor of Team Performance in
Virtual Teams
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Our second Hypothesis was concerned with the relationship between shared leadership
and team performance. Results from PLS analysis show that shared leadership
significantly predicted performance (b = .59, p <.001, see Table 2a, Figure 2). The
model explained 36% (R’= .36) of the variance in the dependent measure, which is
quite high. The amount of declared variance in the indicator (4VE, Fornell & Larcker,
1981), which should be larger than .50, were .63 for shared leadership and .88 for
team performance, and were thus both acceptable. Hence, the findings also supported
our second Hypothesis.

b (origin.) b (estimated) SE T R?

Shared Leadership = Performance [.60** S59%** 13 4.63** 36

Note: N = 20 Teams, b = Beta-weight, SE = Standard Error, T: ** p < 0.01, * p <
0.05
Table 2a: PLS Inner Model Analysis.

A SE T
PIC > Shared Leadership .86 .14 6.09%*
PTS - Shared Leadership .33 12 2.76%*
TMX > Shared Leadership .83 .14 6.01%**
Budget = Performance .38 .16 2.42%%*
Quality = Performance 41 .19 2.07**
Time - Performance .67 .08 8.46%*

Note: N = 20 Teams, A = Factor loading, SE = Standard Error, T: ** p <0.01, * p <0.05,
Table 2b: PLS Outer Model Analysis (Factor Loadings).

7 Discussion and Implication of Findings

In sum, our results show that shared team leadership is a valid predictor of team
performance in virtual teams. From a theoretical point of view our findings document
that shared leadership is important in today’s organisations, and leadership in virtual
teams is indeed (at least to some extent) shared and collectively performed by team
members. As employees rated shared leadership and supervisors rated performance,
our results are not sensitive to common source bias which further strengthens their
validity. Despite the small sample size at the team level, shared leadership displayed a
strong relationship with performance and explains a considerable amount of variance
in performance. Shared leadership therefore displays an important influential value in
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virtual teams. Shared leadership processes may, however, be something that a team is
not always aware of, and consequently, such processes may go unnoticed.

From a more practical point of view it is important to provide suggestions for
improvement of shared leadership (e.g., by training). In the following, we present
such options for the three sub-compounds of shared leadership. That is, we suggest
how each of the three dimensions could be used in order to strengthen them. Affective
shared leadership points to how important it is to feel as a team. Climate of support
may be related to a feeling of belonging or ‘we’ in a team, which in turn may relate
to affective processes such as emotional contagion (Totterdell, Kellet, Teuchmann,
& Briner, 1998), or affective status (e.g., George, 1990) within teams. This could be
improved, for instance, by increasing awareness, collective identification or aspects
of organisational support, as PTS derives from there (Eisenberger et al. 1986),
Aspects of team composition may also be relevant as it was found that high levels
of agreeableness and low levels of neuroticism are beneficial for teamwork (e.g.,
Barrick, Stewart, Neubert, & Mount, 1998). Cognitive leadership focuses on how
to think as a team. Here it is important to clarify team goals, task interdependence,
and the workflow within a team. In addition, active search for feedback, error-
monitoring and team reflection are important in order to increase the quality of the
team mental model and shared knowledge within a team (e.g., Lewis, 2003; Cannon-
Bowers et al., 1993). Team mental model, shared knowledge, and also a climate of
transparency and sharedness are necessary to provide, instead of hide, information.
With regard to information-storage, however, also the necessary technical support
such as electronic communication media or advanced information technology should
be provided. Behavioural leadership implies that it is necessary to act as a team.
Here, communication and team-focused training are most important. As behavioural
(implicit) rules and regulations are sometimes developing slowly and might also
constantly change over time, the team should seek to set up rules and regulations on
how to interact, communicate and cooperate with each other. It thus may be necessary
to have a successful kick-off workshop at the beginning of virtual team work but
also to set up regular team reflection meetings later on. Moreover, some coaching or
external team leader guidance from time to time may be also beneficial for effective
teamwork.

In closing, we should note that this study is not without limitations. First, findings
were based on cross-sectional data and we can therefore not derive any ‘causal’
relationships. Findings should therefore be replicated and extended in longitudinal
analysis. A second limitation is that we did not include any supervisory leadership.
We therefore don’t know, if supervisor and shared leadership add to each other. We
further don’t know if high peforming teams are better because they are led in a more
participative way and therefore develop more shared leadership. Another fruitful way
for research therefore would be to include participative supervisor leadership and to
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examine it’s impact on shared leadership and team performance in virtual teams.

In sum, our study focused on shared leadership in virtual teams. It was assumed that in
more distributed workplaces and virtual teams, leadership should be also distributed
in order for teams to be more effective. We developed and tested a new concept of
shared leadership including cognitive, affective and behavioral facets. Our results
provided empirical support for this concept. Thus, we recommend that more research
on shared leadership in virtual teams should follow this approach.
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\E E-Learning / Wissensmanagement

E.1 Skizzenblog: Kollaboratives Skizzieren
im Web als informelles Lernangebot

Jan-Henning Raff
Technische Universitdt Dresden, Medienzentrum

Abstract
Skizzen spielen im Designprozess als Denkwerkzeuge und
Kommunikationsmittel eine wichtige Rolle. Im professionellen
Designdiskurs im Social Web sind sie jedoch kaum sichtbar. Der
vorgestellte Skizzenblog konnte die visuelle Diskussionskultur unter
Designern befordern, indem er die Technik des Bloggens auf das
Skizzieren iibertrdgt.

1 Die Rolle von Skizzen im Designprozess

1.1  Skizzen als Denkwerkzeuge

Donald A. Schén beschreibt den Prozess des Skizzierens als Konversation des Designers
mit der Zeichnung [Sc83]. Skizzieren ist nicht als Abbilden von Vorstellungen und
Ideen des Designers zu verstehen, sondern als Interaktion zwischen der entstehenden
Realitét der Skizze und den sich darauf beziehenden Gedanken.

Das Skizzieren zielt folglich nicht auf ein konkretes Resultat — den Entwurf —,
sondern ist Ausgangspunkt weitergehender Ideen, die wiederum skizzierend gepriift
werden usw. usf. Jeder Fortschritt innerhalb einer Skizze kann neue Vorstellungen
und Ideen hervorrufen. Dies unterstreicht den methodischen — werkzeugmifBigen
— Charakter von Skizzen. Sie sind keine Materialisierung von Konzepten, sondern
deren Durchgangsstation.

Der Werkzeugcharakter erkldrt auch, wieso fertige Skizzen fiir Auflenstehende oft
wenig Aussagekraft besitzen, wenngleich sie dem skizzierenden Designer als wichtige
Wendepunkte gedient haben konnen. Auflerdem ist die zeichnerische Ausfiihrung dem
interaktiven Moment offenbar untergeordnet [MLO06], weshalb das Skizzieren nicht
nur Designern mit zeichnerischem Geschick vorbehalten ist.

Skizzen sind insofern Dokumente der Arbeit des Designers — sie zeigen die unsteten
Bewegungen im Designprozess, die gleichzeitig eine eigene Strenge besitzen. Es
duBert sich hier das individuelle episodische Wissen, das die Arbeit des Designers
starker bestimmt als sein theoretisches Wissen [La99]. Aus demselben Grund
fungieren Skizzen aber auch selten als Dokumentation des Designprozesses — sie
bleiben erklarungsbediirftig. Nachdem sie ihren Zweck als Werkzeug erfiillt haben
verschwinden sie aus dem Designprozess.
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1.2 Skizzen als Kommunikationsmittel

Skizzen werden nicht nur vom einzelnen Designer als Denkwerkzeuge verwendet. Sie
tauchen auch in der Kommunikation zwischen Designern, sowie zwischen Designern
und Nicht-Designern auf. Hier lassen sich zwei Verwendungen unterscheiden.
Einerseits dienen Skizzen als Werkzeug — wie oben beschrieben — um in einer Gruppe
Designprobleme kollaborativ zu erdrtern. Andererseits tauchen Skizzen als ,,boundary
objects™ [St90] in der Kooperation von Designern und Nicht-Designern auf.

Die kollaborative Ideenfindung mittels Skizzen findet meist in tiberschaubaren Teams
statt. Das Skizzieren ist hier kein intimes Zwiegesprach zwischen Designer und
Skizze, sondern ein kollektiver Akt.

Oftbegleiten lautmalerische AuBerungen, die etwa Richtungen oder Aktionen andeuten
sollen, die Ausfithrung der Skizze. Das Zusammenspiel von mentalen Bildern, Zeichen
und Formen, sowie miindlichen AuBerungen schafft einen Vorstellungsraum, der iiber
das in der Skizze dargestellte hinausreicht.

Skizzen tauchen auBerdem als ,,boundary object” bei der Kooperation zwischen
Designern und Nicht-Designern auf — hier allerdings in sehr viel informellerem Sinne.
Als visuelle Erlduterungen, die wortreiche Erklarungen ersetzen, unterstiitzen sie die
Kommunikation. Solche Skizzen werden nicht nur als statische Darstellung benutzt,
sondern werden interaktiv, wenn sie als Grundlage fiir Zeigegesten dienen. Oft ist
bereits die Verfertigung der Skizze begleitet von solchen Gesten, die verbal oder
mit lautmalerisch unterstiitzt werden (,,Hier haben wir...“, ,,... und dann hier...*,
wZack!®,  Ssst®).

Auch hier ist nicht die Skizze selber Ziel, sondern dient als Unterlage, die die
verschiedenen Vorstellungen der Kommunizierenden vermittelt.

2 Die Bedeutung von Skizzen im Interaktionsdesign

Skizzen werden auch beim Design von digitalen Artefakten weiterhin verwendet. Sie
sind offenbar nicht nur Werkzeuge im klassischen Design.

Im Interaktionsdesign, das durch die Durchsetzung des Internets als
Kommunikationsmedium an Bedeutung gewonnen hat, ist der Designer gefordert
seine Entscheidungen im arbeitsteiligen Zusammenhang zu kommunizieren, zu
diskutieren und zu begriinden. Resultate aus dem Forschungsfeld der Mensch-
Computer-Interaktion gehdren z. B. in Form von Mainstream-Usability — wie etwa
[Kr02] — zum Wissen des Interaktionsdesigners.

Mit diesen Erkenntnissen, die einen benutzerzentrierten Designprozess propagieren,
gehen Methoden des Entwurfs einher, die auf Skizzen zuriickgreifen, wie etwa das
Erstellen von ,,Low-Fidelity” Papier-Prototypen. Diese Methoden erleichtern den
frithen Einstieg des Designers in den Entwicklungsprozess. Die frithe Beteiligung von
Designern im Produktentwicklungsprozess soll sicherstellen, dass ihre Kreativitat und
Innovativitit ausgenutzt wird, und nicht erst am Ende dieses Prozesses als ,,Styling*
verkommt [Bu07].



269

3 Die Skizze in der Designausbildung und beim informellen Lernen

In der Hochschulausbildung sind Skizzen ein propagiertes Mittel, einen Entwurf
herauszuarbeiten. So ist es bei Prdsentationen iiblich, dass der Designprozess
mittels entstandener Skizzen erldutert wird. Dies ist insofern verstandlich, als in der
Ausbildung der Weg zum Ziel unbedingt interessieren muss.

Dem Interaktionsdesigner ermoglicht die Ausbildung den Eintritt in den Beruf.
Dariiber hinaus muss er sich in der Ausiibung seines Berufes bestindig mit neuen
Technologien und deren Mdoglichkeiten auseinandersetzen, fiir die es noch keine
vorgezeichnete oder erlernte Designmethodik gibt.

Der Bedarfzum informellen Lernen bleibt bei Designern deshalb grof3. Die Bereitschaft
dazu zeigt sich in der regen Beteiligung an Design-Blogs, dem groBen Angebot an
Tutorials usw., die oft frei verfiigbar sind. Uberhaupt macht die Zuginglichkeit des
Internets eine Fiille von Designlosungen sichtbar, die einen nicht zu unterschétzenden
Einfluss auf die sich so bildende, imagindre Community of Practice hat.

Die existierenden Blogs und Portfolioseiten von Designern im Web eignen sich
allerdings nur bedingt als informelle Lernangebote, wenn sie lediglich Designlosungen
vorstellen, ohne dass deren Entstehung erklédrt bzw. gezeigt wird. Jene miisste
rekonstruiert werden, was mangels Material nicht gelingen kann. Selten stellen
Designer in ihren Portfolios Designprozesse vor; noch weniger zeigen sie Skizzen
aus der Entstehungszeit.

Nichtsdestotrotz gibt es eine lebendige Diskussionskultur unter Designern im
Web. In Design-Blogs etwa werden Werke von anderen Designern vorgestellt und
kommentiert. Oft geraten Designer hier in die ,,Unmittelbarkeitsfalle”, die eigentlich
Nicht-Designern vorbehalten ist: Fertige Designprodukte werden — ohne Kenntnis
des Prozesses — mit eigenen Vorstellungen konfrontiert, und auf dieser ungentigenden
Grundlage beurteilt. Auch werden oft Designlosungen allein aufgrund ihrer
Oberflachenattribute unkritisch gelobt bzw. verurteilt. RegelméBig reilen dann die
Diskussionsfiaden mit solchen Meldungen ab:

,,Diese allgemeine Engstirnigkeit hier und in anderen Foren gegeniiber den Arbeiten
bekannter Agenturen geht mir ehrlich gesagt ein wenig auf die Nerven. Wenn Ihr das
alle besser konnt, warum ist die aktuelle grofse Kampagne XY dann nicht von Euch

[..]?" [@Fo]
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4 Kollaboratives Skizzieren im Web — der Skizzenblog

Aus dieser unbefriedigenden Lage haben wir den Bedarf nach einem Online-

Angebot abgeleitet, das die Design-Diskussionskultur bereichern kénnte. Folgende

Anforderungen haben wir gestellt:

- Eine Diskussion unter Designern soll weniger mittels Texten, sondern vor allem
mit den visuellen Mitteln, die auch ihre Tétigkeit bestimmen, gefiihrt werden.

- Das Angebot soll die Bedeutung von Skizzen im Designprozess sichtbar
machen.

- Eine Diskussion soll nicht retrospektiv von einer geschaffenen Designleistung
ausgehen, sondern prospektiv Losungen zu einem gegebenen Designproblem
entwickeln.

- Das Angebot soll frei zuginglich sein, um die Schwelle, einen Beitrag
einzubringen, niedrig zu halten.

Als Losung schlagen wir den ,,Skizzenblog™ — http://www.skizzenblog.net [@Sk]

— vor, der es ermdglicht, mittels Skizzen kollaborativ Probleme des (Interaktions-)

designs zu diskutieren.

Ein initiierende Skizze, die wir als Beitrag (,,Post®) publizieren, gibt ein Thema vor

(ebenso konnen andere Nutzer Themen vorschlagen). Diese, das Thema eingrenzende

Skizze kann, wie bei einem textbasierten Blog kommentiert werden — allerdings nicht

in Textform, sondern mit einer annotierten, liberarbeiteten oder neuen Skizze. Es ist

in der Tat gar nicht vorgesehen, dass Textbeitrége, es sei denn sie befinden sich auf
der Skizze selbst, geschrieben werden.

Ein Skizzen-Kommentar wird sofort publiziert und bildet den Ausgangspunkt fiir

weitere Skizzen. Somit sind, entgegen einem géngigen Blog, Beitrige und Kommentare

prinzipiell gleichberechtigt — sie bekommen daher ebensoviel Fliache zur Verfiigung
gestellt. Formelle Anforderungen an einen Beitrag gibt es nicht. Wird ein neues

Skizzen-Thema erdffnet, wird das zuletzt diskutierte in das Archiv geschoben, wo es

weiterhin kommentiert werden kann. Abbildung 1 zeigt eine Seite des Skizzenblogs

mit drei Beitrdgen zum Thema ,.tabs*. Am Fule finden sich Eingabefelder fiir einen
weiteren Beitrag.

Ziel einer Skizzenblog-Diskussion ist keine Designldsung, sondern der Prozess selbst.

Es soll darum gehen, skizzierend géngige Design-Metaphern nachzuvollziehen,

Konventionen zu priifen, Patterns zu finden usw. usf. Nach einer gewissen Laufzeit

soll so ein Archiv von Skizzen entstehen, die dem Designer als Ausgangspunkte fiir

seine Arbeit dienen konnen.

Der Skizzenblog ist eine Modifikation der Blog-Software ,, Wordpress* [(@Wo]. Statt

dem Kommentieren mittels Text wurde das Angeben einer Bild-URL erméglicht, die

auf die beigetragene Skizze verweist, die im Skizzenblog zur Darstellung kommt.
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5 Ausblick

Wiéhrend die oben dargelegten Verwendungen von Skizzen als Denkwerkzeug und
Kommunikationsmittel in klar umgrenzten Szenarien stattfinden, ist das kollaborative
Skizzieren im Skizzenblog ungebundener. Allerdings fehlt die Unmittelbarkeit der
geregelten Szenarien, die vor allem in der direkten Kommunikation der Beteiligten
liegt. Auch die unmittelbar von der Skizze ausgehende Interaktion an der selben
entfillt.

Die Unmittelbarkeit lieBe sich durch das audio-visuelle Aufzeichnen des
Skizziervorganges — etwa als ,,Skechcast™ [@Sc] — sicherlich wieder einholen.
Allerdings wiirde durch die Aneinanderreihung von Filmen der Uberblick iiber den
Fortschritt des verteilten Skizzierens zwischen den verschiedenen Beteiligten verloren
gehen.
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E.2 Einsatz Virtueller Welten in der Aus- und
Weiterbildung — Das Projekt Bio-VWe

Christoph Lattemann, Stefan Stieglitz
Universitdt Potsdam, Corporate Governance & E-Commerce

1 Einleitung

Virtuelle Welten waren in den vergangenen Jahren von stark ansteigenden
Nutzerzahlen und technischer Weiterentwicklung gekennzeichnet. Neben privaten
Anwendern begannen Unternehmen wie IBM oder die Deutsche Telekom AG sowie
zahlreiche Universititen die Potenziale Virtueller Welten zu erkunden.
Dreidimensionale (3D), animierte Welten erlauben die Evaluation von
Geschiftsmodellen und bieten mittels 3D-Darstellungen und Voice-over-IP (VoIP)
neue Kandle und Moglichkeiten zur computervermittelten Kommunikation und
Zusammenarbeit. Praktische Anwendungen werden derzeit vor allem in den Bereichen
des Customer Relationship Management und des Online-Learning entwickelt
[FLHO8].

Im Rahmen dieses Beitrags wird das vom BMBF geforderte Projekt Bio-VWe
vorgestellt, welches die Vermittlung von Schliisselqualifikationen an Existenzgriinder
mit Hilfe Virtueller Welten zum Ziel hat. Dies wird unter der Perspektive des
E-Learning behandelt. Die adressierte Zielgruppe stellen Studierende und
Nachwuchswissenschaftler der Biotechnologie dar. Die Biotechnologie-Branche ist
jung, innovativ und eng mit den Computertechnologien verbunden, weshalb sie in
besonderem Mafle geeignet ist, von der Entwicklung moderner Kommunikationsmedien
zu profitieren.

Basierend auf der Entwicklung eines generischen und plattformunabhidngigen
Rahmenmodells, erfolgt die Umsetzung eines Ausbildungskonzepts fiir
Existenzgriinder im Bereich der Biotechnologie auf der Virtuellen Welt ,,Second Life®.
Die Auswahl dieser Plattform begriindet sich vorrangig aus den hohen Nutzerzahlen,
dem Bekanntheitsgrad sowie den technischen Moglichkeiten dieser Virtuellen Welt.
Methodisch erfolgt zundchst in Kapitel 2 eine Analyse der derzeitig identifizierbaren
Innovationen und Entwicklungen im Internet, die Virtuellen Welten zu Grunde liegen.
Dartiber hinaus wird der aktuelle Stellenwert sowie die inhaltliche Fokussierung
Virtueller Welten in der wissenschaftlichen Literatur aufgezeigt, die Charakteristika
dreidimensionaler Online-Welten nédher beschrieben und das bisherige Engagement
von Organisationen auf diesen Plattformen diskutiert. Kapitel 3 thematisiert die
spezielle Situation der angesprochenen Zielgruppe der Biotechnologen und zeigt
die Notwendigkeit innovativer Initiativen in der Wissensvermittlung im Bereich
der Existenzgriindung auf. Ein konzeptioneller Uberblick des Projekts Bio-VWe,
Biotechnologie in Virtuellen Welten, der die wesentlichen Ziele und technologischen
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Vorgehensweisen erlédutert, ist Gegenstand von Kapitel 4. AbschlieBend erfolgt ein
zusammenfassender Ausblick.

2 Vom Web 2.0 zu Web 3D

Bei klassischer computervermittelter Kommunikation besteht das grundsitzliche
Problem, dass digitale - im Gegensatz zur analogen - Sprache' zu einer Verkiimmerung
auf der Beziehungsebene und somit zu einem Verlust in der Informationsiibermittlung
fithrt [WDJ69].

Moderne Internettechnologien wie Blogs, Wikis, RSS Feeds oder soziale Netzwerke wie
Facebook oder StudiVZ werden unter dem Begriff Web 2.0 zusammengefasst [Reil05]
und fiihren ebenso wie Virtuelle Welten zu neuen Moglichkeiten der Kollaboration,
Kommunikation und Kooperation im Internet [SSL08]. Das Nutzungsspektrum im
Verhiltnis zu traditionellen Internetapplikationen wird hierdurch erweitert. Diese
neuartigen Applikationen fordern und fordern tiber implizite motivationale Anreize die
Vernetzung und den Wissensaustausch unter den Teilnehmern auf innovative Weise.
Unternehmen entdecken derzeit dieses Potenzial fiir sich und setzen diese innovativen
Technologien aktiv fiir das interne Wissensmanagement (Enterprise 2.0) [McAf06]
oder fiir die Kundenintegration ein [LFLO8b, Stie08, LaSt07]. Ebenso werden
kollaborative Szenarien im Bildungsbereich durch die Nutzung dieser Technologien
ermoglicht. Sowohl Ansdtze des Blended Learning sowie des E-Learning werden
durch komplexe Lernmanagementsysteme wie Moodle oder Blackboard unterstiitzt,
die inzwischen teilweise Komponenten sozialer Software integrieren, ohne jedoch
3D-Technologien einzusetzen. Auch fehlen hiufig noch VoIP-Applikationen

Diese weiterentwickelten Applikationen zielen zwar verstirkt auf die virtuelle
Kommunikation und Zusammenarbeit von Nutzern ab, kdénnen jedoch nur
eingeschrankt dem Effekt der Informationsreduktion begegnen. In Bezug auf die
Informationsiibermittlung bleiben diese Technologien weitestgehend auf dem Stand
von Web 1.0-Applikationen zuriick.

Virtuelle Welten, oft auch als Web 3.0 oder Web 3D bezeichnet, er6ffnen neue
Moglichkeiten. Der Interaktionsgrad ist in Virtuellen Welten aufgrund der Moglichkeit
zur Visualisierung von Gestalt und Bewegungen, aufgrund von Immersion héher als
bei traditionellen reichweitenorientierten Internettechnologien (siche Abbildung 1).
Immersion beschreibt das Gefiihl, mittels dessen sich die Avatare selbst als Teil dieser
Umwelt fithlen und ihre Umwelt wahrnehmen [MKEGO05, PPW97].

1 Die digitale Kommunikation basiert auf Worten und Sétzen, die bestimmten Objekten
zugeordnet sind. Die digitale Sprache vermittelt in erster Linie Informationen. Sie bietet keine
Hinweise dafiir, wie diese Information bewertet und interpretiert werden soll. Die analoge
Kommunikation ist durch eine engere Beziehung zu den Objekten charakterisiert, die sie
représentiert. Sie basiert auf archaischen Kommunikationsformen, wie Gestiken und Mimiken
[Erns76].
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Web 3.D

Funktionalitaten
Spekirum der
Interakfioms-,
Kommunikations-
und Kollaborations-
maglichkeiten

1985

Abbildung 1: Vom Web 1.0 zum Web 3D (angelehnt an [FeLa08])

Dem Begriff der Virtuellen Welt liegt jedoch kein einheitliches Verstandnis zu Grunde.
Virtual Environment®, ,,Collaborative Environment, and Massively Multi-Player
Online Role-Playing Game* (MMORPGQG) sind nur einige Begriffe, die mit Virtuellen
Welten in Verbindung gebracht und in wissenschaftlichen Publikationen genannt
werden. Eine bibliometrische Analyse [Smal99] auf den elektronischen Datenbanken
ISI Web of Science Databases Science Citation Index Expanded, Social Sciences
Citation Index und Arts & Humanities Citation Index zeigen fiir die oben genannten
Begriffe Eintragungen in tiber 2200 Artikeln, die seit 1990 von mehr als 5000 Autoren
in 875 Zeitschriften verdffentlicht wurden. Die folgende Grafik zeigt die zunehmende
Bedeutung der Thematik im wissenschaftlichen Diskurs in den Bereichen Informatik,
Wirtschaftsinformatik und Psychologie auf.
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Abbildung 2:
Zeitliche Verteilung von Publikationen zu Virtuellen Welten aus den Quellen
SCI-EXPANDED, SSCI, and A&HCI [LFLO08b]

Bartle definiert Virtuelle Welten allgemein als ,,places where the imaginary meets the
real* [Bart03]. In der wissenschaftlichen Literatur finden sich folgende Charakteristika,
die als Kriterien flir das Verstindnis Virtueller Welten herangezogen werden:

- Immersion bezeichnet das Gefiihl von Nutzern einer Virtuellen Welt in einer
realen Umgebung zu agieren. Unterschieden werden die sensorische von der
wahrgenommenen Immersion [MKEGO0S5, PPW97].

- Konsistenz besagt, dass die Existenz von Objekten durch verschiedene Nutzer
in gleicher Weise wahrgenommen werden. Ungeachtet dessen, konnen mit
Hilfe von Filtermechanismen individuelle Darstellungen von Objekten erzeugt
werden [PuGr02].

- Persistenz beschreibt die Eigenschaft, dass virtuelle Welten weiter existieren,
auch wenn ein Nutzer diese verlédsst. Veranderungen bleiben dauerhaft
bestehen, bis sie durch einen anderen Avatar erneut verandert werden [FLHOS].

Sowohl der Harvard Business School Artikel von [Kemp06] als auch andere Studien

(z.B. [Gart07]) prognostizieren eine jdhrliche Verdopplung der Nutzerzahlen

auf Virtuellen Welten in den kommenden Jahren. Es zeichnet sich die Tendenz

ab, dass Virtuelle Welten einem dhnlichen Trend unterliegen, wie andere soziale

Netzwerke, die innerhalb kiirzester Zeit mehrere Millionen Nutzer auf ihre

Plattformen bringen konnten (z.B. YouTube, Flickr, del.icio.us oder MySpace). Es

existieren eine Vielzahl Virtueller Welten wie z.B. Kaneva, There oder Beta-Projekte

von Google und Microsoft sowie Open Source-Initiativen wie Croquet, die sich
durch unterschiedliche Charakteristika, Funktionalitdten und zu Grunde liegende

Technologien unterscheiden.
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2.1 Die Virtuelle Welt Second Life

Second Life ist derzeit eine der Virtuellen Welten mit dem groten Nutzerkreis und
der umfangreichsten offentlichen Wahrnehmung. Nutzer kreieren in Second Life
eigene Avatare, die sich in einer Virtuellen 3D-Welt bewegen und die Prisenz des
Nutzers in einer Multiuser-Welt symbolisieren. Avatare konnen am Aussehen des
Nutzers orientiert sein und zudem Mimiken und Gesten durchfithren wie Lachen,
Weinen, oder Augenzwinkern. Avatare konnen virtuelle Objekte und Produkte
entwickeln, deren Urheber- und Verwertungsrechte sie innehaben. Die Avatare
konnen virtuelle Produkte und Dienstleistungen kaufen und verkaufen und Handel
mit anderen Avataren betreiben. In Second Life existiert eine reale Okonomie mit
einer offiziellen Wahrung, dem so genannten Linden Dollars (LD). Dieser ist {iber
einen real existierenden Wechselkurs, der am SL-Kapitalmarkt bestimmt wird, an
den U.S. Dollar gebunden. Bereits heute werden taglich Transaktionen in Héhe von
mehr als 1 Million US-Dollar auf Second Life getitigt. Die registrierte Nutzeranzahl
ist nach Aussage des Plattformbetreibers Linden Lab von etwas iiber 1 Million im
Oktober 2006 auf iiber 13,7 Millionen im Mai 2008 gestiegen [Lind08].

Diese Zahlen miissen jedoch kritisch betrachtet werden. So nutzen durchschnittlich
lediglich 500.000 Nutzer wochentlich Second Life. Generell gilt fiir Second Life, wie
auch fiir andere Virtuelle Welten, dass Kinderkrankheiten wie riickstdndige Grafiken,
nicht erfiillte technische Standards, Geschwindigkeitsprobleme, Funktionsausfalle
und Systemabstiirze in Zukunft zu tiberwinden sind. Auch werden rechtliche Fragen
wie die Haftungsanspriiche gegeniiber dem Systembetreiber fiir virtuelle Gegenstéinde
und weitere Fragen zum Rechtsraum thematisiert und géngige Praktiken kritisiert.
Trotz der dargestellten Probleme ist die wissenschaftliche Beschiftigung mit
Virtuellen Welten aufgrund der stark steigenden Nutzerzahlen und zunehmenden
Nutzung Virtueller Welten durch Bildungseinrichtungen relevant. Bisher sind jedoch
kaum wissenschaftliche Arbeiten verdffentlicht, die sich speziell mit diesem Thema
befassen. Fragen nach der zukiinftigen Rolle der non-verbalen Komponenten in der
computervermittelten Kommunikation, nach der Relevanz Virtueller Welten fiir eine
Kommunikations-, Kollaborations- und Kooperationsform sowie dem Einsatz in der
Lehre sind jedoch von praktischer Relevanz.

2.2 Universititen und Unternehmen in Virtuellen Welten

Die Vorteile der Wissensvermittlung in und tiber Virtuelle Welten wurden von iiber
300 namhaften US- amerikanischen Universititen und Colleges erkannt, unter
anderen Harvard und Yale, die bereits {iber einen Auftritt in Second Life verfligen.
In Deutschland findet eine Nutzung dieser neuartigen Anséitze und Technologien nur
zogerlich statt. Eine praktische Unterstiitzung der Lehre mit Hilfe Virtueller Welten
wird unter anderem an der Universitét der Kiinste in Berlin, den Universititen Potsdam,
Freiburg und Hamburg sowie durch einzelne Professuren an Fachhochschulen
umgesetzt.
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Neben wissenschaftlichen Einrichtungen sind verstirkt Firmen in Second Life
prasent. Anfang 2006 war Radio BBC 1 das erste Unternehmen, das in Second Life
eine Reprisentanz erdffnete [LFLO8a]. Seitdem haben bis heute etwa durchschnittlich
zehn Unternehmen pro Monat auf Second Life eine virtuelle Dependance erdffnet.
Allein im Mairz 2007 haben sich 23 Unternehmen auf Second Life angemeldet. Zu
den Unternehmen, die sich bis heute registriert haben, zéhlen prominente Beispiele
aus verschiedensten Branchen wie IBM, Sun Microsystems, General Motors,
Reuters, Nissan, Dell, NBC Universal, Toyota, Mercedes Benz, AMD, STA Travel,
Kelly Services, McKinsey oder Microsoft. Wie andere Technologien, durchschreiten
Virtuelle Welten anscheinend auch den von der Gartner Group beschriebenen Hype
Cycle. Nach dem Erreichen des ,,Peak of Inflated Expectations* Mitte 2007 und
einhergehend mit einer Abnahme der Intensitét der Medienprésenz von Second Life
sowie unerfiillter Erwartungen an Nutzerzahlen haben seit Mitte 2007 verschiedene
Unternehmen, wie bspw. die Deutsche Post, Adidas und die Deutsche Bank ihr
Engagement beendet. Die Erniichterung und die derzeit fehlenden Visionen zum
Nutzen von Virtuellen Welten fiir kommerzielle Zwecke weisen darauf hin, dass sich
Virtuelle Welten in der Phase ,,Trough of Disillusionment® befindet.

Dies fiihrt auch dazu, dass die durch die Nutzung Virtueller Welten ermoglichten
Potenziale in der Kundenintegration und Wissensvermittlung derzeit nur selten
erkannt und ausgenutzt werden [LFLO8b]. Insbesondere in solchen Bereichen, in
denen der Erwerb von Schliisselqualifikationen maf3geblich auf eigenen Erfahrungen
basiert, wie etwa bei Existenzgriindungsprozessen, kann die Nutzung Virtueller Welten
mit Hilfe konstruktivistischer Ansétze von besonderer Relevanz sein. Analysen zur
systematischen Einbindung von Aktivitdten in Second Life in didaktische Konzepte
liegen derzeit noch nicht vor. Auch fehlt es an theoretischen Untersuchungen in
welcher Weise Lernansdtze Einsatz finden konnen. Beide Forschungsliicken werden
im Rahmen des Bio VWe-Projekts aufgeworfen und in spiteren Projektphasen
bearbeitet.

3 Existenzgriindungen und Patentanmeldungen in der Biotechnologie
Die Biotechnologie ist eine hoch komplexe, erkldrungsbediirftige Hightech-Industrie mit
Schnittmengen zu Disziplinen wie Medizin, Chemie, Physik, Wirtschaftswissenschaften,
Informationstechnologie und den Materialwissenschaften.

Im Biotechnologiesektor ndhert sich die EU-25 bei der Gesamtzahl der
Patentanmeldungen dem Niveau der USA. In der EU-25 ist vor allem Oberbayern
(DE) mit 866 Anmeldung je Million Einwohner europiischer Spitzenreiter bei der
Anmeldung von Biotechnologie-Patenten [Feli06]. Vier weitere deutsche Regionen
sind unter den Top 10 der High-Tech Patentierungen in Europa vertreten [Feli06].
In 2003 kamen 19 % aller weltweit angemeldeten Patente aus Deutschland. Dabei
patentieren die Deutschen iiberwiegend in den klassischen Disziplinen, wie Automobil-
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und Maschinenbau. In den Zukunftstechnologien, wie Telekommunikation,
Biotechnologie und Medizintechnik liegt Deutschland nicht in der Spitzengruppe
[DWWo05]. Da heute weniger als 7% patentierter Erfindungen auch wirtschaftlich
verwertet werden [PVA02] miissen innovative Wege zur Sicherung des internationalen
Leistungsstandards und zur Erschliefung von Innovationspotenzialen in Deutschland
beschritten werden.

Bisherige Maflnahmen zur SchlieBung von Wissensliicken im Existenzgriinderbereich
werden von Wissenschaftlern oftmals erst spdt in der Karriere wahrgenommen, héufig
erst nach dem Studium oder der Promotion. Deshalb stand im Vordergrund bisheriger
Konzepte die unmittelbare Vorbereitung auf eine Firmengriindung (Konzepte zur
Vorbereitung der Teilnahme an Businessplan-Wettbewerben) [fiir einen Uberblick
siche Mohr08, S. 50f]. Hierbei steht jedoch das Problem, das diese Businessplan-
Wettbewerbe lediglich ,,auf dem Papier entwickelt werden, wéhrend das reale
Erlebnis einer Existenzgriindung von der Produktidee bis zum Kundenkontakt und
Produktvertrieb ausbleibt. Dabei zeigen US-Forschungen auf, dass der Transfer von
Wissen in die Praxis iiber eine Vielzahl von Stufen und Riickschldgen aktiv begleitet
werden muss. Erworbenes Wissen und Kénnen muss, damit es dauerhaft verfiigbar
bleibt und anwendungsbereit ist, vertieft und gefestigt werden. Kenntnisse und
Fahigkeiten, die in einem spezifischen Lernkontext erworben werden, miissen dazu auf
andere relevante Lernkontexte sowie auf berufliche und private Handlungskontexte
angewandt bzw. iibertragen werden. Deshalb ist es notwendig, explizit Anwendungs-,
Ubungs- und Transfersequenzen zu gestalten [PVA02].

Hierzu stellen Virtuelle Welten ein geeignetes Medium dar. Mittels 3D-
Visualisierungen, die es Internet-Nutzern ermdglichen immersive Erfahrungen
zu erleben, kdnnen Szenarien entwickelt werden, die in der Realitdt aufgrund zu
hoher zeitlicher und/oder finanzieller Anforderungen und in traditionellen Lehr-/
Lernarrangements aufgrund fehlernder Applikationen nicht umgesetzt werden konnen.
Hierdurch wird die Metakognition, die Reflexion des eigenen Denkens und Handelns,
bei der Losung von Problemen und Aufgaben angesprochen, die als entscheidende
Grundlage zum effektiv selbstgesteuerten Lernen gilt. Je intensiver Lernende ihr
individuelles Vorgehen reflektieren, kontrollieren und steuern, desto grofer sind die
Lern- und Motivationseffekte.

In diesem Sinne greifen Businessplan-Wettbewerbe regelmiflig zu kurz. Mit Hilfe
risikoloser 3D-Simulationen mit Riickgriff auf State of the Art Applikationen zur
Kommunikation, die unter iiberschaubaren Kosten realisiert werden, kann diesem
Problem begegnet werden. Hierbei versprechen insbesondere solche Virtuelle Welten
einen Losungsweg, die liber eine reale Volkswirtschaft verfiigen.
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4 Virtuelle Welten fiir Existenzgriinder

4.1 Simulation von der Produktidee bis zum Kundenkontakt

In Virtuellen Welten kdnnen potenzielle Existenzgriinder frithzeitig und addquat an
die Herausforderungen und Chancen eines Griindungsprozesses herangefiihrt werden
und erfahren gleichzeitig mogliche Problemfelder. Der explorative Charakter der
Erarbeitung von Sachverhalten und die Aufnahme von aufbereiteten Szenarien in 3D-
Welten wirkt motivationssteigernd und regt Anwender zu einer intensiven Nutzung
an [FLHO8]. Zusammenhédnge konnen in ihrer Komplexitit ganz neu erfahren
werden. Virtuelle Welten besitzen gegeniiber anderen interaktiven Lernkonzepten
den wesentlichen Vorteil der unmittelbaren Zusammenarbeit der Interessengruppen
untereinander; diese erhilt langfristig den personlichen Einsatz und die Begeisterung
am Thema [FLHOS].

Eine Verkniipfung und Konsolidierung unterschiedlicher Interfaces auf einer
anwendungsiibergreifenden Schicht einer Virtuellen Welt setzt Hebeleffekte fiir
bestehende Plattformen frei. Aus diesem Grunde ist die Integration eines breiten
Know-Hows aus mehreren Kompetenzbereichen (z.B. Betriebswirtschaftslehre,
Biotechnologie, Informatik) notwendig. Es gilt, Strategien zu entwickeln, die
durch eine verbesserte Verkniipfung von biotechnologischem Fachwissen und
o6konomischem Denken die Voraussetzung fiir eine héhere Anzahl von Griindungen
schaffen. Ein solches Konzept verspricht, Innovationspotenziale der Biotechnologie
fiir die Entwicklung von Wirtschaft und Gesellschaft effizient zu fordern.

4.2 Das Projekt Bio-VWe

Mit dem Projekt Bio-VWe (Biotechnologie in Virtuellen Welten) soll auf Basis
innovativer Technologien eine bestehende Liicke in der Existenzgriinderausbildung von
Biotechnologen geschlossen werden. Die Wissensvermittlung zu Existenzgriindungen
ist nach wie vor schwer mit der Realitdt zu verbinden. Mittels Virtueller Welten
werden potenzielle Existenzgrinder in die Lage versetzt, nicht nur Wissen
aufzunehmen sondern auch in einer realitdtsnahen Umgebung risikolos zu testen
und anzuwenden. Im Gegensatz zu herkdmmlichen Plattformen kann auf Virtuellen
Welten die Wissensvermittlung iiber Simulationen, Interaktionen, Experimente
und Animationen umgesetzt werden, die Besuchern neuartige partizipierende und
explorative Moglichkeiten bieten. Diese Ansdtze gehen tiber die bisher im Einsatz
befindlichen E-Learning-Systeme hinaus, denn mittels 3D-Darstellungen und einer
Personifizierung als ,,Avatar* ermdglichen Virtuelle Welten bis zu einem gewissen
Grad eine analoge Kommunikation, Kooperation und Kollaboration.

Im Rahmen des Projekts Bio-VWe wird ein neues Instrument entwickelt, das
spezifisch auf Prozesse gerichtet ist, die zu innovativem Denken fiihren. Das Vorhaben
konzentriert sich auf den Bereich der Vermittlung von Griinderwissen, da dies ein
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zentrales Element zur Innovationsentwicklung ist. Die Vermittlung von Kenntnissen
und insbesondere Erfahrungen hinsichtlich Existenzgriindungsprozessen stellen
wesentliche Erfolgsfaktoren des Projekts dar. Als Basis zur Wissensvermittlung wird
die Virtuelle Welt Second Life genutzt, deren Leistungsfahigkeit als Lernplattform
gerade erst erkannt und derzeit von Bildungseinrichtungen erprobt wird. Durch
den Einsatz konstruktivistischer didaktischer Konzepte sollen Teilnehmer in einer
Virtuellen Welt immersiv einen Existenzgriindungsprozess erleben und mafB3geblich
aufgrund eigener Entscheidungen und Handlungen Wissen erwerben.

4.2.1. Vernetzung, Spillover Effekte und Gewinnung von Nachwuchs
Um ein holistisches Konzept fiir die Steigerung von Existenzgriindungen in
Deutschland zu erhalten, erscheint es hilfreich, Wissenschaftler effizient zu vernetzen,
um den Wissensaustausch zu intensivieren und Spill-Over Effekte zu generieren.
Weiterhin ist es notwendig, dass potenzielle Existenzgriinder schnell und einfach
auf externes Expertenwissen zugreifen kénnen. Hierzu werden auf Biotechnologie
spezialisierte Venture Capitalisten (VC), Rechtsberater und Existenzgriindungsberater
in das Bio-VWe Netzwerk eingebunden tiber die Second Life-Plattform wie auch mit
Hilfe von Web 2.0-Anwendungen eingebunden, um Wissen auszutauschen und zu
archivieren und Projektideen auf ihre Realisierbarkeit hin zu evaluieren.

Weiterhin miissen junge Menschen an das Thema ,,Biotechnologie“ intensiver
herangefiihrt werden. Fiir diese drei Ziele (Forcierung von Existenzgriindungen,
Generierung von Vernetzung, Gewinnung von Nachwuchs) werden in dem Projekt
nicht nur Virtuelle Welten als neues Medium eingesetzt, sondern auch innovative Web
2.0-Technologien integriert.

Im Rahmen erster Untersuchungen wird hierzu evaluiert, iiber welche Kenntnisse
die Zielgruppe der Studierenden und Nachwuchswissenschaftler der Biologie
hinsichtlich Second Life verfiigt und inwiefern diese die Plattform bereits nutzen.
Wissenschaftliche Untersuchungen in diesem Bereich existieren derzeit nicht.

4.2.2. Das technologische Konzept

Drei Komponenten werden fiir den Austausch gemeinsam genutzter Daten mit
einem XML-Datenbus verbunden. Eine integrale Datenhaltung ermdglicht eine
durchgéngige Konsistenz in allen Projektbereichen und einen zusétzlichen Zugriff
zur Aktivitéts- und Erfolgsbemessung (Reporting). Die verschiedenen Komponenten
stehen in unmittelbarem Zusammenhang mit den strategischen Projektzielen (siche
Abb. 2):



282

- Die Existenzgriinderberatung wird durch Beratungsangebote auf der
Biotechnologie-Insel in Second Life sowie durch den dort implementierten
Ausbildungspark unterstiitzt.

- Die Communitysteuerung und Verwaltung von Wissen erfolgt hautséchlich iiber
die Wissensplattform, die verschiedene Funktionalititen, wie Wikis, Foren und
Blogs umfasst.

- Ein erstes Ansprechen der Zielgruppe sowie die Offentlichkeitsarbeit des
Projekts erfolgen insbesondere iiber eine Webseite.

Durch die Einbindung und Verkniipfung der Virtuellen Welt Second Life mit

kollaborativer Wissensmanagementsoftware wie Blogs oder Wiki-Systemen, steht

das in der Virtuellen Welt (gemeinsam) erarbeitete Wissen aktuell und laufend zur

Verfiigung. Mit den Web 2.0-Plattformen werden Anreizmechanismen integriert,

so dass die Community zunidchst moderierend, spéter aber selbstorganisierend,

Wissensinhalte aufbaut und pflegt [Stie08].
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Abbildung 2: Zusammenspiel verschiedener Informationssysteme

Die geplante Wissensdatenbank soll im Rahmen verschiedener Anwendungsszenarien
genutzt werden: (1) Bildung von Adressdatenbanken (6ffentlich, Suchfunktion), (2)
Aufbau von Schnittstellen zu Patent- und Technologiedatenbanken der Biotechnologie
und Integration des Interfaces in der Virtuellen Welt, (3) Kooperationsdatenbank
(community-intern, Anbindung an bestehende Konzepten wie beispielsweise www.
biotechnologie.de), (4) Projektdatenbank: Weiterentwicklung von Konzepten fiir
regionale Vernetzung in der Biotechnologie, (5) Aufbau eines Biotech-Atlas der eine
geografische Abbildung von Biotech-Initiativen und Projekten umfasst.
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5 Ausblick

Virtuelle Welten sind bisher kaum wissenschaftlich erforscht und zeigen somit
fiir verschiedene Fachrichtungen Forschungsbedarf auf. Im Rahmen des Projektes
Bio-VWe, das im April 2008 startete, sollen die Potenziale und Schwéchen der
Virtuellen Welten anhand des Wissenschaftsgebietes Biotechnologie erprobt und
bewertet werden. Auf diese Weise dient das Projekt nicht nur der Erprobung neuer
Lernarrangements, sondern triagt auch dazu bei, die deutsche Wissenschaftsdebatte
zur Nutzung neuer Medien, wie Virtuellen Welten, voranzubringen.

Im Rahmen des Projektes werden Forschungsaktivitéten zu verschiedenen Aspekten
der Nutzung Virtueller Welten umgesetzt. Wesentliche Fragestellungen adressieren
beispielsweise an das Nutzerverhalten auf Virtuellen Welten, Geschéftsmodelle
auf Virtuellen Welten, Konzepte und Wirksamkeit von neue Lernformen, wie das
activity-based learning und game-based learning, Effektivitdt und Effizienz der
Vermittlung komplexer Sachverhalte (z.B. aus dem Bereich der Biotechnologie)
tiber dreidimensionale Simulationen, Kommunikations-, Kollaborations- und
Kooperationsverhalten auf Virtuellen Welten und Community-Bildung in Web 2.0
und Virtuellen Welten.
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E.3 Qualititsmanagement in organisationsinternen
Wikis am Beispiel des Wiki-Service der Bundeswehr

Dennis Marc Busch
Bundeswehr, Streitkrifteamt

Abstract

Obwohl die wenigen bisher erschienenen Studien zur Qualitdt von
Inhalten in Wikis und besonders der Wikipedia ein hohes Potential fiir die
Erstellung auch verldsslicher Inhalte vermuten lassen, existiert noch kein
formales und anerkanntes Qualitdtsmanagementsystem fiir partizipativ
erstellte Inhalte im organisationsinternen Web 2.0. Im Rahmen der
Erprobung eines Wiki-Services fiir das Intranet der Bundeswehr wird
derzeit ein solches System entwickelt und im laufenden Experiment
evaluiert.

1 Einleitung

Das World Wide Web (WWW) in seiner heutigen Form ist stark durch von Nutzern
partizipativ generierten Inhalten geprdgt. Im allgemeinen Sprachgebrauch hat sich
fiir Systeme, die diesem Prinzip folgen, der Sammelbegrift ,,Web 2.0 eingebiirgert.
Ein Unterschied zwischen dem klassischen WWW und Web 2.0 ist das Fehlen einer
zentralen Autoritét (z. B. einer Redaktion), die den Lebenszyklus der Inhalte iiberwacht
und steuert, also die Inhalte erstellt, priift, freigibt, liberarbeitet und archiviert oder
16scht. Inhalte werden vielmehr direkt von Nutzern bzw. einer Nutzergemeinschaft
(Community) kollaborativ erstellt, gepriift und iiberarbeitet [vgl. Komus08].
Zentrale Autorititen stellen meist lediglich die Plattform zur Erstellung, Darstellung
und Bearbeitung der Inhalte bereit. So entstehen stark vernetzte, komplexe sozio-
technische Systeme. Wichtige Vertreter solcher Systeme sind Social Networking
Software (SNS), Blogs und Wikis [vgl. Koch07]. Beriithmtester Vertreter der letzteren
Art ist die Online-Enzyklopadie Wikipedia mit einem Umfang von derzeit ca. 750.000
nutzergenerierten (deutschen) Artikeln [WF08a].

Auch Unternehmen haben inzwischen Social Software als einfache und relativ
kostengiinstige Moglichkeit zum internen und externen Informations-, Innovations-
und Wissensmanagement entdeckt. Immer mehr Unternehmen erproben Social
Software, planen den Einsatz oder haben sie bereits zu einem festen Teil der
Organisation gemacht [vgl. Gissing07].
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Die Bundeswehr hat das vorhandene Potential ebenfalls erkannt [Klein07].
Sie befindet sich derzeit in der Vorbereitungsphase fiir ein achtzehnmonatiges
Experiment, im Rahmen dessen ein aus mehreren Sdulen bestehender Wiki-Service
fiir das Intranet der Bundeswehr erprobt werden soll. Einen besonderen Stellenwert
nimmt hierbei das vorgesehene Qualidtsmanagement der Inhalte ein. Die Entwicklung
eines Qualitdtsmanagementsystems wird im Rahmen einer Dissertation durch die
Universitit der Bundeswehr Miinchen wissenschaftlich begleitet.

Dieser Beitrag zeigt den Stand der Forschung an diesem Qualitdtsmanagementsystem.
Er erdrtert im Abschnitt 2 die Notwendigkeit, innerhalb der Bundeswehr ein definiertes
Qualitdtsniveau der Inhalte im geplanten Wiki-Service zu erreichen. Er zeigt im
Abschnitt 3 die Zielsetzung der Untersuchung am Qualitdtsmanagementsystem auf
und stellt im Abschnitt 4 den Wiki-Service im Intranet der Bundeswehr vor. Abschnitt
5 beschreibt das erste Konzept zur Ausgestaltung des Qualitdtsmanagementprozesses.
Zuletzt wird in Abschnitt 6 der weitere Verlauf der Untersuchung beschrieben.

2 Problemstellung

Das Grundprinzip von Wikis besteht in der Moglichkeit, dass Inhalte durch jeden
Nutzer erstellt und eigene wie fremde Inhalte verédndert werden konnen. Daher wurde
oft angenommen, dass auf diese Weise nutzergenerierte Inhalte ein hohes Fehler-
oder gar Vandalismus-Potential beinhalten und daher fiir den produktiven Einsatz nur
bedingt geeignet seien [vgl. Heise05]. Erste aktuelle Studien, die sich mit der Qualitat
von Inhalten der Wikipedia beschéftigen, zeigen aber, dass die dort verfiigbaren
Inhalte im Vergleich mit etablierten Enzyklopéddien wie z. B. dem Brockhaus in
Kategorien wie Richtigkeit, Vollstindigkeit oder Aktualitdt zumindest gleich gut,
wenn nicht besser abschneiden [vgl. Giin07]. Es ist also zu vermuten, dass die sich
durch Partizipation entwickelnde Selbstkontrolle der Inhalte durch die Community
unter gewissen Voraussetzungen funktioniert und hochwertige Ergebnisse liefern
kann.

Bisher wenig untersucht ist aber die Frage, ob und unter welchen Rahmenbedingungen
Qualitdt von partizipativ nutzergenerierten Inhalten im Unternehmen auf einem
Niveau sichergestellt werden kann, der den produktiven Einsatz in der Wertschopfung
ermoglicht und somit der Erreichung des Unternehmensziel forderlich ist.

Spezielle Rahmenbedingungen machen bei einem Einsatz von Web-2.0-Systemen
in der Bundeswehr ein nachhaltiges Qualitdtsmanagement besonders wichtig. Eine
falsche Information, die aus einem Wiki entnommen wurde, kann unter extremen
Umstédnden Soldaten im Gefecht das Leben kosten. Aber selbst diesen Worst-Case-
Fall, vor dem auch ein nicht-partizipatives Informationssystem nicht gefeit ist,
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einmal ausgenommen: Die Bundeswehr steht als verldngerter Arm der Politik im
Rampenlicht der Offentlichkeit. Vorfille in der jiingsten Vergangenheit haben gezeigt,
dass ein 6ffentlich bekannt gewordenes Fehlverhalten von einzelnen Soldaten schnell
den Ruf der Bundeswehr nachhaltig schadigen kann [vgl. Ran06].

Eine zu restriktive Kontrolle der Inhalte unterliefe wiederum die Grundprinzipien der
Wiki-Philosophie, vor allem die mogliche sofortige Bearbeitung von Inhalten durch
jeden Nutzer und die darauf aufbauende Selbstkontrolle. Dies wiirde das Potential
eines Wikis zur kollaborativen Erschliefung von organisationalem Wissen auf ein
bloBes Kollaborationstool verringern. Die reine Selbstkontrolle der Inhalte durch die
Community koénnte allerdings in einem organisationsinternen Wiki mit naturgemaf
eingeschrianktem Nutzerkreis versagen und die Wahrscheinlichkeit fiir das Auftreten
falscher Information erhohen.

Es gilt also, ein Qualititsmanagementsystem aufzubauen und zu evaluieren,
welches den Nutzen fiir die Organisation auf dem schmalen Grad zwischen zuviel
institutioneller Kontrolle und zu wenig Kontrolle optimiert.

3 Ziel der Untersuchung

Das Ziel der Forschung am Wiki-Service der Bundeswehr ist es, ein

Qualitdtsmanagementsystem fiir organisationsinterne Wikis zu entwickeln, zu

evaluieren und fiir den Einsatz in beliebigen Organisationen zu abstrahieren. Dabei

sollen folgende Fragen beantwortet werden:

- Wann ist der Einsatz von Wikis fiir eine Organisation nutzbringend?

- Aufgrund welcher Eigenschaften von Web-2.0-Inhalten kann auf deren Qualitét
geschlossen werden?

- Welche Qualititsanforderungen ergeben sich fiir Web-2.0-Inhalte in
Unternehmen?

- Wie konnen diese Eigenschaften gemessen werden?

- Mit welchen Mitteln kann die Qualitit der Inhalte beeinflusst werden?

- Wie kann ein wirksames Qualitditsmanagementsystem fiir organisationsinterne
Wikis gestaltet werden?

Dieser Beitrag soll die Grundziige eines Konzeptes fiir ein solches
Qualitdtsmanagementsystem zur Diskussion stellen.
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4 Der Wiki-Service der Bundeswehr

4.1 Ein erster Versuch

Einen ersten Vorldufer einer ,,Bundeswehr-Wikipedia“ gab es bereits Anfang des
Jahres 2005. Dieser konnte als unmoderierter Selbstldufer innerhalb von 16 Monaten
mehr als 6.000 Artikel aufweisen [Klein07]. Leider mangelte es dem Projekt an
einer offiziellen Genehmigung. Sein Erfolg wurde ihm daher mit zunehmendem
Bekanntheitsgrad zum Verhéngnis. Die Bereitstellung von nicht gepriifter und damit
nicht autorisierter Information im Intranet der Bundesehr war ohne Konzept und
Unterstlitzung aus der militdrischen Fiithrung nicht moglich. Das Projekt wurde
zundchst ausgesetzt. Es wurde aber klar, dass Wikis auch innerhalb der traditionell
streng hierarchischen Organisation der Bundeswehr eine ideale Ergdnzung zu den
meist vorgegebenen Informationswegen darstellen konnten.

4.2  Ziel und Aufbau des aktuellen Vorhabens

Diese Erfahrung nutzend wurde die Idee eines bundeswehrweiten Wiki-Dienstes
vom Zentrum fiir Weiterentwicklung der Luftwaffe wieder aufgegriffen und in ein
CD&E-Vorhaben' umgesetzt. Ziel ist es, die Nutzbarkeit der Wiki-Philosophie fiir die
Bundeswehr auf Basis einer soliden Konzeption zu erproben. Die Absicht ist es, in
einem 18 Monate dauernden Experiment ab dem dritten Quartal 2008 diesen Ansatz
ergebnisoffen zu untersuchen.

Das Konzept sieht dabei vor, nicht nur ein Wiki fiir die Bundeswehr zu schaffen,

sondern einen Wiki-Service. Dieser wird in logisch getrennten Bereiche einer zentral

gehosteten, auf MediaWiki basierenden Installation verschiedene Instanzen anbieten
konnen, die sich in die folgenden Sdulen gliedern:

1) Bundeswehr-Wiki: Eine Enzyklopédie von in der Bundeswehr verwendeten
Begriffen, quasi eine Bundeswehr-Wikipedia als ,,Informationssprungbrett® in
das Intranet der Bundeswehr. Sie ist vorbefiillt mit derzeit ca. 8.500 Artikeln
aus dem urspriinglichen Wiki-Projekt sowie der Beta-Phase und wurde durch
ein weiteres bestehendes Archiv noch mit ca. 35.000 Artikeln (vor allem
Abkiirzungserklarungen mit Quellenangabe) erweitert.

2) Wikipedia-Spiegel: Ein Read-Only-Spiegel der deutschen Wikipedia, um auch
Nutzern des Intranet ohne kontingentierten Internetzugang den Zugriff zu
ermdglichen und um Copy & Paste zu vermeiden.

1 CD&E: “Concept Development and Experimentation”, dt.: “Konzeptentwicklung und
experimentelle Uberpriifung®; eine Methode der Bundeswehr zur ergebnisoffenen iterativen
Entwicklung von Konzepten zur Problemlésung und deren experimentellen Uberpriifung [vgl.
Berg07].
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3) Projekte-Wikis: Beliebige Wikis zu Projekten, z. B. zur Erstellung von
Dokumenten.
4) Dienststellen-Wikis: Informationsportale fiir Dienststellen

Projekte-Wikis und Dienststellen-Wikis sollen dabei ziigig und unbiirokratisch,
lediglich unter Nennug eines Instanz-Administrators sowie mindestens eines
Moderators, eingerichtet werden konnen.

5 Qualititsmanagement im Wiki-Service der Bundeswehr

Ein organisationsinternes Wiki hat dann Erfolg, wenn es fiir das Erreichen des
Organisationszieles Nutzen stiftet. Wesentlich fiir den Erfolg des Vorhabens ist die
Schaffung eines informationellen Mehrwertes fiir alle Nutzer. Nur wenn es gelingt,
dass der einzelne Nutzer mehr Information aus den Wikis erhilt, als er beitragt, wird
auch eine kritische Masse von Nutzern erhalten werden kdnnen. Diese notwendige
kritische Nutzermasse ergibt sich aus der Nielsen’schen 90-9-1-Regel. Nach diesem
Erfahrungswert verhalten sich ca. 90 % der Nutzer eines Wikis rein passiv, ca. 9 %
nehmen hin und wieder Anderungen und Korrekturen vor, und lediglich 1 % erarbeitet
umfangreiche Beitrige bzw. erstellt diese von Grund auf [vgl. Niel06, Mader08].

Aber auch Urheberrechtsverstofle und Vandalismus sind kritisch fiir das Vorhaben.
Diesen Problemen muss wirksam vorgebeugt werden, moglichst ohne die
Grundprinzipien einzuschrinken. Es darf nicht vergessen werden, dass gerade in
Hierarchiefreiheit und Selbstkontrolle das Potential von Wikis liegt.

Esexistiertbishernochkein formales, allgemein wirksames Qualititsmanagementsystem
fir Wikis. Es muss daher auf Erfahrungen aus anderen Wikis zuriickgegriffen
werden und ein bundeswehrspezifisches System von Qualitétskriterien sowie
Steuerungsmechanismen entwickelt und evaluiert werden.

5.1 Allgemeines

Das derzeitige Qualitdtsmanagementkonzept entspricht dem Stand des Vorhabens
und liegt daher derzeit in einem ersten Entwurf vor. Dieser entspringt hauptsiachlich
dem Qualitdtssicherungssystem der deutschen Wikipedia sowie Erfahrungswerten
aus verschiedenen Wiki-Projekten. Der CD&E-Vorgehensweise folgend wird dieser
Qualitdtsmanagementprozess laufend iterativ erweitert und mittels der im Experiment
gewonnenen Erkenntnisse evaluiert.

Der erste Schritt dazu ist die Abbildung der Qualititsmanagementprozesse nach
der Qualititsmanagementnormenreihe ISO 9000ff. Diese Normenreihe hat sich
in verschiedensten Anwendungsfeldern bewéhrt und stellt ein stabiles Geriist
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an einheitlichen Begriffen und Prozesskategorien bereit. Definiert wird in ihr
ein Prozessmodell mit Qualitdtspolitik und Qualitédtsziele, Qualitdtsplanung,
Qualitétslenkung, Qualitdtssicherung und Qualitdtsverbesserung.

5.2 Qualititspolitik

Die Qualitétspolitik ist die Voraussetzung fiir ein wirksames Qualitdtsmanagement,
denn sie stellt die iibergeordneten Absichten und die Ausrichtung einer Organisation
zur Qualitdt dar und wird formell durch die oberste Leitung ausgedriickt [vgl.
Herrmann08]. Da dies aufgrund des Experimentcharakters des Vorhabens nicht
formell geschehen wird, ist die Qualitétspolitik aus dem Aspekt der Nutzenerbringung
fiir die bereits definierten Prozesse auf Basis der konzeptionellen Grundlagen der
Bundeswehr durch die Vorhabenleitung zu definieren.

Dazu wurde ein Initialkonzept erstellt. Darin wurde als Qualitdtspolitik die
Beschleunigung der Informationsbeschaffung im Bundeswehr-Intranet und damit
eine Effizienzsteigerung in der Auftragserfiillung der Streitkréfte bei gleichbleibender
Verldsslichkeit der Information formuliert.

5.3 Qualititsziele

Qualitdtsziele sind etwas beziliglich Qualitdt Angestrebtes oder zu Erreichendes
[vgl. Herrmann08]. Sie beziehen sich auf zu identifizierende Anforderungen an das
Produkt. Im Fall eines Wikis sind z. B. Anforderungen an die Inhalte, die Struktur
und die Bedienbarkeit zu stellen.

[Alkan03] nennt mogliche Kategorien dieser Anforderungen: inhaltlicher Aspekt,
formaler Aspekt, optischer Aspekt, redaktioneller Aspekt und Kunden-Aspekt.
Wesentlich detaillierter fiihrt z. B. [Stvilla05] 21 Qualitdtskriterien fiir Information
auf, die in intrinsische sowie relationale gegliedert werden.

Neben den Kriterien, die sich jeweils auf einzelne Artikel beziehen, miissen also
auch solche identifiziert und bewertet werden, die sich auf das Informationsangebot
und die Plattform insgesamt anwenden lassen. So muss u. a. auf die Strukturierung
der Inhalte eingegangen werden. Gerade organisationsinterne Wikis neigen etwa
dazu, neben dem gewollten Wachstum ungewollte ,,Wucherung* zu entwickeln, also
Seiteneffekte, die mit dem Wachstum einhergehen und Probleme verursachen. Diese
Probleme kdnnen sich etwa in schlechter Auffindbarkeit von Inhalten ausdriicken [vgl.
Happel08]. Nicht zu vergessen ist die Optik und Bedienbarkeit der Softwareplattform
selbst, die einen wesentlichen Einfluss auf die Akzeptanz eines Webangebotes ausiibt
[vgl. Scheib02].
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Es soll an dieser Stelle ausdriicklich darauf hingewiesen werden, dass objektiv
messbare Kriterien wie etwa die Artikelanzahl, die (durchschnittliche) Lénge der
Artikel usw. zwar relativ leicht zu erfassen sind. Die durch die Nutzer letztendlich
subjektiv wahrgenommene Qualitdt muss aber im Fokus stehen, da nur diese den Erfolg
des Wikis (siehe oben) gewihrleisten kann. Die subjektiv wahrgenommene Qualitét
muss sich daher in ausreichendem Mal3e in der Qualitétsplanung wiederspiegeln, auch
wenn die Qualitdtssicherung dadurch gegebenenfalls wesentlich aufwéndiger wird.

5.4 Qualititsplanung

In der Qualitdtsplanung wird anhand der Qualitdtsziele der Prozess der
Inhaltserstellung entworfen. Hier werden die MaBBnahmen zum Erreichen der Ziele
unter Beriicksichtigung aller relevanten Anforderungen in den eigentlichen Prozess
integriert.

Dazu gehdren derzeit u. a. ein Moderatorenteam, der Aufbau einer verstédndlichen
Hilfe, die Integration des Corporate Design der Bundeswehr, das Rechtekonzept, das
Marketing sowie Anreizmafinahmen.

5.5 Qualititslenkung

Qualitdtslenkung bedeutet die Durchfiihrung des in der Qualititsplanung entwickelten
Inhaltserstellungsprozesses [vgl. Herrmann08]. Erwdhnenswert ist, dass dies in
einem Live-Experiment unter realen Bedingungen mit allen Nutzern des Intranet
der Bundeswehr erfolgen wird. Die potentielle Nutzermasse umfasst ca. 100.000
Soldaten, Beamte und zivile Angestellte der Bundeswehr.

5.6 Qualititssicherung

Die Qualitatssicherung umfasst die Messung und Auswertung des Erfiillungsgrades
der definierten Anforderungen und findet je nach deren Charakter stédndig (quantitative
Daten) oder iterativ (qualitative Daten) statt. Zur Erhebung der quantitativen Daten
wird z. B. bereits existierende Wiki-Analysesoftware verwendet. Diese werden durch
qualitative Daten z. B. aus empirischen Befragungen der Nutzer ergénzt.

Die gewonnen Daten werden stindig mit den Planungsdaten abgeglichen.
Gegebenenfalls wird ein notwendig gewordenes aktives Eingreifen in den
Erstellungsprozess initiiert.

Derzeit sind vier Ebenen der Qualitétssicherung vorgesehen:
1) Selbstkontrolle durch die Community,

2) Kontrolle durch nebenamtliche Moderatoren,

3) Priifung durch Experten und

4) technische Uberwachung durch Software.
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5.7 Qualititsverbesserung

Um die Qualitét der Inhalte in Richtung der Qualititsplanung zu beeinflussen werden
QualitdtsverbesserungsmafBnahmen durchgefiihrt, die auf die Erreichung der geplanten
Qualitétsziele ausgerichtet werden. Diese konnen indirekt iiber Rahmenbedingungen
erfolgen (z. B. Marketing, Anreizsysteme) oder direkt (z. B. Abdndern oder Loschen
von Inhalten). StandardméBig finden nur indirekte Maflnahmen statt, welche die
Selbstkontrolle beeinflussen bzw. verbessern. Moderatoren iiberwachen lediglich
den Prozess und die erstellten Inhalte und weisen wo nétig auf die Einhaltung von
inhaltlichen Richtlinien hin.

Ist die Selbstkontrolle nicht ausreichend (z. B. bei wenig frequentierten Inhalten)
bzw. wird ein schwerwiegender Verstoll begangen, der in (kameradschaftlich oder
rechtlich) nicht hinnehmbaren Inhalten resultiert, so wird ein Eskalationsprozess
gestartet. Dieser wird durch die Community, Moderatoren oder technische
Uberwachungswerkzeuge initiiert und von Moderatoren {iberwacht und gesteuert.
Je nach Sachverhalt ist dabei die Moglichkeit gegeben, langsam zu eskalieren oder
sofort direkte Eingriffe vorzunehmen.

Folgende Beispiele sollen diesen Eskalationsprozess verdeutlichen:

1) Bei einem Edit-War, (bei dem zwei oder mehr Autoren immer wieder ihre
jeweiligen Anderungen zuriicksetzen bzw. abindern oder verfilschen)
kann ein Moderator zunéchst per Mail oder telefonisch Kontakt mit beiden
Autoren aufnehmen und vermitteln. Lost dies das Problem nicht, so kann der
entsprechende Artikel fiir die Bearbeitung gesperrt werden und der Moderator
kann einen fachkundigen Experten zum Thema befragen, um eine neutrale
Position im Artikel darstellen zu kénnen. Diese Eskalation kann bis hin zur
Sperrung von einzelnen Nutzern oder im Extremfall sogar zur Information des
zustdndigen Disziplinarvorgesetzten ausgeweitet werden.

2) Kommt es zu Vandalismus, also zur bewussten Verfialschung von Inhalten,
konnen Nutzer direkt z. B. zeitlich begrenzt gesperrt, die betreffenden
Inhalte zuriickgesetzt und ggf. disziplinare Maflnahmen {iber den zustdndigen
Disziplinarvorgesetzten eingeleitet werden.

3) Kommt es zu schweren Verstofen gegen die inhaltlichen Richtlinien, wie
Verletzungen des Urheberrechts, des Personlichkeitsrechtes oder gar des
Geheimschutzes, werden die Inhalte unter Umgehung der Grundprinzipien
durch Moderatoren sofort, ggf. auch unter Einbeziehung dhnlicher Beitrige
oder anderer Beitrdge des Nutzers etc. fiir den Zugang durch Nutzer gesperrt
und wenn nétig unverziiglich geldscht oder zuriickgesetzt.

In dhnlicher Weise werden Verbesserungsmafnahmen fiir moglichst alle identifizierten
Qualitétskriterien erarbeitet.
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6 Zusammenfassung und Ausblick

Dieses QM-System fiir organisationsinterne Wikis wurde in seinem ersten vorliegenden
Entwurf aus dem Qualitdtssicherungssystem der deutschen Wikipedia entwickelt und
den Bundeswehrspezifika angepasst.

Die Weiterentwicklung des QM-Systems wird den aktuellen Stand der Forschung
stirker mit einbeziehen und durch die Einbeziehung von im Experiment gewonnenen
Daten dariiber hinaus gehen. Z. B. werden die Arbeiten von Stvilla zur ,,Information
Quality (IQ)*“ [vgl. Stvilla05] der Weiterentwicklung der Qualitdtsplanung dienen.
Mafstab fiir die iterative Weiterentwicklung wird die am Ende stehende, unabhingig
durchgefiihrte Analyse des 18-monatigen Experiments sein.

Das Ziel ist, nach erfolgter Evaluierung innerhalb der Bundeswehr, ein abstrahiertes
QM-System-Rahmenwerk zu schaffen, welches fiir jede Art von organisationsintern,
insbesondere unternehmensintern eingesetzten Wikis Verwendung finden kann.
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E.4 Nutzeranalyse zur Integration von Recommender-
und Adaptionsfunktionalitaten in Business-
Systemen

Eva-Maria Schwartz,
Privat-Dozentur Angewandte Informatik, TU Dresden

1 Motivation

In den letzten Jahren sind die Moglichkeiten zur Nutzung des Internets immer mehr
gestiegen. Gerade im Bereich des E-Commerce! wurden immer mehr Technologien
entwickelt, um den Nutzer durch die zunehmende Vielfalt von Produkten und
Angeboten zu fithren. Zwei sehr interessante und effektive Technologien, die dabei
zum Einsatz kommen, sind Recommender- und Adaptions-Systeme.

In diesem Beitrag wird ein moglicher Ansatz diskutiert, um solche Systeme in
Business-Anwendungen? einzusetzen. Die Notwendigkeit solcher Techniken ergibt
sich aus dem sténdigen Zuwachs von Business-Systemen im World-Wide-Web.
Derartige Websysteme werden nicht explizit fiir einen Kunden mit seinen
speziellen Anforderungen und Kenntnissen entwickelt, sondern fiir die Gesamtheit
der moglichen Kunden. Dadurch wird besonders kleinen und mittelstandischen
Unternehmen die Moglichkeit zur Nutzung von komplexen und vielféltigen
Anwendungen, ohne die Kosten einer kundenspezifischen Entwicklung, gegeben.
Leider leidet unter dieser Vielfalt und Komplexitéit die Gebrauchstauglichkeit fiir
den einzelnen Nutzer. Es kann nicht davon ausgegangen werden, dass jeder Kunde
ein IT-Experte ist. Wahrend E-Commerce-Anwendungen den Ansatz des ,,Kleinsten-
Nenners des Wissens® vertreten, ist das bei Business-Anwendungen nicht moglich.
Daher miissen Moglichkeiten gefunden werden, um den Nutzer bestmdglich zu
unterstiitzen und zu begleiten. Recommender- und Adaptions-Systeme liefern hierfiir
einen moglichen Ansatz. Optimal eingesetzt erhdhen diese Systeme die Akzeptanz
der Anwendungen und damit den Umsatz sowohl des systembereitstellenden als auch
des systembenutzenden Unternehmens.

Der Beitrag wird zuerst ein kurzer Uberblick iiber den Stand der Technik beziiglich
Recommender- und Adaptions-Systeme gegeben. Danach werden Einsatzmdglichkeiten
und Umsetzungen in Business-Systemen anhand eines aktuellen Forschungsprojekts
aufgezeigt.

1 E-Commerce-Anwendungen sind in diesem Beitrag als reine Endnutzer
(Kundenorientierte)-Systeme zu verstehen.

2 Unter Business-Anwendungen werden in diesem Beitrag Systeme verstanden, welche die
Abléufe in einem Geschéft/Business unterstiitzen und begleiten sollen.
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2 Recommender-Systeme

Recommender-Systeme sind Werkzeuge zur Erstellung und Verbreitung von
Empfehlungen. Der Sinn dieser Systeme ist nach [MRO08], Informationen zu filtern,
aufzubereiten und wertvolle Empfehlungen fiir den Benutzer zu geben. Recommender-
Systeme werden zurzeit hauptsidchlich im Bereich des E-Commerce angewendet, um
Nutzern weitere Produkte vorzustellen (z.B. ,,Kunden, die diesen Artikel gekauft
haben, kauften auch®, ,, Ahnliche Produkte sind). Seit 1990 werden verschiedene
Typen von Recommender-Systemen entwickelt und getestet. Alle Typen haben einen
unterschiedlichen Fokus und ein unterschiedliches Vorgehen. Nach [THO1] kénnen
die Systeme in vier Kategorien eingeteilt werden.

Content-Based Systeme

Content-Based (inhaltsbasierte) Systeme empfehlen Produkte, die aufgrund
vorhergegangener Erfahrungen im Zusammenhang mit Informationen iiber das
aktuelle Produkt fiir den Nutzer relevant sein konnten. Der Fokus liegt auf den
Algorithmen, welche die Benutzerprofile erlernen und neue Produkte herausfiltern,
deren Inhalte am besten mit den Benutzerpréferenzen korrelieren.

e ~
Informationen /\/‘
bl extrahieren
Produkts B Recom Ahnliche
mender Produkte Alle Produkte
Suchender System ~ suchen
Nutzer Empfohlene | ¥ I‘—
Gefilterte =
Produkte Teiate s 2

Abbildung 1: Funktionsweise eines Content-Based Systems

Recommendation Support Systeme

Support (unterstiitzende) Systeme automatisieren den Recommendationprozess nicht,
sondern bieten eine Toolunterstiitzung an, mit welcher Empfehlungen gegeben und
gelesen werden konnen.
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Abbildung 2: Funktionsweise eines Recommendation Support Systems

Social Data Mining Systeme

Das Social Data Mining verwendet Inhalte externer Datenbestinde, wie
Newsgroup-Beitrige, Webserver-Zugriffsprotokolle oder Web-Dokumente mit
den darin enthaltenen Hyperlinks, um die Informationen zu Navigationshinweisen
zusammenzufassen. Die Idee dahinter ist, einen vollstdndigen Blick auf den Nutzer
zu werfen und ihn anhand seiner regelméBigen Aktivitéten einzuordnen.

Informationen
extrahieren

Recom
mender
Produkte Alle Produkte
Gesuchte System suchen
Produkte
Empfohlene Gefilterte
Produkte Produkte

Abbildung 3: Funktionsweise eines Social-Data-Mining Systems

Collaborative Filtering Systeme

Collaborative Filtering (empfehlungsbasierte) Systeme basieren auf dem Vergleich
von Benutzerprofilen. Mit Hilfe von Algorithmen werden die Préferenzen von
Nutzern abgeglichen. Produkte, die ein Benutzer als interessant bewertet hat, werden
denjenigen Benutzern angeboten, deren Benutzerprofile am besten iibereinstimmen.
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Abbildung 4: Funktionsweise eines Collaboritve-Filtering Systems

3 Adaptions-Systeme

Adaptions-Systeme benutzen Informationen iiber Ziele, Vorlieben und Wissen des

Nutzers zur Anpassung der Prasentations- und Navigationsstruktur einer Anwendung.

Die Verdnderungen des Systems sollen dem Nutzer die Interaktion vereinfachen

und ihn durch die Moglichkeiten der Funktionalititen dirigieren. Mogliche

Adaptionsleistungen sind dabei nach [K093]:

- Anpassung der Terminologie an den Nutzer,

- Navigationshilfen, welche Interessen, Ziele und Plane des Nutzers
beriicksichtigen,

- Anpassung der Informationswiedergaben anhand der Ziele und Interessen des
Nutzers,

- Online-Hilfesysteme, deren Erklarungen an Ziele, Plédne, Missverstandnisse und
Wissensstand des Benutzers angepasst sind,

- entsprechendes Layout, welches die Interaktionsoptionen und -formen von
Benutzungsschnittstellen an die unterschiedlichen Aufgaben, Fahigkeiten und
Priaferenzen von Nutzern anpasst.

Zur Erstellung von derartigen Adaptionen miissen Daten von Nutzern gesammelt

werden.

3.1 Datenerwerb zur Benutzermodellierung

Beim Erwerb der Benutzerdaten wird grundsétzlich zwischen systemgesteuert und
benutzergesteuert unterschieden. Die benutzerinitiierte und -selektierte Adaption,
also vom Nutzer gesteuerte, erfolgt zum Beispiel durch Fragebogen oder manuelles
Editieren von Profildaten. Beim systemgesteuerten Vorgehen konnen Daten separiert
und integriert gespeichert werden. Wéhrend der integrierte Erwerb fiir den Nutzer
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weitestgehend unsichtbar ist, wird beim separierten ein wiederholter Dialog mit dem

Nutzer gefiihrt, der von diesem oft als storend empfunden wird. Grundsétzlich beruht

der systemgesteuerte Erwerb darauf, mittels Regeln von bestimmten Benutzeraktionen

auf bestimmte Benutzereigenschaften zu schlieen. Kobsa [Ko04] fasst die Arten der

zu erfassenden Daten in drei Hauptgruppen zusammen:

- Benutzerdaten (demographische Daten, sowie Informationen oder Annahmen
iiber das Wissen und die Féhigkeiten, Interessen, Priferenzen, Ziele und Pléne),

- Benutzungsdaten (Selektionen des Benutzers, zeitliches Verhalten,
Bewertungen durch den Nutzer, Regularititen im Benutzungsverhalten,
Situations-Aktions-Korrelation, Aktionssequenzen) ,

- Umgebungsdaten (Hardware- & Software, Ort, Charakteristika des Ortes).

Informationen {iber die Nutzer konnen dabei nach Putzinger [Pu07] unter anderem

durch folgende Aufzeichnungen erreicht werden:

- Uberwachung der Maus: aktuelle Position, Geschwindigkeit, Abstand
zwischen Doppelklicks,

- Uberwachung der Tastatur: Tippgeschwindigkeit,

- ,Still Active“-Nachrichten: Informationen iiber die Aktivitit des Systems.

3.2 Automatischer Aufbau eines Benutzermodells

Um die im vorherigen Abschnitt beschriebenen Informationen iiber den Nutzer zu

gewinnen, lassen sich nach [Ko093] folgende Techniken unterscheiden:

- Primére Erwerbsheuristik: Es existieren Regeln zum Autbau von
Benutzermodellen auf Basis der unmittelbaren Interaktion mit dem Benutzer.
Diese Heuristik ist stark domédnenabhingig.

- Stereotyp: Dem Nutzer werden bestimmte Benutzergruppen zugeordnet. Die
Zuordnung erfolgt dabei durch vorher definierte Schliisselmerkmale einer
Gruppe.

- Ziel- und Planungserkennung mit Planbibliotheken: Ziel und eventuelle
néchste Schritte des Nutzers werden erkannt und die Eingaben kontinuierlich
mit Plédnen der Bibliotheken verglichen.

- Ziel- und Planungserkennung mit Plankomposition: Das System
hélt eine Bibliothek aller moglichen Benutzeraktionen, zusammen mit
ihren Vorbedingungen und Effekten ihrer Ausfiihrung. Diese immer zu
aktualisierende Menge stellt die Planinterpretation fiir die Benutzeraktion dar.

- Fehlerbibliotheken: Fehlererkennungsmechanismen vergleichen die
Benutzereingabe mit den in Fehlerbibliotheken gespeicherten Fehlertypen.
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4 Anwendungsbereiche in Business-System am Beispiel von SWoD 2.0
Im Bereich von Business-Systemen liegt eine doménspezifische Anwendung vor.
Die Nutzung dieser Systeme ist grundsitzlich mit einem bestimmten Ziel und
einer Aufgabe verbunden. Das bedeutet, dass sowohl das Ziel als auch die Aufgabe
erkannt werden miissen und mit Hilfe von Annahmen iiber den Nutzer Hilfestellungen
gegeben werden sollen. Um diese Aufgabe zu erfiillen, miissen Nutzer und System
personalisiert werden. In den folgenden Abschnitten wird ein kurzer Einblick in das
aktuelle BMBF-Projekt ,,SWoD 2.0“ als ein Business-System gegeben und anhand
dieses Beispiels Moglichkeiten zur Personalisierung und Anpassung aufgezeigt.
Dabei werden zuerst Moglichkeiten der Analyse kurz erldutert und danach deren
Bezug zu entwickelten Komponenten aufgezeigt.

4.1 Uberblick iiber das Forschungsprojekt SWoD 2.0

Das Forschungsverbundprojekt® ,,Software on Demand“ (SWoD 2.0) wird von der
Technischen Universitit Dresden, Privat-Dozentur fiir Angewandte Informatik,
und dem Industriepartner Salt Solutions GmbH durchgefiihrt. Ziel des Projektes
ist die Entwicklung einer IT-Architektur fiir die Bereitstellung von ,,Software
on Demand®. Damit soll die Integration der ,,on Demand“-bezogenen Software
in bestehende Software-Infrastrukturen ermdglicht werden. Diese Art der
Beschaffung soll vor allem die verdnderlichen und unternehmensiibergreifenden
Geschiftsprozesse, die insbesondere in virtuellen Unternehmen bzw. fluiden
Netzwerken auftreten, unterstiitzen und vereinfachen. Das eigenstindige System
muss sich dabei bedarfsgerecht, flexibel und kundenspezifisch an bestehende
Unternehmensarchitekturen und Geschéftsprozesse des Kunden anpassen. Der
SWoD-Kunde hat dazu die Méglichkeit seine Geschéftsstruktur virtuell abzubilden.
Hierfiir konnen unter anderem Geschéftsmodell, Organigramme, Prozess- und
Datendiagramme etc. genutzt werden.

Weitere Informationen iiber das Vorgehen und Ziele des Forschungsvorhabens sind
nachzulesen in [THOS8].

3 Das Projekt wird vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) unter den
Kennzeichen 011S07011B gefordert. Es startete am 01.01.2008 mit einer Laufzeit von 3
Jahren.
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4.2 Anforderungen und Ziele

Folgendes sind die Anforderungen und Ziele des SWoD-Projektes:

- Selbsténdige, selbsterkldrend, intelligente und umfassende Moglichkeit zur
Abbildung der Geschiftsstruktur,

- Entwicklung und Einarbeitung von verdnderlichen Komponenten,

- Unabhingigkeit von technischen Erfahrungen des Nutzers.

Hierin liegt der Hauptansatzpunkt fiir den Einsatz von Recommender- und Adaptions-

Systemen. Der Nutzer muss bei seinem aktuellen Wissensstand ,,abgeholt* werden und

beim Gebrauch des Systems zum Erfiillen seiner Aufgabe unterstiitzt werden. Dazu

muss ihm jegliche Hilfe und Unterstiitzung angeboten werden. Nur wenn der Nutzer

sich sicher fiihlt, wird er dem System ausreichend vertrauen, um bei der Modellierung

seiner Geschéftsstruktur und der Anwendungsintegration in sein bestehendes System

sensible Daten freizugeben. Eine addquate Unterstiitzung dabei setzt eine qualitativ

hochwertige Nutzeranalyse voraus.

4.3 Analyse zum Aufbau des Benutzermodells

Als Grundlage fiir die Nutzeranalyse werden die Analysemdglichkeiten von
Recommender- und Adaptionssystemen verwendet. Dabei wird die Benutzerinteraktion
ausgewertet. Auf folgende Informationen kann dabei geschlossen werden.

4.3.1. Nutzerklassifizierung

Zur Benutzung der SWoD 2.0-Plattform muss die Geschéftsstruktur vollsténdig
und umfassend abgebildet werden. Dies beinhaltet den Aufbau einer Nutzerstruktur.
Nur dann lassen sich aus den Daten entsprechend aussagekriftige Annahmen fiir
die Nutzeranalyse treffen. Die einzelnen Nutzer des jeweiligen Kunden konnen
nach ihren Aufgaben, Rechten und Kenntnissen klassifiziert werden. Damit ist eine
Personalisierung des Inhaltes und der Prisentation erst moglich.

4.3.2. Technisches Wissen

Das technische Wissen beschreibt den Umgang mit dem Computer bzw. mit dem
System. Gerade bei Business-Systemen fiir kleine Unternehmen kann nicht davon
ausgegangen werden, dass ein ausgebildeter Informatiker das System benutzt. In
diesem Fall muss dem Nutzer die ,,Angst” vor dem System genommen werden. Dies
kann durch die entsprechende Darstellung der Inhalte, erweiterte Hilfesysteme wie
Tutorien und zusétzliche Erkldrungen in einer ihm verstédndlichen Sprache umgesetzt
werden. Informationen iiber den technischen Wissensstand konnen unter anderem
durch die Analyse von Maus- und Tastaturinteraktion, sowie durch die Auswertung von
zeitlichem Verhalten erzeugt werden. Ein ebenso informationshaltiger Ansatzpunkt ist
die Position bzw. Aufgabe im Unternehmen. Diese kann z.B. aus einem Geschéfts-
Organigramm abgelesen werden.
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4.3.3. Fachliches Wissen

Fachliches Wissen beschreibt die Gesamtheit der Nutzerkenntnisse iiber eine zu
erfiillende Aufgabe. Werden Aufgaben zum ersten Mal erledigt, muss dem Nutzer
mehr Hilfe angeboten werden, damit er sich der Aufgabe gewachsen fiihlt. Es
muss die Prisentationsdarstellung angepasst werden, so dass unerfahrenen Nutzern
iibersichtliche Dialoge préasentiert werden. Das fachliche Wissen ist zum Grofteil aus
den Aufgaben und der Position des Nutzers im Unternehmen ableitbar. Aulerdem
kann es durch die Anzahl der Benutzung und das zeitliche Verhalten beschrieben
werden.

4.3.4. Ortund Zeit

Die Ort- und Zeit-Komponente ist besonders bei mobilen Gerdten sehr aufschlussreich.
Mit Hilfe von GPS-Koordinaten oder Informationen iiber die aktive Funkzelle kénnen
spezielle ortsrelevante Angaben geliefert werden. Mit diesen Daten lassen sich z.B.
Geschéftpartner in unmittelbarer Néhe finden.

4.3.5. Interaktionsmedien

Unter Interaktionsmedien ist die Art und Weise zu verstehen, wie das System
hauptsdchlich benutzt wird. Klassische Interaktionsmedien sind Tastatur und
Maus. Bei der Uberwachung dieser konnen Informationen iiber die Priferenzen bei
der Nutzung analysiert werden. Wenn ein Nutzer beispielsweise nur die Tastatur
benutzt, sollte sich die Prdsentation des Systems danach anpassen und fiir alle
Mausinteraktionen Alternativen zur Verfiigung stellen. Ebenso konnen durch die
Analyse der Interaktionen Annahmen iiber den Wissensstand beim Umgang mit dem
System und dem Computer gemacht werden.

4.3.6. Auswertungen der Analyseergebnisse

Die nachfolgende Tabelle zeigt eine Ubersicht iiber die mdgliche Anwendung der
Analyseergebnisse. Dabei wird zwischen den Recommender- und Adaptions-
Systemen unterschieden. Der mogliche Einsatz dieser Systeme wird ab Abschnitt
4.4.1 erldutert.
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Recommender | Adaptive Darstellung
Systeme
Visuell Inhaltlich
multimedial | formular-
basiert
Interaktion X X X X
Wissen fachlich | X X X
technisch | X X X
Nutzerklass. X X X
Systemvoraus- X X X
Setzung
Ort X X
Zeit X

Tabelle 1: Anwendung der Analysemdoglichkeiten

Der adaptive Ansatz unterteilt sich in die visuelle und inhaltliche Darstellung. Die
Inhaltsadaption verdndert die Interaktionsmoglichkeiten auf Grund von Rechten und
Aufgaben auf der einen Seite und passt die Darstellung an die Kenntnisse des Nutzers
auf der anderen Seite an. Weiterhin ist es denkbar, Navigationspfade zu verédndern,
damit der Nutzer seine Aufgabe so effizient wie moglich erfiillen kann.

Die Darstellungsadaption unterteilt sich in multimedial und formularbasiert. Die
multimediale Darstellung analysiert, ob Priferenzen zur Nutzung von Medien
wie Videos vorhanden sind und ob eine Darstellung liberhaupt méglich ist. Die
formularbasierte Adaption beinhaltet, dass unerfahrene Nutzer von langen Texten
oder vielen Eingabefeldern iiberfordert sein konnten. Fiir diese Nutzergruppen ist
eine Aufteilung des Inhaltes auf verschiedene Seiten ratsam.

4.4 Konzept zur Integration von Recommender- und Adaptions-
Techniken in das Beispielsystem

Die Herausforderungen zur Integration von Recommender- und Adaptionsmechanismen
in ein Business-System liegen in verschiedenen Bereichen. Das Hauptproblem wird in
[ABO7] beschrieben. Nutzer bevorzugen Transparenz und Kontrolle {iber das System
und haben kein Vertrauen in komplizierte und undurchsichtige Adaptionsprozesse.
Wenn Nutzer die Personalisierungsmechnismen nicht verstehen, fiithlen sie sich
frustriert und verlieren die Kontrolle tiber die Situation. Ein offenes Benutzer-Modell,
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welches dem Nutzer die Moglichkeit zum Editieren gibt, beugt diesem Problem vor.
Gleichzeitig entsteht jedoch bei der Editierbarkeit von Nutzermodellen oftmals ein
Performance-Problem. Um dieses Problem und die ,,Bevormundung® durch ein
Nutzermodell zu umgehen, sollen im Beispielsystem sowohl Recommender- als
auch Adaptionsfunktionalitdten zum Grofteil als Hilfe fiir den Nutzer dargestellt
werden. Das bedeutet, dass ein adaptives Hilfe- und Recommendationssystem
entwickelt werden muss, welches auf die Bediirfnisse des Nutzers eingeht und
zusitzliche Informationen darstellt. Eine mogliche Présentationsform wire z.B. das
Darstellungskonzept der Windows-Vista-Sidebar. Die Sidebar ist ein Platzhalter fiir
Gadgets (Miniprogramme). In diesen Platzhaltern kénnen Hinweise zur Benutzung
automatisch erzeugt werden. Damit wére der Nutzer nicht gezwungen die Hinweise
zu befolgen. Informationen {iber das aktuelle Nutzerprofil auf der jeweiligen Seite
bzw. bei der entsprechenden Aufgabe konnen dargestellt werden. AuBlerdem kann dem
Nutzer so die Moglichkeit gegeben werden, die automatische Adaption im direkten
Prasentationsbereich seiner User-Rechte entsprechend anzupassen. In den kommenden
Abschnitten wird auf diese zwei Teile des Hilfesystems ndher eingegangen. Dabei
wird zuerst das intelligente interaktive Hilfesystem fiir die SWoD-Plattform und darauf
folgend eine Moglichkeit zur manuellen Prasentationsadaption erldutert. Eine weitere
Herausforderung, welche in diesem Artikel nicht betrachtet wird, ist der Aspekt des
Datenschutzes, der bei Business-Systemen einen viel hoheren Stellenwert hat als
bei E-Commerce-Anwendungen. Die Kunden der SWoD-Plattform miissen darauf
hingewiesen werden, dass ihre Daten analysiert werden und auch anderen Kunden
in abgewandelter und anonymer Form zur Verfiigung stehen. Dabei sollte bemerkt
werden, dass die Sammlung der Daten nicht nur fiir die Weiterentwicklung des Portals
genutzt wird, sondern auch fiir die Weiterentwicklung des eigenen Systems. Durch die
Nutzung eines gemeinsamen Portals kann die Datensammlung dariiber hinaus auch
fiir Systeme weiterer Kunden von Vorteil sein.

4.4.1. Intelligentes Interaktives Hilfesystem

Ein Hilfesystem kann folgendermalien definiert werden:

- Die Hilfe muss durch explizite Erklarungen erfolgen,

- Der Problembereich, fiir den Hilfe gegeben wird, muss die interaktive
Benutzung eines Computerprogramms betreffen,

- Ein Hilfesystem ist selbst ein Computerprogramm.
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Dabei kann nach [Ho07] zwischen folgenden Kriterien unterschieden werden:

- Initiative: Aktive Systeme bieten dem Nutzer selbstindig Hilfe an, wéhrend
passive Systeme vom Nutzer initiiert werden miissen.

- Kontextbezug: Statische Hilfe ist kontextunabhédngig und zu jedem Zeitpunkt
gleich bleibend, wihrend dynamische Systeme ihren Inhalt an den aktuellen
Kontext anpassen.

- Individualitit: Einheitliche Hilfesysteme sind fiir jeden Benutzer gleich.
Individuelle Systeme passen sich anhand des Nutzermodells an den Nutzer an.

- Hilfezeitpunkt: Synchrone Hilfeausgaben bedienen einen konkreten
Informationsbedarf des Benutzers und sind fiir passive Systeme geeignet. Die
asynchrone Ausgabe ist nur bei aktiven Hilfesystemen sinnvoll.

- Integrationsgrad: Anwendungsabhingige Systeme sind vollstindig in
das Zielsystem integriert, wihrend anwendungsunabhéngige Systeme in
verschiedenen Anwendungsbereichen eingesetzt werden kdnnen.

Beim SWoD 2.0-Hilfesystem soll sowohl das herkdmmliche, einheitliche,

kontextunabhéngige System als auch das dynamische, adaptive, intelligente System

zum Einsatz kommen. Dem Nutzer soll beispielsweise angegeben werden, dass
andere Kunden mit dhnlichem Organigramm folgende Darstellungsmethoden
verwendet haben. Mit dieser Hilfe kénnen SWoD-Nutzer durch die Erfahrungen
von vorherigen Nutzern profitieren und gegebenenfalls sogar ihren Geschiftsautbau
optimieren. Es konnen die Eingabeinformationen verglichen und mégliche Fehler
entdeckt werden. Eine weitere Funktionalitét des Hilfesystems soll das ,,Umschalten*
zwischen Prédsentationsmdéglichkeiten sein. Dabei sollen Adaptionsempfehlungen
mit Bezug zur Benutzerschnittstelle gegeben werden. Die so genannten adaptiven
Benutzerschnittstellen (AUI) versuchen die Bediirfnisse des Anwenders
vorherzusagen und die entsprechenden Benutzungsschnittstellen anzupassen. AUI
konnen nach [KOO04] als eine Art ,,intelligente* Schnittstelle angesehen werden, bei
der die Benutzungsschnittstelle mit Techniken der kiinstlichen Intelligenz versucht,
die Ziele und Bediirfnisse des Anwenders zu antizipieren. Werden die Ergebnisse
als Funktionalitidten angezeigt, kann der Nutzer iiber ihre Anwendung entscheiden.

Durch Erweiterung des Systems mit Algorithmen der kiinstlichen Intelligenz kdnnen

dem Nutzer Empfehlungen fiir weitere Schritte zur Losung der Aufgabe gegeben

werden (vgl. [SHO5]). Muster konnen durch die Aufzeichnung der angewendeten

Hilfefunktionalitdten extrahiert werden. Dies ermdglicht, neue Ansatzpunkte fiir die

Weiterentwicklung des Systems zu geben.
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4.4.2. Adaptive Darstellung von Inhalten

Im Gegensatz zum Hilfesystem werden bei der Darstellung von Inhalten keine
Recommendationsmeachnismen verwendet. Wie bereits beschrieben, soll das
eigentliche System nur minimal adaptiert werden, um dem Nutzer nicht das Gefiihl
zu geben, die Kontrolle zu verlieren.

Es soll zwischen zwei Adaptionsméglichkeiten unterschieden werden:

1) die angepasste Darstellung von Inhalten,

2) die angepasste Funktionalitit.

Bei der angepassten Darstellung werden, wie in Abschnitt 4.4 erldutert, die Inhalte des
Systems je nach Wissen, Kenntnis und Aufgabe angepasst. Diese Adaption ist durch
den Nutzer auf seine eigenen Bediirfnisse anpassbar. Das bedeutet, dass der Nutzer
die Priferenzen eigenstdndig konfigurieren kann. Die angepasste Funktionalitit
hingegen beruht auf den Rechten des Nutzers und kann je nach Geschiftmodell nur
von dem Vorgesetzten oder dem Super-User verdndert werden. Die weiteren adaptiven
Darstellungen werden wie beschrieben durch das Hilfesystem gesteuert.

5 Ausblick

Ziel des Beitrages war es, konzeptionelle Ansatzpunkte zur Integration von
Recommender- und Adaptionsfunktionalititen in das Business-System ,,SWod 2.0
aufzuzeigen. Dabei wurde weder die Umsetzbarkeit noch die Nutzerakzeptanz niher
betrachtet. Diese Aspekte miissen in weiteren Forschungsarbeiten evaluiert werden.
Bei der zukiinftigen Umsetzung des Systems miissen Modellierungsmoglichkeiten
zur Analyse des Nutzers anhand der Geschéftsstruktur gefunden werden. Zusétzlich
miissen Regeln und Modelle zur Einordnung in die entsprechenden Nutzergruppen
entwickelt werden. AuBerdem miissen Aspekte der Akzeptanz, des Datenschutzes und
der Performance tiberpriift werden.
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E.5 VCL enhanced: Die sozialwissenschaftliche
Dimension des Gruppenlernens im Virtual
Classroom

Franziska Eder
TU Dresden, Fakultit Wirtschaftswissenschaften

Abstract
Im Rahmen des Bologna-Prozesses wird verstirkt auf Gruppenlernen
und Virtualisierung gesetzt. Ziel dieses Beitrags ist eine Aussage iiber
die Effektivitit von Gruppenlernen im Virtual Classroom (VC) aus
sozialwissenschaftlich-theoretischer Perspektive zu treffen.

1 Motivation

Der so genannte ,,Bologna-Prozess* zieht einen Wandel des gesamten deutschen
Universitdtssystems nach sich. Damit verbunden ist auch eine Verdnderung im
Verstindnis von eLearning. Dabei riickt vor allem der soziale Aspekt mehr in den
Vordergrund [7]. So steigt etwa die Nachfrage nach Mensch-Mensch-Interaktion, was
durchaus mit den Entwicklungen in der Internet-Umgebung, zusammengefasst unter
dem Stichwort ,,Web 2.0, zusammenhéngt [26].

Zwar liegt eine Vielzahl organisatorischer, informationstechnischer und didaktischer
Erkenntnisse aus sieben Jahren Gruppenlernprojekten im VC auf Detailebene vor, doch
fehlt fiir eine breite Akzeptanz auf hoherer Ebene die Bestétigung der Wirksamkeit
des Einsatzes unter sozialwissenschaftlicher Perspektive. Der vorliegende Artikel
analysiert diese Projekte theoriegestiitzt und bereitet damit eine tiefer gehende
Untersuchung vor.

2 Begriffsbestimmungen

Im Zusammenhang des vorliegenden Artikels soll unter Effektivitéit die Wirksamkeit
von Lehr-Lernarrangements verstanden werden [24]. Kollaborative Arbeitsgruppen
zeichnen sich insbesondere durch die gemeinsame Verantwortung fiir Zusammenarbeit
und Ergebnisse, das gemeinsame Erreichen eines innerhalb der Gruppe definierten
Zieles, die aktive Teilnahme aller Gruppenmitglieder, hdufige Interaktion, starke
Koordination und Organisation der Gruppen, das Teilen aller vorhandenen Ressourcen
sowie starke soziale Bindung aus [2]. Hertel und Konradt sprechen von ,,virtuellen
Teams* und verstehen darunter ,,flexible Gruppen, bestehend aus standortverteilten
und ortsunabhdngigen Mitarbeitern, die in Anlehnung an Arbeitsauftrige
zusammengesetzt sind“ [19].

Kollaboratives Lernen soll mit Kienle als ,,Lernen in Interaktion mit dem Ziel der
Herausbildung eines gemeinsamen Verstandnisses” [21] verstanden werden. Auf den
Begriff der Interaktion wird im Rahmen der Analyse noch konkreter eingegangen.
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3 VCL Konzept und Erfahrungen

Informations- und Kommunikationstechniken erdffnen fiir die Gestaltung von Lehr-
und Lernprozessen neue Moglichkeiten. So ist beispielsweise die Zusammenarbeit von
rdumlich getrennten Gruppen keine Zukunftsvision mehr [2]. Diesen Vorteil macht sich
auch die am Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik, insbesondere Informationsmanagement
entwickelte Form des Virtual Collaborative Learning (VCL) zunutze.

3.1 Projektdesign

Die Erprobung einer neuen Lehrform im virtuellen Raum stellte die Hauptmotivation fiir
die Einfithrung dar. Gleichzeitig sollte die traditionelle Lehrveranstaltung durch diese
virtuelle Komponente ergdnzt werden. Bei VCL Veranstaltungen handelt es sich um
eine ,,spezielle Form von virtuellen Lerngemeinschaften mit besonderen, ergénzenden
Merkmalen” [1]. Im Rahmen von VCL Veranstaltungen treten die Mitglieder der
kollaborativen Lerngruppe den tiberwiegenden Teil des Bearbeitungszeitraums nur
mit Hilfe von Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) in Kontakt,
wobei liberwiegend asynchrone Kommunikationsmdglichkeiten eingesetzt werden
[2]. Die genannten Merkmale kollaborativen Lernens beziehen sich zwar auf den
realen Raum, lassen sich allerdings, mit kleineren Abweichungen, auch auf VCL
Veranstaltungen tibertragen [2].

Nach Balazs bekommen im virtuellen Raum ,,Kommunikation, Zeit, kollaborative
Gruppen, Technik und Verantwortung fiir das Lernen® ein neues Gesicht [1]. In VCL
Veranstaltungen werden die Vorteile kollaborativen Lernens in den virtuellen Raum
iibertragen [7]. Ziel dieser Veranstaltungen ist, dass die Studierenden kollaborative,
projektorientierte Fahigkeiten insbesondere im virtuellen Raum erlangen; des
Weiteren soll der Umgang mit unstrukturierten Problemen erlernt sowie erworbenes
Wissen angewendet werden. Von grofler Bedeutung fiir ihr Gelingen ist die Arbeit
in Gruppen und das intensive Engagement aller Gruppenmitglieder. Als Werkzeuge
stehen den Studierenden ein Forum auf einer zentralen Plattform sowie synchrone
und asynchrone Kommunikationswerkzeuge zur Verfiigung.

3.2 Einbettung in Blended Learning Arrangements

Eine weitere Besonderheit von VCL Veranstaltungen besteht darin, dass sie nicht rein
als geschlossene virtuelle Lehrveranstaltungen konzipiert sind, sondern in Kombination
mit Prisenzveranstaltungen, etwa Einfithrungs- und/oder Abschlussvorlesung
bzw. einer — zumindest teilweise — als Pridsenzveranstaltung durchgefiihrten Kick-
off Veranstaltung in sog. ,,Blended Learning Arrangements® eingebettet sind.
Thematisch sind diese Veranstaltungen in eine Lehrveranstaltung oder ein bestimmtes
Thema eingebunden [7]. Dies bedeutet, dass es sich hier um eine Kombination von
Priasenzlehre und eLearning handelt. In Prasenzveranstaltungen kann beispielsweise
die Vorbereitung der Studierenden auf die Arbeit im VC stattfinden [2].
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4 Sozialwissenschaftliche Dimension

Neben den bereits mehrfach diskutierten organisatorischen, informationstechnischen
und didaktischen Aspekten, die bei Planung und Durchfiihrung von Lehrveranstaltungen
im virtuellen Raum eine entscheidende Rolle spielen [1] [2] [3], miissen bei einer
genaueren Betrachtung kollaborativer Lehrveranstaltungen auch soziale Faktoren mit
berticksichtigt werden.

In einem néchsten Schritt soll daher virtuelles Gruppenlernen aus Sicht insbesondere
der Sozialwissenschaften betrachtet werden. Dabei sollen verschiedene Theorien
analysiert und VCL Veranstaltungen daraufhin untersucht werden, inwieweit
theoretische Grundlagen angewendet werden oder ob diese Lehrform an der einen
oder anderen Stelle iiber die bereits vorhandene Theorie hinaus geht und somit selbst
zur Theoriebildung beitragen kann.

4.1 Komponenten

Insbesondere flieen in die Analyse Kommunikation und Interaktion, soziale Gruppe,
Identitdt und Gruppenidentitit, Rolle, Konstruktion von Wirklichkeit sowie Wissen
ein. Dabei erfolgt bei jedem Punkt ein Riickbezug zu den Besonderheiten von VCL
Veranstaltungen.

4.2  Analyse

Balazs erklirt ,,Kommunikation“ das Senden und Empfangen von Nachrichten. Sie
ist notig, um Erfahrungen zu teilen. ,,Interaktion® hingegen bezeichnet den reinen
Austausch von Informationen [1]. Etwas anders stellt Kienle diesen Unterschied dar
[21]: Fiir sie bedeutet Interaktion wechselseitig aufeinander bezogene Handlungen,
wobei die Bezugnahme intentional ist. Kommunikation hingegen ist demnach durch
,Zeichen vermittelte Interaktion, wobei auf einen gemeinsamen Kontext Bezug
genommen wird“. Dieser Kontext bezeichnet fiir Kienle dabei den ,,Ausschnitt der
Umwelt, der menschliche Individuen wihrend der Interaktion in ihren Handlungen
beeinflusst und zur Verstindigungserleichterung und —sicherung herangezogen
werden kann“ [21]. Damit kann Kommunikation als eine Spezialform der Interaktion
verstanden werden, die im Hinblick auf virtuelles Lernen von besonderer Bedeutung
ist. Dennoch sollen zunichst beide Komponenten gesondert betrachtet werden, da in
virtuellen Lerngruppen auch nicht kommunikative Handlungen, wie zum Beispiel der
Up- bzw. Download von Arbeitsmaterial, zum Tragen kommen.

Kerres [20] zdhlt folgende Interaktionsformen zu den zentralen Elementen
forschender Lerngemeinschaften: Beobachtung und Austausch mit dhnlichen
Arbeitsgruppen, Uberpriifung des eigenen Lernfortschrittes, arbeitsteilige
Aufgabenbearbeitung, Interaktion zwischen Experten und Novizen sowie Evaluation
durch AuBenstehende. Der Austausch mit dhnlichen Arbeitsgruppen ist in VCL
Veranstaltungen vor allem durch das gemeinschaftlich genutzte Forum gegeben.
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Die arbeitsteilige Aufgabenbearbeitung ist in zweierlei Hinsicht gewéhrleistet:
Einerseits bearbeiten die verschiedenen Arbeitsgruppen unterschiedliche Teilaspekte
einer Aufgabe, andererseits besteht innerhalb der Gruppen wiederum eine klare
Zustandigkeitsverteilung. Insofern ist auch der Austausch zwischen Experten und
Novizen gegeben, da die einzelnen Gruppenmitglieder in ihrem Bereich die Experten
sind, die sich einerseits mit den Experten der anderen Gruppen austauschen und
andererseits ihr Wissen den Mitgliedern ihrer Gruppe zur Verfiigung stellen. Abbildung
1 beschreibt beispielhaft den Austausch der Projektmanager, die sowohl Ergebnisse
ihrer Arbeitsgruppen in die Diskussion mit anderen Projektmanagern einbringen als
auch die Diskussionsergebnisse in ihre Gruppen tragen.

Projektmanager 1

\ ‘—’/ Projektmanager 3

Projektmanager 2

Abbildung 1: Austausch der Projektmanager

Begleitet werden die VCL Veranstaltungen von Tutoren, die nur bei Bedarf,
insbesondere bei Schwierigkeiten innerhalb der Gruppe, eingreifen.

Face-to-Face Kommunikation ist die Grundform aller menschlichen Kommunikation,
da prinzipiell alle Sinnesmodalitdten eingebunden sind [11]. Insbesondere FaB3ler [12]
weist darauf hin, dass Face-to-Face Kommunikation und Interaktion innerhalb der
Nutzungsumgebungen von Computern zwar an Bedeutung verlieren, jedoch nicht
ginzlich entfallen. Vor allem gilt dies bei VCL Veranstaltungen, da geographisch nicht
getrennte Studierende, d. h. Studierende, die am gleichen Ort leben, potentiell auch die
Maglichkeit hitten, sich zu treffen. Allerdings ist dieser Art der Kommunikation mit
der ,,Fernanwesenheit der Gespriachspartner ein ,,méchtiger Konkurrent erwachsen®
[13].

Doring [11] erklért, dass Netzkommunikation nichts vollkommen Neues darstellt,
warnt aber auch vor vorschnellen Analogien, wenngleich ihr diese zur Verdeutlichung
hilfreich erscheinen. Kleinsteuber hingegen spricht davon, dass es sich hierbei um eine
Kommunikationsform handelt, die ,,real nicht zu verwirklichen* sei [22]. Dies gilt fiir
VCL Veranstaltungen in mehrerlei Hinsicht: Einerseits konnte die Kommunikation
bei geographisch getrennten Lernenden verbessert werden, wie dies am Beispiel der
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deutsch-polnischen Ubung deutlich wird [3]. Raumliche und zeitliche Distanz ist also
durch das Internet ausgleichbar [1]. Andererseits konnen im Rahmen der virtuellen
Kommunikation auch andere Informationen, etwa elektronische Dokumente,
ausgetauscht werden. Des Weiteren werden die Erkenntnisse der gesamten Lerngruppe
sowie der einzelnen Arbeitsgruppen in Wikis festgehalten. Auch diese Moglichkeit
des Festhaltens von Erkenntnissen besteht in Face-to-Face Situationen nicht so ohne
weiteres. Damit erlangt aber der ausgebildete Wissensbestand, zumindest innerhalb
der Lerngruppe, eine gewisse Autonomie von ihrem Entstehungszusammenhang [17],
da das erarbeitete Wissen allen zur Weiterverarbeitung zur Verfiigung gestellt wird.
Kommunikation ist fiir Kerres der eigentliche Grund fiir das Zusammenkommen von
Menschen an einem Ort. Durch netzgestiitzte Kommunikation kénnen rdumliche
Distanzen tiberwunden werden. Er stellt heraus, dass sich die elektronische
Kommunikation immer mehr der Face-to-Face Kommunikation annidhert, der
Austausch mittels elektronischer Medien als ,,natiirlicher erlebt* wird [20]. Ahnliches
lasst sich auch bei den Diskussionen, wie sie in VCL Veranstaltungen {iblich sind,
beobachten. Beispielsweise ist die Diskussion im Forum héufig sehr lebendig und
gleichzeitig, wenn auch auf hohem Niveau, umgangssprachlich gestaltet. Auch
Emotionen werden bisweilen zum Ausdruck gebracht. Noch deutlicher wird dies
wenn man die Mdglichkeit der Kommunikation iiber Skype betrachtet, die von den
Studierenden im Rahmen der VCL Veranstaltungen haufig genutzt wird.

Unter Interaktion hingegen versteht Fa3ler anschlussfdhiges Verhalten, ,,bestitigende
Reaktionen auf angebotene Symbole, Bedeutungsordnungen® [12], was auch in der
Gruppenarbeit im Rahmen von VCL Veranstaltungen von besonderer Bedeutung ist.
Er verweist auch darauf, dass Handlungen und Interaktionen nicht mehr zwischen
zwei Personen beobachtbar sind. Allerdings gesteht FaBler auch ein, dass die
theoretischen Konzepte mit den Entwicklungen der Technik oft nicht mehr Schritt
halten konnen [12].

Dartiiber hinaus ist Kommunikation Voraussetzung fiir das Lernen im Kontext und
Lernen in Wissensbildungs-Gemeinschaften [27], als welche die Lerngruppen auch
bezeichnet werden konnen. Jedoch ist die Wahrnehmung der anderen Individuen in
Kommunikations- und Interaktionszusammenhéingen auch wichtig fiir die Entstehung
sozialer Bindungen [2].

Im virtuellen Raum, etwa im Rahmen von VCL Veranstaltungen, miissen dazu die
Lernenden selbst die Initiative ergreifen und in schriftlicher Form auf sich aufmerksam
machen, da die rein passive Teilnahme die Wahrnehmung, und damit jegliche Form der
Interaktion, erschwert. Dialoge sind dariiber hinaus bedeutsam fiir die Konstruktion
von Wissen. Dieses soll innerhalb von VCL Veranstaltungen ebenfalls generiert und
allen anderen Kursteilnehmern zur Verfiigung gestellt werden [2].

Prinzipiell werden hohe Erwartungen an die Mdglichkeiten der Interaktion gestellt,
so FaBller. Bei Verwendung eines Computers bekomme man die elektronischen
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Wirklichkeitsanteile zu horen und zu sehen, ,,die fir die menschlichen Sinne
aufbereitet sind* [13].

Fiir Kommunikation und Interaktion sind jedoch noch weitere Aspekte von Bedeutung,
die auch entscheidenden Einfluss auf das Lernen, insbesondere in Gruppen, haben.
Wenn man den Prozess der Gruppenbildung betrachtet, so erscheinen die Aspekte
Identitét und Rollenbildung von besonderer Bedeutung.

Mead [25] erlautert, es sei fiir eine Kommunikation entscheidend, dass ein Symbol
in der eigenen Identitdt wie auch in der des Gegeniibers die gleiche Reaktion auslost.
Bei der Bildung von Identitdt muss die Rolle der anderen Personen mit iibernommen
werden. Um erfolgreich sein zu konnen, ist es daher notwendig zu wissen, was
die anderen Personen tun bzw. wie sie sich verhalten. Fiir FaBler ist Identitét die
,,selbstorganisierte Verfiigung iiber Inhalte, die eine eigene Zeitlichkeit und eine
eigene Reichweite fiir die Orientierung, fiir die Absichten und den Mitteleinsatz in sich
birgt“, weiterhin ,,jene ,innere Uhr’, nach der jeder und jede versucht, sein/ihr Leben
zu organisieren, sich einer Sache zu nidhern® [12]. Gegenseitige Beeinflussung ist
zudem Voraussetzung fiir die Ausbildung von Identitét [25], die in gesellschaftlichen
Prozessen geformt werden [4]. Dies gilt beispielsweise auch fiir die Ausbildung
einer Identitdt bzw. das Erlangen von Identitét, also eines bestimmten Verhaltens,
innerhalb einer virtuellen Lerngruppe, da Mead insbesondere kooperative Tétigkeiten
als Voraussetzung heraushebt [25].

Gemeinsame Treffen tragen, so Kerres [20], zur Bildung und Stirkung der
Gruppenidentitdt bei, da durch soziale Sanktionierung bestimmte Verhaltensweisen
auf- bzw. abgebaut werden. Im Idealfall finden in der Kommunikation iiber das
Netz die gleichen sozialen Lernprozesse statt wie in Présenzveranstaltungen.
Fiir die Gruppenbildung sind neben gemeinsamen Zielen einer Gruppe, wie etwa
das gemeinsame Losen einer unstrukturierten Aufgabe, auch Interaktion und
Rollendifferenzierung nétig [23]. Fiir Bourdieu driickt sich in den Gemeinbegriffen,
denen hiaufig unterschiedlicher Sinn oder gegensitzlicher Wert zugeschrieben wird,
und ihrer Verwendung die soziale Identitdt einer Gruppe aus. In ihnen hebt sie sich
von anderen Gruppen ab. In dieser Differenz bestétigt sich soziale Identitdt wiederum
[5]. Fiir VCL Veranstaltungen bedeutet dies, dass innerhalb der einzelnen Gruppen,
aber auch der gesamten Lerngruppe, Gemeinbegriffe einheitlich definiert werden
miissen, um zu einer gemeinsamen sozialen Identitdt zu kommen. FaBler erklirt,
Identitét sei ,,an die Kapazititen fiir die Erzeugung, Speicherung und Wiedergabe von
Texten, Bildern usw. gebunden® [14].

Rollenverhalten wird auch im Zusammenhang mit VCL Veranstaltungen nédher
untersucht, sei es die Rolle des Lehrenden oder auch die Rolle, die den einzelnen
Lernenden zugewiesen wird [2]. Es handelt sich in diesem Zusammenhang um
vordefinierte Rollen oder eine Auswahl aus einem Rollenset [6]. Dabei ist zu
beachten, dass Rollen sich immer auf eine (soziale) Position beziehen [9]. Ubertragen



315

auf VCL Veranstaltungen sind dies etwa die Positionen, die die einzelnen Teilnehmer
innerhalb ihrer Gruppen einnehmen. Damit werden einerseits die Funktionen und
Verantwortlichkeiten innerhalb der VCL Veranstaltung aufgeteilt, die Studierenden
konnen sich verschiedene Sichtweisen und Féhigkeiten aneignen [6]. Andererseits
werden die Abhédngigkeiten innerhalb der Gruppen gesichert [2] [6]. Besonders
hier wird deutlich, dass eine Rolle immer in Verbindung zu anderen Rollen steht.
Die Position einer Person gibt den anderen Mitgliedern des gleichen Kulturkreises
Aufschluss tiber die Person selbst [28]. Eine Rolle ist somit der Anspruch an einen
Trager einer bestimmten Position. Oder, wie es Castells ausdriickt: ,,Normen
organisieren Funktionen“ [8]. Zugleich iibt das Rollenkonzept starken Einfluss auf
den Zusammenhalt innerhalb der Gruppe aus [6]. Damit verbunden ist der Bereich des
Lrollenspezifischen Wissens* [4]. Bestimmte Menschen beschridnken sich in diesem
Zusammenhang auf ihr Spezialgebiet, das der jeweilige Spezialist beherrschen muss.
Ebenso muss jeder wissen, wer auf welchem Gebiet Spezialist ist [4]. Entsprechend
ist auch die Rollenverteilung in VCL Veranstaltungen gestaltet. Die einzelnen
Rollen sind am Fachwissen oder an der Aktivitdt der einzelnen Gruppenmitglieder
ausgerichtet [6].

4.3  Schlussfolgerungen

Zusammenfassend ist festzustellen, dass virtuelles Gruppenlernen unter vielen
verschiedenen Gesichtspunkten betrachtet werden kann.

Insbesondere die neuere Kommunikationstheorie, die auch Netzkommunikation mit
einbezieht [10] [11] [12], ist auf Gruppenlernen im VC anwendbar.

Ein besonderer Vorteil von VCL Veranstaltungen ist, die besondere Eigeninitiative
der Studierenden, die diese Form der Lehrveranstaltung fordert, da sie sonst nicht
wahrgenommen werden [2].

Herauszuheben ist vor allem, dass im Rahmen von VCL Veranstaltungen darauf
geachtet wird, dass moglichst viele verschiedene Formen der Kommunikation und
Interaktion genutzt werden konnen. Dabei kommen auch Interaktionsformen zum
Einsatz, die in Face-to-Face Situationen nicht so ohne weiteres zu verwirklichen sind
[22], beispielsweise das Bereitstellen elektronischer Dokumente.

Ein weiterer Vorteil dieser Form des Lernens liegt darin, dass die Zusammenarbeit
von geographisch getrennten Lernenden verbessert werden kann [3]. Die von Kerres
als zentral fiir forschende Lerngemeinschaften bezeichneten Interaktionsformen
werden mit den Moglichkeiten elektronisch gestiitzter Kommunikation verkniipft und
ermdglichen so die geographische Verteilung der Mitglieder von Lerngemeinschaften
[31[19] [20].

Andererseits geben sozialwissenschaftliche Theorien aber auch Hinweise darauf,
wie soziale Prozesse ablaufen und wie sie innerhalb von Lehrveranstaltungen
beeinflussbar sind. So ist etwa vor dem Hintergrund der Theorie Bourdieus [5] darauf
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zu achten, dass Gemeinbegriffe innerhalb einer Gruppe mit denselben Konnotationen
belegt werden. Diese ist von besonderer Bedeutung, wenn man bedenkt, dass fiir eine
gelingende Kommunikation Symbole bei allen Teilnehmern die gleichen Reaktionen
auslosen miissen [25]. Insbesondere die Bedeutung von Treffen der einzelnen
Gruppenmitglieder ist zu beachten, da sie zur Stirkung der Gruppenidentitt beitragen.
Diese konnen auch im virtuellen Raum stattfinden, da die Kommunikation dort sich
im Empfinden der Teilnehmer mehr und mehr an Face-to-Face Situationen anndhert
[14].

Insbesondere ist aber auf eine verstirkte Aktivierung der Initiative aller Teilnehmer zu
achten, da nur dadurch Kommunikation — und somit eine soziale Gruppe — entstehen
kann [2]. Allerdings wird der Ausbildung einer Gruppenidentitdt bereits durch die
Orientierung an kooperativen Tatigkeiten Rechnung getragen [25].

Andererseits ist jedoch mit Fa3ler auch zu bemerken, dass die Theoriebildung mit
der technischen Entwicklung héufig nicht mehr Schritt halten kann [12]. Insofern
konnten gerade Lehrveranstaltungen, die virtuelles Gruppenlernen einbeziehen, die
Theoriebildung in diesem Bereich vorantreiben, woraus sich weitere Forschungsgebiete
ergeben konnen.

5 Ausblick

Die theoretisch betrachteten Aspekte kollaborativer Lernprozesse konnen einen
weiteren Anstof3 fiir eine umfassendere Untersuchung der Effektivitdt virtuellen
Gruppenlernens liefern, in die auch noch weitere Komponenten einflieBen werden.
In einer Wirkungsanalyse konnten beispielsweise die Akzeptanz durch die
Studierenden sowie der Lernerfolg betrachtet werden [16]. In diesem Zusammenhang
konnte beispielsweise die Anzahl der Teilnehmer oder die Abbrecherquote erhoben
werden. Daneben konnten die Studierenden befragt werden, wie sie die Lernumgebung
empfunden hatten und ob sie aus ihrer Sicht eine sinnvolle Ergénzung zur Prasenzlehre
darstellt. Dabei ist zu beachten, dass mehrere Erhebungsmethoden bendtigt werden
[16]. Ahnlich wie Hawelka dies im Rahmen der Evaluation des virtuellen Praktikums
Derma2000 dies durchfiihrte, konnten die Akzeptanz beispielsweise mit Hilfe von
Logfiles und die Motivation mittels eines Kurzfragebogens erhoben werden. In einem
Online-Fragebogen kénnten die Studierenden eine subjektive Selbsteinschétzung, etwa
zum Lernerfolg, abgeben [16]. Ein solcher Fragebogen konnte beispielsweise auch
eine Einschétzung des Austauschs mit anderen Arbeitsgruppen oder der gemeinsamen
(virtuellen) Treffen [20] sowie die Zufriedenheit mit der eigenen Rolle innerhalb der
Arbeitsgruppe [2] zum Inhalt haben.

Hertel & Konradt stellen in diesem Zusammenhang einige Studien mit labor- bzw.
feldexperimenteller Ausrichtung vor [19]. Allerdings finden nur selten Evaluationen
unter Laborbedingungen statt, weshalb viele Kontextvariablen zu beriicksichtigen
sind [18]. Ausgangspunkt einer derartigen Untersuchung kdnnten beispielsweise die
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folgenden Forschungsfragen sein (vgl. dazu auch [19]):

1) Sind die Teilnehmer virtueller Lerngruppen in Kommunikationsprozessen
gleichberechtigt?

2) Wie unterscheidet sich die Aufgabenteilung in virtuellen Lerngruppen im
Vergleich zu Face-to-Face Gruppen?

3) Wie kommen in virtuellen Lerngruppen Entscheidungen zustande?

4) Wie wird die Zusammenarbeit im Team erlebt?

5) Beteiligen sich die Teilnehmer gleichberechtigt an der Losung der Aufgaben?
Wie ist dies im Vergleich zu anderen Lerngruppen?

6) Welchen Einfluss hat die virtuelle Lernform auf den Informationsfluss innerhalb
der Lerngruppe?

7) Wie erfolgt die Rolleniibernahme in virtuellen Lerngruppen im Vergleich zu
solchen im realen Raum?

Aus diesen Forschungsfragen lassen sich die folgenden Hypothesen ableiten (vgl.

dazu auch [19]):

- Die Teilnehmer einer Lerngruppe sind in einem virtuellen Rahmen
gleichberechtigter hinsichtlich ihrer Beitréige.

- Die Aufgaben sind in virtuellen Lerngruppen klarer und gleichmaBiger verteilt.

- Virtuelle Lerngruppen haben einen positiven Einfluss auf die Qualitét von
Entscheidungen.

- Mitglieder virtueller Lerngruppen sind insgesamt mit der Zusammenarbeit in
der Gruppe zufriedener.
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[F Praxis

F.1 Eine Analyse der Kommunikation in Online Support
Communities — Fallbeispiel dccv.de

Achim Dannecker, Ronald Kollmorgen, Ulrike Lechner
Universitit der Bundeswehr Miinchen

1 Einleitung und Motivation

Die Anzahl der Websites mit gesundheitsrelevanten oder medizinischen Informationen
und ihre Zugriffszahlen sind im Steigen begriffen [17]. Dannecker et al [8] zeigen
auf, dass die Art und Weise wie Social Support Communities die Informationen
aufbereiten, fiir die Betroffenen geeigneter ist als die Darstellung von Inhalten
auf kommerziellen Web-Angeboten. Social Support Communities bieten neben
Information auch wechselseitige Unterstiitzung und das Modell von Dannecker
und Lechner [7] beschreibt, dass emotionale Bindungen diese Gemeinschaften im
Kern zusammenhalten. Interaktion und Prozesse der Qualitdtssicherung der Inhalte
durch die Mitglieder einer Gemeinschaft vermogen diese emotionalen Bindungen
zu stiarken. Wie ist die Kommunikation in Online Support Communities fiir von
chronischen Krankheiten Betroffene organisiert? Woran zeigen sich die starken
emotionalen Beziehungen in diesen Gemeinschaften? Welche Kennzahlen kann z.B.
ein Moderator oder Betreiber einer Gemeinschaft verwenden, um Indikatoren fiir
Zustand und Entwicklung einer Gemeinschaft zu erhalten? Der vorliegende Beitrag
présentiert eine Analyse der Interaktion in Online Gemeinschaften fiir von chronischen
Krankheiten Betroffene, also Patienten und ihre Angehorigen. Als Beispiel wurde die
Online Gemeinschaft des DCCV (www.dcev.de), eine Gemeinschaft im Themenkreis
der entziindlichen Darmerkrankungen Morbus Crohn und Colitis Ulcerosa gewihlt.
Mit dieser Patientenvereinigung besteht bereits eine Forschungskooperation und
ihre Online Gemeinschaft ist stabil, lebendig und gross genug um interessante
Forschungsergebnisse fiir eine Online Gemeinschaft in einem eingeschwungenen
Zustand erwarten zu lassen. Im vorliegenden Beitrag werden die spezifischen Muster
und Rhythmen der Interaktion in dieser Online Gemeinschaft aufgezeigt. Lasst diese
Interaktion Riickschliisse fiir das Management dieser Gemeinschaften zu? Sind diese
Gemeinschaften ,,Neue Medien* mit eigensténdiger Interaktion oder ,,nur* Online
Ersatz fiir Mediziner? Wir prasentieren erste Forschungsresultate.

Der vorliegende Beitrag gliedert sich wie folgt. Nach einem Uberblick iiber den Stand
von Forschung und Praxis folgt die Erlduterung der Methode (Kap. 3). Die Resultate
werden im Anschluss in den Kapiteln 4, 5, 6 und 7 prisentiert. Eine Diskussion
beschlieft den Beitrag (Kap.8).
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2 Stand von Forschung und Praxis

Der Ausgangspunkt der Forschungsarbeiten sind Online-Gemeinschaften zum
Themenbereich chronische Krankheiten. Mitglieder dieser Gemeinschaften sind
typischerweise selbst von einer chronischen Krankheit betroffen oder Angehdrige von
chronisch Kranken. Es konnte aufgezeigt werden, dass diese Online-Gemeinschaften
sich in Kultur, Prozessen und Nutzung der Dienste stark von anderen Online-
Gemeinschaften unterscheiden und es auch innerhalb dieser Gruppe von Online-
Gemeinschaften starke Unterschiede gibt [6].

Gerade im deutschsprachigen Raum und speziell auch in Deutschland gibt
es eine Vielzahl von Patientengemeinschaften, Selbsthilfegruppen oder
Patientenvereinigungen, die Informationsangebote online fiir Betroffene zur Verfiigung
stellen. Neben der Bereitstellung von Informationsangeboten von Betroffenen fiir
Betroffene ist insbesondere die Interaktion und hier die wechselseitige Unterstiitzung
der Betroffenen wesentlich [7, 3]. Boroankar et al. zeigen, dass regelméfige
Informationsangebote alleine die Health Related Quality of Life nicht verbessern [2,
4]. Allerdings zeigen Arbeiten von Kennedy et al. [12], Bodenheimer, Holmer und
Grumbach [1], dass Informationen die Gesundheit von chronisch Kranken verbessern.
Informationsangebote sollten patientenzentriert sein und tragen zur Vorsorge, zum
Management der Krankheit bei Betroffenen und zur Erméchtigung (Empowerment)
von Patienten bei [5, 13]. Dannecker und Lechner [9] analysieren, dass die Information,
die Online Gemeinschaften fur von einer Krankheit Betroffene bereitstellen, besser ist
als die Information auf kommerziellen Portalen. Dies betrifft die Usability, die Menge
und Aktualitdt der angebotenen Information sowie das Layout.

3 Methode

Fiir die vorliegende Studie wurden die Beitrdge der DCCV www.dcev.org liber den
Zeitraum von zwei Jahren analysiert. Die Website der DCCV wurde Anfang Mai 2006
umgestellt und dabei wurden die Nutzerdaten nicht iibernommen. Die Datenerhebung
im Mai 2007 blickt damit auf eine Lebensdauer der aktuellen Plattform von ca
eineinhalb Jahren zuriick. Fiir die Datenanalyse standen eine vergleichende Studie
von mehreren Online Gemeinschaften aus dem Jahr 1994 zur Verfliigung [6].

Fiir die inhaltliche Analyse der Posting Daten wurden von der DCCV alle Beitrége
im Forum Crohn / Colitis im Zeitraum September 2006 bis Dezember 2006 in
anonymisierter Form zur Verfiigung gestellt. Der Datensatz umfasste neben den
eigentlichen Beitrdgen auch Verfasser und Datum. Wenn nicht anders angegeben,
beziehen sich die Analysen auf diesen Datensatz.

Fiir die Analyse der Beitrdge wurde nach Mayring [15] ein inhaltsanalytischer Ansatz
gewihlt. Die Analyse der Inhalte wurde im Mai und Juni 2007 durchgefiihrt.

Fiir die theoretische Differenzierung, die Kategorienbildung und die Riickiiberpriifung
des Kategoriensystems konnte auf Forschungsarbeiten im Umfeld des DCCV zuriick-
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gegriffen werden [7]. Die Betreiber der Gemeinschaft hatten mehrere Fragestellungen
fiir interessant erklért (1) Das Forum der DCCV wurde im Mai 2006 umgestaltet.
Wie hat sich dadurch die Kommunikation in der Gemeinschaft verdndert? (2) Gibt
es Jahreszeiten /Zeitpunkte zu denen von Morbus Crohn und Colitis Ulcerosa
Betroffene besonders viele Schiibe erleiden bzw. heftige Beschwerden haben? (3)
Kann die Gemeinschaft Ersatz fiir Mediziner oder ein die bestehende medizinischen
Versorgung ergidnzendes Angebot sein?

Die Struktur des Forums mit den Unterforen konnte — neben bisherigen Forschungs-
resultaten als Grundlage fiir eine Kategorisierung von Inhalten verwendet werden.
Weitere Kategorien konnten induktiv erarbeitet werden und mit Nutzern und
Betreibern in Gespriachen validiert werden.

In der Analyse sprechen wir von Threads und meinen eine Folge von thematisch
zusammengehodrenden Beitrdgen bzw. Postings in einem Forum. Ein Thread wird
durch eine erste Frage oder Problemstellung initiiert und mit Antworten bezeichnen
wir die auf den initialen Beitrag folgenden Antworten bzw. Beitrage.

4 Die Entwicklung von Kommunikation und Interaktivitit

Die Nachfrage nach gesundheitsrelevanten Online-Informationen hat in den letzten
Jahren in Deutschland genau wie auch weltweit zugenommen und die sogenannten
Web 2.0 Applikationen bzw. Social Networking Sites wie z.B. Xing.de, Facebook.
com oder Wikipedia.org markieren einen Trend hin zu mehr Interaktivitit bei der
Benutzung des Webs und stark steigenden Nutzerzahlen von Communities. Der erste
Teil der Analyse betrifft die Entwicklungen von Mitgliederanzahl und Interaktion
von 2004 zu 2007.

www.tinnitus.de sd-krebs.de

August Juli Ent- August | Juli Ent-

2004 2007 wicklung | 2004 2007 wicklung
Registrierte 1.700 3.550 +109 % | 460 2.250 +389 %
Mitglieder
Beitrige 990 3.400 +243 % 1.280 7.000 +447 %
Antworten 4.600 25.000 +443 % | 6.550 44.000 | +571 %
Antworten pro 4,6 7.4 +61% 5,1 6,3 +24 %
Beitrag
Antworten p. 2,7 7,0 +160 % 14,0 19,6 +40 %
Mitglied
Top 10 Verfasser 200 1.170 +485 % 620 3.430 +453 %
>100 Beitrage 0,4% 0,00011% | -99,.9% | 3% 2,3% -23%

Tabelle 1: Entwicklung am Beispiel von Tinnitus.de und Sd-Krebs.de
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Welche Entwicklungen von Mitgliederzahlen und Interaktionen sind in Social
Support Communities im Themenbereich chronische Krankheiten zu erwarten?
Betrachtet werden zwei Gemeinschaften fiir von chronischen Krankheiten Betroffene,
deren Plattform sind in den letzten Jahren kaum veréndert hat: www.tinnitus.de und
www.sd-krebs.de (Thema: Schilddriisenkrebs). Tabelle 1 fasst die Ergebnisse
zusammen.

Die Mitgliederzahlen von registrierten Mitgliedern haben sich in beiden hier be-
trachteten Gemeinschaften mehr als verdoppelt und die Anzahl der Beitrdge stieg
um iiber 200% bzw. liber 400%. Auch die Anzahl der Antworten pro Beitrag und der
Beitrdge pro Mitglied haben sich in beiden Gemeinschaften erhoht. Alles dies sind
Indikatoren dafiir, dass sich nicht nur die Menge der Informationen und die Menge
der Online aktiven Mitglieder sondern auch deren Bereitschaft zur Interaktion in den
letzten Jahren erh6ht haben. Die Top 10 der Verfasser von Online Beitrdgen haben in
beiden Gemeinschaften die Anzahl der Beitrdge deutlich erhdht, gleichzeitig haben
aber nur wenige (0,4% bzw. 3%) der Mitglieder mehr als 100 Beitrdge. Bei sd-krebs.
de ist der Anteil der Mitglieder, die viel beitragen, im Untersuchungszeitraum zuriick-
gegangen. Auch wenn die Aktivitét der registrierten Mitglieder, die am meisten online
veroffentlichen, gestiegen ist, so ist die Aktivitit in den Gemeinschaften recht bereit
gestreut und das hat sich auch in den letzten Jahren nicht veréndert.

5 Postings, Threads und Themen

Wie ist das Verhéltnis von beitragenden aktiven zu passiven Nutzern und wie hat es
sich verdndert? Betrachtet wird in diesem Teil das Forum der DCCV. Es wurde im
Mai 2006 umgestaltet und dabei wurden die Beitrdge der alten in die neue Struktur
nicht iibernommen. Fiir den Vergleich der Interaktivitdt stehen zwei bzw. drei Werte
zur Verfiigung.



325

Nutzer im Foram

100%

90%

80% 4

T0% 1

=) 00 Postings

B1-100 Postings
83100 Postirgs

50%s

40% 1

30% -

20%. 1

10% 1

0% -
Augst 04 i 07

Abbildung 1: Verteilung der Nachrichten auf Mitglieder im Forum der DCCV

Das gesamte, unstrukturierte Forum vom August 2002 bis August 2004 (Zeitraum von
2 Jahren) eine Analyse vom Mai 2006 bis Juli 2007 im kompletten Forenportfolio
auf dieser Website und eine Analyse der Hauptforengruppe Crohn / Colitis im
Analysezeitraum vom Sept. 2006 bis Dez. 2007.

Im ersten Untersuchungszeitraum gab es vergleichsweise wenige Mitglieder, die nicht
aktiv beigetragen haben (vgl. Abbildung 1): 14% der registrierten Nutzer konnte kein
Beitrag zugeordnet werden. Dieser Anteil war im zweiten Untersuchungszeitraum
(bis Mai 07) deutlich hoher, bei 75% der registrierten Nutzer. Der Anteil der sehr
aktiven Nutzer (mehr als 100 Postings) ist jedoch gefallen von 12% auf ca 1%.

In 7% der Beitrdge war der Verfasser des Threads vor dem Zeitpunkt der Verdffent-
lichung drei Monate oder ldnger nicht im Forum Crohn / Colitis aktiv. 90% der
Autoren von Beitragen haben im Monat vor dem betrachteten Beitrag bereits einen
Beitrag im Forum publiziert, tragen regelmifig bei. Die Gemeinschaft des Forums
wird also von regelmifig aktiven Mitgliedern gepragt und dies ist ein Indikator dafiir,
dass die Mitglieder langfristig aktiv und vielseitig an der Themenstellung interessiert
sind.

In einer Online Community mit eher technischem Interesse wiirde man andere Inter-
aktion feststellen. Viele Mitglieder wiirden nur selten posten, wenige Mitglieder
hiufig antworten und viele Mitglieder wiirden nur zu sehr spezifischen Themen
posten [20]. Das Verhéltnis weniger aktiver und vieler ausschliesslich passiver Nutzer,
sogenannter ,,Lurker” wird von Preece et al [18, 19] untersucht. Lurker interagieren
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zwar nicht im Forum, sind aber aktiv am Geschehen und den Themen interessiert
und kommunizieren zu einem nicht unerheblichen Teil iber Email, in personlichen
Treffen, Telefon oder Instant Messenger. Dannecker und Lechner [8] analysierten
die Nutzung von Kommunikationskanidlen einer Social Support Gemeinschaften
ausserhalb des Forums und zeigen die hohe Relevanz auch Kommunikationskanéle
(personliche Treffen, Kongresse, Telefon etc.) auf.

9,5

QM
<

O = W aHE kO

DCCV 2004 DCCV 2007 Analyse

Abbildung 2: Postings pro Thread (Durchschnitt)

Wie stark wird in diesen Gemeinschaften diskutiert? Ein wichtiger Indikator dafiir
ist die Lange der Threads, d.h. die Anzahl der Postings, die ein Thread enthélt. Wie
viele Feedbacks erhilt ein Posting? Es fallt auf (Abbildung 2), dass sich die Anzahl
der Postings pro Thread erhéht hat hat und von 4,3 Postings pro Thread auf 8,4
Postings pro Thread angestiegen ist und im Hauptforum mit 9,5 nochmals hoher
ist. Die Interaktivitdt der Community hat sich also gesteigert und Threads haben
eine Vielzahl von Beitrdgen — Ein Indikator fiir eine lebendige Diskussionskultur.
Auch die hohe Anzahl der durchschnittlichen Postings pro Nutzer ist spezifisch fiir
Social Support Communities. In einer technisch orientierten Community wiirde man
weniger Postings pro Thread erwarten — eine Anfrage ist bei technischen Themen
hiufig mit einer oder zwei Antworten erschopfend erledigt [20].

Wie gross ist die Vielfalt der Themen? Unter den 281 gefilterten Threads haben sich
13 Beitridge ohne Antwort gefunden. Von den verbleibenden Threads sind 253 in ihrer
Thematik im Untersuchungszeitraum einzigartig, bei 28 wiederholt sich das Thema
— es gibt also zwei Threads mit identischem Thema und 195 Threads konnte eine
Thematik mehr als zwei Mal zugeordnet werden. Bemerkenswert ist die Anzahl der
Themen der Threads und wie selten sich Threads in der Thematik wiederholen.
Welche Postings werden beantwortet oder intensiv diskutiert? Manche Threads sind
durch ,,dramatische Betreffzeilen“ gekennzeichnet. Gerade in einer Social Support
Community erscheint das nicht ungewdhnlich. Im Forenkomplex der DCCV lag im
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zweiten Zeitraum (2007) die mittlere Zahl der Postings pro Thread bei 8,4 und bei
Threads, die einen ,,dramatischen® Titel hatten bei 15 Postings. Mit ,,dramatisch*
bezeichnen wir Themen, die entweder sehr emotional formuliert sind oder aus denen
eine unmittelbare Krisensituation hervorgeht. Fast 50% der ,,dramatischen Threads
finden sich im Themenbereich ,,Allgemein, etwas mehr als 40% im Themenbereich
Lebenshilfe / Psyche und der Rest unter ,,Medikamente®. Die Themenbereiche
Sonstiges, Organisation oder Arztsuche / Reha verzeichnen im Untersuchungs-
zeitraum keine ,,dramatischen® Postings. Dramatische Postings verzeichnen mehr
Antworten — die Community leistet Beistand und Hilfe, wenn eines der Mitglieder
,,dramatisch* postet. In technisch orientierten Gemeinschaften wiirden solche Postings
eher schlecht aufgenommen und nicht diskutiert [20].

6 Initiale Postings und Antworten

Fiir eine Gemeinschatft ist es interessant zu wissen, wer Themen auf die Tagesordnung
setzt und wer sich an den Diskussionen beteiligt. Konkret: Wer postet als erster im
Thread und wer antwortet mit einem Follow Up Posting auf die ersten Postings im
Thread?

Anzahlder Postings
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18 0 Autor

16 B AntwortenderNu

14

12

10
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Anzahlder Postingspro Nuizer

Abbildung 3:
Verteilung initiale Postings (Autor) und Follow Ups (Antwortendes Mitglied)
nach Aktivitit der Mitglieder
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Es fallt auf, dass Mitglieder mit wenig Postings (0-20 Postings) die meisten Threads
starten (als Autor) und wenige Mitglieder mit viel Erfahrung im Forum Threads
starten (Abb. 3). Nutzer mit viel Erfahrung (Mehr als 101 Postings) antworten mehr.
Nutzer mit wenig bisheriger Aktivitit starten als Autoren Threads und erdffnen
die Themen. Nutzer mit vielen Beitrdgen sind antwortende Nutzer. Threads haben
aber durchschnittlich die Lange von 8,4 Postings. Wer antwortet als Erster und als
Zweiter?

Beim dccv.de. waren die Antworten auf Postings spezifisch verteilt (vgl. Abb 4).

Anzahl der Postings
1
1 o Antwrort 1
] B Anteroxt2
&80
&0
40
20
1}

1-20 21-100 101-200201-300301-400401-500 =500
Postings des Nuizers insgesamd
Abbildung 4: Verteilung erste und zweite Antwort in Threads

Mitglieder mit sehr wenig Erfahrung (weniger als 20 Postings) antworten nur sehr
selten auf ein Posting als erster und hdufiger als zweiter Antworter (Abbildung
4). Nutzer mit etwas mehr Erfahrung (21-100 Postings) antworten héufiger aber
auch diese Nutzer antworten tendenziell eher als zweiter. Bei den Nutzern mit viel
Erfahrung (mehr als 3000 Postings) wird tendenziell eher als erster und seltener
als zweiter geantwortet. Wie ldsst sich das erkldren? Erfahrene Nutzer (mit vielen
Postings) wiirden durch ihre Antwort ,,den Reigen erdffnen* und damit anerkennen,
dass die Frage sinnvoll ist. Dann antworten Mitglieder mit weniger Online Beitrdgen
und damit weniger Erfahrung (vgl. auch [11, 14, 18, 20]).

Man beachte, dass sich in Communities mit technischem Fokus hiufig nur wenige
Antworten pro Posting finden lassen. Ein Hinweis, welches Manual zu lesen ist, oder
wie der Code korrekt lautet, bedarf keiner weiteren Erlduterung und nicht mehrerer
Antworten [20]. In Social Support Communities findet man mehr Antworten zum
gleichen Thema. Das lédsst sich motivieren: mehr beruhigende Antworten auf eine
angstliche Frage, mehr Hinweise, welcher Arzt gut ist oder mehr Meinungen zu
einer Therapie sind besser als nur wenige oder eine Antwort. Die hier betrachteten
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Gemeinschaften weisen damit nicht nur in der Anzahl der Antworten, sondern auch
bei ersten und zweiten Antworten charakteristische Muster auf.

kurz mittel lang
kurz 10 47 25
mittel 23 134 107
lang 4 36 69

kurz: <40 Worte, mittel: mehr als 40 und weniger als 120 Worte; lang: > 120 Worte
Tabelle 2: Verhiiltnis Linge Posting / Liinge Antworten

Ein weiterer Indikator fiir die Intensitdt der Beziehungen ist das Verhiltnis Lénge der
Postings zu Lange der Antworten (Tabelle 2). In technisch orientierten Communities
wiirde ein kurzes, iiblicherweise nicht sehr spezifisches Posting entweder gar
nicht, oder mit einem kurzen Hinweis auf die FAQ oder das Manual beantwortet.
Antworten sind in diesen Gemeinschaften tendenziell kiirzer als Anfragen (Postings),
da spezifische Anfragen typischerweise pragnant und damit kurz beantwortet werden
[3].

Die liberwiegende Anzahl der Postings und der Antworten sind der mittleren Kategorie
(mehr als 40 und weniger als 120 Worte) zuzuordnen. Auf kurze Postings gibt es
iiberwiegend mittellange Antworten und mittellange Postings werden iiberwiegend
mittellang beantwortet und sowohl kurze wie auch lange Antworten kommen vor.
Einige mittellange Postings erhalten lange Antworten. Nur wenige lange Postings
werden kurz beantwortet und fiir lange Postings gibt es meistens mittellange, aber
auch einige als ,,lang* klassifizierte Antworten.

Dies sind Indikatoren dafiir, dass nicht nur die Postings iiberwiegend spezifisch und
individuell sind, sondern auch die Antworten auf diese Postings. Bei einer unfreund-
lichen Kommunikationskultur wiirde man viele und typischerweise abwertende kurze
Kommentare erwarten [3]. Das Langenverhiltnis der Postings und ihrer Antworten
ist ein Indikator flir eine achtsame und freundliche Kultur [3] — wie sie fiir Social
Support Communities angestrebt wird.

7 Die Rolle der Community: Ersatz fiir Mediziner?

Welche Verteilung der Themen der Threads ldsst sich feststellen? Die Betreiber der
Community waren daran interessiert, ob sich eine zeitliche Hdufung von Themen von
Threads feststellen ldsst. Motiviert ist diese Fragestelltung durch die Arbeitshypothese
dass Verdnderungen im ,,Stresslevel oder verdnderte Erndhrungsgewohnheiten an
Feiertagen bei bzw. Familienfeiern der Krankheit durch akute Schiibe Vorschub
leisten und sich dies im Forum im Form einer hheren Anzahl einschldgiger Postings
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bestétigen ldsst. Eine zweite Arbeitshypothese ist, dass es Verlauf der Jahreszeiten
Haufungen von akuten Schiiben gibt. Es stellt sich die Frage, welche Rolle eine solche
Online Gemeinschaft spielen kann. Ist die Community mit ihrem Informationsangebot
Ersatz fiir die Dienstleistung von Arzten oder Apothekern? So sind im Dezember
Arzte durch die Feiertage eher schlecht erreichbar (schlechter als in den Vormonaten)
und wenn die Community Ersatz wére, dann wiirden im Dezember mehr Fragen nach
z.B. Medikamenten auftreten — Fragen die sonst typischerweise Arzte oder Apotheker

beantworten.
Sonstiges
Oranisaloss
. Badikare OSeptembe
Themerhereich Lebens bl Ps e OOkicher
B Nowvemb
Arztsuche’ Eeha B Dazand e
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0 10 20 30 40 5 &
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Abbildung 5: Inhaltliche Kategorisierung der Beitrige pro Monat

Bei der Analyse (Abbildung 5) féllt auf, dass diese Haufung der Threads auf Threads
in den Themenbereichen Cortison, Azathioprin und Entocort zuriickgehen — alles
Medikamente, die bei akuten Schiiben eingesetzt werden. Im Dezember ist die
Anzahl der Fragen nach Medikamenten im Vergleich zu September und Oktober
erhoht, nicht jedoch die Fragen nach Lebenshilfe/Psyche. In dieser Kategorie werden
hiufig Probleme mit akuten Schiiben gepostet. Von den Titeln der Threads lassen
sich keine Haufungen bei aktuellen Schiiben, eher bei Nachfragen zu Medikamenten
und Behandlungen im Dezember nachweisen. Das kann dafiir sprechen, dass sich
Betroffene Informationen im Forum holen, wenn Arzte nicht zur Verfiigung stehen.
Allerdings wird das nicht bei der folgenden Analyse der Postings nach Wochentagen
bestitigt (Abbildung 6).
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Abbildung 6: Anzahl der Beitrige pro Wochentag

Wenn man die Verteilung der Postings auf die Wochentage betrachtet (Abbildung
6), fallt auf, dass an Samstagen und Sonntagen die Anzahl der Postings eher gering
ist — wie auch am Mittwoch, einem Tag an dem Arztpraxen hdufig tw. geschlossen
sind. Eher stellt sich die Situation so dar, dass die Betroffenen mit Fragen vom Arzt
kommen und diese Fragen dann in der Community beantwortet werden.
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Abbildung 7: Inhaltliche Kategorisierung der Beitrige pro Wochentag

Auch bei der Verteilung der Themenkomplexe auf Wochentage stellt man fest, dass
an Samstagen oder Sonntagen wenig nach Medikamenten oder nach Arzten gefragt

wird.
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Sind diese Communities nun ein eigenstindiges Medium oder ein Ersatz fiir
Mediziner? Die Analyse der Héaufigkeit von Themen lésst kaum den Schluss zu,
dass die Communities mit ihren Informationen Arzte und das Informationsangebot
der Arzte ersetzen. An den Tagen, an denen Arzte schlechter erreichbar sind, ist die
Anzahl der Postings im relevanten Bereich eher niedrig und nur im Dezember stellt
sich eine verstirkte Nachfrage nach Informationen bzgl Medikamenten ein. Das kann
an einer erhdhten Anzahl von Schiiben in diesem Zeitraum liegen — oder am Bedarf
nach Informationen zu Medikamenten, weil z.B. Nebenwirkungen auftreten oder
Familienfeiern neue Symptome zum Ausbruch bringen lassen. Insgesamt ldsst sich
ein Rhythmus an Postings iiber die Wochentage und die Monate hinweg erkennen,
der einem Betreiber helfen kann, Stimmungsschwankungen zu erkennen und zu
reagieren.

8 Diskussion

Wie ist die Kommunikation in Online Support Communities charakterisiert? Aus
der Literatur ist bekannt, dass die Kommunikation in Online Communities sehr
spezifisch ist. Der erste Teil der Analyse zeigt anhand zweier Beispiele auf, welche
Wachstumserwartungen in Bezug auf Anzahl der Mitglieder und Postings der
Mitglieder an eine Online Community im Bereich der Social Support Communities
fiir von chronischen Krankheiten Betroffene gestellt werden konnen. Wir analysieren
anhand einer Beispielcommunity die Verteilung der Postings auf die Mitglieder, das
Verhiltnis aktiver und passiver Mitglieder, die Lange der Threads, wer einen Thread
initiiert und wer sich am Thread als Erster und Zweiter beteiligt. Wir diskutieren,
welche Rolle eine solche Community fiir ihre Mitglieder spielen kann und welche
Indikatoren es fiir diese Rollen gibt. Die Ergebnisse geben insgesamt Hinweise auf
Indikatoren fiir das ,,Funktionieren* einer Social Support Community und kénnen
Moderatoren oder Betreibern einer solchen Community Hinweise geben.

Die Ergebnisse basieren auf der Analyse nur einer, allerdings — nach unserer Meinung
— einer guten, stabilen und lebendigen Gemeinschaft. Fiir eine Generalisierung sind
weitere Fallstudien anderer Social Support Communities notwendig.
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F.2 Zeitliche und strukturelle Untersuchung von
Kommunikationsbeziehungen in der Blogosphare

Marius Feldmann, Oliver Gepp, Alexander Schill
TU Dresden, Fakultdt Informatik

1 Motivation

,,Fir mich ist es eine Sucht. Ein unstillbarer Hunger nach Aufmerksamkeit. Oder,
um es positiver und weniger egozentrisch zu sagen: nach Kommunikation.“ [9] Mit
diesen Worten fasste Stefan Niggemeier, der Mitbegriinder von bildblog.de, seine
Motivation beim Bloggen zusammen. Das Interessante an seiner Aussage ist die
eingeflochtene, implizite Charakterisierung von Weblogs. Niggemeier spricht nicht
von seinem Verlangen, Inhalte zu veréffentlichen. Thm geht es um die Kommunikation
- die Interaktion mit anderen Menschen. Ein Weblog ist fiir ihn somit nicht einfach
nur ein Publikations- sondern vor allem ein Kommunikationsmedium. Dass diese
Eigenschaft nicht nur eine von wenigen Bloggern empfundene nebensachliche
Eigenart, sondern hauptséchliche Erfolgsursache fiir die Beliebtheit von Weblogs ist,
belegen zahlreiche Beispiele der alltdglichen Kommunikation, aber auch der Nutzung
zur politischen Debatte — vor allem dann, wenn sie auf anderem Wege nicht mdglich
ist (siche z.B. [4]).

Der Begriff Weblog allein reicht allerdings nicht aus, um betonen zu koénnen,
was hauptsidchliche Eigenschaft dieser Plattform ist. Deutlich besser werden die
Charakteristika von Weblogs durch den Begriff der Blogosphédre — von manchen
Autoren auch als Blogospace benannt — beschrieben. Er bezeichnet nicht nur die
Gesamtheit aller Blogs, sondern betont das Vorliegen gegenseitiger Verbindungen,
die sich als Ausdruck fiir eine Kommunikationsbeziehung verstehen lassen. Fiir
eine optimale Nutzung dieses Mediums ist allerdings eine tiefgreifende Kenntnis
seiner besonderen Charakteristika unabdingbar. Hierzu kdnnen beispielhaft folgende
Fragestellungen aufgeworfen werden:

- Wie lassen sich Kommunikationsbeziechungen zwischen Blogs erkennen?

- Zu welchen Weblogs hat ein vorgegebener Weblog intensive Verkniipfungen?

- Wie aktiv sind Kommunikationsbeziehungen in der Blogosphére?

- Zu welchen Tageszeiten ist die Schreib- und Leseaktivitit besonders hoch?

Diese und weitere Fragestellungen kdnnen groftenteils durch eine strukturelle
Untersuchung der Blogosphire beantwortet werden. Unter einer strukturellen
Untersuchung wird dabei die Analyse der Linkstruktur als Ausdruck von
Kommunikationsbeziehungen samt Eigenschaften von Verkniipfungen, insbesondere
von zeitlichen Eigenschaften, verstanden. Nach einer kurzen Einordnung der
Forschung und einer Darstellung assoziierter Grundlagen soll dazu ein mdgliches
Vorgehen schematisch dargestellt und zentrale Ergebnisse beschrieben und
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interpretiert werden. Die aus dieser Untersuchung erhaltenen Erkenntnisse sollen
zum besseren Verstdndnis der Kommunikation mittels Weblogs beitragen und als
Grundlage konkreter Anwendungen dienen, die im letzten Abschnitt exemplarisch
angesprochen werden.

2 Kommunikation in der Blogosphére

Bevor auf Eigenschaften von Kommunikationsaspekten eingegangen werden kann,
muss zunéchst festgelegt werden, welche Kommunikationsmittel in der Blogosphére
existieren. Es lassen sich zwei Kommunikationskategorien identifizieren:

1) Innerhalb von Blogs durch das Schreiben von Artikeln und Kommentaren

2) Zwischen Blogs durch die Erzeugung von Hyperlinks

Entscheidend ist, dass beide Kommunikationsformen durch Auswertungen der
Struktur von Weblogs und ihrer Linkbeziehungen automatisiert ermittelbar sind.
Uber einen Webcrawler, eine Software, die von Weblog zu Weblog die Blogosphire
durchwandert, konnen diese Kommunikationsformen ermittelt und zusatzliche
Informationen zu ihnen aus den Weblogs extrahiert werden.

Die Blogosphire ist bereits seit einigen Jahren Gegenstand wissenschaftlicher
Untersuchungen, die vor allem im angloamerikanischen Raum durchgefiihrt werden.
Der Fokus ist iiberwiegend auf die Detektion und Analyse Sozialer Netzwerke bzw.
gesellschaftlicher Aspekte gerichtet. Uberwiegend werden dabei bewihrte Methoden
aus dem Bereich des Information Retrieval mit Methoden der Analyse Sozialer
Netzwerke kombiniert. Eine Mdglichkeit der Identifikation von sozialen Beziechungen
in solchen Netzwerken stellt eine inhaltliche Analyse dar, wie dies beispielsweise
in [5] beschrieben wird. Einer grundlegend anderen Mdglichkeit liegt eine einfache
Annahme zugrunde: Eine soziale Beziehung zwischen zwei Blogs wird hiufig beim
Vorliegen eines Hyperlinks zwischen ihnen vermutet. Ein signifikantes Beispiel
fiir derartige Untersuchungen wird in [1] beschrieben. Die Kernthese dieser Arbeit
ist, dass sich nicht durch einheitliche Links Soziale Netzwerke in der Blogosphire
ausbilden, sondern dass zwischen verschiedenen Linkarten differenziert werden
konne. Den dabei aufgefiihrten vier Linktypen — Links innerhalb von Beitrégen,
innerhalb von Kommentaren, innerhalb der Blogroll und durch Trackback/Pingback
[6] entstandenen Links — werden unterschiedliche Semantiken zugewiesen. Ein
durch einen Trackback entstandener Link deute beispielsweise auf ein derartig
grofles Interesse eines weiteren Bloggers an einem fremden Artikel, dass er ihn
in seinem eigenen Blog kommentiert hat. In [3] wird eine neue Definition fiir die
Kommunikation in der Blogosphire gegeben und diese zur Detektion von sozialen
Beziehungen verwendet. Kommunikation sei demnach keine einseitig gerichtete
Handlung. Eine Verlinkung ausgehend von einem Weblog auf einen zweiten sei
nicht ausreichend, um von einer Kommunikation zu sprechen. Erst wenn auch eine
riickwirtige Verkniipfung vorliegt, beruhe die Beziehung auf gegenseitiger Kenntnis
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(mutual awareness) und damit auf einer tatsachlichen Kommunikation. Aufbauend
auf dieser These wurden darauthin Communities in der Blogosphére identifiziert, die
das genannte Kriterium der Kommunikation aufweisen.

Der in der Folge gebrauchte soziologische Begriff des n-Clans ist deutlich praziser
als der in zahlreichen anderen Bereichen verwendete und dadurch unscharfe Begriff
der Community. Unter einem n-Clan versteht man eine Gruppe von Personen - bzw.
hier: von Weblogs — die alle untereinander iiber maximal n Verbindungen miteinander
verkniipft sind. So enthdlt der Graph in Abbildung 1 beispielsweise den 2-Clan

23456},
(16')/0)\@5)
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Abbildung 1: Beispiel n-Clan

Aufgrund der priziseren Definition und seiner besseren Eignung fiir die Beschreibung
struktureller Eigenschaften soll der Begriff des n-Clans auch in der Folge als Ersatz fiir
den héufig verwendeten Begriff Community verwendet werden. Laut soziologischer
Forschung ist n <= 3 vertretbar, um ein Aufweichen der Beziehung zwischen den
Akteuren zu vermeiden (siche dazu [7]). Interessant ist hierbei die noch offene und
in anderen Untersuchungen nicht behandelte Frage, ob das Konzept der n-Clans
verwendet werden kann, um Gemeinschaften in der Blogosphére erkennen zu kdnnen.
Die gegenseitige Kenntnis soll dabei ausgeweitet werden auf eine transitive Beziehung,
um auch indirekte gegenseitige Bekanntschaften beriicksichtigen zu konnen. Ob diese
Kombination iberhaupt ausreichend grofle zusammenhéngende Bereiche erzeugt, ist
eine der Fragestellungen, die in der Folge beantwortet werden sollen. Ist dies der
Fall, so soll die Qualitét der erhaltenen Gemeinschaften ermittelt werden. Zentrale
Fragestellung an dieser Stelle ist die Messbarkeit von Qualitdt. Eine Moglichkeit der
Qualitdtsbewertung ist die Durchfithrung von inhaltlichen Analysen. Doch was sollen
dabei die Kriterien sein, gegen die etwa erstellte Inhaltsvektoren abgeglichen werden?
Inhaltliche Qualitdt ist immer abhédngig vom Auge des Betrachters. Aus diesem
Grunde soll ein anderes Kriterium zur Qualititseinschéitzung eingefiihrt werden: Da -
wie einfiihrend dargestellt - die Hauptmotivation fiir das Bloggen die Kommunikation
mit anderen Menschen darstellt, wird genau aus dieser Motivation heraus der Begriff
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Qualitét definiert: Die Qualitét einer Gemeinschaft und eines einzelnen Weblogs wird
durch die Intensitét der Kommunikation bestimmt.

Neben den erwéhnten sehr tief greifenden Analysen sollen zudem allgemeine
strukturelle Aspekte von Kommunikation untersucht werden. Dazu gehort die
Ermittlung des durchschnittlichen Verlinkungsgrades differenziert nach Linktypen,
die durchschnittlichen Updateintervalle und Reaktionszeiten durch Kommentare.
Dartiber hinaus sollen mégliche Zusammenhinge zwischen Updateintervallen und
Reaktionen durch Leser des Weblogs untersucht werden. Elemente dieser Analysen
dienen der Schaffung von Vergleichswerten fiir die Qualititsbewertung nach obigem
Qualitétsbegriff der 2- bzw. 3-Clans mit transitiver gegenseitiger Kenntnis.

3 Vorgehen

Eine grofe Herausforderung bei der Untersuchung der Blogosphire stellte die
Sammlung von geeignetem Datenmaterial dar. Wie oben erwihnt, soll dieses
ausschlieBlich durch ein automatisiertes Durchwandern mittels eines Webcrawlers
geschehen. Die Architektur des entwickelten Crawlers wurde an gingige
Crawlerarchitekturen ([8], Kapitel 8.1) angelehnt und ist in Abbildung 2 dargestellt.
Zur Initialisierung des Ablaufes muss eine Menge von Ausgangsblogs iiber ihre
Uniform Resource Identifier (URI) angegeben werden, die in der so genannten
Frontier gespeichert werden. Dieser Datenstruktur werden nach und nach Eintrége
entnommen und die jeweiligen Seiten werden aus dem Web zur Weiterverarbeitung
herunter geladen. Liegt eine Seite vor, wird zundchst durch den Crawler-Manager
versucht, zu detektieren, ob es sich dabei {iberhaupt um einen Weblog handelt. Dazu
werden verschiedene Kriterien ausgewertet, wie zum Beispiel die Priifung, ob in
der URI die Domine eines bekannten Weblog-Systems auftaucht oder ob bestimmte
Header-Informationen auf ein bestimmtes Weblog-System schlieBen lassen. In
Abbildung 2 sind exemplarisch fiir Wordpress und Blogspot spezifische Crawler
neben dem allgemeingiiltigen Common Crawler eingezeichnet.
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Abbildung 2: Architektur Web-Crawler

Diese Erweiterung klassischer Crawler-Architekturen ermdglicht ein effizienteres
und effektiveres Durchwandern der Blogosphére. Es wurde versucht, moglichst
viele Informationen aus semistrukturierten Daten, insbesondere aus Web Feeds zu
ermitteln. Stichprobenartige Priifungen des gesamten Crawling-Vorgangs haben eine
hohe Eignung des Algorithmus fiir die automatischen Erkennung von Weblogs und
der abgegriffenen Informationen bestétigt. Die ermittelten Weblogs inklusive Daten
zu Verlinkungen, zeitlichen Informationen usw. werden in einer Datenbank abgelegt,
von wo sie zur Weiterverarbeitung extrahiert werden. Ziel der Weiterverarbeitung ist
zunichst die Ermittlung aller strukturellen Informationen, die eine der oben erwahnten
Kommunikationsformen bedeuten. Zusitzlich sollen zeitliche Informationen mit
diesen verkniipft werden. In einem umfangreicheren Berechnungsschritt sollen danach
2-und 3-Clans ermittelt werden. Da die Ermittlung von Clans potentiell aufwendig
ist, wird sie iiber eine Vorverarbeitung effizienter gestaltet. Dazu wird zunédchst die
Menge von Blogs mit dem Kriterium der gegenseitigen Kenntnis fiir alle Blogs in der
Datenbank erstellt. Dies hat den positiven Nebeneffekt, dass die Wahrscheinlichkeit
von enthaltenen Spamblogs verringert wird, da es unwahrscheinlich ist, dass diese in
grofleren Gruppen gegenseitiger Kenntnis eingeordnet sind.
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Abbildung 3: Screenshot Visualisierungs-Komponente

Fiir die erhaltenen Strukturen wird — um diese gegenseitige Kenntnis transitiv (und
reflexiv) gestalten zu konnen - die reflexiv transitive Hiille gebildet. Innerhalb jedes
identifizierten Bereichs ist somit sichergestellt, dass alle enthaltenen Blogs direkt
oder indirekt verbunden sind. Um gefundene Gemeinschaften auch visualisieren
zu konnen und sich zu diesen bestimmte Eigenschaften anzeigen zu lassen, wurde
ein entsprechendes Werkzeug entwickelt (siche Abbildung 3). Neben strukturellen
Aspekten werden durch dieses zusitzlich Informationen {iber geographische Verortung
oder die verwendeten Sprachen - nach entsprechender Auswertung - dargestellt.

4 Beschreibung und Analyse des Datenmaterials

Nach einer kurzen Beschreibung allgemeiner Informationen soll in der Folge speziell
auf Fakten zur Verlinkung, auf zeitliche Faktoren und auf die Detektion von n-Clans
eingegangen werden.
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4.1 Allgemeine Zahlen

Fiir die Analyse von Kommunikationsbeziehungen wurde im Mai 2008 eine Stichprobe
von mehr als 55.000 Weblogs mit insgesamt iiber 1.5 Millionen Artikeln abgegriffen,
von denen verschiedene Teilmengen betrachtet und fiir die Weiterverarbeitung und
die Analyse aufbereitet wurden. Folgende Tabelle 1 beschreibt einige allgemeine
Kennzahlen, die aus dem Datenbestand ermittelt wurden.

Durchschnittliche Anzahl von Artikeln pro Blog 27,3
Maximale Anzahl von Artikeln 200
Durchschnittliche Anzahl von Kommentaren pro Blog 147,42
Maximale Anzahl von Kommentaren pro Blog 8601
Durchschnittliche Anzahl von Kommentaren pro Artikel 5,4
Gefundene unterschiedliche Kategoriebezeichner 39672

Tabelle 1: allgemeine Zahlen

Interessant daran ist zum einen die recht hohe durchschnittliche Anzahl von
Kommentaren pro Blogeintrag, was die besondere Bedeutung des Kommentar-
mechanismus fiir die Kommunikation in der Blogosphire unterstreicht. Zum anderen
ist die sehr vielfaltige Menge an Kategoriebezeichnern bemerkenswert. Nach dem
Kategoriebezeichner ,,uncategorized” (der in dieser Form tatséchlich verwendet
wird) sind die fiinf hdufigsten Kategorien ,,blogging*, ,,family®, ,,music®, ,,books*
und ,,food”, was auf iiberwiegend private Weblogs schlielen lasst.

4.2  Statistiken zu Links

Die Vielzahl von privaten Weblogs im Datenbestand, welche alltigliche Meinungen,
Ansichten und Geschehnisse prasentieren, mag auf eine geringe Verlinkung, sprich
eine geringe Kommunikationsintensitit schlieen lassen. Eine ndhere Untersuchung
ergibt allerdings ein gegenteiliges Bild. Durchschnittlich liegen pro Weblog 60.8
ausgehende und 77.1 eingehende Links vor. Fiir die 310.581 in den ausgewerteten
Blogs gefundenen Links ergibt sich die in Tabelle 2 dargestellte Verteilung auf die
drei Linklokationen ,,Artikeltext”, ,,Kommentar* und ,,Blogroll.
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Gesamtanzahl Links innerhalb Artikeltext 203955
Gesamtanzahl Links innerhalb von Kommentare 74442
Gesamtanzahl Links innerhalb der Blogroll 32184

Tabelle 2: Allgemeine Statistiken zu Links

Immerhin fast zwei Drittel der Links stammen also aus den Artikeln selbst, was auf
ein grofes Interesse der Blogger schlielen ldsst, Informationen auf anderen Weblogs
zu kommentieren. Ebenfalls hervorzuheben ist das geringe Verhéltnis von Links
innerhalb der Blogroll. Nur jeder zehnte Link entstammt aus dieser Linksammlung
der Weblogs. Der Grofteil der Links entsteht also dynamisch als Folge reguldrer
Kommunikation und wird nicht wie im Falle der Blogroll-Links vordefiniert und nur
in gréBeren Absténden aktualisiert.

4.3  Zeitliche Aspekte

Durch das Vorhandensein eines klaren Aufbaus der Weblog-Seiten und durch
das Vorliegen von semistrukturierten Daten kann fiir die ermittelten Artikel und
Kommentare in den ausgewerteten Blogs die zeitliche Dimension gut dokumentiert
werden. Dabei ist fiir eine optimale Nutzung des Kommunikationsmediums zunéchst
die Frage interessant, wann im Tagesverlauf eine besonders hohe Anzahl
von
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Abbildung 4: Vergleich zwischen Aktivititszeiten

kommunikativen Aktivititen gemessen werden kann. Die gegeniiberstellende
Abbildung 4 zeigt die Menge an erstellten Beitrdgen und Kommentaren in
Abhingigkeit der Uhrzeit des Blogsystems mit einer stundengenauen Granularitét.
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Es ist deutlich zu erkennen, dass beide Kommunikationsformen eine duflerst dhnliche
zeitliche Verteilung aufweisen. Nach einem Aktivitdtstief zwischen 06:00 und
09:00 Uhr erfolgt eine signifikante Zunahme der Kommunikationshiufigkeit bis zum
Erreichen des Maximums, das jeweils im Zeitraum von 16:00 bis 17:00 Uhr liegt.
Die wesentlich hohere Anzahl von Kommentaren zu jeder Stunde belegt noch einmal
die herausragende Bedeutung des Kommentierens fiir die Kommunikation in der
Blogosphire.

Neben der stundenfeinen Auflosung sind auch Aussagen zur Nutzung innerhalb
von Wochentagen moglich, die in Abbildung 5 gezeigt werden. Auffillig sind die
Konzentration der Kommentare auf den Mittwoch und der relativ symmetrische
Verlauf von Montag bis Freitag. Sehr gravierend ist jedoch der starke Einbruch
von Kommentaren am Wochenende um ein Drittel gegeniiber dem Mittel an
Werktagen, wobei die Anzahl der Beitrdge der Anzahl der Kommentare entspricht. In
Zusammenhang mit Abbildung 4 deutet das Ergebnis darauf hin, dass die Nutzung von
Blogs eine Verbindung zur gewdhnlichen Arbeitszeit aufweist und die freizeitliche
Nutzung aufgrund des Einschnitts am Wochenende relativ eingeschrénkt zu sein
scheint. Griinde fiir das gemessene Nutzungsverhalten sollten durch soziologische
Studien untersucht werden.

Anzahl Kommentare
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Abbildung 5: Aktivitit nach Wochentagen

Da nicht nur die Frage, wann kommuniziert wird, interessant ist, sondern auch,
wie hdufig dies geschieht, wurde ebenfalls die Updatehdufigkeit von Weblogs
ausgewertet. Dazu ist die Anzahl der Blogs, die im Durchschnitt nach einer bestimmten
Stundenzahl aktualisiert wurden, ermittelt worden. Das Resultat dieser Untersuchung
ist in Abbildung 6 dargestellt. Die meisten Blogger verdffentlichen im Abstand von
mindestens vier Tagen einen Artikel. Besonders haufig findet eine Aktualisierung
im Zeitraum zwischen kurz unter einem Tag (~15 h) und etwa zweieinviertel Tagen
(~54h) statt (durchschn. Updateintervall: 137,67 h). Seitens der Blogschreiber kann
somit durchaus von einer hohen Kommunikationshaufigkeit (zahlreiche Blogs
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mit tdglichem Update) gesprochen werden. Wie zu sehen ist, wurden nur in sehr
wenigen Weblogs dulerst hohe Publikationsintervalle (> 10 Tage) gemessen. Neben
der Darstellung der reinen Aktualisierungs- bzw. Aktivititszeiten wurde eine
Analyse von Abhéngigkeiten zwischen dem Publizieren von Artikeln und der
rickwirtigen Kommunikation durchgefiihrt.
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Abbildung 6: Updatefrequenzen von Weblogs

Zur Darstellung der Reaktionsgeschwindigkeit wurde die zeitliche Differenz
zwischen der Veroffentlichung eines Artikels und des ersten Kommentars ermittelt.
Die Ergebnisse dieser Messung sind in Tabelle 3 zusammengetragen. Geht man
vom Durchschnittswert der Reaktionsgeschwindigkeit aus, werden erst nach
fast zweieinhalb Tagen Kommentare fiir einen Beitrag hinterlassen. Ein Blick
auf die Extremwerte ldsst allerdings vermuten, dass dieser Wert durch starke
Abweichung im Maximumbereich nicht aussagekriftig ist. Eine Segmentierung
der Reaktionszeiten bestitigt diesen Verdacht. Ordnet man die Reaktionszeiten
aufsteigend und bildet den Mittelwert fiir die schnellsten 25% der Kommentare (25%
Quantil), so ergibt sich eine Reaktionszeit von weniger als zwei Stunden. Auch im
Falle der schnellsten 50% der Kommentare (50% Quantil) liegt die durchschnittliche
Zeitdifferenz zur riickwirtigen Kommunikation bei unter sechs Stunden. Erst fiir die
25% der langsamsten Reaktionen liegt die Zeit fiir den ersten Kommentar bei iiber
einem Tag.
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Durchschnitt 3339 Minuten
Minimum 0 Minuten
Maximum 191410 Minuten
25% Quantil 104,75 Minuten
50% Quantil 344 Minuten
75% Quantil 1374,75 Minuten

Tabelle 3: Reaktionsgeschwindigkeit beim Kommentieren

4.4 Detektion von n-Clans

Nachdem nun auf grundlegende strukturelle und temporale Aspekte eingegangen
wurde, soll als letzter Gesichtspunkt auf die oben beschriebene Detektion von n-Clans
mit der gegenseitigen Kenntnis der Akteure zur Ermittlung von Gemeinschaften
eingegangen werden. Wie erwéhnt, war eine zentrale Fragestellung, ob durch diese
Kriterien {iberhaupt zusammenhdngende Bereiche in der Blogosphére erkennbar
sind oder ob die Kriterien derart hart sind, dass sie — wenn iiberhaupt — von nur
sehr wenigen Akteuren erfiillt werden kdnnen — sich also nur sehr wenige, sehr
kleine Gemeinschaften identifizieren lassen. Von den 29804 Blogs, deren ein- und
ausgehende Links aus dem gesamten Datenbestand untersucht wurden, konnten 7315
(24,5%) nach der Ermittlung der gegenseitigen Kenntnis in eine reflexiv transitive
Hiille eingeordnet werden. Ausgehend von diesen Gemeinschaften wurden sowohl
2- als auch 3-Clans bestimmt — das bedeutet, Bereiche identifiziert, in denen sich alle
Akteure iiber maximal zwei bzw. drei Kanten (Hyperlinks) gegenseitig erreichen
konnen. 5391 Blogs (18%) konnen dabei in 2-Clans mit einer durchschnittlichen
Grofe von 11,8 Mitgliedern eingeordnet werden. Bei der Zuordnung zu 3-Clans sind
dies 2750 (9,2%) mit einer durchschnittlichen GroBe von 26,6 Mitgliedern. Zwar
mag man die Gesamtzahlen in 2- bzw. 3-Clans einordbare Weblogs als sehr gering
interpretieren, sollte aber diese Form der Identifikation von Gemeinschaften zu
hochqualitativen Ergebnissen fiihren, ist der Grund fiir wenige derart gruppierbare
Weblogs evident. Ein Beispiel fiir einen gefundenen 3-Clan ist in Abbildung 8
dargestellt.
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Abbildung 7: Beispiel eines 3-Clans

Die numerischen Annotationen an den Links geben die Anzahl an Verkniipfungen
zwischen Quelle und Ziel wieder. Es gilt also noch die Frage nach der Qualitét
der Gemeinschaftsdefinition zu beantworten. Wie einfithrend beschrieben, soll
der Qualitétsbegriff an dieser Stelle nicht {iber qualitative Inhalte der Artikel
definiert werden, sondern tiber die Erfiillung des Kriteriums eines hohen Grades
an Kommunikation. Dazu wurden einige der bereits fiir den gesamten Datensatz
untersuchten Faktoren fiir den Kommunikationsgrad ermittelt. Die Ergebnisse sind in
Tabelle 4 zusammengetragen. Die Zahlen verdeutlichen, dass fiir beide n-Clans eine
hohe Kommunikationsintensitét vorliegt. Alle fiinf berechneten Durchschnittswerte
sind deutlich hoherwertiger (im Sinne des hohen Grads an Kommunikation) als die
vergleichbaren Werte fiir den gesamten Datenbestand. Berechnet man noch den
Mittelwert fiir die Kommentare pro Eintrag, so erhélt man fiir die 2-Clans einen
Wert von 11,4 (zum Vergleich der Wert fiir alle Weblogs: 5,4). Fiir die 3-Clans liegt
dieser Wert immerhin noch bei 9,5. Die Anzahl der ein- und ausgehenden Links liegt
deutlich iiber der Anzahl von Links, die die Blogs in den Clans selbst untereinander
verkniipfen. Damit sind diese Bereiche einer sehr hohen Kommunikationsdichte
durchaus nicht auf'sich selbst fixiert, sondern stehen in engem und intensivem Kontakt
zu den umgebenen Bereichen der Blogosphire. Tabelle 4 verdeutlicht ebenfalls die
leichte Aufweichung der Qualitdt durch die Erweiterung von der 2-Clan- auf die
3-Clan-Bildung.
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Durchschn. | Durchschn. Durschn. Durschn. Durchschn.
Beitrdge Kommentare eingehende ausgehende Frequenz von
Links Links Beitragen(h)
2-Clan | 42,8629 488,4222 261,6574 279,2397 72,969718
3-Clan | 40,8695 388,8207 216,5283 409,8478 127,186523

Tabelle 4: Qualititsbewertung von 2- bzw. 3-Clans

Um die dargestellten Zusammenhédnge aus einer anderen Perspektive zu untermauern,
wurden die Kategoriebezeichner einiger 2- bzw. 3-Clans manuell ausgewertet.
Dabei stellte sich heraus, dass die Titel der Kategorien auf &uBerst dhnliche
Themenschwerpunkte der Weblogs in einem Clan schliefen lassen, selbst wenn
nicht dieselben Bezeichner verwendet wurden. Beispielsweise enthalten die Weblogs
eines 3-Clans unter anderem die Kategorien ,,poetry*, ,haiku® (jap. Gedichtform),
,»poem®, ,writers island*, ,,poefusion® und ,,poetic form*, die auf lyrische Inhalte
schlieBen lassen. Mehrere dieser manuellen Uberpriifungen bestitigten dabei auch
aus einer inhaltlichen Perspektive eine annehmbare Definition filir hoch qualitative
Gemeinschaften iiber die Clan-Bildung.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Ausgangspunkt der Uberlegungen war die Feststellung, dass die Blogosphire
mafgeblich kein Publikations- sondern ein Kommunikationsmedium ist. Dabei
wird eine Kommunikation durch eine wechselseitige Bezugnahme im Sinne einer
Aktion wie dem Schreiben eines Artikels, eines Kommentars oder dem Setzen eines
Hyperlinks verstanden. Verschiedene strukturelle und zeitliche Kriterien wurden
anhand eines eigens aus der Blogosphire extrahierten Datensatzes auf das Wesen
dieser Kommunikationen hin untersucht. Da es sich bei der Blogosphére zudem um
ein Soziales Netzwerk handelt, das sich wiederum in feingranulare Gemeinschaften
aufteilt, wurde dieser Grundgedanke verwendet, um eine Qualitdtsbeurteilung solcher
Gemeinschaften durchzufiihren. Dazu wurde das Konzept der 2- bzw. 3-Clans mit
einer transitiven gegenseitigen Kenntnis von Weblogsystemen kombiniert. Die
Qualitdtsbewertung dieses Vorgehens lieferte ein sehr positives Ergebnis. Der
vorgeschlagene Mechanismus zur Identifikation Sozialer Gemeinschaften kann
durch die Beriicksichtigung unterschiedlicher Linktypen und Linkhdufigkeiten
verbessert werden. Neben dieser Untersuchung ist eine tiefgreifende semantische
Qualitdtsbewertung in Kombination mit dem aufgefiihrten Vorgehen geplant.
Fiir die Ergebnisse lassen sich zahlreiche Anwendungen erdenken. Dazu gehoren
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vor allem Suchmaschinen, die an die besonderen Eigenschaften der Blogosphire
adaptiert sind und iiber die Detektion von Gemeinschaften und deren Qualitét eine
Relevanzbewertung durchfiihrt bzw. dhnliche Weblogs erkennt. Ebenfalls denkbar
ist ein Web-basiertes Werkzeug, dass fiir einen vom Nutzer vorgegeben — evtl. den
eigenen - Weblog 2- oder 3-Clans ermittelt, in denen dieser Weblog partizipiert, um
Vorschlédge fiir dhnlich ausgerichtete, sehr aktive Blogs zu erhalten. Dies kann auch
fiir die gezielte Anbringung von Werbebotschaften in hochfrequentierten Bereichen
der Blogosphire ein interessantes Werkzeug sein. Daneben wird einem Blogger die
Maoglichkeit geboten, sich in eine vorhandene Gemeinschaft seines Interessenfokus
einzubinden, um so seinen eingangs angesprochenen Hunger nach Kommunikation
zu stillen.
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F.3 Studie: Der Einfluss von Online-Foren auf das
Kaufverhalten

Thomas Plennert, Susanne Robra-Bissantz, Yvonne Gaedke
TU Braunschweig, Institut fiir Wirtschaftsinformatik, insbesondere
Informationsmanagement

1 Motivation

Die Bedeutung und die Haufigkeit der Kommunikation zwischen Kunden in Online-
Foren hat durch eine bessere Vernetzung im Web 2.0- Zeitalter deutlich zugenommen.
Diese Kunden-Kunden-Kommunikation dient nicht nur dem Austausch privater
Informationen, vielmehr findet — auflerhalb des Einflussbereichs der Unternehmen —
auch eine Diskussion iiber Stirken und Schwichen von Produkten und Marken statt
[Magn07].

Zunehmend spezialisieren sich virtuelle Gemeinschaften im Internet und damit
auch Online-Foren. Fiir den Laien ergibt sich damit in Zukunft die Méglichkeit,
gezielt nach Informationen zu bestimmten Produkten und Branchen zu suchen.
Denn Online-Foren bieten, sowohl fiir Aktivititen im E-Commerce als auch fiir
die Informationssuche vor dem Offline-Kauf, eine Vielzahl von Kundenmeinungen
und Empfehlungen, die fiir oder gegen den Produktkauf in unterschiedlichen
Branchen sprechen. Aufbauend hierauf stellt sich allerdings die Frage, in welchen
Branchen diese ,,Laienempfehlungen* tatséchlich Kaufrelevanz besitzen und welche
Produkteigenschaften dabei entscheidend sind.

2  Forschungsstand

2.1 Kunden-Kunden-Kommunikation im Offline-Bereich

Die bisherige Forschung zur Kunden-Kunden-Kommunikation konnte generell einen
Einfluss von personlicher Kommunikation zwischen vernetzten Individuen, also
Freunden, Bekannten und Kollegen, nachweisen.

So verweisen u. a. [Briin89] und [Corn00] als wichtige Vertreter im deutschsprachigen
Raum sowie [KiMa06] und [HughO5] in der englischsprachigen Literatur auf die
besondere Bedeutung der personlichen Kommunikation zwischen Kunden. Nach
[Corn00] ist das Empfehlungspotential dabei eine bedeutsame Einflussgrofie auf die
Hohe des Kundenwerts zum Beispiel im Rahmen eines CRM-Systems. [KiMa06]
belegen, dass der Erfolg zahlreicher Unternehmen wie Procter & Gamble auch durch
die Kommunikation zwischen den Kunden geprégt wird.
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2.2

Verhaltensrelevanz von Online-Foren

Ahnliche Effekte konnen auch bei der personlichen Kommunikation im Internet
nachgewiesen werden:

Nach [Hugh05] wirkt eine Kommunikation iiber Online-Technologien (eMail,
Instant Messaging, etc.) konkret kaufentscheidungsrelevant.

Durch eine empirische Studie mit 616 Teilnehmern belegen [GrOCO06] die
Bedeutung des Word-of-Mouth-Marketing im Online-Bereich (eWOM). Ein
wichtiges Ergebnis dieser Studie ist, dass eWOM, auch {iber Online-Foren, den
kundenseitig wahrgenommenen Wert der angebotenen Produkte in signifikanter
Weise beeinflusst.

[BiSc01] untersuchen die Bedeutung der Informationsquellen Online-
Diskussion und klassische Werbung im direkten Vergleich. In einem
zwolfwochigen Experiment vergleichen sie dabei die Aufnahme von
Informationen iiber Internet-Foren mit der iiber klassische Marketing-Aktionen.
Im Ergebnis belegen die Autoren ihre Hypothese, dass Online-Foren mehr
Interesse als Marketingaktionen generieren und damit eine gewichtigere
Bedeutung als Informationsquelle besitzen.

[GeSu02] diskutieren die Besonderheit von Kunden-Kunden-Kommunikation
via Chats und Online-Foren im Vergleich zur ,,Offline-Welt* — die Anonymitét
der Empfehlung. Die Untersuchung geht auf die Hintergriinde und Bedeutung
des ,,Word-of-mouse* ein und beschreibt, wie Unternehmen darauf reagieren
konnen.

Speziell mit der Wirkung von negativer Kunden-Kunden-Kommunikation im
Internet befasst sich die Forschung von [Bail04]. Demnach bieten Beschwerde-
Foren von Unternehmen im Internet eine Plattform fiir negative Kunden-
Kunden-Kommunikation. Geméal} dieses Autors ist somit die Gefahr, dass das
Image des Unternehmens oder der Marke in Mitleidenschaft gezogen wird,
durch die zunehmende Nutzer solcher Seiten stetig steigend.

[Dell06] geht davon aus, dass Online-Foren eine hohe Relevanz fiir das
Verhalten der Konsumenten besitzen. Theoretisch beweist er, dass es fiir jedes
Unternehmen aus strategischer Sicht in einer Art ,,rat race® sinnvoll ist, Online-
Foren zu manipulieren. Demnach wird die Kontrolle und Manipulation von
Online-Foren selbst zukiinftig zu einem Qualitdtsmerkmal.

Insgesamt ist in der bisherigen Forschung ein Einfluss von Online-Foren auf das
Kaufverhalten von Konsumenten grundsdtzlich nachgewiesen. Allerdings beziehen
sich die bestehenden Ansétze immer auf eine bestimmte Branche oder es wird eine
allgemeine Situation in Foren untersucht. Eine Betrachtung von Branchenunterschieden
findet bisher nicht ausreichend statt.
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3 Forschungshypothesen
Die vorliegende Studie analysiert die Kaufrelevanz von Online-Foren in Abhédngigkeit
von der Branche sowie der Person des Konsumenten.

Die fiir diesen Zweck aufgestellten Forschungshypothesen werden fiir zwei Fille
tberpriift. Zundchst wird jeweils die Gesamtzahl der Befragten betrachtet (a),
anschlieBend explizit aktive Nutzer von Online-Foren (b).

Das entscheidende Kriterium fiir eine Erkldrung von Branchenunterschieden ist das
verkaufte Produkt selbst. Nach [Meff92] lassen sich Konsumgiiter nach Convience
Goods, Shopping Goods sowie Speciality Goods unterteilen. Speciality Goods
zeichnen sich dadurch aus, dass es sich um besondere, eher hochpreisige komplexe
Produkte handelt, fiir die ein erhdhter Informationsbeschaffungsaufwand in Kauf
genommen wird. Zu priifen ist, ob dieser Informationsbedarf auch signifikant haufiger
als bei anderen Giitern iiber Online-Foren gedeckt wird. Dies fiihrt zu folgender
Forschungshypothese:

H]I: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
komplexeren Giitern héher

a) bei allen Befragten

b) wunter den Nutzern von Online-Foren

Neben dem Produkt selbst ist die Marke ein bedeutender Faktor. Geméal der
Markentheorie ist es Ziel einer konsequenten Markenpolitik, Kompetenz zu
demonstrieren und das Kaufrisiko zu verringern. Starke Marken und v. a. starke
Markenbindung verringern somit das Informationsbediirfnis [Bruh01]. Daraus folgt
Hypothese H2 fiir Online-Foren.

H2: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation ist in Branchen mit
starken Marken geringer

a) bei allen Befragten

b) unter den Nutzern von Online-Foren

Gegen Hypothese H2 spricht, dass starke Marken auch oftmals ,,Markenfans*
produzieren, die im Zuge der Begeisterung fiir eine spezielle Marke besonders viele
Informationen {iber diese Marke — auch iiber Online-Foren — wiinschen [BIMEO06].

H3: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation ist in Branchen mit
starken Marken héher

a) bei allen Befragten

b) wunter den Nutzern von Online-Foren
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Neben v. a. durch die Branche selbst bestimmten Faktoren spielen auch die Person
oder personliche Einstellungen des Konsumenten eine Rolle. Statistiken zeigen, dass
Foren v. a. von hoch interessierten und besonders brancheninvolvierten Personen
genutzt werden. Auflerdem sind die Nutzer von Online-Foren im Vergleich zur
Gesamtbevolkerung relativ jung und gelten als innovativer [Burd08]. Zu untersuchen
ist, ob Online-Foren fiir die oben erwihnten Gruppen auch eine groB3ere Kaufrelevanz
besitzen.

H4: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
an der Branche interessierten Konsumenten hoher

a) bei allen Befragten

b) unter den Nutzern von Online-Foren

H5: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
jungen Konsumenten héher

a) bei allen Befragten

b) wunter den Nutzern von Online-Foren

HG6: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
innovativen Konsumenten hoher

a) bei allen Befragten

b) unter den Nutzern von Online-Foren

Die Informationsquelle Online-Forum ist im Vergleich zur klassischen Werbung
(z. B. via TV) eher sachlich geprigt. Daher ist zu vermuten, dass das Medium
Online-Forum auch eher von rationalen, bewusst abwégenden Personen als Basis fiir
Kaufentscheidungen genutzt wird. Hier liegt die Hypothese nahe, dass ein Online-
Forum eher fiir diejenige Zielgruppe relevant ist, die gegeniiber klassischer Werbung
negativ eingestellt ist.

H7: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
eher rational eingestellten Konsumenten hoher

a) bei allen Befragten

b) unter den Nutzern von Online-Foren

HS: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
Konsumenten mit negativer Einstellung zu klassischer Werbung hoher

a) bei allen Befragten

b) unter den Nutzern von Online-Foren
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Neben der Kunden-Kunden-Kommunikation iiber Online-Foren gewinnt auch
die klassische Offline-Kunden-Kunden-Kommunikation, also die personliche
Kommunikation zwischen Kunden, zunehmend an Bedeutung [CoPL08]. Beide
Kommunikationsarten sind unternehmensunabhéngig und beruhen auf gegenseitigem
Vertrauen zwischen Konsumenten. Daher ist zu priifen, ob Personen, die sich von
personlichen Empfehlungen bei Threr Kaufentscheidung beeinflussen lassen, auch
von Online-Foren gelenkt werden.

HY: Die Kaufrelevanz von Kunden-Kunden-Kommunikation in Online-Foren ist bei
Konsumenten, die generell ein hohes produktbezogenes Kommunikationsbediirfnis
haben, hoher

a) bei allen Befragten

b) wunter den Nutzern von Online-Foren

Insgesamt ergibt sich folgende Darstellung fiir die aufgestellten Hypothesen:
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Abbildung 1: Hypothesen zur Erkléirung des Einflusses von Online-Foren auf
das Kaufverhalten

Hypothese H1, H2, H3 sowie H4 untersuchen jeweils aus Sicht der Befragten
eingeschitzte branchenbezogene Kriterien. Die Hypothesen H5, H6 und H7 dagegen
sind branchenunabhéngig und betrachten lediglich die Person des Befragten. H8 und
HO betrachten die Einstellung der Probanden gegeniiber Werbung sowie das Offline-
Kommunikationsverhalten.
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4 Empirische Studie

Zur Uberpriifung der Forschungshypothesen dient eine Studie mit insgesamt 1220
Teilnehmern, welche gemeinsam mit dem Marktforschungsinstitut defacto research &
consulting GmbH, Erlangen, sowie dem Panelanbieter GMI, Miinchen, repréisentativ
nach Alter und Geschlecht durchgefiihrt wurde. Betrachtet werden dabei 6 Branchen
(Mode, Fast Moving Consumer Goods, Finanzdienstleistungen, Automobil, Pharma
sowie Unterhaltungselektronik). Die Auswahl der Branchen reprisentiert dabei
moglichst groe Unterschiede zwischen den Produktangeboten (z. B. Sachgut
vs. Dienstleistung, langlebiges vs. kurzlebiges Produkt, technisches vs. kreatives
Produkt).

Insgesamt sind die Befragten duferst internetaffin. So haben 64% der Probanden
schon einmal aktiv Foren genutzt (vgl. Abbildung 2). Dies ist damit zu erklédren, dass
registrierte Online-Panel Teilnehmer generell einen groferen Bezug zum Internet
haben. Somit ist auch anzunehmen, dass diese prinzipiell die fiir Online-Foren
relevante Zielgruppe darstellen.
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Abbildung 2: Die Nutzung von Internetangeboten in der Ubersicht

Weiterhin zeigt die Abbildung, dass Foren, gerade im Vergleich zu anderen
Internetdiensten, hdufig genutzt werden. Von den abgefragten Diensten besitzen
lediglich der Online-Einkauf sowie Online-Banking eine hhere Nutzungsrate; andere
Dienste werden deutlich seltener genutzt.
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5 Ergebnisse

5.1 Relevanz von Online-Foren

Betrachtet man brancheniibergreifend die Einflussfaktoren einer Kaufentscheidung,
so geben im Mittel 20% der Befragten an, dass Online-Foren einen grof3en bzw. sehr
grofen Einfluss (Top2-Wert) auf die Kaufentscheidung besitzen (vgl. Abbildung 3).
Damit ist die Kaufrelevanz von Online-Foren groBer als die von Fernseh- oder TV-
Werbung.
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Abbildung 3: Der Einfluss verschiedener Aspekte auf die Kaufentscheidung

Deutliche Unterschiede ergeben sich bei einer Branchenbetrachtung: Die Branche, in
der Online-Foren die hochste Relevanz aufweisen, ist die der Unterhaltungselektronik
(34%). Wihrend der Einfluss auf Kaufentscheidungen im Bereich Automobil (23%),
Finanzen (20%), Pharma (17%) und Fast Moving Consumer Goods (17%) auch noch
bedeutsam ist, scheint dies fiir Mode (9%) nur in Ausnahmefillen der Fall zu sein.

5.2 Analyse der Internetpopulation

Zur Priifung der in Kapitel 3 aufgestellten Hypothesen ist es notig, die jeweiligen
Konstrukte zu operationalisieren und sie anschlieend kumuliert {iber alle Branchen
hinweg auszuwerten.

Die branchenbezogenen Erklarungsvariablen beruhen auf personlichen Angaben der
Befragten und wurden durch eine Frage gepriift (H1: ,,Generell ist es schwierig, bei
Produktgruppe XY die genauen Unterschiede zwischen den Produkten zu erkennen*;
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H2/ H3: ,,Bei Produktgruppe XY ist der Name des Herstellers bzw. ,,die Marke* ein
wichtiger Kauffaktor; H4: ,,Ich interessiere mich sehr fiir Produktgruppe XY*).

Auch die Erkldrungsvariablen fiir H5 (Alter) und H6 (,,Neue Produkte probiere
ich gerne als Erster aus®) sowie H8 (,,Werbung stehe ich grundsitzlich eher
skeptisch gegeniiber*) und H9 (Einfluss von personlichen Empfehlungen auf die
Kaufentscheidung) beruhen jeweils auf einer Frage. Das Konstrukt ,,Rationalitdt™
(H7) ist das Ergebnis einer Faktorenanalyse.

Zur Uberpriifung der Hypothesen dient die Regressionsanalyse. Die unabhingigen

Variablen (H1 bis H9) werden dabei auf die abhidngige Variable ,,Einfluss von Online-
Foren auf die Kaufentscheidung* regressiert
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Abbildung 4: Test der Hypothesen unter allen Befragten

Abbildung 4 stellt das Ergebnis der Regression bildlich dar. Demnach findet
Hypothese H1 Bestitigung: die wahrgenommene Komplexitdt der Branche hat
einen signifikanten, geringen (+) Einfluss auf die Relevanz von Online-Foren fiir das
Kaufverhalten. H2/ H3 iiberpriifen den Einfluss der Marke in diesem Kontext. Die
wahrgenommene Markenstérke in der Branche weist somit einen geringen positiven
Einfluss auf. Dem hingegen stark positiv (+ +) ist der Einfluss des generellen Interesses
an Produkten der Branche auf den Einfluss von Online-Foren.

Wendet man sich den personenbezogenen Hypothesen H5-H7 zu, so lédsst sich
feststellen, dass sowohl das Alter als auch die Personlichkeitskonstrukte Innovativitét
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und Rationalitdt jeweils iiber einen geringen, aber signifikanten Einfluss auf die
Relevanz von Online-Foren verfiigen. Die Hypothesen konnen somit bestétigt werden.
Dies gilt nicht fiir H8: Negative Einstellungen zu klassischer Werbung fordern nicht
die Bedeutung von Online-Foren. Dem hingegen ist ein Nachweis fiir die Hypothese
mdoglich, dass Personen mit einem generell erhéhten Gesprichsbedarf tiber Produkte
auch Online-Foren eine hohere Bedeutung zuweisen.

5.3 Analyse der Foren-Nutzer

Methodisch analog zu Kapitel 5.2 stellt das folgende Kapitel die Priifung der
Hypothesen H1 bis H9 vor. Diesmal stehen allerdings nur die aktiven Nutzer von
Online-Foren fiir die Analysen im Vordergrund.
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Abbildung 5: Test der Hypothesen unter den aktiven Nutzern von Online-
Foren

Abbildung 5 zeigt auf, dass ein Nachweis fiir die Richtigkeit der Hypothesen H1 sowie
H3 erbracht werden kann. Sowohl die Komplexitit der Branche als auch die Starke
der Marke beeinflussen die Relevanz von Online-Foren signifikant gering positiv; das
generelle Interesse an den verkauften Produkten (H4) sogar stark positiv.

Unter den personenbezogenen Hypothesen kann lediglich fiir die Innovativitdt (H6)
der Foren-Nutzer ein signifikanter Bedeutungszuwachs von Online-Foren auf die
Kaufentscheidung nachgewiesen werden. Alter (HS5) und Rationalitit (H7) iiben
bei reiner Betrachtung der Nutzer von Online-Foren keinen signifikanten Einfluss
aus. Auch ist eine kritische Einstellung gegeniiber klassischer Werbung (H8) kein
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Anbhaltspunkt dafiir, dass Online-Foren fiir die Kaufentscheidung bedeutender
werden. Demgegeniiber besitzt die generelle (Offline-)Kommunikationsbereitschaft
iiber Produkte eine starke positive Beziehung zu Online-Foren.

5.4 Gemeinsamkeiten und Unterschiede
Vergleicht man die Ergebnisse der Kapitel 5.2 und 5.3, so lassen sich verschiedene
Gemeinsamkeiten und Unterschiede feststellen.

Eine groBe Ubereinstimmung findet sich bei eher branchenbezogenen Hypothesen. In
beiden Zielgruppen hat das personliche Interesse an der jeweiligen Branche die grofite
Bedeutung fiir die Beeinflussbarkeit durch Online-Foren. Auch starke Marken sowie die
Komplexitdt der Branche sind jeweils (schwache) Treiber. Ebenfalls tibereinstimmend
ist, der starke Einfluss des Interesses an (Offline-)Kommunikation iiber Produkte auf
den Online-Bereich, sowie der nicht nachzuweisende Zusammenhang zwischen einer
ablehnenden Haltung gegeniiber Werbung und der Beeinflussbarkeit iiber Online-
Foren.

Die Unterschiede bei der Untersuchung der beiden Gruppen sind einzig bei
personenbezogenen Kriterien offensichtlich. Wahrend bei einer Analyse iiber alle
Befragten hinweg alle drei personenbezogenen Hypothesen Bestdtigung finden, spielt
bei einer ausschlieSlichen Betrachtung der aktiven Nutzer von Online-Foren lediglich
die Innovativitét der Nutzer eine Rolle. Das Alter sowie die Rationalitdt konnen nicht
fiir eine Erkldrung der Bedeutung von Online-Foren herangezogen werden.

Eine Begriindung dafiir ldsst sich durch eine ndhere Betrachtung der aktiven
Forennutzer findet. Diese aktiven Nutzer sind in den untersuchten personenbezogenen
Kriterien insgesamt homogener — so sind zum Beispiel zwei Drittel der aktiven Nutzer
von Online-Foren jlinger als 45 Jahre. Aus diesem Grund eignen sich fiir die Analyse
der aktiven Forennutzer eher branchenbezogene Kriterien, wéhrend bei Betrachtung
der gesamten Online-Population zusitzlich personliche, auch soziodemografische
Kriterien von Bedeutung sind.

6 Fazit und Ausblick

Die vorliegende Studie analysiert die Bedeutung von Online-Foren fiir
Kaufentscheidungen der Konsumenten. Insgesamt zeigt sich, dass branchentiibergreifend
etwa jeder fiinfte bei Kaufentscheidungen von Online-Foren beeinflusst wird.
Betrachtet man die Ergebnisse der branchenbezogenen Analyse so zeigt sich, dass bei
komplexen Produkten, starken Marken und einem hohen Konsumenteninteresse der
Einfluss einer Kunden-Kunden-Kommunikation am hdchsten ist. Dies deckt sich mit
dem Ergebnis, dass in der Unterhaltungselektronik sowie in der Automobilbranche
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die Kommunikation in Online-Foren stark auf die Kaufentscheidung wirkt. Ob daraus
geschlossen werden kann, dass die Kunden-Kunden-Kommunikation vor allem in
cher technisch geprigten Branchen wichtig ist, stellt ein Thema fiir weitere Analysen
dar.

Die Studie zeigt auch auf, ob und inwieweit personliche Eigenschaften die Relevanz
von Online-Foren fiir die eigene Kaufentscheidung beeinflussen. Sie untersucht also
die Frage: ,,Von welchen personlichen Faktoren hingt es ab, ob Online-Foren eine
relevante Informationsquelle sind?*. Betrachtet aus Unternehmenssicht jedoch, sind
die Erkenntnisse, dass z. B. innovative und junge Konsumenten Online-Foren zur
Kaufentscheidung nutzen, nur schwer umzusetzen. Sie helfen jedoch unter Umsténden
dabei, die aktiven Empfehler in Online-Foren zu kennen und zu hinterfragen, mit
welchen Incentives oder mit welcher Unternehmenspolitik diese zu positiveren
Empfehlungen bewegt werden konnen. Ein weiterer Ansatzpunkt fiir die aktuelle
Forschung ist damit die Identifizierung und bediirfnisbezogene Beschreibung von
aktiven Empfehlern in Online-Foren.
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F.4 Besondere Anforderungen von gehorlosen
Menschen im Internet — ein Praxisbericht am
Beispiel der Entwicklung des neuen Internetauftritts
fiir den Landesverband der Gehorlosen Sachsen
e.V.

Diana Ruth,
Privat-Dozentur Angewandte Informatik, TU Dresden

1 Einfiihrung und Motivation

Der Abruf von Informationen iiber das Internet und die Teilhabe am ,,digitalen Leben*
ist fiir die meisten Menschen unserer Gesellschaft mittlerweile ein ganz alltdglicher
Vorgang. Viele wissen den unkomplizierten Zugang zu Informationen und Produkten
vom heimischen PC aus sehr zu schitzen. Und doch stolen gerade Menschen, die
schon in der alltdglichen Kommunikation im Umgang mit der Gesellschaft grof3e
Probleme haben, auch auf grofle Barrieren im Bereich der digitalen Teilhabe. Eine
bisher kaum beachtete Nutzergruppe mit besonderen Anforderungen an Aufbau,
Wortwahl und Komplexitit von Internetangeboten sind gehorlose Internetnutzer.
Dieser Erfahrungsbericht stellt eine unscheinbare Community mit ganz besonderen
Anforderungen vor, die nicht im technischen Zugang sondern im Abbau von
Sprachbarrieren bestehen und denen wir ebenso aufmerksam begegnen miissen,
wie den Bediirfnissen anderer angesprochener Zielgruppen. Die grofite Barriere fiir
gehorlose Menschen ist die Sprache. Die visuell orientierte Deutsche Gebardensprache
(DGS) unterscheidet sich in Aufbau und Grammatik wesentlich von der deutschen
Lautsprache und stellt damit fiir gehorlose Menschen faktisch eine Fremdsprache
dar. Damit geht ein erschwerter Zugang zu schriftsprachlichen Informationen einher,
vergleichbar mit dem Lesen von Texten in einer fremden Sprache.

In diesem Beitrag sollen die besonderen Probleme und Anforderungen von gehdrlosen
Menschen im Umgang mit Internetseiten aufgezeigt werden. Am Beispiel des neuen
Internetauftritts fiir den Landesverband der Gehorlosen Sachsen e.V. werden die
Anforderungsanalyse und deren Ergebnisse, die Umsetzung und Evaluation sowie
Inbetriebnahme einer Internetseite fiir und mit gehdrlosen Menschen beschrieben und
Besonderheiten aufgezeigt (www.deaf-sachsen.de).

2 Anforderungsanalyse und Ergebnisse

Das vorrangige Ziel bei der Entwicklung des neuen Internetauftritts fiir den
Landesverband (LV) der Gehorlosen Sachsen e.V. war die Bereitstellung eines
barrierearmen Internetportals, welches schrittweise mit den gehorlosen und
schwerhorigen Mitgliedern des LV fiir gehdrlose Menschen in Sachsen aufgebaut
und getestet wird. Somit war die enge Einbeziehung der Zielgruppe mafBgeblich
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und sorgte schon in frithen Entwicklungsstadien fiir eine ausgeprigte Akzeptanz
und Identifizierung mit der entstehenden Internetseite. Durch monatliche Treffen
mit der zusammengestellten Arbeitsgruppe und Mitgliedern des Vorstandes konnte
eine kontinuierliche Riickmeldung der Zielgruppe und damit die Anpassung an deren
Bediirfnisse als Vertreter der Mitglieder des Verbandes gewéhrleistet werden. Daher
kann der vorliegende Bericht zwar nur als Fallbeispiel ohne Allgemeingiiltigkeit
angesehen werden, soll aber einen Eindruck der Zusammenarbeit mit der Zielgruppe
der gehorlosen Menschen im Internet und deren besonderen Anforderungen
vermitteln.

2.1 Gehorlosigkeit und Schwerhorigkeit

Eine eindeutige Definition des Begriffs ,,Horschdadigung® liegt bis heute nicht
vor, aber aus medizinischer Sicht ist Gehorlosigkeit eine ,,Schidigung bzw. das
vollstandige Fehlen des Gehors und unter Umsténden eine begleitende Einschrankung
der Sprachféhigkeit [Gebdrdenwerk]. Dabei werden Unterscheidungen nach dem
Grad der Horschiddigung (leicht-, mittel- oder hochgradig schwerhérig) und dem
Alter, in dem sie eintrat (prilingual, postlingual oder spét ertaubt), vorgenommen.
Heute treten aber mehr und mehr die soziologischen Aspekte der Behinderung in
den Vordergrund, so dass sich eher an den auditiven und visuellen Kompetenzen
der Betroffenen orientiert wird und so z.B. an den Schulen fiir Horgeschédigte diese
Fertigkeiten ausgebaut werden kénnen [Digitale Chancen].

Offiziell leben in Deutschland momentan ca. 14 Millionen horgeschéddigte Menschen,
wobei davon aber nur 2,5 Millionen als schwerbehindert (mittel- bis hochgradig
schwerhorig oder ertaubt) und 80.000 als gehorlos anerkannt sind. Letztere konnen
gar nicht auditiv, sondern nur visuell, d.h. mittels Gebédrdensprache, kommunizieren.
Die Gebirdensprache ist aber mittlerweile auch als vollwertige, eigenstéindige
Sprache anerkannt, so dass sich gehdrlose Menschen in ihrer eigenen Sprache
artikulieren konnen und sich somit auch eine eigene Identitdt schaffen. Mittels
Gebédrdensprachdolmetschern konnen sie dann vollwertig an Gesellschaft und
Kultur teilnehmen, Rechte einfordern und wahrnehmen und ihre Meinung duflern
[Gebérdenwerk].

Wichtig in diesem Kontext ist vor allem, dass die Struktur und Grammatik der
deutschen Gebirdensprache anders ist als die der deutschen Lautsprache, was zu
Einschrinkungen in der schriftsprachliche Kompetenz der visuell orientierten
gehorlosen Menschen fiihrt. Diese haben dann oft Probleme in der Aufhahme und im
Verstdndnis von schriftsprachlichen Informationen (Lesen) und kdnnen sich meist
auch selbst nicht so gut und gewiahlt schriftsprachlich ausdriicken (Schreiben).
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2.2 Unterstiitzung fiir gehorlose Menschen im Internet

Den genannten Problemen mit der Schriftsprache muss auf Internetseiten fiir und mit
gehorlosen Menschen in Bezug auf die Sprache, Wortwahl und Satzstellung sowie
im Angebot von Gebédrdenvideos Rechnung getragen werden.

In der Barrierefreien Informationstechnik-Verordnung (BITV) konnen einige
Aspekte gefunden werden, mit denen Webseiten-Entwickler auch gehdrlose Nutzer
entsprechend berticksichtigen kdnnen. So sollen bspw. fiir Audio- und Video-
Inhalte sowie akustische Gerdusche auch édquivalente Inhalte (z.B. Untertitel
oder Audiobeschreibungen) oder optische Kennzeichnungen angeboten werden
(Anforderung 1, Bedingung 1.1 und 1.4). Damit bekommen aber nur die auditiv
orientierten Nutzer die benétigte Unterstiitzung zum gleichberechtigten Zugang zu
angebotenen Inhalten und Interaktionsmoglichkeiten.

Die visuell orientierten gehorlosen Internetnutzer scheinen mit der Bedingung 14.1
zur Verwendung der ,klarsten und einfachsten Sprache® beriicksichtigt [BITV].
Dabei wird die Gebérdensprache aber nicht ausdriicklich erwéhnt und so beklagen
Interessenvertretungen, dass ,Internetauftritte und —angebote (...) weiterhin
kommunikative Barrieren fiir gehdrlose Menschen aufweisen®. Die Verwendung
der einfachen Sprache reicht dabei nicht aus, um ein volles Verstiandnis der Inhalte
fiir diese Nutzergruppe zu erreichen. Vielmehr sollten insbesondere komplexe Texte
in Gebardensprache libertragen werden [Digitale Chancen]. Dies wurde bei einigen
Bundesministerien, wie z.B. dem Bundesministerium fiir Arbeit und Soziales, schon
berticksichtigt, wobei aber selbst da nur Inhalte in Gebardenfilmen angeboten werden,
die direkt fiir behinderte Menschen wichtig sind (z.B. zum personlichen Budget
[BMASY)).

Die Formulierung von Sachverhalten in einfacher Sprache fiihrt meistens auch zu einer
Reduzierung der Informationen, wohingegen in Gebérdensprache auch komplexe
Zusammenhinge vermittelt werden konnen, so dass ein vollstindiger Zugang zu den
angebotenen Informationen nur in Gebardensprache moglich ist. Hindernisgriinde zu
weitreichenden Angeboten in Gebérdensprache sind dabei zunédchst Kostenfaktoren
zur Umsetzung und Angebot sowie fehlende Experten zur Umsetzung, denn in den
Filmen sollten nicht Dolmetscher sondern ,,Muttersprachler (sog. Native Signers)
eingesetzt werden, die aber deutlich gebédrden kénnen und sowohl in Laut- als auch
in Gebérdensprache kompetent sein miissen [Digitale Chancen].

Das internationales Forschungsprojekt eSIGN auf Basis der ViSiCAST-Ergebnisse
[ViSiCAST] zur automatischen Ubersetzung geschriebener Sprache mittels virtueller
Gebardendolmetscher in Deutschland, den Niederlanden und Grof3britannien testete die
Umsetzung, Verstandlichkeit und Akzeptanz von Avataren im Einsatz auf Webseiten
offentlicher Einrichtungen [eSIGN]. Aktuelle Informationen zur weiteren Verwertung
und Anwendung des Forschungsprojektes, welches 2004 abgeschlossen wurde, sind
nicht zu finden. Es bleibt aber zu hoffen, dass die Ergebnisse fortgeschrieben werden,
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da die gewachsenen Moglichkeiten der Animationstechnik in Kombination mit der
entwickelten XML-Notation SIGML (Signing Gesture Markup Language [SiGML])
grof3es Potential zur Erstellung eindeutiger und verstdndlicher Gebarden bieten.

2.3  Entwicklungsziele

Die wichtigsten Ziele des LV Sachsen e.V., die mit der Entwicklung der neuen

Internetseite erreicht werden sollen, werden im Folgenden kurz dargestellt:

- Mobglichkeit der Mitwirkung der gehdrlosen Vereinsmitglieder bei der
Redaktion der Internetseite,

- schnelle und aktuelle Versorgung der Mitglieder des Verbandes mit den
neuesten Informationen (vorher oft iiber Rundschreiben in Papierform) und
Ankiindigung von Veranstaltungen,

- dartiber hinaus wesentliches Element der Aufklarungs- und
Offentlichkeitsarbeit iiber die Behinderungsarten Gehérlosigkeit und
Schwerhdrigkeit,

- Vereinfachung der Kommunikation unter den Mitgliedern und
Mitgliedsverbinden durch die digitale Vernetzung von Betroffenen,

- Umsetzung die Richtlinien der Barrierefreiheit im Internet (nach BITV und
WCAG) und Entwicklung eines zukunftssicheren und mit neuen Techniken (s.
Abs. 2.5) erweiterbaren Internetauftritts sowie

- Integration von Gebérdensprachfilmen, um die Zielgruppe anzusprechen und
geeignet zu informieren;

- Ansprechen der jlingeren Betroffenen und anderer Interessierter,

- Einbeziehung der jiingeren Generation (Eig.: bessere Computerkenntnisse,
regelmifige Internetnutzung, meist engagiert in digitalen Communities) und
damit Aktivierung dieser Zielgruppe fiir die Vereinsarbeit.

2.4 Anforderungsanalyse

Die Erhebung der Anforderungen fiir die Entwicklung des neuen Internetauftritts
folgte den Vorgaben des Requirement Engineering fiir Web-Anwendungen. Wichtig
waren hierbei die iterative Ermittlung, Verhandlung und Analyse der Anforderungen,
die starke Einbeziehung der zukiinftigen Nutzer und Auftraggeber und das Versténdnis
des sozialen Kontextes fiir das Internetprojekt [Kappel et.al.]. Das Dokument zur
Anforderungsanalyse enthilt somit sowohl die Anforderungen der Nutzer hinsichtlich
Handhabung, Design und Funktionalititen als auch die Entwicklungsanforderungen aus
Sicht der Entwickler und der technischen Umsetzbarkeit der Nutzeranforderungen.
Im vorliegenden Fall war die iterative Aufnahme der Anforderungen sehr wichtig und
entscheidend fiir den Erfolg, d.h. dass zwar am Anfang des Projekts die wichtigsten
Anforderungen beziiglich Handhabung und Funktionsumfang abstrakt festgelegt
wurden, die Anforderungen en detail aber erst schrittweise im Verlauf der Treffen
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festgeschrieben werden konnten. Ziele der monatlichen Treffen waren die Vorstellung
der beim letzten Treffen besprochenen und adaptierten Aspekte der Webseite
direkt am Live-Objekt sowie Besprechen der ndchsten Schritte, Diskutieren der
Vorstellungen der Zielgruppe und deren Machbarkeit sowie mogliche Auswirkungen
auf die Barrierefreiheit. So ist eine fortlaufende Anforderungsanalyse entstanden, die
besonderen Wert auf die Bediirfnisse, Fahigkeiten und Anforderungen der zukiinftigen
Nutzergruppe legt.

Fiir die Erreichung der Entwicklungsziele wurden zwei Arbeitsgruppen gebildet: eine
externe Arbeitsgruppe mit dem Koordinator des LV und den Dienstleistern, die sich
ca. alle zwei Wochen trafen, um die Tétigkeiten in kurzen Intervallen abzustimmen,
Vorschldge zu besprechen und die Barrierefreiheit sicherzustellen. Die zweite
Arbeitsgruppe bestand aus Mitgliedern des LV und deren Vorstand, der externen
Arbeitsgruppe und jeweils 2 Gebardensprachdolmetschern.

2.4.1. Spezifikation der Zielgruppe

Folgende Annahmen zu Eigenschaften der Zielgruppe wurden erhoben und

festgestellt:

- Zielgruppe: Gehorlose Menschen in und aus Sachsen, Freunde und Angehorige,
Interessierte, Gehorlose Besucher in Sachsen;

- bis auf die Behinderung und damit einhergehende Beeintrichtigungen der
Kommunikationsfahigkeit aber sehr heterogene Eigenschaften in Bezug auf
Alter, Geschlecht, Bildung und Erfahrungen mit den neuen Medien;

- Mitglieder des Verbandes:

e grofBtenteils tiber 45 Jahre,
» wenig bis keine Computerkenntnisse,
e beruflich integriert und meist nur dort Internetzugang,
e stark in Vereinen engagiert;
- Erwartungen der Zielgruppe:
e zeitgemifBes und ansprechendes Design,
¢ moderner Webauftritt mit aktuellen Informationen,
* représentativ fiir den Landesverband,
* Mitwirkung der Mitglieder und Mitgliedsvereine bei Redaktion,
Aktualitdt und Ausbau der Webseite;

- Erfahrungen mit Internetseiten: alte Webseite des LV nur zum geringen Teil
genutzt, sonst Webseiten wie www.taubenschlag.de oder andere gehdrlosen-
oder behindertenspezifische Seiten (empfinden diese aber oft zu kompliziert,
mit zu viel Schrift/Text und uniibersichtlicher Gestaltung (viele Spalten, viele
Farben));
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- Nutzerrollen:

* nicht registrierte Nutzer: Aufnahme der Inhalte, Suchen von
Informationen, Anforderung von Dolmetschern, Nutzung des
Kommunikationsangebots Géstebuch und Kontaktformular (z.B.
Melden von Terminen und Links fiir Linkliste)

» registrierte Nutzer: Zugriff auf interne Inhalte und
Dokumente (Vereine und Vorstand), geschulte Redakteure aus
Mitgliedsverbénden.

2.4.2. Erwartungen der Zielgruppe
Die wichtigsten Erwartungen und Anforderungen der Zielgruppe zu Sprache,
Navigation und Inhaltsgestaltung sind gekiirzt in der folgenden Tabelle gelistet.

Erstellung von leicht lesbaren
Informationen [ILSMH]),

* deutsche Benennung,
Vermeidung von ,,denglischen*
Begriffen,

* Verben anstelle von
Substantiven (z.B. drucken statt
Druckversion),

» kurze prignante Begriffe,

» wenig Begleit- und Erlduterungs-
texte (z.B. im Suchformular),

* wenig Ablenkung durch
Textelemente,

* Hervorhebung der wichtigen
Informationen (z.B. Uber-
schriften),

* Angst vor
Informationsiiberflutung und

Uberforderung

¢ kurze und bekannte
Worte,

¢ Interaktion und
Benutzerfithrung
sehr intuitiv und
einfach gestaltet,

e Zuordnung
von Inhalten
zu Kategorien
fiir die schnelle
Auffindbarkeit

Sprache Navigation Gestaltung der Inhaltsseiten
 Einfache Sprache (Vgl. * Flache * kurze Texte, auflockernde
Européische Richtlinien fiir die Hierarchietiefe, Bilder, Hervorhebungen,

* Einordnung der Artikel in
Themenbereiche;

* Such- und Sortierméglich-
keiten nach Kategorien und
Freitexteingabe,

* Barrierefreie clientseitige
interaktive Sachsenkarte
(Imagemap) mit
zusitzl. Linkliste fir
die Zuordnung der
Mitgliedsvereine,

* Regionen in Karte mittels
Ankern mit Bereichen der
Vereinsliste verkniipft,

* Angebot von Gebidrden-
sprachfilmen, im GruB3wort
mit dem Vorsitzenden des
LV

Tabelle 1: Anforderungen der Zielgruppe an die neue Internetseite
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Aufgrund der besonderen Kommunikationsbediirfnisse und -kenntnisse der

anzusprechenden Zielgruppe sind insbesondere die Formulierungen der Mentipunkte

griindlich mit Mitgliedern der Zielgruppe zu diskutieren. Dies sollte unbedingt unter

dem Gesichtspunkt des besonderen Verstindnisses der Schriftsprache von gehdrlosen

Menschen geschehen.

AuBerdem von der Zielgruppe explizit gewilinschte Funktionalititen:

- Zugriff auf Dolmetscherdaten (z.B. Kontakt, Einsatzgebiet) und -anforderung
schnell und intuitiv,

- Moglichkeit der digitalen Dolmetscheranforderung mittels pdf-Formular und
Versendung an die Landesdolmetscherzentrale Sachsen,

- Ubersichtlicher Veranstaltungskalender,

- Ubersichtliche Darstellung von Informationen.

2.4.3. Anforderungen an die Inhalte

Vorrangig sollten lokale und regionale Informationen angeboten werden, bundesweite
Informationen nur sparsam und nur wenn sie konkrete gesetzliche o.a. fiir behinderte
Menschen interessante und wichtige Inhalte enthalten, da sich sonst die Informationen
auf den behinderungsspezifischen Webseiten wiederholen und die Motivation, die
Seite zu besuchen, sinkt. Aulerdem sollten viele Vereinsinformationen présentiert
werden, um so auch die Vereinstdtigkeiten hervorzuheben und, vorzugsweise auch
jiingere, Mitglieder zu aktivieren.

2.4.4. Anforderungen an die Gestaltung

Die wichtigsten Anforderungen an die optische Gestaltung sind Barrierefreiheit mit
VergroBerungsmdglichkeiten sowie die Anlehnung an das neu erstellte Corporate
Design mit ausreichenden Kontrasten und Hervorhebungen z.B. der Uberschriften.
Insgesamt sollte aber auch der Modernitét des Angebots mit einem frischen und
freundlichen Layout Genlige getan werden.

Das neue Design mit dem guten Wiedererkennungseffekt durch die griinen Farben
von Sachsen hat die Zielgruppe positiv angenommen, denn damit ist auch die
Zugehorigkeit der Seite mit dem Landesverband Sachsen iiber die Region hinaus
gewihrleistet.

Der grundsitzliche Aufbau folgt der Ubersichtlichkeit halber dem klassischen
Zwei-Spalten-Layout mit klaren Abgrenzungen und sparsam eingesetzten
Gestaltungselementen. Die folgende Abbildung gibt einen Eindruck der neuen
Startseite wieder:
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Cl// Landesverband der Gehérlosen Sachsen e.V.
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o
i Der Start urserer neuen Internetseite war der 01, Mérz 2008, Leider sind noch nicht alle vorgesehenen Inhalte eingestelt. Diese werden in
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GruBwort des Vorsitzenden des L bandes der Gehérlosen Sachsen e.V., Wolfgang
Bachmann
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herzich wilkommen auf der Internetseite des Landesverbandes der

Sle machten iz Gehwriosen Sachsen e V.
unterstitzen?
bin 1. Vorsitzender des
Landesverbandes.
Joveee |
Das Internet solte ir Gehorlose magichst wenige Bameren haben.
Deshalb wolkn wir auch Videos n Deutscher Gebirdersprache P
benutzen. Die Deutsche Gebardensprache st n Deutschiand s

Suche starten eigenstande Sprache anerkannt

Abbildung 1: Screenshot der Startseite des neuen Internetangebots

2.5 Chancen und Risiken von Web 2.0-Techniken

Zu den zwar nicht mehr ganz neuesten, aber doch zum Umfeld des Web 2.0
zugeordneten Techniken, die auf der neuen Internetseite eingesetzt werden, zahlt z.B.
die Verbreitung von neu eingestellten Artikeln iiber einen RSS-Feed (steht fiir Really
Simple Syndication im RSS 2.0-Format). Der Besucher kann den angebotenen RSS-
Feed einmalig und mit einem Klick abonnieren und wird dann auf seinem Client, z.B.
dem Mail-Programm oder dem Webbrowser, iiber neueste Artikel und Anderungen mit
einer Kurzfassung des Artikels im XML-Format informiert. Der Seitenbetreiber muss
sich also nicht um die redaktionelle Zusammenstellung und Verbreitung kiimmern,
sondern markiert nur den Artikel fiir den RSS-Feed, und der Nutzer wird automatisch
mit neuen Eintridgen versorgt [RSS].

Weitere denkbare Ausbaumdoglichkeiten liegen bspw. in der Integration von Online-
Bild- und Videoverzeichnissen in Verbindung mit einer offenen Tagging-Funktion,
in denen Nutzer eigene Fotos und Videos hochladen und fiir andere Nutzer zur
Verfligung stellen. Im Rahmen der Gehdorlosen-Kultur wéren auch Video-Blogs und
—Chats denkbar, wenn deren Bedienung und Funktionalitit fiir die Nutzer intuitiv und
erkennbar sind. Das Angebot solcher Funktionen konnte den Aufbau einer aktiven
Gehorlosen-Community in Sachsen fordern.
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Bereits durchgefiihrte Studien und Umfragen zur Nutzung des Internets von
gehorlosen Menschen zeigen, dass diese Nutzergruppe stark an der Teilhabe an
Communities und Web 2.0-Angeboten im Internet interessiert sind, aber insbesondere
sprachlichen Barrieren wahrnehmen. So melden sich gehdrlose Internetnutzer z.B.
seltener bei Communities an, obwohl sie angeben, keine besonderen technischen
Probleme zu haben, sondern ihnen eher der Vorteil bzw. Nutzen einer Mitgliedschaft
aufgrund komplexer Formulierungen oder zu langer Texte nicht klar wird. (,,Da die
Informationen iiberwiegend schriftsprachlich sind, erschlieBt sich die Nutzung nicht
von selbst.” [BIENE]). Auch Weblogs werden kaum von Gehorlosen genutzt, da
,in der Gehorlosenkultur (...) eine Diskussionskultur, wie sie tiber Blogs stattfindet,
cher unbekannt* [BIENE] ist. Daher wurde zunéchst von der Integration eines Blog-
Moduls und eines Forums abgesehen, da hier vermutlich keine Interessen und damit
Aktivitdten zu verzeichnen sind.

Andererseitsistdas Interesse bei Web 2.0-Angeboten, die dem Kommunikationsverhalten
der Gehdrlosen entgegen kommen, sehr grof3. So findet sich z.B. bei Youtube.com
eine grofe internationale Gehdrlosengemeinschaft, die das problemlose Hochladen
eigener Videos fiir eine angepasste Nachrichtenverbreitung und Kommunikation
untereinander aktiv nutzt [BIENE].

Die neue technische Basis bietet durch die modularen Einsatz von Plugins
hervorragende Schnittstellen fiir den Einsatz neuer Web2.0-Techniken. Der LV
allerdings mochte die Nutzer langsam an die neuen Funktionen der Internetseite
heranfiihren, so dass nicht alle denkbaren Techniken von Beginn an implementiert
wurden. Erfahrungen mit anderen Behinderten-Communities haben gezeigt, dass das
Angebot von zu vielen Funktionen und Neuerungen eher akzeptanzhemmend wirkt,
wenn eine weniger technik-affine Zielgruppe angesprochen wird.

3 Vorgehen und praktische Umsetzung

Nachdem die Ziele und Anforderungen seitens der Auftraggeber formuliert wurden,
konnte eine Grobgliederung der Meniistruktur und Skizzen der umzusetzenden
Funktionalititen aufgenommen werden und damit ein erster Prototyp der Plattform auf
Basis des Content Management Systems Papoo [Papoo] erstellt. So lag fiir das erste
Treffen mit der Arbeitsgruppe Internet des LV ein sichtbarer Entwurf der entstehenden
Internetseite vor, an dem zundchst Grundbegriffe und -funktionalititen des Internets
und der neuen Seite erldutert werden konnten. Die weiteren gewiinschten Adaptionen
wurden wie schon beschrieben aufgenommen, analysiert und entworfen.

Insgesamt wurde ein allgemeines iteratives Vorgehen mit einem zyklischen
Entwicklungsmodell zu Grunde gelegt. Dieses folgte dem Aufbau:



1) Spezifikation der Nutzergruppe

2) Spezifikation der Grundfunktionalitdten

3) Spezifikation der Grundausrichtung und Ziele des Webauftritts

4) Erstellen eines Grund-Prototyps

5) Erstellen von Prototypen bestimmter ausgewéhlter Funktionalititen

6) Présentation des Prototyps beim Auftraggeber und in der Arbeitsgruppe

7) Abstimmung des genauen Designs und der Fein-Funktionalitdten der
ausgewdhlten Funktionen

8) Umsetzung der gewiinschten Adaptionen

9) weiter mit Schritt 5, wobei in der Prasentation jeweils auch die Adaptionen
vorgestellt und wiederum abgestimmt werden

10) nach erfolgreichem Implementieren aller gewiinschten Funktionalititen
abschlieende Usability- und Accessibility-Tests mit Nutzern der tatsdchlichen
Zielgruppe, Bestehen des BITV-Kurztests.

Besonderheiten in diesem Fallbeispiel beziiglich den iiblichen Vorgehen bei der

Entwicklung von Internetauftritten waren dabei:

- keine detaillierten Spezifikationen der einzelnen Teile der Anwendung/
Funktionalitét im Vorfeld, sondern Abstimmung mit dem Auftraggeber
(Koordinator des LV) und der Arbeitsgruppe,

- Umsetzung in Hinblick auf die Barrierefreiheit der Funktionalitéten und
Vorstellung dessen in der Arbeitsgruppe, dann Umsetzung der gewiinschten
Adaptionen.

Die programmtechnische Entwicklung der Funktionalitdten geschah in Anlehnung

an Methoden des Extreme Programming, ndmlich Umsetzung in kurzen

Entwicklungszeiten und kleinen Prototyp-Stufen und sich erst entwickelnde bzw.

sich dndernde Anforderungen [Kappel et. al.]. So sind schrittweise die verschiedenen

Ausbaustufen der gewiinschten Funktionalitdten mit den entsprechenden erarbeiteten

Anforderungen (siche oben) entstanden und eingefiihrt worden.

Die Programmbasis stellt das CMS Papoo mit seinen umfangreichen

Moglichkeiten der Konfiguration und seinen guten Voraussetzungen hinsichtlich

des barrierefreien Zugangs dar. Insbesondere die feingranularen Einstellungs- und

Vereinfachungsmoglichkeiten des Redaktionsbereichs beeinflussten diese Wahl des

CMS, da zukiinftig auch geschulten Mitgliedern der zum LV zugehérigen Verbande

Teile der Redaktionsarbeit selbstindig ermoglicht werden sollen. Hier bietet das

gewidhlte CMS einfache formularbasierte Mdglichkeiten fiir die Erstellung von

Inhalten mit Zuordnung entsprechender Medien ohne Programmierkenntnisse.

Fiir das neue Angebot des Landesverbandes konnten bisher zwei umfangreichere

Artikel in Gebardenfilmen umgesetzt werden, die jeweils in zwei Qualitdtsstufen

angeboten werden. Langfristig plant der LV in Zusammenarbeit mit der

Landesdolmetscherzentrale Sachsen Kompetenzen zur Aufnahme und Bearbeitung
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von Gebdrdenfilmen in Sachsen aufzubauen, so dass zukiinftig weitere Inhalte in fiir
die Zielgruppe geeigneter Form angeboten werden konnen.

4 Evaluation des Internetauftritts
Ein wesentliches Ziel der Entwicklung des neuen Internetauftritts fiir den LV war
das Erfiillen der Kriterien fiir barrierefreie Webseiten und damit das Bestehen
der zugehorigen Tests. Als Testwerkzeug bietet sich hier z.B. der BITV-Test
Selbstbewertung [BIK] vom BIK-Projekt an. BIK steht dabei fiir ,,Barrierefrei
Informieren und Kommunizieren“ und bietet neben kostenpflichtigen offiziellen
Testverfahren auch einen BITV-Test in der Selbstbewertung an, mit denen ein
erfahrener Priifer anhand eines Fragebogens und mit Hilfe von Anleitungen und
entsprechenden Testwerkzeugen die Erfiillung der Anforderungen und Bedingungen
der BITV testen kann. Ergebnis ist ein Testbericht, die erreichte Punktzahl in
Ubereinstimmung mit den erfiillten oder nicht erfiillten Priifschritten und eine
Bewertung in Worten.
Bei der Durchfiihrung des Tests an der neu erstellten Internetseite des LV wurden nur
wenige Priifschritte nur teilweise erfiillt, so dass in Summe die Bewertung ,,sehr gut
zuganglich® erreicht wurde. Insgesamt wurden dabei 97 von 100 moglichen Punkten
erreicht. Einzige Punktabziige mussten bei folgenden Bewertungskriterien erfolgen,
wobei festzuhalten ist, dass keine schwerwiegenden Verstofe gegen die Bedingungen
festgestellt werden konnten:

- Das Logo des LV ist bei wechselndem Hintergrund, z.B. bei ausgeschalteten
Farben nicht sichtbar (-0,5 Punkte, Bdg. 2.2.1). Die Startseite ist aber von jeder
Inhaltsseite erreichbar.

- Das Organigramm iiber den Verband weist vermutlich zu wenig Kontrast zum
Hintergrund auf. Inhaltlich fehlt dort noch aulerdem die verbale Beschreibung
der Struktur des Verbandes (-0,5 Punkte, Bdg. 2.2.2).

- Inder logischen Gliederung der Inhalte sind manche Textabschnitte nicht als
Absatz ausgezeichnet (-1 Punkt, Bdg. 12.3.1). Da es sich aber immer nur um
die kurzen Artikel im Bereich ,,Neues* handelt, ist eine sinnvolle Gliederung
durch Uberschriften etc. trotzdem gegeben.

- Nicht alle Inhaltsbereiche weisen einen individuellen Dokumenttitel aus. Das
passiert dort, wo mehrere Artikel auf einer Inhaltsseite angeboten werden
(-1 Punkt, Bdg. 13.2.1). Es wird dann aber ein seiteniibergreifender Titel
angegeben.

Die erhobenen kritischen Aspekte stellen aber keine wesentlichen Barrieren bzgl. der

Bedienbarkeit oder Zugénglichkeit dar.

Die wichtigsten zielgruppenspezifischen Aspekte der Gebrauchstauglichkeit, wie

z.B. Erwartungskonformitét und Selbsterkldrungsféhigkeit, konnten schon bei der
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Entwicklung durch die enge Zusammenarbeit mit der Zielgruppe erreicht werden, denn
die dortigen stetigen Riickmeldungen trugen zur erwartungskonformen und intuitiven
Gestaltung der Benutzeroberfliche der Internetseite bei. Konkrete Usability-Tests im
Labor oder als Befragung wurden daher nicht explizit durchgefiihrt.

5 Veridnderungen im Zugriffsverhalten

Die Zugriffs- und Besucherzahlen der Internetseite haben sich nach dem Relaunch
und dem Online-Gang am 01.Mérz 2008 massiv gedndert, was sicherlich auch dem
Bekanntmachen der neuen Seite auf verschiedenen anderen behindertenspezifischen
Internetseiten zuzuschreiben ist. Der starke Anstieg der Besucherzahlen von 37 im
Januar 2008 und 289 im Februar 2008 auf 8.740 im Mirz 2008 ist fiir eine solche
spezielle Internetseite enorm. Der Bekanntheitsgrad der neuen Internetseite hat sich
also mehr als vervielfacht. Ahnliche Schlussfolgerungen sind auch aus der Statistik
der Seitenaufrufe abzulesen, welche im Februar 2008 2.311 Zugriffe und schon
im Mirz 2008 iiber 30.000 Aufrufe aufgezeichnet hat. Diese Zahlen ist aber nicht
einmalig fiir den Mérz zu verzeichnen, sondern relativ bestidndig seit dem Online-
Gang: Im Durchschnitt konnten iiber 30.000 Seitenaufrufe im Monat aufgezeichnet
werden, im Gegensatz zur alten Internetseite, die unter gleicher URL zu finden war,
aber nur zwischen 6.000 und 10.000 Aufrufe verzeichnete.

Die Statistik zur Anzahl der aufgerufenen Seiten pro Besucher sind bis auf den Monat
Mairz (8) relativ stabil bei 2-4 Seiten, woraus abzulesen ist, dass die Besucher die
Internetseite stark zielgerichtet nutzen. Dabei treten die Inhaltsseiten im Allgemeinen
(wg. dynamisch erzeugter Webseiten nicht ndher unterscheidbar), die Dolmetscherliste
sowie die Géstebuch- und Kontaktseite hervor.

Die aktuellsten Statistiken der neuen Internetseite unterstiitzen die subjektiv
wahrgenommene Akzeptanz der neuen Gestaltung und der neuen Inhalte und die
positive Resonanz der Nutzer aus personlichen Gespriachen. Wenn die Nutzer
hinreichende Erfahrungen mit den angebotenen Funktionen sammeln konnten, kann
auch iiber die Einfiihrung neuer Techniken nachgedacht werden.

6 Zusammenfassung und Fazit

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass die Entwicklungsziele des
EU-geforderten Projekts zum Aufbau einer zukunftssicheren, erweiterbaren
und barrierefreien Internetseite fiir den Landesverband der Gehorlosen Sachsen
e.V. erreicht worden sind. Die ersten durchgefiihrten Redaktionsschulungen des
Folgeprojekts haben gezeigt, dass die Redaktion der Internetseiten begeistert durch
die Mitglieder der Mitgliedsvereine erweitert werden kann, da sich die Handhabung
der Redaktionsumgebung einfach und intuitiv gestaltet. Damit wird ein wesentlicher
Beitrag zur Offentlichkeitsarbeit des LV und seiner Vereine sowie zur modernen
Information und Kommunikation ihrer Mitglieder geleistet, welcher auch aufgegriffen
wird.
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Die aktuelle, erst im Mai 2008 veroffentlichte BIENE-Studie zum Internetverhalten
behinderter Menschen im deutschsprachigen Raum hat gezeigt, dass behinderte
Menschen das Internet iiberdurchschnittlich mehr nutzen als nicht-behinderte
Biirger und vor allem Information aber auch insbesondere bei gehorlosen Menschen
Kommunikation suchen und finden [BIENE]. Mit der neuen Internetseite, die durch
den LV einfach redaktionell betreut werden kann, leistet dieser Dachverband einen
immensen Beitrag zur Verbesserung der gleichberechtigten Teilhabe behinderter
Menschen in Sachsen und in Deutschland.

In den schon mit Erfolg durchgefiihrten Redaktionsschulungen fiir die gehdrlosen
Mitglieder konnten auch Ideen fiir weitere Entwicklungsmoglichkeiten gesammelt
werden, wie z.B. die Mdglichkeit, im Géstebuch und Kontaktformular auch
selbstgedrehte Gebardenvideos einsenden zu konnen oder auch einen Video-Chat
einzurichten.

Die Erweiterung der Internetseiten mit neuen Technologien aus dem Web 2.0-Bereich
mit Blogs oder Videoverzeichnissen a la Youtube.com ist durchaus denkbar, denn die
Erweiterung der Programmbasis gestattet diese Flexibilitét, so dass der LV lange eine
moderne Internetprisenz aufweisen kann. Das solche neuen Techniken besonders von
behinderten Internetnutzern begeistert aufgegriffen werden, hat die aktuelle BIENE-
Studie schon belegt [BIENE].

Die Entwicklung von Internetseiten fiir Communities mit den aufgezeigten
ausgeprigten Bediirfnissen bedarf der beschriebenen intensiven Betreuung auch
lange iiber den Erstellungsprozess hinaus, damit die damit verbundenen Ziele nicht
nur temporér erreicht wurden. Fiir den Entwickler bedeutet dies: je spezieller die
Bediirfnisse der Community, desto spezieller sind die Bediirfnisse an die Entwicklung
und das Verstdndnis fiir den sozialen Kontext.
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F.5 Kooperationsformen zwischen
Anwendern in Innovationsprozessen fiir
Krankenhausinformationssysteme

Paul Drews
Universitdt Hamburg, Department Informatik

Dass Anwender eine wesentliche Quelle fiir die Neu- oder Weiterentwicklung von
Produkten sind, ist ein bedeutendes Ergebnis der Innovationsforschung [Hipp88,
Hipp05, RePi06]. Besondere Beachtung wird dabei dem Nutzen eingerdumt, den
ein Hersteller durch eine Einbeziechung der Anwender in den Innovationsprozess'
erzielen kann. Eine erweiterte Perspektive ergibt sich, wenn man die Kooperation
zwischen den Anwendern in den Mittelpunkt riickt. Im Bereich doménenspezifischer
Standardsoftware konnen die Anwender kooperieren, um Informationen iiber
Innovationen austauschen oder um Losungen zu transferieren, die sie selbst auf der
Basis der Standardsoftware entwickelt haben. Standardsoftware fiir Krankenhduser
wird als Krankenhausinformationssystem (KIS) bezeichnet [ Drew08, Krab00]. Vor dem
Hintergrund der Erkenntnisse der Innovationsforschung kann die Frage gestellt werden,
ob und wie Krankenhduser als Anwender von Krankenhausinformationssystemen
bereits heute kooperieren und welche Potenziale in diesem Bereich bestehen.

Grundlage fiir diesen Artikel sind neben Literatur iiber Krankenhausinformationssysteme
und Innovationsprozesse vor allem Teilergebnisse einer qualitativ-empirischen
Untersuchung des Innovationssystems fiir Krankenhaus-IT2. Nach einer einfithrenden
Beschreibung des Einsatzkontextes Krankenhaus folgen ein Uberblick iiber die
Nutzung von KIS und relevante Ankniipfungspunkte der Innovationsforschung zur
Rolle von Anwendern in Innovationsprozessen. Den Hauptteil bilden die Darstellung
und die Diskussion ausgewdhlter, derzeit praktizierter Kooperationsformen der
Krankenhduser in Bezug auf KIS. AbschlieBend erfolgt ein Ausblick auf zukiinftige
Potentiale der Anwenderkooperation und Forschungsbedarf in diesem Bereich.

1 Der Begriff ,,Innovationsprozess* wird in diesem Artikel im Sinn einer subjektiven Neuheit
verstanden [Haus04] und umfasst sowohl die Entwicklung als auch die Diffusion und
Aneignung [Roge03].

2 Die seit Frithjahr 2006 laufende Untersuchung des Innovationssystems fiir Krankenhaus-
IT ist Teil eines Promotionsvorhabens. Die Datenerhebung und Auswertung basiert auf

der Grounded Theory [StC096]. Bisher wurden 16 Experteninterviews gefiihrt, zahlreiche
Beobachtungen in der Praxis dokumentiert und mehr als 1700 Materialien (Publikationen,
Vortragsfolien u. v. m.) ausgewertet.
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1 Krankenhiuser als Einsatzkontext fiir Standardsoftware
Standardsoftwaresysteme werden heutzutage in vielen Organisationen eingesetzt
[Rolf98, Rolf08]. Ihr Erfolg beruht primér auf der Arbeitsteilung zwischen Hersteller
und Anwender, die es beiden Organisationen ermdglicht, sich auf ihre jeweiligen
Kernkompetenzen zu konzentrieren. Aufgabe der Hersteller ist es, Softwaresysteme
zu entwickeln, die fiir verschiedene Anwendungsorganisationen geeignet sind. Dabei
wird von den Anforderungen einzelner Anwender abstrahiert, Gemeinsamkeiten in
den Prozessen, die durch das Informationssystem unterstiitzt werden sollen, miissen
identifiziert und eine geeignete Unterstiitzung realisiert werden. Die auf diese Weise
entstehenden Informationssysteme sind bei ihrer Einfiihrung in einer Organisation
an die kontextspezifischen Bedingungen anzupassen. Mit steigender Anzahl der
Anwender eines Informationssystems wird es zunehmend schwieriger, die in den
dezentralen Anwendungskontexten entstehenden Anforderungen und die dort auf der
Basis der Standardsoftware entwickelten Losungen zu erheben, mit den Anwendern
zu diskutieren und in das Produkt einflieBen zu lassen.

Die 2166 Krankenhéuser in Deutschland unterscheiden sich hinsichtlich ihrer Grofe
(gemessen nach der Anzahl der Betten oder Félle), ihres Versorgungsauftrags (von
Grund- und Regelversorgung bis hin zur Maximalversorgung), ihrer medizinischen
Schwerpunkte, des Umfelds, in das sie eingebunden sind, und ihrer finanziellen
Situation, um nur einige Differenzierungsmerkmale zu nennen. Entsprechend
schwierig ist es, angesichts dieser Heterogenitét eine Standardsoftware zu entwickeln.
In einigen Bereichen wie der Krankenhausfinanzierung und der Abrechnung mit den
Kostentragern liegen gesetzliche Regelungen vor, die umfangreiche Vorgaben fiir die
IT-Unterstiitzung in diesem Bereich darstellen [vgl. KHGO0S, §301 SGBV08]. Deutlich
weniger reguliert und standardisiert sind Prozesse im medizinischen Bereich, auch
wenn hier zunehmend eine Orientierung an Leitlinien erfolgt [AMWF08].

Krankenhduser miissen sich fiir verschiedene Bereiche zwischen der Nutzung eines
(haufig anzupassenden) groflen Standardsystems und iiber Schnittstellen (bspw. auf
der Basis des HL7-Standards, HL708) integrierten Spezialldsungen entscheiden.
Dies wurde in der Vergangenheit bereits unter den Metaphern ,,best-of-breed“-Ansatz
(bzw. heterogener Ansatz) und monolithischer Ansatz diskutiert [Haas05]. Um eine
zu grofle Heterogenitit in der Anwendungslandschaft zu vermeiden, sind viele
Krankenhéuser dazu iibergegangen, einen eher monolithischen Ansatz mit einem
oder zwei Kernsystemen mit hoher Funktionsdichte zu verfolgen und weitgehend
Losungen des primédren KIS-Herstellers einzusetzen. Der wesentliche Grund fiir diese
Strategie ist, dass auf diese Weise der Aufwand fiir Betrieb und Wartung der Systeme
reduziert werden kann. Spezialsysteme werden nur noch in Bereichen eingesetzt, in
denen sich nach einer Abwégung zeigt, dass der Einsatz dieser Systeme unverzichtbar
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ist und der Funktionsumfang der priméaren KIS nicht ausreichend ist.

Da der Markt fiir Krankenhausinformationssysteme in Deutschland weitgehend
gesittigt ist und ein Anbieterwechsel angesichts knapper finanzieller Mittel nur dann
in Frage kommt, wenn Anbieter oder Krankenhduser fusionieren bzw. iibernommen
werden, geraten die Krankenhéuser in eine zunehmende Abhdngigkeit von ihrem
Softwareanbieter. Je stirker die Nutzung der Systeme ausgeweitet wird, desto starker
wird ihre Abhéngigkeit, da eine gestiegene Nutzung impliziert, dass die Abldufe im
Krankenhaus in einem hohen Ausmal} mit der eingesetzten IT verzahnt sind. Dieser
Zustand ist noch nicht in allen Krankenhausern erreicht, die Tendenz aber dennoch
zu erkennen. Eine Strategie der Krankenhéduser, mit dieser Situation umzugehen,
kann darin liegen, hinsichtlich der KIS die Zusammenarbeit mit anderen Anwendern
der verwendeten Systeme zu suchen und den Innovationsprozess auf diese Weise
voranzutreiben.

2 Anwender in Innovationsprozessen

Die Innovationsforschung weist bereits seit Jahren darauf hin, dass in vielen Bereichen
eine enge Einbeziehung der Anwender durch die Hersteller eine wesentliche Quelle
fiir Innovationen sein kann. So haben die Untersuchungen von Eric von Hippel in
verschiedenen Doménen gezeigt, dass insbesondere die /ead users eine wesentliche
Quelle fiir Ideen zur Weiterentwicklung von Produkten sein kénnen [Hipp88,
Hipp05]. Gelingt es den Herstellern, diese Informationen systematisch in ihre
Produktplanung zu integrieren, ermdglicht ihnen dies, zukiinftige Anforderungen zu
erkennen, bevor diese in der breiten Masse der Anwender entstehen. Eine Offnung
von Entwicklungsprozessen fiir die Anwender ist auch die Kernforderung der
Forschung, die sich mit open innovation beschiftigt [CVW06]. Ausgangspunkt ist
die Feststellung, dass haufig nicht alle smart people bei dem Hersteller beschiftigt
sind, der an einer Weiterentwicklung der eigenen Produkte interessiert ist. Sie arbeiten
ebenso bei Kunden, bei Lieferanten und bei anderen Akteuren. Gelingt es, diese
Personen in die Innovationsprozesse einzubeziehen, so eine Aussage der Forschung
zum Thema open innovation, kann es gelingen, schneller bessere neue Produkte
herzustellen bzw. Produkte zu verbessern. Dies kann so weit fiihren, dass wesentliche
Arbeit auf den Anwender bzw. Kunden verlagert wird [Rolf08]. Im positiven Sinne
kann dies jedoch auch zu einer Demokratisierung der Innovationsprozesse fithren
[Hipp05]. Nicht mehr der Hersteller allein entscheidet, welche Schwerpunkte in der
Entwicklung gesetzt werden, sondern die Kunden kénnen diesen Vorgang zumindest
mitgestalten. Die Wertschdpfung kann in diesem Fall interaktiv, also von Hersteller und
Anwender gemeinsam geleistet werden [RePi06]. Dies offenbart jedoch gleichzeitig
die wesentliche Schwachstelle dieses Ansatzes: Eine gemeinsame Wertschopfung
sollte auch implizieren, dass erbrachte Leistungen finanziell vergiitet werden. Da
Anwender jedoch hdufig bereit sind, ihr Wissen kostenlos an andere weiterzugeben
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(free revealing), verzichten sie damit auf eine angemessene Entschidigung fiir die
von ihnen geleistete Innovationsarbeit [RePi06]. Dies kann auch die Grundlage einer
Kooperation von Anwendern in Innovationsprozessen in einem Innovations-Netzwerk
[PyKii02] oder einer community of practice [ Weng98] sein.

3 Kooperationsformen zwischen Krankenhfusern in
Innovationsprozessen fiir KIS
Vor dem oben beschriebenen Hintergrund der Situation der Nutzung von KIS
haben sich in den vergangenen Jahren verschiedene Kooperationsformen zwischen
Krankenhdusern entwickelt. Grundlage der Darstellung in diesem und dem folgenden
Abschnitt ist die oben erwéhnte qualitativ-empirische Untersuchung.
Die dargestellten Kooperationsformen konnen in drei Bereiche unterteilt
werden: Den Austausch von Informationen iiber Innovationsvorhaben in anderen
Krankenhdusern, die Zusammenarbeit mit anderen Krankenhdusern und dem
Hersteller in Entwicklungsprozessen sowie den direkten Losungstransfer zwischen
Krankenhdusern.

3.1 Informationsaustausch iiber Innovationsvorhaben

Die in diesem Abschnitt beschriebenen Kommunikations- und Kooperationsformen
spielen im Innovationsprozess unterstiitzen vor allem den Informationsaustausch
zwischen den Krankenhdusern.

Messen und Tagungen

Ein beliebtes Forum fiir den Austausch zwischen Krankenhdusern — auch
herstelleriibergreifend — sind Messen und Tagungen. Die bedeutendsten im
Bereich der Krankenhaus-IT sind derzeit die Messen conhIT und medica sowie
die KIS-Tagung. Diese Veranstaltungen bieten neben personlichen Kontakten und
Produktprisentationen vor allem die Moglichkeit fiir ein Kennenlernen und einen
informellen Austausch. IT wird hier vor allem fiir die Messe- bzw. Tagungswebsite,
die Anmeldung und die Bereitstellung von Vortragsfolien eingesetzt. Im Kern sind
diese Veranstaltungen weiterhin Prasenzveranstaltungen.

Anwendervereine und regionale Anwendertreffen

Anwendervereine, die die Anwender einiger Krankenhausinformationssysteme
gegriindet haben, dienen vor allem zwei Zielen: Zum einen sollen sie den Anwendern
eine bessere Verhandlungsposition gegeniiber dem Hersteller ermdglichen und zum
anderen sollen sie den Austausch unter den Anwendern fordern. Das erste Ziel ist vor
allem mikropolitischer Natur. Es geht darum, die Interessen der Anwender zu biindeln
und auf diese Weise den Einfluss auf die Weiterentwicklung der Informationssysteme
erheblich zu stiarken. Ein Austausch iiber potentielle Entwicklungsschwerpunkte und
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eine Abstimmung dariiber zu organisieren ist eine wesentliche Voraussetzung dafiir,
dass ein Anwenderverein gegeniiber einem Hersteller Verhandlungsmacht entwickeln
kann.

Neben der Organisation regionaler Anwendertreffen gibt es auch bundesweite
Treffen zu aktuellen Themen. Hier tragen Referenten aus dem Kreis der Anwender,
Mitarbeiter aus der Entwicklung des Herstellers oder auch externe Referenten zu
wichtigen Themen vor, die dann diskutiert werden konnen. Beide Formen bilden
eine Plattform, bei der Anwender sich untereinander berichten konnen, wie sie
mit Anforderungen und Problemen in ihrem Haus umgegangen sind oder welche
Strategien sie verfolgen.

Eine Voraussetzung fiir den Erfolg von Anwendervereinen ist auch, dass die
Krankenhduser einem Austausch iiber Probleme und Losungsstrategien gegeniiber
aufgeschlossen sind. Auch bei regionalen Treffen, in denen einige Krankenhduser
zusammen treffen, die zum Teil untereinander im Wettbewerb stehen, werden rege
Informationen ausgetauscht. Dies ist auch mdglich, da die Krankenhduser bisher
weniger stark als Wirtschaftsunternehmen untereinander konkurrieren und ein
Austausch héaufig wechselseitig erfolgt.

Die Unterstiitzung der IT-Hersteller fiir die Anwendervereine variiert. Wahrend ein
Hersteller aktiv eine Anwendervereinigung unterstiitzt, indem er neben finanziellen
Mitteln auch dem eigenen Personal eine Teilnahme ermdglicht, unterstiitzen andere
Hersteller diesen organisierten Austausch mit den Kunden weniger intensiv.

Neben den Internetprdsenzen der Vereine, in denen neben dffentlich verfligbaren
Informationen fiir Interessenten beispielsweise Protokolle der Treffen in geschiitzten
Bereichen abgelegt werden, nutzen die Anwender vor allem E-Mail als Medium zur
Koordination der Treffen.

Informelle Kooperation

Neben den stirker strukturierten Formen der Kooperation von Anwendern spielen
personliche Kontakte eine bedeutende Rolle fiir den Informationsaustausch
unter Krankenhdusern. Die oben beschriebenen organisierten Anwendertreffen
ermdglichen das Zustandekommen von personlichen Kontakten, die dann genutzt
werden konnen, um sich bei einer Problemstellung in einem anderen Krankenhaus
iiber Losungsstrategien zu erkundigen. Fiir die Anwender ist der direkte personliche
Kontakt eine Moglichkeit, Unsicherheit zu reduzieren und bei der Entscheidung fiir
das eigene Krankenhaus auf die Erfahrungen anderer zuriickzugreifen. Dies ist auch
dann hilfreich, wenn es nicht um eine vollstinde Adaption einer Losung geht, sondern
um Detailfragen, die dem Fortkommen im eigenen Projekt im Weg stehen.
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Zusammenarbeit im Krankenhausverbund

Nach zahlreichen Ubernahmen von Krankenhiusern sind einige Krankenhausverbiinde
und -ketten inzwischen erheblich angewachsen. So gehéren zum Asklepios-Konzern
inzwischen beispielsweise mehr als 90 Kliniken. Der Zusammenschluss der Kliniken
ermdglicht einen intensiven Austausch auch beziiglich der eingesetzten IT-Systeme.
Neben einem konzerninternen Vergleich verschiedener Systeme und ihrer Nutzung
in den Kliniken werden auch neue Formen des Innovationsmanagements moglich.
Asklepios testet beispielsweise im Rahmen seines Future Hospital-Projektes neue
IT-Verfahren zentral auf ihre Eignung fiir den Einsatz in den Kliniken. Andere
Kliniken kénnen dann auf die im Rahmen der Evaluation gewonnenen Erkenntnisse
zuriickgreifen. Nachdem im Anschluss an die Ubernahmen die IT in den iibernommenen
Héausern zunéchst weitgehend unangetastet blieb, sind es jetzt vor allem Maflnahmen
der Konsolidierung und Standardisierung, die einen Austausch zwischen Klinik und
Konzernzentrale bzw. auch unter den Kliniken anregen.

3.2 Zusammenarbeit mit dem Hersteller

Krankenhéuser arbeiten in Innovationsprozessen auch hiufig zusammen, wenn ein
IT-Hersteller einen organisatorischen Rahmen dafiir schafft. Nachfolgend werden drei
mogliche Organisationsformen dafiir vorgestellt.

Von Herstellern organisierte Veranstaltungen

Die Hersteller der KIS organisieren unterschiedliche Formen von Veranstaltungen fiir
den Austausch mit den Anwendern. So gibt es jahrliche Informationsveranstaltungen
zu neuen Releasestdnden und geplanten Entwicklungen, Workshops, auf denen
Anforderungen fiir neue Softwaremodule gesammelt und priorisiert werden, sowie
Prisentationen und Schulungen zu neuen Programmen. Auf diesen Veranstaltungen
steht die Kommunikation zwischen Hersteller und Kunde im Mittelpunkt. Die
Kommunikation zwischen den Kunden ergibt sich hier sporadisch in Pausen und in
Diskussionen in moderierten Workshops.

Von den Herstellern initiierte Community-Systeme

Einige Hersteller bieten Community-Systeme fiir die Kommunikation zwischen
Kunden und Herstellern an. In diesen stehen Funktionen wie ein Diskussionsforum, ein
Datei-Bereich sowie eine personliche Seite mit Daten fiir die direkte Kontaktaufnahme
zur Verfiigung. Zwei Community-Systeme von IT-Herstellern, die untersucht werden
konnten, zeigten neben einer sehr geringen Aktivitét der Teilnehmer vor allem, dass die
dort bereitgestellten Beitréige ausschlieBlich von einigen wenigen aktiven Anwendern
oder Mitarbeitern der Hersteller eingestellt wurden. Der Aufruf zur Nutzung dieser
Systeme wurde seitens des Herstellers bei verschiedenen Anldssen wiederholt, ohne
dass eine Steigerung der Nutzung erfolgte.
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Bei einem Anbieter ist ein System in Planung, iiber das die Anwender die Anforderungen,
die von ihnen und anderen Anwendern gestellt wurden, selbst priorisieren kdnnen.
Die Ergebnisse aus diesen Bewertungen sollen zwar fiir die Entwicklungsplanung
nicht bindend sein, sie geben dem Hersteller aber die Moglichkeit, auf einfache Weise
die Einschédtzungen mehrerer Kunden zu sammeln. Die Anwender hitten bei diesem
System eine zusédtzliche Informationsquelle, da sie auch die Anforderungen anderer
Kunden einsehen konnten. Bisher ist dieses System noch nicht im Betrieb.

Agile Entwicklungsmethoden und die Einbeziehung von Anwendern
Wenigstens ein Softwarehersteller hat seinen Softwareentwicklungsprozess inzwischen
auf eine agile Entwicklungsmethode umgestellt. Bei dieser Methode werden kiirzere
Entwicklungszyklen und eine enge Einbindung von Kunden in den Prozess angestrebt
[ScBe01]. Im betrachteten Beispiel betrug die Dauer eines Entwicklungszyklus vier
Wochen. Vor Beginn eines Entwicklungszyklus wurde ein ausgewéhlter Kundenkreis
dariiber informiert, welche Ziele innerhalb dieses Zyklus erreicht werden sollen. Die
Kunden konnen bereits in diesem Planungsgesprach Punkte ansprechen, die ihnen
im Zusammenhang mit den bevorstehenden Entwicklungsaktivitdten wichtig sind.
Diese Vorbesprechung fand zunichst in individuellen Telefongesprachen zwischen
dem Produktmanager und den beteiligten Mitarbeitern aus den Krankenhdusern
statt. Mit steigender Anzahl an beteiligten Kunden wurde das Planungsgespréch als
Telefonkonferenz durchgefiihrt. Am Ende des Entwicklungszyklus findet entsprechend
der Methode eine Prisentation der in diesem Zeitraum entwickelten Funktionen statt.
Die Entwickler présentieren dabei jeweils die von ihnen selbst entwickelten neuen
Elemente. An dieser Pridsentation nehmen neben der Entwicklungsleitung, dem
Produktmanagement weitere Mitarbeiter aus der Entwicklung oder dem Kundenservice
teil. Vor allem besteht aber fiir die Mitarbeiter aus den Krankenhdusern die Moglichkeit,
an diesen Prisentationen teilzunehmen. Dazu erhalten sie an ihrem Arbeitsplatz eine
Sichtverbindung auf den PC, auf dem die neuen Funktionen préisentiert werden.
Zusitzlich erhalten sie tiber eine Telefonkonferenzschaltung ein Audiosignal mit der
Stimme des Préisentierenden und konnen telefonisch auch Fragen und Anmerkungen
an ihn richten. Zusitzlich wird in einigen Féllen ein Raummikrofon eingesetzt, um
auch die Kommunikation zwischen den Tele-Teilnehmern und den anderen Personen
im Raum zu ermdglichen.

3.3 Losungstransfer zwischen Krankenhéiusern

Krankenhduser entwickeln selbst Losungen und konnen diese direkt untereinander
oder vermittelt durch einen Hersteller austauschen. Diese beiden Formen eines
Losungstransfers werden nachfolgend vorgestellt.
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Direkter Austausch von selbstentwickelten Losungen

Der Funktionsumfang grofer Krankenhausinformationssysteme ermoglicht heute
weitreichende Anpassungen. Einige der Administrationssysteme ermoglichen dariiber
hinaus den Austausch von selbstentwickelten Formularen, Dokumentenvorlagen,
Auswertungsvorgaben, Arbeitsabldufen und anderen anpassbaren Elementen. Diese
selbstentwickelten Losungen kdnnen unter den Anwendern getauscht werden. Falls
dies nicht durch einen einfach Austausch von Dateien (z.B. Dokumentenvorlagen)
mdoglich ist, bieten einige Systeme explizit die Moglichkeit fiir einen Datenexport
und -import. Auf diese Weise konnen nicht nur Daten von einem Test- in ein
Produktivsystem {iibertragen werden, sondern auch zwischen den Systemen
verschiedener Krankenhéduser. Einige Krankenhduser programmieren selbst
Ergénzungen zu den Standardsystemen. Ein Austausch dieser Losungen ist eher
selten, da sie hdufig sehr individuell entwickelt werden und nicht dafiir ausgelegt
sind, auch in anderen Systemumgebungen lauffihig zu sein.

Tauschborse eines Herstellers fiir selbstentwickelte Losungen

Im Zusammenhang mit der Einfiihrung eines neuen Workflow-Moduls hat ein Hersteller
im vergangenen Jahr in einem bereits bestehenden web-basierten Community-System
eine ,, Tauschborse* eingerichtet. Diese Tauschbdorse ist dafiir vorgesehen, dass Kunden
Workflows, die sie selbst in einem Designer entwickelt haben und die bei ihnen im
Haus verwendet werden, dort anderen Kunden zur Verfiigung stellen. Zusétzlich
sollten in dieser Borse die Workflows bereitgestellt werden, die vom Hersteller mit
der Programmauslieferung zur Verfligung gestellt werden. Wéhrend der Designer dem
Anwender bereits von Beginn an eine Export- und Import-Funktion zur Verfligung
stellte, musste das Programm noch um eine Funktion ergéinzt werden, die es dem
Anwender ermoglicht, die entwickelten Arbeitsablédufe auch zu dokumentieren bzw.
zu kommentieren. Diese Funktion war zwingend erforderlich, um einem Kunden,
der einen Workflow von einem anderen Kunden iibernimmt, die Funktionsweise des
Workflows verstindlich zu machen. Das Forum ist inzwischen iiber ein halbes Jahr
in Betrieb, bisher hat allerdings nur ein Kunde dort selbst entwickelte Arbeitsablaufe
zur Verfiigung gestellt.

4 Ubergreifende Aspekte und Diskussion

Das Engagement, mit dem Mitarbeiter von Krankenhédusern sich am Austausch von
Informationen iiber Innovationen auf der Basis von KIS beteiligten, variiert sehr
stark, wie die Untersuchungen gezeigt haben. Viele Informationen werden nicht
ausgetauscht, da Anwender nicht bereit sind, einen Aufwand fiir die Weitergabe
zu betreiben, und andere Anwender nicht aktiv nach diesen Informationen suchen.
Problemldsungen bleiben nicht selten auf ein Krankenhaus begrenzt.
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Erstaunlich ist auch der geringe Einsatz von IT zur Unterstiitzung des Austausches
zwischen den Anwendern. Eine aktive virtuelle Community konnte in diesem Bereich
nicht ausgemacht werden. Die Nutzung der Systeme wurde von den Anwendern als
marginal beschrieben, ein von einem Hersteller betriebenes System wurde sogar vor
einiger Zeit wegen zu geringer Nutzung abgeschaltet. Deutlich intensiver nutzen die
Mitarbeiter in den IT-Abteilungen der Krankenhéduser hingegen Foren fiir IT-Themen,
die nicht krankenhausspezifisch sind und sich beispielsweise mit Betriebssystemen
oder Datenbanksystemen beschéftigen.

Die Griinde fiir die identifizierten Kooperationsdefizite sind vor allem: Unzureichende
personelle Ressourcen in den Krankenhdusern (auch in den IT-Abteilungen), eine
geringe Unterstiitzung durch die Krankenhausleitung fiir Aktivititen jenseits des
Tagesgeschiftes und zu wenig Anreize und Unterstiitzung seitens der Hersteller.
Wenn ein aktiver Austausch stattfindet, dann sind vor allem einzelne aktive Anwender
die treibende Kraft. Sie organisieren die Vereinsarbeit, planen regionale Treffen und
stellen ihre Losungen auf Tagungen vor.

Krankenhéuser zahlen Geld an die Softwarehersteller, Zahlungen in umgekehrter
Richtung erfolgen in der Regel jedoch nicht. Und selbst dann, wenn diese
Zahlungen erfolgen wiirden, besteht hiufig keine Moglichkeit, einzelne Akteure
oder Abteilungen, die wesentlich an der Entwicklung einer Losung mitgewirkt
haben, daran zu beteiligen. Die Vergiitungssysteme in den Krankenhdusern sehen
derartige Beteiligungen und Anreize meist nicht vor. Und ohne eine Unterstiitzung
der Krankenhausleitungen, die eine Gegenleistung fiir den eigenen Einsatz von den
Herstellern fordern, ist eine angemessene Beteiligung ebenfalls nicht zu erreichen.
Fiir die Hersteller kommt erschwerend hinzu, dass sie durch die Anerkennung der
Leistungen einzelner Anwender anderen Anwendern gegeniiber eingestehen wiirden,
dass ihr eigener Anteil an Neu- oder Weiterentwicklungen geringer ist, als sie es fiir
gewdohnlich darstellen.

Der direkte Austausch von entwickelten Losungen ist zum einen technisch nicht
immer moglich (z.B. wegen fehlender Export- und Importfunktion). Aber auch dann,
wenn er technisch moglich ist und der Hersteller sogar eine technische Plattform
bereitstellt, wird diese Moglichkeit nur sehr begrenzt genutzt. Die Ursachen dafiir
liegen vor allem darin begriindet, dass der Ersteller einer Losung nur ein geringes
Interesse hat, diese so aufzubereiten, dass sie leicht von anderen verstanden wird
und genutzt werden kann. Die Ersteller sind grundsétzlich zu einem Austausch
bereit, allerdings eher an Personen, die ihnen personlich bekannt sind, als an die
Allgemeinheit der Krankenh&user, die ein KIS benutzen. Die hohe Arbeitsbelastung
in den Krankenhdusern und die hdufig geringe Personalausstattung wirken hier als
zusitzliche Bremsen.
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5 Ausblick

AbschlieBend werden Ansidtze fiir eine Weiterentwicklung der Kooperation
beschrieben. Ein Problem, das derzeit den Austausch unter den Kunden blockieren
kann, sind fehlende Anreize fiir die Anwender, die bei ihnen erarbeiteten Losungen
so zu beschreiben und aufzubereiten, dass andere Anwender unmittelbar davon
profitieren konnen. Neben altruistischen Motiven oder dem Wunsch, sich zu
profilieren, gibt es wenig Motivation, den damit verbundenen Aufwand zu erbringen.
Hier bietet sich ein lohnenswertes Betitigungsfeld fiir die Hersteller von KIS. Sie
sollten systematisch bei ihren Anwendern — insbesondere bei den /ead users — nach
den innovativen Anwendungen suchen, diese aufnehmen und verwerten, falls die
Akteure im Krankenhaus dazu bereit sind. Eine weitere Moglichkeit fiir die Hersteller,
um einen Austausch anzuregen, besteht darin, auf den Veranstaltungen, die fiir die
Kunden organisiert werden, den Austausch aktiv zu fordern.

Schwieriger ist es, Antworten auf die Frage der Vergiitung der von den Anwendern
erbrachten Leistungen zu finden. Zahlungen der Hersteller an die Krankenhéuser
konnten schnell den Eindruck erwecken, dass hier Korruptionsversuche stattfinden.
Es sollten hier geeignete Rahmen- und Vertragswerke konzipiert werden, die auch
dafiir eingesetzt werden kdnnen, kleinere Beitrdge zur Entwicklung zu honorieren. So
bleibt es primér ein Betétigungsfeld, in dem besonders aktive Anwender untereinander
ihre Losungen austauschen und diskutieren koénnen. Ein Transfer zu anderen
Krankenhdusern bleibt schwierig, nicht zuletzt, weil es hier hdufig an Personen fehlt,
die tber ausreichend Wissen und Zeit verfiigen, um die Aktivititen anderer richtig
beurteilen zu konnen.

Die hier vorgestellten Teilergebnisse einer empirischen Untersuchung zeigen, dass eine
Untersuchung der Kooperation der Anwender von KIS Hinweise fiir die Gestaltung
von Innovationsprozessen geben kann. Es besteht weiterer Forschungsbedarf
hinsichtlich der Anreize und Wirksamkeit verschiedener Kooperationsformen von
Anwendern in Innovationsprozessen fiir KIS sowie Vergleiche und Generalisierungen
in Bezug auf andere Standardsoftwaresysteme.

Literatur

[AWMFO08] AWMF (2008) Wissenschaftlich begriindete Leitlinien fiir Diagnostik
und Therapie. http://leitlinien.net/, zuletzt abgerufen am 13.05.2008.

[CVWO06] Chesbrough, Henry William; Vanhaverkeke, Wim und West, Joel (Hrsg.)
(2006) Open Innovation — Researching a new paradigm. Oxford University
Press, New York.

[DKGO06] DKG (2006) Zahlen, Daten, Fakten. Diisseldorf, Deutsche Krankenhaus
Verlagsgesellschaft mbH.

[Drew08] Drews, Paul (2008) IT-Strategie im Krankenhaus — Akteure, Leitbilder
und Mikropolitik. Verlag Dr. Miiller, Saarbriicken. (im Erscheinen)



385

[Haas05] Haas, Peter (2005) Medizinische Informationssysteme und Elektronische
Krankenakten. Springer Verlag, Berlin/Heidelberg.

[Haus04] Hauschildt, Jiirgen (2004) Innovationsmanagement. Vahlen, Miinchen.

[Hipp88] Hippel, Eric von (1988) The sources of innovation. Oxford University
Press, New York / Oxford.

[Hipp05] Hippel, Eric von (2005) Democratizing innovation. MIT-Press, Cambridge.

[HL708] HL7 (2008) Health Level Seven. http://www.hl7.org/, zuletzt abgerufen am
13.05.2008.

[KHGO08] KHG (2008) Krankenhausfinanzierungsgesetz. http://www.bundesrecht.
juris.de/khg/, zuletzt abgerufen am 13.05.2008.

[Krab00] Krabbel, Anita (2000) Entwurf, Auswahl und Anpassung
aufgabenbezogener Doménensoftware. Dissertation, Fachbereich Informatik,
Universitdt Hamburg.

[PyKii02] Pyka, Andreas und Kiippers, Giinter (Hrsg.) (2002) Innovation Networks
— Theory and Practice.

[RePi06] Reichwald, Ralf und Piller, Frank (2006) Interaktive Wertschépfung -
Open Innovation, Individualisierung und neue Formen der Arbeitsteilung.
Betriebswirtschaftlicher Verlag Dr. Th. Gabler, Wiesbaden.

[Roge03] Rogers, Everett M. (2003) Diffusion of Innovation. Free Press, New York.

[Rolf98] Rolf, Arno (1998) Grundlagen der Organisations- und
Wirtschaftsinformatik. Springer Verlag, Berlin/Heidelberg.

[Rolf08] Rolf, Arno (2008) Mikropolis 2010 - Menschen, Computer, Internet in der
globalen Gesellschaft. Metropolis-Verlag, Marburg.

[ScBe01] Schwaber, Ken und Beedle, Mike (2001) Agile Software Development
with Scrum. Prentice Hall.

[SGBVO08] SGB V (2008) Sozialgesetzbuch V. http://www.bundesrecht.juris.de/
sgb_5/index.html, zuletzt abgerufen am 13.05.2008.

[StC096] Grounded Theory: Grundlagen qualitativer Sozialforschung. Psychologie
Verlags Union, Weinheim.

[Tril02] Trill, Roland (2002) Informationstechnologie im Krankenhaus — Strategien,
Auswabhl, Einsatz. Luchterhand Verlag, Neuwies/Kriftel.

[Weng98] Wenger, Etienne (1998) Communities of Practice — Learning, Meaning,
and Identity. Cambridge University Press, Cambridge.






387

| Autorenverzeichis

Ahrens, Sophie

Anton, Katharina

Benze, Jorg

Bernnat, Rainer

Biehl, Moritz

Ludwig-Maximilians-Universitdt Miinchen
Fakultit fiir Betriebswirtschaft

Institut fiir Wirtschaftsinformatik und Neue
Medien

Ludwigstralle 28 VG

80539 Miinchen

Fon: 089/ 2180 - 6397, Fax: 089/ 2180 - 996397
E-Mail: ahrens@bwl.lmu.de

Georg-Augustus-Universitiat Gottingen

Institut fiir Wirtschaftsrecht

Platz der Gottinger Sieben 6 (Juridicum)

37073 Gottingen

Fon: 0551/ 39 - 2225

E-Mail: Katharina. Anton@jura.uni-goettingen.de

Dr.

T-Systems Multimedia Solution GmbH
01129 Dresden

E-Mail: joerg.benze@t-systems.com

Dr.

Geschiftsfiihrer/ Partner Booz & Company
GmbH,

Mitglied des Vorstandes der Initiative D21
Griineburgweg 102

60323 Frankfurt

Fon: 069/ 97167-488, Fax: 069/ 97167-401
E-Mail: rainer.bernnat@booz.com

T-System Multimedia Solutions GmbH
Bereich Innovation & Internationalisierung
Dresden

Fon: 0351/ 2820 - 2742

E-Mail: moritz.biehl@t-system.de

S. 69

S. 69

S. 31

S.1

S. 201



388

Bohringer, Martin

Busch, Dennis Marc

Dannecker, Achim

Drews, Paul

Eder, Franziska

Eichenberg, Elke

Technische Universitidt Chemnitz
Fakultét fiir Wirtschaftswissenschaften
E-Mail: martin.boehringer@wirtschaft.tu-
chemnitz.de

Bundeswehr

Streitkrafteamt

Pascalstraf3e 10s

53109 Bonn

E-Mail: dennis.busch@gmx.de

Dipl. Inform.

Universitit der Bundeswehr Miinchen

Fakultit fiir Informatik

Institut fiir Angewandte Sysemwissenschaften und
Wirtschaftsinformatik

Werner-Heisenberg-Weg 39

85577 Neubiberg

Fon: 089/ 6004 2201, Fax: 089/ 6004 3036
E-Mail:achim.dannecker@unibw.de

Dipl.-Wirt.Inf.

Universitit Hamburg

Department Informatik

Fon: +49 +40 42883 2372 Fax: +49 +40 42883
2311

E-Mail: drews@informatik.uni-hamburg.de

Technische Universitit Dresden

Fakultét fiir Wirtschaftswissenschaften

Fon: 0351/ 463 39587 Fax: 0351/ 4633 2171
E-Mail: franziska.eder@tu-dresden.de

Dipl.-Inf.

Technische Universitiat Dresden
Fakultét Informatik

Privat-Dozentur Angewandte Informatik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 37923

S. 161

S. 285

S. 321

S. 375

S. 309

S. 111



389

Engelien, Martin

Feldmann, Marius

Franke, Ingmar S.

Gaedke, Yvonne

PD Dr.

Technische Universitiat Dresden

Fakultét Informatik

Privat-Dozentur Angewandte Informatik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 38390 Fax: 0351/ 463 - 38433
E-Mail: martin.engelien@tu-dresden.de

Dipl.-Inf.

Technische Universitdt Dresden
Fakultét Informatik

Institut fiir Systemarchitektur
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 38213

E-Mail: feldmann@rn.inf.tu-dresden.de

Dipl.-Ing. Arch., M.Sc. CV

Technische Universitit Dresden

Fakultéit Informatik

Institut fiir Software- und Multimediatechnik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 37913

E-Mail: if4@mail.inf.tu-dresden.de

Dipl.-Kff.

Technische Universitit Braunschweig

Institut fiir Wirtschaftswissenschaften
Abt.-Jerusalem Str. 4

38106 Braunschweig

Fon: 0531/ 391 - 3122, Fax: 0531/ 391 - 3125
E-Mail: y.gaedke@tu-braunschweig.de

S. 111

S. 335

S.79

S. 349



390

Gepp, Oliver

Groh, Georg

Hafkesbrink, Joachim

Heim, Yvonne

Henzen, Christin

Dipl.-Medieninf

Technische Universitiat Dresden

Fakultét Informatik

Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

E-Mail: s8216137@mail.inf.tu-dresden.de

Dr. rer. nat.

Technische Universitdt Miinchen

Fakultdt Informatik

Angewandte Informatik/ Kooperative Systeme
Boltzmannstr. 3

85747 Garching

Fon: 089/ 289 - 18678, Fax: 089/ 289 - 18657
E-Mail: grohg@in.tum.de

Dr.

Innowise GmbH

Miilheimer Str. 43

47058 Duisburg

Fon: 0203 /393764 -0, Fax: 0203/ 393764 -28
E-Mail: jh@innowise.cu

ATB Arbeit

Technik und Bildung GmbH
Neefestr. 76

09119 Chemnitz

Fon: 0371 /36958 - 24

E-Mail: heim@atb-chemnitz.de

Technische Universitit Dresden

Fakultéit Informatik

Institut fiir Software- und Multimediatechnik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

E-Mail: s0504278@mail.inf.tu-dresden.de

S. 335

S. 229

S. 229

S.79



391

Hoch, Julia E.

Hoffmann, Heiko

Hoppe, H. Ulrich

Homann, Jens

Janneck, Monique

Dr. phil. S. 253
Technische Universitdt Dresden

Fakultat Mathematik und Naturwissenschaften

Institut fiir Arbeits- und Organisationspsychologie
Zellescher Weg 17

01069 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 32974, Fax: 0351/ 463 - 33589

E-Mail: jhoch@psychologie.tu-dresden.de

Dipl.-Inform. S. 111
SALT Solutions GmbH

Charlottenstrafie 34

01099 Dresden

E-Mail: hh8@inf.tu-dresden.de

Prof. Dr. S. 215,
Universitit Duisburg-Essen S.229
Fakultit Ingenieurwissenschaften

Abteilung fiir Informatik und angewandte
Kognitionswissenschaften

Lotharstr. 63/65

47048 Duisburg

Fon: 0203/ 379 - 3553, Fax: 0203/ 379 - 3557

E-Mail: hoppe@collide.info

Dipl.-Inf. S. 123
Kontext E GmbH

Fetscherstr. 10

01307 Dresden

Fon: 0351/ 888 999 - 0, Fax: 0351/ 888 999 - 99

E-Mail: j.homann@kontext-e.de

Jun.-Prof. Dr. rer. nat. S. 57
Universitit Hamburg

Fachbereich Psychologie

Von-Melle-Park 11

20146 Hamburg

Fon: 040/ 42838- 5826, Fax: 040/ 42838 - 2650

E-Mail: monique.janneck@uni-hamburg.de



392

Jahn, Hendrik Dr. S. 139
Technische Universitdt Chemnitz
Fakultét fiir Wirtschaftswissenschaften
Thiiringer Weg 7
09107 Chemnitz
Fon: 0371/ 531 34149, Fax: 0371/ 531 - 26289
E-Mail: Hendrik.Jachn@wirtschaft.tu-chemnitz.de

Juhrisch, Martin Dipl.-Wirt.-Inf. S. 151
Westfilische Wilhelms-Universitét
Projekt MIRO
Rontgenstralie 9-13
48149 Miinster
Fon: 0251/ 83 31834, Fax: 0251/ 83 31555
E-Mail: juhrisch@uni-muenster.de

Karla, Jiirgen Dr. S.97
RWTH Aachen
Lehrstuhl fiir Wirtschaftsinformatik und
Operations Research
Templergraben 64
52062 Aachen
Fon: 0241/ 8094628, Fax: 0241/ 8092702
E-Mail: karla@winfor.rwth-aachen.de

Knechtel, Martin Dipl.-Ing. S. 177
SAP AG
SAP Research CEC Dresden
Fon: 0351/ 48116144, Fax: 06227/ 7848424
E-Mail: martin.knechtel@sap.com



393

Koch, Michael

Kollmorgen, Ronald

Kiipper, Axel

Lattemann, Christoph

Lechner, Ulrike

Prof. Dr.

Universitit der Bundeswehr Miinchen
Institut fiir Softwaretechnologie
Forschungsgruppe Kooperationssysteme
Werner-Heisenberg-Weg 39

85577 Neubiberg

Fon: 089/ 6004 - 3777, Fax: 089/ 6004 - 4447
E-Mail: michael.koch@unibw.de

Dipl. Wirt.-Inf.

Universitidt der Bundeswehr Miinchen
Fakultat fiir Informatik
Werner-Heisenberg-Weg 39

85577 Neubiberg

Dr.

Ludwig-Maximilians-Universitit Miinchen
Institut fiir Informatik

Oettingenstralie 67

80538 Miinchen

E-Mail: axel kuepper@ifi.lmu.de

Prof. Dr.

Universitdt Potsdam

August-Bebel-Str. 89

14482 Potsdam

Fon: 0331/ 977 - 3839, Fax: 0331/ 977 - 3375
E-Mail: christoph.lattemann@uni-potsdam.de

Prof. Dr.

Universitit der Bundeswehr Miinchen
Fakultét Informatik

Institut fiir Angewandte systemwissenschaften
und Wirtschaftsinformatik

Werner-Heisenberg Weg 39

85577 Neubiberg

Fon: 089/ 6004 - 2504 Fax: 089/ 6004 - 3036
E-Mail: ulrike.lechner@unibw.de

S. 241

S. 321

S. 69

S. 273

S. 321



394

Malzahn, Nils

Mill, Ulrich

Miiller, Jorg

Miiller, Thomas

Ott, Florian

Dipl.-Inform.

Universitdt Duisburg-Essen

Fakultit Ingenieurwissenschaften

Abteilung fiir Informatik und angewandte
Kognitionswissenschaften

Lotharstr. 63/65

47048 Duisburg

Fon: 0203/ 379 - 1450, Fax: 0203/ 379 - 3557
E-Mail: malzahn@collide.info

Dr.

Institut Arbeit und Qualifikation

an der Universitit Duisburg-Essen
Forschungsabteilung ,,Bildung

und Erziehung im Strukturwandel“ (BEST)
Munscheidstr.14

D-45886 Gelsenkirchen

Fon: 0209 /1707 - 119, Fax: 0209/ 1707 - 202
E-Mail: ulrich.mill@uni-due.de

T-System Multimedia Solutions GmbH
Bereich Innovation & Internationalisierung
Dresden

Dipl.-Inf.

Kontext E GmbH

Fetscherstr. 10

01307 Dresden

Fon: 0351/ 888 999 - 0, Fax: 0351/ 888 999 - 99
E-Mail: info@kontext-e.de

Dipl.-Inf, Dipl.-Kfm.

Universitit der Bundeswehr Miinchen
Institut fiir Softwaretechnologie
Forschungsgruppe Kooperationssysteme
Werner-Heisenberg-Weg 39

85577 Neubiberg

Fon: 089/ 6004 - 3398, Fax: 089/ 6004 - 4447
E-Mail: florian.ott@unibw.de

S. 215,

S. 229

S. 229

S. 201

S. 123

S. 241



395

Pietschmann, Stefan

Pfeiffer, Oliver

Plennert, Thomas

Raff, Jan-Henning

Reisberger, Philip

Dipl.-Medieninf.

Technische Universitiat Dresden

Fakultét Informatik

Institut fiir Software- und Multimediatechnik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 38598, Fax: 0351/ 463 38518
E-Mail: stefan.pietschmann@tu-dresden.de

Geschiéftsfiihrer

MCS SH GmbH

Mobile Communication and Service Schleswig-
Holstein GmbH

Neustadt 16

24939 Flensburg

Fon: 0461/31863-0, Fax: 0461/ 31863-66
E-Mail: opfeiffer@mcssh.de

Dipl. Kfm.

Technische Universitidt Braunschweig

Institut fiir Wirtschaftwissenschaften
Abt-Jerusalem-Str. 4

38106 Braunschweig

Fon: 0531/ 391 - 3122, Fax: 0531/ 391 - 3125
E-Mail: t.plennert@tu-bs.de

Dipl. Designer

Technische Universitit Dresden
Medienzentrum

01062 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 32530
E-Mail:jan-henning.raff@tu-dresden.de

European Business School (EBS)

Institute of Research on Information Systems
(IRIS)

International University Schloss Reichartshausen
65375 Oestrich-Winkel

E-Mail: philip.reisberger@ebs.edu

S. 189

S. 229

S. 349

S. 267

S.43



396

Reisberger, Tobias

Robra-Bissantz,

Susanne

Rohrborn, Dirk

RoBner, Susanne

Rummel, Katharina

European Business School (EBS)
Institute of Research on Information Systems
(IRIS)

International University Schloss Reichartshausen

65375 Oestrich-Winkel
E-Mail: tobias.reisberger@ebs.edu

Prof. Dr.

Technische Universitit Braunschweig

Institut fiir wirtschaftswissenschaften
Abr-Jerusalem-Str. 4

38106 Braunschweig

Fon: 0531/ 391 - 3120, Fax: 0531/ 391 - 3125
E-Mail: s.robra-bissantz@tu-braunschweig.de

Dipl.-Wirt.-Inf.

Communardo Software GmbH
Kleiststralle 10a

01129 Dresden

Fon: 0351/83382-0, Fax: 0351/83382-299
E-Mail: dirk.roehrborn@communardo.de

Dipl. Medieninf.

Technische Universitit Dresden

Fakultdt Informatik

Privat-Dozentur Angewandte Informatik
Néthnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463-38410

E-Mail: sr710688@mail.inf.tu-dresden.de

RWTH Aachen

Lehrstuhl fiir Wirtschaftsinformatik und
Operations Research

Templergraben 64

52062 Aachen

S.43

S. 349

S. 161

S. 123

S.97



397

Ruth, Diana

Schauf, Thomas

Schill, Alexander

Scholl, Hartmut

Schuster, Daniel

Dipl. Medieninf

Techische Universitdt Dresden

Fakultét Informatik

Privat-Dozentur Angewandte Informatik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 37967

E-Mail: diana.ruth@pdai.de

Bundesverband Digitale Wirtschaft (BVDW) e.V.
KaistraB3e 14

40221 Diisseldorf

Fon: 0211/ 60045616, Fax: 0211/ 60045633
E-Mail: schauf@bvdw.org

Prof.Dr. rer. nat. habil. Dr. h.c.

Technische Universitit Dresden

Fakultét Informatik

Institut fuer Systemarchitektur, Rechnernetze
Notnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 -3 82 61, Fax. 0351/ 463 3 82 51
E-Mail: as2@mail.inf.tu-dresden.de

Geschiftsfiihrer

reflact AG

Technologiezentrum I

Essener Str. 3

46047 Oberhausen

Fon: 0208/ 8290 - 5870, Fax: 0208/8290-5871
E-Mail: hartmut.scholl@reflact.com

Dr.-Ing.

Technische Universitiat Dresden
Fakultét Informatik

Institut fiir Systemarchitektur
Nothnizer Strasse 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 3 84 57

E-Mail: Daniel.Schuster@tu-dresden.de

S. 111,
S. 361

S. 229

S. 335

S. 229

S. 177,
S. 201



398

Schwartz, Eva-Maria

Smolnik, Stefan

Springer, Thomas

Stieglitz, Stefan

Dipl.-Inf.

Technische Universitiat Dresden
Fakultét Informatik

Privat-Dozentur Angewandte Informatik
Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463-37897

E-Mail: schwartz@pdai.de

Prof. Dr.

European Business School (EBS)

Institute of Research on Information Systems
(IRIS)

International University Schloss Reichartshausen
65375 Oestrich-Winkel

Fon: 06723/ 991 246, Fax: 06729/ 991 255
E-Mail: stefan.smolnik@ebs.edu

Dr.-Ing.

Technische Universitiat Dresden

Fakultét Informatik

Institut fiir Systemarchitektur

Nothnitzer Str. 46

01187 Dresden

Fon: 0351/ 463 3 80 63 Fax: 0351/ 463 3 80 51
E-Mail: ts2@mail.inf.tu-dresden.de

Dr.

Universitit Potsdam

August-Bebel-Str. 89

14482 Potsdam

Fon: 0331/ 977 3464, Fax: 0331 /977 70 3464
E-Mail: stefan.stieglitz@uni-potsdam.de

S. 295

S.43

S. 201

S. 273



399

Streng, Sara

Taranko, Severin

Teichmann, Gunter

Tietz, Vincent

Uhlmann, Michael

Ludwig-Maximilians-Universitit Miinchen
Institut fiir Informatik

Amalienstr. 17

80333 Miinchen

Fon: 089/ 2180 - 4658 Fax: 089/ 2180 - 4652
E-Mail: sara.streng@ifi.lmu.de

Dipl.-Medieninf.

queo GmbH

Tharandter Strafle 13

01159 Dresden

Fon: 0351/ 2130380, Fax: 0351/ 21303899
E-Mail: severin.taranko@queo-media.com

Dipl.-Inf.

SALT Solutions GmbH

Charlottenstrafie 34

01099 Dresden

Fon: 0351/ 806 043 431, Fax: 0351/ 806 04 20
E-Mail: Gunter.Teichmann@salt-solutions.de

Dipl. Medieninf.

Saxonia Systems AG
Konneritzstrafie 5

01067 Dresden

E-Mail: vincent.tietz@saxsys.de

Dr.-Ing.

Geschiftsfithrer ATB Arbeit

Technik und Bildung GmbH

Neefestr. 76

09119 Chemnitz

Fon: 0371/ 369 58 13, Fax: 0371/ 369 58 25
E-Mail: uhlmann@atb-chemnitz.de

S. 69

S.79

S. 111

S. 189



400

Wegge, Jiirgen

Westermaier, Roland

Zeini, Sam

Ziebarth, Sabrina

Prof. Dr. S. 253
Technische Universitdt Dresden

Fakultdt Mathematik und Naturwissenschaften

Institut fiir Arbeits- und Organisationspsychologie
Zellescher Weg 17

01069 Dresden

Fon: 0351/ 463 - 33784, Fax: 0351/ 463 - 33589

Email: wegge@psychologie.tu-dresden.de

Director Research & Development S. 229
Pixelpark AG, Geschéftsbereich Agentur

Friesenplatz 25

D-50672 Kéln

Fon: 0221/951515-0, Fax: 0221/ 951515-66

E-Mail: roland.westermaier@pixelpark.com

Dipl.-Soz.-Wiss. S. 215,
Universitdt Duisburg-Essen S. 229
Fakultdt Ingenieurwissenschaften

Abteilung fiir Informatik und angewandte
Kognitionswissenschaften

Lotharstr. 63/65

47048 Duisburg

Fon: 0203/ 379 - 1449, Fax: 0203/ 379 - 3557

E-Mail: zeini@collide.info

Dipl.-Inform. S. 215
Universitit Duisburg-Essen

Fakultit Ingenieurwissenschaften

Abteilung fiir Informatik und angewandte
Kognitionswissenschaften

Lotharstr. 63/65

47048 Duisburg

Fon: 0203/ 379 - 1403, Fax: 0203/ 379 - 3557

E-Mail: ziebarth@collide.info



