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Vorwort der Herausgeber

Vor uns liegt der nunmehr fiinfte Band wunserer Tagungsreihe GeNeMe -
Gemeinschaften in Neuen Medien - mit einer Vielzahl von Beitrdgen in den Rubriken

- Geschifts- und Betreibermodelle von GeNeMe (siehe Einfiihrung),
- Konzepte von GeNeMe,

- E-Learning in GeNeMe,

- Kooperation in GeNeMe,

- Anwendungen in GeNeMe,

- Wissen und GeNeMe,

- Medien fiir GeNeMe.

Aus dem grofen Angebot konnte wegen der Beschridnkungen, die wir uns fiir die

Tagung auferlegt haben, nur etwa die Hélfte der Beitrdge Aufnahme finden.

Das Interesse am Thema GeNeMe und das Diskussionsangebot von Ergebnissen zu

diesem Thema sind im Lichte unserer Tagung also weiter steigend.
Auch haben sich Konkretheit und Praxisbezug in den Beitrdgen durchgesetzt.

Die thematischen Rubriken wurden entgegen denen in der ersten Ankiindigung
entsprechend der Struktur des Angebotes neu gefasst. Dabei ist die explizite Diskussion
von Geschifts- und Betreiber-Modellen fiir GeNeMe (Virtuelle Unternehmen, Virtuelle
Gemeinschaften etc.), insbesondere in der derzeit geddmpften gesamtwirtschaftlichen
Lage, zeitgemdB und essentiell fliir ein Bestehen im Leben der Konzepte und
Anwendungen fiir/in GeNeMe.

Unter den Anwendungen behaupten sich die Beitrdige zu Wissen und Lernen in
GeNeMe mit steigender Tendenz in Qualitit und Quantitdt, deshalb hier auch als
eigenstandige Kategorien. Dabei spielen neben dem schon fast klassischen E-Learning
Wissensmanagement, Wissensgemeinschaften und Organisationales Lernen eine
zunehmende Rolle. Das ist angesichts der Tatsache, dass Wissen inzwischen als

primdres Wirtschaftsgut betrachtet wird und als Produktionsfaktor einen Anteil von 60 —
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80 % an der gesamten Wertschopfung einnimmt (Orlowski in GeNeMe2000), vollauf
gerechtfertigt.

Konzepte von GeNeMe und Anwendungen in GeNeMe bilden, entsprechend der
Intention der Tagung, den traditionellen Kern und werden dem Anspruch auch in

diesem Jahr gerecht.

Zuriickgegangen ist der Anteil von Beitrigen zu software- und allgemeinen
technolgischen Fragen zur Erstellung von Plattformen fiir GeNeMe. Sie suchen sich ihr

Podium mehr in anderen einschldgigen Veranstaltungen.

Gering ist auch der Anteil zu sozialwissenschaftlichen oder juristischen Aspekten von
GeNeMe. Das sollte sich in Zukunft dndern.

Wir hoffen, mit der Tagung GeNeMe2002 sowie dem vorliegenden Band dem Leser
einen aktuellen und vertiefenden FEinblick in die Gestaltung, Umsetzung und
Anwendung Virtueller Gemeinschaften zu geben, die Vielfalt an Einsatzmoglichkeiten,
individuellen Ausgestaltungen und praktischen Problemen zu verdeutlichen und

Anregungen bzw. Gelegenheiten zum gegenseitigen Austausch zu bieten.

Herzlich bedanken mochten wir uns bei den Autoren, den Mitgliedern von Programm-
und Organisationskomitee, hier besonders bei Herrn Thomas Miiller, und den vielen
helfenden Handen im Hintergrund, ohne die eine Tagung wie die GeNeMe2002 nicht

moglich wire.

Besonderer Dank gilt der Klaus Tschira Stiftung, der Kontext E GmbH, der GI-
Regionalgruppe Dresden und der TU Dresden flir ihre finanzielle und sonstige
Unterstiitzung der Tagung.

Wir wiinschen dem Leser Spal3 und Gewinn bei der Lektiire des Tagungsbandes.

Dresden im Herbst 2002

Martin Engelien, Jens Homann

Programm- und Organisationskomitee der GeNeMe2002
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A. Einfuhrung

A.1. Geschiéftsmodell virtuelle Community: Eine
Analyse bestehender Communities

Jan Marco Leimeister,

Andrea Bantleon,

Prof. Dr. Helmut Krcmar
Lehrstuhl fiir Wirtschaftsinformatik

Universitdt Hohenheim

1. Zielsetzung, Methodik und Aufbau des Artikels

Virtuelle Communities (auch Online Communities, virtuelle Gemeinschaften oder
Virtual Communities) stellen einen relativ neuen und bisher nur begrenzt erforschten
Untersuchungsgegenstand dar. Eine virtuelle Gemeinschaft ist eine Menge von
Menschen, die sich aufgrund eines gemeinsamen Interesses, eines gemeinsamen
Problems oder einer gemeinsamen Aufgabe zusammenfindet und fiir das Interagieren
unabhdngig von Zeit und ihrer tatsdchlichen physischen Lokation ist (Leimeister et al.
2002). Der Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) kommt in diesem
Zusammenhang eine elementare Bedeutung zu, da sie die geforderte Uberwindung von
Raum wund Zeit ermoglichen kann (Hakansson/Johanson 1998). Maogliche
Anwendungsbereiche von virtuellen Communities in und zwischen Organisationen
reichen vom Gebiet der Kundenschnittstellen in Unternehmen (Customer Relationship
Management, One-to-One Marketing (Stolpmann 2000)) {iber den organisationsinternen
Wissenstransfer (Community-Plattformen als Wissensmanagement-Tool, (Schmidt
2000)) bis hin zu neuen Modellen der Nachfragebiindelung (Armstrong/Hagel 11 1995,
1996) und somit virtuellen Gemeinschaften als neuen eigensténdigen, IKT-ermoglichten
Organisationsformen mit eigenen Geschédfts-, Service- und Betreibermodellen (Hagel
[II/Armstrong 1997).

Dieser Beitrag analysiert und hinterfragt das Geschdftsmodell virtuelle Community.
Hierzu befasst er sich zum einen mit der theoretischen Fundierung des
Geschéftsmodells virtueller Communities anhand bisher in der Literatur anzutreffender
Ansitze zum Geschiftsmodellbegriff und leitet darauf aufbauend ein Metamodell
bestehend aus komplementdren Partialmodellen ab. Zum anderen bietet er anhand von

Fallstudien einen Einblick in die konkrete Umsetzung von Geschéftsmodellen in der
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Praxis. Basierend auf einem Klassifizierungsansatz zur Systematisierung virtueller
Communities anhand ihrer Stellung in der Wertschopfungskette werden drei
exemplarische Praxisbeispiele gewdhlt. Dies sind die virtuellen Communities
wallstreet:online (als Vertreter einer Endkunden-Community), Exporterra (als B2B-
Community) und KECnetworking (als organisationsinterne Community). Thre Analyse
erfolgt anhand eines generischen Architekturrahmens fiir das Geschéftsmodell virtuelle

Community und wird mit einer Bewertung der Geschéftsmodelle abgerundet.

2. Theoretischer Bezugsrahmen

2.1 Darstellung des Begriffs Geschiftsmodell

2.1.1 Betrachtung vorhandener Ansitze in der Literatur

Den Grundstein um die Diskussion iliber die Nutzung des wirtschaftlichen Potentials
virtueller Communities legten die Autoren Hagel III/Armstrong (1997) mit Threr
Veroffentlichung ,Net Gain - Expanding Markets through Virtual Communities®.
Obwohl sich seither eine Vielzahl von Autoren mit diesem Themengebiet beschiftigt
haben und in den vergangenen Jahren viele virtuelle Communities mit kommerziellem
Hintergrund entstanden sind, zeigt sich, dass entgegen den euphorischen Prognosen die
Geschiftsmodelle in der Praxis hédufig nicht robust gegeniiber wirtschaftlichen

Schwankungen sind.

So kdmpfen heute selbst Communities mit hohen Mitgliederzahlen und lebhaften
sozialen Strukturen damit, finanzielle Nachhaltigkeit zu erreichen und dadurch ihr
Uberleben zu sichern (Balasubramanian/Mahajan 2001, 104; Panten/Paul/Runte 2001a;
Beier 2001, 261). Haufig wird das Scheitern eines Projektes bzw. eines Unternehmens
im Bereich E-commerce dadurch begriindet, dass kein bzw. ein falsches oder
unzureichendes Geschéftsmodell zugrunde gelegt wurde (Vickers 2000). Angesichts
dieser erfolgskritischen Relevanz von Geschéftsmodellen ist es verwunderlich, dass sich
viele Unternechmen mit dieser Thematik nur wunzureichend auseinandersetzen
(Linder/Cantrell 2001).

Obgleich sich in der wissenschaftlichen Literatur eine rege Diskussion um den Begriff
des Geschiftsmodells gebildet hat, mangelt es bisher an einem einheitlichen
Verstiandnis. In diesem Abschnitt wird der Frage nachgegangen, wie durch die Nutzung
neuer technologischer Optionen betriebswirtschaftlich tragbare Konzepte entwickelt

und beschrieben werden konnen. Hierbei werden die Systematisierungsansitze von
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Timmers, Wirtz und Alt/Zimmermann dargestellt und beziiglich ihrer Reichweite

bewertet.

(a)  Definition nach Timmers (1998)

Als Ausgangspunkt dient die Begriffsbestimmung des Geschéftsmodells nach Timmers
(1998), der mit seinem 1998 verdffentlichtem Artikel ,,Business Models for Electronic
Markets* den Grundstein in der Diskussion um die Geschéftsmodelle im E-commerce
gelegt hat. Der Autor verwendet hierbei einen Strukturierungsansatz mit dessen Hilfe
ein Unternehmen, unabhéngig von seinem Betdtigungsfeld bzw. Unternehmenszweck in
Partialmodellen systematisch betrachtet werden kann. Ein Geschiftsmodell ist nach
seiner Definition eine Architektur fiir Produkt-, Service- und Informationsfliisse,
einschlieBlich der Beschreibung der Akteure mit ihren jeweiligen Rollen, der

Gewinne/Leistungen fiir die verschiedenen Akteure und der Einnahmequellen.

Zusitzlich zu diesem Architekturansatz mit den aufgefiihrten deskriptiven Elementen
empfiehlt Timmers, das Verhalten eines Unternechmens am Markt, d.h. seine
Marketingstrategie zu betrachten. Mit Hilfe des Marketing(strategie-)modells wird dann
ein weitreichenderes Verstindnis iiber die Positionierung eines Unternehmens und

deren wirtschaftliche Tragfahigkeit ermdglicht (Timmers 1998, 4).

Neben diesen Ebenen der Beschreibung eines Geschéftsmodells schldgt er zudem einen
systematischen Analyseansatz zur Ableitung von Geschiftsmodellen vor (Timmers
1998, 4). Dies erfolgt anhand der De- und Rekomposition von Wertschdpfungsketten.
Beim Begriff der Wertschopfungskette lehnt er sich an den in der
betriebswirtschaftlichen Literatur anerkannten Ansatz von Porter an. Fiir die Ableitung
des Geschdftsmodells wihlt Timmers ein dreistufiges Schema. Zuerst erfolgt eine
Zerlegung der Wertschopfungskette in die einzelnen von Porters Ansatz beschriebenen
Funktionen. Darauthin findet die Bestimmung der Interaktionsmuster statt, die die
Ausprigungen ,,1-to-1%, ,,1-to-many* bzw. ,many-to-1“ bis hin zu ,many-to-many*
annehmen konnen. AbschlieBend werden die einzelnen Elemente unter Einbeziehung
des neuen Geschiftsmodells wieder zu einer Wertschopfungskette zusammengesetzt.
Aus diesem Ansatz heraus ist es moglich, potenziell interessante Geschéftsmodelle zu
ermitteln  und den Aufbau eines Unternehmens, insbesondere in seinen
Kommunikationsstrukturen und in seinen Informationsfliissen, nach innen und auflen
abzubilden.
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(b)  Definition nach Wirtz (2000)

Wirtz (2000, 82 ff.) betrachtet wie Timmers in seinem Geschiftsmodellbegriff ein
Unternehmen aus der Sicht verschiedener Partialmodelle. Er fokussiert sich bei der
Darstellung des Geschiftsmodells auf die Abbildung des betrieblichen Produktions- und
Leistungserstellungssystems einer Unternehmung. Das Geschéftsmodell bildet ab,
welche externen Ressourcen in die Unternehmung flieBen und wie diese durch den
innerbetrieblichen Leistungserstellungsprozess in vermarktungsfihige Informationen,
Produkte bzw. Dienstleistungen transformiert werden (Wirtz/ Kleineicken 2000, 629).

Zur Reduktion der Komplexitdt und vereinfachten Beschreibbarkeit systematisiert Wirtz
(2000, 82ft.) seinen Geschiftsmodellansatz durch die fiinf im Folgenden beschriebenen
Partialmodelle.  Diese  Untermodelle werden zwar in einer integrierten
Geschiftsmodellabbildung ~ dargestellt, konnen aber auch isoliert detaillierter

beschrieben werden.

Wettbewerbsmodell

Marktmodell

Nachfragemodell

Geschafts-

Leistungs-
angebots-
modell

Abb. 1: Partialmodelle eines integrierten Geschéiftsmodells (Wirtz 2000, 83)

Das Marktmodell ist gemiss der beiden Akteursgruppen in das Wettbewerbs- und
Nachfragermodell untergliedert. Das Wettbewerbsmodell untersucht dabei die fiir jeden
Absatzmarkt vorhandenen Strukturen mit den im Wettbewerb stehenden Konkurrenten.
Das Nachfragermodell identifiziert und segmentiert die Kunden des Unternehmens. Es
bildet daher die Grundlage fiir das spdtere Leistungsangebotsmodell.
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Das Beschaffungsmodell gibt, ausgehend von der zu produzierenden Leistung, eine

Ubersicht, wie sich die einzelnen Produktionsfaktoren auf die Lieferanten aufteilen.

Das Leistungserstellungsmodell stellt aus 6konomischer Sicht die vorhandenen Giiter
und Dienstleistungen dar und bildet den dazugehdrigen Transformationsprozess zu

einem Produktportfolio als Output ab.

Das Leistungsangebotsmodell legt das Leistungsspektrum fest, das den jeweiligen
Nachfragern entsprechend ihren individuellen Bediirfnissen angeboten wird. Um den
unterschiedlichen Anforderungen der Kunden gerecht zu werden, ist das
Leistungsangebotsmodell eng mit dem Nachfragermodell verkniipft und bedient die aus

einzelnen Kunden bestehenden Segmente individuell (,,segment-of-one®).

Das Distributionsmodell beschreibt die Art und Weise sowie die Kosten, zu denen
Produkte und Dienstleistungen zum Kunden gelangen und informiert dadurch iiber

zeitliche und finanzielle Rahmenbedingungen des Transports.

Das Kapitalmodell wird durch eine weitere Untergliederung in das Finanzierungs- und
Erlosmodell néher spezifiziert. Es gibt Auskunft {iber die finanziellen Ressourcen, die
dem Unternehmen zur Verfligung stehen und iiber die Art der Refinanzierung. Diesem
Teilmodell misst Wirtz (2000, 85) eine besondere Bedeutung bei, da es insbesondere

bei neuen Geschéftsideen grundlegend tiber deren Tragfahigkeit entscheidet.

(c¢)  Definition nach Alt/Zimmermann (2001)

Einen weiteren Ansatz zur Systematisierung von Geschiftsmodellen stellen Alt/
Zimmermann vor. Anhand einer Meta-Analyse existierender Definitionsversuche des
Begriffes Geschiftsmodells werden generische Elemente von Geschiftsmodellen
identifiziert. Neben der Strukturierung von Geschiftsmodellen in vier Partialebenen
werden Rahmenbedingungen identifiziert, die auf die Gestaltung aller Ebenen Einfluss

haben. Folgende Grafik zeigt einen partialanalytischen Ansatz nach Alt/Zimmermann
(2001, 7).



Legal Tech-
issues nology

- Goals, vision

Mission - Value proposition
- Actors and governance
Structure - Focus (regional, industry)
- Customer orientation
Processes - Coordination mechanism

- Source of revenues
Revenues - Business logic

m In In In

Legal and technological
requirements and constraints

Abb. 2: Strukturierungsansatz eines Geschiaftsmodells (Alt/Zimmermann 2001, 7)

Unter der ersten Partialebene (,,Mission®) subsumieren Alt/Zimmermann die
strategischen Werte eines Unternehmens, d.h. Vision, strategische Ziele und ,,Value
Proposition®. Sie sehen dies als die bedeutsamste aller Ebenen an. Die Struktur
(,,Structure®) bestimmt die Rollen und das Verhalten der einzelnen Akteure
untereinander sowie ihre Fokussierung hinsichtlich Industrie, Produkte und Kunden.
Die Prozesse (,,Processes™) stellen die wertschopfenden Aktivitditen dar und sind der
Mission und Struktur unter- bzw. nachgeordnet, da die Unternechmensprozesse die
Konsequenz und Ausprigung von Mission und Struktur sind. Die Erlése (,,Revenues®),
als vierte Partialebene, bilden die Basis eines Geschiftsmodells. Sie sind

Grundbedingung und finaler Zweck eines Geschiftsmodells.

Neben den genannten Grundelementen sind zwei Rahmenbedingungen zu betrachten,
die auf die Gestaltung der oben genannten Partialebenen wirken. Rechtliche
Rahmenbedingungen  (,Legal issues”) konnen bspw. im  Bankensektor
aufsichtsrechtliche Vorschriften sein, die die unternchmerische Vision beeinflussen. Des
Weiteren beeinflusst die verfligbare Technologie (,,Technology*) die Ausprdgung und
Wahl des Geschéftsmodells. Sie kann bei IT-basierten Geschidftsmodellen diese sowohl

ermdglichen als auch ihre Entwicklung hemmen.
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2.2 Gegeniiberstellung und Betrachtung der Reichweite dieser

Ansiétze

Bei einem Vergleich der Reichweite der vorgestellten Konzepte beziiglich relevanter
Teilaspekte fiir die Entwicklung innovativer netzbasierter Geschéftsmodelle wird
deutlich, dass kein Modell alle Faktoren aufgreift. So bleiben bei den Ansédtzen von
Timmers und Alt/Zimmermann Wettbewerbsaspekte ausgeblendet. Wenngleich sich
Wirtz sehr detailliert mir der Beschreibung der unterschiedlichen Partialmodelle
auseinandersetzt, findet die strategische Perspektive nur ungeniigend Beriicksichtung.
Eine explizite Beriicksichtung rechtlicher und technologischer Rahmenbedingungen
findet einzig bei Alt/Zimmermann statt. Gerade vor dem Hintergrund eines globalen

Leistungsangebots oder gegenwirtiger beschrinkender technologischer Faktoren

erscheinen diese aber erheblichen Einfluss zu haben.

Timmers (1998) Wirtz (2000) Alt/Zimmermann
(2001)
Wettbewerb -/- Marktmodell, Wettbewerber | -/-
Strategie Marketing(strategie-) -/- Mission
modell
Produkt Produkt- und Leistungserstellungsmodell | Prozesse

Dienstleistungsmodell
Leistungsangebotsmodell

Distributionsmodell
Kunden Akteurmodell Marktmodell, Nachfrager Struktur
Lieferanten Akteurmodell Beschaffungsmodell Struktur
Finanzierung Erlosmodell Kapitalmodell Erlose

(Finanzierung, Erlose)

Rahmenbeding | _/. A rechtlich

ungen
technologisch

Tab. 1: Gegeniiberstellung der Ansétze von Timmers, Wirtz und Alt/Zimmermann

(Quelle: eigene Darstellung)
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2.3 Das Geschiftsmodell virtueller Communities als generischer

Architekturrahmen

Basierend auf der Ubersicht des vorherigen Kapitels werden nun fiinf Partialmodelle fiir
einen integrativen Geschiftsmodellansatz abgeleitet. Priméres Ziel ist hierbei, durch die
Zusammensetzung der unterschiedlichen Partialmodelle die Reichweite der einzeln
dargestellten Ansdtze zu erweitern und die Partialmodelle in die Wettbewerbskrifte
nach Porter einzubetten. Diese Betrachtung ist insofern flir die Tragfdhigkeit einer
Community erfolgsentscheidend, da diese Rahmenbedingungen aufgrund ihrer
Zugehorigkeit zur Makroumwelt von Unternehmen fiir die Community und fiir alle im
Wettbewerb befindlichen Unternehmen eine identische, nicht-kontrollierbare Variable
darstellten. Die frithzeitige Reaktion auf sich ergebende Potentiale und daraus
resultierende ~ Verdnderungen — ermoglicht  der  eigenen  Community  ein

Differenzierungsmerkmal gegeniiber dem Wettbewerb.

Die Partialmodelle vom Geschiftsmodell virtuelle Community werden in Form eines
generischen Architekturrahmens graphisch dargestellt. Dieser legt den Rahmen fiir alle
potenziellen Auspridgungen einer virtuellen Community fest. Neben der Architektur
werden zudem die Interaktionsfliisse und die Wirkungszusammenhédnge durch Pfeile
verdeutlicht. Ziel des Architekturrahmens ist die Schaffung eines einheitlichen und
durchgidngigen Beschreibungsrahmens als Basis fiir die theoretische Beschreibung der
Geschiftsmodelle der in den Fallstudien betrachteten virtuellen Communities. Je nach
konkreter Auspragung der Community kann sich diese einzelner Elemente der
Partialmodelle bedienen und entsprechend ihrer Bediirfnisse und Threr Positionierung

am Markt zusammenfiigen.



Externes Rahmenmodell

Markt-
bedingungen

Internet-Okonomie

ol
Netzeffekte Geschwindigkeit

J

Kritische Masse

Strategieentwicklung

Produkt- und Dienstleistungsmodell
[ ‘ Information als

Produkte i.e.Sinne Dienstleistungen

Produkt

— Akteursmodell

Betreiber

-l Individuelles Nutzenmodell | | |

Operatives Marketing

Rechtliche
Rahmen-
bedingungen

Technologische
Rahmen-
bedingungen

[ —
. [—
Teilnehmer Dritte

Individuelles Individuelles
Nutzenmodell Nutzenmodell

I'T I
Direkte Erlése Indirekte Erlése
Kosten-

struktur ‘

Grundfinanzierung ‘

Erlésmodell

Legende:

Interaktionsflu®

Wirkungszusammenhang ::>

Wettbewerber|

Abb. 3: Generischer Architekturrahmen fiir das Geschiftsmodell virtueller
Communities (Quelle: eigene Darstellung)

Das bedeutendste Partialmodell bildet das von Timmers genannte Akteursmodell, da er
als Einziger die {iber das eigene Unternechmen hinausgehenden Akteure (z.B.
Lieferanten) und im Weiteren deren Nutzenposition betrachtet. Daher steht in diesem
Architekturrahmen das erweiterte Akteursmodell im Mittelpunkt der Betrachtung. Dies
erscheint insofern sinnvoll, da ein Geschiftsmodell nur dann erfolgreich sein kann,
wenn es allen beteiligten Akteuren einen individuell messbaren Nutzen stiftet.
Unabhéngig von der Art und dem Einsatz der virtuellen Community muss das
angebotene Portfolio den Nutzern einen erkennbaren Mehrwert stiften, aus dem die
Akzeptanz und die Attraktivitdit einer Community resultiert. Hierbei kommt dem
Betreiber einer virtuellen Community die strategisch wichtige Aufgabe zu, die
operativen Marketingmaflnahmen entsprechend seiner anvisierten bzw. aktuell
vorhandenen Zielgruppe zu optimieren. Das operative Marketing untergliedert sich
dabei in drei aufeinander aufbauende Schritte: Bekanntmachung, Teilnahmeforderung
und letztlich Aufbau von Loyalitit. Im Akteursmodell zeigen sich ebenfalls die
wichtigsten Interaktionsfliisse unter den Mitgliedern und der kontinuierliche Austausch

zwischen den einzelnen Akteuren.
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Der unmittelbare Zusammenhang zwischen dem Akteursmodell, dessen Akteure
entweder Originator oder Empfinger von Produkten bzw. Dienstleistungen sind, und
dem Produkt- und Dienstleistungsmodell, das aus der Untergliederung von Timmers
entnommen wird, zeigt sich in der optisch gekennzeichneten Uberlappung. Dem
Detaillierungsgrad mit Beschaffungs- und Distributionsmodell von Wirtz wird hierbei
nicht  gefolgt, da die Untergliederung ausschlieBlich  bei  klassischen
Industrieunternehmen von Vorteil wiére. So riickt insbesondere die Distribution beim
Geschiftsmodell der virtuellen Community in den Hintergrund der Betrachtung, da
diese primér {iber das Internet stattfindet.

Stattdessen erfolgt eine Dreiteilung dieses Partialmodells in Produkte als Information,
Produkte im engeren Sinne und Dienstleistungen. Der Mehrwert virtueller Communities
entsteht durch die Information, die den Mitgliedern in Form einer
Kommunikationsplattform verfligbar gemacht wird (Krcmar 2000, 227). Diese
Informationen stellen bereits ein Produkt dar: Sie besitzen einen Wert, da sie fiir
Akteure Nutzen stiften und gehandelt werden konnen. Neben dem Produkt Information
bietet das Geschiftsmodell einer virtuellen Community eine breite Fiille von
Moglichkeiten, physische Produkte einzubinden, wie bspw. den Vertrieb von Biichern
durch einen angeschlossenen Buchhandel. Grundsétzlich konnen alle Akteure einer

virtuellen Community zusétzliche priméire oder sekunddre Dienstleistungen erbringen.

Das Erlésmodell bildet das Fundament einer virtuellen Community und verfolgt die
Herkunft der einzelnen Erlose. Aufgrund der Relevanz dieses Partialmodells wird
explizit auf die von Wirtz beschriebenen Teilbereiche Finanzierung, Erlése im engeren
Sinne und die Kostenstruktur eingegangen. Als wesentlichen Erfolgsfaktor innerhalb
dieses Partialmodells wird die optimale Zusammensetzung unterschiedlicher direkter

und indirekter Erlosformen angesehen.

Uber diesen drei internen Partialmodellen steht das externe Rahmenmodell. In ihm
subsumieren sich alle Einflussfaktoren, die die Gestaltung und Entwicklung des
Geschiftsmodells extern beeinflussen. Dies sind sowohl technologische und rechtliche
Rahmenbedingungen, als auch die Wettbewerber und die Marktbedingungen. Das
Marktmodell, wie es im Ansatz von Wirtz beschrieben, wird folglich in seine
Bestandteile aufgeteilt. Wihrend die Nachfrager ins Akteursmodell tibertragen werden,
verbleiben die Wettbewerber im externen Rahmenmodell.

Aus dem externen Rahmenmodell leitet das Unternehmen sein Strategiemodell ab. Der

Ausgangspunkt der Unternehmensstrategie ist die Wahl der strategischen Positionierung



11

einer virtuellen Community gegeniiber bzw. in realen Wertschopfungsketten sowie die
strategische Intention, die mit der virtuellen Community verfolgt wird. Beide Faktoren
determinieren die relevante Zielgruppe, (in)direkte Wettbewerber sowie technologische
und rechtliche Rahmenbedingungen. Aus ihnen leiten sich somit die Eckpunkte ab,
innerhalb derer die Unternehmensstrategie detailliert ausformuliert wird. Die primdren
Management-Herausforderungen sehen Armstrong/Hagel III (1996, 138) in der
Auffindung der Strategien zur Steigerung der Wettbewerbsfihigkeit, dem Aufbau und
Betrieb der Community sowie in der Etablierung von Partnerkonzepten. Dabei bietet die
Bildung strategischer Allianzen bzw. Kooperationen mit komplementéren Anbietern die
Moglichkeit, den Wettbewerbsdruck dadurch zu vermindern, dass eine breitere
Zielgruppe angesprochen und somit die kritische Masse frither erreicht wird. Weitere
Synergien ergeben sich aus der Ausschopfung von Cross—Selling Potenzialen und einer
erhohten Finanz- und Innovationskraft mehrerer Anbieter, die das Risiko des Einzelnen
minimieren (Weiber/Meyer 2000, 291).

2.4 Klassifizierung virtueller Communities nach der Integration von

Wertschopfungsketten

Ebenso zahlreich wie die Definitionen virtueller Communities sind die Auffassungen in
der Literatur, wie und zu welchem Zweck Communities eingesetzt werden. Aus dieser
Vielzahl an  Moglichkeiten hat sich ein  breites  Spektrum  diverser
Typologisierungsmoglichkeiten virtueller Communities gebildet bspw. wie von
Zupancic (1999, 44) vorgenommen nach der Zielgruppe der Community bzw. anhand
der Konsumentenbediirfnisse, die die Mitglieder durch ihre Teilnahme befriedigen
(Armstrong/Hagel III 1996, 135).

Um aus der Vielzahl bestehender potenzieller Untersuchungseinheiten systematisch
virtuelle Communities auswidhlen zu konnen, besteht die Notwendigkeit, die
verschiedenen Auspridgungen in Form eines Klassifizierungsansatzes darzustellen.
Dazu bietet die Literatur unterschiedliche Vorschlige, die sich jedoch fiir die
Untersuchungsthematik des Geschiftsmodells als nicht optimal erwiesen haben.
Insofern wird zur Untersuchung des Geschéftsmodells eine Systematisierung anhand
der Integration von Wertschopfungsketten eingefiihrt. Den Ansto3 zu diesem Ansatz
bietet hierbei der Gedankengang von Timmers, ein Geschidftsmodell aus einer
Wertschopfungskette abzuleiten.
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Ausgangspunkt ist die Uberlegung, dass eine Community, ganz im Sinne von Hagel 111/
Armstrong (1997, 20), eine Art Bindeglied ist, das Menschen und Unternehmen
zusammenfiihrt. Allerdings wird hierbei der Bindegliedcharakter nicht auf den
Marketinggedanken eingeengt, sondern auf die Integration von Wertschopfungsketten
erweitert. Das Geschidftsmodell einer virtuellen Community bezieht sich daher weniger
auf den Charakter der Community, sondern darauf, welche realen
Wertschopfungsketten bzw. Kettenbestandteile durch eine virtuelle Community

integriert werden.

Dabei ldsst sich eine Unterscheidung in drei Grundtypen vornehmen: eine die
Wertschopfungsketten (1) verbindende, (2) vertiefende oder (3) abschlieBende

Community.

2.4.1 Business to Business Communities

Eine verbindende Community dient dazu, Teile einzelner Wertschopfungsketten oder
untereinander abgeschlossene Wertschopfungsketten miteinander zu verkniipfen.
Subprozesse oder ineinander {iibergehende Inputprozesse werden durch virtuelle
Communities zusammengefiihrt, indem sich die Teilnehmer der Community zu einem
Thema zusammenfinden, das einerseits den Outputfaktor einer bestimmten
Wertschopfungskette darstellt und andererseits als Inputfaktor fiir einen weiteren
Subprozess dient.

Folgende Grafik soll diese Input-Output-Beziehungen verdeutlichen:

I Management | Management
Pl 6o TS Vertrieb Pzl o2 Produktion G Vertrieb
entwicklung Zierung entwicklung haltung

Wertsghépfungskette 1 . Wertschdpfungskette 3

z.B. Finanzprodukte generieren zB. Elektrogiiter produzieren

I Management
|
| Management
Architektur Bau Installation Vermietung [
Produkt- Program-

] - Test Vertrieb
entwicklung mierung
Wertschépfungskette 2
z.B. Gebaude erstellen 5
Bsp.: Existenzgriinder Wertschopfungskette 4

Community z.B. Software programmieren

Abb. 4: Beispielhafte Darstellung einer verbindenden Community (Quelle: eigene
Darstellung)
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Das Beispiel einer Existenzgriinder-Community zeigt, wie anhand einer Community
Wertschopfungsketten verbunden werden konnen. Hierbei sind verschiedene
Wertschopfungsketten (z.B. Finanzprodukte generieren, Gebédude erstellen etc.) bzw.
mehrere Anbieter einer Wertschopfungskette (Bank 1, Bank 2, etc.) miteinander
kombinierbar. Eine verbindende Community nimmt insofern den Charakter eines
Brokers an. Dabei sind Mitglieder unterschiedlicher Branchen hier aufgrund des
gemeinsamen Bediirfnisses nach Existenzgriindungsinfos iiber die virtuelle Community
miteinander verbunden. Durch den Informationsaustausch konnen die Mitglieder
effizient z.B. ,,den richtigen Venture Capitalisten oder ,,den optimalen Bautrdger*

bestimmen, selbst wenn dieser nicht an der Kommunikation teilnimmt.

2.4.2 Unternehmensinterne Communities

Eine vertiefende Community dient dazu, einzelne FElemente oder eine gesamte
Wertschopfungskette in sich zu festigen und zu optimieren. Ziel ist es, mit Hilfe einer
Community die Moglichkeit des Austauschs innerhalb einer Wertschopfungskette bzw.
innerhalb einzelner Elemente der Wertschopfungskette zu schaffen. Den Rahmen einer
vertiefenden Community bildet dabei ein eindeutig abgrenzbarer Bereich in der
Wertschopfungskette. Dieser ,,Bereich® kann in zweierlei Dimensionen aufgefasst

werden.

Zum einen ist dies eine eindeutig abgrenzbare Funktion bzw. ein Element der
Wertschopfungskette, die iber mehrere Ketten oder gegebenenfalls auch iiber mehrere
Unternehmen hinweg betrachtet wird. Dies entspricht einer vertikalen Perspektive.
Zum anderen ist aus einer horizontalen Perspektive heraus denkbar, dass der eindeutig
abgrenzbare Rahmen in der Regel den vom Unternehmen kontrollierten Teil der
Wertschopfungskette (im Extremfall die gesamte Wertschopfungskette) betrifft. Die
Einschrinkung auf den von einem Unternechmen kontrollierten Teil der
Wertschopfungskette begriindet sich aus der Vermutung, dass eine vertiefende
Community in horizontaler Sichtweise iiber Unternehmensgrenzen hinweg eher den

Charakter einer verbindenden Community annimmt.

Folgende Grafik stellt diese beiden Dimensionen dar:
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Horizontale Perspektive:
z.B. virtuelle Community zu TQM

Management
Wertschépfungskette 1
z.B. Finanzsoftware Produkt- Program- Test Vertrieb
entwicklung mierung

Management

Wertschdpfungskette 2
zB. Robotersteuerungen Produkt- Program- Test Vertrieb
entwicklung mierung

Vertikale Perspektive:
z.B. Community Uber Test von Software

Abb. 5: Beispielhafte Darstellung einer vertiefenden Community (Quelle: eigene
Darstellung)

Obige Beispiele zeigen, wie mit Hilfe einer virtuellen Community Feedbackschleifen
geschaffen werden, die es ermdglichen, sich iiber unterschiedliche Wertschopfungs-
kettenelemente hinweg (horizontal) bzw. iiber mehrere gleichartige Elemente hinweg

(vertikal) auszutauschen und somit ,,best practices* umzusetzen.

2.4.3 Business to Consumer (B2C) Communities

Eine abschlieBende =~ Community hat das Ziel, finale Endstiicke von
Wertschopfungsketten mit den Endanwendern des Outputs dieser Wertschopfungsketten
zu verbinden. Die Formulierung ,finale Endstiicke® fokussiert eine abschlieBende
Community auf den Endaspekt einer Wertschopfungskette. Sie schlieBt daher
diejenigen  Wertschopfungsketten aus, deren Endpunkte als Input neuer
Wertschopfungsketten dienen und die zusammen eine groBe Wertschopfungskette
bilden.

B2C Communities tragen im Regelfall einen vertikalen Charakter, d.h. mehrere, vom
Produktionsinhalt her unterschiedliche Wertschopfungsketten werden mit Hilfe einer
Community zu einem einheitlichen Zweck verbunden. Allerdings sind auch
Communities denkbar, in denen nur die Wertschopfungskette eines -einzelnen

Unternehmens endet.

Das folgende Beispiel verdeutlicht zwei Elemente einer B2C Community:
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Die Community ist der verlingerte Endpunkt der Wertschopfungskette. Sie schafft
die Verbindung aus dem kommerziellen, wertschopfenden Sektor hin zum

Endkonsumenten.

Die Vertriebsstufen der einzelnen Wertschopfungsketten sind nur durch die
Zielgruppe verbunden. Sie selbst sind durch die Community per se nicht
verbunden. Vielmehr stehen sie untereinander in einem kompetitiven Verhéltnis

um die Gunst der Mitglieder.

Folgende Grafik verdeutlicht den Regelfall:

Management
z.vsrt;z*;:zi“"g“e““ e Y priaan> LS Vet
Management
nergtots >> o> 13 vere

Community von Endkonsumenten,
z.B. Teenagern

Abb. 6: Beispielhafte Darstellung einer abschlieenden Community (Quelle: eigene
Darstellung)

Eine Einteilung virtueller Communities nach ihrem Bindegliedcharakter realer

Wertschopfungsketten bietet eine Reihe von Vorteilen:

Durch den Fokus auf reale Wertschopfungsketten wird der kommerzielle
Charakter virtueller Communities betont. Aufgrund der Betrachtung der ein-
und gegebenenfalls ausgehenden Wertschopfungsketten ergeben sich fiir den
Betreiber einer Community Ansatzpunkte, sich diesen Nutzen der Unternehmen
(d.h. Betreiber der Wertschopfungsketten) vergiiten zu lassen.

Der Ansatz erleichtert die Analyse des Geschiftsmodells einer virtuellen
Community. Durch die Betrachtung der ein- und ausgehenden Elemente der
Wertschopfungskette sowie des Bindegliedcharakters der Community ist es
moglich,  Zielgruppe, Rolle bzw. Nutzen der Akteure, externe

Rahmenbedingungen etc. abzuleiten.
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Des Weiteren betont der Ansatz den Bindegliedcharakter einer virtuellen
Community. Eine virtuelle Community kann als ein kreatives Mittel zur

Verbindung von Wertschopfungsketten gesehen werden.

Durch eine Beschrinkung auf drei Grundtypen ist der Ansatz universell
anwendbar.  Uberschneidungen ~bzw. hybride Formen sind  eher

unwahrscheinlich.

Aus diesen Griinden wird eine Klassifikation virtueller Communities nach der
Integration von Wertschopfungsketten fiir die Auswahl der Fallstudien zu Grunde
gelegt.

3. Analyse des Geschiftsmodells bestehender Communities

Bezugnehmend auf den beschriebenen Klassifizierungsansatz wird fiir jede dargestellte
Ausprigung exemplarisch eine Fallstudie untersucht. Dies sind wallstreet:online (B2C
Community), Exporterra (B2B Community) sowie KECnetworking der Infineon

Technologies AG (unternehmensinterne Community).

Bei der Analyse der betrachteten Geschéftsmodelle handelt es sich um eine
Zeitpunktbetrachtung (Stand Oktober 2001), deren dynamische Entwicklung lediglich
durch einzelne Riick- bzw. Ausblicke angedeutet wird. Fiir die Datengewinnung wurden
verschiedene Methoden der Primérforschung in Form von Befragungen und eigenen
Beobachtungen angewandt. Des Weiteren wurde von den Firmen zur Verfligung

gestelltes Sekunddrmaterial ausgewertet.

3.1 Fallstudie wallstreet-online

Die Unternehmensgriindung der heutigen wallstreet:online AG (www.wallstreet-
online.de) erfolgte im Januar 1998 mit der Intention, eine Informationsplattform fiir

borseninteressierte Privatpersonen (semi-professionelle Nutzer) anzubieten.

Das Unternehmen ist in finf Geschéftsfelder unterteilt. Im Geschiftsbereich Online
Advertising erfolgt die Koordination aller Marketingaktivitdten, die selbst oder von
dritten Unternehmen auf w:o geschaltet werden. Im Bereich Online Brokerage wird seit
Ende 2000 durch die Tochtergesellschaft wallstreet:online Trading GmbH (www.wo-
trading.de) in Zusammenarbeit mit der schwedischen Bank SEBdirect ein Online
Brokerage angeboten. Im Geschéftsfeld E-commerce werden der Zielgruppe zusétzlich

verschiedene finanzaffine Produkte iiber die eigene Finanzplattform angeboten. Hinzu
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kommen die Geschiftsfelder Content Licencing & Applications sowie IT-Consulting &
Programmierung. Content Licensing & Applications richtet sich an Geschéftskunden
und befasst sich mit dem Verkauf der in der eigenen Wirtschaftsredaktion entstandenen
Beitridge zur Borse. Seit April 2001 tritt die 100% Tochtergesellschaft brainwire GmbH
(www.brainwire.de) als Dienstleister im Bereich IT Consulting & Programmierung am
Markt auf.

3.1.1 Externe Rahmenbedingungen

w:o agiert in einem Markt fiir Unternehmensinformationen. Dieser bedient die
Borsenteilnehmer mit den fiir ihre Investitionsentscheidungen notwendigen
Informationen. Kennzeichnend flir diesen Markt ist seine hohe Geschwindigkeit, da
Informationen nahezu zeitgleich weltweit publiziert werden konnen und teilweise sogar

von [T-Systemen autonom in Portfolioentscheidungen umgesetzt werden.

Wesentlicher Erfolgsfaktor von w:o ist die Innovatorenrolle im Verhiltnis zu den
etablierten Finanzdienstleistungsunternehmen im Internet. Durch den Fokus auf die
Community als Kern des Unternehmens konnten Netzwerkeffekte und exponentielles
Wachstum frith genutzt werden und somit die kritische Masse erreicht werden. w:o
wihlte eindeutig ein gutes ,,Timing“ am Markt, denn obwohl die Zielgruppe von
Borseninteressierten schon 1998 sehr gro3 war, bestand zu diesem Zeitpunkt noch kein
vergleichbares Angebot.

Weiterhin  scheint die Benutzerfihrung und Technologie ein bedeutsamer
Differenzierungsfaktor gegeniiber Konkurrenten zu sein. Durch die Eigenentwicklung
des Boards ist es moglich, kurzfristig auf die Bediirfnisse und Wiinsche der Teilnehmer

einzugehen und die Software dadurch kontinuierlich zu verbessern und zu erweitern.

3.1.2 Produkt- und Dienstleistungsmodell

w:o hat sich liber die Jahre hinweg durch eine kontinuierliche Erweiterung des
Informationsangebots und die Ergidnzung neuer Produkte und Dienstleistungen zu
einem umfassenden Finanzportal entwickelt. Dabei steht die Community als
verbindendes Element im Mittelpunkt und ermdglicht in allen Teilbereichen der
Website die Moglichkeit einer Interaktion. Neben den Informationen, die w:o durch das
Finanzportal der Community und den darin stattfindenden Diskussionen beisteuert, wird

das Produkt Information auch durch die Mitglieder in den Chats und Boards generiert.
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3.1.3 Akteursmodell

Der Nutzen, den w:o selbst aus dem Betrieb der Community erzielt, ist im weiteren
Sinne immer ein rein monetdrer Nutzen. Finzelne dazwischengelegene
Nutzenpositionen, wie bspw. die Generierung von Mitgliederprofilen oder den Aufbau
eines Wissenspools zum Thema Borse, haben daher immer das ilibergeordnete Ziel, den

Gewinn zu erhohen.

Der primdre Nutzen der Mitglieder zeichnet sich durch einen schnellen,
ortsungebundenen Austausch von Borseninformationen aus. Insbesondere das Kriterium
der Schnelligkeit spielt hierbei eine entscheidende Rolle, da durch die allgemeine
Borseneuphorie und das Aufkommen des Neuen Marktes verstirkt auch Mitglieder
angezogen wurden, die versuchen, mit Aktien kurzfristige Gewinne zu realisieren.
Konservative, eher langfristig agierende Anleger ziehen ihren Nutzen vorwiegend aus
der Gelegenheit, sich mit anderen Mitgliedern ausfiihrlich iiber Fundamentalanalysen
und Geschiftsberichte zu unterhalten sowie detaillierte Informationsquellen von w:o

hinzuzuziehen.

Der Hauptvorteil fiir Dritte, z.B. werbetreibende Unternechmen und Kooperations-
partner, liegt in der iiber wallstreet:online erreichten Zielgruppe, die fiir jedes an der

Borse befindliche Unternehmen potenzielle Investoren darstellt.

3.1.4 Erlosmodell

Wihrend die Grundfinanzierung von wallstreet:online iiber drei Venture-Capital-Geber
ermdglicht wurde, erfolgt momentan die Refinanzierung des fiir die Nutzer kostenlosen
Angebots durch eine Kombination verschiedener Erlosquellen, die jedoch iiberwiegend
indirekter Art sind.

Die Haupteinnahmequelle ist hierbei die Bereitstellung der zielgruppenspezifischen
Plattform an dritte Unternehmen zu Werbezwecken und Investor-Relations-Arbeit. Die
zweitwichtigste und weiterhin an Bedeutung gewinnende Einnahmequelle ist der B2B
Verkauf von Finanzinhalten und Anwendungen, die zum Grofteil auch auf der eigenen
Website veroffentlicht bzw. im Einsatz sind. Eher untergeordnete Bedeutung haben die
aus Provisionen gewonnenen Einnahmen bzw. die von der Tochtergesellschaft
brainwire GmbH erwirtschafteten Einnahmen durch IT Consulting & Programmierung.
Direkte Erlose entstehen w:o lediglich aus den Grundgebiihren flir die angebotenen
Produkte und Dienstleitungen (Nachrichtenservice und Online Brockerage).
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3.2 Fallstudie Exporterra GmbH

Exporterra GmbH wurde im Oktober 2000, als rechtlich selbststindiges Unternehmen,
aus einer Projektgruppe der BHF-Bank gegriindet. Die Intention war eine Informations-
und Kommunikationsplattform flir alle, die sich beruflich mit Aufenhandelsthemen
beschéftigen, anzubieten. Initiator ist die BHF-Bank, die bereits Anfang 2000
insbesondere beim Mittelstand aufkommenden Bedarf an zuverldssigen Informationen

fiir das Auslandsengagement erkannt und aufgegriffen hat.

Die B2B Plattform ging am 15. Mérz 2001 online und bietet neben aktuellen
Landerprofilen auch umfangreiche Recherchemdglichkeiten per Datenbankabfrage
sowie Online-Angebote fiir Exportfinanzierungen, Transportversicherungen und
Exportberatung. Im Mittelpunkt des Geschiftsmodells, das sich von der Umsetzung in
einer frithen Phase des Lebenszyklus befindet, steht der Erfahrungsaustausch der

Community-Mitglieder untereinander.

3.2.1 Externes Rahmenmodell

Hinsichtlich des relativ jungen Marktes flir Exportdienstleistungen im Internet sah sich
Exporterra bei der Griindung wenigen Wettbewerbern ausgesetzt und erhoftte sich bei
einem wachsenden Markt somit eine Vorreiterrolle (,,First-mover-advantage®). Ein
vergleichbares Informationsangebot, wenn auch mit einer unterschiedlichen Intention,
bieten in diesem Bereich urspriinglich staatliche Institutionen an. Diese traditionellen
Anbieter von Exportinformationen, bspw. die IHK bzw. spezielle Zeitschriften,

genief3en daher ein hohes Vertrauen der Nutzer.

Im Bereich der externen Rahmenbedingungen der Community zeigt sich zudem eine
weitere Barriere. So zeichnet sich die Zielgruppe des Mittelstandes generell durch eine
konservative Haltung gegeniiber den Moglichkeiten einer Community aus. Zum einen
ist dies durch technische Rahmenbedingungen (bspw. veraltete Browser) und
Aversionen der Teilnehmer zu begriinden. Daneben bestehen eine Unsicherheit im
Umgang mit neuen Medien, Sicherheitsbedenken sowie weitere
unternehmensstrategische Aspekte, die die Mitglieder davon abhalten, an der

Community teilzunehmen und ihr Wissen mit anderen auszutauschen.
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3.2.2 Produkt- und Dienstleistungsmodell

Bei dem Produkt- und Dienstleistungsmodell ist eine Beriicksichtigung der fritheren
Phase der Community notwendig. Um moglichst viele Mitglieder von Exporterra
tiberzeugen zu konnen, kommt insbesondere den von Exporterra angebotenen
Informationen und Dienstleistungen eine grof3e Bedeutung zu. Zur Bereitstellung eines
umfassenden Angebots hat Exporterra daher zahlreiche Kooperationen mit Banken im
Bereich der Exportfinanzierung und mit Versicherungen aufgebaut.

Mit fortscheitender Etablierung der Community werden die Informationen an
Bedeutung gewinnen, die von den Mitgliedern in den Foren und Chats bereitgestellt
werden. Insbesondere im Bereich der Lénderinformationen besteht ein grofles Potenzial,
durch die Erfahrungen der einzelnen Mitglieder zusitzlich Insiderinformationen zu
gewinnen und diese durch den Austausch und die Interaktion untereinander zu

vermehren.

Die Bereitstellung der technischen Losung der Community und der Informationen als
Produkt stellt die origindre Dienstleistung von Exporterra fiir alle teilnehmenden
Akteure dar. Daneben stehen dem Mitglied weitere Dienstleistungen im Bereich von

Datenbankrecherchen oder der Vermittlung von Experten zur Verfligung.

3.2.3 Akteursmodell

Der Nutzen von Exporterra ist in erster Linie monetdrer Art. Untergeordnete
Nutzenpositionen, wie z.B. der Aufbau von Ladnderinformationen sind nur ein Mittel,

um dem Hauptziel, der Gewinnmaximierung, einen Schritt ndher zu kommen.

Die Mitglieder sehen, nach eigenen Angaben, ihren Hauptnutzen in der ausfiihrlichen
Informationsmdglichkeit im Bereich der Lénderinformationen. Dies ist insbesondere
beim Mittelstand erfolgskritisch, da er im Vergleich zu GroBunternehmen nicht auf eine
Niederlassung vor Ort oder internationale Mitarbeiter zuriickgreifen kann. Weiterhin

profitieren die Mitglieder von der kostengiinstigen Recherchemdglichkeit.

Die Kooperationspartner profitieren von der Vermittlung ihrer Dienstleistungen oder
Produkte durch Exporterra. Dies erdffnet ihnen neben einem zusétzlichen Absatzweg

weiterhin den kostengiinstigen Zugang zu einer fiir sie attraktiven Zielgruppe.
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3.2.4 Erlosmodell

Die BHF-Bank AG, innerhalb derer auch die Initiierung und erste Entwicklung der
Geschiftsidee  stattfand, ist der  Hauptinvestor von  Exporterra.  Die
Haupteinnahmequellen ~waren in der Anfangsphase vorwiegend direkter,
transaktionsunabhéngiger Natur in Form monatlicher Mitgliederbeitrige. Diese Erlose
sichern der Community einen planbaren, kontinuierlichen Zahlungsstrom. Neben dieser
Grundgebiihr entstehen Exporterra zusétzlich transaktionsabhéngige Erlose im Bereich

der Recherche und der Provisionen.

3.3 Fallstudie KECnetworking

KECnetworking (Knowledge Exchange Networking) ist eine unternehmensinterne
Community der im April 1999 aus der Siemens Halbleiterfabrik entstandenen Infineon
Technologies AG. Die Zielgruppe von KECnetworking sind daher ausschlieBlich
Mitarbeiter der weltweit verteilten Produktionsstitten von Infineon. Infineon gehort zu

den zehn fithrenden und am schnellsten wachsenden Halbleiterherstellern.

3.3.1 Externes Rahmenmodell

Der Markt der Halbleiterindustrie ist trotz seiner starken Schwankungen {iiber einen
lingeren Zeitraum betrachtet durch ein starkes Marktwachstum gekennzeichnet.
Aufgrund des schnelllebigen und sehr kompetitiven Marktes sind bestehende
Technologien nicht notwendigerweise eine Quelle nachhaltigen
Wettbewerbsvorsprungs. Die international zunehmenden Wettbewerbskrifte legen

daher verstdrkt einen Erfolgsdruck auf Infineon.

Die Notwendigkeit des Einsatzes von KECnetworking, einem Netzwerk mehrerer KEC-
Communities, wurde bei Infineon sowohl aus internen als auch aus externen
Rahmenbedingungen abgeleitet. Neben dem schnellen und kompetitiven Wettbewerb
sicht sich Infineon weiteren internen Herausforderungen gegeniibergestellt. So wurde
durch  andauernde  Restrukturierungsprozesse sowie den  Aufbau  neuer
Produktionsstitten die Diffusion des weltweit verteilten Wissens tber informelle,
personliche Netzwerke erschwert. Dies flihrte bei dem komplexen und

wissensintensiven Produktionsprozess flir Chips zu Problemen.
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Diese Adressierung eines reales Problems bei Infineon forderte die Akzeptanz von
KECnetworking als Erfolgsfaktor positiv. Dadurch kannte Infineon gewéhrleisten, dass
die notwendige Aufmerksamkeit unter den Mitarbeitern, insbesondere auch des
Managements, auf  das Projekt gelenkt wurde. Die realisierten
Produktivitdtsverbesserungen und Erfolge fiihren den Mitgliedern das Potenzial vor
Augen und fordern dadurch die Motivation weiterer Mitarbeiter, sich in einer

Community zu engagieren.

3.3.2 Produkt- und Dienstleistungsmodell

Infineon bietet den Community-Mitgliedern auf den zentral editierten bzw. durch
Mitglieder verdnderbaren Webseiten eine Vielfalt an Informationen, die ihre Arbeit
unterstiitzen. Wahrend die Mitglieder bereits bei diesen Elementen die vorgegebenen
Webseiten durch ihr eigenes Wissen ergénzen, erfolgt die Generierung von
Informationen als Produkt seitens der Mitglieder v.a. in den Diskussionsforen zu

konkreten Problemen und Fragestellungen.

Die Dienstleistung besteht fiir die Mitarbeiter in erster Linie in der Bereitstellung der
Informations- und Kommunikationsplattform zum Wissensaustausch im Intranet sowie
der Organisation der Begleitaktivititen der Community, wie bspw. face-to-face-Treffen,
Workshops und Experten-Chats. Hinzu kommt die Ausstattung mit den technischen
Rahmenbedingungen fiir einen kontinuierlichen Wissensaustausch via Email, Telefon-

und Videokonferenzen sowie virtueller synchroner Kollaboration mit MS Netmeeting.

3.3.3 Akteursmodell

Der Nutzen fiir einen Sponsor ergibt sich aus den Ergebnissen der Community, die er
als Gegenleistung erhdlt. Bei KECnetworking hat der Geschéftsbereich einen indirekt
monetdren Nutzen, der sich insbesondere aus der Steigerung der Produktivitdt und
Optimierung der Produktionsprozesse ergibt. Zudem fordert der Aufbau eines
unternechmensweiten Netzwerkes den Wissensaustausch, der eine Vermehrung von

Wissen begiinstigt.

Der Nutzen der Mitglieder zeigt sich in zweierlei Hinsicht. Arbeitsbedingt erfahren die
Teilnehmer durch die Mitgliedschaft eine Unterstiitzung bei ihrer téglichen Arbeit.
Zudem ergibt sich ein personlicher Nutzen aus der Gelegenheit, innerhalb dieser
Gemeinschaft durch die eigenen Beitrige und das Engagement eine Reputation zu
erwerben und dadurch die personlichen Karrieremdglichkeiten zu beschleunigen.
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3.3.4 Erlosmodell

Die gesamte Finanzierung von Aufbau, Betrieb und Weiterentwicklung einer CoP
erfolgt tiber den Sponsor der Community, der alle anfallenden Kosten der Community
tragt. Bei Infineon herrscht eine unternehmensinterne Grundhaltung, dass die
Community an sich selbst keine unmittelbaren Erlose erwirtschaften muss, bspw. in
Form von internen Verrechnungspreisen fiir die Inanspruchnahme bestimmter
Leistungen. Eine Wertschopfung der Community erfolgt hingegen durch Erlése im
weiteren Sinne. Diese konnen sowohl durch Kosten- und Zeiteinsparungen bei den
unterschiedlichen Projekten, als auch durch Effizienzsteigerungen der einzelnen
Mitglieder bei ihrer tdglichen Arbeit realisiert werden. Langfristig betrachtet erfolgt
dadurch eine Erhohung der Profitabilitét, die sich positiv auf die Wettbewerbsfahigkeit

der Firma insgesamt auswirkt.

4. Auswertung der Fallstudien und Uberarbeitung des generischen
Architekturrahmens

4.1 Zusammenfassung und Gegeniiberstellung der Fallstudien

Aus den drei Fallstudien sollen nun die einzelnen Partialmodelle iibersichtsartig
gegeniibergestellt werden. Ziel ist es, Merkmale zu identifizieren, die fiir das
Geschéiftsmodell virtuelle Community besonders konstituierend sind. Um daraus einen
Impuls fiir weitere Forschungen zu geben, werden die wichtigsten Erkenntnisse in zehn
(ungepriifte) Thesen tiberfiihrt.
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4.1.1 Analyse des externen Rahmenmodells

Externes

wallstreet:online Exporterra KECnetworking
Rahmenmodell
Marktbe- . . . .
dingungen Hochdynamisch, global Mitteldynamisch, lokal | Hochdynamisch, global

Wenige, eher im Online- Einige, v.a. Offline-, Keine Wettbewerber n
Wettbewerber . Bezug auf die

Sektor aber auch Online-Sektor .

Community
gz;l:ltll;flgi_ Mittel Mittel Mittel
dingungen (Wertpapierhandelsgesetz) | (BGB, Signaturgesetz) (Arbeitnehmerrechte)
Technologische . Mittel bis stark .
Rahmenbe- Wenig einengend . Wenig einengend
. einengend

dingungen

Tab. 2: Gegeniiberstellung der Ausprigungen des externen Rahmenmodells
(Quelle: eigene Darstellung )

Beziiglich der Marktbedingungen kann der Riickschluss gezogen werden, dass ein
dynamisches und globales Umfeld das Wachstum begiinstigen.' Hinsichtlich der
Wettbewerbssituation und der rechtlichen Rahmenbedingungen erlaubt die Analyse
jedoch keine eindeutigen Schliisse. Daher bezieht sich These 1 (T1) auf den ersten
Sachverhalt:

T1: Je dynamischer und globaler das Wettbewerbsumfeld ist, desto forderlicher wirkt

sich dies auf das Wachstum einer Community aus.

Der vierte Bereich betrifft die technologischen Rahmenbedingungen. Hier zeigt die
Fallstudie Exporterra, dass die Technik-Aversion und -Ausstattung der Nutzer ein
bedeutender ,Hemmschuh® in der Entwicklung einer Community ist. Insofern wird
These 2 aufgestellt:

T2: Je weniger die technologischen Rahmenbedingungen einengend wirken, desto

wahrscheinlicher ist eine positive Entwicklung einer virtuellen Community.

' Hierbei wird unterstellt, dass w:o und KECnetworking zum vergleichbaren Zeitpunkt ein rascheres
Wachstum als Exporterra aufweisen.
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4.1.2 Analyse des Strategiemodells - Teil I: Strategieentwicklung

Die Ubereinstimmung hinsichtlich der strategischen Intention ergibt sich letztlich aus
dem Fokus auf kommerzielle Communities und ist daher kein besonderes Kennzeichen.

Da sich die Zielgruppe mit B2C, B2B und B2E letztlich aus dem vorgegebenen

Systematisierungsansatz ergibt, bietet sie keine besonderen Erkenntnisse.

Strategieentwicklung = wallstreet:online Exporterra KECnetworking

Strategische Intention | Kommerzielles Kommerzielles Kommerzielles
Interesse Interesse Interesse

Zielgruppe B2C B2B B2E

Wettbewerbsstrategie | Innovatorenrolle Innovatorenrolle N/a

Eingesetzte v.a. Eigenentwicklung | v.a. Eigenentwicklung | v.a. Eigenentwicklung

Technologie

Tab. 3: Gegeniiberstellung der Ausprigungen der Strategieentwicklung (Quelle:
eigene Darstellung)

Bedeutsam ist jedoch die Feststellung, dass die Wettbewerbsstrategie bei der
Griindung eine Innovatorenrolle ist. Dies stimmt mit der herrschenden Meinung im
Strategiemanagement {iberein, dass ein Unternehmen nicht iiber ,,Mee-too*“-Strategien
in einen Markt eintreten kann, sondern sich gegeniiber den Konkurrenten differenzieren

muss. Insofern wird These 3 aufgestellt:

T3: Ein Geschiftsmodell muss als Antwort auf die bestehenden und potenziellen
Wettbewerber innovatorische Ziige tragen (,,First-mover-advantage®), um erfolgreich

am Markt bestehen zu kOnnen.

Im Bereich der Technologie zeigt sich ein iiberraschendes Ergebnis. Die drei
Unternehmen bevorzugen weitgehend Eigenentwicklungen. Dies steht in Gegensatz zu
den Empfehlungen von Hagel III/Armstrong (1997b, 190f), die davon abraten,
Technologien selbst zu entwickeln. Es folgt daher These 4:

T4: Zeitaspekte durch Standardsoftware konnen die Vorteile von Eigenentwicklungen
bei Communities (Bedienerfreundlichkeit, Flexibilitit in der Anpassung etc.) nicht

liberwiegen.
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4.1.3 Analyse des Strategiemodells — Teil II: Operatives Marketing

Operatives Marketing wallstreet:online Exporterra KECnetworking
Bekannt- | Medien Offline und Online Offline Offline und Online
machung
Art Werbung PR-Arbeit Virales Marketing
Virales Marketing Multiplikatoren Publikationen
Teilnahmeforderung | Keine externen Kostenlose Logins Intrinsische Motivation
Anreize
Kundenbindung Benutzerfreundlichkeit | Befragungen Integration der
Mitglieder
Individualisierung der | Newsletter
Information Reale Treffen
Individualisierung der
Reale Treffen Information Vertrauensbildende
MafBnahmen
Vertrauensbildende Offline-Tatigkeiten
MafBnahmen
Befragungen

Tab. 4: Gegeniiberstellung der Ausprigungen des operativen Marketings (Quelle:
eigene Darstellung)

Besonders auffallend bei der Analyse ist, dass zur Bekanntmachung einer Community
die Mund-zu-Mund-Propaganda einen zentralen Stellenwert einnimmt. Eine
Teilnahmeforderung ergibt sich insbesondere aus der intrinsischen Motivation der
Mitglieder. Diese Erkenntnisse fithren zur These 5:

TS: Unerlésslich fiir die Bekanntmachung einer Community ist der Anstof3 einer Mund-

zu-Mund-Propaganda sowie die Forderung intrinsischer Motivation der Mitglieder.

Die angewendeten Kundenbindungsmafinahmen decken eine breite Skala ab. Die drei
Fallstudien zeigen jedoch ein interessantes Merkmal: Offline-Tétigkeiten (Messen,
Stammtische, Meetings) runden das Konzept der virtuellen Community ab und stellen
offenbar einen hiufig verwendeten Aspekt der Kundenbindung dar. Dies wird in These

6 aufgegriffen:
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T6: Eine Kundenbindung kann nur iiber eine Vielzahl einzelner MaBBnahmen erfolgen,

deren Mittelpunkt die Integration von realen Treffen der Mitglieder bildet.

4.1.4 Analyse des Produkt- und Dienstleistungsmodells

Produkt- und

Dienstleistungsmodell wallstreet:online Exporterra KECnetworking
Information | Arten Themenaffin Themenaffin Themenaffin
als Produkt | Bedeutung | Hoch Hoch Hoch
Produkte Arten Themenaffin N/a N/a
i.e.S. Bedeutung | Relativ gering N/a N/a
Dienstleis- Arten %;}rlimenafﬁn und - Themenaffin Themenaffin
tungen
& Tiefe Hoch Mittel Mittel - Niedrig

Tab. 5: Gegeniiberstellung der Ausprigungen des Produkt- und
Dienstleistungsmodells (Quelle: eigene Darstellung)

Bei dieser Gegeniiberstellung zeigen sich zwei Konsistenzen: Zum ersten ist das
Geschiftsmodell der virtuellen Community stark dienstleistungsgeprigt. Produkte im
engeren Sinne nehmen in allen drei Fallstudien eine geringe Bedeutung ein. Zum
zweiten stehen bislang themenaffine Dienstleistungen im Vordergrund. Die Fallstudie
ein Trend hin zu themenfernen (aber

w:o zeigt, dass zielgruppenaffinen)

Dienstleistungen besteht. Daraus folgt These 7:

T7: Das Geschéftsmodell einer virtuellen

dienstleistungsfokussiert — und

Community  ist  primdr

erginzt zu themenaffinen auch themenferne

Dienstleistungen.

4.1.5 Analyse des Akteursmodells

Bei den Betreibern zeigt sich zunichst ein konsistenter Fokus auf den monetédren
Nutzen, der letztlich nur den Fokus der Arbeit auf kommerzielle Communities

widerspiegelt.

Hinsichtlich der Mitglieder und Dritter ist kein eindeutiges Muster zu erkennen. Aus

der Vielzahl der dargestellten Nutzenpositionen zeigt sich allerdings eine bedeutsame
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Akteursmodell wallstreet:online Exporterra KECnetworking
Betreiber Monetirer Nutzen Monetirer Nutzen Monetirer Nutzen
(Gewinne) (Gewinne) (Kosteneinsparung,
Effizienz)
Mitglieder Schneller Zentraler ,,Point of Arbeitseffizienz
Informationsaustaus Interest” fiir alle
ch Bereiche Netzwerk
Zentraler ,,Point of Kostenersparnis Karrieremoglichkeiten
Interest fiir alle
angrenzenden Unabhingigkeit der
Bereiche Informationen
Eigene
Bediirfnisbefriedigu
ng
Dritte | Nutzen | Apsatzkanal Absatzkanal Skaleneffekte der
Dienstleister
Investor Relation
Arbeit
Imagemarketing
Anzahl | Viele Mittel - viele Wenige

Tab. 6: Gegeniiberstellung der Ausprigungen des Akteursmodells (Quelle: eigene
Darstellung)

Erkenntnis: Fiir alle Akteure einer Community ist ein starker wahrgenommener Nutzen

unabdingbar. Insofern wird These 8 aufgestellt:

T8: Der Erfolg einer virtuellen Community ist positiv mit dem wahrgenommenen

Nutzen der einzelnen Akteure korreliert.

4.1.6 Analyse des Erlosmodells

Die Analyse zeigt hinsichtlich der Grundfinanzierung keine besonderen Erkenntnisse.
Interessant ist vielmehr, dass die Fallstudien beziiglich der Erlose i.e.S. jeweils
Kombinationen mehrerer Erlosquellen verwenden. Letzteres wird in These 9

aufgegriffen:

T9: Die Kombination verschiedener Erlosformen sichert das Unternehmen gegeniiber

kurzfristigen Schwankungen ab und minimiert dadurch sein finanzielles Risiko.
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Erlésmodell wallstreet:online  Exporterra KECnetworking
Grundfinanzierun Extern (Venture Intern / Extern (Tradit. Intern (Sponsoring,
g Capital) Beteiligungsfinanzierung) | Kosteniibernahme)
Verschiedene, .
Erlose i.e.S. primérindirekte V.a. direkte Quellen N/a
Quellen
Personalkosten Personalkosten
Personalkosten
Primire (Content, IT) IT-Kosten IT-Kosten
Kosten- Kosten :
struktur Marketingkosten Marketingkosten Kosten fiir Meetings
IT-Kosten sinkend,
Entwicklung | Marketing sinkend | Marketing steigend aufgrund
Skaleneffekte

Tab. 7: Gegeniiberstellung der Ausprigungen des Erlosmodells (Quelle: eigene
Darstellung)

Hinsichtlich der Kostenstruktur zeigt sich, dass Personal- und Marketingkosten eine
grole Rolle spielen. Eine Aussage iliber deren absolute oder relative Hohe kann

allerdings aus den Fallstudien nicht gewonnen werden. Dies fiihrt zur folgenden These
10:

T10: Eine virtuelle Community erfordert hohe Investitionen in Personal und Marketing.

Zusammenfassend zeigen sich somit trotz der geringen Anzahl an Fallstudien einige
Elemente, die auf grundlegende Merkmale des Geschiftsmodells virtuelle Community
hindeuten. Die Aufstellung von Theorien aus einzelnen Fallstudien stellt eine bottom-up
Vorgehensweise dar, deren Zielsetzung weniger die Reprisentativitdt ist, als vielmehr
das detaillierte Verstdndnis einzelner Einheiten (Eisenhardt 1989, 534/547). Daher
miissen die aufgestellten Thesen durch eine reprisentativere Anzahl an
Untersuchungseinheiten in weiteren Forschungen tiberpriift und empirisch abgesichert

werden.
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1 | Je dynamischer und globaler das Wettbewerbsumfeld ist, desto forderlicher wirkt sich dies auf

das Wachstum einer Community aus.

2 | Je weniger die technologischen Rahmenbedingungen einengend wirken, desto wahrscheinlicher

ist eine positive Entwicklung einer virtuellen Community.

3 | Ein Geschiftsmodell muss als Antwort auf die bestehenden und potenziellen Wettbewerber
innovatorische Ziige tragen (,,First-mover-advantage®), um erfolgreich am Markt bestehen zu

konnen.

4 | Zeitaspekte durch Standardsoftware konnen die Vorteile von Eigenentwicklungen bei

Communities (Bedienerfreundlichkeit, Flexibilitdt in der Anpassung etc.) nicht iberwiegen.

5 | Unerlésslich fiir die Bekanntmachung einer Community ist der Anstof einer Mund-zu-Mund-
Propaganda sowie die Forderung intrinsischer Motivation der Mitglieder.

6 | Eine Kundenbindung kann nur iiber eine Vielzahl einzelner MaBnahmen erfolgen, deren
Mittelpunkt die Integration von realen Treffen der Mitglieder bildet.

7 | Das Geschéftsmodell einer virtuellen Community ist primér dienstleistungsfokussiert und

erginzt zu themenaffinen auch themenferne Dienstleistungen.

8 |Der Erfolg einer virtuellen Community ist positiv mit dem wahrgenommenen Nutzen der

einzelnen Akteure korreliert.

9 | Die Kombination verschiedener Erldsformen sichert das Unternechmen gegeniiber kurzfristigen
Schwankungen ab und minimiert dadurch sein finanzielles Risiko.

10 | Eine virtuelle Community erfordert hohe Investitionen in Personal und Marketing.

Tabelle 8: Zusammenfassung der 10 Thesen zum Geschiftsmodell virtuelle
Community (Quelle: eigene Darstellung)

4.2 Modifikation des generischen Architekturrahmens

Allgemein kann die Aussage getroffen werden, dass sich der aus der Theorie
abgeleitete, generische Architekturrahmen in den drei Fallstudien als sehr praktikabel
erwiesen hat. Mit seiner Hilfe ist es moglich, die wesentlichen Dimensionen eines
Geschiftsmodells iibersichtlich aufzuarbeiten. Trotzdem erscheint es notwendig,
insbesondere das Partialmodell ,,Erlosmodell” in seiner Zusammensetzung geringfligig

zu modifizieren. Weiterhin hat sich gezeigt, dass im generischen Architekturrahmen in
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seiner bisherigen Form den Aspekten der Dynamik und Komplexitit mehr Gewicht

beigemessen werden sollte.

4.2.1 Weiterentwicklung des Erlosmodells

(a)  Kombination verschiedener Evlosformen

Wie bereits Armstrong/Hagel II1 (1996, 139) vermuteten, konzentrieren sich auch die
untersuchten Communities (v.a. w:o und Exporterra) nicht auf einzelne Erlosquellen,
sondern wihlen aus dem breiten Spektrum an indirekten und direkten Erlosformen
verschiedene Kombinationen aus. Dies hilft den Unternechmen, ihre Erlosstrome zu
optimieren und sich gegeniiber kurzfristigen Schwankungen in den einzelnen Bereichen
abzusichern (Albers et al. 2000, 14f). Insofern wird die klare Trennung in direkte und
indirekte Erlose zugunsten einer allgemeineren Betrachtung, die Kombinationen aus

direkten und indirekten Erlosen darstellt, aufgegeben.

(b)  Verbindung des Erlos- mit dem Nutzenmodell

Das Erlosmodell in seiner derzeitigen Fassung fokussiert sich im wesentlichen darauf,
dass eine Community durch die Erlose als eigenstdndige Einheit wirtschaftlich
handlungsfdhig ist. Sie muss zumindest ihre Kosten decken, besser noch Gewinne
erzielen. Der Betrieb einer Community muss sich in direkt zurechenbaren Erldsen

niederschlagen.

Die Fallstudie KECnetworking zeigt, dass diese direkte Beziehung in der Praxis nicht
unbedingt gegeben ist. Im Falle von KECnetworking erfolgt die Erldsgenerierung
lediglich indirekt durch eine Kosteneinsparung bzw. eine Steigerung der Effizienz der
Mitarbeiter, was im weiteren Sinne Erlose schafft. Merz (2001) spricht an dieser Stelle
davon, dass die Communities zu einem das Marketing und andere Business-Aktivitdten
unterstiitzendem Instrument werden, deren Erlosgenerierung somit an anderer Stelle
erfolgt. Bereits Armstrong/Hagel III (1996, 138) gehen auf diese indirekte Form der
Wertschopfung ein, indem sie die Nutzung von ,,Advantages of synergies”, bspw.
durch Kostensenkungen beim Kundenservice als eine Art der Erldsgenerierung
betrachten. Im Sinne eines strategischen Marketings kann dadurch natiirlich auch eine
Differenzierung gegeniiber den Wettbewerbern und eine Kundenbindung erzielt
werden. Dieser Blickwinkel wird allerdings im generischen Architekturrahmen

vernachléssigt und muss daher im Erlosmodell nachtréglich ergénzt werden.
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(c)  Substitution des Elements ,, Kostenstruktur* durch ein Community Controlling

Die Untersuchung des Elements ,Kostenstruktur hat in der Praxis wenig Erfolg
gezeigt. Die urspriingliche Intention einer Darstellung der Kosten, um weitere
Informationen {iiber ein erfolgreiches Kostenmanagement zu erhalten, scheiterte an der
praktischen Anwendung. Daher empfiehlt es sich, dieses Element aus dem generischen
Architekturrahmen herauszunehmen bzw. es durch ein umfassenderes Element, dem
Community-Controlling, zu ersetzen. Diese Controlling-Funktion iibernimmt die
Uberwachung des Erfolges und trifft ggf. MaBnahmen um eine Zielabweichung zu
korrigieren (Paul/Runte 2000, 134). Aus Sicht der Autoren wére bei einem solchen
Community-Controlling eine detaillierte Gegeniiberstellung der Kosten und Erlése im
Sinne einer Einzelkostenrechnung wiinschenswert. Sie rdumen aber ein, dass dies
hdufig nur schwer wumsetzbar ist. Als Griinde hierbei nennen  sie
Zurechnungsschwierigkeiten, Wechselwirkungen mit anderen Instrumenten sowie

zeitliche Verzogerung in der Wirkung.

Aus diesen Griinden wird auf den Ansatz eines Community-Controllings von Cothrel
(2000b) eingegangen, der auf einer weniger aggregierten Ebene drei Bereiche zur
Messung des Erfolges einer virtuellen Community vorschligt. Dies sind die
okonomische Ebene, die inhaltliche Ebene sowie die Lebendigkeit der Community.
Uber diese drei Ebenen stellt er die grundlegende Voraussetzung fiir die Messbarkeit

einer Community: Eine klare Zieldefinition seitens der Unternehmen.

- Die Messung der 6konomischen Ebene erfolgt anhand der Kennzahl Rol (Return

on Investment).

- Die inhaltliche Ebene wird anhand der qualitativen Ergebnisse der Community
gemessen, wie bspw. der Qualitdt einer bestimmten Information, nachdem sie
mehrfach diskutiert und von unterschiedlichen Quellen bewertet wurde. Sie ist
direkt mit dem Rol verbunden, denn die am besten geeignete Mdglichkeit, die
qualitativen  Ergebnisse der Community zu messen, ist es, die
Zahlungsbereitschaft von Dritten (bzw. der Sponsor bei KECnetworking)

hinsichtlich der Zweitverwendung der Information zu ermitteln.

- Die Lebendigkeit beschreibt das Volumen der Aktivitdten, die innerhalb einer
Community stattfinden, sowie die Intensitét der Teilnahme seitens der Mitglieder.

Auch sie ist direkt mit dem Rol verbunden und kann dadurch finanziell
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operationalisiert werden, indem sie direkt mit der Zahlungsbereitschaft von

Werbetreibenden bzw. von Sponsoren verbunden wird.

Diese drei Ebenen bieten erste Anhaltspunkte fiir folgende Untersuchungen, miissen

jedoch vor einer ersten Anwendung weiter ausgebaut und differenziert werden.

Angesichts der Vielzahl an gescheiterten bzw. erfolglosen virtuellen Communities in
der Praxis ist es generell verwunderlich, dass das Thema des Community-Controllings

in der vorhandenen Literatur bisher nur geringen Niederschlag gefunden hat.'

4.2.2 Begegnung der Komplexitiit von Geschaftsmodellen

Bei der Analyse der Unternehmen hat sich gezeigt, dass die verstirkte Tendenz zu
Geschéftsmodellen mit einer Vielzahl unterschiedlicher Funktionalititen (insbesondere
im Falle von w:0) eine iiberschaubare Darstellung kaum ermdoglicht. Um dieser
Komplexitdt im Vorfeld zu begegnen, wurde eine Untergliederung des
Geschiftsmodells in Partialmodelle (z.B. Externes Rahmenmodell) vorgeschlagen,
innerhalb derer einzelne Elemente (z.B. Markt, Wettbewerber) vertieft betrachtet
werden. Diese Entscheidung fiihrt dazu, dass die Interdependenzen in der
durchgefiihrten Analyse nicht ausreichend beriicksichtigt werden konnten, deren
erfolgreiches Zusammenspiel gerade die positiven Synergieeffekte einer virtuellen

Community ermoglichen.

Diesem Manko kann man begegnen, indem man fiir Untersuchungen, bei denen sich ein
Unternechmen in mehrere Geschiftsbereiche aufteilen ldsst, einzelne Partial-
Geschiftsmodelle gezielt segmentiert und getrennt betrachtet. Diese Partial-
Geschiftsmodelle werden wiederum durch ,,Verbindungsmodelle” zu einem ,Meta-
Geschiftsmodell“ verkniipft. Diese Vorgehensweise erlaubt, Komplexitit einerseits
durch kleinere Systeme abzubauen und andererseits Synergieeffekte in einem Meta-
Geschiftsmodell iibersichtlich darzustellen. Mit Hilfe des Verbindungsmodells lassen
sich die Interdependenzen der einzelnen Partial-Geschiftsmodelle {ibersichtlich

darstellen.

' Eine Anlehnung kann hier jedoch auch an die vorhandene Literatur zum E-commerce-Controlling bzw.
Web-Controlling, bspw. an Heine (2001), erfolgen.
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4.2.3 Integration der Dynamik in Geschiftsmodelle

Der entwickelte generische Architekturrahmen stellt in seiner eigentlichen Form eine
rein statische Abbildung des Geschidftsmodells der virtuellen Community dar.
Angesichts der beschriebenen Dynamik, die sich insbesondere aus dem raschen

technologischen Wandel ergibt, scheint dies filir die Praxis nicht ausreichend.

Insofern besteht die Notwendigkeit, den Architekturrahmen um eine dynamische
Komponente zu erweitern. Hierzu finden sich in der Literatur jedoch bislang nur sehr
wenige Anmerkungen. So schlagen Rentmeister/Klein (2001, 360f) vor, den
kontinuierlichen =~ Anpassungsprozess mit Hilfe softwaregestiitzter Modellierung
abzubilden. In der praktischen Umsetzung wiirde dies bedeuten, dass neben einer
Momentaufhahme des Geschiftsmodells versucht wird, welitere
Entwicklungsmoglichkeiten zu  erfassen und in  einzelnen  sequentiellen
Geschéftsmodellen (zu den Zeitpunkten to, t;, t, etc.) abzubilden. Diese konnten dann in

einem Computermodell in ihrer Entwicklung dargestellt werden.

Eine solche Vorgehensweise wiirde den generischen Architekturrahmen als solchen
nicht berlihren, da die einzelnen Partialmodelle dieselben bleiben. Es wird lediglich

versucht, mehrere solcher Geschéftsmodelle hintereinander abzubilden.

5. Geschiftsmodell virtuelle Community — Fazit und Ausblick

In dem vorliegenden Beitrag wurde das Geschiftsmodell virtuelle Community
theoretisch vorgestellt und anhand dreier Fallstudien exemplarisch hinsichtlich seiner
konkreten Ausprigung in der Praxis untersucht. Bei der Untersuchung der theoretischen
Fundierung hat sich zunichst gezeigt, dass es in der vorhandenen Literatur trotz der
Vielzahl unterschiedlicher Quellen keine hinreichende Definition gibt, um das
Geschiftsmodell virtuelle Community in seiner Gesamtheit abzubilden. Daher wurde
fiir den Zweck dieses Artikels, basierend auf der Gegeniiberstellung und Ergénzung der
Arbeiten von Timmers (1998), Wirtz (2000) und Alt/Zimmermann (2001), ein eigener
generischer Architekturrahmen entwickelt. Dieser partialanalytische Ansatz wurde

schlieBlich als Rahmen fiir die Untersuchung der Praxisbeispiele verwendet.

Um aus der Vielzahl bestehender potenzieller Untersuchungseinheiten drei virtuelle
Communities auswidhlen zu konnen, bestand zudem die Notwendigkeit, die
verschiedenen Auspridgungen in Form eines Klassifizierungsansatzes darzustellen.
Dazu bietet die Literatur unterschiedliche Vorschlige, die sich jedoch fiir die
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Untersuchungsthematik des Geschdftsmodells als nicht optimal erwiesen. Folglich
wurde auch hier der Ansatz einer eigenen Klassifizierung, basierend auf dem

Wertschopfungskettengedanken, gewihlt.

In der vergleichenden Analyse der gewihlten Fallstudien wurde versucht, besonders
markante Punkte bzw. erfolgskritische Faktoren des Geschiftsmodells virtuelle
Community  zu  identifizieren. = Aufgrund  der  geringen = Anzahl an
Untersuchungseinheiten lassen diese jedoch noch keine allgemeingiiltigen Aussagen zu.
Daher wurden einzelne Thesen aufgestellt, die sich aus den Ergebnissen
herauskristalisiert haben. Fiir die zukiinftige Forschung zum Geschéftsmodell virtuelle
Community bieten diese Thesen eine Grundlage, die Validitidt anhand weiterer Beispiele

bestehender Communities zu tiberpriifen und zu festigen.

Interessant ist die Erkenntnis, dass in allen Fallstudien eine Integration realer Treffen
der Mitglieder die virtuelle Kommunikation ergdnzt. Dabei wird insbesondere dem
sozialen Aspekt Rechnung getragen, dass durch die Treffen personliche
Beziehungsnetzwerke gekniipft werden konnen. Daher sollte diese Komponente, trotz
der entstehenden Kosten auf jeden Fall in das Marketing(strategie-)modell einer
virtuellen Community integriert werden. Daneben betonen die Fallstudien die hohe
Bedeutung des Nutzenmodells fiir die einzelnen Akteure. Jedoch zeigt v.a. der
Vergleich der Fallstudien KECnetworking und w:o, dass weniger die Anzahl von
Nutzenarten als vielmehr ihre qualitative Stirke von Bedeutung ist. Insofern kommt
dem Nutzenmodell eine besondere Rolle in einem Geschéftsmodell zu.

Ein Unternehmen muss sich zudem vor dem Aufbau einer Community iiber die eigene
Zielsetzung im Rahmen des Marketing(strategie-)modells im Klaren sein und
dementsprechend abwégen, ob eine Community die geeignete Methode ist, dieses Ziel
zu erreichen. Ein blindes Vertrauen auf in der vorhandenen Literatur haufig
anzutreffende Pauschalaussagen sollte dabei vermieden werden. Sofern sich ein
Unternehmen dann flir das Geschéftsmodell der virtuellen Community entscheidet,
muss die Strategie konsequent umsetzt werden. Dazu gehoren die Innovation im
Sinne der Pionierrolle, der schnelle Aufbau der kritischen Masse und damit die
Erzielung der Kundenbindung. Der Einsatz einer eigenen Technologie bietet dabei eine
Differenzierungsmoglichkeit —gegeniiber dem Wettbewerb und minimiert die
Wahrscheinlichkeit eines Markteintritts durch Konkurrenten.

Neben der vergleichenden Analyse der Fallstudien wurde versucht, Impulse flir die

Anwendbarkeit und Vollstdndigkeit des generischen Architekturrahmens sowie des
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Klassifizierungsrahmens zu gewinnen. Dies hat gezeigt, dass beide in der praktischen
Anwendbarkeit eine gewisse Robustheit aufbringen, allerdings zukiinftig eine bessere
Verzahnung von Klassifizierungsansatz und generischen Architekturrahmens zu
wiinschen ist. Daneben wurden beide Ansdtze in kleineren Teilbereichen leicht
modifiziert, bzw. durch zusdtzliche Anmerkungen erginzt.

Aus der Gegeniiberstellung der Theorie und Praxis ergibt sich das interessante
Forschungsfeld der Bewiltigung der Komplexitit von Geschiftsmodellen. Hierbei
wurde bereits ein Losungsansatz durch die Bildung von ,,Meta-Geschéftsmodellen*
skizziert, dessen Praktikabilitit anhand kiinftiger Fallstudien untersucht werden muss.
Zudem hat sich ein Mangel in der Darstellung der Dynamik von Geschiftsmodellen
durch den generischen Architekturrahmen gezeigt, der primdr eine statische
Momentaufhahme eines Geschiftsmodells darstellt. Wahrend die Weiterentwicklung
von Geschiftsmodellen fiir zukiinftige Untersuchungen von groflem Interesse sein wird,
um gezielter nach Erfolgsfaktoren suchen zu konnen, wird dies allerdings kaum ohne
die Unterstiitzung von IT-gestiitzten Modellierungswerkzeugen moglich sein.

Besonderes Augenmerk in weiteren Untersuchungen verdient auch kiinftig die
inhaltliche Weiterentwicklung der Geschiftsmodelle, die sich primdr aus dem
raschen technologischen Wandel ergibt. So besteht der Theorie nach die Moglichkeit,
iiber einen mobilen Zugang von jedem Ort aus an einer virtuellen Community
teilzunehmen. Fraglich bleibt allerdings, ob dies von den Mitgliedern als weiterer

Nutzen angenommen wird.

Hinsichtlich der praktischen Umsetzung des Geschiftsmodells virtuelle Community
erscheinen zunichst solche Communities erfolgversprechend, die innerhalb eines
Unternehmens  eine  unterstiitzende  Funktion des  Kerngeschifts  (bspw.
Prozessverbesserung oder Marketingfunktion) innehaben und die Wertschopfung
insofern nicht direkt aus dem Betrieb der Community resultieren muss. Communities
mit einem unabhdngigen Geschéftsmodell sind durch ihren Fokus auf indirekte Erlose
(bspw. Werbeinnahmen) derzeit noch stark von konjunkturellen Schwankungen der
einzelnen Branchen abhingig. Solche eigenstindigen Communities werden allerdings in
Zukunft an Bedeutung gewinnen, da es nur eine Frage der Zeit ist, wann sich bei ihnen
durch den Wechsel auf direkte Erlose (z.B. Mitgliedsbeitrige) eine finanzielle Stabilitét
im Geschiftsmodell ergeben wird.

Grundsitzlich ldsst sich feststellen, dass es kein ,Erfolgsrezept* fiir das

Geschéftsmodell virtuelle Community geben kann. Jedoch bietet dieser Beitrag in der



37

theoretischen Darstellung des Geschiaftsmodells eine Art ,Baukasten“ mit
unterschiedlichen Elementen. Wihrend jeder Betreiber einer virtuellen Community
zwangsldufig alle Partialmodelle betrachten muss, ist er in der konkreten Ausgestaltung
frei und kann die angebotenen Elemente beliebig ,,zusammenbauen®. Der Erfolg hingt
letztlich vom erfolgreichen Zusammenspiel dieser Elemente und deren Akzeptanz bei

den einzelnen Akteuren, insbesondere der Mitglieder, ab.

Zukiinftig wird sich zeigen, welche Communities die strategische Bedeutung eines klar
durchdachten Geschiftsmodells erkannt haben, um das theoretische Potenzial der
virtuellen Community in einen praktischen Vorteil umzuwandeln und damit direkt bzw.

indirekt zur Wertschdpfung beizutragen.
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A.2. Virtuelle  Bildungsnetzwerke:  Struktur- und
Betreibermodelle am Beispiel WINFOLine

Oliver Bohl,

Prof. Dr. Udo Winand

Universitdt Kassel

Guido Grohmann,

Prof. Dr. Dr. h.c. mult. August-Wilhelm Scheer

Universitdt des Saarlandes

1. Einleitung und Zielsetzung

Dieser Beitrag beschiftigt sich mit Struktur- und Betreibermodellen virtueller
Bildungsnetzwerke. Er verdeutlicht Potenziale und Anforderungen beim Aufbau ent-
sprechender Strukturen und betrachtet allgemein den Wertschopfungsprozess von
Bildungsnetzwerken, aus dem spezifische Betreibermodelle abgeleitet werden kdnnen.
Dabei spielt die Betrachtung einzelner Partner von Bildungsnetzwerken und ihrer
spezifischen Aufgaben innerhalb von Verbiinden eine ebenso wichtige Rolle wie die
Betrachtung potenzieller Abnehmer von Bildungsangeboten. Vertiefend werden in die-
sem Beitrag Ansétze der traditionellen Hochschulen diskutiert.

Anhand eines Fallbeispiels wird ein Uberblick iiber Ansitze bei der erfolgreichen
Etablierung eines interuniversitiren und bundeslandiibergreifenden Bildungsnetzwerkes
in deutschen Hochschulen gegeben. In diesem Rahmen werden erste Erfahrungen aus
der Erweiterung des Forschungsprojektes ,,WINFOLine- Wirtschaftsinformatik Online*
hin zu einem effizienten und offenen Bildungsnetzwerk présentiert. Das federfiihrend
durch Lehrstiihle der Universitdten Gottingen, Kassel, Leipzig und Saarbriicken ver-

wirklichte Konzept zum Aufbau eines Bildungsdienstleistungspools wird dargestellt.

2. Struktur- und Betreibermodelle virtueller Bildungsnetzwerke

Unter den Ansatz virtueller Bildungsnetzwerke fallen, in Anlehnung an Definitionen zu
virtuellen Unternehmen, Kooperationen rechtlich unabhédngiger Institutionen und Ein-
zelpersonen, die sich temporédr zusammenschlieBen, um auf der Grundlage eines ge-
meinsamen Geschéfts- oder Vorhabensverstindnisses Leistungen im Bereich der Aus-
und Weiterbildung zu erbringen. Gegeniiber Dritten konnen die Teilnehmer virtueller
Bildungsnetzwerke als eine Einheit auftreten. Die beteiligten Partner bringen im Rah-

men der Leistungserstellungsprozesse von bendtigten Bildungsdienstleistungen ihre
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Kernkompetenzen entlang der Wertschopfungskette des Bildungsnetzwerkes ein. (vgl.
Simon 01, S. 34f)

Eine Institutionalisierung zentraler Lenkungs- und Managementfunktionen wird in
virtuellen Unternehmen in der Regel vermieden. Die entsprechenden Prozesse werden
vielfach durch die Nutzung neuer Informations-, Kommunikations- und Internettech-
nologien substituiert bzw. ergidnzt. Eine Substitution dieser zentralen Elemente erscheint
in Bildungsnetzwerken schwierig, da sich die nachhaltige Wirkung internetbasierter
Lehr-/Lernkooperationen ohne stabile Organisationsstrukturen schwer verwirklichen
lasst. Jedoch lassen sich diese Funktionen und Aufgaben vielfach durch Instrumente
und Techniken der Informations- und Kommunikationstechnologien effizient gestalten
und konnen orts-, institutions- bzw. personengebundene traditionelle Ansétze ergidnzen
oder substituieren. Virtuelle Bildungsnetzwerke bedienen sich daher ebenso wie
virtuelle Hochschulen der Informations- und Kommunikationstechnologien zur
Erbringung ihrer Bildungsdienstleistungen. In virtuellen Bildungsnetzwerken nehmen
Ansétze und Modelle des E-Learnings und besonders der internetbasierten Lehre einen

breiten Raum ein.

2.1 Abgrenzung virtueller Bildungsnetzwerke zu traditionellen

Lehrkooperationen

Ein wesentlicher Unterschied gegeniiber bisher praktizierten und bekannten Lehrkoope-
rationen, die sich zum Beispiel Prdsenzveranstaltungen an traditionellen Universitéten,
aber auch Elementen der Fernlehre bedienen, ist, dass Bildungsnetzwerke an ihren
Input- und Output-Schnittstellen flexibel sein kdnnen. Auch ein virtuelles Bildungs-
netzwerk setzt sich entsprechend nicht aus einer fixen Anzahl vorherbestimmter,
bekannter Partner zusammen, sondern nimmt input- und outputseitig neue Partner, wie
beispielsweise Lieferanten von Einzelleistungen oder Abnehmer konfigurierter Dienst-
leistungen, auf und entldsst diese gegebenenfalls auch wieder aus dem Bildungsnetz-
werk. Anders als bei Lehrkooperationen mit fixen und in der Anzahl iiberschaubaren
Partnern, stellen sich fiir solche als offen zu charakterisierende, virtuelle Bildungsnetz-
werke andere Anforderungen an die zu pflegenden Beziehungen und die durchzufiih-

renden Tatigkeiten.

Geschlossene Lehrkooperationen mit einer begrenzten Anzahl von Schnittstellen
zwischen den Partnern konnen sich im Laufe der Zeit einspielen, die Partner kdnnen

sich aneinander gewdhnen und gegenseitig Vertrauen aufbauen. Strukturelle Probleme
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oder Mingel werden oftmals relativ schnell, aber damit auch unprofessionell, auf
"zwischenmenschlichem" Wege gelost bzw. umgangen. Entstandene Losungen sind
dabei  hédufig tempordr, fallspezifisch, prototypisch oder basieren auf
Ausnahmeregelungen und Zugestdandnissen. Diese Losungen sind nicht ohne Probleme
auf neue Situationen iibertragbar. Sie fiihren in der Regel zu einer Optimierung der
Mangelverwaltung statt zur substanziellen Losung von Problemen. Virtuelle Bildungs-
netzwerke der beschriebenen Art bendtigen an dieser Stelle fundiertere und
nachhaltigere Strukturen sowie personenunabhingige Losungen und Ansétze, die auch

auf neue Situationen und offene Partnerschaftsstrukturen iibertragbar sind.

2.2 Anforderungen beim Aufbau virtueller Bildungsnetzwerke

Der Aufbau offener virtueller Bildungsnetzwerke, besonders von Seiten traditioneller
Hochschulen, fiihrt zu Anforderungen an die Betreiber und Teilnehmer derselben in
okonomischen, technischen und inhaltlichen Bereichen. Eine Ubersicht iiber
verschiedene Anforderungen in diesen Bereichen liefern die nachfolgenden Abschnitte.
Keine explizite Beachtung finden in diesem Beitrag aufgrund ihrer Komplexitdt pada-
gogisch und didaktisch geprigte Fragestellungen im Kontext virtueller Bildungsnetz-

werke.

2.2.1 Okonomische Anforderungen beim Aufbau virtueller Bildungs

netzwerke

Beim Aufbau virtueller Bildungsnetzwerke ergeben sich 6konomische Anforderungen
beziiglich der Ausgestaltung der Organisation von Bildungsnetzwerken und ihres
Wirkens. Wichtige Anforderungen werden im Folgenden dargestellt.

Um eine Kontinuitét und Stabilitdit von Bildungsnetzwerken sicherzustellen, miissen
addquate  Organisationsstrukturen aufgebaut werden. Ob die Organi-
sationsstrukturen effektiv und nachhaltig auf Ansétzen virtueller Unternehmen
aufbauen konnen, gilt es zu erproben. Rechtssichere Regelwerke zur Integration

von Partnern und gegeniiber den Abnehmern miissen entwickelt werden.

Aufbauend auf den Organisationsstrukturen miissen Kosten- und Leistungsverrech-
nungskonzepte fiir Bildungsdienstleistungen (Bildungsprodukte und Betreu-
ungsservices) entwickelt werden. Bislang existieren keine fundierten

Erkenntnisse zu den Kostenstrukturen institutionsiibergreifender virtueller
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Lehrkooperationen. Daher miissen Leistungsbeziechungen identifiziert und
abgebildet werden, um auf deren Basis fundierte Kosten-Nutzen-Analysen

durchfiihren zu konnen.

Um eine Verstetigung und effiziente Fiihrung entsprechender Vorhaben zu gewihr-

Im

leisten, sind zukunfistrichtige Finanzierungsmodelle zu erarbeiten. Diese
miissen zumindest die Finanzierung inhaltlicher Aktualisierungen und der
Systembetreuung sowie die addquate, qualitativ hochwertige Betreuung der
Lernenden sicherstellen. Hierbei miissen insbesondere Kooperations- bzw.
Austauschmodelle zwischen Hochschulen untersucht und gegebenenfalls neu

entwickelt werden.

Rahmen der Etablierung von virtuellen Bildungsnetzwerken sollten Anreizsys-
teme fiir die relevanten Zielgruppen auf Partner- und Abnehmerseite geschaffen
werden. Diese konnen sich sowohl materieller als auch immaterieller
Anreizstrukturen bedienen. Die Anreizsysteme sollten permanent den
Anforderungen der Zielgruppen und des Bildungsmarktes angepasst und einem

Vergleich mit Mitbewerbern unterzogen werden.

Hochschulen, Institutsleiter oder Lehrstuhlinhaber besitzen zumeist Kkeinerlei

Informationen betreffend der Marktsituation ihrer Lehre im Vergleich mit
dhnlichen Einrichtungen. Durch ein internes Bildungscontrolling sollten solche
Informationen den Partnern des Bildungsnetzwerkes permanent zugénglich sein.
Entsprechende Mechanismen gilt es aufzubauen und zu etablieren. (vgl. Scheer
00, S. 178)

Des Weiteren muss untersucht werden, welche Synergieeffekte sich durch

Kooperationen erreichen lassen, wie gro3 Einsparpotenziale sind und an
welchen Stellen Kostenfaktoren entstehen. Zur dauerhaften Finanzierung von
Bildungsnetzwerken miissen neben dem Anbieten von Bildungsdienstleistungen
des Netzwerkes auf dem Bildungsmarkt weitere Finanzierungsmoglichkeiten,
wie zum Beispiel die Teilfinanzierung durch Kooperationen mit Unternehmen,

etabliert werden.
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2.2.2 Technische und inhaltliche Anforderungen beim Aufbau

virtueller Bildungsnetzwerke

Ebenso wie 0konomische Anforderungen ergeben sich betreffend der anzuwendenden
Techniken und Technologien sowie der inhaltlichen Ausgestaltung virtueller Bildungs-
dienstleistungen Anforderungen an die Teilnehmer virtueller Bildungsnetzwerke. Rele-

vante Anforderungen werden im Folgenden charakterisiert.

Als Erfolgsfaktor flir virtuelle Bildungsnetzwerke ist die Erarbeitung
individueller Guidelines zur Gestaltung von Bildungsdienstleistungen
anzusehen. Guidelines konnen dazu dienen, eine hohe Qualitdt und Zuver-
lassigkeit der Bildungsangebote und -services sicherzustellen. Hierbei sind
auch medienpddagogische und mediendidaktische Gesichtspunkte bei der
Gestaltung der Bildungsangebote zu beriicksichtigen. Guidelines sollten fiir
Bildungsdienstleistungen die Kategorien Technik, Layout, Funktionalitit,
Didaktik, Padagogik, Inhalt, Umfang, Betreuung und Entwicklung umfassen.
Sie sind kontinuierlich und individuell aufzubauen wund ebenso
weiterzuentwickeln. (vgl. Bohl, Schellhase, Winand 2002)

Um eine Zukunftsfahigkeit virtueller Bildungsnetzwerke und ihrer Angebote
und Leistungen zu gewihrleisten, zum Beispiel in Hinblick auf
Akkreditierungen einzelner Lehrangebote, und um eine groBtmogliche
Flexibilitdt bei der Ausweitung des Netzwerkes um Partner und Inhalte zu
besitzen, sollten sich Produkte und Leistungen von Bildungsnetzwerken an
international entstehenden oder bereits anerkannten Standards (AICC, IMS,
SCORM etc.) orientieren. (vgl. Bohl, Schellhase, Winand 2002)

Als technische Basis zur Bereitstellung onlinegestiitzter Bildungsangebote und -
dienstleistungen und besonders fiir die Kommunikation zwischen Betreiber,
Netzwerkpartnern und Kunden von Bildungsnetzwerken, ist eine Lehr- und
Lernplattform zu integrieren. Zentral realisierbare Unterstiitzungsleistungen
wie  Abrechnungssysteme, Nutzerverwaltung, Kursverwaltung und
Evaluationsmechanismen konnen mit der Lehr-/Lernplattform  zur
Verfligung gestellt werden. Der sich daraus fiir Bildungsnetzwerke
ergebende Mehrwert besteht darin, dass die Integration zusitzlicher
Bildungsdienstleistungen erleichtert wird. Hierdurch werden Anreize fiir
weitere  Content-Lieferanten zur Teilnahme am  Bildungsnetzwerk

geschaffen. Ferner wird der organisatorische Overhead reduziert und eine
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einheitliche Schnittstelle gegeniiber den Lernenden und fiir die Lehrenden
verwirklicht. Aus 6konomischen Griinden ist in Erwdgung zu ziehen, solche
Plattformen  von  professionellen  Plattformanbietern zu  kaufen
bezichungsweise einen Anbieter in das Bildungsnetzwerk zu integrieren. Auf
diese Weise wird die Leistungsfihigkeit und Weiterentwicklung der Lehr-

und Lernplattform durch diesen Software-Anbieter sichergestellt.

Mittels geeigneter Informations- und Kommunikationstechnologien ist der
Know-How-Transfer zwischen den Netzwerkteilnehmern zu fordern.
Diesem kommt als Erfolgsfaktor in virtuellen Netzwerken eine hohe
Bedeutung zu. Bereits bei der organisatorischen Gestaltung des
Bildungsnetzwerkes und seiner Mechanismen, sowie bei Aufbau
zielgruppenspezifischer Anreizesysteme, ist zu beachten, dass ein reger
interner Know-how-Transfer zum Aufbau und =zur Nutzung von
Synergieeffekten unterstiitzt wird. Gleichfalls gilt es, die Teilnehmer am

Bildungsnetzwerk zur Nutzung und aktiven Teilnahme zu motivieren.

2.3 Beispiele virtueller Bildungsnetzwerke

Universitétsiibergreifende, internetbasierte Lehrkooperationen auf Basis fundierter
Geschifts- und Marktmodelle, welche der beschriebenen Form virtueller Bildungsnetz-
werke dhneln, haben sich bislang insbesondere in den USA entwickelt. Zu nennen sind
erfolgsverprechende Ansdtze der University of Phoenix (www.inline.uophx.edu) oder
der Wharton School (http://www.wharton.upenn.edu). Die Ansitze der University of
Phoenix und der Western Governors University (http://www.wgu.edu) basieren auf
Bildungsdienstleistungspools mit einer groBen Anzahl an Partnern. Die aus diesen
Bildungsdienstleistungspools ~ zusammengestellten  Bildungsangebote richten sich
hauptséchlich an Berufstitige im Rahmen von Weiterbildungsmafnahmen. Durch
Studiengebiihren tragen diese Angebote zur Finanzierung der Institutionen bei. Am
Beispiel der Western Governors University wird aber deutlich, dass starke Vorgaben
des Staates, mangelnde Kooperationsfihigkeit sowie unausgereifte Businesspline das

Gesamtkonzept sowie die Akzeptanz von Seiten der Kunden negativ beeinflussen.

International lassen sich weitere Projekte und Anbieter identifizieren, die durch Portale
und unter Nutzung der Internettechnologien verschiedenartige Bildungsdienstleistungen

zuginglich machen. Die Konfiguration einzelner Bildungsdienstleistungen zu
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komplexen, individualisierten ~Angeboten, wie zum Beispiel zu kompletten

Studiengéingen, ist im Rahmen dieser Vorhaben zumeist nicht moglich.

Beispiele fiir verschiedenartig gestaltete Ausprigungen virtueller Bildungsnetzwerke
sind:

der Bildungsmarktplatz ,,Global Learning* (http://www.global-learning.de)
das Vorhaben ,,Akademie.de* (http://www.akademie.de)

die “World Lecture Hall” (http://www.utexas.edu/world/lecture/index.html)
das “Bildungsnetzwerk WINFOLine” (http://www.winfoline.de)

das Wissensmedium ,,Universal* (http://www.ist-universal.org)

Fir den europdischen Bildungsmarkt wird mit dem Aufbau des Wissensmediums
,Universal”“ ein interessanter Ansatz eines Bildungsnetzwerkes verfolgt. Im Umfeld des
gleichnamigen = EU-Forschungsprojektes ~ wird eine  Austauschplattform  fiir
Bildungsprodukte  aufgebaut, die neben dem Bereitstellen verschiedener
Bildungsprodukte auf einer zentralen Plattform auch deren Vertrieb forciert und
Abrechnungssysteme zur Verfligung stellt (vgl. Simon 01, S. 46).

Im deutschsprachigen Raum sind der Idee eines virtuellen Bildungsnetzwerkes
nahestehend die Landesinitiativen ,,Virtuelle Hochschule Bayern* (http://www.vhb.org)
und ,,Virtuelle Hochschule Baden-Wiirttemberg® (http://www.virtuelle-hochschule.de).
Beide vereinigen Bildungsangebote des jeweiligen Bundeslandes ficheriibergreifend.
Der Gedanke einer Volluniversitit bleibt jedoch erhalten. Gemeinsame Hauptzielgruppe
der Initiativen sind die an den beteiligten Hochschulen immatrikulierten Studierenden in
der universitdren Erstausbildung. Die Integration externer Partner wird durch diese
Zielsetzung beziiglich der Anbieter und Abnehmer der Bildungsdienstleistungen
eingeschrinkt.

2.4 Anforderungen an Struktur- und Betreibermodelle virtueller
Bildungsnetzwerke

Zur Darstellung der Anforderungen von virtuellen Bildungsnetzwerken betreffend ihrer
Struktur- und Betreibermodelle werden im Folgenden die Funktionen und Rollen in

virtuellen Bildungsnetzwerken entlang ihrer Wertschopfungsprozesse identifiziert.
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2.4.1 Wertschopfungsprozesse virtueller Bildungsnetzwerke

Aus einer schematischen Betrachtung des geplanten Wertschopfungsprozesses eines
virtuellen Bildungsnetzwerkes ergibt sich eine Auflistung der Einzelaktivititen
beziehungsweise Funktionen und Rollen. Diese einzelnen Merkmale bestimmen in ihrer
Summe das Gesamtergebnis von Bildungsnetzwerken. Diese Herangehensweise
entspricht der Definition und Identifikation von Wertketten nach Porter, wonach die
Wertkette ein Unternehmen in strategisch relevante Titigkeiten gliedert, aus welchen

wiederum Wettbewerbsvorteile entstehen konnen. (vgl. Porter 00, S. 63)

Da einzelne Titigkeiten in virtuellen Bildungsnetzwerken dezentralisiert, also iiber
Beteiligte verstreut vorliegen, kann von der Untersuchung eines Wertsystems
gesprochen werden. Porter definiert das Wertsystem, zur Ergdnzung des Wertketten-
Konzeptes, als breiten Strom von Titigkeiten eines Unternehmens, in welchen die
Wertkette eingebettet ist. (vgl. Porter 00, S. 64ff.) Nach der Festlegung ein komplettes
Wertsystem, also eine vollstindige Supply Chain bis hin zum Endabnehmer, zu
analysieren, muss festgelegt werden, welche Gruppen, also zum Beispiel Personen,
Institutionen oder Unternehmen, innerhalb des Wertsystems zu beriicksichtigen sind.
Dabei ist es zweckdienlich, mittels einer schematischen Darstellung des
Wertschopfungsprozesses in Bildungsnetzwerken eine vorldufige Identifikation der
Akteure und ihrer Rollen und Funktionen in einem entsprechenden Wertsystem

vorzunehmen.

Die nachfolgende Abbildung illustriert die prototypische Konfiguration des
Wertschopfungsprozesses eines virtuellen Bildungsnetzwerkes, an dieser Stelle
aufbauend auf Erfahrungen aus dem Projekt ,,Bildungsnetzwerk WINFOLine*.
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Content-Lieferant Bildungsnetzwerk
Ebene 1 bietet an fragt nach —I— setzt um
Bildungsnetzwerk Universitat
Ebene 2 ¢ bietet an fragt nach —I— bietet an Vor:lesung
(virtuell)
Universitat
V(?/::-(taj;?)g bietet an fragt nach
Bildungsnetzwerk Lernender
Ebene 3 bietet an fragt nach —|— eignet an
Lehrstuhl
bietet an fragt nach

Abb. 1: Prototypische Konfiguration des Wertschopfungsprozesses in
Bildungsnetzwerken

Virtuelle Bildungsnetzwerke miissen ihre Organisation und entsprechend auch ihre
Anreizwirkung auf potenzielle Partner in der Form gestalten, dass die dargestellten
Teilleistungen mdglichst optimiert ausgefiihrt werden. Ubertragen auf die abgebildete
prototypische Konfiguration bedeutet dies, dass zu schaffende Anreizsysteme die durch
Pfeile gekennzeichneten Tétigkeiten der Beteiligten erfassen und deren jeweilige
Neigung, diese Tétigkeiten moglichst optimal durchzufiihren verstirken. Es wird
deutlich, dass die Tétigkeiten allesamt realisiert werden miissen, wenn ein virtuelles
Bildungsnetzwerk nachhaltig funktionieren soll, dass es aber denkbar ist, dass die
Funktionen durch andere als die in der Abbildung verwendeten Beteiligten

wahrgenommen werden.

Die als Ziel von virtuellen Bildungsnetzwerken formulierte optimierte Durchfiihrung
von Tétigkeiten bedeutet, dass sich fiir die Durchfiihrung der Tatigkeit Interessenten
finden lassen und dass gleichzeitig diejenigen Beteiligten, welche die Téatigkeiten durch-
fiihren, nach optimalen Ergebnissen ihrer Tatigkeit streben. Hierzu ein Beispiel: Fiir die
Content-Gewinnung bedeutet diese Annahme, dass moglichst viele Hochschullehrer

oder alternative Content-Anbieter daran interessiert sein sollen, ihren Content in ein
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Bildungsnetzwerk einzubringen, beziechungsweise jeder Content-Anbieter ein Interesse

daran hat, moglichst viel eigenen Content einzubringen.

Starke Anreize sollten dafiir sorgen, dass der Content mdoglichst optimal angeboten
wird, in diesem Fall zum Beispiel in besonders guter inhaltlicher Qualitdt. Die
beschrinkende Grofle wire an dieser Stelle die Nachfrage des Bildungsnetzwerkes nach
Content zur Realisierung von Bildungsangeboten. Dies ist ein wichtiger Faktor zur
Erlangung einer positiven Gesamtsituation fiir virtuelle Bildungsnetzwerke, denn der
umgekehrte Fall wiirde bedeuten, dass ein Bildungsnetzwerk keine Lieferanten, also
auch keinen Input fiir seine Wertkette, gewinnen kdnnte.

Die Forderung nach einer optimierten Durchfithrung von Titigkeiten beschrankt sich
nicht ausschlieBlich auf Leistungsanbieter. Ein funktionierendes Bildungsnetzwerk
muss auch zum Beispiel der Nachfrage eines Bildungsnetzwerkes nach Lehrinhalten
sinnvolle Grenzen setzen. Dabei handelt es sich sowohl um Grenzen nach unten, als
Gegenkraft zur menschlichen Neigung, Arbeit zu vermeiden, als auch um Grenzen nach
oben, als Gegenkraft zu ungesteuertem Aktionismus mit sinkendem Grenznutzen pro
zusétzlich generiertem Bildungsangebot. Dariliber hinaus ist zu beachten, dass
okonomische Uberlegungen eine Rolle spielen. So bedeutet beispielsweise das
vermehrte Anschaffen von Content erhdhte Aufwendungen bei der Bildungsangebots-

Umsetzung.

Der nachgefragte und beschaffte Content muss in Bildungsangebote umgesetzt werden.
In der dargestellten prototypischen Konfiguration wird davon ausgegangen, dass diese
Umsetzung durch die Betreiber des virtuellen Bildungsnetzwerkes erfolgt, aber
allgemein sollten weitere Umsetzer, wie zum Beispiel externe Lehrstiihle oder weitere
Dienstleister, nicht grundsitzlich ausgeschlossen werden. Auch ist es langfristig
moglich, eine darauf spezialisierte Organisationseinheit innerhalb des Netzwerkes mit
der Erstellung beziehungsweise Umsetzung von Bildungsangeboten zu betrauen. Falls
es ein sinnvolles Vorgehen ist, die Bildungsangebote durch die Betreiber beziehungs-
weise die Triager eines Bildungsnetzwerkes erstellen zu lassen, dann wird sich dieser
Zustand bei optimierten Anreizsystemen ohne weiteres Zutun einstellen. Dies geschieht
auch ohne im Vorfeld definierte Zustandigkeiten, die unter Umsténden die Gefahr mit

sich bringen, den Blick fiir optimierte Losungen zu verlieren.

Die konfigurierten Bildungsleistungen werden dem Markt, in der gewéhlten Abbildung
den Hochschulen, durch das virtuelle Bildungsnetzwerk angeboten. An dieser Stelle

muss die Funktion der Nachfrage nach Bildungsdienstleistungen von Seiten des
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Bildungsmarktes zum Regulativ des Angebotes werden. Die Nachfrage des Marktes
nach Leistungen eines Bildungsnetzwerkes wird mittelbar auch davon reguliert, welche
Nachfrage die nachfragenden Beteiligten, im Beispiel also die Hochschulen, bei ihren
Kunden, im Beispiel den Studierenden, vorfinden beziehungsweise wecken konnen.
Dieser regulative Zusammenhang kann unterschiedlich stark ausgeprigt sein. Es ist aber
davon auszugehen, dass der Einfluss der Endkunden, beeinflusst durch ihre Verhand-

lungsstérke gegeniiber den Zwischenhéndlern, ansteigt. (vgl. Porter 99, S. 58ft.)

In der dargestellten Basiskonfiguration bedeutet dies, dass die Studierenden einer staat-
lichen Hochschule gegeniiber dieser einen geringeren Einfluss haben als Studierende an
einer privaten Hochschule oder eines kostenpflichtigen Aufbaustudiengangs. Diese
Annahme resultiert daraus, dass die Zufriedenheit der Studierenden an einer privaten
Hochschule und ihre Entscheidung fiir oder gegen diese Hochschule unter Umstdnden
direktere finanzielle Folgen filir diese hat als fiir eine staatliche Hochschule. Trotz dieser
unterschiedlichen Riickkopplungs-Intensitéten kann festgehalten werden, dass letztend-
lich die nachhaltige Entwicklung von Bildungsnetzwerken auch davon abhéngig ist,
welche Zufriedenheit bei den Endkunden und Nutzern der Bildungsangebote erreicht

wird.

Die Terminologie eines mehrstufigen Vertriebsweges liegt nahe, denn auch dort wird
das Nachfragepotenzial der Handler durch die Nachfrage der Endkunden beeinflusst,
obwohl der Zwischenhdndler prinzipiell autonom {iiber sein Nachfrageniveau
entscheidet. Auch hier liegen also Riickkopplungs-Effekte vor. Aufgrund des geringen
Einflusses der Studierenden an staatlichen Hochschulen kann man in diesem Fall von
einem zweistufigen Vertriebsweg sprechen, also lediglich das Bildungsnetzwerk und
die Hochschulen als Beteiligte auffassen. Die staatlichen Hochschulen konnen gemif
dieser Annahme also als Endabnehmer betrachtet werden, die Studierenden zwar als

Endnutzer, aber eben nicht als Endkunden.

Die Nachfrage der Studierenden nach Bildungsangeboten eines virtuellen Bildungs-
netzwerkes an ihren Hochschulen ist mit der Nachfrage nach weiteren Leistungen
verbunden. Dazu gehoéren unter anderem die technische Bereitstellung der Lernmog-
lichkeiten, inklusive der Verwaltung und Ubermittlung der Lernergebnisse, die

Betreuung der Studierenden und die Ubermittlung der Ergebnisse an die Hochschulen.

Wie dargestellt, ist es wichtig, dass alle Beteiligten an Wertschdpfungsprozessen virtu-
eller Bildungsnetzwerke die ihnen zufallenden Funktionen moglichst optimal

wahrnehmen. Diese Uberlegung gilt auch fiir virtuelle Bildungsnetzwerke als Organisa-
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tionen, weshalb aus der Integration des Beteiligten ,Bildungsnetzwerk® auch die

Berticksichtigung desselben in zu etablierenden, addquaten Anreizsystemen notig wird.

2.4.2 Beteiligte am Wertschopfungsprozess in virtuellen Bildungsnetz-

werken — eine funktionale Betrachtungsweise

Die folgenden Beispiele verdeutlichen, dass heterogene, zum Gesamterfolg eines
Bildungsnetzwerkes notwendige Aktivititen von verschiedenen Beteiligten durchge-
fiihrt werden konnen.

Content, der als Basis flir die Entwicklung von Bildungsangeboten (z.B. WBTs)
dient, kann von Hochschullehrern/Lehrstithlen kommen. Dies ist
beispielsweise im Bildungsnetzwerk WINFOLine bislang der Fall. Ebenfalls
denkbar ist, dass der Content von professionellen Content-Anbietern, wie
zum Beispiel Verlagen oder publizierenden Einzelpersonen, eingebracht
wird oder von Unternehmen. Dieses Szenario kann beispielsweise auch im
Rahmen von Auftragsarbeiten oder praxisbezogenen Fallstudien aus dem
unternehmerischen Umfeld realisiert werden.

Die Umsetzung des Contents in Bildungsangebote kann durch Mitarbeiter an
teilnehmenden Lehrstithlen des Bildungsnetzwerkes erfolgen. Dieses
Vorgehen entspricht der gegenwirtigen Praxis. Es ist jedoch nicht
auszuschlieBen, dass die Umsetzung zukiinftig ebenso durch andere
Lehrstiihle oder beauftragte Dritte realisiert wird.

Die Nachfrage nach Bildungsangeboten kann durch Hochschulen entstehen, aber
ebenso sind mit zunehmender Bedeutung dezentraler Globalhaushalte (vgl.
Yorck 2001, S. 151f) auch Lehrstiihle beziehungsweise Fachbereiche und
Fakultiten als Nachfrager moglich. Gleichfalls konnen Unternehmen als

mogliche Abnehmer identifiziert werden.

Zusitzlich zu diesen Annahmen konnen Beteiligte am Wertschopfungsprozess grund-
verschiedene Erwartungen an virtuelle Bildungsnetzwerke haben, je nachdem mit
welchen Absichten, beziehungsweise in welcher Rolle, sie am Wertschopfungsprozess
teilnehmen wollen. Anhand der Hochschulen ldsst sich diese Annahme verdeutlichen.
Diese konnen mit unterschiedlichen Absichten am Wertschopfungsprozess von

virtuellen Bildungsnetzwerken partizipieren.
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Einerseits kann eine Hochschule das Lehrangebot fiir ihre Studierenden durch das
Angebot von Kursen eines virtuellen Bildungsnetzwerkes erweitern. Auf der anderen
Seite kann eine Hochschule zusétzliche Abschliisse, zum Beispiel einen Master-Auf-
baustudiengang, anbieten und diese Abschliisse mit der Absicht, zusitzliche Einnahmen
zu generieren, vermarkten. Im zweiten Fall ist der Anspruch der Hochschule an ein
virtuelles Bildungsnetzwerk in der Regel hoher, da Studierende, die Studiengebiihren
zahlen, einen erweiterten Service fordern konnen. Die Anspriiche und Erwartungen der
Studierenden haben an dieser Stelle einen starken Einfluss auf die Haltung der Hoch-
schule gegeniiber dem virtuellen Bildungsnetzwerk.

Da einzelne Funktionen in virtuellen Bildungsnetzwerken von verschiedenen
Beteiligten wahrgenommen werden kdnnen und sich deren Motive je nach Funktion
stark unterscheiden konnen, erscheint eine Kategorisierung, die sich an den Beteiligten
als Zielgruppe orientiert, nur begrenzt sinnvoll. Hinzu kommt, dass ein bestimmter
Beteiligter, also beispielsweise ein einzelner Lehrstuhl, verschiedene Funktionen wahr-
nehmen kann. So ist denkbar, dass ein Lehrstuhl Content und Betreuung anbietet,
Bildungsangebote umsetzt und als Nachfrager fiir andere Leistungen eines Bildungs-

netzwerkes auftritt.

Hieraus ergibt sich eine an Funktionen orientierte Betrachtungsweise von Bildungs-
netzwerken. Dabei ist nicht zwangsldufig zwischen den von Menschen
wahrzunehmenden Funktionen und solchen, welche von eclektronischen Medien wahr-

genommen werden konnen, zu differenzieren.

Basierend auf der vorgestellten und abgebildeten prototypischen Konfiguration des
Wertschopfungsprozesses  eines  virtuellen  Bildungsnetzwerkes, sowie unter
Berticksichtigung der von Simon identifizierten Rollen (vgl. Simon 01, S. 51f.), kdnnen
folgende Funktionen im Rahmen eines virtuellen Bildungsnetzwerkes identifiziert

werden:
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Funktion Titigkeit

Content-Anbieter Bereitstellung  von  Content zur  Umsetzung in
Bildungsangebote.

Bildungsangebot-Umsetzer [Umsetzung, Verarbeitung des Contents in
Bildungsangebote.

Priifungs-Lieferant Vorbereitung, Konzeption und Abnahme von

Priifungsleistungen im Bildungsnetzwerk.

Betreuungs-Lieferant Betreuung der Endkunden/ Endnutzer.

Zentrum der Supply Chain [Nachfrage nach Bildungsangeboten, Nachfrage nach
Content, Nachfrage nach Betreuungsleistungen,
Koordination und Vermarktung von Bildungsleistungen,
Bereitstellung der technischen Infrastruktur,

Verwaltungstétigkeiten.

Endkunde/Endnutzer INachfrage nach Vorlesungen, sowohl {iber den
Direktvertrieb als auch iiber zwischengeschaltete

Bildungsinstitutionen.

\Abnehmer im zweistufigen |[Nachfrage nach Bildungsangeboten, die eigenen
Vertriebsweg Studierenden/ Mitarbeitern kostenlos zur Verfligung gestellt

werden.

\Abnehmer im dreistufigen |[Nachfrage nach Bildungsangeboten, die eigenen
Vertriebsweg Studierenden/ Lernenden kostenpflichtig zur Verfiigung
gestellt werden

Die folgende Abbildung verdeutlicht grafisch anhand der prinzipiellen Richtungen der
aufzubauenden Anreize beispielhaft die angesprochenen Funktionen im prototypischen

Wertsystem-Modell virtueller Bildungsnetzwerke.

Im Rahmen dieser Kategorisierung stehen Funktionen im Zentrum. Doch miissen die
betrachteten Funktionen auch von bestimmten Personen, Organisationen, Institutionen

oder Systemen ausgefiillt werden. Die als potenzielle Funktionswahrnehmer identifi-
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zierten Personen, Organisationen, Institutionen oder Systeme werden im Folgenden als

Beteiligte bezeichnet.
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Zentrum der Supply Chain
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Abnehmer zur

Abnehmer zur

Eigennutzung Weitervermarktung
A
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H |
—» Anreiz (z.B. Zahlung) | R
—>»  Leistung | Lernende

Abb. 2: Prinzipielle Richtungen der Anreizwirkungen

Potenzielle Beteiligte an einem virtuellen Bildungsnetzwerk entsprechend dem aufge-

stellten Funktionen-Modell sind:
Hochschullehrer
Lehrstiihle
Hochschulen
Weitere Bildungsvermittler

Lernende

Zentrum der Supply Chain (zum Beispiel das Bildungsnetzwerk WINFOLine)

Unternehmen

Content- Vermarkter
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Explizit wird eine Trennung in Hochschullehrer und Lehrstiihle vorgenommen.
Wihrend der Lehrstuhl eine hochschulinterne Organisationseinheit ist, von welcher der
entsprechende Hochschullehrer als Lehrstuhlinhaber ein wichtiger Teil ist, handelt es
sich bei dem einzelnen Hochschullehrer um eine Privatperson. Die Differenzierung in
diese beiden Gruppen resultiert in erster Linie aus eigentumsrechtlichen Uberlegungen.

So gibt es in den USA Diskussionen dariiber, wer der Inhaber des Contents ist, der die
Basis fiir Bildungsangebote bildet und in welcher Form Content weiterer Beteiligter
verwendet werden darf. Zwar gilt prinzipiell das dargelegte Wissen als Eigentum des
Hochschullehrers als  Privatperson, aber einige amerikanische Hochschulen
argumentieren, dass die praktische Anwendung dieses Wissens in der Lehre und vor
allem etwaige Vorlesungsskripte Arbeitsergebnisse des Hochschullehrers sind, die als

solche Eigentum der Hochschule sein konnten.

Eine Eingrenzung der Gruppe Content-Vermarkter ist kompliziert, sie ergibt sich nicht
aus faktischen Eigenschaften der entsprechenden Personen oder Institutionen, sondern
aus ihrer Motivlage. Im Rahmen dieses Beitrags werden Eigentiimer von Content-
Vermarktungsrechten, die eines ihrer Betdtigungsfelder darin sehen, mit Content Geld
zu verdienen, als Content-Vermarkter bezeichnet.

2.4.3 Content-Lieferanten

Fiir den nachhaltigen Betrieb virtueller Bildungsnetzwerke ist es notwendig, Partner zu
akquirieren, die Lehrinhalte/Content zur Verfligung stellen. Diese Funktion des

Content-Lieferanten kann von unterschiedlichen Beteiligten wahrgenommen werden.

Die im Beitrag vorgestellten virtuellen Bildungsnetzwerke akquirieren als Content-
Lieferanten zumeist Lehrstiihle beziechungsweise Hochschullehrer. Andere mogliche
Content-Lieferanten sind Content-Vermarkter, welche die (Verwertungs-) Rechte an
interessanten Publikationen halten. Auch sind Unternehmen auBerhalb des Bildungs-
sektors denkbar, zum Beispiel zur Integration von an die betriebliche Praxis angelehnten
Fallstudien.

Die Rolle des Content-Lieferanten beschrankt sich darauf, lehrtaugliche Inhalte an
virtuelle Bildungsnetzwerke zu liefern. Die Funktion des Betreuers und auch die des
Priifungsabnehmers ist davon getrennt zu betrachten, auch wenn zu erwarten ist, dass
iblicherweise die Wahrnehmung dieser Funktionen bei einer Institution gebiindelt

werden konnen.
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2.4.4 Bildungsangebot-Umsetzer

Die Funktion der Bildungsangebot-Umsetzer integriert die Leistungen, welche erbracht
werden miissen, um aus von den Content-Lieferanten geliefertem Content ein Bildungs-
angebot, also zum Beispiel ein WBT, zu erstellen. Dabei ist der Umfang der Leistung
abhédngig von dem gelieferten Content, der gewlinschten Komplexitdt und dem Umfang

des Bildungsangebotes.

Die Funktion des Bildungsangebot-Umsetzers kann von Lehrstiihlen, aber auch von
anderen qualifizierten Beteiligten wahrgenommen werden. Als Bildungsangebot-
Umsetzer kommen, alternativ zu Lehrstiihlen, insbesondere auf Bildungsangebot (z.B.
WBT)-Umsetzungen spezialisierte Unternehmen, die sich mit zunehmender
Entwicklung des Gesamtmarktes formieren, in Betracht.

Fiir alle denkbaren Bildungsangebot-Umsetzer gleichermallen gilt, dass eine enge
Zusammenarbeit mit den Content-Lieferanten notwendig ist, denn bei der Content-
Umsetzung  sollten  verschiedenartige ~ Anregungen des Content-Lieferanten
berticksichtigt werden, da der Content und dessen umgesetzte Darbietung in einem
engen Zusammenhang stehen. An dieser Stelle muss auch die Uberarbeitung der
Bildungsangebote beriicksichtigt werden. Eine konstante Aufrechterhaltung und Pflege

der Inhalte liegt im Interesse der vermarktenden virtuellen Bildungsnetzwerke.

2.4.5 Betreuungs-Lieferant

Die im Rahmen dieses Beitrags identifizierte Funktion der Betreuung umfasst
Betreuungsleistungen fiir Lernende mit Ausnahme der Betreuung technischer Infra-
strukturen. Ebenso wird die Abnahme von Priifungsleistungen beziehungsweise das

Liefern von Priifungsdokumenten davon abgegrenzt.

Die Funktion des Betreuungs-Lieferanten kann in diesem Sinne von unterschiedlichen
Beteiligten wahrgenommen werden. Aus didaktischen und praktischen Griinden ist eine
Betreuung durch den Content-Lieferanten, der den zu betreuenden Content geliefert hat,
sinnvoll, da bei diesem vom Vorhandensein der notwendigen fachlichen Expertise aus-
gegangen werden kann. Alternative Betreuungs-Lieferanten konnen auf Betreuung
spezialisierte Dienstleister sein oder auch Unternehmen, Institutionen und Einzel-
personen, die sich bislang {iblicherweise nicht mit der Betreuung von Lernenden befasst
haben.
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2.4.6 Priifungs-Lieferant

Die identifizierte Funktion der Priifungs-Lieferanten umfasst die inhaltliche
Vorbereitung, organisatorische Durchfiihrung und fachliche Beurteilung von Priifungen,
also den gesamten Prozess von der Konzeption einer Priifung bis hin zu deren Be-
notung. Dabei ist der Prozess unabhingig davon, auf welchen Wegen der Lernende an

dem Priifungsprozess partizipiert.

Folglich umfasst der Priifungsprozess organisatorisch unterschiedliche Priifungsvor-
ginge, wie zum Beispiel miindliche Abschlusspriifungen, Haus-, Seminar- oder
Diplomarbeiten oder Klausuren. Die Leistungen konnen von einzelnen Studierenden

und unter Umstdnden auch als Gruppenarbeit mehrerer Studierender geleistet werden.

Die verschiedenen Formen, in denen Priifungen realisiert werden, stellen
unterschiedliche Anforderungen an die Priifungs-Lieferanten. Beispielsweise ist flir die
Durchfilhrung eines Multiple-Choice-Tests die physische Anwesenheit eines
Spezialisten fiir die abgefragten Wissensgebiete nicht erforderlich, bei einer miindlichen
Abschlusspriifung ist es hingegen unerlisslich, dass die Priifung von einem fachlich
versierten Priifenden, im Idealfall dem Content-Lieferanten fiir das entsprechende

Bildungsangebot, vorgenommen wird.

Ein Punkt, der die Einordnung von Priifungs-Lieferanten erschwert, ist, dass Priifungs-
prozesse von unterschiedlichen Lieferanten wahrgenommen werden koénnen. Zur
Veranschaulichung dieses Zusammenhanges dient eine schematische Darstellung eines
moglichen Priifungsprozesses. Bereits aus der grafischen Darstellung ldsst sich
erkennen, dass unterschiedliche Priifungskonzepte auch unterschiedliche Kosten
verursachen. Eine weitgehende Automation verschiedener Prozesse, entsprechende
Kapazititsauslastungen vorausgesetzt, bedingen beispielsweise niedrigere Kosten.
Folglich geht mit der Wahl von Priifungskonzepten auch eine Wahl der Kostenstruktur
einher.



59

Generelle Bezeichnung des Teilprozesses

Priifungskonzept Priifung Priifung Prifung und Priifung
» Y » L » Lernende » -
erstellen konzeptionieren kommunizieren verkniipfen durchfiihren
. Priifung der . ! . . .
Priifung > Korrektur > Priifungsleistung > Priifung > Priifungsergebnis
dokumentieren sufiihren bewerten dokumentieren kommunizieren
Teilprozesse einer schriftliche Prasenzklausur
Klausur Klausur an Klausur
vervielféltiaen »> Lernende »  durchfiihren /
9 austeilen Uiberwachen
Klausur zur ‘!U!\|\\\W\W\I\WWI\\Hm Bewertete Ve
. aus erwaltung Uber
Klausur kopieren » Korrektur » K I Il Klausur » )
orrigiere ) Ergebnisse
versenden verschicken . )
Bl informieren
Teilprozesse eines internetbasierten Multiple-Choice Tests
Testfragen in Testfragen an Teasas
System > Lernende » Abwicklun
einspeisen ausgeben 9
Automatische | Automatische il Automatische | pohomstische
Datensicherung Weiterleitung Weiterleitung %r\]lag HSIEE
eiterleitung

|:| Teilfunktion kann automatisiert werden
|:| Teilfunktion kann durch Personen ohne spezielle Fachkenntnisse erledigt werden

- Teilfunktion erfordert profundes fachliches Wissen im Wissensgebiet des Bildungsangebotes

Abb. 3: Priifungsprozesse in allgemeiner Form und in speziellen Ausprigungen in
Anlehnung an (Hagenhoff 02, S. 161)

2.4.7 Zentrum der Supply Chain

Das Zentrum der Supply Chain stellt den Kern von Bildungsnetzwerken und das
Zentrum der Wertkette im Prozess der Leistungserstellung dar. Die marktgerichtete
Nachfrage nach Bildungsangeboten und weiterverwertbarem Content, die marktseitige
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Nachfrage nach Betreuungsleistungen, Koordination und Vermarktung von Bildungs-
leistungen sowie die Bereitstellung einer technischen Infrastruktur und die Ubernahme
von klassischen Verwaltungstétigkeiten stellen Hauptaufgaben im Leistungserstellungs-
prozess dar. In aller Regel werden die Betreiber virtueller Bildungsnetzwerke diese
Funktionen zundchst {ibernehmen, eine Ausgriindung bzw. das Outsourcing von

Teilbereichen stellen aber Optionen der Ausgestaltung dar.

2.4.8 Institutionelle Abnehmer zur Eigennutzung und Endkunden

Die Funktion des Abnehmers zur Eigennutzung umfasst die Nachfrage von Bildungs-
einrichtungen nach Bildungsangeboten, wenn die auf diesem Weg empfangenen
Dienstleistungen weder implizit noch explizit weiterverkauft werden. Die Funktion
kann prinzipiell von allen denkbaren Bildungseinrichtungen wahrgenommen werden.
Zumeist werden aus den genannten Griinden traditionelle, staatliche Hochschulen und
Endkunden in der Aus- und Weiterbildung iiber den Direktvertrieb diese Funktion

einnehmen.

Zunichst ist irrelevant, welche Instanz innerhalb einer Bildungseinrichtung als
Funktionswahrnehmer auftritt. Es ist beispielsweise moglich, dass bei einer Hochschule
die Hochschulleitung selbst aktiv wird aber auch eine Fakultét oder ein Lehrstuhl zum
Abnehmer wird. Prinzipiell sind alle Subeinheiten einer Bildungseinrichtung als Kunde
denkbar. Die Abnehmer unterscheiden sich in Bezug auf ihre Anforderungen an die
Bildungsangebote, wie zum Beispiel in ihren Erwartungen an die Betreuungsintensitit
oder an weitere Aspekten der angebotenen Dienstleistungen, zum Beispiel deren Ein-
bindung in die technische Infrastruktur des Abnehmers.

Als Endkunden werden Lernende aufgefasst, die iiber eine Hochschule, ein
Unternehmen oder unter Umgehung von Zwischenhédndlern
Bildungsnetzwerkleistungen ~ kostenpflichtig ~ nutzen.  Hierunter  fallen  auch
Unternehmen, die Bildungsangebote flir die Aus- und/oder Weiterbildung ihrer
Mitarbeiter nutzen. In diesem Fall tritt das Unternehmen als Abnehmer der
Bildungsangebote gegeniiber dem Bildungsnetzwerk auf, der Lernende im

Unternehmen hingegen als Endnutzer.

2.4.9 Abnehmer zur Weitervermarktung

Die Funktion des Abnehmers zur Weitervermarktung von Bildungsdienstleistungen
virtueller Bildungsnetzwerke umfasst die Nachfrage von Bildungseinrichtungen nach
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Lehrveranstaltungen, wenn die auf diesem Wege empfangenen Dienstleistungen
entweder implizit oder explizit weiterverkauft werden. Denkbare Zielgruppen sind an
dieser Stelle beispielsweise private Hochschulen und freie Dienstleister im Bereich
Personalentwicklung. Ein Austausch zwischen verschiedenen Bildungsnetzwerken und
dhnlichen Institutionen und die Verrechnung auch tiber Austauschmodelle stellen in

diesem Kontext weitere Optionen dar.

2.4.10 Endnutzer, Lernender

Als Endnutzer sind Studierende an Offentlichen Hochschulen, Mitarbeiter in
Unternehmen und andere Lernende denkbar, denen von Bildungsnetzwerken bzw. durch
eine zwischengeschaltete Abnehmer-Institution die kostenfreie Nutzung der bezogenen

Lernressourcen gewéhrt wird.

Fiir Studierende an Pridsenz-Hochschulen, die an Angeboten virtueller Bildungsnetz-
werke teilnehmenen, gilt, dass sie die Mdoglichkeit haben, die zumeist internetbasierten
Angebote des Bildungsnetzwerkes alternativ zu Prédsenzveranstaltungen zu nutzen.
Studierende haben weiterhin in der Regel die Wahl zwischen verschiedenen Leistungs-
nachweisen. Damit ist denkbar, dass die Bildungsangebote eines virtuellen Bildungs-
netzwerkes als  Alternative zu  inhaltlich  gleichen = Vorlesungen (z.B.
Grundstudienficher) angeboten werden. Ein weiterer denkbarer Fall ist die Ergénzung
des Studienangebotes auch inhaltlicher Art (z.B. eine zusétzliche Vorlesung im
Wahlbereich). Die Bildungsangebote eines Bildungsnetzwerkes stehen in direkter
Konkurrenz zu Prédsenzveranstaltungen. Da Prisenzveranstaltungen den Studierenden
bekannt sind und sie ihrem bisherigen Studierverhalten entsprechen, miissen die
Angebote eines Bildungsnetzwerkes stirke Anreize als Prisenzveranstaltungen bieten
um konkurrenzfihig zu sein. Nur in diesem Fall ist es moglich, vorhandene Vorurteile
und Angste abzubauen. Dieser Aspekt muss bei dem Aufbau entsprechender Strukturen
Beriicksichtigung finden.

3. Fallbeispiel: Bildungsnetzwerk WINFOLine

Im Folgenden wird anhand des Forschungsprojektes ,.Bildungsnetzwerk WINFOLine*
beispielhaft die Umsetzung eines virtuellen Bildungsnetzwerkes vorgestellt. Ausgehend
von der Historie des Bildungsnetzwerkes werden vertiefend der Bildungsproduktpool
als Zentrum des offenen Netzwerkes sowie malBigebliche Nutzenpotenziale desselben
dargestellt.
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3.1 Historie des Bildungsnetzwerkes

Das Bildungsnetzwerk WINFOLine ist in der tertidren Bildung tétig und hat seinen
Schwerpunkt in der internetbasierten Aus- und Weiterbildung im Bereich
Wirtschaftsinformatik. Dazu werden qualitativ hochwertige Bildungsdienstleistungen
konzipiert und eingesetzt. Vier Lehrstiihle der Wirtschaftsinformatik arbeiten seit 1997
in einer interuniversitdren Bildungskooperation zusammen, welche zunédchst durch die
Bertelsmann Stiftung und die Heinz Nixdorf Stiftung im Rahmen der Initiative
,Bildungswege in der InformationsGesellschaft” (B.I.G.) gefordert wurde und seit 2001
Teil des bmb+f Programms ,Neue Medien in der Bildung® im Zukunfts-

investitionsprogramm der Bundesregierung ist.

Die Partner bringen gemall ihren Kernkompetenzen selbst erstellte WBTs (Web-based
Trainings) und weitere Bildungsdienstleistungen ein. Die daraus entstehenden Angebote
werden seit dem Wintersemester 1998/99 standortiibergreifend unter Nutzung einer
internetbasierten Lernumgebung in der Lehre eingesetzt, sie sind in bestehende
Curricula der Partneruniversititen integriert und lassen sich examenswirksam

einbringen.

Die Partner bieten durch den etablierten Leistungsaustausch an ihren jeweiligen
Heimatuniversitidten ein erweitertes Bildungsspektrum an. Durch die gemeinsame
Nutzung der Bildungsinhalte ergibt sich fiir die Studierenden ein breitgefichertes
inhaltliches  Angebot. Zur Zeit stechen WBTs im Umfang von 30
Semesterwochenstunden zur Verfligung, welche im SS 2001 ca. 1100mal von
Studierenden belegt wurden.

3.2 Der Bildungsproduktpool als Zentrum des offenen Netzwerks

Den Kern des Bildungsnetzwerks WINFOLine bildet ein offenes Netzwerk, fiir das ein
Bildungsproduktpool etabliert wurde. Der Bildungsproduktpool beinhaltet modulare
Bildungsangebote und -dienstleistungen, wie z.B. Betreuungselemente, welche
individuell zu komplexen Angeboten aggregiert werden konnen. Bildungsanbieter
haben die Moglichkeit, sich Bildungsangebote aus dem Bildungsproduktpool des Netz-
werkes zusammenstellen zu lassen, um diese in ihre bestehende Lehre einzubinden bzw.

neue virtuelle Bildungsangebote zu kreieren.

Die Virtualitit des WINFOLine-Studiums dient als entscheidendes Differenzierungs-
merkmal gegeniiber Bildungsansidtzen an traditionellen Hochschulen. Mit seiner
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bestehenden Lehr- und Betreuungskooperation zwischen den Universititen Gottingen,
Kassel, Leipzig und Saarbriicken beweist WINFOLine, dass solche Szenarien erfolg-

reich praktizierbar sind und einen Beitrag zur Reform von Hochschulstrukturen leisten.

Anbieter Abnehmer

-

Privat-
personen

Abb. 4: Struktur des Bildungsnetzwerkes WINFOLine

Bildungsnetzwerk
WINFOLine

o 0 Bildungs-
ahgebote
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Durch den Bildungsproduktpool erhoht sich fiir abnehmende Institutionen und Personen
die Auswahlmdglichkeit hinsichtlich Breite und Tiefe des Bildungsangebotes. Dies
erzeugt einen unmittelbaren Nutzen fiir die Endabnehmer (Studierende,
Hochschulabsolventen, Arbeitnehmer), da das Bildungsangebotsspektrum um bislang

unzugéngliche Bildungsangebote erweitert wird.

Das Bildungsnetzwerk WINFOLine wendet sich mit seinen Angeboten einer Vielzahl

von Abnehmern zu. Wichtige Zielgruppen sind folgende Personen und Institutionen:

a) Bildungsinstitutionen, an denen Wirtschaftsinformatik-Inhalte gelehrt werden,
zur Ergdnzung und Erweiterung der vorhandenen fachlichen Inhalte sowie
Bildungsinstitutionen, an denen keine Wirtschaftsinformatik-Inhalte gelehrt
werden, zur  Erweiterung ihres  Lehrangebots um  Inhalte der
Wirtschaftsinformatik.

b) Absolventen, die iiber einen ersten berufsqualifizierenden Abschluss verfligen,
konnen sich Wirtschaftsinformatik-Inhalte zur Weiterbildung aneignen. Das
Bildungsangebot variiert von einzelnen WBTs bis hin zu kompletten
Aufbaustudiengéngen.
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c) Unternehmen, die Wirtschaftsinformatik-Inhalte zur Aus- und Weiterbildung
einsetzen, konnen entsprechende Inhalte aus dem Bildungsnetzwerk beziehen.
Dabei konnen die Inhalte als EinzelschulungsmaBBnahme oder auch innerhalb

von Corporate Universities eingesetzt werden.
3.3 Nutzenpotenziale des Bildungsnetzwerkes WINFOLine

Das Bildungsnetzwerk WINFOLine bietet aufgrund seiner Struktur und der
Ausgestaltung seiner Dienstleistungen sowohl Abnehmern als auch Partnern im
Rahmen der Leistungserstellung Vorteile. Zunichst werden die unmittelbaren Vorteile
der Leistungen des Bildungsnetzwerkes fiir die Lernenden in ihrer Funktion als

Endnutzer dargestellt.

Den Lernenden bietet WINFOLine ein umfangreiches Leistungsspektrum an.
Traditionelle Attribute einer Présenzuniversitit wie Horsdle, Lehrkorper und weitere
Institutionen werden virtualisiert. Im Rahmen einer leistungsfihigen Bildungsinfra-
struktur stehen den Lernenden in den WBTs, bzw. zusétzlich zu diesen auf der Ebene
der Lernplattform, Services zur Verfligung, welche es ermdglichen, Wissen fiir jeden
Lernenden in addquater Form verfligbar zu machen. Dabei verfolgt das Bildungsnetz-
werk WINFOLine das Ziel der Etablierung einer Lernkultur nach konstruktivistischen
Paradigmen, welche, von einem problemorientierten Ansatz ausgehend, die Bereitschaft
zum eigenverantwortlichen und kooperativen Lernen voraussetzt und den aktiven
Erfahrungs- und Wissensaustausch fordert. Die Lernenden werden dabei im

Lernprozess durch diverse Betreuungsleistungen unterstiitzt.

Durch den Einsatz der Internettechnologien verlieren tradierte Zeitraster und
Ortsvorgaben fiir Vorlesungen und Ubungen an Bedeutung, vielmehr stehen den
Lernenden die Lernangebote des Bildungsnetzwerkes zeit- und ortsunabhingig, online
zur Verfligung. Einschrankungen betreffend der Zeit- und Ortsunabhingigkeit des
Lernprozesses ergeben sich derzeit in der Betreuung, welche aus Kostengriinden nicht
24 Stunden téglich realisierbar ist, sowie in der Abwicklung von Priifungsleistungen,

welche zum Teil ortsgebunden realisiert werden miissen.

Nutzenpotenziale bietet das Bildungsnetzwerk WINFOLine auch den Partnern im
Leistungserstellungsprozess. Die Organisationsstruktur als offenes Netzwerk bedeutet
hochstmdgliche Flexibilitdt in Bezug auf die beteiligten Partner. Neue Partner kdnnen
jederzeit aufgenommen werden, genauso ist das Verlassen des Netzwerkes durch

vorhandene Partner moglich. Vertragliche Werke regeln die Konstanz des Angebotes
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auf gemeinschaftlicher Basis. Neue Themengebiete konnen durch die Aufnahme
weiterer Partner abgedeckt werden. Das Bildungsangebot kann somit flexibel und
vielfaltig gestaltet werden. Zur Gewéhrleistung einer hohen Qualitit der Bildungsange-
bote wurde ein Qualitdtssicherungskonzept entwickelt, in dessen Rahmen potenzielle
Partner formelle und qualitative Mindestanforderungen erfiillen miissen. Das Bildungs-
netzwerk orientiert sich hierbei an internationalen Standardisierungsbemiihungen im E-
Learning-Bereich. Den Partnern steht bei ihren Bemiithungen ein umfangreiches Know-
how-Netzwerk zur Verfiigung, das zudem den Wissensaustausch innerhalb der
gesamten Community fordern soll. (vgl. Bohl, Grohmann u.a. 2002, S. 511f))

4. Fazit

Der Beitrag verdeutlicht allgemeine Anforderungen O6konomischer, organisatorischer
und technischer Natur beim Aufbau virtueller Bildungsnetzwerke. Die Vielfiltigkeit der
Ansdtze wird mittels einer Darstellung nationaler und internationaler Ansétze portrétiert
und eine Einordnung dieser wird ermoglicht. Die dargestellten Funktionen in virtuellen
Bildungsnetzwerken verdeutlichen die Forderung nach einer Offenheit entsprechender
Strukturen. Sie zeigen aber auch die Komplexitdt solcher Organisationsstrukturen und

die vielfiltigen Problembereiche auf.

Durch den  virtuellen Bildungsnetzwerken  generell zugrunde liegenden
Netzwerkgedanken ergeben sich mannigfaltige Nutzenpotenziale aus der Teilnahme an
virtuellen Bildungsnetzwerken. Dies gilt sowohl fiir die Partner als auch auf Ebene der
Abnehmer. Als Beispiel auf Ebene der Abnehmer ergibt sich ein objektiver Nutzen aus
der  Zusammenfiihrung  partnerspezifischer =~ Fachkompetenzen  innerhalb  des
individuellen ~Lernverlaufs. Die Lernenden profitiecren von den vielfiltigen
Kompetenzen renommierter Partner, die einem Bildungsnetzwerk angeschlossen sind
(Best-of-Peer).

Fiir die Partner virtueller Bildungsnetzwerke (z.B. Unternehmen, Hochschulen) ergeben
sich materielle und immaterielle Nutzenpotenziale. Thr Handeln wird durch eine
Teilnahme an virtuellen Bildungsnetzwerken verdndert. ,,Neben der Unternehmung
bzw. der Organisation wird das Netzwerk zum expliziten Bezugspunkt von
Managementhandeln. Es geht dann nicht mehr allein um Auslagerung oder
Eingliederung 6konomischer Aktivitidten aus bzw. in die Unternehmung, sondern auch
um die Frage, welche Funktionen von wem im Netzwerk wahrgenommen und wie die

Beziehungen im Netzwerk gestaltet werden.“ (Sydow, Winand 98, S. 13-14.) Eine
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Moglichkeit zur Besetzung und Kategorisierung der Handlungsfelder in virtuellen

Bildungsnetzwerken wird anhand von Struktur- und Betreibermodellen dargestellt.

Anhand des Beispiels der Bildungsnetzwerkes WINFOLine werden Realisierungsan-
sitze und denkbare Optionen der Ausgestaltung dargestellt. Aufgrund der Erfahrungen
im Bereich des Regelbetriebes eines offenen virtuellen Bildungsnetzwerkes bei der
technischen und piddagogisch-didaktischen Erstellung virtueller Lernangebote und bei
der Betreuung, Organisation und Administration von Lernprozessen ist das Bildungs-
netzwerk WINFOLine auch zukiinftig als Referenzmodell fiir ein virtuelles Studium

anzusehen.

Der Beitrag soll weiteren Initiativen Anregungen zur Gestaltung ihrer Vorhaben liefern.
Die angesprochenen Konfliktfelder, zum Beispiel bei der Besetzung der Funktionen
virtueller Bildungsnetzwerke, konnen dhnlichen Vorhaben und auch potenziellen
Partnern bestehender Strukturen Anregungen liefern. Den Betreibern virtueller
Bildungsnetzwerke kann der Beitrag Anregungen zur Gestaltung ihrer Organisation und

an dieser Stelle besonders beziiglich ihrer Anreizsysteme geben.
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B. Konzepte von GeNeMe

B.1. Peer-to-Peer — eine ,verteilte Technologie auf der
Suche nach einem ,,zentralen® Verstandnis

Claus Eikemeier,
Prof. Dr. Ulrike Lechner
Fachbereich fiir Mathematik und Informatik

Universitdt Bremen

,Ask ten different computer scientists what P2P is, and you may get ten different answers. And
chances are, all will be correct. That's the trouble with grand terms such as P2P ...", H. M. Fattah
[Fattah2002]

1. Einleitung

Seit ca. dem Jahr 2000 tritt eine neue Architektur immer stérker in den Vordergrund:
Peer-to-Peer (P2P) Applikationen schicken sich an, eines der neuen IT-Paradigmen der
Zukunft zu werden. Der Hype um P2P hat zur Griindung diverser Firmen gefiihrt, die
zum Teil mit mehreren Millionen Dollar Venture Capital oder durch andere
Unternehmen unterstiitzt werden (Fattah, 2002, S. 169).

Was ist also Peer-to-Peer? Ist es nur eine Neubenennung von vorhandenen Netzwerken?
Oder eine Bezeichnung einer Gruppe von Anwendungen? Welche 6konomischen und
soziologischen Einfliisse und Auswirkungen hat diese Architektur bzw. wird sie in der
Zukunft haben? Dieses Papier versucht hier Grundlagenarbeit zu leisten. Zunéchst
werden die zentralen Merkmale von Peer-to-Peer anhand der géingigen Definitionen aus
der Literatur erarbeitet (Kapitel 2). Ausgehend von den Funktionen ldsst sich die
Software in Funktionsklassen einteilen (Kapitel 3). Basierend auf den wesentlichen
Merkmalen in den vorhergehenden Kapiteln werden im Kapitel 4 ein Lebenszyklus fiir
P2P Applikationen (Phasenmodell) entwickelt und die wesentlichen Phasen in einem
Referenzmodell nochmals genauer untersucht (Kapitel 5). Das letzte Kapitel zeigt
ausgewahlte soziale und Okonomische Konsequenzen dieser Technologie auf. Es
werden vorwiegend Aspekte betrachtet, die fiir virtuelle und reale Communities relevant

sind.
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2. P2P — Begriffsbildung

Der Begrift Peer-to-Peer riickte mit Applikationen wie Gnutella und Napster in den
Fokus der Diskussion. Auch verschiedene andere Applikationen werden dem Bereich
der P2P-Applikationen zugerechnet und sicherlich ist der Begriff Peer-to-Peer stark
durch die Wahrnehmung der bekanntesten Vertreter dieser Architekturgattung gepragt.
Nachdem diese Applikationen nicht nur aus technischer Hinsicht neu sind, sondern vor
allem auch wirtschaftliche und soziologische Konsequenzen haben und fiir die User ein
neues Kommunikationsverhalten bedeuten (Interaktion in einer Gemeinschaft — statt
Berieselung durch Massenmedien), soll hier nun aus den verschiedenen Sichtweisen

von Peer-to-Peer ein zentrales Versténdnis dieses Begriffes entwickelt werden.

2.1 P2P als Architektur

Eines der wesentlichen Unterscheidungsmerkmale, das P2P auszeichnet ist die neue
Architektur der Infrastruktur.

Das O'Reilly Network (OReillyNetworkDef) gibt eine sehr einfache Definition:

,, Peer-to-Peer describes a decentralized network in which all computers function as

equals.

Diese Definition beschreibt ein P2P Netzwerk als ein Netzwerk von ,,Peer“-Knoten
(Computern) mit gleichen Rechten und Pflichten. Viele Applikationen, wie Napster,
SETI@home, eDonkey2000 gehdren dieser Definition entsprechend nicht in die Klasse
der P2P-Applikationen bzw. Netzwerke — dagegen wiren Sendmail, Usenet und andere
klassische Applikationen des Internet entsprechend (Harnessing the Power of Disruptive
Technology) als P2P anzusehen. ,Equal®, d.h. ,gleich®, sind auch in Applikationen
wie Gnutella niemals alle Clients, selbst wenn die gleiche Software lduft unterscheiden
sich doch die Clients in der Qualitdt der Netzwerkverbindung, dem fiir die Software
verfligbaren Speicherplatz, durch die Rechenleistung oder durch die verfligbaren
Inhalte.

Die Ressourcenverteilung ist ein weiteres architektonisches Merkmal, das P2P von
anderen Applikationen zu unterscheiden scheint. Schollmeier (Schollmeier, 2001)

betrachtet ausschlieflich die Ressourcen:

., Eine verteilte Netzwerkarchitektur kann P2P Netzwerk genannt werden, wenn die

Teilnehmer einen Teil ihrer eigenen Ressourcen (Rechenleistung, Speicherkaparzitiit,
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Verbindungsbandbreite, Drucker, etc.) zur Verfiigung stellen. Diese geteilten
Ressourcen sind notwendig, damit das Netzwerk den Dienst oder Inhalte zur Verfiigung
stellen kann (Beispiel.: gemeinsame Dateinutzung, gemeinsame Arbeitsdokumente). Auf
die Ressourcen kann von jedem Peer direkt zugegriffen werden. Somit sind die
Teilnehmer des P2P-Netzes gleichzeitig sowohl Anbieter als auch Nutzer von

Ressourcen (Dienste, Inhalt): sie werden als Servent bezeichnet. *“ (Schollmeier, 2001)

Auch diese Definition schlieBt — insbesondere bei Betrachtung des letzten Teils —
Applikationen wie SETI@Home (SETI@Home) oder das Intel Philantrophic P2P-
Programm (Intel, 2001) nicht mit ein.

Ein weiterer Ansatz definiert P2P {iiber Eigenschaften der Netzwerke. Peers
kommunizieren unmittelbar untereinander und das ganze System von Knoten
organisiert sich selbst. Shirky definiert {iber Netzwerkeigenschaften und Autonomie der
Knoten P2P Applikationen (Shirky, 2000):

,, Zu testen ist:

Wird standardmdssig die wechselnde Anbindung der Gerdte angenommen und werden

die Netzwerkadressen normalerweise nur tempordr vergeben? und

Wird den Aussenknoten des Netzwerkes eine erhebliche FEigenverantwortung

zugesprochen?

Konnen beide Fragen mit ,,Ja“ beantwortet werden, so gehért die Applikation zur
Gruppe der P2P Applikationen, wird auch nur eine mit ,, Nein“ beantwortet, gehort sie

3

nicht dazu.

Bei vielen Applikationen wie Gnutella oder Napster wechseln die Topologien der
Netzwerke dynamisch — fiir den Austausch von Files bauen sich neue Bezichungen
zwischen Knoten auf. Die Knoten entscheiden autonom — wie sich im Netzwerk
beteiligen und welche Beziehungen sie eingehen. Die meisten P2P-Applikationen
miissen aullerdem initial mit Kommunikationspartnern versorgt werden, so dass sie das

Netzwerk und mit ihm mehr Kommunikationspartner finden.

Im folgenden soll Dynamik der Topologie als wesentliche Eigenschaft von P2P noch
ndher erldutert werden: Die Server, d.h. die Computer, auf denen die Inhalte
bereitgestellt werden, sind leistungsfihige Rechner (hohe Rechenleistung, grofer
Plattenspeicher) mit der Eigenschaft, dauerhaft (24/7) und insbesondere {iber die gleiche
Adresse im Netzwerk erreichbar zu sein. Die Clients, welche die Schnittstelle zum
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Benutzer darstellen, erhalten hdufig erst beim Aufbau der Verbindung zu ihrem
Provider eine i.d.R. wechselnde IP-Adresse zugeteilt. Auch das Domain Name System
(DNS), welches die Umsetzung aus der symbolischen Adresse in die IP-Nummer
durchfiihrt, kann die dadurch entstehenden Probleme nicht ausgleichen. Sollte ein
Client-Rechner als Anbieter von Informationen dienen, so wére folglich nicht klar, wie
man auf ihn zugreifen kann. Fattah (Fattah, 2002, Seite 19) (beruft sich dabei wiederum
auf eine Aussage von Clay Shirky) bezeichnet somit einen Charakter von P2P-Systemen
mit: das P2P-System muss es ermdglichen, dass sich die beteiligten Rechner jederzeit
und auch aus dem herkdmmlichen Internet heraus verbinden konnen. Abhilfe gegen
diese dynamischen Topologien kann nur unter Umgehung des etablierten DNS, d.h.

eines nicht auf [IP-Nummern basierenden Adress-Konzeptes, erreicht werden.

Beispiele dafiir sind ICQ bzw. JXTA. Bei der ersten Anmeldung am ICQ-System wird
durch eine zentrale Stelle eine weltweit eindeutige Nummer vergeben, die ab dem
Moment den Benutzer identifiziert. Sie ist der Schliissel (ID) zu dem zentral
gespeicherten Benutzerprofil und kann natiirlich beim Wechsel des Gerétes (z.B. bei
Wechsel des Betriebssystems oder wenn man sowohl mit PC als auch mit einem PDA
arbeitet) mitgenommen werden. Im Projekt JXTA verwendet man flr die
Identifizierung aller Einzelkomponenten, die keinerlei weiterer Beschrankung
unterliegen, eine eindeutige ID (zufillig erzeugt u.a. liber Hashing) (vgl. SunJXTA,
z.B. Programming Guide). Peers und auch Komponenten innerhalb der Peers lassen sich
somit ohne direkte Verwendung der zugehdrigen IP-Adresse ansprechen. Insbesondere
wird die Verwendung von Handys und anderen nicht TCP/IP-fihigen Zugangsgeriten
dadurch ermoglicht.

Zusammenfassend ldsst sich feststellen, dass die Kriterien Ressourcenbeitrag, Dynamik
der Topologie und Autonomie der Knoten bei vielen als P2P bezeichneten
Applikationen zutreffen — die Gleichheit der ,Peers jedoch ist — wie oben
argumentiert - zweifelhaft und kann wohl in den seltensten Féllen wirklich

angenommen werden.

Entsprechend wird der Begriff Peer-to-Peer in Bezug auf die Forderung nach
,»Gleichheit™ in der Literatur verfeinert. Man unterscheidet reine und hybride Peer-to-
Peer-Systeme. So definiert Schollmeier (Schollmeier, 2001):

., Eine verteilte Netzwerk-Architektur wird als ,,reines (pure) P2P Netz bezeichnet,

wenn es einerseits ein P2P Netzwerk ist und andererseits jedes willkiirlich ausgewdhlte
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Element aus dem Netz entfernt werden kann, ohne dass das Netzwerk mit dem

angebotenen Dienst darunter leidet.

Die Forderung nach der Willkiirlichkeit des zu entfernenden Elementes kann von
einigen Systemen nicht erfiillt werden. Sie werden als ,,hybride”, d.h. gemischte P2P
Systeme bezeichnet.

., Eine verteilte Netzwerk-Architektur wird als ,, hybrides P2P** bezeichnet, wenn es zum
einen ein P2P-Netzwerk ist und andererseits aber eine zentrale Komponente zur

Durchfiihrung des angebotenen Dienstes notwendig ist.** (Schollmeier, 2001)

Napster (NapsterProtokoll), eDonkey2000, Groove (GrooveNetworks) und andere
Applikationen fallen unter die Kategorie hybrider P2P-Systeme. Gnutella und viele auf
dem Gnutella Protokoll basierende Applikationen gehdren der Kategorie der reinen
P2P-Systeme an. Wie oben argumentiert sind auch die Knoten nicht gleich, sie
unterscheiden sich durch die Inhalte und ihren Beitrag an Ressourcen. Letzteres soll als
eine charakterisierende Eigenschaft von P2P angenommen werden. Weitere
Eigenschaften betreffen die Verfiigbarkeit von Komponenten und damit den Aufbau des
Netzes (dynamische Topologie) und die Autonomie der Knoten. In Bezug auf die
Austauschbarkeit der Knoten werden hybride und reine Peer-to-Peer Systeme

unterschieden.

2.2 P2P als Architektur fiir die Interaktion

Neben den technischen Ansétzen zur Beschreibung von P2P-Systemen gibt es auch eine
Reihe von Ansédtzen, P2P iiber die Interaktion zwischen Menschen zu charakterisieren.
So tragen auch in virtuellen Gemeinschaften die Mitglieder fir den Wert der
Gemeinschaft entscheidende Ressourcen bei (Hummel und Lechner, 2002; Lechner und
Schmid, 2001). Virtuelle Gemeinschaften entwickeln dynamische Beziehungsnetzwerke
und die Mitglieder dieser Netzwerke sind autonom (Hummel 2002). Somit erfiillen
Virtuelle Gemeinschaften ebenfalls die wesentlichen Eigenschaften von P2P-
Architekturen (vgl. Kap. 2.1). Auch Napster hat sich als der Welt grofite Gemeinschaft

von Musikliebhabern verstanden (napster.com).

Schoder und Fischbach beschreiben, dass Virtuelle Gemeinschaften durch P2P-Systeme
unterstiitzt werden (Schoder und Fischbach, 2002).
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Als wesentliche Merkmale von P2P in diesem Kontext sind die gemeinsame Nutzung
der vorhandenen bzw. beigetragenen Ressourcen und eine Beschleunigung von
Informationsaustauschprozessen zu nennen. Insgesamt ermoglicht das P2P-Paradigma
neuartige Arbeitsumgebungen flir effiziente Kommunikation und Kollaboration

innerhalb von virtuellen Gemeinschaften.

Das Internetlexikon Whatls (whatis.com) definiert P2P {iber die in diesen Netzwerken

typischen Austauschbeziechungen bzw. Interaktionen:

,,P2P ist ein Kommunikations-Modell bei dem jeder Teil die gleichen Moglichkeiten
hat und wo jede Partei eine Kommunikation erdffnen kann. ... In einigen Fillen wird die
P2P-Kommunikation dadurch ermoglicht, dass jedem Kommunikations-Knoten sowohl

Client- als auch Serverfunktionalitdt gegeben wird. ... "

Aber auch andere soziologische und organisatorische Aspekte von P2P scheinen
bemerkenswert: P2P kennt innerhalb der Systeme (bisher noch) keine unterschiedlichen
Rechte, d.h. ein Peer, der sich an einem Netzwerk anmeldet, hat die gleichen Rechte wie
jeder andere Peer auch. Da die eigentliche Kommunikation (im Gegensatz zur Suche
des Kommunikationspartners) nahezu ausnahmslos ohne Verwendung von zentralen
Komponenten durchgefiihrt wird, ldsst sich auch eine gewisse Anonymitdt erreichen.
Die Nachrichten werden unter Umgehung zentraler Kontrollstellen {ibermittelt.
Insgesamt ergibt sich eine Machtverschiebung von den zentralen Stellen im Zentrum
bestehender Systeme (z.B. dem Betreiber des Servers) hin zum Rand des Netzes. Dieses
bedeutet eine Verschiebung der Macht und Kontrolle von der Organisation hin zu den
Individuen (Anderson, 1998, S. 76, Hummel und Lechner 2002).

Technologische Sicht und Interaktionssicht stehen dabei in enger Wechselwirkung.
Hierfiir seien zwei Beispiele genannt: zum einen die i.d.R. asymmetrische und damit fiir
P2P-Anwendungen unpassende Struktur der ,letzten Meile”, d.h. des Benutzer-

Netzzugangs, und zum anderen die Besitzverhiltnisse der am System beteiligten Gerite.

War bis jetzt der Internet-Nutzer nur Konsument von Informationen, so wird er in P2P-

Systemen meist auch Anbieter (teilweise sogar Produzent) dieser (Shirky,1998).

Napster, Gnutella und seine Clones, FreeNet, u.a. erweitern diesbeziiglich die
Moglichkeiten des Rechners, auf dem sie laufen. Neben dem ,normalen” Download
von Daten von anderen Rechnern bietet der eigene Rechner diese Daten in der Regel
dann auch an. Ideal wire somit eine schnelle Download- und eine schnelle Upload-

Verbindung. Heutige Anbindung an das Internet bieten jedoch meist asymmetrische
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Verbindungen an, d.h. regelmiBig gibt es neben einer schnellen Downloadverbindung
nur eine erheblich langsamere Upload-Verbindung. P2P-Systeme konnen daher auch
tiber die Notwendigkeit einer symmetrischen Verbindung an das Internet identifiziert

werden (quasi-notwendiges Kriterium).

Shirky gibt neben den oben genannten Testfragen als Thema fiir eine andere Priifung
die Frage des Besitzstandes der beteiligten Rechner an: die Frage, wem die Hardware
gehort, auf der der Service lauft (Shirky, 2000), zeigt im Falle von P2P zu den Nutzern
des Dienstes selber. Genau wie beim Client/Server-Modell sind bei P2P-Architekturen
die Besitzer der Hardware fiir die Wartung des Systems zustdndig. Allerdings wird der
Dienst nun durch ein groe Zahl an Benutzern gewartet. Fattah (Fattah, 2002, S. 19)
bemerkt pointiert: ,,Napster hat 40 Millionen unbezahlte Netzwerkadministratoren, die
sich um das Netzwerk kiimmern®. Diese Eigenschaft unterscheidet natiirlich die P2P-
Anwendungen von herkdmmlichen.

2.3 Zusammenfassung — Der Versuch eines einheitlichen Verstind-

nisses

Technologische  Sicht auf Netzwerke und die soziale Sicht auf die
Interaktionsbeziehungen sind kongruent — sowohl aus Netzwerksicht bzw.
Applikationssicht als auch aus Sicht der virtuellen Gemeinschaften lassen sich folgende

drei Merkmale als charakteristisch aufzeigen:
- Beitrag der Ressourcen durch die Agenten',

- Dynamische Topologie der Verbindungen,

Autonomie der Agenten.

Unterschieden werden in Bezug auf die Austauschbarkeit der Knoten hybride und reine
Peer-to-Peer-Systeme.

1 . . . . .
Agenten sollen hier als autonomome organisatorische Einheiten verstanden werden.

Agenten konnen demnach sowohl Menschen als auch Softwareartefakte sein.
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3. Funktionsklassen in P2P

Peer to Peer
Applikationsklassen

‘{ 1: Kommunikations- 4: Andere

Kooperationsunterstiitzung

—[ la:Instant Messaging ]
—[ 1b: Shared Editing J
—[ lc: Voice Comm. ]

Abb. 1: Applikationsarten in P2P-Systemen

3: Integrierte Frameworks
Und APIs

2a:File Sharing ] —[ 3a: Frameworks ]

2b: CPU Sharing ] —[ 3b: Low Level APIs ]

{ 2: Ressource Sharing ’

Im allgemeinen werden fiir eine effiziente Unterstiitzung von Communities mehrere
Applikationen - auch aus unterschiedlichen Klassen - verwendet. Heutige Systeme
integrieren daher z.B. neben einer File-Sharing-Applikation (Klasse 2a) auch haufig
eine Kommunikationsunterstiitzung (Klasse la) oder eine Community Newsgroup
(Klasse 1b). Je nach Art der Programmierung ergibt sich damit auch z.T. ein Zugriff auf
schon bestehende Systeme, wie z.B. das ICQ-Netz. Hieraus ergeben sich positive
Netzwerkeffekte.

Es ist nicht auszuschlieBen, dass sich weitere P2P-Systemklassen herausbilden. Es wird
diskutiert, ob z.B. Multi-User Games eine eigene Klasse bilden konnen (siche z.B.
OpenSkies). Derzeit wird jedoch noch fiir Zugangskontrolle und Ergebnisspeicherung
jeweils eine zentrale Instanz verwendet. Abhdngig von der Durchfiihrung der
Kommunikation zwischen den Spieler-Clients konnte eine hybride — &hnlich wie in

Napster — oder eine reine P2P-Struktur genutzt werden.

Die Funktionalititen unterscheiden die verschiedenen P2P-Applikationen. Sie lassen
sich — zumindest entsprechend ihrer wesentlichen Anwendung — in die oben genannten
vier Hauptgruppen einteilen. Dabei weisen die verschiedenen Arten durchaus
unterschiedliche Ausprdagungen der charakteristischen Merkmale auf (vgl. Kap 2). Im
File Sharing werden andere Ressourcen beigetragen als bei einem P2P-
Kommunikations- oder -Kollaborationssystem. Auch die Topologie und die Dynamik
unterscheiden sich: File Sharing als ,,primitive Anwendung® erfordert weit weniger an

stabilen sozialen Strukturen als z.B. komplexe Transaktionen (Hummel, 2002, siche
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auch Kap. 6). Mobile Anwendungen strukturieren und verbreiten sich eher entlang

bestehender sozialer Strukturen und weisen daher eine andere Topologie und Dynamik

Nr. \Programm Funktionalitdit

Kommunikation (1a-c)

1 ICQ Instant Messaging (IM), 1tol-Chat, Aktivitdts-Monitor,

2 MSN Messenger IM, 1tol-Chat, Shared Whiteboard, File Sharing, Shared Screen

3 JAOL Instant Messenger IM, Chat,

4 Jabber XML-basierte Kommunikations-Middleware auf Client/Server-
Basis; ermoglicht, eigene Komm.-Strukturen zu kreieren,

Ressource Sharing: FILE (2a)

5 [Napster Datei-Suche, Zentraler Server mit Indexinformation, Datei-
‘Austausch als P2P-Kommunikation

6 |Gnutella Datei-Suche, Reines P2P, d.h. sowohl Suche als auch Austausch
per P2P-Kommunikation, Starthosts: gnutellahosts.com

7 |FreeNet Datei-Suche iiber Index, Dateien verschliisselt, in Teile geteilt und
verteilt gespeichert, echter Speicherort unbekannt, Autor ggf.
anonymisiert, selten angeforderte Dokumente ,,verschwinden*

8 eDonkey2000 Dateitauschborse, eigene dezentrale Server-Organisation

9 [FreeHaven Fokus auf Speicherung von Dateien (Persistenz), Anonymitét

10 LimeWire Gnutella-Clone, neues Frontend, vordefinierte Startknoten

11 Morpheus Gnutella-Clone, mit weiteren Diensten wie Chat (u.a. zu AIM),
Buddylist, etc. , Bandbreitensteuerung, verbesserter Performance

12 |AudioGalaxy Napster-artige Musiktauschborse, wenig Bedeutung, da rechtliche
Probleme, download wurde zum Teil mit Spy-Software verbunden

13 KaZaA Client fiir Gnutella-Netzwerk mit erheblich verbesserter
Performance (durch ressourcenbestimmte Selbstorganisation);
findet derzeit starke Verbreitung

Resource Sharing: CPU (2b)
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Nr. \Programm Funktionalitdit

9 SETI@home Verteilte Signal-/Daten-Verarbeitung, Client-/Server-App. Jedoch
wechselt die Funktion des Servers bei der Berechnung auf den
Client-Rechner (zentrales Programm fragt Rechenergebnis beim
chemaligen Client, nun Server ab)

10 [Parabon (Frontier SW-Paket)  [Verteilte Datenverarbeitung (Krebsforschung,, nur teilweise non-

profit), mit Entwicklungspaket fiir eigene Anwendungen

11 [Intel Philantropic P2P Programm Basisprogramm, Einsatz z.B. fiir Krebsforschung, Optimierung

Framework (3a) und Low Level API (3b)

12 (Groove Plattform, Erweiterbar durch eigene Funktionen

13 JXTA Offene Protokoll-Sammlung fiir P2P-Programme, Implemen-

tierung u.a. in Java, Projekte werden von Community gepflegt

Weitere (4)

14 FASD Such-Layer fiir FreeNet; vereinfacht Umgang mit FreeNet-IDs

15 [CHORD Optimierte Suchapplikation fiir P2P-Basisapplikation

16 |Content Addressable Networkallg. Suchlayer fiir optimiertes Retrieval von Dokumenten u.a. in
(CAN) P2P-Netzen (ermdglicht effiziente Scalability von P2P Netzen)

Tab. 1: Ubersicht iiber Applikationsklassen und Beispiele (Auswahl)

auf als offene Peer-to-Peer Systeme fiir das File Sharing, die iiblicherweise fiir fest

installierte Knotenrechner gedacht sind.

Neben der Funktionalitdt als wesentlichem Merkmal von Peer-to-Peer-Applikationen
lassen sich auch die Phasen innerhalb eines Lebenszyklus entsprechend ihrer
Implementierung in einem tradierten oder P2P-Paradigma unterscheiden. Das soll im

folgenden Kapitel untersucht werden.

4. P2P im Lebenszyklus

P2P kann ganz unterschiedliche Auspridgungen haben — dies wurde bereits im zweiten
Kapitel dieses Artikels aufgezeigt. Die Art der Anwendung charakterisiert P2P — in

welchen Aspekten einer Technologie bzw. einer Gemeinschaft sich Merkmale von P2P
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wiederfinden lassen, ist von Applikation zu Applikation unterschiedlich. Im folgenden

werden flinf Phasen im Lebenszyklus unterschieden.
Phase 1: Implementierung und Erstinstallation des Systems

In der Implementierung unterscheiden sich die P2P-Applikationen. Einige werden dem
P2P-Paradigma in der Implementierung folgend von einer Vielzahl von Beteiligten in
einem Open-Source-Prozess implementiert, andere werden von einer zentralen Stelle
implementiert und bereitgestellt. Offene Protokolle, wie z.B. Gnutella, unterstiitzen
einen P2P-gemidfBlen, verteilten Ansatz der Implementierung mit Ressourcenbeitrdgen
von vielen Einzelnen. Gnutella’s Implementierung kann als P2P-Ansatz verstanden
werden — Napster hat sich im Laufe des Lebens von einem tradierten zum einem
offenen Ansatz gewandelt — auch fiir Napster waren gegen Ende seiner Existenz
verschiedene Clients verfiigbar und das Protokoll war offengelegt (NapsterProtokoll).
Entsprechend sind dann auch verschiedene Server entstanden.

Diese Phase ist bei vielen der P2P-Applikationen dhnlich. Ausgehend davon, dass heute
die liberwiegende Zahl der Programme auf dem Betriebssystem Windows mit seinen de
facto Vorgaben basieren, wird die Erstinstallation des Programms durch einen Wizard
unterstiitzt. Der Wizard erzeugt wu.a. Speicherstrukturen als Speicherort fiir

heruntergeladene Daten und gleichzeitig zur Ablage von Upload-Dateien.
Phase 2: Start der Applikation

Viele reine P2P-Applikationen bendtigen flir den Start mindestens einen ersten Kontakt
zu anderen Peers im vorhandenen Netz. Dafiir wird i.d.R eine Anzahl von Peer-
Adressen bei der Installation mitgeliefert. Somit ist dem System ein Zugang zum
Netzwerk als Default bekannt und bietet dem Nutzer die Moglichkeit, sofort mit dem
System, ohne weitere Angaben machen zu miissen, zu starten. Die Rechner der
mitgelieferten Adressen werden meist von den Bereitstellern der Software betrieben;
héufig sind es keine vollwertigen Peers, sondern stellen nur die Systemanbindung
sicher (d.h. bieten z.B. keinen Speicherplatz an). Ein Ansatz, bei dem nicht ein zentraler
Einstiegspunkt ins Netz vorhanden sind — sondern viele, die auch dynamisch &ndern

konnen, entspricht dem P2P Paradigma.
Phase 3: Auswahl der Kommunikationsverbindung (,,search*-Phase)

Diese dritte Phase ist meist der ,,interessanteste” Teil der Applikation. Hier wird der

spiatere Kommunikationspartner, d.h. das Peer, mit dem kommuniziert werden soll,
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ausgewdhlt. Die Applikationen unterscheiden sich stark darin, wie diese Phase
tatsichlich ausgestaltet ist. Die bekanntesten Implementierungen nutzen eine von zwei
Such-Methoden: entweder wird die Suchinformation von einem zentralen Indexserver
(z.B. Napster, ICQ, eDonkey2000) geladen oder die Applikation verbreitet die Anfrage
lawinenartig in ihrer Umgebung (flooding, verwendet im Gnutella-Protokoll).

Phase 4: Aufbau und Nutzung der Verbindung (,,load“-Phase, Nutzung)

Man kann diese Phase auch als Arbeit mit dem System bezeichnen, da hier die
Nutzdaten ausgetauscht werden. Dabei kann es sich sowohl um Dateien handeln oder
auch um das Senden- und Empfangen von Kommunikationsnachrichten, z.B. im
Rahmen eines Chats. Diese Phase soll im folgenden Kapitel nochmals untersucht

werden.
Phase 5: Ubergang in den Ruhemodus, Hintergrundarbeit der Applikation

Neben der eigentlichen ,,Arbeit™ der Load-Phase ist bei P2P auch das ,,Mitglied sein im
Netzwerk® interessant. Die Knoten sind als Teil des Netzes auch dann aktiv und bieten
Dienste an, wenn sie nicht fiir den Auftraggeber handeln. Solche Servents konnen dann
Aufgaben im Routen von Nachrichten, im Beantworten von Anfragen (Queries) und im
Bereitstellen von Informationen oder Daten iibernehmen. So melden sich Systeme z.B.
beim zentralen Server mit dem dynamischen Index und zeigen ihre Aktivitit an bzw.
wie sich ihr Datenbestand verdndert hat. Auch andere Arten von Statistik kdnnen nun
problemlos bearbeitet werden. Dieses passive Bereitstellen von Diensten und das
Verfligbarsein im Netz sind wesentliche Bestandteile von P2P. Applikationen, die
gleichermaBlen Client und Server im Netz sind und die aktiv Teil des Netzes bleiben,
auch wenn sie gerade selbst nicht arbeiten, entsprechen einem P2P-Paradigma.
Applikationen, die einladen, sie zu schlieBen und nicht aktiv offen zu lassen,
entsprechen dagegen dem P2P-Paradigma weniger. Applikationen, die im Hintergrund
arbeiten, Aufgaben (Tasks) wie z.B. das Herunterladen von Dateien autonom schedulen
und die auf passende Interaktionspartner warten, sind somit erfolgversprechender fiir
den Aufbau eines guten P2P-Netzes als Applikationen, die ohne unmittelbaren
Komfortverlust vom User sofort nach Erledigung einer Aufgabe geschlossen werden
konnen. Sie laden nicht dazu ein, das Servent-Prinzip beim einzelnen User zu

implementieren.

Die Betrachtung unterschiedlicher Systeme zeigt nun auf, dass im Falle von Napster die
Phase 3 nicht reines P2P beinhaltet (Anfrage bei zentralem Napster-Server), bei

Verwendung eines Gnutella-Clients (z.B. LimeWire) jedoch schon (Flooding in die
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Nachbarknoten). Die Phase 4 unterscheidet sich jedoch nicht, d.h. in der Phase 4 wird in
beiden Programmen das P2P-Paradigma implementiert. Die Betrachtung dieser zwei
Phasen erlaubt eine Charakterisierung der gesamten Applikation, da die weiteren

Phasen nur wenig zur Funktion selber beitragen.

Im folgenden sollen nun die unterschiedlichsten und flir die eigentliche Arbeit solcher
Systeme relevanten Komponenten herausgegriffen werden und in einem eigenen Modell

vertieft betrachtet werden.

5. Organisation der Interaktion

Nachdem die Applikationen entsprechend ihren Funktionalitditen unterschieden wurden
und die verschiedenen Phasen des Lebenszyklus von P2P-Applikationen unterschieden
wurden, wird nun der Fokus der Betrachtung auf die Search- und die Load-Phase gelegt.
Im folgenden sollen die verschiedenen Arten der Interaktion sowie die verschiedenen
Sichtweisen der Beschreibung fiir die Charakterisierung der einzelnen Arten von
Interaktion innerhalb von P2P-Applikationen unterschieden werden. Als Rahmenmodell
wird dazu das Medienreferenzmodell (Schmid, 1999) verwendet.

Community
View

Business Community (Roles, Protocol)

Implementation
View

Transaction . Supply .
View Information Demand Contracting Settlement

Infrastructure
View

Processes

ICT- and Transaction Infrastructure

Settlement

Knowledge Intention ‘ Negotiation

Abb. 2: Das Medien-Referenz-Modell (Schmid, 1999)

Das Medienreferenzmodell (MRM) MRM ist in Abbildung 2 dargestellt und wird
nachfolgend vorgestellt.

Die Phasen (Spalten im MRM, v.l.n.r.) bilden die logisch notwendigen Schritte ab, die
zur Abwicklung einer Transaktion notwendig sind (Schmid, 1999).

In der Wissensphase (Knowledge Phase) wird assertorisches Wissen ausgetauscht, d.h.

bedingtes oder unbedingtes Tatsachenwissen.
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In der Absichtsphase (Intention Phase) werden konkrete Austauschabsichten (Supply
and Demand) direkt ausgetauscht bzw. ermittelt und ausgetauscht. Dienste dieser Phase

sind z.B. elektronische Produktkataloge.

In der Vereinbarungsphase (Negotiation Phase) findet die Verhandlung statt, die im
Erfolgsfall mit einem Vertrag endet. Kommuniziert werden Angebote, Gegenangebote
und Annahme oder Ablehnung von Angeboten. Es werden die Handlungen und
Austauschbeziehungen zwischen den Mitgliedern der Gemeinschaft verhandelt,

formalisiert und als Kontrakte externalisiert.

In der Abwicklungsphase (Settlement Phase) werden die in den Kontrakten
spezifizierten Leistungen erbracht. In dieser Phase wirken die giiter- und
finanzlogistischen =~ Transaktionen mit ihren unterschiedlichen Prozessen und

Dienstleistern.
Die Sichten (Reihen, v.u.n.o.) des Referenzmodells unterscheiden

Die IKT- oder Infrastruktursicht, welche die physische Plattform als Basis der

Austauschbeziehungen beschreibt.

Die Dienste, die, nach den Phasen unterschieden, in einem Medium die Verarbeitung

von Informationen und den Austausch von Information iibernehmen.
Die Prozesssicht, in der die Prozesse der Leistungserstellung detailliert werden.

Die Community- oder Gemeinschaftssicht mit der sozialen Textur eines Mediums. Zu
dieser sozialen Struktur gehoren die digitalen Reprdsentationen der Mitglieder einer
Gemeinschaft und ihrer Rollen in der Gemeinschaft und die Regeln (Protokolle) fiir die
verschiedenen Austauschbeziehungen. Die Prozesse der Prozesssicht implementieren

diese Protokolle.

Dieses Rahmenwerk wird nun angewendet, um die Peer-to-Peer Applikationen zu

charakterisieren.

Infrastruktursicht: Die Infrastruktur einer Peer-to-Peer-Applikation kann, muss aber
nicht dem Peer-to-Peer-Paradigma entsprechen (vgl. auch Kapitel 2 — die Gemeinschaft
kann P2P sein). So konnen die Identifikation der Peers innerhalb des Netzwerks, die
Verbindungen der Peers und vor allem die Verteilung der verschiedenen Ressourcen
Peer-to-Peer-Prinzipien entsprechen, so dass die Identifikatoren nicht zentral vergeben

werden, die Ressourcen jedoch gleichmaBig verteilt bzw. beigetragen werden, und auch
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der Informationsaustausch zwischen den Knoten einem Peer-to-Peer-Prinzip folgt.
Unterschiede gibt es hier z.B. zwischen Freenet, Gnutella und Napster. Bei Napster
wird der Identifikator fiir den Client zentral vergeben, Gnutella stiitzt sich auf die
Domain-Adressierung des Domain Name Service (DNS). Dieser ist aber hierarchisch
organisiert und verwaltet. Freenet geht in der Identifizierung von Knoten ein Stiick
weiter — hier konnen die Namen von Knoten und auch von Informationsobjekten (Files)
dezentral erzeugt werden. Der Mechanismus von Freenet entspricht damit am starksten

dem P2P-Paradigma.

Dienste: Einzelne Dienste flir die Verarbeitung oder den Austausch von Information
konnen unterschiedlich dem P2P-Paradigma entsprechen. Information kann
vollkommen dezentral organisiert werden, genauso wie der Zugriff auf diese
Informationen. So bieten sogenannte Ameisenalgorithmen die Mdoglichkeit,
Informationen dezentral auf einer Peer-to-Peer-Infrastruktur abzulegen und sie auch —
ohne zentrale Kontrolle oder Kenntnis der Struktur — wiederzufinden. Auch bei Freenet
ist die Organisation von Information dezentral einem Peer-to-Peer-Prinzip folgend
organisiert. Die wesentlichen Applikationen im Peer-to-Peer computing betreffen den
Austausch von digitalisierter Information, wéhrend eine Verkniipfung mit Profilen oder

Organisationsstrukturen von Information kaum Verwendung findet.

Prozesssicht: Prozesse konnen einem tradierten zentralistischen genauso wie einem
dezentralistischen Design entsprechen. In einem zentralistischen oder hierarchischen
Paradigma liegt die Kontrolle der Aktionen bei einer Stelle — in einem
dezentralistischen, Peer-to-Peer-System gleichmidBig bei allen involvierten Instanzen.
Die Suche ist in Gnutella entsprechend einem Peer-to-Peer-Paradigma organisiert: alle
Knoten partizipieren auf &hnliche Weise. Dabei entsprechen dezentral organisierte
Prozesse im Grunde genommen Multi-Agentensystemen in denen die Agenten autonom
handeln, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Beschriankungen sind der dezentralen
Organisation durch Sicherheitsaspekte vorgegeben: Mobiler oder selbstreplizierender
Code kann ein entsprechendes Sicherheitsrisiko in sich tragen.

Community-Sicht: Auf der Community-Ebene gibt es Modelle, in denen einzelnen
Agenten eine zentrale Bedeutung zukommt. Zu dieser Klasse von Modellen gehdren
alle Applikationen mit zentralisierten Index Servern, aber auch Anwendungen wie
Groove, in denen der Server (Groove Relay Server) wesentlich fiir den Austausch von
Daten und die Koordinaten ist. Diese Server zeichnen dann auch ihre Betreiber als
wesentliche Mitglieder einer Gemeinschaft aus. Einer Gruppe von Knoten entspricht

damit eine Community von ,,Eigentiimern™ oder Betreibern dieser Servents. Genau wie
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die Servents kommt auch den Mitgliedern der Gemeinschaft zundchst eine gleiche
soziale Position zu. Unterschiede ergeben sich durch die Beitrdge der Einzelnen. So
zeigen verschiedene Arbeiten, wie z.B. (Adar und Hubermann, 2000), auf, wie das
soziale Momentum von Peer-to-Peer-Architekturen wirkt: In Bezug auf die Inhalte
ergibt sich auf der Peer-to-Peer-Architektur eine ,klassische® hierarchische und
zentralistische Organisation. Nur wenige méchtige Server bedienen wenige Clients.
Dabei zeigt sich als Paradoxon des Peer-to-Peer-Paradigmas, dass die Beitrdge die
Anbieter (,,Geber”) im Endeffekt iiber negative Feedback Effekte bestrafen (Hummel
und Lechner, 2002). Der Beitrag des Einzelnen zieht als Konsequenz nach sich, dass die
beigetragenen Ressourcen stark belastet werden — jeder Download kostet denjenigen,
der Ressourcen zur Verfligung stellt weitere Ressourcen. Beheben ldsst sich dies durch
eine Verteilung von Informationsobjekten oder durch eine soziale Struktur der
Gemeinschaft. Dieses soziale Gefiige kann denen, die aktiv beitragen eine Biihne fiir
Bestitigung und Anerkennung bieten (Hummel 2002) und so fiir eine Kompensation fiir
Beitrdge sorgen. Eine soziale Struktur kann auch als eine Kontrollinstanz wirken, die
darauf achtet, dass ,Geben“ und ,Nehmen® ausgeglichen sind. Hier lassen sich
verschiedene Arten von Applikationen unterscheiden. Die ersten, reinen Peer-to-Peer-
Systeme hatten keinerlei solche sozialen Strukturen. Beispiel ist Gnutella — in all diesen
Applikationen sind dariiber hinaus die Mitglieder mehr oder weniger anonym, so dass
sich auch keine soziale Struktur bilden kann. In Napster gab es Ansdtze, das Feedback
zu managen: die Bandbreite die fiir Downloads zur Verfligung gestellt wurde, konnte
gemanagt und vor allem nach oben hin festgelegt werden. Applikationen wie Napster

oder eDonkey2000 machen den User wiedererkennbar.

Die oben aufgezéhlten Peer-to-Peer Systeme sind offen — sie sprechen User an, die sich
mit dem Download der entsprechenden Software dem Netz anschlieBen kénnen. Sie
gehen damit zundchst von einem schwachen sozialen Zusammenhalt einer

Gemeinschaft aus.

Gerade mobile Applikationen und Peer-to-Peer-Systeme gehen hier einen anderen Weg.
Die soziale Struktur der Peer-to-Peer-Gemeinschaft formt sich auf bestehenden sozialen
Strukturen und liegt abgebildet in den Buddy Lists oder anderen Systemen von
Représentationen existierender Kommunikationspartner (vgl. auch (Pennock et al,
2002)). Hier wird die Peer-to-Peer-Gemeinschaft auf einem bestehenden sozialen Netz
aufgebaut. Diese Systeme sind fiir den Austausch von nur vergleichsweise wenigen
Nutzern, die einen sozialen Verbund bilden, gedacht. Es gibt hierbei — im Gegensatz zu

den oben erwéhnten offenen ,asozialen* Peer-to-Peer-Gemeinschaften — positive und



85

negative Netzwerkeffekte, wie sie zur Bildung einer sozialen Gemeinschaft notwendig
sind (Hummel 2002, Hummel und Lechner, 2002).

6. Soziale und 6konomische Aspekte des P2P Einsatzes

Will man das Phidnomen P2P umfassend begreifen, so darf es nicht bei der
Beschreibung der Anwendungen bleiben — man muss sowohl soziale als insbesondere
auch die 6konomischen Aspekte betrachten. Obwohl ein Teil der sozialen Effekte schon
im vorhergehenden Abschnitt angesprochen wurde und hier weitere genannt werden,

wird auch dieses trotzdem nur eine Auswahl der relevanten Aspekte sein.

Das P2P-Paradigma ermdglicht durch offene Standards und Protokolle, dass sich die
Nutzergemeinschaften dynamisch entwickeln kdnnen. Fast immer besteht eine Auswahl
von Programmen, um am P2P-Informationsaustausch teilzunehmen. So sind Gnutella,
LimeWire, BearShare u.a. Anwendungen zur Teilnahme am Gnutella-Netzwerk, d.h. all
diese Programme greifen auf die gleichen Daten zu. Ahnlich wie man es z.B. bei Email
beobachten konnte, werden dadurch die Inhalte der Nachrichten in den Vordergrund
geriickt. Sind die Inhalte vom Nutzer nicht beeinflussbar (z.B. beim Download von
MP3 Dateien), bilden sich lose, offene und zielgerichtete Ad hoc-Communities, deren
gemeinsames Ziel die Optimierung des Zugangs zu den Dateien darstellt. Sind die
Inhalte variabel (z.B. Chat, Foren, etc.), so bilden sich festere Strukturen. Hier sind
weitere Bereiche wie Identitét, Vertrauen, Bewertung der Inhalte etc. zu betrachten, die
im Widerspruch zur moglichen Dynamik so gearteter Strukturen stehen. Prinzipiell wird
einem unbekannten Kommunikationspartner Misstrauen entgegengebracht. Erst nach
einiger Zeit wird sich ein Vertrauensverhiltnis entwickeln (Chen und Yeager, 2001),
tiber das dann Hinweise und Informationen mit verbindlichem Charakter ausgetauscht
werden (z.B. Werbung mittels des gesprochenen Wortes, Upshaw, 2001). Die P2P-
basierte Unterstiitzung von Kommunikation und Kollaboration wird daher von
bestehenden, etablierten Communities verwendet. Hier ermoglicht sie eine natiirliche,

spontane Kommunikation zwischen den Peers (sieche auch Kap. 3).

P2P-Netze sind von ihrem Charakter her demokratisch: dadurch, dass es keine speziell
ausgezeichneten Komponenten gibt, haben alle Peers gleiche Rechte. Dieses wird sich
in zukiinftigen P2P-Applikationen &ndern. Ansdtze, z.B. eines Member-Managements,
sind verfligbar (z.B. Rechtevergabe und Zugangsregelung zu Peer-Gruppen,
JXTAJoinPeerGroup, 2001) und ermodglichen somit die Einrichtung von nicht-

Offentlichen Gemeinschaften. In Verbindung mit verschliisselten Nachrichten-
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Ubertragungen (Wearden, 2001) finden Communities mit festen Strukturen eine

passende Plattform.

Die Moglichkeit, anonym und geschiitzt zu kommunizieren und kollaborieren, fiihrt zur
Betrachtung 6konomischer Aspekten von P2P-Applikationen. Nachdem das Ende des
wirtschaftlichen =~ Hohenfluges in den Technologie-Startups die finanziellen
Moglichkeiten der i.d.R. kleinen Firmen der P2P-Entwickler einschrinkt, werden auch
immer mehr rechtliche Fragen gegen den P2P-Sektor entschieden. Der Gerichtsfall
Napster ist der bekannteste Fall, bei dem letztendlich eine aktive, virtuelle
Gemeinschaft (ca. 40 Mio Mitglieder) durch Vernichtung der IT-Basis zerstort wurde.
Napster repréisentiert den Kampf der neuartigen Technologie gegen die etablierten
Industrien. Hinter vielen Projekten und Applikationen stehen schon heute etablierte
Firmen, welche die bestehenden Mirkte gegeniiber den neuen Mdoglichkeiten schiitzen
wollen oder aber dabei sein mochten, wenn sich ein erfolgreiches Geschéftsmodell
ergibt (Cohen, 2001). Heute erfolgreiche (d.h. stark gewinnbringende)
Geschiftsmodelle widersprechen in der Regel jedoch den Ideen von P2P (Mayne,
2000). Die Kommerzialisierung kann die ,Leichtigkeit der P2P-Nutzung stark
beeintrachtigen. Dieses wiirden dynamische virtuelle Gemeinschaften am stérksten
merken. Etablierte Gemeinschaften konnen in den ,,Untergrund“ fliichten, so wie es
geschieht, wenn Strukturen bedroht sind (z.B. Ubergang von Napster nach Gnutella,
Idee von Freenet bzw. Publius). Dynamische ad hoc Communities bendtigen jedoch
dauverhaft oOffentliche Plitze, damit neuen Mitgliedern zumindest die Anbindung
ermdglicht wird. Und die groBe Anzahl von aktiven Mitgliedern ist der wichtigste

Erfolgsgarant fiir eine P2P-basierte Community.

7. Zusammenfasung

Haufig wird in Diskussionen iiber P2P nur die technische Seite betrachtet. Es gibt
verschiedene Definitionen, die i.d.R. nicht genau sind. Das Servent-Konzept beschreibt,
dass die Agenten, auch Peers genannt, sowohl Anbieter von Daten (Server) als auch
Nutzer (Client) sind. In reinen P2P-Netzen gibt es nur gleichartige Servents, die die
Arbeit verrichten. In Hybridsystemen existieren ausgezeichnete Rechner, die dann eine
Serverfunktion verrichten. Die Bezeichnung P2P geht heute weit tiber den PC-Sektor
hinaus, es konnen sich auch PDAs und Handys bzw. andere Gerdte mit oder ohne
TCP/IP-Verbindung am Netz anmelden.

Eher noch als technische Eigenschaften zeichnen sich P2P-Netze durch hohe Dynamik
und durch das Verrichten eines substantiellen Beitrags der Arbeit in den autonomen
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Aussenknoten des Netzes aus. P2P-Netze unterstiitzen die Kommunikation bzw.
Kollaboration in Gemeinschaften u.a. mittels Instant-Messaging-Applikationen und
bieten Standards bzw. Frameworks flir Resource Sharing (Rechenleistung,
Speicherplatz) an. P2P-Programme sind i.d.R. auf eine Funktion fokussiert.

Die Arbeit mit P2P-Software wird durch zwei Phasen bestimmt:
a) der Suche nach dem passenden Transaktionspartner und

b) der eigentlichen Kommunikation, sei es die Ubertragung einer Datei oder die
Ubertragung von Nachrichten.

Die unterschiedlichen Anwendungen unterscheiden sich hdufig nur in diesen Bereichen.
Anhand des Medien-Referenz-Modells wurden verschiedene Sichtweisen auf die Such-
bzw. die Arbeitsphase erldutert. Auf den Ebenen Infrastruktur, Dienste, Prozess und
Gemeinschaft zeigt sich, dass viele Aspekte des P2P-Paradigmas mit Entsprechungen in
virtuellen Gemeinschaften tlibereinstimmen. Gemeinsame Themen wie FreeRiding oder

Vertrauen belegen dieses.

Das P2P-Paradigma wurde stark durch technologische Entwicklungen geprédgt. Immer
mehr erkennt man jedoch, dass die Strukturen der P2P-Welt gut mit soziologischen
Strukturen in Virtuellen Gemeinschaften iibereinstimmen und diese dadurch optimal
unterstiitzen. Fiir eine 6konomische Nutzung von P2P-Architekturen miissen neuartige
Geschéftsmodelle geschaffen werden, da die zugrunde liegenden Ideen sowohl bei
virtuellen Gemeinschaften als auch bei P2P-Software zu den heute vorhandenen

Geschiftsideen nicht mehr passen.
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1. Einleitung

Peer-to-Peer-Netzwerke (P2P) und -Communities sind in der Vergangenheit nicht nur
durch die Popularitdt von File-Sharing Systemen wie Gnutella [4] oder Freenet [1] zum
Gegenstand umfangreicherer Forschungen geworden. In einem P2P-System ist jeder
Computer zugleich Anbieter und Konsument von Informationen aller Art. Es existiert
kein zentraler Server mehr, der Nutzinformationen oder Informationen iiber die
Netzwerkstruktur bereithélt. Es konnen jederzeit Teilnehmer hinzukommen oder
entfernt werden, ohne dal die Funktionalitidt des Gesamtsystems beeintréchtigt wird. In
solchen Netzwerken finden sich Nutzer zusammen, die gleiche Interessen, wie z.B. den
Austausch bestimmter Daten, haben (Communities). Trotz oder gerade wegen dieser
dynamischen, dezentralen Architektur haben solche System einige signifikante Vorteile
gegeniiber den herkdmmlichen Client-Server-Losungen [5]. Eine zentrale Instanz ist
z.B. eine Schwachstelle, wenn es um Sicherheit und Zuverlédssigkeit geht. Nicht nur
mogliche technische Probleme kénnen mit dem Server alle von diesem angebotenen
Dienste unerreichbar machen, sondern auch boswillige Angriffe von aullen. Zentrale
Datenbesténde sind zudem meistens auch sehr umfangreich und somit nur mit groflen

Aufwand zu pflegen.

Aber auch P2P-Systeme haben einige Nachteile, die in ihrer Natur begriindet sind. So
hat u.a. kein Teilnehmer genaue Informationen iiber alle anderen Nutzer. Es sind jedem
Einzelnen meistens nur wenige Nachbarrechner bekannt. Dieser Umstand erschwert im
Gegensatz zum Client-Server-System, die Verbreitung und die Suche von
Informationen im P2P-Netz. Trotzdem mul3 es moglich sein, da3 jeder Teilnehmer alle
verfligbaren Informationen finden und selbst Informationen an andere Nutzer in einer

vertretbaren Zeit verteilen kann.

Zu diesem Problem sind in der Vergangenheit bereits Untersuchungen angestellt
worden. PlanetP [2] z.B. baut auf jedem Knoten des Netzes lokale Kataloge auf, die
durch ,Weitersagen™ aktualisiert werden. Auch andere LoOsungen setzen an dem

zentralen Punkt Kommunikation an.
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Die Kommunikation in P2P-Netzwerken erfolgt meistens tiber Nachrichten (Message
Chains), die von einem Rechner zum nichsten weitergegeben werden. Wie schon in frii-
heren Arbeiten gezeigt werden konnte, sind diese ein universelles und leistungsfihiges
Werkzeug zur Kommunikation und Informationssuche in verteilten Systemen [6]. Es
konnen aber auch durch eine gezielte Strukturierung von P2P-Netzen weitere
Verbesserungen hinsichtlich des Informationsaustausches und der Informationssuche

erzielt werden.

P2P-Netze sind zumeist relativ unstrukturiert und besitzen oft eine sog. “small world”
Struktur [3]. Das heilt im wesentlichen, dal die Verbindungen zu Knoten in der
direkten Nachbarschaft dichter sind als die zu entfernten Knoten. Der Vorteil ist der
relativ kleine Durchmesser dieser Netzwerke. Es ist moglich, jeden Knoten mit nur
einer, gegeniiber der Anzahl der Knoten kleinen Anzahl von Schritten (Hops) zu
erreichen. Durch eine gezielte Anpassung der gespeicherten Links zu den
Nachbarrechnern kann relativ einfach eine Struktur aufgebaut werden, auf deren Basis
dann effiziente Algorithmen zur Kommunikation und Informationssuche eingesetzt

werden konnen.

Im Folgenden werden zwei verschiedene Verfahren zur dynamischen Strukturbildung in
dezentralen P2P-Netzwerken vorgestellt und erste Simulationsergebnisse gezeigt,

welche die Funktionsweise und Leistungsfahigkeit der Verfahren veranschaulichen.

2. Strukturbildung

Strukturen von P2P-Communities sollten moglichst ohne komplizierte, zeitraubende
Algorithmen erstellt werden und sich an die sich relativ schnell &ndernde
Netzwerkstruktur anpassen konnen. Da in einem P2P-System keine globale Sicht auf
das Gesamtsystem existiert, miissen die Strukturierungsalgorithmen so beschaffen sein,
daf3 sie lokal auf jedem Knoten arbeiten und mit dem dort vorhandenen Wissen iiber
andere Teilnehmer die Struktur aufbauen konnen. Der bereits vorgestellte Hypercube ist
eine Moglichkeit zur Strukturbildung [7]. Es handelt sich dabei um eine relativ starre
Struktur, die aber schon mittels eines vollig dezentralen, lokal arbeitenden Algorithmus
aufgebaut und angepaBt werden kann. Anderungen in der Netzwerkstruktur kann die
vorgestellte Hypercubestruktur dagegen nur unzureichend schnell folgen. Andere,
flexiblere Algorithmen zur Strukturbildung in P2P-Netzwerk-Communities werden also

bendtigt, die den Anforderungen dieser dynamischen Netzwerke gerecht werden.
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2.1 Ameisen

Die erste Moglichkeit ist die Strukturierung unter Verwendung von Algorithmen, die
ein ameisendhnliches Verhalten nachbilden. Hierbei wird vor allem die Eigenschaft der
Tiere genutzt, Wege mittels Duftstoffen (Pheromone) zu markieren und sich selbst an

vorhandenen Duftpfaden zu orientieren.

Diese Strukturbildung geschieht ohne direkte Kommunikation zwischen den Ameisen
(reaktive  Strukturbildung), sondern  ausschlieflich  {iber = Umweltparameter
(Pheromonkonzentration), wobei jedoch eine Anpassung insbesondere an Gréfle und
Verkehr in der Community erfolgen kann. Im Folgenden wird gezeigt, wie eine vollig
dezentrale, auf Kooperation beruhende Suchmaschine auf dieser Basis realisiert werden
kann. Diese kann die Zeit fiir eine Suche nach bendtigten Informationen in der
Community reduzieren, falls mehr als eine Maschine eine bestimmte Information
suchen. Dabei verfolgen die Ameisen zu verschiedenen Zeitpunkten unterschiedliche
Strategien. Eine Informationssuche erfolgt durch parallel arbeitende Ameisen, wahrend
eine Konzentration von Informationen und eine Abfrage des gesammelten Wissens

entlang eines automatisch gebildeten Kreises hoher Duftstoftkonzentration erfolgt.

Auch wenn nicht wirklich mit Ameisen gearbeitet wird und auch hier eigentlich
Wanderer genutzt werden, soll dieser Begriff beibehalten werden, um eine bessere
Abgrenzung zu dem in Abschnitt 2.2 vorgestellten Konzepten zu erreichen.

Die im folgenden gezeigten Abbildungen wurden mit Hilfe von Simulationsergebnissen
erstellt. Dabei wurde das beschriebene Verhalten der Ameisen in einem P2P-System mit
2048 Knoten nachgebildet. Immer wenn eine Ameise einem Pfad folgt, verstarkt sie die
Pheromonkonzentration. Wird ein Pfad nicht genutzt, zerfallen die Duftstoffe nach und
nach. Diese Abnahme der Pheromonkonzentration iiber der Zeit folgt in der Simulation

einer exponentiellen Funktion.

Um in einem P2P-System Informationen zu suchen, ist es notwendig, alle Knoten zu
besuchen. Dies kann man erreichen, indem jeder Knoten allen ihm bekannten Nachbarn
eine Anfrage sendet. Dies flihrt aber in groBeren Systemen zu einer hohen Netzlast.
Zudem muf} beriicksichtigt werden, da3 mehrere Teilnehmer gleichzeitig Suchanfragen
abschicken konnen. Eine mogliche Alternative sind Minimum-Ameisen. Diese folgen
nicht dem Pfad mit der hochsten Konzentration an Duftstoffen, sondern dem mit der
niedrigsten. Dadurch weichen die Ameisen einander aus und besuchen so Knoten, die

vorher noch nicht besucht worden sind. Es ergibt sich das in Abbildung 1 gezeigte Bild.
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Die Ameisen verteilen sich gleichméBig tiber die gesamte Community und kénnen so
alle verfligbaren Informationen sammeln. Nun miissen die gefundenen Informationen an

bestimmten Punkten abgelegt werden, um den Zugrift zu beschleunigen.

Bewegen sich die Ameisen entlang dem Pfad mit der hochsten Konzentration an
Pheromonen, bildet sich nach relativ kurzer Zeit ein stabiler zyklischer Pfad heraus,

dem alle Ameisen folgen. Diese Ameisen sollen Maximum-Ameisen genannt werden.
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Abb. 1: Minimum-Ameisen folgen dem Pfad mit der niedrigsten

Pheromonkonzentration.

Da sich auf diese Art und Weise die Netzlast konzentriert, wiirde dieses Vorgehen nur
fiir kleine Systeme mit wenigen Knoten anwendbar sein. Fiihrt man einen Maximalwert
fir die Konzentration ein, bis zu dem die Ameisen dem Pfad nur folgen diirfen,
entstehen mehrere solcher Kreispfade, was in Abbildung 2 gezeigt ist. Durch den
Einsatz dieser Maximum-2-Ameisen wird das System skalierbar und somit anwendbar

fiir grofe Communities.

Damit ist es nun moglich, die von den Minimum-Ameisen gefundenen Informationen
auf den Knoten entlang eines starken Pheromon-Pfades zu verteilen. Diese Knoten

fungieren hier als Informations-Cache.
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Es ist leicht einzusehen, dal es giinstig ist, wenn eine Ameise beide Strategien
beherrscht. Die MinMax-Ameise kann sowohl als Maximum-Ameise als auch als
Minimum-Ameise arbeiten und wechselt periodisch zwischen den beiden Strategien. In
der Abbildung 3 ist dieses Verhalten zu erkennen.

Nach einer bestimmten (festgelegten) Periode, in der die Ameise Informationen
gesammelt hat, beginnt sie, die Daten auf ausgewéhlten Knoten entlang eines Pfades
mit hoher Konzentration an Duftstoffen zu verteilen. Es ist in der Abbildung zu sehen,
dal3 sich dieser Pfad erst langsam herausbildet, dann aber nach einiger Zeit stabil wird.

Nun kann er auch von anderen Ameisen erkannt und genutzt werden.
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Abb. 2: Maximum-2-Ameisen folgen dem Pfad mit der hochsten
Pheromonkonzentration, bis diese einen bestimmten Maximalwert erreicht hat.

Die Suche nach Daten unter Nutzung der beschriebenen Ameisen geschieht nun wie
folgt: Wenn ein Knoten irgendwelche Informationen bendtigt, generiert er eine neue
Ameise. Diese verfolgt nun ersteinmal die Maximum-2-Ameisen Strategie. So werden
bereits vorhandene Pfade mit hoher Pheromonkonzentration gefunden. Auf
Informationen, die diesem Pfad entlang abgelegt sind, kann nun schnell zugegriffen
werden. War die Suche bereits erfolgreich, werden die gefundenen Informationen direkt
zu dem Knoten gebracht, der die Suche ausgelost hat.
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Wurden die gesuchten Informationen in diesem Cache nicht gefunden, folgt die Ameise
dem Weg mit der geringsten Pheromonkonzentration (Minimum-Ameise). Nun wird die
gesamte Community nach den entsprechenden Daten abgesucht. Durch die indirekte
Kommunikation iiber die Pheromone wird erreicht, daf8 parallel arbeitende Ameisen
gleichméBig tiber die Community verteilt werden. Die Dauer dieser Suchperiode wird

durch die Kapazitit der Ameise und eine eingebaute Zeitbegrenzung limitiert.

Nach dieser Suche werden die gefundenen Informationen zum einen in dem durch den
starken Pheromonpfad gebildeten Cache abgelegt und natiirlich zu dem anfragenden
Knoten gebracht.

Der Pfad mit der hohen Pheromonkonzentration ist ein gemeinsames soziales
Gedidchtnis fiir die ganze Community. Informationen, die hdufig von verschiedenen
Knoten gesucht werden, konnen hier mit hoher Wahrscheinlichkeit schnell gefunden
werden. Informationen, die selten gesucht werden, sind wahrscheinlich nicht in dem

Cache gespeichert und miissen wie beschrieben gesucht werden.

Die Simulationen haben gezeigt, daB8 ein solcher Pfad hoher Pheromonkonzentration
relativ schnell aufgebaut wird und stabil ist. Auf Verdnderung in P2P-Netzwerk reagiert
dieses System tolerant. Der Ausfall von einzelnen Knoten oder das Hinzukommen
neuer Knoten wird zuverldssig ausgeglichen. Das gesamte System der Dufipfade ist
ohnehin dynamisch und muf8 von den Ameisen stindig erneuert werden.

Im Folgenden wird nun noch eine weitere Strategie zur Strukturbildung in P2P-
Netzwerken vorgestellt, die nicht durch ein reaktives Vorgehen realisiert wird.

2.2 Wanderer

Der zweite Ansatz zur Strukturierung von Communities beruht auf dem Einsatz
planender Wanderer. Wanderer sind spezielle Nachrichten, die stdndig zwischen den
Knoten zirkulieren. Sie enthalten keinen Programmcode. Zusitzlich zu der
Nutzinformation transportieren sie Meta-Daten, die von den Knoten zur Steuerung der

Wanderer verwendet werden.

Wanderer haben hier zum einen die gleiche Hauptaufgabe wie die Ameisen, ndmlich in
einem bestimmten Gebiet Informationen zu sammeln, dienen zum zweiten aber auch
dem Zwecke der Gebietsaufteilung nach einem deterministischen Algorithmus. Der

wesentliche Unterschied hierbei ist das kognitive Vorgehen der Wanderer; d.h. sie
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besitzen einen Plan, nach dem sie sich im Netzwerk bewegen und der den jeweiligen
Erfordernissen entsprechend angepallit werden kann. Hierbei werden im Folgenden zwei

Strategien unterschieden und diskutiert.

Die Anzahl der von einem Wanderer besuchten Knoten richtet sich nach den zeitlichen
Anforderungen der Knoten. Es mul gewéhrleistet sein, da3 jeder Knoten innerhalb

eines von thm bestimmten Zeitintervalls von einem Wanderer besucht wird.

2.2.1 Strukturbildung mit iiberlappenden Zyklen

Der erste Algorithmus erzeugt eine Cluster-dhnliche Struktur, bei der die jeweiligen
Cluster nicht disjunkt sind. Cluster soll hier die Menge von Knoten genannt werden, die
von einem Wanderer besucht werden. Die Knoten, die in mehr als einem Cluster
enthalten sind, werden fiir den Informationsaustausch zwischen den Clustern benutzt.
Der Austausch von Informationen ist notwendig, um eine Kommunikation zwischen

allen Mitgliedern der Community zu ermdglichen.

Die Wanderer haben einen Plan, der ihren Weg, also die zu besuchenden Knoten,
beinhaltet. Dieser kann von jedem Knoten gedndert werden, damit er den

Anforderungen des jeweiligen Knotens entspricht.
Im Folgenden wird der Algorithmus im Detail beschrieben.

Ein Knoten i benotigt einen Wanderer fiir sein Informationsmanagement und wartet
einen bestimmte Zeit. Danach kann er einen eigenen Wanderer generieren, wenn dies
nicht schon vorher geschehen ist. Jeder Knoten darf nur maximal einen eigenen
Wanderer besitzen. Das Zeitintervall, in dem ein Wandererbesuch erwartet wird, hat die

Lénge #,,g,; mit einer maximalen Abweichung At.

Der Plan eines neuen Wanderers enthdlt zu Beginn nur die Daten des ,,Heimatknotens®.
Alle weiteren Planpositionen sind leer (Eintrag NIL). Folgende Laufzeitdaten sind

weiterhin in einem Wanderer enthalten:

teyele: die mittlere Zeit, die der Wanderer fiir die Abarbeitung des gesamten Plans

benotigt. Diese wird aus den letzten » Durchldufen ermittelt.
p: die momentane Position im Plan.

q: die Gesamtlinge des Plans (derzeit ein konstanter Wert); Die mittlere Hop-Dauer

thop kann nun mit z.,.;. /g berechnet werden.
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Der Wanderer lduft nun durch das Netzwerk, indem er seinem Plan folgt. Das bedeutet,
der Knoten an Position p sendet den Wanderer zu dem Knoten, der an Position p+1 im
Plan des Wanderers verzeichnet ist. Wenn die Position p+1 eine NIL-Position ist,
erfolgt die Weiterleitung zufallig. Der Wanderer wird an irgendeinen, dem aktuellen
Knoten bekannten, Knoten gesandt. Eine bestimmte Anzahl e an Planpositionen kann
reserviert sein und darf damit nicht von den besuchten Knoten veridndert werden. Diese
Positionen werden wie NIL-Positionen behandelt und ermdglichen es dem Wanderer,

das Netzwerk auBlerhalb seines Weges zu erkunden.
Ein Knoten kann folgende Operationen auf einem Wanderer ausfiihren:

FORWARD:
Der Wanderer wird entsprechend dem oben beschriebenen Mechanismus, also
abhédngig vom Inhalt der Planposition p+1, zum néchsten Knoten gesendet. Jeder
Besuch eines Wanderers setzt den Zihler ¢, der den Abstand zwischen zwei

Wandererbesuchen auf einem Knoten speichert, auf 0 zuriick.

KILL OWN:
Ein Knoten kann, wenn die mittlere Zeit ¢ zwischen den letzten » Besuchen

kleiner ist als #;;, den eigenen Wanderer wieder aus dem System entfernen.

SET REQ:

Wenn ein Knoten nicht oft genug besucht wird, also die mittlere Zeit ¢ zwischen
den letzten » Besuchen grofer ist als frequest,i, wird das REQUEST-Flag gesetzt.
Wenn REQUEST gesetzt ist, versucht der Knoten den Plan des nichsten
Wanderers so zu verdndern, daf3 dessen Besuchsintervall verkiirzt wird. Hierzu
wird die Operation CHECK PLAN(*ptr) benutzt. Ist der aktuelle Knoten
dagegen noch nicht in dem Plan des Wanderers enthalten, wird er mittels
ADD _TO PLAN(]) eingefligt. Waren die beschriebenen Operationen innerhalb
von t,,; nicht erfolgreich, wird mit Hilfe von GENERATE OWN ein eigener
Wanderer erzeugt. In jedem Fall wird das REQUEST-Flag zurilickgesetzt.

GENERATE OWN:
Ein Knoten generiert einen eigenen Wanderer nach Ablauf der Zeit #,,,, wenn er

noch keinen eigenen Wanderer hat und das REQUEST-Flag gesetzt ist.

Es gllt tkill,i << tavg,i << trequest,i < ttry,i
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ADD TO PLAN()):
RMV_FROM_PLAN(]),
CHECK PLAN(*ptr):
Mit diesen Funktionen kann der Plan eines Wanderers auf die gewiinschte Art
und Weise an gegebener Position [/ modifiziert werden, um die

Besuchshdufigkeit zu steuern.

Zusitzlich sind natlirlich weitere Operationen notwendig, die fiir die Bearbeitung der

vom Wanderer transportierten Nutzdaten notig sind.

Nach einer bestimmten Zeit wird die Anzahl der Wanderer stabil und die Pline werden
nicht mehr gedndert. Die Cluster bleiben somit unverdndert, bis sich die
Netzwerktopologie oder die Netzwerklast &ndern. In Abbildung 4 ist dies am Beispiel

eines Wanderers dargestellt.
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Abb. 4: Der Weg eines Wanderers iiber der Zeit.

Durch diesen ersten Wandereralgorithmus entstehen nicht-disjunkte Zyklen. Dadurch
besteht die Moglichkeit fiir die Wanderer, an den Schnittpunkten der Wege
Informationen auszutauschen, d.h. es entsteht unmittelbar eine Kooperation zwischen

den Wanderern.
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2.2.2 Strukturbildung mit disjunkten Kreisen

Der zweite Algorithmus arbeitet dhnlich wie der in Abschnitt 2.2.1 vorgestellte. Auch
hier bewegen sich die Wanderer einem Plan folgend durch das Netzwerk. Die
resultierenden Cluster und der Algorithmus zur Anpassung der Plédne unterscheiden sich
jedoch grundlegend von dem oben beschriebenen. Jeder Knoten kann hier nur in den
Plan eines einzigen Wanderers eingetragen werden. Dadurch entstehen komplett
disjunkte Cluster und ein direkter Informationsaustausch zwischen den Clustern ist
nicht mehr moglich. Deshalb werden Wanderer auf hoherer Ebene eingesetzt, welche
die Cluster der jeweils niedrigeren Ebene miteinander verbinden. Diese Wanderer
arbeiten genau so wie die ,,normalen” Wanderer, besuchen aber keine Knoten sondern
Cluster. Der eigentliche Informationsaustausch findet auf einem bestimmten Knoten im
Cluster statt.

Wie auch im vorhergehenden Algorithmus wird wieder davon ausgegangen, daf} ein
Knoten innerhalb des Zeitintervalls favg,; mit einer maximalen Abweichung A¢ von
einem Wanderer besucht werden mdchte. Dazu generiert dieser Knoten einen Level-0-

Wanderer.

Die Wanderer fiir Ebene 0 und hohere Ebenen sind identisch. Jeder Level-n-Wanderer
ist eine Nachricht, die einem Plan folgend, zwischen den Knoten im Netz zirkuliert. Der
Plan enthdlt auch hier wieder eine Liste von zu besuchenden Knoten. Zu Beginn enthalt
der Plan nur den Eintrag des erzeugenden Knotens (favg,i). Desweiteren enthélt jeder

Wanderer folgende Laufzeitinformationen:

teycle: die mittlere Zeit, die fiir einen kompletten Plandurchlauf benétigt wird;

berechnet aus den letzten » Durchlidufen.

q: Anzahl der Knoten im Plan; die mittlere Hop-Dauer #rop ergibt sich hieraus durch
tcycle/ q

ton: die bisher flir den aktuellen Zyklus verbrauchte Zeit.

tehange: Zeitpunkt, zu dem der Plan des Wanderers zu letzten Mal gedndert wurde.
Zusitzlich sind folgende Daten in einem Wanderer gespeichert:

n: Ebene (Level) des Wanderers

Lehangemax: der maximale Wert fiir fchange
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¢, d, k: Konstanten zur Berechnung der Mittelwerte
r: Anzahl der Werte, aus denen ein Mittelwert berechnet wird
tmin: tmin = minpiZItavg,i

Wenn nach dem Abarbeiten des Plans trun <tmin-c “thop gilt, wird der Wanderer solange

zufillig weitergeleitet, bis trun = tmin-c *thop erreicht ist.

Die Knoten, die von einem Wanderer besucht werden, konnen dessen Plan nicht
verdndern und werden auch nicht automatisch in dem Plan aufgenommen. Wenn sich
zwel Wanderer auf einem Knoten treffen, werden ihre Pldne verschmolzen und nur ein
Wanderer setzt den Weg fort. Dieser besucht nun auch die Knoten, die in dem Plan des
anderen Wanderers enthalten sind. Wenn der Plan dadurch zu lang wird, d.h. der
Wanderer nicht mehr in der Lage ist, die zeitlichen Anforderungen aller Knoten im Plan
zu erfiillen, wird der Plan wieder geteilt. Dazu wird aber jeweils nur eine Planposition
abgespalten und ein neuer Wanderer erzeugt, der diese als einzigen Eintrag in seinem
Plan hat.

Die folgenden Operationen kdnnen auf einen Wanderer angewandt werden:

FORWARD:
Der Wanderer wird entsprechend seinem Plan bzw. zufillig weitergeleitet (siche

oben).

MERGE:
Wenn feycle <tmin-c -thop gilt, werden alle auf dem Knoten befindlichen Wanderer

vereinigt.

DIVIDE:
Wenn nach & Durchldufen tcycle >tmintc-thop gilt, wird der Wanderer geteilt. Dazu
wird die Planposition des Knotens abgespalten, der die kiirzeste Zeit favg
aufweist.

GENERATE:
Wenn nach d “tchange,max Durchldufen keine MERGE oder DIVIDE Operation
auf dem Wanderer ausgefilhrt wurde und ¢>=2, erzeugt dieser Level-n-
Wanderer einen Level-(n+1)-Wanderer. Der neue Wanderer ,,gehort™ danach
dem Knoten mit der ldngsten Zeit favg. Auf diesem Knoten erfolgt nun auch der

Informationsaustausch zwischen den Ebenen n und n+1.
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REMOVE:
Wenn eine MERGE oder DIVIDE Operation durchgefithrt wurde, mufl der
betreffende Wanderer aus den Planen der Wanderer der hoheren Ebenen entfernt

werden.

DIE:

Wenn der Plan eines Wanderers leer ist, wird der Wanderer entfernt.

Dieser Algorithmus erzeugt eine ,,atmende®, hierarchische Clusterstruktur, wenn das
darunterliegende Netzwerk nicht stabil ist. Die Anzahl der Ebenen dndert sich, wenn
sich die Anzahl der Knoten dndert.

Auch fiir diese Strategie wurden Simulationen durchgefiihrt, um das Verhalten dieses
Algorithmus zu untersuchen. Es wurde eine NetzwerkgroBe von 1024 bzw. 2048
Knoten angenommen. Abbildung 5 zeigt die Anzahl der Wanderer als Ergebnis der

Simulation in einem stabilen Netzwerk.
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Abb. 5: Anzahl der Wanderer im System iiber der Zeit.

Zu Anfang erzeugt jeder Knoten einen eigenen Wanderer, wodurch sich viele Wanderer
im System bewegen. Durch den Verschmelzungsprozel nimmt die Zahl der Wanderer

schnell ab. Nach einiger Zeit ist jedoch ein erneuter Anstieg der Wandererpopulation zu
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verzeichnen. Dies ist dadurch zu erkldren, dafl nach einer Stabilisierung der Wanderer
auf unterster Ebene der Aufbau der hoheren Ebenen beginnt, also neue Wanderer
erzeugt werden. Auch hier ist nach einiger Zeit wieder eine Abnahme der Wanderer zu
beobachten.

Der Verlauf des Aufbaus der Hierarchie ist in Abbildung 6 dargestellt. Zur besseren
Ubersicht wurde die y-Achse logarithmisch geteilt, da auch die Anzahl der Wanderer
auf der jeweils hoheren Ebene etwa in diesem Male abnimmt. Die Anzahl der
Wanderer auf der ndchst hoheren Ebene ist Abhidngig von der Plangréfe der Wanderer
dieser Ebene.

In dem Diagramm ist gut zu erkennen, wie die einzelnen Ebenen nacheinander
aufgebaut werden. Es ist leicht einzusehen, dafl die Anzahl der Wanderer auf den
hoheren Ebenen stark abnimmt. Auf der letzten Ebene bleibt in den allermeisten Fallen
nur ein Wanderer iibrig. Dieser wird von der darunterliegenden Ebene erzeugt und
findet nun keinen Partner zum verschmelzen. Dies wiirde sich dndern, wenn in dem

darunterliegenden P2P-Netzwerk Knoten hinzukommen wiirden.
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Abb. 6: Aufbau der einzelnen Ebenen iiber der Zeit.
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3. Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Artikel wurden unterschiedliche Ansdtze zur Strukturierung von P2P-
Netzwerken  vorgestellt.  Fiir diese  Algorithmen gibt es  verschiedene
Einsatzmoglichkeiten. Im Fall der Ameisen wurde mit der dezentralen Suchmaschine
bereits eine Anwendung diskutiert. Die Clusterstruktur, die im zweiten Teil beschrieben
wurden, konnte die Grundlage zur Gewéhrleistung eines bestimmten Grades an Qualitét

(QoS) beziiglich der Versorgung mit Informationen in einer bestimmten Zeit sein.

Das Hauptziel ist es, durch die Strukturierung von P2P-Netzwerken deren Skalierbarkeit
zu verbessern. Nach Auffassung der Autoren werden solche Netzwerke in Zukunft
verstdrkt flir unterschiedlichste Anwendungen eingesetzt werden. Mit ihrer Flexibilitit
und Fehlertoleranz, z.B., besitzen P2P-Netzwerke wichtige Eigenschaften, mit denen sie
fiir viele Einsatzgebiete klare Vorteile gegeniiber herkdmmlichen Systemen aufweisen.
Dazu ist es allerdings notwendig, dal P2P-Netze besser beherrschbar werden und zu
einem gewissen Grad zu administrieren sind. Als zentrales Problem steht hier, ein
zuverldssiges Informationsmanagement zu gewdhrleisten, d.h. die Moglichkeiten zu

Suche und Verbreitung von Informationen zu verbessern.

Weitere Arbeiten auf diesem Gebiet sind auf die ndhere Untersuchung des Verhaltens
der Verfahren in dynamischen und vor allem realen Umgebungen gerichtet.
Insbesondere Moglichkeiten zur praktischen Anwendung derartiger Algorithmen
miissen gefunden und hinsichtlich ihrer Eignung fiir die Realisierung mit Hilfe von

P2P-Netzwerken untersucht werden.
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B.3. Reputation als Steuerungsinstrument in netz-
werkinternen Markten

Stefan Wittenberg,
Prof. Dr. Thomas Hess
Seminar fiir Wirtschaftsinformatik und Neue Medien

Ludwig-Maximilians-Universitdt Miinchen

1. Einleitung

In der wirtschaftswissenschaftlichen Literatur, vor allem in der Literatur zur
Spieltheorie, lassen sich zahlreiche Beitrdge identifizieren, die sich mit der Bedeutung
von Reputation als Instrument zur Reduzierung von Qualitdtsunsicherheit bei
Transaktionen auf Méirkten auseinandersetzen (Celentani/Pesendorfer 1996; Shapiro
1983). Auch fiir elektronische Markte und Online-Gemeinschaften wurde die Relevanz
von Reputationsmechanismen erkannt und in der Literatur diskutiert (Koch et al. 2000;
Standifird 2002). Wahrend die Forschungsarbeiten zur Wirkungsweise von Reputation
auf herkommlichen Miérkten bereits zu differenzierten Aussagen gefiihrt haben,
existieren derartige Arbeiten bezogen auf interne Markte bisher nicht. Interne Mérkte
lassen sich als spezifische Anbieter-Nachfrager-Beziechung innerhalb  einer
Organisationseinheit beschreiben, im Rahmen derer Leistungen iiber den Preis als
zentralen Koordinationsmechanismus ausgetauscht werden. In  hierarchischen
Organisationen werden interne Markte vorwiegend in Profit-Center-Strukturen etabliert.
Auch in Unternehmensnetzwerken lassen sich interne Mirkte realisieren, wenn die
Partnerunternechmen eine interne Konkurrenz im Netzwerk zulassen. In diesem Fall
wird bei Vorliegen einer Kundenanfrage eine netzwerkinterne Ausschreibung
angestoffen, bei der verschiedene Partnerunternechmen mit auftragsspezifischer
Kompetenz um die Vergabe von Teilleistungen konkurrieren. Das zentrale
Entscheidungskriterium fiir die Vergabe der Teilleistungen ist in der Regel der von den
Partnerunternechmen abgegebene Angebotspreis. Neben dem Preis ist bei der
Entscheidung aber auch die Reputation eines Partnerunternehmens von Bedeutung. Eine
gute Reputation kann eine ex-ante bestehende Qualitdtsunsicherheit tiiber die
Leistungsqualitdt eines Partnerunternehmens reduzieren und somit die Entscheidung
tiber die Auftragsvergabe beeinflussen. Ein Reputationsmechanismus kann auf diese
Weise die Auswahl geeigneter Partnerunternehmen erleichtern. Es ldsst sich weiterhin
zeigen, dass ein funktionierender Reputationsmechanismus zusétzlich zur Lieferung

guter Qualitdt im Netzwerk diszipliniert. Das Ziel dieses Beitrags ist es, die skizzierten
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Mechanismen in netzwerkinternen Maérkten darzustellen und deren O6konomischen

Implikationen herauszuarbeiten.

Im Kapitel zwei werden die begrifflichen Grundlagen zu Reputation,
Unternehmensnetzwerken und netzwerkinternen Mirkten dargelegt. Das dritte Kapitel
stellt die wichtigsten Reputationsmechanismen dar, die sowohl auf herkémmlichen als
auch auf netzwerkinternen Markten zur Anwendung kommen. Im Kapitel vier wird
dargestellt, wie sich Reputationsmechnismen durch Informationstechnologie
unterstiitzen lassen. Ein abschliessendes Fazit fasst die wesentlichen Ergebnisse
zusammen und gibt einen Ausblick auf mogliche zukiinftige Entwicklungen durch einen

gezielten Einsatz eines Reputationsmechanismus.

2. Grundlagen

2.1 Reputation als Konstrukt

Reputation - oder auch einfach Ruf oder Ansehen - Ildsst sich als eine
Konsumentenerwartung beschreiben, die sich auf das zukiinftige Verhalten eines
Anbieters am Markt bezieht (Koch et al. 2000; Spremann 1988). Die Reputation eines
Anbieters ist dabei abhingig von der Informationsverbreitung von Kunden, mit denen
das betroffene Unternehmen in der Vergangenheit Transaktionen durchgefiihrt hat und
stellt eine Offentliche Information {iiber die bisherige Vertrauenswiirdigkeit des
Anbieters dar (Picot et al. 2001; Ripperger 1998). Konnte der Anbieter seine
Qualitdtsversprechen in der Vergangenheit einhalten, fiihrt dies zu einer guten
Reputation und vice versa (Herbig et al. 1994). In der Spieltheorie wurde der Begriff der
Reputation prézisiert als eine Erwartung eines Spielers iiber relevante Eigenschaften
eines Gegenspielers, die dessen Versprechungen oder Drohungen glaubwiirdiger
erscheinen lassen (Eger 1998; Kreps/Wilson 1982; Selten 1978). Im Rahmen dieses
Beitrags ist vor allem die Bedeutung der Reputation zur Reduzierung von ex ante
bestehender Qualitdtsunsicherheit, wie sie etwa bei Erfahrungsgiitern vorliegt, von
Bedeutung. Hat man als potenzieller Kéufer noch keine eigenen Erfahrungen mit einem
Anbieter gesammelt, wird eine positive Kaufentscheidung oftmals aufgrund der
positiven Erfahrungen Dritter mit diesem Unternehmen getroffen. Diese durch eine
Word-of-mouth-Kommunikation ~ weitergetragenen  Erfahrungen  Dritter  iiber
abgeschlossene Transaktionen mit diesem Anbieter geben dessen Reputation wieder
und konnen in begrenztem MaBe die unvollstindige Information iiber den Anbieter

ersetzen (Berger 1988; Marimon et al. 1999). Die Problemstellung unvollstédndiger
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Information in Markttransaktionen wird unter anderem in der Informationsdkonomie

bzw. Principal-Agent-Theorie thematisiert und wird nachfolgend kurz dargestellt.

Anders als die Vertreter der traditionellen Wettbewerbstheorie gehen die Vertreter der
Informationsdkonmie nicht von vollstindiger Markttransparanz und damit ex ante
bekannter Qualitdt aus, sondern unterstellen die Existenz von Informationskosten zur
Erlangung von Marktinformationen zur Reduzierung von Qualitdtsunsicherheit (Akerlof
1970). Im Rahmen der auf dieser Grundannahme basierenden Principal-Agent-Theorie
aus dem  Theoriegebdude  der  neuen  Institutionendkonomik  werden
Leistungsbeziehungen mit Qualitdtsunsicherheit flir einen Auftraggeber (Principal) und
einem potenziell opportunistisch handelnden Auftragnehmer (Agent) untersucht (Picot
et al. 1999). Aufgrund unvollstindiger und zugleich ungleich verteilter Information
zwischen Principal und Agent erdffen sich im Rahmen von Principal-Agent-
Beziehungen drei Problemfelder: Hidden Characteristics, Hidden Action bzw. Hidden
Information und Hidden Intention (Picot/Neuburger 1995). Hidden Characteristics sind
vor Vertragsabschluss von Relevanz und kennzeichnen das Problem, dass der Principal
die Qualitdtseigenschaften des Agenten oder die Qualitit der von diesem Agenten
angebotenen Leistung nicht kennt, somit also ein Zustand der Qualitdtsunsicherheit
vorliegt (Akerlof 1970). Es besteht fiir den Principal die Gefahr, einen nicht geeigneten
Agenten auszuwédhlen (Adverse Selection). Hidden Action bzw. Hidden Information
liegt nach Vertragsschlul vor, wenn der Principal die Handlungen des Agenten nicht
beobachten (Hidden Action) oder aber beobachten, aber nicht beurteilen kann (Hidden
Information). Nutzt der Agent diesen Informationsvorsprung opportunistisch aus, so
etwa durch die Lieferung schlechter Qualitét, spricht man von Moral Hazard (Ripperger
1998). Bei Hidden Intention erkennt der Principal ex post opportunistisches Verhalten
des Agenten, das ex ante nicht absehbar war. Hat der Principal irreversible Investitionen
in die Beziehung getitigt und kann er den Agenten nicht zum loyalen Handeln bewegen,
entsteht eine so genannte Hold-up-Situation. Als Standardempfehlungen der Theorie zur
Reduktion dieser Gefahren konnen als Gegeninstrumente Signalling, Screening,

Monitoring und eine Interessenangleichung eingesetzt werden (Picot et al. 1999).

Eine gute Reputation des Agenten kann in diesem Zusammenhang als ein
Signallinginstrument des Agenten fungieren und damit der Gefahr der Adverse
Selection flir den Principal entgegenwirken, indem sie im gewissen Malle eine
unvollstindige Information iiber den Agenten und dessen Qualitdtseigenschaften
substituiert (Picot et al. 2001). Dariiberhinaus kann der Anreiz zu Moral Hazard

reduziert werden, wenn fiir den Agenten die Gefahr besteht, dass vom Principal die
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Reputation des Agenten bei Ausnutzen opportunistischer Spielrdume durch Nachrede
beschadigt wird (Picot et al. 1999).

Reputation wird in der Literatur oftmals mit dem Begriff des Vertrauens in Verbindung
gebracht. Wihrend sich Vertrauen zwischen Geschéftspartnern nach erfolgreich
abgeschlossenen Transaktionen herausbildet, ist die Reputation eines Geschiftspartners
vor allem vor Beginn einer potenziellen Geschéftsbeziehung von Bedeutung (Ripperger
1998). Eine gute Reputation kann demnach als Basis fiir den Aufbau von
Geschéftsbeziehungen dienen, innerhalb derer sich im Zeitablauf Vertrauen entwickeln
kann. In diesem Sinne wird hier ausschlielich die Bedeutung der Reputation als ein der
Vertrauensbildung zeitlich vorgelagertes Phdnomen diskutiert und Interdependenzen

zwischen Vertrauen und Reputation nur am Rande betrachtet.

2.2 Unternehmensnetzwerke

Unternehmensnetzwerke sind neben Joint Ventures und strategischen Allianzen als ein
dritter Grundtyp einer zwischenbetrieblichen Kooperation einzuordnen. Im Rahmen
einer solchen Kooperation arbeiten in einem Netzwerk mindestens drei, oftmals aber
zehn oder mehr, rechtlich selbstindige Unternehmen zum Zwecke der gemeinsamen
Leistungserstellung auf langfristiger Basis zusammen (Wohlgemuth 2002). Die
rechtlich selbstédndigen Unternehmen verfolgen mit der Zusammenarbeit im Netzwerk
ein kollektives Ziel, das in der Regel auf die optimale Gestaltung der
gemeinschaftlichen Wertschopfung und Verteilung der Kooperationserlose abzielt
(Siebert 2001). Unternehmensnetzwerke lassen sich nach Stabilitdt der Konfiguration
und Steuerungsform unterscheiden (Hess 2002). In stabilen Netzwerken werden
mehrere Auftrige in gleicher Konfiguration ausgefiihrt, wéihrend sich in instabilen
Netzwerken die Zusammensetzung der ausfiihrenden Partnerunternehmen abhéngig
vom Auftrag dndert. Hinsichtlich der Steuerungsform lassen sich fokale Netzwerke von
polyzentrischen Netzwerken abgrenzen. Bei fokalen Netzwerken liegt die
Entscheidungsgewalt in den Hénden eines oder einer Gruppe von Partnerunternehmen.
Polyzentrische Netzwerke =zeichnen sich demgegeniiber durch eine verteilte,
gleichberechtigte Machtstruktur aus. Wie in der Abbildung 1 dargestellt, lassen sich
anhand der Merkmale Stabilitit und Steuerungsform mit Projektnetzwerken,
strategischen Netzwerken, virtuellen Unternehmen und Verbundnetzwerken vier

Grundtypen von Unternehmensnetzwerken unterscheiden (Sydow 1999).
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Abb. 1: Grundtypen von Unternehmensnetzwerken (Hess 2002)

Die alteste Ausprdgung sind Projektnetzwerke, bei denen ein fokaler Partner
projektspezifisch ein Auftragsteam zusammenstellt. Projektnetzwerke findet man héufig
in der Baubranche und der Filmproduktion (Windeler et al. 2000). Strategische
Netzwerke, die sich durch stabile Konfiguration und eine fokale Steuerung auszeichnen,
sind oftmals im Automobilsektor anzutreffen (Kohler 2000; Semlinger 2001).
Typischerweise organisiert dort ein als fokaler Partner auftretender Hersteller seine
Zulieferbetriebe in Form eines Netzwerks. Virtuelle Unternehmen stellen eine in den
letzten Jahren vielfach diskutierte Form der Netzwerke dar (Davidow/Malone 1993;
Wohlgemuth 2002). In virtuellen Unternehmen besteht eine polyzentrische
Machtstruktur im Rahmen derer sich auftragsabhingig verschiedene Konfigurationen
zur Auftragsdurchfiihrung bilden. Nach obiger Einordnung sind virtuelle Unternehmen
somit instabil. Als letzter Grundtyp von Netzwerken, hier mit einer polyzentrischen
Steuerungsform und stabiler Konfiguration, sind Verbundnetzwerke zu nennen, die
bisher in der Literatur kaum behandelt werden und in der betrieblichen Praxis
vorwiegend im Bereich von Verkehrsverbiinden existieren (Wohlgemuth 2002). Als
bekanntestes Beispiel ist in diesem Zusammenhang die Star Alliance zu nennen, im
Rahmen derer sich zurzeit 14 Partnerunternechmen zum Verbundnetzwerk

zusammengeschlossen haben.

Auch fiir Netzwerke stellt sich die Frage nach den zentralen Managementaufgaben. Wie
in Abbildung 2 dargestellt kann man beim Netzwerkmanagement in funktionaler
Hinsicht zwischen einer auftragsiibergreifenden und einer auftragsbezogenen Ebene
unterscheiden: Auf aufiragsiibergreifender Ebene ist die langfristige Strategie des
Netzwerks festzulegen und iiber Ziele und Managementinstrumente im Netzwerk zu

implementieren. Konkrete Aufgaben sind hier das Erfolgsmanagement, das
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Aktionsmanagement und das Partnermanagement (Hess 2002). Auf der
auftragsbezogenen Ebene akquiriert das Management Auftrage, konfiguriert hierfiir eine
auftragsspezifische Partnerzusammensetzung, steuert die Auftragsdurchfiihrung und 16st

das auftragsspezifische Team nach dem Auftrag wieder auf.

Erfolgs-
management

o
Ebene ‘ *
Aktions- <« -> Partner-

management management

¢

auftragsbezogene Auftrags-
Ebene management

Abb. 2: Managementaufgaben im Netzwerk (Hess 2002)

2.3 Interne Markte in Unternehmensnetzwerken

Fir den Begriff des Marktes lassen sich in der Wirtschaftswissenschaft vielfiltige
Beschreibungsansdtze und Definitionen identifizieren. Das Spektrum reicht von einer
mikrookonomischen Beschreibung des Marktes als ein abstrakter Ort des Tausches an
dem Angebot und Nachfrage zusammentreffen, iiber eine industrie6konomische
Eingrenzung des Marktes anhand von Produktmerkmalen bis hin zum Verstindnis des
Marktes als eine Organisationsform im Sinne der neuen Institutionendkonomik
(Bieberbach 2001). Im Rahmen dieses Beitrags wird der Sichtweise der neuen
Institutionendkonomik gefolgt und somit ein Markt als eine Organisationsform
betrachtet, die unter Nutzung eines Preismechanismus die Abwicklung von
Marktransaktionen unterstiitzen soll, um effiziente Tauschvorginge zu ermoglichen.
Eine Markttransaktion ldsst sich in die idealtypischen Phasen Information,
Vereinbarung, Abwicklung und After-Sales trennen, die sequentiell ablaufen (Picot et
al. 2001). Ein interner Markt im Sinne der neuen Institutionendkonmik dient demnach
der Unterstlitzung von organisationsinternen Markttransaktionen mit den oben
geschilderten Transaktionsphasen zur Koordination wirtschaftlicher Tatigkeiten. In der
wirtschaftswissenschaftlichen Literatur wird der Begriff ,,interner Markt* oftmals mit
dem Profit-Center-Konzept in Verbindung gebracht (Frese 1999; 2000). Weitere
Ansitze sind im Bankenbereich zu identifizieren, bei der interne Méarkte zur Allokation

von haftendem Eigenkapital im Rahmen einer dezentralen Bankensteuerung eingesetzt
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werden (Dittmar/Horstmann 1998; Dittmar 2001). Die Betrachtung interner Mirkte
anhand von Markttransaktionsphasen wird jedoch in der Literatur nur ansatzweise

diskutiert und wird daher nachfolgend am Beispiel der Unternehmensnetzwerke kurz
skizziert (Hess/Wittenberg 2003).

Da ein Netzwerk per Definition iiber keine eigenen Ressourcen verfligt, muss das
Netzwerkmanagement zur  Aufiragsdurchfiihrung auf die  Ressourcen der
Partnerunternehmen zurilickgreifen oder sich die entsprechenden Leistungen iiber den
externen Markt beschaffen. Entscheidet sich das Netzwerkmanagement die Leistung
intern zu beschaffen, holt es von den Partnerunternehmen Angebote fiir die
Durchfiihrung von Teilleistungen im Rahmen eines Auftrags ein. Bestehen im Netzwerk
redundante Kompetenzen, so dass mehrere Partnerunternechmen die Teilleistung
durchfithren konnten, konkurrieren diese dann anhand eines Angebotspreises fiir eine
Teilleistung in einer marktéhnlichen Situation um die Vergabe einer Teilleistung seitens
des  Netzwerkmanagements. Die  verschiedenen Phasen eines  derartigen

netzwerkinternen Marktes werden nachfolgend dargestellt:
Informationsphase

In dieser Phase sind die passenden Partner fiir die Ubernahme von Teilleistungen zu
identifizieren und zu kontaktieren. Hierzu muss das Netzwerkmanagement zunichst
anhand der Kundenanforderungen ein Anforderungsprofil festlegen, aus dem
hervorgeht, welche Kompetenzen, Kapazititen und sonstige Anforderungen flir die
Durchfithrung von Teilleistungen bendtigt werden (Hess 2002). AnschlieBend werden
im Rahmen eines Matching die Kompetenzen und Kapazititen der Partnerunternehmen
mit dem Anforderungsprofil verglichen, um die passenden Partnerunternechmen zu

identifizieren.
Vereinbarungsphase

Im Rahmen der Vereinbarungsphase verhandelt das Netzwerkmanagement mit den
Partnerunternehmen iiber Preis und Leistungsumfang der Teilleistungen und fixiert nach
erfolgreicher Verhandlung die Leistungskonditionen. Bei den Verhandlungen kann nach
Anzahl der beteiligten Transaktionspartner zwischen freien Verhandlungen, Auktionen
und Borsen unterschieden werden (Hess/Schumann 2000). Freie Verhandlungen auf
einem netzwerkinternen Markt finden im Rahmen einer 1:1-Beziechung zwischen
Netzwerkmanagement und  einem  Partnerunternehmen  statt, wenn  das
Netzwerkmanagement direkt mit einem der Partnerunternehmen verhandelt. Freie

Verhandlungen sind vor allem fiir schwer beschreibbare und wenig standardisierte
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Leistungen zu empfehlen, bei denen mehrere Iterationsschritte im Verhandlungsprozess
zu durchlaufen sind (Picot et al. 2001). Bei Auktionen steht dem Netzwerkmanagement
eine grofere Zahl von anbietenden Partnerunternehmen gegentiiber (1:n). In klassischen
Auktionen konkurrieren mehrere Nachfrager um die Leistung eines Anbieters. In
Netzwerken ~ werden  Anbieter- und  Nachfragerrollen  vertauscht:  Das
Netzwerkmanagement tritt als Nachfrager auf und spezifiziert eine Leistung, um die
mehrere Partnerunternehmen konkurrieren. Diese Form der Auktion, die Ausschreibung
bzw. Reverse Auction genannt wird, lduft nach dem gleichen Muster ab wie
herkdémmliche Auktionen (Krikel 1992). Borsen werden hier nicht weiter betrachtet, da
in Netzwerken typischerweise ein Nachfrager auftritt, eine n:m-Beziehung wie bei einer
Borse somit nicht vorliegt. Das Ergebnis der Vereinbarungsphase auf externen Mérkten
ist ein Vertrag. In Netzwerken ist in Abhéngigkeit vom Vertrauensverhdltnis zwischen
Netzwerkmanagement und Partnerunternehmen die Ausgestaltung der Vertragsformen
anzupassen. Oftmals wird auf die explizite Formulierung eines Vertrages verzichtet und

stattdessen auf die gute Reputation des Partners vertraut.
Abwicklungsphase

In dieser Phase findet der eigentliche Leistungsaustausch statt, im Falle eines
Unternehmensnetzwerks also die Produktion bzw. Erbringung der Teilleistung durch

ein Partnerunternehmen und eine monetére Gegenleistung vom Netzwerkmanagement.
After-Sales-Phase

Auch nach der erbrachten Dienstleistung steht das Netzwerk dem Kunden fiir
Servicearbeiten bzw. Nachbesserungen zur Verfiigung. Dementsprechend sind die
Partnerunternehmen in die After-Sales-Phase involviert und werden bei Bedarf aktiv.
Eine wichtige Aufgabe fiir Netzwerkmanagement und die Partnerunternehmen ist in
diesem Zusammenhang die Dokumentation und Auswertung des Aufiragsablaufs im

Sinne eines Wissensmanagement.

Der Begriff ,,interner Markt* impliziert, dass die oben beschrieben Transaktionsphasen
organisationsintern unter Nutzung des Preismechanismus ablaufen. Bezogen auf
Netzwerke bedeutet dies, dass innerhalb der Organisationsgrenzen des Netzwerks
Marktransaktionen ablaufen, zu denen externe Marktteilnehmer keinen Zugang haben.
Die tiibergeordnete Zielsetzung wirtschaftlicher Organisationen und somit auch von
Unternehmensnetzwerken ist die Wertschopfung und anschlieBende Verteilung der
Erlose auf die Organisationsteilnehmer. Interne Maérkte im hier verwendeten

okonomischen Sinne lassen sich also als ein Organisationsinstrument zur optimalen
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Gestaltung der gemeinschaftlichen ~Wertschopfung im Sinne der Organi-

sationsteilnehmer verstehen.

Abbildung 3 stellt zusammenfassend die wichtigsten Bestandteile eines netzwerk-

mternen Marktes dar:
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Abb. 3: Netzwerkinterner Markt

3. Reputation als Instrument zur Reduzierung von Qualitits-
unsicherheit

3.1 Grundlegende Mechanismen

Von besonderer Bedeutung fiir die Wirksamkeit der Reputation zur Reduzierung von
Qualitdtsunsicherheit ist das Drohpotential, das von einer schlechten Reputation
ausgeht: Allein die Gefahr, dass ein Kunde am Markt nach einer abgeschlossenen
Transaktion Informationen iiber schlechte Qualitét des Anbieters verbreitet, diszipliniert
zur Lieferung guter Qualitit (Sundali 2000). Reputation kann aus diesem Grund als ein
,Pfand*“ angesehen werden, das ein Unternehmen seinen Kunden {iberldsst (Biischken
1999). Die Wirksamkeit des Reputationsmechanismus héngt wesentlich mit der
Verbreitung und der Rezeption von Reputationsinformationen innerhalb des
Kommunikationsnetzwerks aktueller und potenzieller Kunden des Anbieters im Markt
zusammen. Biischken unterteilt in einem Modell zur Wirkungsanalyse von Reputation
diesen Prozess in die Phasen Informationsangebot, Informationsverbreitung und

Informationsverarbeitung (Biischken 1999). In der Phase des Informationsangebots
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kommunizieren  Erfahrungstrdger ihre  Erfahrungen im  Markt. In  der
Informationsverbreitungsphase  diffundieren diese Informationen im Markt und
erreichen auf direktem oder indirektem Wege potenzielle Kunden. Wenn potenzielle
Kunden des Anbieters diese Information als relevant betrachten und in ihre
Erwartungsbildung  einbeziehen, findet eine Informationsverarbeitung  statt.
Nachfolgend sind zusammenfassend die wesentlichen Determinanten des von Biischken
entwickleten Modells dargestellt, die diesen Reputationsmechanismus entscheidend
beeinflussen (Biischken 2000). Es wird dabei ausschliesslich die oben beschriebene
Wirkung der Reputation zur Reduzierung von Qualitdtsunsicherheit dargestellt,
wihrend andere Aspekte einer guten Reputation, wie etwa die Durchsetzung hoherer
Produktpreise oder die Bedeutung von Reputation als Wettbewerbsvorteil, hier nicht
betrachtet werden (vgl. hierzu z.B. Fombrum 1996; Haywood 1994).

Offene Zahl von Transaktionen zwischen Anbieter und Kunde

Ist die kurzfristige Gewinnmoglichkeit durch die Lieferung schlechter Qualitdt geringer
als der zu erwartende Gewinn durch zukiinftige Transaktionen durch den Kunden,
besteht fiir einen Anbieter ein groer Anreiz, durch die Lieferung guter Qualitdt in der
bilateralen Beziechung zum Kunden eine gute Reputation aufzubauen um diesen auch fiir
zukiinftige Transaktionen zu gewinnen. Die erwartete Hohe der zukiinftig zu
erzielenden Gewinne mit dem Kunden beeinflusst also die Bedeutung der Reputation
fiir den Anbieter in der bilateralen Beziehung mit dem Kunden. In der Spieltheorie ldsst
sich zeigen, dass nur bei einer unbekannten Anzahl von Ziigen der
Reputationsmechanismus volle Wirkung entfaltet, da der Verkdufer bei einer bekannten
Anzahl von Ziigen im letzten Zug aus Gewinnmaximierungskalkiilen schlechte Qualitit
liefern wird. Dieses Phidnomen wird in der Spieltheorie als Riickwirtsinduktion
bezeichnet (Eger 1998). Obwohl die Spieltheorie an restriktive Annahmen gebunden ist,
lassen sich die Ergebnisse zumindest partiell auf reale Transaktionen auf Mairkten
tibertragen: Ein Anbieter, der nur tiiber eine begrenzte Zeit mit einem Kunden
Transaktionen durchfiihren will, wird eher zur Lieferung niedriger Qualitdt neigen als

im Rahmen einer strategisch bedeutsamen langfristigen Geschéftsbeziehung.
Potenzielle Kunden im Kommunikationsnetzwerk des Kunden

Wenn ein Anbieter sich opportunistisch verhilt und schlechte Qualitét liefert, muss er
damit rechnen, dass unzufriedene Kunden ihre schlechten Erfahrungen im Markt
kommunizieren und so die Reputation des Anbieters beschiddigen (Schwalbach 2000).

Je groBer das Kommunikationsnetzwerk des Kunden ist, desto grofer ist das
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Drohpotential, das von einer negativen Kommunikation dieses Kunden ausgeht. Hier
wird deutlich, dass ein Anbieter bei seiner Qualitdtsentscheidung nicht nur die Kosten-
Erlos-Situation im bilateralen Verhiltnis mit dem Kunden in seine Uberlegungen
einbeziechen muss, sondern auch mogliche ,,Spillover-Effekte* dieses Kunden auf die
Erlose im Gesamtmarkt beachten muss (Cole/Kehoe 1996).

Bereitschaft des Kunden zur Informationsverbreitung

Damit der Reputationsmechanismus zur Reduzierung von Qualitdtsunsicherheit wirken
kann, muss sichergestellt sein, dass die Kunden ihre Erfahrungen aus den Transaktionen
mit dem Anbieter am Markt kommunizieren. Jeder Kunde entscheidet unter Kosten-
Nutzen-Abwégungen individuell, ob er Informationen iiber den Anbieter verbreitet oder
nicht. Ein O6konomischer Nutzen durch die Verbreitung von Informationen iiber
schlechte Qualitdt des Anbieters entsteht fliir den Kunden nur, wenn innerhalb der
bilateralen Leistungsbeziechung zum Anbieter zukiinftig die Lieferung schlechter
Qualitdit vermieden wird. Ist die Transaktionsbeziehung bereits abschlossen und
beabsichtigt der Kunde nicht, in der Zukunft beim Anbieter zu kaufen, ist die
Verbreitung von Informationen am Markt {iber den Anbieter 6konomisch nutzlos
(Biischken 1999). Ein Nutzen kann nur indirekt auf der Gefiihlsebene entstehen, wenn
sich durch Netzeffekte auBlerhalb der bilateralen Beziehung die Information iiber die
schlechte Qualitdt des Anbieters weiterverbreitet, dieses von potenziellen Kunden von
Transaktionen ausgeschlossen wird und dadurch der betroffene Kunde ein Gefiihl der
,Genugtuung® erfahrt. Um Informationen iiber die Erfahrungen mit einem Anbieter zu
verbreiten fallen beim Kunden jedoch Kosten an, die jeweils individuell mit dem
Nutzen zu vergleichen sind. Sind die Kosten flir die Verbreitung von Informationen
iber die schlechte Qualitdt des Anbieters groBer null, der Nutzen aber aufgrund einer
bereits abgeschlossen Transaktion null oder kleiner als die Kosten, besteht fiir den
Kunden kein O0konomischer Anreiz Informationen am Markt zu verbreiten. Diese
Tatsache ist von groBer Bedeutung, da am Markt folglich nicht alle relevanten
Reputationsinformationen iiber einen Anbieter bereitstehen. Nur eine effizientere
Kommunikation zur Senkung der Kommunikationskosten oder ein hoherer Anreiz zur

Informationsverbreitung konnte diesen Umstand beseitigen.
Struktur des Kommunikationsnetzwerks des Kunden

Je schneller und vollstindiger sich die Information eines Kunden iiber die
Qualitatsversprechen des Anbieters im Markt verbreiten kann, desto wirksamer ist der

Reputationsmechanismus. Liegen Reputationsinformationen in unvollstindiger oder
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obsoleter Form vor, sind diese zur Entscheidungsfindung nur bedingt geeignet.
Wesentliche Einflussfaktoren fiir eine solche Diffusion von Informationen sind die

Dichte des Kommunikationsnetzwerks und die Zentralitidt des Informationsverbreiters.

Die Dichte eines Kommunikationsnetzwerks ldsst sich beschreiben als das Verhdltnis
von realen bilateralen Beziehungen im Kommunikationsnetzwerk zu allen potenziellen
bilateralen Beziehungen im Netzwerk. Je mehr bilaterale Beziehungen tatsdchlich
existieren, desto dichter ist das Netzwerk. In dichten Netzwerken kénnen Informationen
schneller diffundieren und so die Kaufentscheidung potenzieller Kunden beeinflussen.
Die Geschwindigkeit der Informationsverbreitung ist bedeutend, da Informationen iiber
einen Anbieter obsolet werden oder aber im Zeitablauf von den Informationstrigern

zunehmend vergessen werden.

Neben der Dichte des Kommunikationsnetzwerks ist auch die Position der
Reputationsquelle von entscheidender Bedeutung. Eine zentrale Reputationsquelle kann
die Informationen schneller und direkter verbreiten, da sie mit zahlreichen
Kommunikationspartnern in enger Beziehung steht. Eine Reputationsinformation von
einer Reputationsquelle am Rande oder in einem abgeteilten Cluster eines
Kommunikationsnetzwerks  benodtigt mehr Wege und Zwischenstationen zur

Informationsverbreitung, wie die Abbildung 4 verdeutlicht.

Q= Reputationsquelle
E = Empfanger der Reputationsinformation

Abb. 4: Zentrale vs. dezentrale Reputationsquelle

Im dargestellten Kommunikationsnetzwerk ist im linken Teil der Weg von einer
zentralen Reputationsquelle zu einem Informationsempfinger am Rande des Netzwerks
dargestellt. Zur Ubertragung der Information sind zwei Kommunikationsbeziehungen

(Kanten) und ein Zwischenknoten erforderlich. Im Beispiel auf der rechten Seite ist die
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Reputationsquelle am Rande des Netzwerks angeordnet. Um die Information an einen
Netzwerkteilnehmer am anderen Ende des Netzwerks zu iibertragen, werden vier
Kommunikationsbeziechungen benétigt, in denen iiber drei Zwischenknoten die
Information weitergeleitet wird. Jede zusétzliche Kante und jeder zusétzlicher Knoten
birgt aber die Gefahr einer Verzdgerung, Verfilschung oder Uminterpretation der
urspriinglichen Information. Aus diesem Grund kann eine zentrale Reputationsquelle
die Information schneller und vollstindiger verbreiten und so im Gegensatz zur

dezentralen Architektur zu einem wirksameren Reputationsmechanismus beitragen.
Reputation der Informationsquelle

Neben der reinen Reputationsinformation iiber einen Anbieter ist die auch die
Reputation der Informationsquelle von grofler Bedeutung. Eine Reputationsinformation,
die man iiber Freunde oder Bekannte erhalten hat, schitzt man in der Regel hoher ein
als Informationen, die von anonymer Seite herangetragen wurden (Ripperger 1998). In
diesem Zusammenhang sind Institutionen von groBer Bedeutung, die in organisierter
Form Reputationsinformationen verbreiten und von den Marktteilnehmern als serids
und kompetent eingestuft werden. Als Institutionen in Deutschland sind zum Beispiel
die Stiftung Warentest oder der Technische Uberwachungsverein zu nennen, die iiber
die Verbreitung von Reputationsinformationen grofen Einfluss auf das Kduferverhalten

ausiiben.

3.2  Wirkung von Reputation auf netzwerkinternen Mirkten

Wie oben beschrieben wurde, ist eine Reputationsinformation vor allem von Bedeutung,
wenn in der Vergangenheit noch keine Transaktionen mit einem potenziellen
Geschéftspartner  durchgefiihrt wurden. In  Unternehmensnetzwerken —arbeiten
typischerweise zehn oder mehr Partnerunternehmen zusammen, so dass sich zumindest
in der Griindungszeit des Netzwerks nicht alle Partnerunternehmen aus abgeschlossenen
Transaktionen kennen. Da sténdig Partnerunternehmen in das Netzwerk hinzukommen
und andere aus dem Netzwerk austreten, wird dieser Zustand im Zeitablauf erhalten
oder noch verstédrkt. Anhand der im vorangehenden Kapitel diskutierten Parameter fiir
die Wirksamkeit eines Reputationsmechanismus wird nachfolgend analysiert, inwiefern

diese auch auf internen Mérkten in Unternechmensnetzwerken relevant sind:
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Offene Zahl von Transaktionen zwischen Anbieter und Kunde

Ist die kurzfristige Gewinnmoglichkeit durch die Lieferung schlechter Qualitdt geringer
als der zu erwartende Gewinn durch zukiinftige Transaktionen durch den Kunden,
besteht fiir den Anbieter ein grofer Anreiz, gute Qualitdt zu liefern und den Kunden
auch flir zukiinftige Transaktionen zu gewinnen. Die erwartete Hohe der zukiinftig zu
erzielenden Gewinne mit dem Kunden beeinflusst also den Wert der Reputation fiir den

Anbieter in der bilateralen Beziehung mit dem Kunden.

Auch in diesem Fall wird zunédchst das bilaterale Verhéltnis des Anbieters (hier ein
Partnerunternehmen) mit dem Kunden (hier das Netzwerkmanagement bzw. ein anderes
Partnerunternehmen als Abnehmer der Leistung) untersucht. Allein die Tatsache, dass
Unternehmensnetzwerke anstelle einer kurzfristigen Gewinnorientierung definitions-
gemdl auf langfristige Kooperationsgewinne abzielen, impliziert die Bedeutung einer
guten Reputation fiir potenzielle Transaktionen in der Zukunft. Die gesteigerte
Bedeutung von Reziprozitit in einem Netzwerk stellt ein weiteres Phinomen dar, das
zur Lieferung guter Qualitdt anhdlt, da es die Wirkung des Reputationsmechanismus
verstarkt (Fehr/Géachter 2000). In einem Netzwerk ist das erneute Aufeinandertreffen flir
einen anderen Auftrag weitaus wahrscheinlicher als auf einem offenen Markt. Besteht
dariliber hinaus die Mdglichkeit, dass sich bei einer zukiinftigen Transaktion die Rollen
von Anbieter und Kunde umkehren, wird ein rational handelndes Unternehmen im
Sinne einer Tit-for-Tat-Strategie auf den Erhalt einer guten Reputation im bilateralen
Verhiltnis achten, um bei einer folgenden Transaktion selbst gute Qualitét zu erhalten
(Ripperger 1998).

Potenzielle Kunden im Kommunikationsnetzwerk des Kunden

Genau wie auf einem herkdmmlichen Markt wird das anbietende Unternehmen bei der
Qualitdtsentscheidung das  Drohpotential durch die  Verbreitung negativer
Reputationsinformationen beachten. In einem Unternehmensnetzwerk ist dieser Effekt
noch viel ausgepridgter als auf einem herkdmmlichen Markt, da die moglichen
Empfianger der Reputationsinformation durchweg potenzielle Partner flir zukiinftige
Auftrige sind. Wéhrend das anbietende Unternehmen annehmen kann, dass eine
negative Reputation auf einem herkdmmlichen Markt aufgrund einer unspezifischen
und ungerichteten Kommunikation nicht alle potenziellen Kunden erreicht, ist auf
einem internen Markt im Netzwerk damit zu rechnen, dass iiber personliche Kontakte
die Information an alle relevanten Empfinger weitergetragen wird. Weiterhin ist davon

auszugehen, dass die verbreitete Reputationsinformation von den Empfingern
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wesentlich besser verstanden und zielgerechter zur Entscheidungsfindung genutzt
werden kann, da im Gegensatz zum herkommlichen Markt eine homogene Struktur an

Partnerunternehmen und ein begrenztes Produktprogramm vorliegen.
Bereitschaft des Kunden zur Informationsverbreitung

Wie oben festgestellt wurde, muss fiir den Kunden ein Anreiz vorhanden sein, die
Reputationsinformation am Markt zu kommunizieren. Da Unternehmensnetzwerke
langfristig angelegt sind, ist das von einer moglichen Verbreitung negativer
Reputationsinformation ausgehende Drohpotenzial als hoch einzustufen: das
Netzwerkmanagement, das innerhalb einer netzwerkinternen Anbieter-Kunden-
Beziehung als Kunde auftritt, ist am langfristigen Erfolg des Netzwerks interessiert.
Deshalb hat es einen groBen Anreiz, durch die gezielte Verbreitung von
Reputationsinformationen zur Lieferung guter Qualitdt in der Zukunft beizutragen und
den Netzwerkerfolg positiv zu beeinflussen. Auch andere Partnerunternehmen, die am
gleichen Auftrag wie das anbietende Partnerunternehmen teilnehmen und damit die
Qualitdt der Leistung moglicherweise gut beurteilen konnen, sind an der Lieferung guter
Qualitdt fiir die Sicherung der langfristigen Existenz des Netzwerks interessiert. Somit
bestehen direkte 6konomische Anreize auch aulerhalb einer bilateralen Beziehung zum
liefernden  Unternehmen Reputationsinformationen zu  verbreiten, worin ein
wesentlicher Unterschied zum Reputationsmechanismus auf einem herkommlichen
Markt besteht. Auf einem internen Markt im Netzwerk stehen also aufgrund des
okonomischen Anreizes zur Informationsverbreitung tendenziell mehr relevante

Reputationsinformationen als auf einem herkdmmlichen Markt bereit.
Struktur des Kommunikationsnetzwerks des Kunden

Oben wurde festgestellt, dass die Geschwindigkeit und Vollstandigkeit der Verbreitung
der  Reputationsinformation die =~ Wirksamkeit des Reputationsmechanismus
entscheidend beeinflussen. Als wesentliche Einflussfaktoren fiir eine schnelle und
vollstindige ~ Verbreitung  der  Informationen  sind die  Dichte  des
Kommunikationsnetzwerks und die Zentralitit des Informationsverbreiters zu nennen

und sollen auch hier analog zum vorherigen Kapitel analysiert werden.

In Unternehmensnetzwerken bestehen in der Regel intensive Kommunikations-
beziehungen und somit ein dichtes Kommunikationsnetzwerk im Sinne der Definition
von oben, da nicht nur auftragsabhingig kommuniziert wird, sondern auch im Rahmen
von Partnertreffen, Projektgruppen etc. Informationen iiber relevante Themengebiete

ausgetauscht werden. Reputationsinformationen, z.B. iiber die Lieferung schlechter
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Qualitdt gelangen somit schneller an alle Entscheidungstriger als in einem her-
kédmmlichen Markt.

Die Position der Reputationsquelle ist in einem Netzwerk nicht determiniert: Sowohl
Partnerunternechmen als auch das Netzwerkmanagement konnen grundsétzlich
Reputationsinformationen ~ weiterverbreiten.  Allerdings nimmt das Netzwerk-
management eine zentrale Rolle als Verbreiter von Reputationsinformationen ein und
steht in der Regel in direkten Kommunikationsbeziehungen zu den anderen Partner-

unternehmen.
Reputation der Informationsquelle

Wie bereits oben festgestellt wurde, ist neben der reinen Reputationsinformation iiber
ein Unternehmen auch die Reputation der Informationsquelle von grofer Bedeutung. In
diesem Zusammenhang wurde die Bedeutung von Institutionen erwihnt, die am Markt
Reputationsinformationen verbreiten. Im Netzwerk kann das Netzwerkmanagement die
Rolle einer Institution zur Reputationsverbreitung einnehmen. Da die
Partnerunternechmen im Netzwerk auf freiwilliger Basis mitarbeiten wird das
Netzwerkmanagement im Normalfall als kompetent und serids eingestuft, wodurch sie

als Institution zur Verbreitung von Reputationsinformation anerkannt wird.
Zwischenfazit

Es wurde gezeigt, dass der Reputationsmechanismus auf internen Mérkten in
Unternehmensnetzwerken von hoher Relevanz ist und wirksamer als in einem
herkdmmlichen Markt funktionieren kann. Insbesondere die Existenz eines
okonomischen Anreizes zur Verbreitung von Reputationsinformationen auch nach
abgeschlossen Transaktionen ist ein wesentlicher Unterschied zum herkdémmlichen
Markt. Von Bedeutung ist allerdings eine Unterscheidung in interne und externe
Netzwerkebene: Wihrend im Netzwerk die zuvor dargestellten verstirkten
Reputationsmechanismen wirksam sind, tritt ein Partnerunternehmen des Netzwerkes
auch als Anbieter und Nachfrager am herkommlichen Markt auf, auf dem die
Reputationsinformation unter Umstédnden eine wesentlich geringere Wirkung hat. So
kann es etwa von Vorteil sein, aus kurzfristigen Gewinnmaximierungskalkiilen in
Geschiftsbeziechungen am herkdmmlichen Markt auf den Aufbau einer guten
Reputation zu verzichten, wéhrend dies innerhalb des Netzwerks die falsche
Entscheidung wére. Ein Netzwerkpartner kann jedoch umgekehrt den Aufbau einer
guten Reputation im Netzwerk iiber seine gute Reputation am Markt unterstiitzen

(Gilbert 1999). Eine Verbreitung von Reputationsinformationen erfolgt in der
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betrieblichen Praxis in Unternehmensnetzwerken bisher eher implizit iiber word-of-
mouth-Kommunikation. Aufgrund der erwéhnten positiven Eigenschaften und hoher
Wirksamkeit des Reputationsmechanismus ist jedoch auch die Einrichtung eines
institutionalisierten ~ und  formalisierten =~ Reputationsverbreitungsverfahrens  in
Unternehmensnetzwerken in Betracht zu ziehen. Im néchsten Kapitel wird dargestellt,
wie ein derartiger Reputationsmechanismus mit Hilfe eines IT-Werkzeugs umgesetzt

werden kann.

4. IT-Unterstiitzung fiir netzwerkinterne Reputationsmechanismen

4.1 IT-Unterstiitzung fiir Reputationsmechanismen

Die Bedeutung von IT-Systemen zur Unterstiitzung von Reputationsmechanismen wird
in der Literatur bereits diskutiert (Koch et al. 2000; Standifird 2002). Vor allem bei
Auktionen auf elektronischen Mairkten im Internet mit zuvor unbekannten
Geschiftspartnern  ist  dessen  Reputation  oft die  einzig  relevante
Entscheidungsgrundlage bei der Wahl zwischen verschieden Alternativen (Zacharia et
al. 2000). Eine gute Reputation erhoht dabei den im Rahmen der Transaktion zu
erzielenden Preis, wihrend eine schlechte Reputation im Vergleich dazu den erzielbaren
Preis iiberproportional senkt (Standifird 2001). Exemplarisch soll an dieser Stelle eBay
als eine Auktionsplattform vorgestellt werden, bei der sich Transaktionspartner nach
abgeschlossenen Transaktionen gegenseitig bewerten und somit die Reputation eines
Mitglieds beeinflussen (www.ebay.de).

Die Auktionsplattform Ebay hat sich in Deutschland etabliert und fiihrt Auktionen mit
Produkten und Dienstleistungen durch. eBay hat ein umfassendes Bewertungssystem
eingeflihrt, im Rahmen dessen Kédufer und Verkaufer sich nach dem Leistungsaustausch
gegenseitig bewerten. Neben einer standardisierten Bewertung in positiv, neutral und
negativ besteht die Moglichkeit, sich per Freitext liber den Leistungsaustausch zu
duBern, so dass andere Mitglieder iiber das Verhalten des Geschédftspartners bei
abgeschlossenen Transaktionen umfassend informiert werden. Die verschiedenen
Bewertungen eines Ebay-Mitglieds werden zu einem Bewertungsprofil zusammen-
gefasst, das in ibersichtlicher Form anderen potenziellen Transaktions-partnern
zuginglich gemacht wird und als Indikator fiir die Reputation des jeweiligen Mitglieds
fungiert (Koch et al. 2000). Im Bewertungsprofil wird dem Mitglied aufgrund der
Anzahl positiver Bewertungen ein Stern verlichen, der die gute Qualitit und
Zuverléssigkeit des Mitglieds ausdriicken. Die Bewertungsskala reicht vom ,.gelben

Stern* (10-99 positive Bewertungen) bis hin zum ,,roten Powerstern® (mehr als 100.000
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positive Bewertungen) flir besonders aktive und vertrauenswiirdige Mitglieder.
Allerdings ist der Trend zu beobachten, dass bei Online-Auktionen keine Anbieter mit
schlechten Bewertungen zu finden sind, da sich diese einfach eine neue Identitét
schaffen konnen und somit ihre schlechten Bewertungen nicht fiir die potenziellen
Transaktionspartner einsehbar sind (Zacharia et al. 2000). Um diesen Effekt zu
umgehen hat eBay ein Verfahren eingeflihrt, das die wahre Identitit eines Mitglieds
garantieren soll. So besteht die Moglichkeit, sich bei der Deutschen Post AG mit seinen
Ausweispapieren registrieren zu lassen (,,ID-Check®), um dem potenziellen
Transaktionspartner die eigene Vertrauenswiirdigkeit noch stirker zum Ausdruck zu
bringen. Neben der eigentlichen Bewertung des Mitglieds ldsst sich bei eBay auch
nachvollziehen, wer die Bewertung durchgefiihrt hat. An dieser Stelle wird deutlich,
dass der oben dargestellte Zusammenhang der Reputation der Informationsquelle (hier
des Bewerters) von entscheidender Bedeutung ist und auch praktische Relevanz besitzt.
Neben diesen Verfahren zur Reputationsbildung in Online-Auktionen lassen sich
weiterhin Online-Meinungsborsen und Systeme zur Visualisierung von Beziehungs-
netzwerken als relevante Systeme zur Vermittlung von Reputationsinformationen

identifizieren, auf die hier aber nicht weiter eingegangen wird (Koch et al. 2000).
4.2 IT-Unterstiitzung fiir netzwerkinterne Reputationsmechanismen

Im Kapitel 3.2 wurde gezeigt, dass Reputation auf internen Mérkten in
Unternehmensnetzwerken ein  wirksames Instrument zur Reduzierung von
Qualitdtsunsicherheit sein kann. In diesem Kapitel wird dargestellt, welchen Beitrag IT-
Werkzeuge zur Unterstiitzung dieses Reputationsmechanismus leisten konnen. Im
Kapitel 3.1 wurden Anforderungen an einen funktionierenden Reputationsmechanismus
vorgestellt. Fiir ein IT-Werkzeug gilt es demnach, diese nachfolgend als Synthese der
Ausarbeitungen  zusammenfassend  aufgefiihrten  Anforderungen addquat zu

unterstiitzen:

- Vollsténdigkeit der Reputationsinformation

- Schnelle Verbreitung der Reputationsinformation im Kommunikationsnetzwerk
- Effiziente Verbreitung der Reputationsinformation

- Zentrale Quelle der Reputationsinformation

- Gute Reputation der Reputationsquelle
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Volistindigkeit der Reputationsinformation

Oben wurde erwidhnt, dass der Reputationsmechanismus umso wirksamer ist, je
vollstindiger sich die Reputationsinformation im Netzwerk verbreitet. Die
Vollstandigkeit der Information kann sichergestellt werden, indem ein IT-System
Funktionen zur Dokumentation der Reputationsinformation liefert. Durch eine
systemgestiitzte Dokumentation konnen Informationen nicht einfach ,,vergessen* oder
Luminterpretiert“ werden, da das System diese Informationen iiber einen langen
Zeitraum  speichern  und  bereitstellen ~ kann.  Praktisch  konnte  diese
Dokumentationsfunktion bspw. durch einen Push-Mechanismus nach einer
abgeschlossenen Transaktion angestoen werden, im Rahmen derer sich das
nachfragende  Partnerunternechmen {iber die Lieferqualitit des anbietenden
Partnerunternechmens &uflern muss. Neben einer reinen Dokumentationsfunktion ist
auch eine dimensionslose Bewertung analog zum eBay-Ansatz in Betracht zu ziehen.
Auf diese Weise konnten sich die Partnerunternehmen in aggregierter Form das
bisherige Verhalten des Partnerunternehmens im Netzwerk anzeigen lassen. Ein
weiterer Vorteil einer aggregierten Bewertung ist die intersubjektive Vergleichbarkeit,
die bei der Ubermittlung von Freitexten oder im Rahmen von word-of-mouth-
Kommunikation nicht sichergestellt ist.

Schnelle Verbreitung der Reputationsinformation im Kommunikationsnetzwerk

Je schneller relevante Reputationsinformationen an interne Kunden im Netzwerk
gelangen, desto entscheidungsrelevanter sind diese. Durch ein IT-System lassen sich
Reputationsinformationen in Echtzeit sofort nach einer abgeschlossenen Transaktion in
einer Datenbank erfassen und den anderen Partnern bereitstellen. Ein
Partnerunternehmen, das schlechte Qualitdt geliefert hat, konnte dann unverziiglich von
weiteren  Transaktionen  ausgeschlossen werden. Diese  Moglichkeit  einer
Informationsverbreitung in Echtzeit wirkt disziplinierend auf die Partnerunternehmen
und verstirkt den schon bestehenden, ausgepridgten Reputationsmechanismus im

Netzwerk.
Effiziente Verbreitung der Reputationsinformation

Oftmals gelangen Reputationsinformationen nicht an den Markt, da die Kosten zur
Kommunikation der Reputationsinformationen zu hoch sind. Ein IT-System kann eine
effiziente Kommunikation sicherstellen, indem es Kommunikationsfunktionen bietet,
die einem Partnerunternechmen eine komfortable und kostengiinstige Kommunikation

erlauben. Lisst sich der Idealfall einer nahezu kostenlosen Verbreitung von
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Reputationsinformationen, etwa iiber das Internet, in einem IT-Werkzeug realisieren,
stehen im Unternehmensnetzwerk erheblich mehr entscheidungsrelevante Informationen
bereit als ohne IT-Werkzeug.

Zentrale Quelle der Reputationsinformation

Um der Anforderung einer zentralen Reputationsquelle gerecht zu werden, kann das
System als Client-/ Serveranwendung realisiert werden. Alle Reputationsinformationen
sollten dann auf einem zentralen Server abgelegt werden, auf den die beteiligten

Unternehmen ohne weitere Schnittstellen direkt zugreifen konnen.
Gute Reputation der Reputationsquelle

Ein einfacher Server als Speicherort fiir die Reputationsinformation wiirde in der
betrieblichen Praxis keine Akzeptanz finden. Vielmehr sollte eine allgemein anerkannte
Institution die Qualitdit der Reputationsinformationen iiber Richtlinien und
Sanktionsmechanismen sicherstellen. In einem Unternehmensnetzwerk bietet sich
hierfiir das Netzwerkmanagement an, da dieses im Regelfall von den Netzwerkpartnern

anerkannt und respektiert wird.

Neben diesen positiven Effekten ist allerdings zu beriicksichtigen, dass der Einsatz
eines IT-Werkzeuges auch Kosten verursacht, die individuell mit den moglichen
positiven Effekten verglichen werden miissen. Vor allem in Netzwerken mit zahlreichen
Partnerunternechmen und einer damit fiir das Netzwerk intransaparenten
Reputationssituation erscheint der Einsatz eines derartigen Tools besonders sinnvoll, da
sich die positiven Reputationseffekte auf zahlreiche Partnerunternehmen auswirken

konnen.

Exemplarisch wird an dieser Stelle das 1999 an der Universitdt Gottingen entwicklete
Tool VICOPLAN vorgestellt, das zur Unterstiitzung des Netzwerkmanagement bei der
Auftragsabwicklung (mit internem Markt) und Erfolgsbewertung eingesetzt wird (Hess
2000). VICOPLAN bietet bereits erste Funktionalititen zur Unterstiitzung eines
Reputationsmechanismus. Wie in Abbildung 5 dargestellt erhidlt jeder Netzwerkpartner
nach einer durchgefiihrten Transaktion eine positive oder negative Bewertung. Die
Anzahl der jeweiligen Bewertungen werden von VICOPLAN zusammen mit einem
Freitext den Netzwerkpartnern bereitgestellt. Zu jeder Bewertung ist dabei eine

Erlduterung hinterlegt, aus der die Begriindung fiir die Bewertung hervorgeht.
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Abb. 5: Bewertungsfunktion in VICOPLAN

Bei der Auftragsauschreibung auf dem netzwerkinternen Markt stehen die
Reputationsinformationen in VICOPLAN stets zur Verfligung und konnen bei der
Entscheidung iiber den Kreis der Ausschreibungsteilnehmer bzw. bei der Entscheidung

tiber die Vergabe iiber einen Teilauftrag berticksichtigt werden.

VICOPLAN ist ein erster Prototyp auf diesem Gebiet, der derzeit in der betrieblichen
Praxis getestet und weiterentwickelt wird. Erste Ergebnisse zeigen jedoch, dass ein
derartiger formalisierter und institutionalisierter ~Reputationsmechanismus  bei
Ausschreibungen auf internen Mérkten praktische Relevanz aufweist und der Bedarf
nach Weiterentwicklung des Verfahrens besteht. Derzeit wird der Reputations-
mechanismus in VICOPLAN in einem vom Bundesminsterium fiir Bildung und
Forschung geforderten Gemeinschaftsprojekt der Universitdten Miinchen und Gottingen

in Zusammenarbeit mit einem Unternehmensnetzwerk aus Stidhessen weiterentwickelt.
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5. Fazit

Im Rahmen dieses Beitrags wurde deutlich, dass der Reputationsmechanismus ein
wichtiges Instrument zur Reduktion von Qualitdtsunsicherheit ist. Auf internen Mérkten
in Unternehmensnetzwerken kann der Reputationsmechanismus noch eine groBere
Wirkung als auf herkdmmlichen Mairkten entfalten. Vor allem ein groBerer
okonomischer Anreiz zur Verbreitung der Reputationsinformation unterscheidet hierbei
interne Mairkte in Unternehmensnetzwerken von herkdmmlichen Mairkten. IT-
Werkzeuge konnen einen Reputationsmechanismus wirksam unterstiitzen indem sie
zum Beispiel Funktionen zur Dokumentation und Informationsverbreitung bereitstellen.
Im Prototyp VICOPLAN sind erste Ansitze eines IT-Werkzeuges zur Unterstiitzung

eines Reputationsmechanismus integriert, die es weiterzuentwickeln gilt.

Durch weitreichende IT-Unterstiitzung kann die bisher subjektive Weitergabe von
Reputationsinformationen {iiber word-of-mouth-Kommunikation zumindest teilweise
substituiert werden. In der betrieblichen Praxis hat sich gezeigt, dass dem Wachstum
von Netzwerken enge Grenzen gesetzt sind. Ein Grund hierfiir ist die Tatsache, dass
Unternehmensnetzwerke trotz oft virtueller Struktur auf personlichen Beziehungen der
Netzwerkteilnehmer untereinander beruhen (Handy 1995). Wenn sich die personlichen
Beziehungen zumindest teilweise durch einen funktionierenden, IT-gestlitzten
Reputationsmechanismus ersetzen lieen, konnte dieses tendenziell die Grofle von
Netzwerken erhohen. Eine groBere Anzahl von Partnerunternehmen, die durch den
Reputationsmechanismus zur Lieferung guter Qualitit diszipliniert sind, konnte durch
ein breiteres Kompetenzportfolio und hohere Kapazititen am Markt als ein ernsthafter
Konkurrent von Grossunternehmen auftreten. Inwiefern diese These realistisch ist und
fiir die Praxis Relevanz entwickelt, ist weiter zu beobachten und ein Ausgangspunkt fiir
weiteren Forschungsbedarf. Anzumerken bleibt weiter, dass eine Integration des IT-
Werkzeugs in Dbestehende Systeme anzustreben ist, da die IT-gestiitzte
Reputationsinformation nur ein Hilfsmittel zur erfolgreichen Auftragsallokation ist, die

eigentliche Auftragsdurchfiihrung aber nicht unterstiitzen kann.
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Optimization
Dr. rer. pol. Tobias Teich
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Hendrik Jihn

Fakultdt fiir Wirtschaftswissenschaften

Technische Universitdt Chemnitz

1. Motivation

Die stetige Entwicklung moderner Kommunikationstechnologien und die rasch
voranschreitende Globalisierung zwingen Unternehmen, ihr wirtschaftliches Handeln zu
tiberdenken. Das klassische Bild des Unternehmens stimmt mit der heutigen
okonomischen Realitdt in vielen Punkten nicht mehr iiberein. Spezialisierung und
globales Handeln sind fiir die Wettbewerbsfdhigkeit im 21. Jahrhundert von hdchster
Bedeutung. Die Konzentration auf Kernkompetenzen impliziert dabei die Zunahme von
unternehmensiibergreifenden Kooperationen mit dem Ziel Kostensenkungspotenziale
freizusetzen und auf globalen Mirkten prisent zu sein. Vor allem auf kleine und
mittelstindische Unternehmen (KMU) wichst der Druck, sich diesen Heraus-
forderungen zu stellen, um das eigene Uberleben zu sichern. Dies ist auch die
Hauptursache fiir das vermehrte Auftreten von Produktionsnetzwerken in der Praxis. In
derartigen Verbiinden sollen die Chancen einer intensiven Kooperation ausgenutzt und
regional vorhandenes Potenzial mdglichst effektiv und ohne administrativen Uberbau
gebiindelt werden. Im Rahmen des Sonderforschungsbereiches "Hierarchielose
regionale Produktionsnetzwerke" an der Technischen Universitdt Chemnitz wird ein
virtuelles Unternehmensmodell entwickelt, um die Wettbewerbsfihigkeit von KMU zu
verbessern. Dieses basiert auf sehr kleinen Leistungseinheiten, den Kompetenzzellen
(KPZ).

Durch die auftragsspezifische Auswahl dieser kleinen Einheiten ist es moglich, schnell
und flexibel auf sich verdndernde Marktanforderungen zu reagieren. Voraussetzung fiir
das effiziente und damit konkurrenzfihige Betreiben dieser Netzwerke ist ein
Netzwerkcontrolling zur objektiven Auswahl der Partner flir jeden speziellen Auftrag.

AuBlerdem ist die weitestgehende Automatisierung der Prozesse wichtig, um die
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gewiinschten Kostenvorteile nicht durch Transaktionskosten im Netzwerk zu
kompensieren. Ziel ist die Minimierung von ex-ante bekannten nutzensenkenden
Eigenschaften, die sich aus der Zusammensetzung bestimmter KPZ in einem Netzwerk

schon im Vorfeld der Leistungserstellung ergeben.

Das Konstrukt der KPZ kann als Leistungserstellungseinheit, die hoch spezialisiert,
kooperationsabhéngig, aber autonom im rechtlichen und betriebswirtschaftlichen Sinn
ist, verstanden werden. Die KPZ bilden sich aus bestehenden Unternehmen
entsprechend ihrer Kernkompetenzen. Ein Unternehmen kann somit eine oder mehrere
KPZ vereinen. Eine KPZ gehort notwendigerweise immer zu einem Unternehmen. Alle
KPZ bilden einen Pool mit potenziellen Kernkompetenzen aus dem entsprechend der

speziellen Auftragsanforderungen KPZ aktiviert werden.

Durch die Vielzahl von KPZ im Produktionsnetzwerk entsteht auf der einen Seite eine
gewollte Konkurrenz zwischen KPZ mit gleichen Kernkompetenzen. Dies fordert die
Marktfdhigkeit des Netzwerkoutputs. Auf der anderen Seite ergibt sich flir das
Netzwerkmanagement die Aufgabe der Auswahl der am besten geeigneten KPZ fiir
einen konkreten Aufirag. Dieses Problem gewinnt an Komplexitit, weil die Herstellung
eines Produktes {iiber unterschiedliche Varianten erfolgen und die Teilleistungen

mnerhalb dieser wiederum durch mehrere KPZ erfiillt werden kann.

Aus den geschilderten Ausfithrungen treten zwei Probleme innerhalb der KPZ-Auswahl
zu Tage. So sind einerseits die KPZ zu bewerten. Die Schwierigkeit besteht darin, dass
mehrere inhaltlich unterschiedliche Kriterien in die Bewertung einflieBen und es sich
damit um eine multikriterielle Zielfunktion handelt. Andererseits ist die Menge der
Alternativen ein Produkt herzustellen zu grof3, als dass eine vollstindige Enumeration

moglich wére.

Dieser Beitrag soll deshalb eine Moglichkeit aufzeigen, wie mit Hilfe einer
Kombination aus Analytical Hierarchy Process (AHP)-Verfahren (zur Bildung eines
Zielfunktionswertes) und Nutzung der Ant Colony Optimization (zur Auswahl der
Variante mit entsprechenden KPZ) eine gute Losung des aufgezeigten Problems, auch
unter Performancegesichtspunkten, generiert werden kann. Neben der Betrachtung
betriebswirtschaftlicher Grofen erfolgt zusitzlich eine Untersuchung der sozialen

Vetriglichkeit der KPZ untereinander.
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2. Exkurs: Produktionsnetzwerke

Die gesamte Wertschopfung vom Rohstoff zum Endprodukt wird selten von einem
einzelnen Unternehmen durchgefiihrt. In der Realitdt erfolgt die Herstellung eines
Endproduktes in einer Vielzahl von Fertigungsstufen in verschiedenen Unternehmen.
Das hohe technische Niveau und die hohe Qualitit der Produkte wéren heutzutage nicht
umsetzbar, wenn keine Arbeitsteilung zwischen den Unternehmen, die sich in
zunehmendem Mafe auf ihre Kernkompetenzen spezialisieren, stattfinden wiirde.
Verstarkt wird diese Tendenz durch Globalisierungseffekte, etwa hoheren
Konkurrenzdruck, der zu Verdrangungswettbewerb flihrt. Als Reaktion kdnnen
beteiligte Unternehmen ihre Kooperationen verstirken, mit dem Ziel ihre
Kernkompetenzen intensiv weiterzuentwickeln. Die globale Wirtschaft des 21.
Jahrhunderts wird mehr durch konkurrierende Kooperationsnetzwerke, als durch

konkurrierende Unternehmen charakterisiert sein [Logi02].

Aufgrund der sich verstirkenden Zusammenarbeit zwischen KMU in sog.
Produktionsnetzwerken bedarf es der Entwicklung von neuen Konzepten flir das
Management von Wertschopfungsketten. Neben dem bisher realisierten betrieblichen
Einsatz der Informationstechnologie, der nur der Optimierung innerbetrieblicher
Abldufe dient [Miild99], muss ein automatisiertes Supply Chain Management (SCM)
die gesamte Wertschopfungskette optimieren, damit alle Beteiligten erfolgreich am

Markt agieren kdnnen.

Die enge Zusammenarbeit entlang des Leistungsprozesses bedeutet die Aktivierung
bisher nicht nutzbarer Einsparpotenziale. Statt der lokalen Optimierung der einzelnen
Kettenglieder ermdglicht die ganzheitliche Optimierung der Wertschopfungskette die
Erreichung eines globalen Optimums bzgl. Durchlaufzeit, Kosten und anderer Faktoren,
wie bspw. den Soft-facts. Eine Moglichkeit dafiir bietet die Minimierung der Besténde.
Die Abstimmung der Produktion in den beteiligten Unternehmen fiihrt zur Vermeidung
des  Bullwhip-Effektes, d.h. unbegriindete und schwer prognostizierbare
Bedarfsschwankungen, die einen Lagerbedarf implizieren. Weiterhin reduziert eine
enge Kooperation Reibungsverluste an den Schnittstellen zwischen den Unternehmen.
Der gesamte Leistungsprozess gestaltet sich dadurch effizienter, erkennbar in Lagerbe-
standsminderungen und Zeiteinsparungen. Mittels einer weitgehenden Automatisierung
der Prozesse verringert sich das menschliche Fehlerpotenzial und die Antwortzeiten
konnen verkiirzt werden. Dies setzt die Verwendung kompatibler und leicht
integrierbarer IT-Systeme und den regen Datenaustausch zwischen den Akteuren eines

Produktionsnetzes voraus.
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In einem hierarchielosen regionalen Produktionsnetz, dem Forschungsgegenstand des
Sonderforschungsbereiches 457 an der TU Chemnitz, sollen die Vorteile einer
intensiven Kooperation von Unternehmen optimal ausgenutzt werden [TeicOla]. Die
Basis flir die Bildung eines dynamischen Produktionsnetzwerkes stellt ein langfristig
stabiles Unternehmensnetz dar, in welchem potenzielle Teilnehmer auf -einer
gegenseitigen Vertrauensbasis integriert sind. Dieses strategische Netzwerk kann als ein
Ressourcenpool interpretiert werden, innerhalb dessen Rahmenvertrige existieren. Zur
Abwicklung eines Kundenauftrages bildet sich aus diesem Pool ein temporires
Produktionsnetz mit den notwendigen Kompetenzen heraus [TeicO1b].

3. Problemstellung

Zentrale Aufgabe im Netzwerk ist das Sicherstellen der bestmoglichen Durchfiihrung
eines Auftrages. An erster Stelle steht dabei die Generierung eines Angebotes bei
Kundenanfragen an das Kompetenzzellennetzwerk (KPZN) und die Auswahl der
notwendigen KPZ zur Abwicklung der unterschiedlichen Teilleistungen innerhalb eines
Auftrages. Dabei ergibt sich fiir das Netzwerkmanagement ein schwieriges
betriebswirtschaftliches Entscheidungsproblem. Dies resultiert aus der Einbeziehung

vieler unterschiedlicher Faktoren und Nebenbedingungen.

Ausgangspunkt der Genese eines KPZN fiir die Herstellung eines konkreten Produktes
ist die Erstellung verschiedener Prozessvarianten innerhalb der Arbeitsplanung.
Ergebnis ist ein Prozessvariantenplan (PVP), der alle technologisch sinnvollen

Moglichkeiten zur Herstellung eines Produktes beinhaltet.

Fiir alle gefundenen Prozessvarianten werden im folgenden Schritt kategorisierte PVP
gebildet, da die Erreichung eines gewlinschten Zwischenproduktes bspw. iiber die
Prozesskategorien Sdgen, Drehen oder Bohren mdglich ist. Eine weitere Detaillierung
erfolgt mit der Zuordnung der Prozesskategorie in Form von Elementen zum
elementarisierten PVP, d.h. es wird sich fir ein konkretes Herstellverfahren
entschieden, bspw. flir ein bestimmte Art des Trennens, wie z.B.
Wasserstrahlschneiden. Abbildung 1 zeigt die Hierarchie der einzelnen PVP.
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Abb. 1: Hierarchie der PVP

Die elementarisierten PVP sind durch die Nachfragevektoren (NV) genau beschrieben.

Diese definieren die notwendigen Arbeitspldne, um ein Zwischenprodukt in ein anderes

zu uberfihren. Fiir alle Elemente werden entsprechend dem zugehorigen NV

entsprechende KPZ gesucht, die potenziell in der Lage sind, diese Leistung zu erfiillen.

Das hei3it, die Angebotsvektoren (AV) der KPZ miissen zu einem gewissen Grad mit

dem NV ibereinstimmen. Der nun mit KPZ besetzte elementarisierte PVP wird als
KPZ-attribuierter PVP bezeichnet. Der prinzipielle Aufbau eines KPZ-NV ist in

Abbildung 2 dargestellt.



138
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Abb. 2: Angebotsvektor einer KPZ

Der AV soll moglichst exakt die Moglichkeiten einer KPZ zum Ausdruck bringen und
diese vergleichbar machen, um eine maschinelle Auswertung und Kombination zu
ermoglichen.  Beriicksichtigt ~werden  verschiedene  Eigenschaften mit der
Unterscheidung in auftragsabhingig und auftragsunabhingig. Der Kopf des AV
beinhaltet die von der Ausstattung fest vorgegebenen Aktivititen/Funktionen und
Arbeitspline. Es werden die Dimensionen, Genauigkeiten und Ressourcen genannt. Die
beschriebenen Groflen sind bei gleichbleibender Ausstattung der Ressourcen der KPZ
unverdnderlich und somit nicht von den Auspragungen potenzieller Auftrige abhingig.

Die Fachkompetenz (FK) innerhalb des AV spiegelt sich in den beiden GroBen
Ahnlichkeit und Zeiteinsparung wider. Hinter der Ahnlichkeit verbirgt sich der
prozentuale Wert der Ubereinstimmung zwischen NV und AV. Dieser Wert ist vom
Prozesselement abhidngig und damit auftragsabhingig. Ein hoher Wert (max.100%)
wird  angestrebt, ist  allerdings  nicht  zwingend  notwendig.  Unter
Zeiteinsparungspotenzial ~ist die  durch intensititsmdfige = Anpassung des
Produktionssystems mdgliche Zeiteinsparung zu verstehen, die bspw. durch Uberlappen
oder Splitten erzielt werden kann. Vorteilhaft ist die Auswahl einer KPZ mit hohem
Zeiteinsparungspotenzial, um spdtere Verzogerungen im Wertschopfungsprozess

abfangen zu konnen.

Im Rahmen der Methodenkompetenz (MK) enthdlt der AV eine Menge von
Wertetripeln, bestehend aus Liefertermin, Lieferwahrscheinlichkeit und resultierenden
Kosten [Teic02]. Ausgangspunkt dieser Betrachtung ist der gewiinschte
Endkundenliefertermin.  Uber die  Ablauforganisation erfolgt die retrograde

Terminierung und die Vorgabe eines Zeitfensters fiir jede KPZ. Innerhalb der KPZ wird
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es wiederum verschiedene Alternativen (in Form der Wertetripel) geben, den Auftrag
abzuarbeiten. Durch die Einbeziehung aller Wertetripel in die Optimierung bildet sich
aus dem KPZ-attributierten PVP ein komplexeres ,,Unternetz - das KPZ-Angebotsnetz.
Die Anzahl der Wertetripel (Angebote) einer KPZ bestimmt die Héufigkeit der KPZ in
diesem Netz. So kann bspw. eine KPZ X mit den Wertetripeln a, b und ¢ durch die drei
Knoten KPZ Xa, KPZ Xb, KPZ Xc abgebildet werden.

Die Werte innerhalb der Fachkompetenz und Methodenkompetenz bilden die Grundlage
zur Bewertung der KPZ, speziell der KPZ-Angebote. Die Aggregation zu einem Wert
erfolgt mittels AHP-Verfahren [Saat80]. Bei der AHP-Methodologie handelt es sich um
eine der bedeutensten Weiterentwicklungen multikriterieller Entscheidungsverfahren.
Es handelt sich dabei um eine Variante der Nutzwertanalyse, bei der endlich viele
Alternativen mit Hilfe eines linearen Priferenzindex angeordnet werden. Die
Besonderheit des AHP liegt in der Art der Bestimmung der Gewichte und
Wertfunktionen durch ein hierarchisch additives Gewichtungsverfahren, innerhalb
dessen die zu beriicksichtigenden Attribute mehrstufig angeordnet werden konnen
[Teic98, 214]. Mit diesem durch AHP ermittelten Wert wird dem KPZ-Angebot eine
SAttraktivitdt®  zugewiesen, die  Grundlage fiir den spidter beschriebenen

Auswahlalgorithmus ist und die Eingangsgrof3e als sog. Heuristikwert darstellt.

Im Rahmen der Suche nach einem optimalen KPZ-attributierten PVP werden auch Soft-
facts als Ausprdgung der im Netzwerk vorhandenen Sozialkompetenz (SK)
beriicksichtigt. Es handelt sich hierbei um qualitative GroBen zur Beschreibung der
sozialen  Eigenschaften @ von  KPZ, wie  bspw.  Kooperations-  und
Kommunikationsfahigkeit, (soziale) Qualifikationen und Kompetenzen,
Zuverléssigkeit, Netzwerkfahigkeit sowie Wertvorstellungen wie z.B. Vertrauen. Fiir
die Analyse dieser Soft-facts wurde die Polyedrale Analyse [Walt02] entwickelt.
Hierbei handelt es sich um eine mathematische Methode zur Auswertung von Daten, die
z.B. durch die Repertory-Grid-Methodik erhoben wurden. Die mit Hilfe der Polyedralen
Analyse errechneten Grofen Exzentrizitit und Konnektivitdit gehen in die soziale
Bewertung einer Herstellvariante im KPZ-Angebotsnetz ein. Die Zugehorigkeit der
GrofBen aus FK, MK und SK illustriert Abbildung 3 am Beispiel eines KPZ-
attributierten PVP.
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Abb. 3: Exzentrizititen und Konnektivitit einer Losungsvariante

Resultierend aus der Eigenschaft der Soft-facts, die die sozialen Beziehungen zwischen
den KPZ im Netzwerk auszudriicken, ist die Berechnung der Exzentrizititen und der
Konnektivitdt unmittelbar abhdngig von den beteiligten KPZ, d.h. die Exzentrizitit einer
KPZ kann erst bestimmt werden, wenn alle KPZ einer Herstellvariante definiert
wurden. Anders gesagt: eine KPZ besitzt fiir jedes KPZ-Angebot (Wertetripel) eine
andere Exzentrizitdt. Der Aufwand der Suche nach geeigneten KPZ fiir eine Teilleistung
kann sich damit sehr umfangreich gestalten. Anhand der hinterlegten ,,Muss-
Eigenschaften einer KPZ scheiden jedoch einige KPZ des gesamten KPZN bereits zu
Beginn der Suche aus technologischen oder 6konomischen Griinden aus. Sollten sich
fiir gewisse Teilleistungen keine geeigneten KPZ innerhalb des KPZN finden, besteht
die Moglichkeit, auch externe Partner in die Leistungserstellung einzubeziehen. Diese
Moglichkeit wird zentral vom Informationstechnischen Modellkern (IMK) [Neub01]
verwaltet und erfordert eventuell manuelles Eingreifen, da die Abldufe mit externen
Partnern meist nicht standardisiert sind. Der IMK stellt dabei die zentrale Instanz im
KPZN dar, diec mit Mitteln der Informatik, insbesondere aus den Bereichen
Datenbanken und Kiinstliche Intelligenz, die informationstechnischen Aspekte der
Vernetzung von KPZ 16st und die Steuerung des Informationsflusses zwischen den KPZ
tibernimmt [NeubO1, 97].
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4. Modellierung und Auswahl

Fir die Optimierung mit Hilfe eines Algorithmus ist es notwendig, das oben
beschriecbene  Problem entsprechend zu modellieren. Daflir werden alle
Herstellvarianten im KPZ-Angebotsnetz in einem gerichteten Graph (Digraph) (von
einem Digraph (directed graph) wird gesprochen, wenn die einer Kante zugeordneten
Paare von Knoten (i, j) geordnet sind, wobei i der erste, der Anfangsknoten, und j der
zweite, der Endknoten, der Paare (i, j) ist [Neum93, 177]) abgebildet. Dazu ist es
notwendig, vor den Knoten der ersten Arbeitspline in der Wertschopfungskette,
beschrieben durch den NV, einen fiir alle giiltigen Startknoten einzufligen, eine sog.
Quelle. Ausgehend von dieser werden die Alternativen im KPZ-Angebotsnetz auf ihre
Losungsqualitdit hin untersucht. Alle Alternativen enden nach dem letzten
Bearbeitungsschritt in einem gemeinsamen Endknoten des Digraphen, dem Endprodukt.
Dieser Punkt wird Senke genannt. Jede Herstellalternative beinhaltet somit eine Quelle,
sich anschlieBende KPZ zur Durchfiihrung der Teilleistungen und eine Senke. Die
Zielfunktion des Algorithmus ist die Maximierung der kumulierten AHP-Werte der
KPZ. Je groBBer der Wert einer Herstellvariante, desto vorteilhafter ist es, diese zu

realisieren.

Quelle Alternativen Alternativen Senke
fiir Teilschritt i fiir Teilschritt i+ .-« (Endprodukt)

Teilschritt n

Alternativen fur
KPZ-belegten PVP

PVP

Kategorisierter

Abb. 4: Exemplarische Darstellung einer Problemstellung
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Abbildung 4 veranschaulicht die Modellierung als Digraph. Fiir jeden Schritt der
Bearbeitung auf dem Weg zum Endprodukt existieren verschiedene Herstellvarianten,
aus denen die beste Variante mit Hilfe eines Algorithmus auszuwéhlen ist. Zu beachten
ist, dass nicht alle potenziellen KPZ fiir den Bearbeitungsschritt i+/ von jeder KPZ im
Bearbeitungschritt i aus erreichbar sind. Der Grund dafiir liegt u.a. in der Uberlappung
von Liefertermin der einen KPZ und dem spitesten Starttermin der folgenden KPZ. Ein
Beispiel ist die fehlende Verbindung zwischen Angebot b) der KPZ V und Angebot a)
der KPZ Y in Abbildung 4. Die stark hervorgehobenen Kanten zwischen konkreten
KPZ-Angeboten stellen eine konkrete und auch durchfiihrbare Herstellalternative dar.
Die Menge der beteiligten KPZ-Angebote (KPZ Va, KPZ Ya, ...) einer Herstellvariante
k wird in ¥ gespeichert. ¥, besitzt den Zielfunktionswert L;. Die Attraktivitit eines
KPZ-Angebotes bestimmt sich aus dem zugehdrigen AHP-Wert. Dieser Wert ist
wihrend der gesamten Losungssuche unabhédngig von Vor- bzw. Nachfolger konstant.

Zur Losung dieser Problemreprdsentation in Form eines Graphen existieren vielféltige
Optimierungsalgorithmen. Genannt seien hier Heuristiken (Verfahrensiiberblick in
[Doms97], wie z.B. Branch- and Bound oder naturanaloge Verfahren wie Genetische
Algorithmen oder Ant Colony Optimization). In den 90er Jahren hat sich speziell auf den
Gebieten der Optimierung von Graphen zwischen einem Start- und einem Endpunkt
(kiirzeste Wege-Probleme oder Traveling Salesman Probleme -TSP-) und
Maschinenbelegungsproblemen (Job Shop Scheduling Problem -JSP-) die Ant Colony
Optimization oder kurz ACO etabliert. Fiir den Einsatz eines solchen Algorithmus bei
der KPZ-Auswahl in KPZN sprechen die bekannten guten Ergebnisse bei dhnlichen
Graphenproblemen (signifikant vor allem bei Routing-Problemen). Bemiihungen, eine
Modellierung mit Genetischen Algorithmen zu realisieren, bewéhrten sich nicht, da
Anzahl und Verschiedenheit der Nebenbedingungen zu Operatoren fiihrte, die nicht
mehr als performant fiir die zu losenden Aufgaben unter starken zeitlichen

Laufzeitanforderungen einzuschétzen waren.

Als Unterlegung der Leistungsfihigkeit von ACO sollen Untersuchungen an einer
Benchmarkinstanz des JSP dienen, bei denen im Vergleich zu anderen modernen
Algorithmen mittels ACO gute Ergebnisse erreicht wurden. Abbildung 5 zeigt zwei
Pheromongebirge zu unterschiedlichen Zeitpunkten der Losungssuche. Die Hohe der
Spitzen reprasentiert die Menge an Pheromon. Je hoher die Menge, desto besser ist eine
Losung. Gut zu erkennen ist, dass im Rahmen der Losungssuche mit Ant Algorithmen
eine gezielte Verbesserung und eine sukzessive Verkleinerung des Ldsungsraumes
stattfindet. Zu Beginn der Suche (linkes Teilbild der Abbildung 5 nach ca. 500

Iterationen) wird noch der gesamte Losungsraum in die Suche einbezogen. Mit
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zunehmender Anzahl an Iterationen bilden sich qualitativ bessere Losungen heraus und
werden verstérkt. Schlechte Losungen werden unattraktiver und in einem immer
geringerem Malle beriicksichtigt. Die Suche beschrinkt sich mit fortschreitender Zeit
auf bestimmte, erfolgversprechende Bereiche des Ldsungsraumes und tendiert bei
groflen Laufzeiten zu einem stationiren Zustand (rechtes Teilbild der Abbildung 5 nach
ca. 1500 Iterationen). Die Geschwindigkeit der Entwicklung und die Richtung der
Suche werden durch verschiedene Parameter beeinflusst.

Abb. 5: Spektrum der Losungssuche anhand des ft06-Problems

Im folgenden Abschnitt werden einleitende Ausfilhrungen zur generellen
Funktionsweise von Ant Algorithmen vollzogen, bevor spiter die notwendigen

Anpassungen zum Auswahlproblem im KPZN erfolgen.
4.1 Ant Colony Optimization - Eine Einfithrung

Bei der Ant Colony Optimization handelt es sich um ein heuristisches Verfahren
innerhalb eines relativ jungen Forschungsgebietes, der Swarm Intelligence [Bona99].
Dies ist eine Forschungsrichtung, welche Verhaltensweisen und Kommunikations-
strukturen der Natur untersucht, um diese auf andere praktische und theoretische
Probleme erfolgreich anzuwenden. Innerhalb der Heuristiken ordnet sich die Swarm
Intelligence in den Teilbereich der iterativen Verbesserungsverfahren ein.
Untersuchungsgegenstand ist dabei nicht nur das Verhalten und die Kommunikation der
Ameisen, sondern auch die Kommunikation innerhalb von Bienenstaaten [Cama98],
[Seelol].

Grundlage des Verhaltens der Mitglieder eines Schwarms bzw. einer Kolonie ist die
Tatsache, dass diese allein nicht in der Lage wiren zu iiberleben bzw. gute Losungen fiir

auftretende Probleme zu erreichen. Innerhalb dieser Gemeinschaften herrscht eine
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strenge Arbeitsteilung. So sind bei den Ameisen bspw. Bauarbeiter flir die
Instandhaltung und Erweiterung des Nests der Kolonie, Futtersucher und Krieger zu

unterscheiden.

Die Ant Colony Optimization, die hier néher erldutert wird, entwickelte sich aus den
Untersuchungen und Experimenten von Goss [Goss89]. Er erarbeitete die
grundlegenden Erkenntnisse iiber das Verhalten und die Zusammenarbeit innerhalb von
Ameisenkolonien. Ausgangspunkt seiner Untersuchungen waren die Verhaltensweisen
realer Ameisen in der freien Natur. Er beobachtete, dass fast alle Ameisen einer
Kolonie, welche mit der Futtersuche beschiftigt sind, den gleichen Weg von und zur
Futterstelle nutzen. Wird es durch ein Hindernis, z.B. einen Stein, unmoglich, diesen
Weg weiterhin zu verwenden, sind die Ameisen in der Lage, einen neuen kiirzesten
Weg zum Umgehen dieses Hindernisses zu finden. Dieser Sachverhalt ist in Abbildung
6 (Darstellung in Anlehnung an [Dori96a, 3]) dargestellt.

Teilbild A: Teilbild B:
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Abb. 6: Futtersuche mit Hindernissen

Die Beobachtungen bei realen Ameisenkolonien flihrten zum bekannten
Briickenexperiment [Goss89]. Im Versuchsautbau wurde einer Ameisenkolonie Zugang
zu einer Futterquelle gewihrt. Diese kann iiber zwei Wege erreicht werden, die sich
lediglich in der Entfernung zwischen Nest und Futterquelle unterscheiden. Die Punkte
B-H und H-D sind jeweils eine Léngeneinheit voneinander entfernt. Der Abstand
zwischen B-C und C-D betrigt hingegen nur eine halbe Léngeneinheit. Der
Versuchsaufbau ist exemplarisch in Abbildung 7 dargestellt.

Zu Beginn des Experimentes, im Zeitpunkt =0, ist zu beobachten, dass die Suche der

Ameisen zufillig verlduft und beide Wege gleich hoch frequentiert werden. Bei einer
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angenommenen Anzahl von 30 Ameisen wiirden idealisiert jeweils 15 einen Weg
benutzen. Im Zeitpunkt =/ verschiebt sich das Verhdltnis dann auf % kurzer Weg und
s langer Weg. Im weiteren Zeitverlauf steigt der Anteil der Ameisen auf dem kurzen
Weg weiter an. Der Unterschied zwischen der Anzahl der Ameisen auf kurzem und
langem Weg fillt umso eindeutiger aus, je groBer der Entfernungsunterschied zwischen
beiden Varianten ist. Allerdings wird nie die gesamte Kolonie nur einen (den kurzen)
Weg nutzen, um auf eventuelle Verdnderungen der Umwelt, wie bspw. neue Wege,

Hindernisse oder Futterquellen, reagieren zu kdnnen.

Zeitpunkt =0 Zeitpunkt t=1
B - E
| 30 Antsl 30 Antsl

& D\M‘S . D\
%1:1\}3 d:%.s H\ ~ . a -

B B
| 30 Ants T 30 AntsT
A A A

Abb. 7: Briickenexperiment

Der Schliissel zur Erklarung dieses Phidnomens liegt in der indirekten Kommunikation
der Ameisen, der sog. Stigmergy [Gras59]. Jede Ameise kann einen Weg mit
Geruchsstoffen - Pheromon genannt - markieren. Die Attraktivitdt eines Weges wird
iber die Menge des abgesonderten Pheromons reguliert. Einzelne Ameisen, die sich fast
zufillig bewegen und auf eine solche Pheromonspur treffen, werden diese Spur mit
einer umso hoheren Wahrscheinlichkeit verfolgen, je starker diese ist. Dabei kann diese
Ameise die vorhandene Spur verstirken, indem sie selbst wiederum Pheromon
absondert. Die Menge des ausgeschiitteten Pheromons kann dabei variieren. Dadurch
erhoht sich die Attraktivitit eines bestimmten Weges mit jeder Ameise, die diesen

benutzt. So ergibt sich eine positive Riickkopplung.

Die Menge des Pheromons wird im rechten Teilbild von Abbildung 7 als 7 bezeichnet.
Im Zeitpunkt =0 erfolgt die Suche noch zufillig, keine der beiden Varianten ist mit
einer Menge an Pheromon markiert. Da die Ameisen, die den kiirzeren Weg wéhlen,
eher zum Nest zuriickkehren, erhéht sich der Pheromonwert der kurzen Variante
schneller und die Attraktivitdt steigt. Die kiirzere (30 Mengeneinheiten Pheromon) der
beiden Varianten ist flir eine Ameise im Zeitpunkt /=1 attraktiver, als die langere (15



146

Mengeneinheiten Pheromon). Eine gute Losung des Problems kann also nur durch die

gesamte Kolonie erfolgen, nicht aber durch eine einzelne Ameise.

4.1.1 Das Ant System

Nachdem das Verhalten und die Losungssuche von Ant Colonies erklirt wurde, erfolgt
nun die algorithmische Beschreibung dieses Prinzips mit dem Ant System (AS)
[Colo91], [Dori96b]. Dabei handelt es sich um eine populationsorientierte, kooperative
Metaheuristik, deren Zielsetzung nicht die Simulation des Verhaltens realer Ameisen,

sondern die Losung von Optimierungsproblemen ist.

Die ersten Untersuchungen diesbeziiglich bezogen sich auf das bekannte und oft
untersuchte TSP [Lawl85], [Rein95], einem der géngigsten kombinatorischen
Optimierungsprobleme, bei dem es wie bei realen Ameisen auch um die Minimierung
der Wegstrecken in einem Graphen geht. Dafiir wird eine kiinstliche Ameisenkolonie
geschaffen. Innerhalb dieser sind die Computerameisen einfache Agenten, die im
Gegensatz zu ihren realen Verwandten zusétzliche Fahigkeiten wie ein Gedéchtnis iiber
die bereits besuchten Knoten (tabuy) besitzen. Neben der Menge an Pheromon (z;) wird
weiteres problemspezifisches Wissen wie die Entfernung zwischen zwei Knoten genutzt
und als Heuristikwert #; bezeichnet. Die kiinstlichen Ameisen sind dadurch nicht
,blind“ gegeniiber der Struktur des Problems. Abbildung 8 zeigt die Erweiterungen
innerhalb des Algorithmus.

Abb. 8: Entscheidungssituation

Das spezifische Wissen resultiert dabei aus dem Problem selbst und bleibt im Rahmen
der Losungssuche bei dem hier betrachteten Problemtyp unverdndert. Die Ameisen
innerhalb einer Ameisenkolonie bewegen sich simultan und asynchron durch den Graph

eines Problems. Jede Ameise bildet innerhalb des Graphen eine eigene LOsung unter
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Einbeziehung der flir die ganze Kolonie giiltigen Pheromonwerte. Durch Verwendung
dieser gemeinsamen Wissensbasis erfolgt die kollektive Zusammenarbeit und der
Ausbau guter Losungen. Wie oft die Bestandteile des Algorithmus durchlaufen werden
héngt von der Problemgrofle, vom Stagnationsverhalten der Suche und der definierten
Abbruchbedingung ab.

Innerhalb des Ant Systems wird eine globale Datenstruktur zum Umgang mit den
Pheromonwerten und den heuristischen Werten verwendet. In dieser 7Trail-Matrix wird
fiir jede Kante (i, j) die Intensitét der Pheromonspur gespeichert. Diese Daten werden
wihrend der Losungssuche stindig verdndert. Speicherort der heuristischen
Informationen ist die Visibility-Matrix. Welche Informationen innerhalb dieser Matrix
gespeichert werden, ist vom Optimierungsproblem abhidngig. Wiirden zur Entscheidung
iber die ndchste Kante lediglich die Daten der Visibility-Matrix verwendet, entsprache
dies dem Anwenden eines Greedy-Algorithmus (Greedy-Algorithmen gehen bei der
sukzessiven Losungssuche ,.gierig® vor, d.h. bei jedem Schritt wird die aufgrund der

vorhandenen Information am giinstigsten erscheinende Losungserweiterung gewéhlt.).

Die Menge der Ameisen m innerhalb einer Kolonie generiert eine Losung, indem sie
sich beginnend in der Quelle von Knoten zu Knoten bis hin zur Senke vorarbeitet. Eine
Ameise k, welche sich in einem Knoten i befindet und sich als Néchstes fir einen
Knoten aus der Menge der Nachbarknoten N/ entscheiden muss, verwendet bei ihrer
Entscheidung die Ubergangswahrscheinlichkeit (transition probability) pk,-j(t). In die
Berechnung von pk,-j(t) fiir eine Kante (7,j) gehen die Heuristikwerte und Pheremonwerte
der Kanten ein, die vom aktuellen Knoten i erreichbar sind (Nachbarknoten) und nicht

in der Menge bereits besuchter Kanten fabu; gespeichert sind. Es gilt:

[ri; ()% [n35)° Vi k
. c N
> @ al? S

pE(t) = ¢ (1)
0 Vi & N

Uber die Parameter a und 8 wird die Gewichtung der beiden Faktoren Pheromon und
Heuristikwert geregelt. Bei hohem o gewinnt das gesammelte Wissen der Ameisen in
Form des Pheromons an Bedeutung, bei hohem /£ hingegen das problemspezifische

Wissen. Es gilt:
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l=a+p0 )

Nachdem ein Zyklus abgeschlossen wurde (Ameise befindet sich in Senke), kann
anhand der Tabuliste fabu; der Zielfuntionswert L; der generierten Losung berechnet
werden. Die Menge an Pheromon 7;, welches die Ameise auf einer Kante aus tabuy
hinterldsst, berechnet sich gemif3 der Gleichungen (3) und (4), wobei Q die Menge des

gesamten zu verteilenden Pheromons angibt.

Ariy = ) AT 3)
k=1
2 falls (i) € tabuy
h o)

0 falls (i,j) € tabuy

Ameisen mit besseren Losungen schiitten mehr Pheromon aus, da die Menge direkt
abhdngig von der Losungsqualitit (Lx) ist. Damit wird die Attraktivitit der Kanten aus

tabuy, fur Ameisen der niachsten I[teration erhoht.

Um eine frithzeitige Stagnation der Losungssuche zu vermeiden, wird eine
Verdunstungsrate p fiir das Pheromon festgelegt. Dies geschieht in Analogie zur Natur,
da auch die von realen Ameisen hinterlegten Pheromone evaporieren. Dadurch kann die
Attraktivitdt der Kanten gesenkt werden. Benachbarte Kanten besitzen eine hdhere
Wahrscheinlichkeit dafiir, in die zukiinfige Suche einbezogen zu werden. Die
Berechnung erfolgt iiber die Vorschrift:

Tt + 1) — (1= p) - 7;(t) + A7iy(2) ®)

Nachdem alle Ameisen einen Zyklus durchlaufen haben, ist eine Iteration abgeschlossen
und die ndchste beginnt solange die Abbruchbedingung noch nicht erfiillt ist. Mit dem
Ant System in seiner urspriinglichen Form, welches auf das TSP angewendet wurde,
konnten gute Ergebnisse fiir Probleme mit bis zu 50 Knoten gefunden werden. Daher
wurden in den folgenden Jahren stindig Anpassungen und Erweiterungen vorgestellt,
die die grundlegenden Ideen noch nutzen, sich aber besonders in den Aspekten der
Intensivierung und/oder der Diversifikation der Suche unterscheiden. So wurden bspw.
Begrenzungen der Pheromonwerte (MAX-MIN) [Stue96] oder rangbasierte Verfahren
(AS,anr) [Bull99] eingefiihrt.
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4.1.2 Das Ant Colony System

Das Ant Colony System oder kurz ACS [Dori97] ist eine der bedeutendsten
Erweiterungen des urspriinglichen Ansatzes, welcher im Wesentlichen drei
Verianderungen gegeniiber der urspriinglichen Form beinhaltet. Als erste Verdnderung
wird ein zusdtzlicher Parameter ¢ eingefiihrt. Dieser kann Werte im Bereich 0 < g </
annehmen. g wird in Kombination mit der Zufallszahl z (0 <z < I) fiir die Entscheidung
verwendet, ob die Ameise ihre Entscheidung mit Hilfe der Formel (6) oder der
Ubergangswahrscheinlichkeit aus Formel (1) trifft. Befindet sich eine Ameise k in
einem Knoten i, wird die Zufallszahl z bestimmt. Diese wird mit dem Wert des
Parameters g verglichen. Ist z < g, wird der nédchste Knoten j besucht, welcher fiir
Formel (6) den maximalen Wert besitzt.

P () = [m )] - [my;]° (6)

Ist z > ¢ wird die Ubergangswahrscheinlichkeit aus Formel (1) verwendet. Die zweite
Verdnderung bezieht sich auf das auszuschiittende Pheromon. Es wird innerhalb des
ACS nur der Ameise mit der besten gefundenen Losung L erlaubt, Pheromon auf die
Kanten zu verteilen. Die dritte und wichtigste Anderung ist die Einfiihrung einer Local
Updating Rule. Die Local Updating Rule wurde eingefiihrt, um die Pheromonmengen
der Kanten schon innerhalb eines Zyklus dynamisch zu gestalten. Die Attraktivitdt einer
Kante wird reduziert durch Senkung der Pheromonmenge nach Formel (7), sobald eine
Ameise sich flir diese entschieden und ,passiert” hat. Damit wihlen die néchsten
Ameisen mit einer geringeren Wahrscheinlichkeit wieder diesen Weg aus und eine

stiarkere Diversifikation der Suche kann erreicht werden.
T+ 1) = (1—=p")-7;(t) + p - ATy (7

Fiir den Parameter p” gilt dabei 0 < p” < [. Zur Berechnung von Ar; existieren zwei
Moglichkeiten, dargestellt als Formel 8 und Formel 9.

Aty =c (8)
ATy =¢ -mazipx Ty (0<¢<1) 9)
Das urspriingliche Ant Colony System verwendet Formel (8), ¢ ist dabei der

Ausgangswert der Pheromonmengen auf den Kanten. Bei Verwendung der Formel (9)
wird dies mit Ant-Q [Gamb95] bezeichnet.
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Diese Anderungen im Ant Colony System konnten die Ldsungsqualitit fiir bekannte
kombinatorische Optimierungsprobleme im Vergleich zum Ant System erheblich

verbessern.

4.1.3 Erweiterungen des Ant Colony Systems

Die erfolgreichsten Ant Algorithmen sind hybride Algorithmen. Bei diesen werden die
von den Ameisen gefundenen Losungen mit Hilfe von lokalen Suchverfahren (nach-)
optimiert [Mani94], [Stue97]. Mit hybriden Algorithmen sind zum Teil neue beste

Losungen fiir bekannte Standardprobleme gefunden worden.

Den allgemeinen Rahmen flir Ant Algorithmen stellt die Ant Colony Optimization
(ACO) Meta-Heuristik [Dori99] dar. Durch Anpassung und Spezifikation kann diese
auf viele unterschiedliche Probleme angewendet werden, die gewissen Bedingungen
[Dori99, 14] geniigen miissen. Abbildung 9 gibt die reine ACO-Meta-Heuristik in
Pseudocode-Notation wieder. Entsprechend den Eigenschaften von Meta Heuristiken

fehlen genaue Festlegungen und Berechnungsvorschriften.

begin Schedule-Activity

Manage Ants Activity()

Evaporate Pheromone()

Daemon Activities()/ * optional * /
end

Abb. 9: ACO-Meta-Heuristik

Der Algorithmus setzt sich aus den Teilen Losungskonstruktion und Aktualisierung der
Pheromonmengen zusammen. Dies wird solange durchgefiihrt, bis eine definierte
Abbruchbedingung erreicht wird (z.B. Anzahl Iterationen, Losungsqualitit etc.). Die
Aktualisierung des Pheromons kann in der Meta-Heuristik auf zwei verschiedene Arten
erfolgen. Einerseits mit einem Online Step-by-Step Pheromone Update, womit die
Aktualisierung des Pheromons Schritt fiir Schritt wahrend der Losungssuche gemeint
ist, oder andererseits durch Online Delayed Pheromone Update. Dabei wird das
Pheromon nach dem Generieren einer Losung von der entsprechenden Ameise auf dem
Riickweg (der Losung) aktualisiert. Ein weiterer Teilprozess sorgt fiir die Verdunstung
der Pheromone iiber die Zeit hinweg.

Optional konnen Daemon Activities eingesetzt werden, welche als Aktivititen bzw.

Eingriff von iibergeordneter Stelle zu verstehen sind und nicht von den Ameisen selbst



151

ausgefiihrt werden, wie z.B. das Aufrufen einer lokalen Optimierungsprozedur (2-opf)
oder das Positionieren von Pheromonen durch Dritte (Offline Pheromone Update). Das
Offline Pheromone Update bietet die Moglichkeit, die Losungssuche der Ameisen zu
steuern und auf der bislang besten gefundenen Losung zusétzlich Pheromon zu

platzieren.

Als vorteilhaft fiir die Losungssuche und die Qualitdt der erreichten Ergebnisse (Lx) hat
sich eine Begrenzung der Pheromonwerte sowohl nach oben als auch nach unten
erwiesen. Hierbei handelt sich um das MAX-MIN Ant System, welches von Stiitzle/Hoos
entwickelt wurde [Stue00]. Die Vorschrift (10) verdeutlicht den Zusammenhang.

Tmin < Tij < Trax (10)

Uber die Einfiihrung der unteren Begrenzung 7,,;,, des Pheremons wird verhindert, dass
sich die Menge an Pheromon einer Kante (bspw. durch stéindige Evaporation) 0
anndhert, und damit in der Suche an Attraktivitdt einbiilt. Die obere Begrenzung 7.
hilft, die Dominanz bestimmter Kanten in der Losungssuche zu senken und verhindert

das Stagnieren in lokalen Optima.

Weiterhin besteht die Moglichkeit, die Suche auf verschiedene Kolonien zu verteilen.
Sinn einer solchen Unterteilung ist ebenfalls die Vermeidung von Stagnation. Ist die
Losungssuche hingegen auf verschiedene Kolonien verteilt, konnen andere Bereiche des
Losungsraums durch eine der anderen unabhingigen Kolonien durchsucht werden.
Dafiir sind in den einzelnen Kolonien auch unterschiedliche Pheromonmatrizen zu
verwenden. Erst nachdem alle Kolonien Losungen gefunden haben, werden die
Ergebnisse zusammengefiihrt. Diese Moglichkeit bendtigt allerdings zusétzlichen
Rechen- und damit Zeitaufwand, der einer potenziell schnelleren Losung des Problems
entgegensteht. Dieses Argument verliert wegen der zunehmenden Leistungsfihigkeit
der Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) jedoch zunehmend an

Bedeutung.

Ein grundsitzlicher Unterschied zwischen TSP und JSP besteht darin, dass beim TSP
allein die Minimierung der Weglédnge im Vordergrund steht, wohingegen beim JSP die
Technologie mit ihren Vorginger-Nachfolger-Beziechungen ein  wesentlicher
Problembestandteil ist. Das heiflt, dass die Position einer Operation in einer Lésung
(Permutation) eine hohe Bedeutung und somit einen signifikanten Einfluss auf die
Losungsqualitdt besitzt. Es ist somit nicht entscheidend, welche Operation einer anderen
Operation folgt, sondern vielmehr die Einordnung in der gesamten generierten

Reihenfolge unter Beachtung der Technologie. Aus diesem Grund wird anstatt einer
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Operation - Operation - Pheromon - Matrix eine Position - Operation - Pheromon -
Matrix [Merk00] verwendet. Die Menge an Pheromon in einer Zelle gibt dann an, wie

attraktiv es ist, eine Operation an dieser Position in der Losung zu platzieren [TeicOlc].

In der Theorie hat die Ant Colony Optimization an einer grofen Bandbreite von
Problemen ihre Eignung demonstriert. So wurden bspw. gute Ergebnisse fliir Quadratic
Assignment, Vehicle Routing und Graph Coloring Probleme gefunden [Dori99, 30].
Auch in der Praxis werden Probleme mit Hilfe der Ant Colony Optimization geldst.
Bspw. werden sie bei British Telecom zum Load Balancing und bei InterNET zum
Routing in Paket-Netzwerken und zum Routing in optischen
Hochgeschwindigkeitsnetzwerken eingesetzt. Allen praktischen Problemstellungen ist
gemein, dass die Probleme eine groBe Anzahl Knoten aufweisen, diese flukturierend
sind und sich anderen Losungsverfahren wie Genetische Algorithmen durch schwer
handhabbare Restriktionen einer effizienten Modellierung entziehen.

4.2 Umsetzung der KPZ-Auswahl mit ACO

Die Anpassung zur Losung des hier zu diskutierenden Problems zur Auswahl der KPZ
im KPZN beschrinken sich auf wenige Punkte. Weitgehend wurden die Spezifikationen
aus dem Ant Colony System iibernommen, da die Problemstellung grundsitzlich
dhnlich dem urspriinglichen TSP ist. Zwei wesentliche Unterschiede bestehen jedoch.
Dies betrifft zum einen die wahrscheinliche Attribuierung jedes Knotens durch mehrere
KPZ und zum anderen miissen nicht alle Knoten besucht werden. Es geniigt, einen

beziiglich mehrerer Zielkriterien optimalen Weg von der Quelle zur Senke zu finden.

Eine der wichtigsten Annahmen ist die Vernachlissigung der Wege zwischen den KPZ.
In den Arbeiten zum TSP gehen diese als Heuristikwert #; in die Berechnung ein. Die
auch als Transportkosten interpretierbaren Kantenldngen zwischen den Knoten sind im
KPZN in den KPZ-Angeboten innerhalb der Kosten schon enthalten. Aus diesem Grund
représentiert #; nicht die Weglidnge von KPZ zu KPZ, sondern gibt die Eignung des am
Ende der Kante liegenden KPZ-Angebots (Knoten) wieder. Dabei findet der fiir jedes
KPZ-Angebot aus Zeiteinsparungspotenzial, Ahnlichkeit, Liefertermin,
Lieferwahrscheinlichkeit und Kosten errechnete AHP-Wert Verwendung. Der
Heuristikwert je KPZ bleibt iiber die gesamte Suche konstant. Wegen des Zieles der
Maximierung der AHP-Werte wird der Heuristikwert nicht aus dem Kehrwert, wie beim
TSP, sondern gleich dem AHP-Wert gesetzt.
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Somit ergibt sich als Entscheidungssituation fiir jede Ameise zunichst nach den oben
beschriebenen Kriterien eine Kante zu wéhlen. Im nichsten Schritt erfolgt die Auswahl
der KPZ, falls der Knoten, zu dem die gewihlte Kante fiihrt, durch mehrere KPZ
attributiert ist. Nachdem tiber das AHP-Verfahren eine geeignete KPZ ermittelt wurde,
muss ein Wertetripel gewidhlt werden. Dabei ergibt sich durch die implizite
Riickwirtsterminierung des Suchvorgangs und die bereits bekannten Termine aus dem
Auswahlvorgang der Bezug zur Zeitachse des Tripels. Entsprechend der Priferenz des
Kunden nach Lieferwahrscheinlichkeit oder Kosten kann ein Ldsungspunkt in der
Tripelmenge markiert werden. Damit hat die Ameise den Knoten fixiert und kann

iterieren.

Leitvariable der Suche bleibt der Pheromonwert z; der Kanten (i — j), der entsprechend
den Aussagen in Abschnitt 4.1.2 stindig aktualisiert wird und letztendlich fiir die
Verbesserung der Losungen im Zeitverlauf verantwortlich ist. Ursache dafiir ist die
Abhéngigkeit der Zielfunktionswerte L; von den Losungen ¥. Ist eine Losung
qualitativ gut, d.h. L, ist hoch, wird auf alle Kanten (i — j 0 ¥)) extra Pheromon (A7)
gegeben. Damit erhoht sich die Attraktivitdt der Kanten flir nachfolgende Zyklen und
Iterationen. Ist die Qualitdt der gefundenen Gesamtlosung hingegen schlecht (L ist
niedriger), wird nur wenig oder kein Pheromon auf die beteiligten Kanten verteilt. In die
Berechnung der Ubergangswahrscheinlichkeit nach Formel (1) gehen damit die
Pheremonwerte 7; auf den Kanten (7, j) und die AHP-Werte der mdglichen KPZ-
Angebote j 0N/ (Knoten) ein.

Den angepassten Programmablauf als Pseudo-Code gibt Abbildung 10 wieder. Nach
dem Aufbau der Problemstruktur, d.h. dem Einlesen des konkreten gerichteten Graphen
aus den Informationen des IMK, beginnt die Suche der Ants und wird so lange
fortgefiihrt, bis die festgelegte Abbruchbedingung erreicht wird. Parameter m reguliert
die GroBe (Anzahl der Ameisen) einer Kolonie. Dieser ist in Abhdngigkeit von der

Problemgrdfe (bspw. Dispositionsstufen des Endprodukts) zu wihlen.

Die Berechnung der Ubergangswahrscheinlichkeit pk,-j (1) fur alle alternativen Knoten j
erfolgt durch die beiden Formeln (1) und (6) analog zu den Ausfiihrungen in Abschnitt
4.1.2. Nachdem sich eine Ameise £ fiir einen Knoten j und eine KPZ der Attributierung
entschieden hat, wird diese KPZ in die Losung ¥ der aktuellen Ameise k iibernommen.
Nachdem eine Ameise in der Senke angekommen ist, kann anhand der Reihenfolge in
V. der zugehdrige tempordre Zielfunktionwert L, der aus Kosten, Zeiten und

Lieferwahrscheinlichkeit aggregiert wird, berechnet werden.
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Die Durchfiihrung des lokalen Pheromonupdates folgt der in Abschnitt 4.1.2
beschriebenen Formel (7). Ebenso erfolgt das globale Pheromonupdate mit Formel (3).
Die Pheromonwerte werden durch Schranken nach oben und unten entsprechend
Abschnitt 4.1.3 begrenzt. Liegt der Pheromonwert 7; einer Kante (i, j) liber der
Obergrenze T,y bzw. unter der Untergrenze tmin, wird der betroffene Wert entsprechend

angepasst.

begin
Initialisierung(Problemstruktur);
1 = Quelle;
while Not(Abbruchbedingung) do
for k :=0 to m step 1 do
while (VK # ) N (i # Senke) do
Random(z);
if 2 < g then pl(t) = [ris(1))" - ;)"
[rig (D1 [ms5]°

> a1 ma)®’

lenk

else p;;(t) =

fi
bestimme(j); Vi = ¥ U KPZ(max(AHP(j7)));
/ * local Pheromonupdate |
Tij(t+1) = (1 —=p)-7ii(t) + o' - A7ij; i =]
od
od
/ * global Pheromonupdate * /
Tij(t+ 1) — (1= p) - 755(t) + A7y () V75
Max — Min — Regel T;j;
bestimme(Ly);
od
UpeM: YU, mit Ly>k-LE 0<k<I;
berechne(Eq,thZ YV KPZ € ¥y, K\pkv\l’k € M);
entscheide(V'*" : maz(Aggregation(M Ky, SK},)))
end

Abb. 10: Ablauf zur Suche einer optimalen Herstellvariante und zugehoriger KPZ

Nach Erreichen der Abbruchbedingung wird die Suche der Ameisen einer Kolonie
beendet. Da der folgende Schritt (Bestimmung der Exzentrizititen FExpz und
Konnektivititen Ky, weiteren Rechen- und Zeitaufwand erfordert, sollten nicht alle der
gefundenen Losungen untersucht werden. Anhand des Zielfunktionswertes L; kann {iber
die Qualitdt der Losungen geurteilt werden. Dies geschieht in Abhéngigkeit aller
gefundenen Losungen ¥ und deren Niveau des Zielfunktionswertes L; durch Ranking.

Aus den Losungen sind anschlieend die ,,x“-Besten auszuwihlen. Fiir die Bestimmung
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des Grenzwertes existieren verschiedene Moglichkeiten. Entweder kann eine feste Zahl
festgelegt werden oder es wird ein Mindestniveau vom maximalen Zielfuntionswert
verwendet. In diesem Beitrag wurde der zweite Ansatz gewéhlt. Es werden nur
Losungen ¥, OM weiter betrachtet, deren L; mindestens k - 100% des maximalen

Ziefunktionswertes L erreichen. Diesen Zusammenhang verdeutlicht Formel (11).
UpyeM: VU, mit Ly >r-L; 0<k<1 (11)

Fiir die verbleibenden Losungen werden im Anschluss jeweils die Exzentrizitatswerte
(Ew kpz) und der Konnektivitidtswert (Ky) mit Hilfe der Polyedralen Analyse errechnet.
Ziel ist es, die gefundenen guten Losungen hinsichtlich der Sozialkompetenz der
beteiligten KPZ zu bewerten und Aussagen tiber die Qualitdt des ,,Zusammenspiels zu
treffen. Die GroBBen der Methodenkompetenz (Zeiten, Kosten, Lieferwahrscheinlichkeit)
und der Sozialkomptenz (Exzentrizitdt, Konnektivitit) werden ebenfalls tiber AHP
gewichtet ins Verhéltnis gesetzt. Anhand dieser Bewertung erfolgt die endgiiltige
Entscheidung fiir eine konkrete Herstellvariante und zugehoriger KPZ.

S. Zusammenfassung

Im vorliegenden Beitrag wurde eine Moglichkeit zur Auswahl einer endgiiltigen
Prozessalternative bei gleichzeitiger Zuordnung von Partnern (KPZ) vorgestellt, die
innerhalb des Controlling angesiedelt und den Entscheidungsunterstiitzungs-
instrumenten innerhalb des Netzwerkes zuzuordnen ist. Der Ansatz integriert dabei
durch die Anwendung der AHP-Methode sowohl betriebswirtschaftliche Gréfen als

auch soziale Faktoren in Form von Soft-facts.

Nach der Beschreibung des Optimierungsproblems erfolgte die Auswahl der Methode.
Hierbei standen neben klassischen Verfahren zahlreiche iterative
Verbesserungsverfahren zur Auswahl, die in der Vergangenheit fiir &hnlich
komplizierte, aber inhaltlich differente Sachverhalte eingesetzt wurden. Nach
umfangreichen Analysen der Problemstellung und der resultierenden Implikationen fiir
das Optimierungsmodell fiel die Entscheidung fiir die Ant Colony Optimization. Die
folgende Modellierung, Implementierung und zahlreiche Tests bestétigten die erhoffte
Effizienz des Verfahrens fiir die Festlegung des endgtiltigen KPZN.
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C. E-Learning in GeNeMe

C.1. Virtuelle Lerngemeinschaften in der VFH
Udo Hinze
Prof. Dr. rer. nat. Gerold Blakowski
Fachbereich Wirtschaft
Fachhochschule Stralsund

1. Einfiihrung

Virtuelle Gemeinschaften oder Virtual Communities (VC) sind zu einem Modebegriff
aber auch zu einem sowohl quantitativ als auch qualitativ ernstzunehmenden
wissenschaftlichen Forschungsfeld avanciert. Innerhalb des breiten
Forschungsspektrums geht es aus piddagogischer Sicht vor allem um
Lerngemeinschaften. In sowohl zeitlich als auch organisatorisch umfangreichen
Projekten im Bereich telematisches bzw. Online-Lernen bilden sich verschiedene
Formen von Lerngemeinschaften. FEines der umfangreichsten Projekte im
deutschsprachigen Raum ist das Bundesleitprojekt ,,Virtuelle Fachhochschule fiir
Wirtschaft, Informatik und Technik“ (VFH). An der VFH werden telematische
Fachhochschulstudiengéinge in Medieninformatik und Wirtschaftsingenieurwesen
entwickelt. Projektpartner sind zwolf Fachhochschulen, die Universitdt der Bundeswehr
Hamburg und die Medizinische Universitdt Liibeck sowie weitere Partner aus der
Wirtschaft. Nach mehreren Pilotphasen hat im Herbst 2001 der reguldre Studienbetrieb
im Bachelor-Studiengang Medieninformatik mit 166 Studierenden begonnen. Dieser
wird von einem Teil der kooperierenden Projektpartner in  einem
bundeslénderiiberschreitenden Fachhochschulverbund durchgefiihrt.

Neben formalen und verbindlichen Lerngemeinschaften etwa im Rahmen des Computer
Supported Cooperative Learning (CSCL) existiert Kooperation an der VFH in Form
von cher informellen Communities of Practice (CoP), wie z.B. in selbstorganisierten
Lerngruppen. Dariliber hinaus ist es Anspruch und Vorhaben, unabhingig von
vorgegebenen Strukturen intensive Kooperation und Interaktion im Rahmen der VFH

als einer Knowledge Building Community (KBC) zu etablieren.

Grundlage aller Kooperation ist eine intensive Kommunikation. Diese umfasst iiber die
aufgabenbezogenen  Aspekte hinweg auch informelle Anteile. Informelle

Kommunikation ist im Unterschied zur formellen, d.h. geplanten und intendierten
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Kommunikation spontan und opportunistisch (Kraut u.a. 1990). Die durchgefiihrte
Evaluation zeigte, dass die soziale und informelle Kommunikation an der VFH
(bislang) nur eine relativ geringe Rolle spielte. Eng damit verbunden war trotz der
hohen Lernzufriedenheit und des fast {ibereinstimmend von den Studierenden als gut
bezeichneten Lernklimas eine teilweise nur suboptimale Lernkooperation. Die durch
intensive soziale und informelle Kommunikation begriindete Basis der Kooperation,
eine ausreichende soziale Kohdsion zwischen den Studierenden war nicht immer im
erforderlichen Umfang vorhanden. Dies lag nicht zuletzt an der mangelhaften

Awareness.

Die Schwierigkeiten bei der gegenseitigen Wahrnehmung bzw. bei der schnellen,
direkten Kontaktaufnahme sind durch verschiedene Optionen zu minimieren. Allerdings
sind diese Probleme an der VFH bisher nicht vollstindig zu eliminieren, da die Defizite
teilweise lernraumimmanent sind. Hier gilt es, komplementdr zu dem vorhandenen
Lernraum Blackboard, technische Losungen aus dem Bereich Groupware zu finden und
zu implementieren, die diese Defizite reduzieren konnen. Insbesondere ICQ und Groove
bieten dabei Mdoglichkeiten die vorhandenen Defizite auszugleichen, ohne redundant

zum Lernraum zu sein.

Im Beitrag werden die zentralen Begriffe und Konzepte der Lernkooperation
operationalisiert und die Argumentationsmuster vor allem anhand der Evaluations-

ergebnisse nachgezeichnet.

2. Virtuelle Gemeinschaften

Virtuelle Gemeinschaften werden derzeit sehr umfangreich und in unterschiedlichen
Kontexten wissenschaftlich analysiert und determiniert. Entsprechend existieren
verschiedene Definitionsansdtze. Unter die relativ bekannte und sehr weitgefasste
Definition von Ddéring - ,regelmdfige Interaktion an einem virtuellen Ort (Doring
1999, S.399) — konnen die verschiedensten formell bzw. informell interagierenden
Gruppen gefasst werden. Konkreter auf Form und Sinn der Interaktionen bezogen ist die
Bestimmung der VC als ,eine Gemeinschaft von Leuten, die gemeinsame Interessen,
Ideen und Empfindungen iiber das Internet oder andere kollaborative Netzwerke teilen‘
(Whatis?Com 2002). Die formale Bestimmung erscheint plausibel, allerdings fehlt in
beiden Definitionen das Motiv und die Ursache der Griindung bzw. Existenz virtueller
Gemeinschaften. Hier hat Rheingold explizit den sozialen Aspekt im Fokus: ,,Virtual
Communities sind Gemeinschaften, die aus dem ,Netz‘ entstehen, wenn genug Leute
offentliche Diskussionen lange genug aufrecht erhalten, mit geniigend menschlichen

Gefiihlen, um personliche Bindungen im Cyberspace zu bilden.* (Rheingold 2000).
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3. Virtuelle Lerngemeinschaften

Der soziale Zusammenhalt ist damit Basis und quasi ,Kitt* virtueller Gemeinschaften.
Dies gilt allgemein flir virtuelles bzw. Online-Lernen und speziell auch fiir virtuelle
Lerngemeinschaften. Der Verweis ,,social communication is an essential component of
educational activity (Harasim, et. al. 1996) zeigt die hohe Wertigkeit sozialer
Kommunikation allgemein fiir Lernen. Die gemeinsame etymologische Herkunft von
Kommunikation und Community belegt zudem auch die spezielle Verbundenheit

zwischen Kooperation und Kommunikation.

Die Ursachen fiir die Hinwendung zu kommunikativen und kooperativen Lernprozessen
sind vielfltig. Ein Aspekt ist die Einsicht in die Mingel des bisher oft eher rezeptiv
gestalteten Online-Lernens per CBT (Computer Based Training) und WBT (Web Based
Training). Die Defizite:

- begrenzte Interaktivitét,

- geringe Individualisierung der Lernwege,

- suboptimales inhaltliches Feedback (Wessner; u.a. 2000),
sollen durch kooperatives Lernen vermieden werden.

Insgesamt ist hier ein grundlegender Paradigmenwechsel auch in der Wissenschaft
festzustellen. Die Bedeutung, die kooperativem Lernen aus pddagogischer Sicht
zugeschrieben wird, stiitzt sich auf eine Vielzahl unterschiedlicher Begriindungen, die
z.T. aus grundlegenden didaktischen Annahmen oder aber aus motivations- und

kognitionspsychologischen Uberlegungen (vgl. Slavin 1993) resultieren.

Lernen wird etwa nach dem Ansatz des situierten Lernens als Aushandlungsprozess
zwischen den Individuen verstanden. Wissen wird dabei durch wechselseitige
Interaktion und Interpretation konstruiert. Der Lernprozess und seine Wirksamkeit sind
unlésbar sowohl mit den individuellen Féhigkeiten als auch mit dem jeweiligen Kontext
verbunden. Diese Situiertheit des Lernens, d.h. die Wechselbeziehung von individuellen
Fahigkeiten einerseits und externen situativen Komponenten andererseits (vgl. Mandl;
Gruber & Renkl 1997), verweist wiederum auf die Berlicksichtigung des

Gesamtkontextes beim Lernen.

Eine Konsequenz aus der Situiertheit des Lernens ist die Kritik an herkdmmlichen

frontalen Unterrichtsformen ohne subjektiv erkennbaren Anwendungsbezug. Eine
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weitere Forderung, die sich aus der sozialen Einbettung des Lernens ergibt, ist die nach

starkerer Berticksichtigung kooperativer Lernformen.

Die padagogischen Argumente fiir CSCL scheinen so evident, dass sich die Frage, ob
individuelle oder kooperative Lernformen beziiglich etwa des Lernerfolges effektiver

sind, vermeintlich gar nicht stellt bzw. eindeutig beantwortet werden kann.

Fir Till (1999) werden beim kooperativen Lernen gegeniiber dem individuellen und
dem wettbewerbsbetonten Lernen die Leistungen qualitativ iibertroffen. Weitverbreitete
Ansicht ist die Annahme, dass ,kooperatives lernen per se dem Lernerfolg forderlich
ist (Pfister & Wessner 2000, S.140). So plausibel diese Aussage erscheint, bei niherer
Betrachtung steht fest: weder ,,theoretisch noch empirisch ldsst sich entscheiden, welche
Sozialform des Lernens und Arbeitens die bessere ist*“ (Reinmann-Rothmeier & Mandl
1999, S.4). Empirische Hinweise lassen sich sowohl flir negative als auch fiir positive
Wirkungen kooperativen Lernens relativ konstant nachweisen. Negative Effekte
»klassischer” Kleingruppenarbeit wie ,.free riding”, Verantwortungsdiffusion etc. finden
sich in virtueller Kooperation ebenso wie spezielle Probleme, die durch die Eigenheiten
der computermoderierten Kommunikation entstehen. Die von Hesse; u.a. (1997)
angefiihrten Aspekte wie Mangel an sozialer Présenz, fehlende Gruppenkohdsion und
Uberangebot an Informationen spielen hier eine wesentliche Rolle. Kooperative
Lernformen sind also nicht per se, sondern nur unter Beachtung der Erfolgsfaktoren und
der addquaten Gestaltung der Rahmenbedingungen erfolgreich. Dies gilt auch vor dem
Hintergrund, dass kooperatives Lernen nicht immer auch von den Studierenden
praferiert wird, wie pointiert etwa von Mason formuliert: ,,Because it tends to require
more initiative, more time and more dependence on others, group work is rather more

popular with teachers than with students!” (Mason 1998, S.4).

4. Virtuelle Lerngemeinschaften an der VFH

Die Bedeutung kooperativer Lernformen und Lerngemeinschaften bleibt trotzdem auch
an der VFH unbestritten. Dabei geht es nicht allein um den Anspruch, innovative und
potenziell effiziente Lernformen umzusetzen, sondern komplementdr auch um die

allgemeine Forderung von Kommunikation und Kooperation (in der VFH).

An der VFH existieren verschiedene Formen der Lernkooperation, die sich in

Formalitét, Verbindlichkeit, Autonomie und Zielstellung unterscheiden.
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4.1 CSCL

Von zentraler Bedeutung flir die didaktische Gestaltung der Kurse in der VFH sind
organisierte und weitgehend formal ablaufende Lernprozesse in tempordr
zusammengesetzten Kleingruppen. Diese auf der Grundlage der von den Betreuern bzw.
von den Modulentwicklern vorgegebenen Aufgaben aufbauende Lernform wird in der
Regel unter dem Begriff CSCL konzeptualisiert. Als Gegenstand der wissenschaftlichen
Forschung befindet sich CSCL noch in der Definitionsphase (Uellner & Wulf 2000) und
die Erkenntnisse iiber den Verlauf und den Erfolg des Lernens beim CSCL sind

insgesamt noch fragmentarisch.

CSCL wird in der Regel als Computer Supported Collaborative Learning (z.B.
Dillenbourg; u.a. 1995) bestimmt. Alternativ ist auch die Bezeichnung Computer
Supported Cooperative Learning (z.B. McConnell 2000) zu finden. Hier besteht ein
prinzipieller konnotativer Unterschied. Wie von Reinmann-Rothmeier & Mandl (1999)
ausflihrlich dargestellt, verlduft kooperatives Lernen liberwiegend individuell in stark
strukturierten Bahnen und die Teilnehmer fligen am Schluss additiv die Ergebnisse
zusammen. Beim kollaborativen Lernen ist hingegen eine permanente, iiberwiegend
selbstgesteuerte Zusammenarbeit in der Gruppe vorhanden. Dass in der Literatur CSCL
oft anfangs dezidiert als computergestiitztes kollaboratives Lernen definiert wird, im
weiteren Verlauf dann allerdings der Terminus kooperatives Lernen benutzt wird, liegt
in Deutschland teilweise an der negativen Konnotation des Begriffes Kollaboration
(Reinmann-Rothmeier & Mandl 1999). In der angloamerikanischen Literatur ist die
begriffliche Verwischung allerdings ebenso zu finden. Dieser Pragmatismus resultiert
nicht zuletzt aus der Schwierigkeit, in der Praxis eine genaue Abgrenzung zu finden.
Wann sich konkret kollaboratives statt kooperativem Lernen vollzieht, ist nur schwer an
genauen Kriterien, wie etwa der Interaktionshdufigkeit, zu differenzieren (vgl.
Dillenbourg; u.a. 1995).

Unabhéngig von der Begriffsbestimmung wird im CSCL ein wichtiges Potential der
neuen Technologien fiir den Bildungsbereich gesehen (Reglin; Schmidt & Trautmann
1999, Zimmer 1997). Dementsprechend wurden mehrere, in Aufgabenstellung und
Betreuung sehr unterschiedliche Formen von CSCL in die einzelnen Module der VFH

implementiert und mit Erfolg umgesetzt.
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4.2 Communities of Practice (CoP)

Neben formal bzw. dozentenzentriert organisiertem CSCL ist der Anspruch der VFH,
weitere Lerngemeinschaften zu entwickeln, die auf der Eigeninitiative der Studierenden
beruhen. Hier kommt das von Lave & Wenger entwickelte Konzept der Communities of
Practice (CoP) (1991) zum Tragen. Es basiert auf dem Ansatz des ,,Situierten Lernens*
und der Kernthese, dass Lernen effektiver in Gemeinschaft realisiert wird. Wenger
pragte fiir diese Gemeinschaft unter Lernenden den Begriff der Community of Practice
(Wenger 1998). Jede Lerngemeinschaft wird dabei als soziales System verstanden. Eine
CoP ist keine funktionale oder organisatorische Einheit, sondern es sind ,informelle,

bereichsiibergreifende Gruppen, die ein gemeinsames Thema oder eine dhnliche Rolle
haben* (Magnus 2001, S. 97).

Wiederum im Zentrum steht der explizit soziale Charakter des Lernens: ,,4 community
of practice is an intrinsic condition for the existence of knowledge, (...) Thus,
participation in the cultural practice in which any knowledge exists is an
epistemological principal of learning. The social structure of this practice, its power
relations, and its conditions for legitimacy define possibilities for learning” (Lave &
Wenger 1991, p. 98).

Die genauere Bestimmung der CoP erfolgt iiber drei zentrale Dimensionen der

Lernpraxis:

+ gemeinsames Vorhaben, das kontinuierlich unter den Mitgliedern neu verhandelt

wird,
» gemeinsames Engagement,
» gemeinsam im Laufe der Zeit geschaffene Routinen und Artefakte der Gemeinschaft.

Wesentlich ist, dass im dargestellten Ansatz von Lave & Wenger eine
Akzentverschiebung im Unterschied zur traditionellen Didaktik erfolgt. Die
Fokussierung auf den Dozenten bzw. Betreuer, die im CSCL in der Regel vorhanden ist,
wird zugunsten der Konzentration auf selbstgesteuerte und —organisierte Lernprozesse
in der CoP aufgelost. Unter der Pramisse, dass selbstgesteuertes Lernen als alltagsnahe
Form des Lernens von besonderer Effizienz ist (Dohmen 1996), werden auch flir die
VFH Potentiale sichtbar, die nicht ungenutzt bleiben sollten. Eine wesentliche Intention
der VFH ist es daher, selbstorganisierte Formen der CoP nicht nur zuzulassen, sondern

auch aktiv zu unterstiitzen. Diese Vision des Studiums in ,einer Kultur des
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selbstorganisierten Lernens im Team* (Euler 2002) findet in solchen selbstorganisierten
CoP etwa zur ecigenstindigen Wissensvertiefung, z.B. im Rahmen der
Priifungsvorbereitung, statt. Ziele und Wege des Lernens werden dabei — im Gegensatz

zum CSCL - allein durch die Studierenden bestimmit.
4.3 VFH als Knowledge Building Community (KBC)

Uber die temporiren CoP hinaus stellt die VFH als Institution eine iibergreifende
Knowledge Bulding Community (KBC) dar bzw. soll zu einer solchen entwickelt

werden.

Neben aufgabenorientierten, mehr oder weniger formal organisierten Gruppen eine
Gemeinschaft  herauszubilden, die gemeinsam an der Konstruktion und
Weiterentwicklung der Wissensbasis arbeitet, ist Anspruch und Vision der VFH. Ohne
informelle Interaktion und eine darauf autbauende Gemeinschaft bleibt die VFH eine
weitgehend anonyme Lehreinrichtung mit individualisierten und separierten
Teilnehmenden. Ziel ist damit die Entwicklung der VFH zur Learning Community bzw.
Knowledge Building Community. Das Konzept der KBC, etwa im Rahmen des relativ
bekannten Knowledge-Forum (frither CSILE) umgesetzt, verfolgt explizit die Intention,
die angeleiteten und die selbstgesteuerten Wissenserwerbsprozesse zu verbinden und zu
unterstiitzen: "In a broad sense, a Knowledge-Building Community is any group of
individuals dedicated to sharing and advancing the knowledge of the collective. [....]
What is defining about a Knowledge- Building Community is not formal association
(e.g., "Department”, "Club", "Company") or physical proximity (although that is often
important) but rather a commitment among its members to invest their resources in the

collective upgrading of knowledge” (Hewitt & Scardamalia 1998).

Die Entwicklung der VFH zu einer KBC, in der Studierende und Betreuer ohne
Restriktionen in formalen und informellen Prozessen auch auBlerhalb definierter
Gruppen zur Wissenserweiterung beitragen, ist nicht nur ein organisatorisch sehr

aufwendiger Prozess. Bisher sind erst Ansitze einer solchen Entwicklung erkennbar.

Fasst man die unterschiedlichen Formen virtueller Lerngemeinschaften zusammen,

ergibt sich folgendes Bild:
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VFH als Knowledge [ Communities of
Building Community Practice

Abb. 1: Lerngemeinschaften an der VFH

5. Bedingungsfaktoren

Trotz der Unterschiede zwischen den verschiedenen kooperativen Lernformen und —
gemeinschaften bauen alle kooperativen Prozesse auf zentralen Bedingungsfaktoren auf.
Von wesentlicher Bedeutung sind hier als komplementidre Aspekte Kommunikation,

Kohésion und Awareness zu nennen.

5.1 Kommunikation

Basis der Lerngemeinschaften ist eine intensive Kommunikation. An der VFH findet
die Kommunikation iiber unterschiedliche Kanile (Chat, E-Mail, Face-to-Face) statt.
Ebenso existieren eine ganze Reihe unterschiedlicher Themengebiete, die mit einem
mehr oder weniger hohen Grad an Formalitdt abgehandelt werden. Allerdings fand sich
insbesondere die soziale und informelle Kommunikation bei der Evaluation des

Studienbetriebes der VFH im ersten Semester (noch) nicht ausreichend wieder.

Allgemein wurde die Feststellung: ,/ch wiirde mir mehr Kommunikation mit den
anderen Studierenden wiinschen* von iiber 50% der Studierenden mit zutreffend
beantwortet. Es gab zwar auch Studierende, die den Vorteil des Online-Lernens vor
allem in der individuellen Bestimmtheit des Lernens ohne weiteren Kontakt mit anderen
Studierenden sahen, allerdings waren diese deutlich in der Minderheit. Allgemein

wurde gefordert: ,,Es muss mehr kommuniziert werden!®.

Dies gilt speziell auch fiir die informelle und synchrone Kommunikation. Vergleicht
man etwa den Anteil, den die Kommunikation zu sozialen, aufgabenbezogenen und
koordinativen Themen einnimmt, so spielte die Kommunikation zu sozialen Aspekten
nur eine untergeordnete Rolle. Kommunikation mit dem Themengebiet ,,Koordination*
fand nach Einschitzung der Studierenden zu iiber 65% oft bzw. iiberwiegend statt.
Beim Themengebiet ,,Aufgabenbezogenes* waren es sogar Ttber 80%. Der
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Themenkomplex ,,Soziales spielte dagegen nur eine marginale Rolle. Nach den
Angaben der Studierenden wurde er iiberwiegend (zu ca. 70%) nicht bzw. ab und an
behandelt. Diese Tatsache wurde von den Studierenden teilweise als defizitir
wahrgenommen. Die Aussage: ,.Es sollte die Mdoglichkeit bestehen, sich auch auferhalb
des eigentlichen Lernprozesses mit den anderen Studierenden auszutauschen wurde

dementsprechend von tiber 50% der Befragten als zutreffend bezeichnet.

Welche Themen mit welchem Umfang behandelt wurden, ldsst sich {iber die
Befragungen ~ der  Studierenden  hinaus  nur  schwer  erfassen.  Die
Kommunikationsmoglichkeiten und —kanéle sind insbesondere durch die informellen
Prozesse kaum umfassend zu untersuchen. Damit ist die soziale Kommunikation in
ihrer Komplexitdt kaum abzubilden. Eine Moglichkeit, sich den Themen der sozialen
Kommunikation zumindest anzundhern, ist die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring
(2000). Diese Methode der qualitativen Sozialforschung erginzt die verschiedenen
quantitativen Forschungsmethoden durch einen subjektbezogenen, aber intersubjektiv
nachpriifbaren Zugang zur sozialen Wirklichkeit. Damit ist sie besonders flir die
Erforschung komplexer, unstrukturierter Daten geeignet.

Die Verteilung der sozialen Kommunikation wurde exemplarisch in den
Diskussionsforen des Studienganges ,,Medieninformatik® der VFH im Wintersemester
2001/2002 untersucht. Der in diesem Semester zum ersten Mal reguldr angebotene
Studiengang besteht aus mehreren Kursen, die jeweils an den unterschiedlichen
Standorten der VFH angeboten werden (vgl. ausfiihrlich Arnold, Kilian & Thillosen
2002). Insgesamt wurden 620 Beitrdge in 22 Foren, die {iber einen Zeitraum von 5

Monaten geschrieben wurden, analysiert.

Die Grundlage einer qualitativen Inhaltsanalyse sind definierte Kategorien und
Unterkategorien bzw. Dimensionen, denen die codierten Textstellen der Beitrige
zugeordnet werden konnen. Nach Mayring (2000) gibt es zur Festlegung der Kategorien
die deduktive und die induktive Herangehensweise. In der vorliegenden Studie wurden
beide Verfahren kombiniert. Die vier Hauptkategorien — Organisation, Soziales,
Technik, Pddagogik — wurden deduktiv an Hand der Einteilung von Berge (2000)

festgelegt. Die Kategorie ,,Soziales* wurde dabei wie folgt definiert:

Sie beinhaltet die Sequenzen der Kommunikation, die zum Aufbau und zur Forderung
sozialer Beziehungen innerhalb der VFH geleistet wurden. Dazu gehdren Aspekte wie
die personliche Vorstellung, die Kontaktaufnahme, Lob bzw. Kritik an der
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Zusammenarbeit zwischen den Studierenden, ,,Small Talk® sowie Feedback und

emotionale Unterstiitzung.

Das Raster wurde danach weiter verfeinert. Dazu wurden Dimensionen festgelegt, die in
einem kommunikativen Validationsprozess genauer bestimmt und mit typischen

Ankerbeispielen belegt wurden.

Der Bereich ,Soziales* ist insgesamt mit 18% aller AuRerungen weit weniger
umfangreich, als moglicherweise angenommen. Unterteilen kann man die
AuRerungen in die folgenden Dimensionen:

Dimension Ankerbeispiel
Vorstellung Hallo, ich bin 21, komme aus Hamburg und studiere hier als
Teilzeitstudent.
Kontaktaufnahme Da lernen alleine auf Dauer doch recht eintonig ist wiirde es

mich freuen vom einen oder anderen von Euch mal was zu

horen.

Small Talk Hi, heute haben wir uns ja alle mal gesehen. Interessant,

interessant, ... Scherz beiseite.

Lob an der Zusammenarbeit der Vielen Dank fiir den Hinweis [...]! Schon, daB3 wenigstens
Studenten die Studenten zusammenhalten.

Kritik an der Zusammenarbeit der |Es freut mich, dass in diesem modul "kommunikation"
Studenten groBgeschrieben wird - immer noch, trotz bisher wenig
teilnehmer im chat. vielleicht und hoffentlich ist morgen

mehr los
Feedback und emotionale Ich danke Thnen fiir die schnelle Beantwortung, jetzt ist mir
[Unterstiitzung die Losung klar.

Abb. 2: Definition der Dimensionen der Kategorie ,,Soziales*

Die Vorstellung der Studierenden untereinander (10% der Analyseeinheiten der
Kategorie) fand tiberwiegend auf Eigeninitiative statt. Sie stand in der Regel in
Verbindung mit der nachfolgenden Kategorie, der ,Kontaktaufnahme* (16%). Die
Studierenden bemiihten sich in unterschiedlicher Intensitit um Kontakt in der

Lerngruppe. Insgesamt fand sich der Wunsch nach engerem Kontakt in den Foren nicht



171

sehr ausgepriagt wieder. Trotzdem war teilweise explizit der Wunsch vorhanden, die
Anonymitidt im Studium zu verringern. Dies wurde auch iiber die Moglichkeiten in
Blackboard, vor allem tiber die Homepages angeregt. Dementsprechend die
Aufforderung zur Gestaltung der Pages: ,ein paar Koépfe mit den Namen

zusammenzubringen wiirde uns allen die Zusammenarbeit erleichtern, was meint ihr?*
Hier gab es allerdings Schwierigkeiten, die teilweise lernraumbedingt waren.

Ein groBer Teil der AuBerungen im Bereich ,,Soziales“ war ,,Small Talk“ (38%),
welcher wenig auf konkrete Themen bezogen war. Die Intention war vielmehr die
Auflockerung des Klimas. Die ,,off topic“-Bemerkungen standen (bewusst) im Kontrast

zu den meist kurzen und aufgabenbezogenen Kommentaren.

Zentral fiir ein positives Lernklima sind die AuBerungen, die positive Riickmeldung
etwa zu Hinweisen und Antworten unter den Studenten waren. Dieses Feedback und die
Unterstiitzung innerhalb der Lerngruppe war mit 31% ein relativ umfangreicher Bereich

und von zentraler Bedeutung fiir ein erfolgreiches Lernen an der VFH.

Neben allgemeiner sozialer Kommunikation wurde von den Studierenden insbesondere
auch die spontane und synchrone Kommunikation eingefordert. Hier sind in der
Evaluation Hinweise, wie ,,Wiinschenswert wdiren Moglichkeiten im entsprechenden
Modul andere Studierende die online sind zu kontaktieren und sich direkt mit ihnen

auszutauschen®, zu finden.

Insgesamt war durch die Defizite in der Kommunikation der notwendige Grad an

Zusammenhalt und Kohésion oft nicht in optimalem Mal3e vorhanden.
5.2 Kohision

Ein hoher Verpflichtungscharakter der Gemeinschaft, d.h. eine hohe Kohésion ist im
CSCL nicht per se ein Garant fiir bessere Leistung (Mullen & Cooper 1994). Allerdings
wird unter der Perspektive der sozialen Kohésion der Zusammenhalt in der Gruppe als
motivations- und leistungsfordernd gesehen (Slavin 1993). Kooperation und
Leistungssteigerung erfolgt unter dieser Pramisse primdr aus Interesse an der Gruppe.
Zudem verhalten sich die einzelnen Gruppenmitglieder bei hoher Kohésion eher im
Sinne der Gemeinschaft. Dadurch und auf Grund der meist intern festgelegten Normen
konnen teilweise externe Kontrollen und Sanktionen vermieden werden (Riihli 1993).
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Die Intensitat der Kohasion wird von einer Vielzahl an Faktoren bestimmt:

Aufgabe Homogenitat Awareness

Interaktions-

Gruppengrofse mdglichkeiten

individuelle Kooperations-
Faktoren dauer

Abb. 3: Bestimmungsfaktoren Kohision

Wesentlich fiir Kohésion, etwa im CSCL, ist aus padagogischer Sicht die angemessene
Gestaltung der Aufgaben. So sind die oft vorhandenen, mehr additiv konzipierten
Gruppenaufgaben ungeeignet, das Zusammengehorigkeitsgefiihl in der Gruppe zu
initileren bzw. zu fordern. Die Anforderungen an die Gestaltung von kooperativen
Aufgaben umfassen nicht nur konstruktivistisch intendierte Kriterien wie etwa
Authentizitdt oder Problemorientierung (Bruhn u.a. 1998). Ebenso zentral ist die
Moglichkeit bzw. die Notwendigkeit zur Zusammenarbeit. Insbesondere Fallstudien
oder problemorientierte Aufgaben, in denen die Lernenden verschiedene Rollen
einnechmen und Aushandlungsprozesse durchfiihren miissen, sind hier zu nennen.
Wichtig ist, dass interdependente Teilaufgaben entstehen. Diese Interdependenz fordert
nicht nur die Kohidsion, sondern reduziert Spannungen in der Gruppe, verstirkt
Kommunikation, Koordination und Kooperation und ldsst den Teilnehmern den Bezug
zur Gesamtaufgabe deutlich werden (Weber 1997).

Vernachldssigt man grundlegende Spezifika bei der Gestaltung, kann beispielsweise
Redundanz bei der Aufgabenbearbeitung entstehen. Weitaus wahrscheinlicher sind die
unterschiedlichen Prozesse sozialen Faulenzens. Diese Phinomene zeigten sich auch
bei der Evaluation. Aussagen wie ,,/leider horten meine Mitstreiter auf und zeigten wenig
Interesse am Lésen von Gruppenaufgaben* sowie der Hinweis ,.bei Gruppenaufgaben
ziehen sich ‘schwdchere’ Mitglieder gern zuriick bzw. die Verantwortung fiir das Lésen
von Aufgaben wird gern den sowieso schon versierten Mitgliedern zugeschoben®,
beschreiben wichtige Optimierungsmoglichkeiten.

Neben didaktischen Uberlegungen ist zu beriicksichtigen, dass der Weg zu stabilen
sozialen Bezligen immer auch eine Funktion der Zeit ist. Beim CSCL wurden

dementsprechend ,,Termindruck und ,,Zeitmangel* als negativ beurteilt. Sowohl durch
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die Besonderheiten der computermoderierten Kommunikation als auch die phasenweise
Entwicklung der Gruppen im CSCL ergibt sich ein erhdhter Zeitaufwand. Deshalb sind
z.B. die Forderungen der Studierenden nach einer ,Kennenlern-Phase* in die
Organisation mit einzubeziehen. Hierzu wurden dezidierte Vorschlidge unterbreitet:
,Dem Gruppenbildungsprozess sollte ein Gruppenfindungsprozess vorweg gehen, bei
dem neben beruflichen und privaten Interessen vor allem Arbeitszeiten, Arbeitstempo
und sich ergdnzenden Fihigkeiten [....] eine Rolle spielen. Man sollte die Chance
bekommen, Studienkolleg/innen ,wirklich‘ (also online iiber einen lingeren Zeitraum)
kennenzulernen. Der soziale Aspekt spielt m.E. eine wesentliche Rolle.*

Der enge zeitliche Rahmen war nicht nur fiir CSCL, sondern generell fiir die
Konstitution von Lerngemeinschaften von Relevanz. Der Hinweis , /dngere ausgedehnte
Diskussionen und Gesprdche untereinander (bleiben) leider aus Zeitgriinden auf der

Strecke* zeigt dies deutlich.

Insgesamt war die Bereitschaft zur Kooperation weitgehend vorhanden. Die
Studierenden sprachen sich zu 75 % flir mehr Lernkooperation aus. Zur realisierten
Kooperation gab es in der Regel positive Kommentare wie ,iiberwiegend positive
Erfahrungen; angenehmes Lernklima®. Der Wunsch nach mehr kooperativem Lernen
duBlerte sich dabei zum einen in bezug auf CSCL: ,,Mdchte mehr Lernkooperation mit
der Verpflichtung weitere Aufgaben unter Fristsetzung zu losen, damit man selbst nicht

zu sehr das Studium schleifen ldisst*“.

Zum anderen wurden explizit die selbstorganisierten CoP thematisiert: ,,Wiirde mir
mehr Lernkooperation wiinschen, aber nicht in Pflichtgruppen sondern mehr

eigenorganisiert".

Wenn trotzdem Defizite in der Kooperation — unabhingig von den individuellen
Priferenzen und der didaktischen und organisatorischen Gestaltung — auftraten, miissen

andere Ursachen vorliegen.

5.3 Awareness

Grundlegend fiir eine ausreichende Kohdsion ist vor allem Awareness. Um soziale
Beziige und letztlich Kohédsion ,yvirtuell aufzubauen, muss Interaktion gefordert
werden. Basis der Interaktion ist die Wahrnehmung sowohl der Teilnehmer als auch
ithrer Aktionen. Das Wissen, ,wer sich zu welchem Zeitpunkt an einem Punkt der

gemeinsamen virtuellen Umgebung aufhdlt und ansprechbar ist“ (Hampel 2001, S.122),
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wird als Awareness konzeptualisiert. Awareness gilt als wesentlicher Faktor fiir

effektive Leistung in virtuellen Gruppen (vgl. z.B. Gutenberg et. al. 1996).

Pauschal betrachtet ermoglicht Awareness ,.dem Individuum, die aktuelle Situation in
einer Umgebung zu erfassen und sein Handeln darauf abzustimmen‘* (Pankoke-Babatz
1998, S. 5). Im CSCL-Bereich bedeutet dies, dass ,,auch in elektronischen Umgebungen
die Anderungen in der Umgebung und ihre Ursachen, die eigenen Handlungen und
deren Wirkungen, die Handlungen der anderen und deren Wirkungen, die
Handlungsabliufe und Geschehnisse® (a.a.0.) zu erkennen sein miissen.
Zusammengefasst wird Awareness als ,,Verstindnis der Aktivititen anderer, das einen
Kontext fiir die eigenen Aktivitiiten bildet* (Dourish & Belotti 1992) oder pointiert als
knowing what is going on* (Endsley 1995, p. 36) definiert.

Resultierend aus dem Umstand, dass sich unterschiedliche Wissenschaften mit
Awareness beschiftigen, existieren mehrere Auffassungen von Awareness, die wenig
Konvergenz besitzen. Dementsprechend wird Awareness auch unterschiedlich

operationalisiert und konzeptualisiert.

Eine wesentliche Klassifizierung ist die Differenzierung nach Asynchronitit bzw.
Synchronitét der Informationen (Sohlenkamp & Chwelos 1994). Synchrone Awareness

stellt z.B. Informationen bereit:
Wo befinden sich einzelne Gruppenmitglieder?
Wer spricht mit wem?
Wer ist aktuell ansprechbar?
Wer arbeitet an welchen Dokumenten?
Wer kooperiert in synchronen Sitzungen?
Asynchrone Awareness bietet Informationen iiber den Status verschiedener Dokumente:
Wer hat welches Dokument modifiziert?
Was haben andere getan, das fiir den einzelnen Anwender interessant sein konnte?

Im folgenden wird sich vor allem an die Klassifikation von Seidl (1998) angelehnt. Er

differenziert in
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Personal Awareness, die sich auf die Person bezieht (z.B. personliche Daten),

Tool Awareness, die sich auf das jeweilige Tool bezieht (z.B. die Angabe der

Personen, die mit dem Tool agieren) und

Data Awareness, d.h. die Informationen, die sich auf die Datenclemente beziehen
(z.B. welche Personen gerade mit einem Datenobjekt interagieren).

Welche Awarenessinformationen sind wesentlich fiir die spontane, informelle
Interaktion und damit fiir die Gruppenkohdsion? Primdr ist hier die personale
Awareness zu nennen. Diese beinhaltet synchrone und asynchrone Informationen.
Asynchrone Informationen wéren etwa Homepage-URL, Telefonnummer, Bild etc.. Die
fiir die Kohision zentrale synchrone personale Awareness umfasst u.a. Informationen
tiber den Status der Erreichbarkeit der anderen Teilnehmer und iiber ihre Aktivititen.
Ein wesentlicher Aspekt ist die Ubermittlung des Aufmerksamkeitsfokus (Biirger 1999).
Durch Funktionalititen wie Telepointer ist es fiir die Teilnehmer mdoglich, zeitnah die
Aktionen der anderen Teilnehmer auf einer verteilten Anwendung, wie einem shared

whiteboard, zu verfolgen.

Neben bzw. vor diesem Aspekt steht die Erleichterung der Kontaktaufnahme (vgl.
a.a.0.). Hier wiren als Beispiel die Informationen iiber An- bzw. Abwesenheitsstatus
der anderen Teilnehmer und die schnelle Moglichkeit zur direkten Interaktion zu

nennen.

Folgt man der Einteilung von Seid/ (1998), beriicksichtigt man die Synchronitit bzw.
Asynchronitit nach Sohlenkamp & Chwelos (1994) und bezieht die Uberlegungen von
Biirger (1999) mit ein, so ergibt sich folgendes Schema:
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Awareness

Tool Daten personale
Awareness Awareness Awareness

!—‘—\

asynchron synchron

Aufmerksam- Kontakt-
keitsfokus aufnahme

Interaktions- Informations-
maoglichkeit maoglichkeit

Abb. 4: Konzeptualisierung von Awareness

Zentrales Problem der Kooperation an der VFH war der teilweise Mangel an
synchronen personalen Awarenessinformationen, vor allem im Bereich der
Erleichterung der Kontaktaufnahme. Die Initiierung und Forderung spontaner und
direkter Kommunikation, die fiir alle Lerngemeinschaften notwendig ist, kann nicht im
Rahmen etwa von extern terminierten Chatzeiten stattfinden. Hier miissen
Moglichkeiten geschaffen werden, die eine spontane Kontaktaufnahme zwischen den
Mitgliedern der Gemeinschaft unterstiitzen. Dazu ist es erforderlich, dass insbesondere
vermehrt und detailliert Statusinformationen kommuniziert und fiir spontane, informelle

Interaktion genutzt werden konnen (vgl. Greenberg & Johnson 1997).

Die Statusinformationen werden in der Regel durch eine toolspezifische Symbolik

kommuniziert. Ein Beispiel ist das Kommunikationstool /CQ.
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: :
My Cantact List
o Wik z
@ Ernic
@ Eva - Onling Status
@ Andre % Avallable/Connect

@Jan ﬁ Free For Chat
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Oftine = 2 DND (Do not Disturb)
% Riica & Frivacy [Inviziblz]
% Andrea ,ﬁ Dffline/Dzconnect

1@ Syztem Motice
ICG. |§8onine |

Abb. 5: Awarenesssymbolik bei ICQ

Der Status und die aktuelle Interaktionsbereitschaft der Gruppen- bzw.
Communitymitglieder wird durch verschiedene Symbole vermittelt, welche vor den
Mitgliedsnamen in der Kontaktleiste angezeigt werden (vgl. Abb.5). Neben der
optischen Information wird zusétzlich optional akustisch mitgeteilt, wann jemand aus

der Kontaktliste online ist.

Zusétzlich zum Aspekt der Kommunikation der Awarenessinformation im Bereich
Kontaktaufnahme muss auch die technische Moglichkeit bestehen, direkt und spontan
kommunizieren zu kénnen. Bei der synchronen personalen Awareness hat der in der
VFH verwendete Lernraum Blackboard Defizite. Informationen zur Kontaktaufhahme
werden nur rudimentdr kommuniziert und die Moglichkeit zu spontaner und direkter
Kommunikation ist nicht vorhanden. Diese Defizite im Lernraum, der von den
Studierenden oft als prinzipiell zu ,uniibersichtlich® klassifiziert wurde, kamen auch in
der Evaluation zur Sprache: ,,Die Kontaktméglichkeiten des BB [Blackboard] sind

unzureichend und nicht logisch in das System integriert”.

Die Aussage ,.der ‘spontane‘ Kontakt fehlt etwas (z. B. durch einen Instant Messenger)*

verweist dabei schon auf mogliche Losungsmdglichkeiten.

6. Einsatz von Groupware

Wenn die Defizite lernraumimmanent sind, ist die Einbeziehung komplementéirer
technischer Mittel moglich und notwendig. Komplementdr meint hier eine addquate

Unterstiitzung der drei Grundfunktionen kooperativen Lernens (Kommunikation,
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Kooperation und Koordination) ohne vorhandene Funktionalititen, wie etwa die in
Blackboard vorhandene umfangreiche Dokumentenverwaltung, durch ein redundantes

System zu ergédnzen.

Ein weiterer Aspekt ist die Forderung der Awareness, insbesondere im Bereich der

synchronen, personalen Informationen.

Der erginzende Groupware-Einsatz muss zudem abgestimmt auf die Zielgruppe
erfolgen. Der avisierten Zielgruppe der Berufstitigen sollte im Bereich der
Rahmenbedingungen, zu denen auch der Lernraum und etwaige Erginzungen gehdren,
moglichst wenig Lern- bzw. Einarbeitungsaufwand zugemutet werden, um eine
Konzentration auf die inhaltlichen Aspekte zu ermdglichen. Damit liegt ein weiterer
Schwerpunkt bei der Bewertung der unterschiedlichen Tools in der

Benutzerfreundlichkeit und Intuitivitat.

6.1 ICQ

Eine mogliche Losung ist der Einsatz des schon kurz skizzierten Peer-to-Peer-(P2P)
Programms ICQ. ICQ (I seek you) wurde Ende 1996 von der israelischen Firma
Mirabilis erstmals kostenlos zum Download angeboten. Das Programm hat sich
mittlerweile zum groften Online-Kommunikationssystem der Welt entwickelt und ist
derzeit mit 116 Millionen Nutzern weltweit das beliebteste Chat-Programm. Das
Kommunikationsprogramm wurde {iber mehrere Versionen weiterentwickelt und mit
neuen Funktionalititen ausgestattet. Neben der Kommunikation ist es beispielsweise
moglich, mittels ICQ Programmfiles zu {iibertragen. Die Daten werden sofort zum
Empfanger iibertragen und dieser erhilt ein akustisches und optisches Signal, welches
ihn dariiber informiert, dass jemand mit ihm interagieren will. ICQ lauft im Hintergrund
und macht sich erst bemerkbar, wenn ein in der personlichen Kontaktliste eingetragener
Benutzer ICQ betritt, bzw. wenn beim Nutzer Nachrichten eingehen. AuBerdem
bendtigt ICQ nur ein Minimum an Systemressourcen und ist damit, bezogen auf die

Rechnergeschwindigkeit, kaum von Relevanz.

Wesentlich ist auch die weite Verbreitung und die unkomplizierte Handhabung. Die so
genannten ,,Instant Messenger, kann man kostenlos aus dem Netz runterladen und
benutzen. Sie sind inzwischen fast genauso Standard wie E-Mail und werden
moglicherweise in wenigen Jahren E-Mail als die Standard-Kommunikationsform im
Internet abldsen (Priifer 2001).
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Die Argumente zeigen, dass das gerade in Studentenkreisen relativ weit verbreitete Tool
ICQ sich zur komplementdren Nutzung anbietet und fiir die Unterstiitzung von

Lernkooperation und Lerngemeinschaften sinnvoll sein kann.

An der VFH wurde ICQ bisher nur an einem Standort eingesetzt (vgl. Arnold, Kilian,
Thillosen 2002). Die ersten Befragungen zeigen, dass die Mehrzahl der Studierenden
mit den Moglichkeiten der durch ICQ initiierten Lernkooperation sehr zufrieden war

und nach eigenen Angaben das Tool umfangreich nutzte.

Die befragten Studierenden betonten insbesondere den Vorteil, dass man ICQ ,,nebenbei
laufen lassen kann‘ und in Echtzeit sieht, ob Betreuer oder Mitstudierende online sind.
In Blackboard muss man sich dazu extra einloggen und ,,in jedes einzelne Fach
reingehen, bis man da jemand gefunden hat, das dauert ewig. Auch der schnelle
Datenaustausch wurde positiv beurteilt, man ,smuss nicht langwierig versuchen, eine
Mail zu schicken und dann auf Antwort warten. Man weif3, da ist ein Ansprechpartner,

das hat bisher sehr gut funktioniert.*

Neben den Kooperationsmoglichkeiten verdnderte und erweiterte sich auch die
Betreuung. Wenn die Betreuer in der personlichen Kontaktliste verzeichnet sind, ist eine
direkte und synchrone Betreuung auflerhalb von festgelegten Chatzeiten mdglich. Der
Aufwand fir die Betreuer steigt dementsprechend. Trotzdem beurteilten diese den
Mehraufwand als gerechtfertigt, da die Betreuung fiir die Studierenden besonders
effektiv wurde.

Insgesamt wurde ICQ von den Studierenden mehrheitlich als ein wichtiges und
zentrales Kommunikations- und Betreuungsmittel genannt. Kritik gab es nur vereinzelt
am individualisierten Charakter der Kommunikation durch das ,,asoziale Mittel 1CQ:
,Da werden viele Fragen gekldrt, die andere auch haben, aber an den Antworten hat
niemand teil.” AuBBerdem wurde befiirchtet, dass der Einsatz von ICQ die Nutzung der

Diskussionsforen in Blackboard ,,ausbremsen‘ konnte.

6.2 Groove

Uber den Einsatz von kleinen Tools wie ICQ hinaus sind kooperative Systeme zur
Unterstiitzung der Interaktion denkbar. Diese beinhalten umfassende Funktionalititen
zur Unterstiitzung von Kommunikation, Kooperation und Koordination und Awareness.

Sie sind damit speziell auf die Forderung kooperativer Prozesse fokussiert. Wenn man
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die Systeme in das sogenannte 3 K Modell nach 7eufel (1996) einordnet, wird dies
deutlich.

Koordination

Gruppen-

kooperative Systeme

gemeinsame Doku-
Chat mentenverwaltung

Kommunikation Kooperation
Abb. 6: Kooperative Systeme im 3-K-Modell

Eines der elaboriertesten und intuitivsten kooperativen Systeme, das insgesamt im
Gegensatz zu vielen anderen Systemen sehr professionell wirkt, ist Groove. Das von
Ray Ozzie, dem ,Erfinder” von Lotus Notes, entwickelte und von Groove Networks
vertriebene Produkt ist v.a. fiir den P2P-Einsatz im Rahmen von (Lern-)Gemeinschaften
konzipiert. Es integriert iiber die Moglichkeiten von ICQ hinaus weitaus mehr
Funktionalitdten, die speziell auch asynchrone Kooperationsunterstiitzung umfassen und
die die Moglichkeit zur Bildung von groBeren Lerngemeinschaften bieten.

Mittels Groove lidsst sich ebenfalls eine gelungene Awarenessunterstiitzung
demonstrieren (vgl. Abb. 7). Wird Groove gestartet, so werden in der
Benutzerschnittstelle die vorhandenen jeweils als “Rédume” gestalteten Bereiche
aufgefiihrt. Wenn in dieser Liste ein Raum markiert wird, erscheint eine
raumspezifische Nutzerliste. Hier sind alle Nutzer aufgefiihrt, die Zugangsrechte zu
diesem Raum haben. Dariiber hinaus wird mit einer speziellen Symbolik der Status der
Nutzer kommuniziert. Damit bietet Groove eine Funktionalitdt an, die der Statusanzeige
von ICQ &hnelt. Am aufgefiihrten Beispiel wird deutlich, dass etwa ,hinze* online ist,
sich aber nicht im markierten Raum (,,Udos realm®) aufhilt. ,,Malte Dreyer* ist online
und in ,,Udos realm™ aktiv. Der Nutzer ,,voelzv ist online und erreichbar, aber seit
geraumer Zeit nicht mehr im System Groove aktiv. ,,Dirk Mainhardt™ hat prinzipiell
Zugang zum Raum, ist aber offline. Wird der Raum aufgerufen, so erscheint diese
Nutzerliste nochmals.

Asynchrone personale Awareness wird durch eine Visitenkarte kommuniziert.
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Statusanzeigen | ®yvoelzv
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Manage shared spaces

Abb. 7: Awarenessunterstiitzung bei Groove

Grundlegend fiir Groove ist ebenfalls die Idee, dass Kommunikation im Netz nicht
serverzentriert sein muss, sondern zwischen Client-Rechnern ablauft. Ziel ist es, direkte
und sichere Internet-Verbindungen fiir die Zusammenarbeit in Echtzeit zu schaffen.
Damit konnen ad hoc Gemeinschaften gebildet, mit anderen verkniipft und evtl. ohne
groBBen Aufwand wieder aufgelost werden. Groove erlaubt Gruppen zwischen 2 und 20
Personen speziell eingerichtete Raume gemeinsam zu nutzen. Dazu werden Bereiche
der Festplatte eines jeden angeschlossenen Rechners als ,,0ffentliche* Plitze deklariert,
auf denen man Dateien tauschen, gemeinsamen Aktivitditen nachgehen und miteinander
in allen denkbaren Formen kommunizieren kann. Die RiAume werden stindig von
Groove synchronisiert und die Inhalte abgeglichen. Im zeitlichen Ablauf konnen so
unterschiedliche Rdume entstehen, zu denen verschiedene Personen Zugriff haben.
Formale Riume, etwa fiir CSCL, existieren dabei neben eher informellen Rdumen und
bilden die Knoten im Netzwerk der VFH als Knowledge Building Community.
Groove ist ambitionierter als ICQ und bietet mehr Mdoglichkeiten fiir Interaktion und
(Lern-)Gemeinschaft. Die dezentrale Architektur erdffnet Chancen filir vielfiltige
Interaktionen in den skizzierten Formen und eine weitldufige und trotzdem engmaschige

Vernetzung zwischen den Studierenden in den unterschiedlichsten Zusammenhéngen.

Ein mogliches Problem konnte auch hier der dezentrale Charakter sein. Als ein weiterer
Aspekt bleibt zu iiberlegen, ob Redundanz zu Blackboard entsteht. Die Chancen und
etwaigen Risiken werden beim FEinsatz von Groove im kommenden Semester
(2002/2003) evaluiert.
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7. Zusammenfassung

Die Realisierung der vielfiltigen Formen effektiver Lernkooperation im Online-Lernen
an der VFH stellt eine Herausforderung dar. Nicht nur die Umsetzung des vor allem an
formalen Aufgaben orientierten CSCL, sondern auch die eher informelle Interaktion in
Communities of Practice sowie insgesamt die Entwicklung der ,Virtuellen
Fachhochschule* zu einer Knowledge Building Community ist sehr komplex. In Teilen
zeigten sich hier in der Evaluation trotz des prinzipiell guten Lernklimas und der
Lernzufriedenheit auch an der VFH noch Defizite. Insbesondere ist hier auf die
mangelnde Kohésion zu verweisen. Die Ursachen flir die teils mangelhafte Kohésion
liegen dabei in suboptimaler Interaktion. Vor allem soziale und informelle Interaktion
fand nicht im intendierten MaBe statt. Dies zeigte sowohl die Befragung der
Studierenden als auch die qualitative Inhaltsanalyse, die dariiber hinaus auch dezidiert
auf die einzelnen Themengebiete sozialer Kommunikation verwies. Grundlage
mangelhafter Kommunikation sind Defizite in der Awareness. Insgesamt ergibt sich fiir

die Optimierung der Lerngemeinschaften an der VFH damit folgende Kausalkette.

Mangel an
Awareness | informeller, | zugeringe suboptimale
Defizite direkter Kohasion Kooperation

Kommunikation

Abb. 8: Argumentationsmuster Kooperation an der VFH

Da bei der didaktischen und organisatorischen Gestaltung explizit die Initiilerung und
Forderung von Lerngemeinschaften unterstiitzt wurde, liegen die
Optimierungsmoglichkeiten zu einem erheblichen Teil in der technischen
Unterstiitzung. In der Evaluation zeigte sich der lernraumimmanente Mangel an direkter
und spontaner Interaktion relativ deutlich. Insbesondere die grundlegenden
Moglichkeiten zur Kontaktaufhahme, die Informationen {iiber die anwesenden
Teilnehmer im System umfassen und die erlauben, diese Informationen direkt auch zur
Kommunikation zu nutzen, sind nicht in ausreichendem Malle vorhanden. Notwendige
komplementére Losungsmdglichkeiten liegen im Bereich der Groupware, d.h. von

Hard- oder Software zur Unterstiitzung kooperativer Prozesse.

In einem Modellversuch wurde ICQ an der VFH als awarenessunterstiitzendes und
interaktionsforderndes Tool eingesetzt. Die Resonanz war sowohl auf Seiten der
Studierenden als auch der Betreuer liberwiegend positiv. Die Moglichkeit zur direkten

Kommunikation und auch zur Kooperation wurde ebenso ausfiihrlich genutzt, wie die
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alternativen synchronen Betreuungsmoglichkeiten.

Um einen umfassenden Uberblick auch iiber weitergehende Unterstiitzungs-

moglichkeiten kooperativer Prozesse zu bekommen, wird in einem zweiten Schritt der

komplementére Einsatz des kooperativen Systems Groove untersucht.
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C.2. Anforderungen an eine Tool-Unterstiitzung fiir
Lehrende in virtuellen kollaborativen
Lernsituationen - Didaktische Normen und
praktische Erfahrungen am Beispiel eines E-
Commerce-Lernprojektes
1ldiko Balazs
Prof. Dr. Eric Schoop
Fakultdt Wirtschafstwissenschaften

Technische Universitdt Dresden

1. Einfiihrung

Aktuelle Debatten fordern dringend eine Verbesserung der Qualitit der Lehre an
deutschen Schulen und Hochschulen ein. Insbesondere scheinen individuelle
Fahigkeiten der Lernenden, wie Problemerkennung, Losungsgenerierung und Transfer
tragen Wissens, sowie kollektive Fahigkeiten, wie Argumentations-, Durchsetzungs-
und  Kollaborationsvermégen, in der Gruppe verbesserungswiirdig'. Die
verantwortlichen Gremien an den Hochschulen sind gesetzlich aufgefordert,
,~MalBnahmen zur inhaltlichen und didaktischen Qualitit der Lehre, Betreuung der
Studenten und Einhaltung der Regelstudienzeit™ zu ergreifen und regelmifBig dariiber zu
berichten’. Auch die laufenden Strukturdebatten im Hochschulsystem fordern vor dem
Hintergrund knapper Ressourcen zum Uberdenken tradierter Organisationsformen der
Hochschulen und der Lehre auf.

Im Rahmen eines umfassenden Qualititsmanagements, dem sich die Fakultiten zu

stellen haben, kann vor diesem Hintergrund neuen, computerunterstiitzten Formen

der Wissensvermittlung durch Lehrende (z. B. Bereitstellung von Materialien im

Internet und ihre Integration in die Priasenzlehre oder Distance Learning) und

des selbstorganisierten Wissenserwerbs durch Lernende (z. B. individuelles Lernen

mittels Computer Based Training oder Gruppenlernen in virtuellen Gemeinschaften)

'OECD (Hrsg.): Program for International Student Assessment (PISA)

? Sichs. Hochschulgesetz (SiachsHG) von 1999, § 12 (Lehrberichte), Nr. 2.
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eine entscheidende Bedeutung bei der Qualitatsverbesserung von Lehre und Lernen
zuwachsen. Gefragt ist eine didaktisch und Okonomisch effiziente Einbindung
geeigneter eLearning-Mafinahmen in tradierte personale Lehr-/Lernformen. Neben der
Vermittlung/Aneignung von Fachkompetenz sind zukiinftig verstirkt Methoden- und
Kommunikationskompetenz zu verbessern. Der Student darf dabei nicht verengt nur als
besser zu bedienender Kunde (passiver Konsument) gesehen werden, sondern ist
aufgefordert, als Ko-Produzent seinen eigenen Beitrag zur Erreichung der gemeinsamen

Qualitdtsziele zu leisten.

Die nachfolgende Diskussion konzentriert sich bei der Vielzahl moglicher eLearning-
Ansétze auf die Potentiale eines intensiv tutoriell betreuten, iiberwiegend asynchronen,
virtuellen Gruppenlernens. Mit dem zukiinftigen Einsatz im Rahmen eines umfassenden
E-Learning-Arrangements zum Thema Electronic Commerce, aber auch im
Regeleinsatz in der Prdsenzlehre sollen damit verstirkt Selbstorganisation,

Kommunikations- und Kollaborationsfahigkeit vermittelt werden.

Die im Rahmen mehrerer Pilotprojekte bisher gesammelten Erfahrungen und Daten
zeigen, dass der Einsatz von Virtual Collaborative Learning (VCL) in der universitdren
Lehre und in der beruflichen Weiterbildung viele Vorteile mit sich bringt. Mit Hilfe von
VCL konnen Ziele erreicht werden, die in der traditionellen Lehre nur schwer erreichbar
sind. Zwar bietet der Einsatz von VCL besonders fiir rdumlich getrennte Gruppen grof3e
Potentiale, die genutzt werden sollten, doch genossen auch die Studenten in rdumlich
nicht getrennten Gruppen’ die Vorteile von VCL. Die teilnehmenden Studenten
behandelten den Lernstoff nicht nur aktiver, sie kniipften auch mehr Kontakt zu
Kommilitonen, entwickelten argumentative Fiahigkeiten und Teamfdhigkeit. Durch

sozialen Kontakt genossen sie die Arbeit trotz deutlich hoherem Zeitaufwand.

Bei groBerer Zahl von Ubungsteilnehmern bedeutet VCL allerdings einen sehr hohen

Aufwand fiir die Lehrenden’. Dies macht — vor allen Dingen vor dem Hintergrund des

’ Entgegen den Erwartungen haben von den Gruppenmitgliedern, die die Moglichkeit hatten, sich prisent
zu treffen, nur 7 Prozent ihre Kommunikation im Rahmen eines Prasenztreffens abgewickelt, jedoch 72

Prozent im Rahmen asynchroner Kommunikation.

* Nach unseren bisherigen Erfahrungen schreibt ein Student 5-15 Beitréige mit einer durchschnittlichen
Lange von 7,5 Zeilen in einer Woche. Bei z. B. 100 Studenten — eine durchaus realistische Gruppengrofie
fiir wirtschaftswissenschaftliche Hauptstudiumsveranstaltungen — bedeutet dies, in einer Woche rund 80
bis 250 Seiten Beitrdge durchzulesen und zu beurteilen, hinzu kommt die Auswertung der Losungen.



191

sich stidndig verschlechternden Verhéltnisses von Lehrenden zu Studierenden an
deutschen Hochschulen — den Einsatz aufgabengerechter Tools zur Unterstiitzung der
Lehrenden zwingend erforderlich, um den gewiinschten Lernerfolg erreichen zu kdnnen
und VCL effektiv sowohl in die traditionelle Lehre, als auch in E-Learning-Angebote

integrieren zu kdnnen.

Nach kurzer Darstellung der bisherigen umfassenden Einsatzerfahrungen werden
nachfolgend Anforderungen an eine Tool-Unterstiitzung in den drei Hauptphasen von
VCL, die Vorbereitungsphase, die Durchfiihrungsphase und die Auswertungsphase,
abgeleitet. Der Beitrag soll damit einen Ansto zur Entwicklung geeigneter
Anwendungssysteme und Werkzeuge zur aktiven Unterstiitzung der Lehrenden im
Rahmen von VCL liefern.

2. Hintergrund: Projekt IMPULS"¢

Die Moglichkeiten von Virtual Collaborative Learning werden im Rahmen des vom
BMBF geforderten Forschungsprojektes IMPULS™ (Interdisziplinires multimediales
Programm fiir wuniversitire Lehre und selbstorganisiertes Lernen: Electronic
Commerce’) untersucht, welches die Entwicklung eines interdiszipliniren, modularen
und multimedialen Lehrgangs im Bereich E-Commerce zum Ziel hat®. Um einen hohen
Lernerfolg und die Effektivitdit des Lehrgangs zu sichern, wurden unterstiitzende
Aufgaben definiert. Beispielsweise sollen durch die Entwicklung einer innovativen
XML-basierten Systemarchitektur der Einsatz von plattform- und medienunabhédngigen
und wiederverwendbaren Lerninhalten und durch intensive didaktische Unterstiitzung
die Erreichung von hohen Lernerfolgen sicher gestellt werden’. Eine kontinuierliche
Evaluation der eingesetzten Lerninhalte und Konzepte hilft dabei, das Angebot an die
tatsdchlichen Bediirfnisse der Lernenden und der -einsetzenden Organisation

anzupassen.

5 Das Forschungsvorhaben IMPULS®® wird im Rahmen der BMBF-Projektes ,,Neue Medien in der
Bildung® gefordert. Beteiligte Universitéten sind Dresden, Karlsruhe, Leipzig, Osnabriick und Wiirzburg.

% vgl. Bogaschewsky, R.; Hoppe, U.; Klauser, F.; Schoop, E.; Weinhardt, Ch.: Impuls“® - Entwicklung
eines multimedialen Lehrgangs zum Thema Electronic Commerce

7 Zu weiteren Informationen vgl. Gersdorf, R., Jungmann, B., Schoop, E., Wirth, K, Klauser, F.: Chancen
und Herausforderungen bei der Abbildung didaktischer Anforderungen mit XML
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Eine weitere unterstiitzende Aufgabe ist das Teilprojekt “Virtuelles Klassenzimmer”,
das die Erweiterung von selbstgesteuertem und individuellem Lernen um das
kollaborative und kooperative Lernen im virtuellen Raum zum Ziel hat. Dieses
Teilprojekt beschiftigt sich mit der Moglichkeit, den Lernenden eine Umgebung zu
bieten, in der sie die Vorteile von E-Learning, wie zeitliche Flexibilitdit oder
Ortsunabhingigkeit, mit den Vorteilen einer kollaborativen Zusammenarbeit
kombinieren konnen. Vor allem versucht das Teilprojekt, relevante Kennzahlen und
Muster zu identifizieren und Erfahrungen zu sammeln, um ein Regelwerk aufstellen zu

konnen, das die erfolgreiche Konzeption und Durchfiihrung von VCL erleichtert.
2.1 Virtuelle Ubungen im Rahmen des Impuls*© Teilprojektes
Um relevante Eigenschaften und Besonderheiten von VCL zu identifizieren, wurden im

Rahmen von ,,Virtuelles Klassenzimmer* im ersten Schritt vier Projekte durchgefiihrt,

welche sorgfiltig vorbereitet und untersucht wurden (vgl. Tab. ).

VCL-Szenario Eigenschaften Dauer
Dresden-Szczecin Internationale und universitare Bildung 11 Wochen
MBA - Wiirzburg Berufliche Weiterbildung, raumlich getrennt 2 Wochen

VWA Dresden Berufliche Weiterbildung, in der selben Stadt 4 Wochen
ELearning, Dresden | Universitdre Bildung, in der selben Stadt 4 Wochen

Tab. 1: VCL in Dresden

Das erste Projekt war eine virtuelle Ubung mit deutschen und polnischen Studenten. Da
diese Ubung als erste durchgefiihrt wurde, wurde an dem Konzept so wenig wie
moglich im Vergleich zur traditionellen Prisenziibung veréndert. Dies geschah mit
dem Ziel, Bereiche aufzudecken, die wegen der virtuellen Natur der Ubung
besondere Aufimerksamkeit verlangen. Besonderheit der Ubung war auch die
internationale Zusammensetzung der Studenten (Kommunikationssprache Deutsch).

Dies fiilhrte zu zusidtzlichen Schwierigkeiten, die nur teilweise durch



193

aufgabengerechte Konzeption einer VCL aufgehoben werden konnen. Als grof3tes

Problem zeigte sich der mangelhafte Internetzugang der polnischen Studenten®.

Die in der ersten virtuellen Ubung definierten Kernbereiche wurden beim zweiten
Einsatz von VCL zielgerecht verdndert. Mitglieder der kollaborativen Gruppen
waren diesmal Lernende mit einem bereits abgeschlossenen Studium und mit
verantwortungsvollen Aufgabenbereichen im beruflichen Leben, die hoch motiviert
im Rahmen eines MBA-Weiterbildungsstudienganges an der VCL teilnahmen. Die
Zielgruppe hatte gegeniiber universitdren Erstlernern deutlich hohere Erfahrungen in
der Teamarbeit und verfiigte iiber ausgepriagte soziale Kompetenz. Die
Untersuchung des VCL-Ablaufs konzentrierte sich in diesem Projekt verstarkt auf
die im beruflichen Einsatz entwickelten Stirken der Zielgruppe, die geméif
Qualitédtszielen kiinftig durch den Einsatz von VCL bereits in der universitiren
Lehre vermittelt werden sollen.

In der dritten virtuellen Ubung handelte es sich wieder um die berufliche Weiterbildung.
Auch diese Zielgruppe hatte Berufserfahrung, besetzte aber im Vergleich zu oben
nicht so hohe berufliche Positionen, so dass die sozialen Kompetenzen weniger
stark ausgeprdgt waren. Ein weiterer Unterschied war, dass die Gruppenmitglieder
diesmal die Mdglichkeit hatten, sich prisent zu treffen. Neben den Einfliissen der
verdnderten Zielgruppe stand daher diesmal die Rolle der Prisenztreffen im
Vordergrund.

Als letztes Szenario wurde wieder eine virtuelle Ubung in der universitiren Lehre
durchgefiihrt. Sowohl die Erfahrungen aus den Szenarien der beruflichen
Weiterbildung, als auch die Erkenntnisse aus der ersten virtuellen Ubung in der
universitiren Lehre wurden in der Konzeption beriicksichtigt. Die Ubung diente
allerdings nicht ausschlieBlich der Uberpriifung der Ergebnisse aus den vorherigen
Ubungen. Vielmehr wurden die Einsatzmdglichkeiten und Vorteile von VCL in der
traditionellen universitdren Erstausbildung getestet und die Rolle der einzelnen
Kommunikationskanéle, wie asynchrone und synchrone Kommunikation sowie

Priasenztreffen, untersucht.

¥ Zum Deutschsprachigen Studiengang Wirtschaftsinformatik Konrad Zuse in Szczecin und zum
diskutierten VCL-Szenario vgl. Schoop, E., Balazs, I: Lerngemeinschaften im virtuellen Klassenzimmer —
ein Beitrag zur Wissensgesellschaft
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Weitere Daten

Interviews

Fragebogen

Beitrige und
E-Mails

Durchschnittlich
50-100 Beitrage
pro Woche

Beobachtungen

Interviews wéahrend
der Ubung

Zufriedenheit,
Schwierigkeiten,
Motivation

Analyse der
Zielgruppe

Eignung,
Motivation,
Erfahrungen

Beitragsqualitat

Kritische Gedanken,
Argumente,
Selbstandigkeit,
fachliche Relevanz

Protokolle der
Lernenden

Gruppeninterviews

Aufgabenstellung,
Vorschlage,
Schwierigkeiten

Beschreibung der
technischen
Méglichkeiten

Leistungsfahigkeit,
Internetzugang

Kommunikations-
fahigkeit
Feedback,

Fragen und

Antworten,
Offenheit

Lésung der
Aufgaben

Einzelinterviews am
Ende der Ubung

Klarstellung,
Zufriedenheit,
Eindriicke

Endbefragung

Kommunikation,
Vertrauen,
Zeitaufwand,
Zufriedenheit

Erganzende
Merkmale

Art des Beitrages,
Verstandlichkeit,
Tag und Zeitpunkt

Abb. 1: Gesammelte Daten

Zur Untersuchung des Einsatzes von VCL wurde hauptsdchlich die Methode der
Grund hierfiir
Neuartigkeit des Konzeptes und die noch fehlende Erfahrung der Autoren auf dem

interpretativen  Sozialforschung verwendet. waren die relative
Gebiet, die die exakte Formulierung von Hypothesen erschwerten. Die interpretative
Sozialforschung bedient sich des Prinzips der Offenheit und versucht alle wesentlichen

Merkmale des Untersuchungsbereiches zu identifizieren und zu untersuchen’.

Fiir die Untersuchungen wurden mehrere Daten in verschiedenen Bereichen gesammelt
und ausgewertet (Vgl. Abbildung 1). Die meisten Daten stammen aus der Analyse der
Beitrdge und den E-Mail-Nachrichten der Lernenden. Insgesamt wurden rund 2300

Beitridge auf Beitragsqualitit, Kommunikationsfédhigkeit und ergénzende Merkmale, wie

° Fiir weitere Informationen iiber die Untersuchung des Teilprojektes ,,Virtuelles Klassenzimmer* vgl.
Balazs, 1., Schoop, E.: Arguments for Building Learning Communities in Higher Education — First
Results of an Empirical Research.
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Liange oder Datum, analysiert. Zusitzlich zu den Beitrdgen wurden Fragebdogen am
Anfang und am Ende jeder virtuellen Ubung von den Lernenden ausgefiillt. Ziel der
Anfangsbefragung war es, die Zielgruppe zu identifizieren und ihre Moglichkeiten zu
beschreiben. Um die Eindriicke und Erfahrungen der Lernenden zu sammeln, wurden
auch Fragebogen zur Endbefragung ausgeteilt. Nicht jede Information konnte mit Hilfe
der Fragebogen oder durch Analyse der Beitrdge erfasst werden. Um Unklarheiten zu
beseitigen und Details aufzudecken, wurden Einzel- und Gruppeninterviews sowohl
wihrend, als auch am Ende der virtuellen Ubungen durchgefiihrt. Diese Daten halfen
dabei, ein vollstindiges Bild iliber Akzeptanz und Eindriicke der Lernenden zu
vermitteln. In der Durchfiihrungsphase protokollierten die einzelnen Gruppen ihre
Aktivitdten. Diese Protokolle und die ergéinzenden Beobachtungen lieferten weitere
Daten.

2.2 Erkenntnisse im Rahmen des Teilprojektes

Bevor die Erkenntnisse aus dem Projekt beschrieben werden, soll hier zuerst eine kurze
Einfiihrung in das Thema VCL im Allgemeinen erfolgen.

2.2.1 Virtual Collaborative Learning

Um Virtual Collaborative Learning zu verstehen, muss man zuerst die Besonderheiten
von kollaborativem Lernen ndher betrachten. Kollaboratives Lernen ist der paddagogisch
motivierte Einsatz von Kleingruppen, in denen Lernende zusammenarbeiten, um den
Lernerfolg des Individuums und der gesamten Gruppe zu maximieren'’. Um die
Vorteile der Zusammenarbeit zu erreichen, miissen die Gruppenmitglieder nicht nur
Ressourcen teilen, sondern auch das neu erworbene Wissen gemeinsam verwenden.
Dadurch wird das Wissen der einzelnen offentlich gemacht, was den einzelnen hilft,
dieses Wissen einschitzen und anwenden zu konnen. Jedes Gruppenmitglied einer
kollaborativen Gruppe ist sowohl fiir den eigenen Erfolg als auch fiir den Erfolg der
gesamten Gruppe verantwortlich. Wichtige Rollen im Leben einer kollaborativen
Gruppe spielen dabei das gemeinsame Ziel und die gemeinsame Identitit. Die
gemeinsame Identitdt trdgt auch zu stirkeren sozialen Beziehungen zwischen den

Mitgliedern bei, was neben effektiver Zusammenarbeit im fachlichen Bereich auch die

1% vgl. Johnson, D. W., Johnson, R. T.: Learning Together and Learning Alone: Cooperative, Competitive

and Individualistic Learning
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Entwicklung von sozialen Kompetenzen unterstiitzt. Begrenzte Zeit zur Losung der
Aufgaben und die strebsame, aktive Teilnahme der Gruppenmitglieder verlangen auch

nach starker Selbst-Koordination und effektiver Rollenverteilung.

Erkenntnisse in der Didaktik zeigen, dass kollaboratives Lernen dem individuellen
Lernen oft iberlegen ist, wenn es um die aktive und langfristige Konstruktion von
Wissen geht. Das neu erworbene Wissen aus einem Wissensvermittlungsprozess kann
durch aktives Bearbeiten von realititsnahen Aufgaben in der Gruppe gefestigt werden.
Lernende lernen dabei, indem sie ihre eigenen Erkenntnisse anderen Lernenden
erkldren. Aus dem verteilten Wissen der Gruppenmitglieder soll durch Kollaboration
und Kooperation geteiltes Wissen geschaffen werden, indem aus einem primér
einseitigen Fluss der Kommunikation mehrdimensionale Wissenskommunikation
entsteht''. Durch das Problemlosungs-Paradigma des kollaborativen Lernens konnen die
Lernenden in alltagsnahen Kontexten mit Hilfe von wechselseitigem Erkldren und
inhaltlichen Diskussionen langhaltiges und kontextbezogenes Wissen konstruieren. Es
ist allerdings zu beachten, dass das Problemlosungs-Paradigma und damit auch das
kollaborative Lernen eher fiir die Festigung und Vertiefung von vorhandenem Wissen
verwendbar ist und weniger flir die massenhafte Vermittlung von strukturiertem

. 12
Grundlagenwissen “.

Das Internet ermoglicht die Virtualisierung von kollaborativem Lernen. Rédumlich und
zeitlich getrennte Gruppenmitglieder konnen mit verschiedenen Informations- und
Kommunikationstechniken untereinander kommunizieren, interagieren und zusammen
Aufgaben 16sen. Der Einsatz von VCL in E-Learning-Szenarien ermoglicht die Vorteile
von kollaborativem Lernen auch denjenigen Lernenden, die sonst hauptsdchlich nur
isoliert und individuell lernen konnten, denn der Einsatz von VCL unterstiitzt die
Entwicklung von sozialer Kompetenz und verringert die Isolierung der Lernenden. Die
Moglichkeit zur aktiven und gemeinsamen Bearbeitung von Aufgaben unter Betreuung
von Lehrenden ist besonders bei Fernstudenten oft nicht gegeben. VCL kann aber nicht
nur bei Fernstudium Vorteile mit sich bringen, sondern auch die universitére
Prisenzlehre anreichern und die Lernenden auf das berufliche Leben in einer vernetzten

und zunehmend virtuell gepridgten Welt vorbereiten. Neben den Vorteilen hat VCL

' vgl. Wessner, M.: Software fiir e-Learning: Kooperative Umgebungen und Werkzeuge. In Schulmeister,
R.: ,,Virtuelle Universitit - Virtuelles Lernen®

"2 Déring, N.: Lernen und Lehren im Internet. In Batinic, B. (Hrsg.): ,,Internet fiir Psychologen*
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natiirlich auch Besonderheiten und Nachteile, die einen erfolgreichen Einsatz
erschweren oder gar verhindern'”. Die Lernenden aus den vier Projekten, die zuvor
beschrieben wurden, nannten neben der Technik vor allem die Zeitintensivitit der
Arbeit als den groBten Nachteil von VCL und empfanden die Koordination und das

erhohte Selbst- und Zeitmanagement als besonders schwierig.

2.2.2 Griinde fiir den Einsatz von VCL in universitirer Erstaus-

bildung

Im folgenden Abschnitt werden die Vorteile von VCL in der universitiren
Erstausbildung detailliert vorgestellt, ohne auf die generellen Vorteile des
kollaborativen Lernens einzugehen. Diese Vorteile sind natiirlich auch im Fernstudium
vorhanden, ergidnzt dadurch, dass VCL in Fernstudium eine der wenigen Moglichkeiten

ist, Gruppenarbeit anzubieten.

- In der globalen Welt von heute, in der gemeinsames und geteiltes Wissen eine
wichtige Rolle spielt, um sich in internationalen und oft virtuellen Unternehmen
erfolgreich behaupten zu konnen, bildet Netzkompetenz eine Basisqualifikation'®.
Die Fahigkeit, im virtuellen Raum in rdumlich und zeitlich verteilten Teams zu
arbeiten, kann am besten durch eigene Erfahrung erlernt werden. In VCL-Szenarien
konnen Lernende die Schwierigkeiten und Mdglichkeiten des verteilten Arbeitens
und der virtuellen Kommunikation unter Betreuung hautnah erleben und wichtige
Kompetenzen entwickeln. Die Lernenden werden mit ungewohnten Situationen
konfrontiert, die einen verdnderten Umgang mit Mensch und Maschine verlangen.
Dieser Umgang kann durch zielgerechte Aufgabenstellung und Gruppen-
zusammenstellung bewusst gesteuert und unterstiitzt werden. Die speziellen
Kompetenzen, die fiir das erfolgreiche Arbeiten in virtuellen Teams unerlésslich

sind, konnen durch die Présenzlehre nur sehr begrenzt vermittelt werden.

- Ein weiterer Vorteil von VCL zur Ergénzung der universitdren Priasenzlehre ist die

Moglichkeit der kontinuierlichen Betreuung. Die Kommunikation in VCL ist

3 Zur Weiteren Informationen vgl. Balazs, 1.: Possibilities for Collaborative Learning in Distance

Learning — an Empirical Approach.

' vgl. Doring, N.: Lernen und Lehren im Internet. In Batinic, B. (Hrsg.): ,.Internet fiir Psychologen*
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hauptséchlich textuell. In den vier Projekten verwendeten die Lernenden zu 72
Prozent eine Form der asynchronen Kommunikation'®> und zu weiteren 21 Prozent
text-basierten Chat (vgl. Abbildung 2).

Sonstiges
7%

Asynchrone
Kommunikation
72%

Abb. 2: Kommunikationsformen in VCL

Diese Texte konnen archiviert und zur spéteren Bearbeitung gespeichert werden.
Auf diesem Weg konnen Lehrende die Gedanken und Arbeitsweise der Lernenden
besser kennenlernen. Anstelle von einem kurzen Bericht, der nur Teile der
Uberlegungen offenbart und wenig Raum zur Verbesserungen lisst, konnen die
Beitrdge der Lernenden wéhrend der Bearbeitung vom Lehrenden durchgesehen
werden. So kdnnen wichtige Ideen, die die Lernenden iibersehen oder fiir unwichtig
deklarieren und die deswegen in einem Bericht gar nicht erwihnen wiirden,
rechtzeitig entdeckt werden. Damit bekommen die Lernenden schon wihrend der
Bearbeitung wichtiges Feedback, das den Lernprozess aktiv fordert und den
Lernerfolg steigert. Dieser Vorteil kann aber nur dann erreicht werden, wenn der
Lehrende in der Lage ist, die Beitrdge der Studenten rechtzeitig zu lesen und zu

beurteilen.

- Als grofiter Vorteil von VCL nannten die Lernenden die Flexibilitdt der Arbeit.
Durch die asynchrone Kommunikation sind die Gruppenmitglieder von anderen
Terminen unabhédngig und konnen ihre Arbeit selbst einteilen. Dies ist besonders

vorteilhaft, wenn wegen {iberlappender Kurse der Lernende an der Veranstaltung

' Hauptsichlich wurden Beitrigen in den Diskussionsforen geschrieben. Bei technischen Problemen oder
dann, wenn Nachrichten schnell und direkt verschickt werden mussten, wurde auch E-Mail verwendet.
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sonst nicht teilnehmen konnte. Die asynchrone Kommunikation ermdglicht den
Lernenden, zu der Zeit an den Aufgaben zu arbeiten, die ihnen am besten entspricht.
Bei der Bearbeitung der Aufgaben miissen die Gruppenmitglieder die
Lerngeschwindigkeit und den Lernstil der anderen Gruppenmitglieder nur bei den
synchronen Abstimmungen beachten. Diese Flexibilitdt sorgt auch dafiir, dass die
Lernenden nur bedingt zu Zeiten arbeiten miissen, in denen sie sich wegen privater

Probleme oder Miidigkeit nicht voll auf die Aufgabe konzentrieren konnen.

- Asynchrone Kommunikationsszenarien bieten, da der Informationsaustausch —
anders als in der Prdsenzlehre oder in synchron organisierten virtuellen
Kommunikationsszenarien — zeitversetzt stattfindet, zudem die Moglichkeit, {iber
die eigenen Beitrdge und Antworten lidnger nachzudenken und eine logisch
ausgefeilte Argumentationskette aufzubauen. Die Zeit zum Nachdenken trigt dazu
bei, dass die Beitrdge in der Regel qualitativ hochwertiger sind als die spontanen
AuBerungen in der Prisenzlehre. Anstelle von sofortigen Antworten oder Fragen,
die in synchroner Kommunikation und in face-to-face-Treffen nur wenig Raum zum
Nachdenken lassen, konnen die Lernenden sich Zeit nehmen, ihre Beitrége
griindlich zu {berlegen und bei Bedarf weitere Informationen aus Biichern,
Zeitschriften oder aus dem Internet zu Rate ziehen. Die Lernenden haben auch mehr
Zeit, in einer mehr oder weniger anonymen Umgebung Fragen zu stellen, was den
Druck von den Lernenden nimmt, vor einer ganzen Gruppe Meinungen oder Méngel
zu offenbaren. Die asynchrone Kommunikation unterstiitzt die freie
Meinungsduflerung aller Studenten. Dominante Gruppenmitglieder haben nur
geringen Einfluss darauf, wie andere ihre Beitrdge schreiben und konnen sie nicht
bei der Formulierung ihrer Meinungen unterbrechen. Teilnehmern, die
Schwierigkeiten haben, ihre Gedanken schnell zu formulieren'®, wird so die aktive
Gesprichsteilnahme erleichtert.

Die virtuelle Natur der Arbeit fiihrt zur sachlicheren und aufgabenbezogeneren
Kommunikation. Die Arbeit erfolgt dadurch zielgerechter, intensiver und disziplinierter.

3. Aufgaben der Lehrenden in VCL

Im virtuellen kollaborativen Lernen sind die Lernenden selbst die Hauptakteure. Um

den ndtigen Lernerfolg zu sichern, miissen die Lehrenden eine eher zuriickhaltende

' Dies konnen z.B. Teilnehmer sein, deren Muttersprache nicht die Unterrichtssprache ist.
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Rolle einnehmen und durch griindliche Vorbereitung und Betreuung eine
Lernumgebung schaffen, in der die Lernenden selbst die Verantwortung fiir ihr Lernen

{ibernechmen koénnen und wollen!’

. Dies soll geschehen, ohne die unerfahrenen
Lernenden zu iiberfordern und ohne die erfahrenen zu langweilen. Je nach Zielgruppe
muss die ndtige Balance zwischen Alleinlassen und Eingreifen gefunden werden, um
selbstorganisiertes Lernen zu fordern, ohne die Lernenden bei der Aufgabenlosung im
Stich zu lassen. Eine gerechte und erfolgreiche Betreuung erfordert allerdings vom
Lehrenden das Durchlesen und die Beurteilung von Beitrdgen. Dies ist ein enorm hoher
Aufwand, der durch automatisierte Verfahren erleichtert werden muss, um VCL auch

bei groBBer Anzahl von Lernenden erfolgreich einsetzen zu konnen.

Die Betreuung der Arbeit ist aber nicht die einzige Aufgabe der Lehrenden in VCL.
Eine sorgfiltige Vorbereitung der Aufgabenstellung ist unerldsslich, damit die
Mitglieder der Gruppen gemeinsam ein Ziel anstreben konnen, das sowohl fiir das
Individuum als auch fiir die gesamte Gruppe von Vorteil ist. Genauso sorgfiltig miissen
auch die Gruppen zusammengesetzt werden, um den Lernerfolg der einzelnen durch die

Zusammenarbeit der Gruppe maximieren zu konnen.

Am Ende der Arbeit miissen die Leistungen der Gruppen, aber auch die Leistungen der
einzelnen Gruppenmitglieder ausgewertet werden. Die Auswertung kollaborativer
Lernleistungen gestaltet sich allerdings schwierig. Obwohl die Lernenden gemeinsam
eine Aufgabe bearbeiten, miissen Lehrende relativ genau bestimmen konnen, welche

Eigenleistung die einzelnen Studenten erreicht haben.

Im Folgenden werden die Aufgaben der Lehrenden in den drei Hauptphasen, der
Konzeption, der Durchfiihrung und der Auswertung, detailliert untersucht. Diese
Aufgaben bilden die Grundlage fiir den abgeleiteten Tool-Bedarf.

3.1 Konzeption von VCL

Zu den wichtigsten Aufgaben der Vorbereitungsphase gehoren die Zusammenstellung
der Gruppen, die Formulierung der Aufgaben und die Wahl der Technik. Die richtige
Wahl erleichtert die Arbeit der Lernenden und motiviert sie, die Aufgaben selbststdandig

zu bearbeiten. Eine ungeeignete Zusammenstellung verhindert dagegen die Entwicklung

"7 vgl. Palloff, R. M., Pratt, K.: Lessons from the Cyberspace Classroom: The Realities of Online
Teaching
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einer wirklichen kollaborativen Gruppe. In dieser Situation behindert die Gruppe das
Individuum mehr, als dass sie es unterstiitzt. Als erstes muss der Lehrende die
Zielgruppe identifizieren und die Lernziele definieren. Beide Mallnahmen tragen dazu
bei, die richtige Wahl beziiglich Gruppe, Aufgabe und Technik zu treffen.

In einer kollaborativen Gruppe erhdhen die Mitglieder ihren Lernerfolg durch die Arbeit
in der Gruppe. Dies trifft allerdings nur auf die Gruppen zu, die in der Lage sind,
tatséchlich kollaborativ zusammen zu arbeiten. Solche Gruppen entstehen nicht einfach
dadurch, dass die Lernenden einer Gruppe zugeordnet werden; die Gruppen miissen
vielmehr bewusst zusammengestellt werden. Lehrende miissen anhand der Zielgruppe
und der Lernziele Entscheidungen tiber Gruppengrofle, -zusammensetzung und -struktur

treffen.

- Je groBer eine Gruppe ist, desto mehr Wissen, Féahigkeiten und Fertigkeiten stehen
den Gruppenmitgliedern zur Verfligung und desto mehr Gesichtspunkte kdnnen bei
der Bearbeitung der Aufgaben beriicksichtigt werden. Grofle Gruppen bendtigen
allerdings mehr Koordination, was besonders in virtuellen Umgebungen eine
schwierige Aufgabe darstellt. Wenn die Gruppe nur liber wenig Zeit verfligt, bleibt
auch fiir die Koordination weniger Zeit. Bei zu vielen Gruppenmitgliedern kann das
zum Scheitern der Gruppe flihren. Die Gruppenmitglieder brauchen bei groferen
Gruppen auch mehr Erfahrungen in Teamarbeit und ausgeprégte soziale Kompetenz.
Zu den Vorteilen einer kleinen Gruppe gehdrt unter anderem auch die erhohte
Transparenz. Je kleiner eine Gruppe ist, desto schwieriger ist es flir die einzelnen
Gruppenmitglieder, sich zu verstecken, und desto einfacher ist es, die
Schwierigkeiten der einzelnen Gruppenmitglieder zu entdecken. Bei einer
unerfahrenen Zielgruppe oder bei Lernzielen, die die Entwicklung von sozialer
Kompetenz und Teamfihigkeit in den Vordergrund stellen, sollte deshalb die

kollaborative Gruppe klein gehalten werden.

- Kollaborative Gruppen konnen vom unterschiedlichen Wissen der -einzelnen
Gruppenmitglieder profitieren. Dieser Vorteil kann aber nur dann erreicht werden,
wenn die Gruppen heterogen zusammengestellt werden. Am besten kann die
Heterogenitit durch die bewusste Zusammensetzung seitens der Lehrenden erreicht

werden, denn wenn die Lernenden selbst {iber ihre Gruppenzugehorigkeit
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entscheiden konnen, formen sie iiberwiegend homogene Gruppen'®. Die
Heterogenitéit alleine ist aber noch keine Garantie fiir den Erfolg. Wenn der
Wissensstand der Gruppe in Qualitdit und Quantitit zu zerstreut ist, fiihrt dieser
Zustand zur Behinderung der Interaktionen und dadurch zu einer niedrigeren
Leistung, als erwartet. Bei optimaler Heterogenitét konnen dagegen die Lernenden
abwechselnd die Rolle des Zuhorers und des Lehrers einnehmen, was tendenziell zu
einer Erhohung der Interaktion, zu besserem Verstdndnis des Materials und zu
erhohtem Lernerfolg fiihrt.

- SchlieBlich muss der Lehrende auch eine Entscheidung iiber die Gruppenhierarchie
treffen. Die wichtigste Entscheidung beziiglich Gruppenhierarchie betrifft die
Rollen innerhalb einer Gruppe. Ein klares Rollenkonzept hilft einerseits der Gruppe,
die Aufgaben selbstorganisiert durchzufiihren, anderseits hilft es den
Gruppenmitgliedern, bestimmte Spezialkompetenzen zu erwerben. Das letztere ist
besonders wichtig, wenn soziale Lernziele im Vordergrund stehen. Eine klare
Rollenaufteilung hilft aber auch dem Lehrenden bei der Betreuung der

Aufgabenlosung, indem er fiir klare Zusténdigkeitsbereiche sorgt.

Neben der Gruppenzusammenstellung muss der Lehrende auch die Aufgabe
entsprechend den Besonderheiten von VCL und entsprechend der Zielgruppe und den
Lernzielen formulieren. Vor allem muss beachtet werden, dass VCL dem
Problemlosungs-Paradigma und dadurch dem Konstruktivismus und dem situierten
Lernen entspricht. Dieses Paradigma stellt die Lernenden in den Mittelpunkt, die durch
Bearbeiten und Besprechen von komplexen Problemen, wie Fallbeispiele und
Projektaufgaben, ihr Wissen vertiefen und erweitern konnen. Alltagsnaher Kontext, die
Moglichkeit des wechselseitigen Erkldrens und eine der Zielgruppe entsprechende
Komplexitdt des Stoffes motivieren die Lernenden, fordern ihre argumentativen
Fahigkeiten und ihr kritisches Denken. Die Aufgabe muss situiert, d.h. authentisch und
realitdtsnah formuliert werden, und die Lernenden miissen durch die Aufgabenstellung
zur aktiven Teilnahme angeregt werden, damit sie durch das Erkliren des eigenen
Verstdndnisses ihr Wissen festigen konnen. Des Weiteren muss der Lehrende die

Aufgaben so formulieren, dass sie ohne die Kooperation und die aktive Teilnahme aller

'8 vgl. Johnson, D. W., Johnson, R. T.: Learning Together and Learning Alone: Cooperative, Competitive
and Individualistic Learning
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Gruppenmitglieder nicht erfolgreich geldst werden kann. Auf der anderen Seite muss
die Aufgabe der Gruppe geniigend Raum lassen, sie intern aufteilen zu kdnnen, um eine

flexible und selbstgesteuerte Bearbeitung vornehmen zu kénnen.

VCL kann ohne Technikunterstiitzung nicht durchgefiihrt werden. Je nach
Moglichkeiten und angestrebten Ergebnissen muss der Lehrende die geeignete
technische Unterstiitzung auswihlen. Diese Unterstiitzung muss vor allem eine
ungehinderte Kommunikation der Gruppenmitglieder ermdglichen. Erst wenn dies
gewihrleistet ist, sollten weitere Funktionen, wie der Einsatz von gemeinsamen
multimedialen  Arbeitsbereichen,  Video-Conferencing oder eine  komplexe

Rechteverwaltung, in Erwidgung gezogen werden.
3.2 Durchfiihrung von VCL

Besonders das erste Projekt zeigte, dass die Verwirrung der Studierenden steigt, wenn
der Lehrende sich aus dem Gruppengeschehen zu sehr zuriickzieht. Die Lernenden
fiihlten sich alleingelassen und ihre Frustration stieg. Zwar soll VCL selbstorganisiert
ablaufen, auf den Lehrenden darf aber dennoch nicht verzichtet werden. Besonders bei
komplizierten Aufgaben bendtigen die Lernenden Betreuung. Diese sollte allerdings nur
zuriickhaltend geschehen. Sobald der Lehrende die Interaktion der Gruppe zu sehr
dominiert, nimmt die Diskussion zwischen den Lernenden ab. Das Prinzip des
selbstgesteuerten Lernens ist dann nur noch schwer umzusetzen. Neben der
Uberwachung der Kommunikation muss der Lehrende auch die inhaltliche Arbeit
betreuen. Hierfiir muss er ein Experte beziiglich des Themas und der Arbeitsmaterialien
sein, um die Studierenden vor Fehlanalysen zu bewahren und um eingreifen zu konnen,
wenn Verwirrung und Missverstindnisse auftreten. Der Lehrende muss weiterhin
beriicksichtigen, dass er durch die Freiheit und die Zeit, die den Lernenden zum
Nachfragen zur Verfiigung steht, verstirkt gefordert wird, und bereit sein, auch

unerwartete fachliche Fragen zu beantworten.

Bevor Lehrende diese Aufgaben iibernehmen kdnnen, miissen sie die Lernenden auf die
Besonderheiten von VCL vorbereiten. Die Studenten miissen von Anfang an spiiren und
wissen, dass sich diese Lernumgebung von der gewohnten Lernsituation unterscheidet
und dass sie hier vor allem selbststindig gemeinsam mit den anderen
Gruppenmitgliedern arbeiten miissen. Nachdem die Aufgabe, die Lernziele, die

Kriterien der Teilnahme und das erwartete Verhalten vorgestellt wurden, sind die zwei
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wichtigsten MaBnahmen die Forderung der Gruppenarbeit und die Betreuung der

Aufgabenlosung.

Ohne effiziente Gruppenarbeit kann VCL nicht den erwiinschten Erfolg sichern. Der
Lehrende muss also die Kollaboration der Gruppenmitglieder iiberwachen und bei
Schwierigkeiten rechtzeitig eingreifen. Die Kommunikation in virtueller Umgebung
gestaltet sich oft schwieriger als in face-to-face-Situationen. Im Gegensatz zu
zwischenmenschlicher Kommunikation in Préisenzsituationen sind im virtuellen
Raum nicht alle Sinnesmodalititen involviert, was zu Informationsverlust und
dadurch zu Missverstindnissen fiihren kann'’. Text-basierte Kommunikation hat
aber auch das Fehlen der Metakommunikation zur Folge, die bei
Austauschprozessen in realen Lernsystemen die verbalen Informationen vertieft
bzw. ihnen erst einen spezifischen Sinn verleiht. Der Sender hat in der virtuellen
Umgebung nicht die Moglichkeit, die Semantik seiner Botschaft durch Mimik,
Gestik oder die Stimmlage zu verdeutlichen. Des Weiteren ist es ihm nicht moglich,
zu beobachten, wie die gesendeten Inhalte vom Empfinger interpretiert werden und
welche unmittelbaren Reaktionen notig sind, um Missverstindnisse zu vermeiden.
Jeder Wortbeitrag muss demnach sorgfiltig vorbereitet werden. Eine virtuelle
Lernumgebung bietet aber auch Chancen. Die Interaktion konzentriert sich auf den
puren Austausch von Informationen. Gedanken und Meinungen konnen frei von
anderen Einflussfaktoren wie Aussehen, Geschlecht oder Behinderungen geduflert
und verstanden werden. ,,Das Innere der Teilnehmer wird sichtbar und das AuBere
unwichtig**’.

Die Lernenden, aber auch die Lehrenden miissen die Schwierigkeiten und
Moglichkeiten der virtuellen Kommunikation kennen und auf sie vorbereitet
werden. Der Lehrende muss anhand der Kommunikation der Gruppenmitglieder
auch rechtzeitig erkennen konnen, ob die Gruppe ein gemeinsames
Gruppenbewusstsein entwickelt hat. Dieses Bewusstsein ist notwendig, damit die
Gruppenmitglieder sich als Teil der Gruppe sehen und volle Verantwortung fiir
ihren Erfolg iibernehmen kdnnen. Sie miissen am Anfang der Arbeit ihre eigenen
Regeln, Normen und Werte festlegen, die sie alle anerkennen und befolgen. Eine

erfolgreiche Gruppe zeichnet sich auch durch aktives und dezentralisiertes

19

vgl. Doring, N.: Kommunikation im Internet: Neun theoretische Ansdtze. In Batinic, B. (Hrsg.):

»Internet flir Psychologen*

0 ygl. King, S. A.: The Psychology of Cyberspace
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Interaktionsverhalten aus. Die Lehrenden miissen also die Gruppen bei der
Entwicklung der Gruppenidentitdt unterstiitzen und die aktive Teilnahme aller
Gruppenmitglieder fordern. Schwierigkeiten, wie einseitige Kommunikation,
unzureichende Aktivitit, fehlende Ubernahme der Rollen oder entstehende

Konflikte, die den Erfolg gefdhrden, miissen friihzeitig erkannt und geldst werden.

- Natiirlich reicht die Entwicklung einer kollaborativen Gruppe alleine noch nicht aus,
um den gewiinschten Lernerfolg zu erreichen. Der Lehrende muss
fachinhaltsbezogene Missverstindnisse beziiglich der Aufgabenlosung friithzeitig
erkennen und die Gruppe bei der Auflosung dieser Missverstidndnisse unterstiitzen.
Die asynchrone Kommunikation ist auch sehr gut dafiir geeignet, die Denkweise der
Lernenden besser zu verstehen. Der Lehrende kann so schon wéhrend der
Aufgabenlosung zielgerechte Fragen stellen, die die Diskussion fordern und sie in
die gewiinschte Richtung leiten. Zur erfolgreichen Losung der Aufgaben gehdort
auch das Einbinden von externen Ressourcen. Bei Bedarf miissen die Gruppen auch
auf fehlende oder unzureichende Ressourcen hingewiesen werden. Durch die
virtuelle Natur von VCL ist diese hohe (virtuelle) Prdasenz der Lehrenden nicht
selbstverstdndlich, aber zwingend erforderlich. Deswegen muss durch regelmiBiges
Feedback den Lernenden das Gefiihl intensiver personlicher Betreuung gegeben

werden.

3.3 Auswertung der Ergebnisse

Die Auswertung der Teilnahme und der Ergebnisse ist in der universitdren Ausbildung
eine wichtige Aufgabe, die nicht auBBer Acht gelassen werden kann. Einerseits verlangt
die Priifungsordnung die genaue Bestimmung der Leistung der Lernenden, anderseits
bildet die Bewertung der Arbeit eine wichtige extrinsische Motivation. Um die
Entwicklung von positiver Interdependenz zu unterstiitzen, ist es hilfreich, die Aufgabe
der Gruppe als eine gemeinsame Leistung zu betrachten. Die aktive Teilnahme der
Studenten, ihre Rolle in der Unterstiitzung der Gruppenarbeit und ihr Beitrag zur

Erreichung des Gruppenziels sollten allerdings einzeln bewertet werden.

Zur Auswertung der Gruppenleistung ist es ratsam, die Aufgabenlosung bewusst
abzuschlieBen, indem die Gruppen die Moglichkeit erhalten, ihre Arbeit und ihre
Ergebnisse aus ihrer Sicht zusammen zu fassen. Auf diese Weise wird klar, wie weit die
Gruppen das Material tatsdchlich verstanden haben und wo es noch Mingel gibt. Der

Vergleich zwischen den Uberlegungen der Gruppen wihrend der Aufgabenldsung und
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der Zusammenfassung zeigt, welche Ideen die Gruppen als wichtig und welche als
unwichtig bewerteten. Dies kann helfen, die Zusammenfassungen besser zu verstehen
und die Fehler kontextbezogener zu analysieren. Das Einbinden der Uberlegungen in
die Bewertung der Gruppenleistung verhindert auch, dass nur ein Ausschnitt aus der
gesamten Arbeit bewertet wird, was schnell zu falschen Ergebnissen fiihren kann.

Deutlich schwieriger ist es, die Eigenleistungen der Studenten zu bewerten. Nicht nur
die fachliche Relevanz der einzelnen Beitrdge und dadurch der Einfluss auf das
Endergebnis miissen in Betracht gezogen werden, sondern auch die soziale Kompetenz
der Lernenden, die zur Entwicklung der Kollaboration in der Gruppe beitrdgt. Die
Beurteilung der Aktivitit alleine reicht noch nicht aus, um die Eigenleistung bestimmen
zu konnen. Lehrende miissen in der Lage sein zu beurteilen, wie sich das Individuum
wihrend der Arbeit entwickelte, wie gut es seine Rolle iibernahm und wie sehr es zum
Erfolg der Gruppe beitrug. Die Einbeziehung der Studenten in die Bewertung sollte
auch unterstiitzt werden, um ihre Fahigkeit, die eigene Leistung beurteilen zu kdnnen,
zu verbessern. Dies kann aber nur dann gerecht erfolgen, wenn der Lehrende selbst iiber

ein Bild {iber die einzelnen Gruppenmitglieder verfiigt.

Nicht zu letzt ist es fiir den Lehrenden wichtig, sich ein Urteil iiber den Erfolg eines
VCL-Einsatzes bilden zu konnen. Es muss analysiert werden, in wie weit das VCL
seine vorbestimmten Ziele erreicht hat und auch, wie die Studenten diese Form des
Lernens akzeptieren. Diese Ergebnisse, aber auch die Anderungen in der Umwelt und in
der Zielgruppe beziiglich Mdglichkeiten, Motivation und Erwartungen, miissen bei der
Konzeption weiterer Einsédtze beriicksichtigt werden. Das VCL muss also kontinuierlich

ausgewertet und aktualisiert werden.

4. Tool-Bedarf

Abbildung 3 zeigt die verschiedenen Werkzeugkategorien, die in E-Learning-Szenarien
eingesetzt werden konnen, sowie die Einordnung des in diesem Beitrag entwickelten

Unterstiitzungsbedarfs, gegliedert in die drei Aufgabenbereiche der Lehrenden.
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LMS, Kommunikationstool,
Prasentationstool, Drill-and-
Lernende Practice, Tutorielle Systeme

Individuelles LMS, Kommunikationstool,
Lernen Autorenwerkzeuge,
Lehrende Verwaltungstools, CMS,
Datenbank

Tools

Lernende Conferencing Tool, Text-, Video-

. und Audio-Chat,

Kollaboratives Diskussionsforum, Gemeinsame
Lernen Dokumente

Lehrende

Materialbereitstellung,
Kursbetreuung

Aktive Unterstitzung

1. Vorbereitungsphase: In der Vorbgfeitungsphase soll ein Konfigurator helfen,
anhand eines Regelwerkes das Cufriculum, Material und
Gruppenzusammenstellung firdas VCL vorzubereiten.

2. Durchfiihrung: Wahread der Durchfihrung des VCL soll ein aktives
Beratungssystem UnregelmaRigkeiten in der Arbeit der Lernenden entdecken un
unter BerUcksichtigurig der in der Vorbereitungsphase eingestellten Daten den
Lehrenden Handldngsvorschlage anbieten.

3. Auswertdng: Das System soll auch den Lehrenden helfen die Leistung der
Lernendgh zu bewerten. Dies bedeutet die Bewertung der Einzelleistung, die von
den méisten Prifungsordnungen vorgeschrieben wird, die Bewertung der
faghlichen Qualitat sowie der Leistung bezlglich der Gruppendynamik.

Abb. 3: Bereiche der Tool-Unterstiitzung

In der Vorbereitungsphase soll ein regelbasiertes System die Lehrenden bei der
Konzeption von VCL unterstiitzen und gleichzeitig fiir die weiteren Phasen relevante
Daten bereitstellen”’. In der Durchfiihrungsphase kénnen die Kategorisierung der
Beitrdge, das halbautomatische Monitoring der Gruppenprozesse und das

halbautomatische Monitoring der Aufgabenlosung den Lehrenden entlasten. Des

*! vgl. Karagiannis, D., Telesko, R.: Wissensmanagement: Konzepte der Kiinstlichen Intelligenz und des

Softcomputing
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Weiteren lassen sich anhand vordefinierter Schablonen sowohl automatisch als auch
manuell Metadaten sammeln, die am Ende der Arbeit zusammengefasst und

ausgewertet werden, um die Bewertung der Ergebnisse zu unterstiitzen.

4.1 Konzeptionsphase

Die erste Aufgabe des Lehrenden ist es, die VCL-Konzeption zu erstellen. Die
Zusammenstellung der geeigneten Aufgabenstellung und der Gruppen ist komplex und
hingt von mehreren zusammenhingenden Komponenten ab. Abbildung 4 zeigt die
Einflussfaktoren und die zwischen ihnen existierende Beziehungen bei der Bestimmung
der geeigneten Aufgabenstellung. Um die Aufgabe zielgerecht zu stellen, miissen
Faktoren wie Dauer, Komplexitidt der Aufgabe, Aufteilung in Teilaufgaben, Intensitit
der Betreuung, Prisentationsform und Menge des bereitgestellten Materials sowie der

Neuigkeitsgrad des Themas bestimmt werden.

Damit der Lehrende bei der Konzeption keinen Faktor iibersicht und sich die
Beziehungen zwischen den einzelnen Faktoren vor Augen fiihren kann, sollte ein
regelbasierter Konfigurator eingesetzt werden, der durch das Stellen vordefinierter
Fragen den Lehrenden auf die Einzelheiten der Konzeption aufmerksam macht.
Dadurch soll gewéhrleistet werden, dass alle wichtigen Faktoren und Zusammenhénge
berticksichtigt werden. Des Weiteren sollte das System auch gezielt Fragen an die
Lernenden stellen. Diese Fragen dienen dazu, die Zielgruppe zu beschreiben und ihre
Ausgangseigenschaften, wie Erfahrung, Motivation, Selbststidndigkeit, soziale
Kompetenz, aber auch externe Einflussfaktoren, wie technische Ausstattung oder zur
Verfligung stehende Zeit, zu definieren. Aus allen Antworten kann dann {iber einen
Inferenzmechanismus anhand feststehender Regeln wund bisheriger Erfahrungen
(Gewichtung der Interdependenzen) ein Konfigurationsentwurf abgeleitet werden. Des
Weiteren ist der Ausweis von Unstimmigkeiten denkbar, die durch unvertrdgliche Daten
entstehen. Ein Beispiel hierfiir wére, wenn ein hoher Grad an Abhéngigkeit zwischen
den Gruppenmitgliedern angestrebt ist und die Aufgabe entsprechend aufgebaut ist, die
technische Ausstattung von rdumlich weit getrennten Lernenden aber nur sehr gering
sind. Die Probleme mit der Technik lassen die enge Zusammenarbeit, die die Losung
der Aufgabe erfordert, nicht zu, was wiederum zu Frustration seitens der Lernenden und

zu niedrigem Lernerfolg der Gruppe fiihrt.
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Abb. 4: Einfliisse der Aufgabenstellung

Das System kann allerdings nur beratende Funktion iibernehmen. Die endgiiltige Form
der Konfiguration muss der Lehrende selbst bestimmen, wobei er auch von dem
vorgeschlagenen Muster abweichen kann. Die festgelegten Konfigurationsdaten werden
gespeichert und bilden den Input der anschlieBenden Monitoring Phase. Sie sind
notwendig, um die Kommunikationsstruktur der Gruppen und das erwartete Verhalten
der Gruppenmitglieder abschédtzen und darauf basierend dem Lehrenden Abweichungen
signalisieren zu konnen.

4.2  Durchfiithrungsphase

In der Durchfiihrungsphase von VCL findet ein Monitoring statt. Dieser Prozess
verlangt viel Zeit vom Lehrenden, da er nicht nur die inhaltliche Korrektheit der
Aussagen, sondern auch die Aktivitit und das Verhalten der einzelnen
Gruppenmitglieder sowie die Gruppeneigenschaften iiberpriifen und bei Abweichungen

von Erwartungen und Zielen eingreifen, korrigieren und gegebenenfalls moderieren und
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motivieren muss. Unsere Erfahrung aus den experimentellen Szenarien zeigt, dass schon
bei relativ kleinen virtuellen Ubungen, in denen durchschnittlich nur rund 20 Lernende
gleichzeitig arbeiten, dies mit wochentlich mehreren Stunden® einen extrem hohen
Arbeitsaufwand bedeutet. Eine automatisierte Unterstiitzung des Lehrenden ist demnach
unabdingbar, wenn VCL in der Regellehre erfolgreich eingesetzt werden soll und die
Vorteile, die sich in Ubungen mit wenigen Studenten zeigten, auch in der Breite

realisiert werden sollen.

Der Wunsch nach Automatisierung sollte allerdings mit Vorsicht behandelt werden.
Einerseits konnen die Vielseitigkeit der menschlichen Kommunikation und dadurch
auch die Vielseitigkeit der text-basierten Beitrige der Lernenden nur bedingt
automatisch analysiert werden, anderseits fiihrt eine volle Automatisierung zum Verlust
der sozialen Beziechungen. Ein automatisiertes Vorselektieren durch einen Monitor kann
aber die Arbeit des Lehrenden erheblich erleichtern.

Die zwei wichtigsten Bereiche, die wéhrend der Durchfiihrung beobachtet werden
miissen, sind die Uberpriifung der Gruppenprozesse, also die Feststellung, wie gut die
Gruppenmitglieder zusammen arbeiten konnen, und die Kontrolle der Aufgabenlosung.
Das Monitoring in beiden Bereichen unterstiitzt eine weitere wichtige Aufgabe in der
Durchfithrungsphase, nidmlich die aktive Betreuung der Arbeit. Dies bedeutet das
regelmdfBige Bereitstellen von Feedback, das die Lernenden zur weiteren Arbeit
motivieren und sie {liber ihren aktuellen Stand informieren soll und das rechtzeitige

Eingreifen seitens des Lehrenden bei Schwierigkeiten beinhaltet.

4.2.1 Monitoring der Gruppenprozesse

Der erwartete Lernerfolg in VCL wird dann erreicht, wenn die Gruppenmitglieder
effektiv und gemilB der Aufgabenstellung zusammen arbeiten kénnen. Zur Uberpriifung
dessen miissen die in der Konzeptionsphase erhobenen Daten fiir die Monitoringphase
bereitgestellt werden. Zu diesen Daten gehoren unter anderem Gruppengrofle,
Komplexitidt der Aufgabe oder Gruppenstruktur, die helfen, die zu {iiberpriifenden

Eigenschaften der Gruppen zu definieren. Diese Eigenschaften bestimmen, was von den

> In den vier virtuellen Ubungen nahm das Monitoring durchschnittlich rund 1,5 bis 2 Stunden pro
Woche und pro Gruppe in Anspruch. Bei 100 Lernenden, d. h. ca. 25 Gruppen, wiirde das rund 30 bis 40
Stunden pro Woche bedeuten, was nicht mehr leistbar ist, da die Durchfiihrung einer Ubung nicht die
einzige Aufgabe der Lehrenden ist.
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Gruppen beziiglich Interaktivitdt der Gruppenmitglieder, Gruppenkohésion, Verhalten

der Gruppenmitglieder und Interdependenz erwartet werden kann. Schon die Auflistung

dieser Erwartung und der dazugehdrigen typischen Muster kann dem Lehrenden helfen,

indem er bewusst nach diesen bestimmten Mustern suchen kann. Diese Suche sollte

aber auch teilautomatisiert werden, um einen hoheren Entlastungsbeitrag zu leisten.

In der Konzeptionsphase wurden der Grad der Interaktion und die erwartete
Kommunikationsstruktur der Gruppe festgelegt. Ein hoher Grad an Interaktion
bedeutet, dass die Mehrheit der Ereignisse, in diesem Fall die einzelne Beitrdage der
Lernenden, nicht ohne eine darauf folgende Aktion und Reaktion bleiben darf. Die
Lernenden miissen das Material miteinander diskutieren, die Losung gemeinsam
suchen, Fragen stellen und sie beantworten. Die Struktur der Kommunikation sollte
dezentralisierte und demokratische Charakteristiken aufweisen. Eine graphische
Priasentation der Kommunikationsstruktur hilft dabei, die Kommunikation der
Gruppe zu beurteilen. Die Erstellung des Kommunikationsgraphs kann
teilautomatisiert werden, indem der Monitor der Struktur der Diskussion folgt und
mit Information-Retrieval-Techniken Fragen und dazugehdrende Antworten
identifiziert. Natiirlich kann das System nicht alle Interaktionen eindeutig
feststellen, es kann aber bei Ausnahmen, Unstimmigkeiten oder fehlenden Aktionen
und Reaktionen die Aufmerksamkeit des Lehrenden wecken. Die eindeutige
Interpretation eines Kommunikationsmusters sollte auf jeden Fall nur durch den
Lehrenden erfolgen. Des Weiteren konnte der Monitor anhand der in der
Konzeptionsphase bestimmten Anzahl der gewiinschten Kommunikationsknoten
und des gewiinschten Maf3es an Aktivitidt den Lehrenden auf zu wenig Aktivitdt der

Gruppe, aber auch auf zu wenig Aktivitdt einzelner Gruppenmitglieder hinweisen.

Der zweite Aspekt, der beobachtet werden muss, ist die Gruppenkohidsion. Diese
sorgt dafiir, dass sich die Mitglieder in ihrer Gruppe wohlfiihlen und auf die Losung
der Aufgabe konzentrieren konnen. Vorhandene wund wahrgenommene
Interdependenz, die durch geschickte Aufgabenstellung unterstiitzt werden kann,
vermag die Gruppenkohidsion zu erhohen. Konkurrenzverhalten und Konflikte
miissen allerdings rechtzeitig erkannt und behoben werden, um die
Gruppenkohdsion nicht zu gefahrden. Zur Erhéhung der Gruppenkohésion tragen
auch gemeinsame Normen und Werte und ein gemeinsames Gruppenbewusstsein
bei. Die Uberpriifung des Vorhandenseins dieser Merkmale kann allerdings nur sehr
bedingt durch einen Monitor unterstiitzt werden. Mittels Information Retrieval
konnte die Existenz vorgegebener Schliisselworter, die auf Gruppenbewusstsein und

vorhandene Normen oder auf die Entwicklung von Konflikten hinweisen,
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aufgedeckt werden. Eindeutige Schliisse konnen aber daraus ohne Uberpriifung

durch den Lehrenden nicht gezogen werden.

- Jede Gruppe strebt nach einem gewissen Ma an interner Strukturiertheit”. Diese
Struktur kann durch die Vergabe von bestimmten Rollen unterstiitzt werden. Der
Lehrende hat dann die Aufgabe zu iiberpriifen, ob der Lernende seine Rolle
tibernimmt. Das System kann anhand vorgegebener Verhaltensregeln, die den
jeweiligen Rollen zugewiesen werden, das Verhalten der Lernenden iiberpriifen. Zu
den moglichen Verhaltensregeln gehdren unter anderem das Vorhandensein eines
Protokolls im Falle eines Protokollfiihrers oder das Ergreifen der Initiative bei
einem Gruppenleiter. Diese Merkmale konnten von einem Monitor einfach

iberpriift werden.

4.2.2 Monitoring der Aufgabenlosung

Es reicht keineswegs aus, nur die Prozesse innerhalb einer Gruppe zu liberwachen. Dies
sorgt lediglich fiir den sozialen Erfolg der Gruppe, sagt aber nichts iiber die Losung der
Aufgabe aus. Die Beitrdge der Lernenden miissen inhaltlich analysiert werden, um die
Losungswege und die Gedankenwege der Lernenden verfolgen zu koénnen und bei
Bedarf rechtzeitig eingreifen zu konnen. Um diesen Prozess zu erleichtern, kann die
Information-Extraction-Methode zu Hilfe gezogen werden**. Hierzu miissen Lehrende
zundchst relevante Kategorien bestimmen. Zu den Kategorien gehoren sowohl die zur
Aufgabenlosung bendtigten Kategorien, als auch Koordinations- oder soziale
Kategorien. Einige dieser Kategorien, wie zum Beispiel Kategorien, die zur Erflillung
bestimmter Rollen gehoren, koénnen schon im Vorfeld definiert werden. Andere
Kategorien, die eher mit dem Inhalt der Aufgabe verbunden sind, miissen vom
Lehrenden in der Konzeptionsphase angegeben werden. In einem zweiten Schritt
miissen zu den einzelnen Kategorien relevante Begriffe definiert werden, die die
Kategorie eindeutig angeben und die in den Beitrdgen vorkommen sollen oder kdnnen.
Das zu tberpriifende VCL-System sollte daher auch einen Thesaurus beinhalten, der
durch Synonyme und Antonyme flir eine mdglichst vollstindige Kategorisierung der
Beitridge sorgt. Als letztes sollen die Lehrenden zu den einzelnen Kategorien Gewichte
angeben, die die Bedeutung der Kategorien fiir die Aufgabenlosung wiedergeben, und

* vgl. Unger, H.: Organisationales Lernen durch Teams

** vgl. Hovy, E. et al.: Cross-lingual Information Extraction and Automated Text Summarization
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den Zeitraum, der den Lernenden zur Verfligung steht, bevor Beitridge der Kategorie

erscheinen sollen.

Der Monitor sollte regelmédfig die in der Datenbank abgelegten Beitrdge untersuchen
und sie den Kategorien zuordnen. Dabei sind Dichte und Anzahl der relevanten Begriffe
zu beachten, worliber die Wahrscheinlichkeit der Zugehorigkeit ermittelt werden kann.
Beitrdge, die nicht eindeutig zugeordnet werden konnen, werden dem Lehrenden
angezeigt. Er muss dann die notige Zuordnung manuell vornehmen und gegebenenfalls
die Begriffshierarchie der entsprechenden Kategorie anpassen. Der Monitor sollte auch
warnen, wenn die ndtigen Kategorien zur angegebenen Zeit noch nicht erschienen sind,
weil dieser Zustand bedeuten konnte, dass sich die Gruppe entweder nicht mit der
Aufgabenlosung beschiftigt oder die Aufgabe missverstanden hat. Der Lehrende sollte
sich jedoch nicht vollstindig auf das Monitoring verlassen, sondern gelegentlich den
Stand der Aufgabenlosung manuell priifen. Dies kann am einfachsten durch den Einsatz
von Teilaufgaben erreicht werden, die schnell korrigiert werden miissen, um die

Lernenden iiber den Stand ihre Aufgabenlésung rechtzeitig informieren zu kdnnen.

4.3 Auswertungsphase

In den meisten Hochschulen ist die Leistungsbewertung auf Ebene einzelner Priiflinge
notwendig, weswegen die einfache Beurteilung des Endergebnisses einer Gruppe nicht
ausreicht. Aber auch in Situationen, in denen eine Gruppenbewertung zugelassen ist, ist
es vorteilhaft, die Arbeit der einzelnen Lernenden in der Durchfithrungsphase in die
Bewertung mit einzubeziehen. Die Aktivitdt und Teilnahme der Lernenden am Ende der
Arbeit zu bewerten, ist allerdings eine der schwierigsten Aufgaben des Lehrenden.
Hierflir muss er den ganzen Prozess der Aufgabenlosung in den einzelnen Gruppen
wieder ins Gedachtnis rufen und versuchen zu beurteilen, in welchem Mal3 und wie die
einzelnen Lernenden zu den Gruppenprozessen, bzw. zur gemeinsamen
Aufgabenldsung, beigetragen haben. Besonders bei lingeren VCL-Ubungen ist es eine
groBe Herausforderung, objektiv zu bleiben und den Uberblick iiber die gesamte
Periode zu behalten. Die Objektivitdt kann durch das erneute Lesen der Beitrége erhoht
werden, dies ist aber bei vielen Ubungsteilnehmern sehr zeitaufwendig. Das Monitoring
in der Durchfiihrungsphase konnte den Lehrenden auch in der Auswertungsphase

unterstiitzen (vgl. Abbildung 5).
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Abb. 5: Auswertungsprozess

Im ersten Schritt miissen die Bewertungskriterien festgelegt werden. Einerseits gibt der
Lehrende Daten, die seine Vorstellung der Arbeit widerspiegeln, in das System ein. Zu
diesen Daten gehoren unter anderem quantitative Merkmale, wie Anzahl der erwarteten
Beitridge pro Lernendem oder die ndtige Proportion bestimmter Kategorien, aber auch
qualitative Merkmale, wie die Bestimmung der Kategorien und das dazugehorige
Vokabular. Anderseits gibt das System selbst anhand der Eingangskonfiguration
quantitative Daten, wie Anzahl der wahrscheinlichen Kommunikationsknoten, oder
qualitative Merkmale, wie erwartetes Verhalten der Lernenden, an. Im zweiten Schritt
erstellt der Lehrende mit Hilfe des Systems anhand vordefinierter Muster eine
Schablone fiir die Metadaten, die in der Durchfiihrungsphase gesammelt werden. Fiir
jeden Beitrag wird dann eine Metadaten-Schablone ausgefiillt. Die Ausfiillung der
Metadaten-Schablonen kann sowohl automatisch, als auch manuell erfolgen™. Bei dem
automatisierten Verfahren greift das System auf die Ergebnisse des Information
Extraction, das in der Durchfiihrungsphase fiir das Monitoring der Aufgabenlésung
verwendet wurde, zu und speichert die gewiinschten Daten. Fiir Beitrdge, die nicht
eindeutig zugeordnet werden konnten oder die vom Lehrenden neu zugeordnet werden,

wird die Schablone manuell vom Lehrenden ausgefiillt.

Am Ende der Ubung kann mit Hilfe dieser Metadaten ein Bericht erstellt werden.
Hierfiir fasst das System die Informationen aus den Metadaten fiir jeden einzelnen
Lernenden zusammen. Aus diesen Daten kann der Lehrende schlussfolgern, in welchen

Kategorien der entsprechende Lernende wie aktiv war. Des Weiteren kann er auch

* vgl. Staab, S.: Wissensmanagement mit Ontologien und Metadaten
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Schliisse iiber das Verhalten des Lernenden ziehen und diese mit dem erwarteten
Verhalten, das zu einer speziellen Rolle gehort, vergleichen. Neben den qualitativen
Merkmalen der Beitrdge fasst das System auch die quantitativen Daten zusammen.
Diese betreffen einerseits die Angaben iiber die Kommunikationsknoten innerhalb einer
Gruppe und die Rollen einzelner Lernender innerhalb des Kommunikationsverhaltens
der Gruppe, anderseits wird die Aktivitét, also die Anzahl der geschriebenen Beitréige
eines Lernenden, zusammengefasst. Mit Hilfe dieser Daten kann der Lehrende das
Durchschnittsverhalten einer Gruppe bestimmen. Das Verhalten der -einzelnen
Gruppenmitglieder kann dann mit dem Durschnittsverhalten verglichen werden.

Der Bericht zeigt dem Lehrenden auch, wo Unterschiede zwischen erwarteter Aktivitét
und erwartetem Verhalten und tatsdchlichem Verhalten der Lernenden auftraten. Diese

Unterschiede konnen Hinweise auf eine Verbesserung der Gruppen-Konfiguration sein.

S. Zusammenfassung

Virtual Collaborative Learning gehort zu den Lernszenarien, die zwar viele
Moglichkeiten in sich tragen, die aber ohne Anpassung an die tatsdchlichen
Verhiltnisse in der reguliren Hochschulbildung nur prototypisch eingesetzt werden

konnen.

VCL verlangt nicht nur vom Lernenden, sondern auch vom Lehrenden mehr Zeit und
Aktivitdt. Ohne entsprechendes Engagement wird VCL die gewlinschten Erfolge nicht
erreichen, sondern nur zu Enttduschungen auf beiden Seiten fithren. Damit VCL nicht
nur in prototypischen Szenarien, sondern auch in der regelmidBigen Lehre der
universitdren Ausbildung, der beruflichen Weiterbildung und der Fernlehre eingesetzt
werden kann, muss der Aufwand der Lehrenden minimiert werden, ohne auf die
gewiinschten Lernerfolge verzichten zu miissen. Eine Moglichkeit hierfiir ist die
vorliegend diskutierte automatisierte Unterstiitzung der Lehrenden. Hierbei ist zu
erwihnen, dass nicht alle Aufgaben ohne Verluste automatisiert werden konnen. Die
personliche Natur der Lehre und damit auch teilweise die soziale Bindung geht
verloren, wenn nur ein maschineller Tutor das notige Feedback gibt. Eine Maschine

kann auch nur auf Ereignisse reagieren, die ihr zuvor bekannt sind.

Es gilt im Anschluss an die bisherigen Arbeiten durch prototypische Werkzeug-
Entwicklung und deren experimentellen Einsatz zu untersuchen, inwieweit die

angestrebten Ziele durch erhohte Automatisierung tatséchlich erreicht werden konnen.
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C.3. Netzbasiertes Lernen und Arbeiten in virtuellen
Gemeinschaften

Romy Pfretzschner,
Dr. Thomas Hoppe
Institut fiir Informatik

Universitdt Leipzig

1. Einfiihrung

In die Entwicklung der zunehmenden Virtualisierung von Bildungsangeboten reiht sich
die Vermittlung von wissenschaftlichen Inhalten auf Hochschulniveau ein. Zeitliche
und Ortliche Flexibilitédt, eine fortschreitende Internationalisierung der Studienangebote
und neue Moglichkeiten der Kommunikation und Zusammenarbeit sind nur einige
Faktoren, die den Einsatz von neuen Medien erstrebenswert machen. Der Focus richtet
sich nunmehr auf die Qualitdit der E-Learning-Angebote und die Verbesserung der
gemeinsamen WissenserschlieBung in Gruppen durch kooperatives Lernen in virtuellen
Lernrdumen. Neben bisher vorwiegend elektronisch vermitteltem Faktenwissen treten
zunehmend  internetbasierte = Trainings, die sogenannte ,Methoden- und

Sozialkompetenzen® oder “Softskills* vermitteln, in den Vordergrund. [Bac01]

In diesem Kontext entwickeln das Fraunhofer Institut flir Arbeitswirtschaft und
Organisation und die Universitdten Stuttgart, Tiibingen, Miinchen, Leipzig sowie die
Firma Mindlab GmbH im Verbund das Projekt ,,Moderations- und Kreativitdtstechniken
in virtuellen Umgebungen®'. Dazu werden die Umsetzung der kooperativen Lern-

umgebung und Evaluationsergebnisse vorgestellt.

2. State of the Art

Aktuelle E-Learning-Plattformen’, wie elearning Suite von Hyperwave, E-Learning-
Plattform von DigitalThing, Learning Space von Lotus oder Distance Learning Systems
der Firma ets, umfassen Funktionen wie integrierte Autorensysteme, Rollen- und
Benutzermanagement, Unterstiitzungsfunktionen zum Lerninhalt, wie Notizbuch,

personlicher Bereich, kontextsensitive Hilfe, digitale Bibliothek oder Glossar, sowie

" http://www.moderation-vr.de

% vgl. http://iol3.uibk.ac.at/virtuallearning/discuss/msgReader$ 108 ?mode=topic, 1.6.2001
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Moglichkeiten zur Gruppenkommunikation, wie Nachrichtensystem und Diskussions-

foren. Funktionen zur simultanen Gruppenarbeit sind dagegen weniger verbreitet.

Hauptmingel vieler E-Learning-Angebote betreffen die medienaddquate und
didaktische Aufbereitung des Lernstoffes. Die virtuellen Lerneinheiten werden oft ohne
die eigentlichen Anwender entwickelt. Anspriiche, Bediirfnisse, Motivlagen und Rechte
der Lernenden sind somit nicht berticksichtigt [Hel02; S.161].

Bisher werden Methoden- und Sozialkompetenzen, wie z.B. flir Gruppenarbeit

notwendige Arbeitsstrukturierung und —organisation, eher selten vermittelt.

3. ModerationVR

ModerationVR ist eine computer- bzw. internetbasierte Lehr- und Lernumgebung zum
Thema Moderations- und Kreativitdtstechniken, welche eine Methodenkompetenz zur
Strukturierung der Ideenfindung und -realisierung flir den interdisziplindren Einsatz
darstellt. Diese virtuelle Lernplattform verwirklicht eine realititsnahe Wissens-
vermittlung durch die Kombination selbstgesteuerter, instruktionsorientierter und

kollaborativer Lernformen. [BacO1]

Didaktisch aufbereitete Inhalte vermitteln dem Lernenden theoretische Kenntnisse zum
Einsatz und zur Anwendung von Moderations- und Kreativitdtstechniken. In einem
Gruppenraum haben die Lernenden die Gelegenheit, die erworbenen Kenntnisse allein
oder gemeinsam zu erproben. Der Gruppenraum in 3D-Darstellung ist fiir die
Teilnehmer virtuell begehbar. Sie konnen iiber Spracheingabe und Textchat synchron
miteinander kommunizieren. Die Reprisentation der Teilnehmer durch Avatare’ und die
symbolische Visualisierung von Gebirden unterstiitzen das Raumgefiihl und fordern das

Gruppenbewusstsein.

Der Systemaufbau ist geleitet von der Multiuserfahigkeit der integrierten
Anwendungen, welche auf verteilten Anwendungsservern laufen und iiber
Internetstandardprotokolle ~ kommunizieren. Diese = Kommunikationsmechanismen

realisieren die clientseitige Benutzung der Lernumgebung mittels Internetbrowser.

Die Umsetzung beinhaltet die Anpassung und Integration von Audiosoftware, 3D-

Plattform, Kreativitdtssoftware sowie Lernplattform.

3 Virtuelle Figuren
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Bestandteile der Funktion
ModerationVR-Plattform

Lernplattform Représentation der Lerninhalte und Realisierung
asynchroner Kommunikationstechnologien

3D Gruppenraum Reprisentation des virtuellen Gruppenraumes mit
Multiuserfunktionalitit

Audiokommunikation Synchrone realitditsnahe Kommunikation im 3D-
Gruppenraum

Software zu Moderations- | Anwendung im 3D-Gruppenraum durch mehrere
und Kreativitdtstechniken | Benutzer

Tab. 1: Bestandteile der ModerationVR-Lernumgebung

4. Die Lernumgebung und ihre Gestaltungsgrundsatze

Die ModerationVR-Lernplattform besteht aus einem Lernraum fiir Lerninhalte
(asynchroner Lernraum) und einem 3D-Gruppenraum fiir virtuelle Gruppensitzungen
(synchroner Lernraum). Die Lernriume bieten dem Benutzer folgende
Kombinationsmoglichkeiten von Methoden und Inhalten: [Bac01]

verschiedene Lernmethoden,
- verschiedene Lern- und Arbeitsphasen,
- verschiedene Rollen (Experten und Lernende, Mitarbeiter etc.),

- verschiedene Lernformen (individuelles Lernen, Seminargruppen, Tutorengruppen

etc.) und
- Inhalte aus unterschiedlichsten Quellen.

Durch den flexiblen FEinsatz der angewendeten Lernformen wie E-Training, E-
Kollaboration und Just-in-time-E-Learning verfolgt jeder Benutzer seinen individuellen
Lernprozesses. Er entscheidet, in welcher Phase er um tutorielle Unterstiitzung bittet
und wann er die Anwendung von Kreativitdtstechniken praktiziert. Lerngruppen kdnnen
sowohl tiber asynchrone Nachrichten- und Notizfunktionen als auch synchron im

interaktiven Gruppenraum miteinander kommunizieren und arbeiten.
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Der 3D-Gruppenraum als meeting- und awarenesszentrierte Anwendung konzentriert
sich auf Echtzeit—-Kommunikation. Dazu zdhlen textlicher, bildlicher und auditiver
Informationsaustausch. Ziel von awarenesszentrierten Systemen ist es, den Teilnehmern
ihre Existenz und Interaktion, insbesondere wéhrend synchroner Kommunikations-
prozesse, bewusst zu machen. Die Teilnehmer agieren — also navigieren und
kommunizieren - mit Hilfe von Avataren. Durch Né&he-Relationen, koénnen die
Teilnehmer in Beziehung zueinander und zu Objekten und Aktionen gesetzt werden,

was sich in einem hoheren Grad an Kooperation und sozialer Interaktion niederschligt.

Die im 3D-Gruppenraum eingesetzten VR*-Szenarien weisen folgende vorteilhafte
Aspekte auf.:

- Lernende und Lehrende konnen sich ortsunabhidngig treffen, miteinander

kommunizieren und den Lerngegenstand anschaulich bearbeiten.
- Die Aufmerksamkeit der Lernenden wird auf den Lerngegenstand fokussiert.

- Handlungen konnen in einem geschiitzten Umfeld erprobt werden und ein

Transfer auf reale und andere virtuelle Umgebungen wird erleichtert.

- Die Lernenden bauen auf diese Weise neben der Methodenkompetenz eine
erweiterte Medienkompetenz auf, die fiir sie in ihrer spiteren Berufspraxis, z. B.

beim Arbeiten in raumlich verteilten Teams, relevant ist.

5. Vorgehensmodell

Die Lernumgebung und die Lernrdume wurden in die vier Phasen Analyse, Design,
Implementierung und Einsatz bei paralleler Evaluation entwickelt. Auf die einzelnen

Phasen soll im Folgenden nédher eingegangen werden.

In der erste Phase wurden Analyse und Recherchen zu aktuellen Nutzeranforderungen
und zum technologischen Entwicklungsstand durchgefiihrt. In der zweiten Phase wurde
eine erste Variante der Lernumgebung entwickelt. Lernmodule und Tools wurden
erstellt und den Anwendungspartnern vorgelegt. Die Verbesserungsvorschlige der
Lehrenden und Lernenden wurden iiberpriift und flossen in die Entwicklungsarbeiten
der dritten Phase ein. Parallel dazu wurden die Entwicklungsarbeiten des 3D-

Gruppenraumes  lberpriift und die Anforderungen beriicksichtigt. In der

* Virtual Reality
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Implementierungsphase wurden der asynchrone und der synchrone Lernraum integriert.
Es folgte erneut eine Evaluation durch die Anwendungspartner und eine Anpassung der
Entwicklunsarbeiten. Konkret fliir das Projekt bedeutet dies eine iterative (Weiter-)

Entwicklung der Lernrdume iiber die Laufzeit hinweg.

Y Y Y A

> Design > Implementierung > Einsatz

Analyse
ok A \
Y E g} y £ g \ r
o g Projektmanagement g B
k= S S g
< @ & =
Lerner/ Zielgruppe

Abb. 1: Phasenmodell fiir die Erstellung virtueller Bildungsinhalte [Miig01]

5.1 Analyse

Die Entwicklung der Lernumgebung orientiert sich an bestimmten technischen und
ergonomischen Rahmenbedingungen.[Eck02] Technische Forderungen beinhalten
allgemein z. B. eine zuverldssige Hardware, bei hoher Verfligbarkeit und schnellen
Antwortzeiten der Server sowie Lauffdhigkeit der Software auf Standardhardware der
Anwender. Merkmale einer anwenderfreundliche Software sind unter anderem die
didaktisch sinnvolle Nutzung von Multimedia-Technologie, eine einheitliche, leicht zu
bedienende Oberfliche, Hilfedateien sowie verschiedene Such- und Interaktions-

moglichkeiten.

Die fiir die Lernplattform ModerationVR sowie die fiir das System zu integrierenden
Bestandteile (Tab.1: Lernplattform, 3D-Gruppenraum, Audiokommunikation, Kreativi-
titssoftware) werden nach erfolgskritischen Merkmalen untersucht und entsprechend

ausgewdhlt.
Auswabhlkriterien fiir die zu Grunde liegende E-Learning-Plattform: [HaeO1]

Kommunikation, Kooperation & Kollaboration

- synchrone Kommunikation (z. B. Chat, Application sharing, Audio-

Videokonferencing)
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asynchrone  Kommunikation (z. B. Diskussionsforum, Mailing Listen,

Personliche Nachrichten, Austausch von Dokumenten)
Annotationen
Gruppenbildung durch Rollen (Lehrende, Lernenden, TutorInnen etc.) moglich

Integrierbarkeit externer Kommunikationstools

Didalktik

Lasst verschiedene Lehr- und Lernmodelle zu (lehrer-/lernerzentriert ...)
Interaktive Ubungen (Einzeln/ Team)

Interaktive Tests (Einzeln/ Team)

Modularisierung von Lehr- und Lerninhalten

Feedback zu Lernfortschritt und Protokollierung des Lernfortschrittes
Autorenfunktionen (anfingerfreundliche Vorlagen, Wizards, Riickmeldungen)

Learning-flow-Management

Technik & Administration

Anpassbarkeit (Corporate Identity (CI)’ muss iibernchmbar sein - Farben,

Schriftarten, Logos, Grafiken, Unterstiitzung von Templates6, )
Personalisierung (Rollen, Rechtemanagement,...)

Skalierbarkeit

Ressourcenbedarf

Distributierbarkeit (Datenbank - LMS”)

> Einheitliches Erscheinungsbild eines Unternehmens oder einer Marke in der Offentlichkeit.

® Vorlagen, Muster
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- Betriebssystemtunabhéngigkeit
- Support (Response-Zeit, Erreichbarkeit, Community, Sprache, ...)
- Dokumentation (Tutorials, Sekundérliteratur, ...)

- Unterstiitzung von Standardobjekttypen und -formaten (Office-Dokumente,
Bilder, PDF ...)

Erweiterbarkeit (Modularitét, Plugins, Makros, eigene Erweiterungen)

Entsprechend den beschriebenen Kriterien wurde die Lernplattform E-Learning Suite
von Hyperwave flir dieses Projekt ausgewdhlt. Die Hyperwave-Plattform ist in seinem
Funktionsumfang sehr méchtig und ermdglicht einfaches Up- und Download von
Dateien durch sogenannte ,,Virtual Folders®. Es verfligt iiber ein aufwendiges Doku-
mentenmanagementsystem und ldsst sich flexibel an individuelle Anforderungen
anpassen. Laut einer aktuellen Studie zdhlt Hyperwave zu den Vorreitern im Bereich
E-Learning und Wissensmanagementsoftware. [Gar02] Es ist fiir den universitdren

Einsatz kostenlos.

7 LMS: Lern-Management-System
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System Auswahlkriterien

3D Gruppenraum 3D-Darstellungsqualitdt und Performance
Avatar-Qualitdt und Objektverhalten
Multiuser-Unterstiitzung
Kommunikationsmoglichkeiten synchron/asynchron
Interaktionsmoglichkeiten
Bedienerfreundlichkeit und Ubersichtlichkeit
Systemintelligenz (Agenten, Bots)
Benutzerverwaltung

Virtuelles Sozial- und Wirtschaftssystem

Belast- und Skalierbarkeit

Unterstiitzung verschiedener (Standard-)formate
Anpassbarkeit (SDK, APIs)

3rd-party Unterstiitzung

Content-Editoren

Auswahl fiel auf: Macromedia Director 8.5

Tab. 2: Auswahl der 3D Technologie

Macromedia Director ist eine offene Entwicklerplattform und demzufolge gut
anpassbar. Die Software verfiigt liber eine sehr gute Multimedia-Technologie inklusive
3D-Multiuser-Funktionalitdt. Das Shockwave-Plugin zur Visualisierung innerhalb eines

Webbrowsers ist weit verbreitet und leicht installierbar.
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System Auswahlkriterien
Audiokommunikation Betriebssystemunabhéngigkeit
Customizebarkeit/ Integrationsfahigkeit in vrml/html
Audioqualitdt und Verzogerung bei geringer Bandbreite
Kommunikation tiber Firewalls
Mindestens 10 User in 1 Kanal, Minindestens 100 User
parallel
Nutzbarkeit mit beliebigem Internetprovider bzw.
Netzzugang
Auswahl fiel auf: Hermix Audio Kommunikation Server

Tab. 3: Auswahl der Audiokommunikation

Das Hermix Audio Tool zeichnet sich dadurch aus, dass es gut in das bestehende

System integrierbar ist. Es ist auch bei installierter Firewall einsetzbar und fiir 1000

Nutzer pro Server erprobt. Die Forderung nach guter Audioqualitit und geringer

Verzogerung wird ebenso erfiillt.

System

Auswahlkriterien

Software zu Moderations-
und Kreativititstechniken

Technische Voraussetzungen

Usability (SW-Qualitdt nach DIN ISO 9126,
Dialoggestaltung nach DIN ISO 9241)

Funktionalitét
Dokumentation
Kommunikation/ Multiuserfahigkeit

Allgemeine Anforderungen

Auswahl fiel auf:

Tab. 4: Auswahl der Software zu Moderations- und Kreativititstechniken
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Keines der untersuchten Tools weist ausreichende Multiuserfunktionalititen auf. Die
wenigsten stellten offene Schnittstellen zur Verfiigung. Diese Tools werden innerhalb

des Projekts als Java-Anwendungen entwickelt und integriert.
5.2 Design/ Konzeption

In dieser Design-Phase wurden sowohl die Lerninhalte als auch die Lernumgebung
gestaltet. Dabei wurde insbesondere eine hohe mediendidaktische Qualitdt angestrebt.
Entsprechend webdidaktischer Grundsitze [Swe02] wurde die Lernumgebung
strukturiert, eine -einheitliche Navigationsstruktur und ein ansprechendes Design

erarbeitet sowie Interaktionskomponenten festgelegt.

Zu den Themen Moderation und Kreativitit wurden Lerneinheiten entwickelt, die diese
Techniken allgemein erkliren. Um die Techniken wie Kartenabfrage®, Mindmapping’,
Brainstorming'®, Visuelle Synektik'' etc. fachgemiB zu vermitteln werden diese in
sogenannten Technik-Lerneinheiten gesondert erklirt. (Abb.2)

Der Entscheidung, welche Moderation- und Kreativitdtstechniken in der
ModerationVR-Umgebung vermittelt und eingesetzt werden sollen ging eine
Bedarfsanalyse voraus. Dabei wurde gefragt, welche Techniken den Nutzern am
Wichtigsten sind. Im Ergebnis stand an erster Stelle das Mindmapping gefolgt von
Brainstorming, Kartenabfrage, Imaginationstechniken'® und Visueller Synektik. Die als
Lerneinheit realisierte Wortschatz-Methode', als ganz neue Ideenfindungstechnik,
beinhaltet die Darstellung von Wortzusammenhingen und bietet eine gute

Unterstiitzung zum Brainstorming.

¥ Kartenabfrage: Ideen werden anonym auf Karten geschrieben und anschlieBend gesammelt und bewertet
’ Mindmapping: Ideen werden gleichsam einer Landkarte skizziert und Baumartig strukturiert
' Brainstorming: spontane miindliche oder schriftliche Ideensammlung

" Visuelle Synektik: Ideenfindung durch visuelle Reize z. B. zufillige Bildern die iiber
Verfremdungsschritte und Analogie in Verbindung zum Problem gebrachten werden

"2 Imaginationstechniken: Betrachtung des Problems aus einer anderen Sichtweise z.B. Denk-Hiite

B http://wortschatz.informatik.uni-leipzig.de
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A Kursraum - Moderation VR - Microsoft Internet Explorer

| Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras 2

Suchen

=y Moderation YR
= {_y Theoriemadule
'] Maderation
2] Kreativitat
=+ Technikmndule
----- Moderationstechnik 1: Kartenabfrage
% Moderationstechnik 2: Mindmapping
 [£] Kreativitatstechnik 1 Brainstorming
[£] Kreativitatstechnik 2: Visuelle Syneklik
----- Kreativitatstechnik 3: Worlschatz-Methode
) wiorkspace

Abb. 2: Moderations- und Kreativitiitstechniken - Lerneinheiten

Zur Vermeidung von Uberlastung oder Desorientierung bei der Erarbeitung der
Lerninhalte sind die Texte so kurz und prignant verfasst, dass ein Scrollen der Seite
nicht notwendig ist. Eine Lerneinheit umfasst 5-10 Bildschirmseiten. Erlduternde
Hinweise werden als separate Fenster gedffnet, um den Lernfluss nicht zu storen.

Die theoretischen Lerninhalte werden anhand von authentischen Beispielen verdeutlicht
und regen durch problemorientierte Aufgabenstellungen zur sofortigen Anwendung an.
Damit zielt die didaktische Konzeption der Lerneinheiten auf den unmittelbaren Einsatz
des Erlernten im virtuellen Gruppenraum ab.

Fiir die Gestaltung der 3D-Lernumgebung galt es, ein optimales Verhiltnis zwischen
dem Gefiihl der Gruppenzugehorigkeit im Raum, der Identifizierung mit den Avataren,
der synchronen Verstindigung zwischen den Teilnehmern und dem Gruppentisch als
Arbeitsflache zu finden.

Um die Arbeitsfliche fiir die gemeinsamen Anwendungen grof3 zu halten wurde eine
Funktion vorgesehen, die den Wechsel der 3D- in eine 2D-Ansicht ermdglicht. Dadurch

sind sowohl eine groBere Arbeitsfliche als auch die teilnehmenden Avatare zu sehen.

Um die Kommunikation im virtuellen Raum der Realitit anzupassen, wurden den
Avataren korperliche Ausdrucksformen zugewiesen. Mdogliche Mimik und Gestik wie
Handheben, Lécheln, Zustimmung, Ablehnung, Fragezeichen, Applaus und das Zeichen

der Abwesenheit beruhen auf wiederholten Bedarfsanalysen. Applaus wurde
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beispielsweise anfinglich als absolut unwichtig beurteilt, fehlte aber wiederum im

ersten Einsatz und wurde nachtriglich eingeftigt.

34 .
251 |@ Mittelwert

2_
1,51
11 Skala von -3
0.5 (absolut unwichtig)
'0 . bis +3 (absolut
051 wichtig)
1 n=10
-1,5
&
o S

Abb. 3: Bedarfsanalyse Mimik und Gestik

Im Rollenkonzept der Lernplattform wurden Lernende, Tutoren und Administratoren
vorgesehen. Tutoren unterstiitzen die Lernenden im Lernprozess und Administratoren

stellen die technische Verfiigbarkeit sicher und verwalten die Benutzerrechte.
5.3 Implementierung

Das System ist als Client-Server-Architektur realisiert. Jeder Anwender-PC ist Client
des Systems und dient der Pridsentation. An die Hardware des Nutzers werden nur
minimale Anforderungen gestellt, um erfolgreich mit ModerationVR arbeiten zu
konnen. Zur komfortablen Nutzung der Lernplattform und derer Anwendungen gentigt
ein Standard-PC mit Internetzugang und einem Internetbrowser, wie Internet Explorer
ab Version 5 oder Netscape Communicator ab Version 4.7 mit aktiviertem JavaScript

und aktivierten Cookies.

Fir die Nutzung des virtuellen Gruppenraumes erhohen sich die Anforderungen
unwesentlich. Dazu werden eine 3D-Grafikkarte, eine Soundkarte, das

Shockwave-Plugin'* ab Version 8.5.1, eine installierte Java-Runtime-Umgebung ab

' http://www.shockwave.com/download/
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Version 2.0 und ein Audioplugin fiir die synchrone Kommunikation mit Hilfe eines
Headsets bendtigt.

Serverseitig besteht des Systems aus mehreren verteilten Rechnern, die {iber das
Deutsche Forschungsnetz (DFN) durch ein leistungsfahiges Backbone miteinander
vernetzt sind. (Abb. 4)

Masterserver:
Dynamischer Web-Server

(HIS 5.5 + angepasste eLS)
Wortschatzserver

= iy ~ JAVA-Server

= .

=

Shockwave-
Multiuser-Server

ST

Client-Rechner Client-Rechner

Abb. 4: ModerationVR Serververbund

Einstiegspunkt und der wichtigste Rechner des Serververbundes ist der Masterserver'”.
Auf diesem Server ist der Hyperwave Infomation Server in der Version 5.5 der
Hyperwave AG installiert. Dieser stellt insbesondere eine eigene Datenbank
(Hyperwave Native Database) zur Verfiigung. Weiterhin setzt auf diesem Information
Server die ebenfalls von der Firma Hyperwave stammende eLS (elctronic Lecturing
Suite) in der Version 1.2 auf. Die eLS bildet bereits eine komplette eigenstindige
Lernumgebung. Fiir die Bediirfnisse von ModerationVR wurde diese Lernplattform
iberarbeitet und modifiziert, d. h. das Design wurde angepasst und die Funktionen auf
die speziellen Anforderungen abgestimmt. Insbesondere werden iliber den Masterserver
eine zentrale Datenhaltung von Nutzer- und Applikationsdaten realisiert.

'* http://elearnpc.informatik.uni-leipzig.de/courses
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Uber den Masterserver werden weitere Serversysteme angesprochen und bei Bedarf
wird auf deren Dienste zuriickgegriffen. Je nach Anfrage werden Daten aus dem

Repository des Masterservers entsprechend den Benutzerrechten bereit- oder eingestellt.

Neben dem Hermix Audio Communication Server, der fiir das Audio Confercencing im

3D-Gruppenraum zusténdig ist, existiert ein Macromedia Shockwave Multiuser Server.

Dieser realisiert alle Shockwave-3D-Anwendungen, die multiuserfihig sind. Die Java-
basierten Anwendungen wie Mindmapping oder MetaCharts werden iiber einen Java-

Server in das System eingebunden.

Internet
Client

|

¥
Macromedia = . Hermix audio
Shockwave yplgmgve eLS ” communication
— multiuser server application server | server
Java server ” HW native
Master server B etab Communication
e s dtabase
MU Application server
Servers + Asynchrone Kommunikation )
* Text-Chat * audio .
* Shockwave 3D « Datenbank (Applikationen, conferencing
Multiuser Applikationstemplates, Inhalte)
Anwendungen * Benutzer-Management (Rechte und
* Java Server Mulituser Rollen)
Applikationen 7 Server Plattform

Abb. 5: ModerationVR Systemarchitektur

Durch die Aufgabenverteilung auf die verschiedenen Rechner der Serverplattform wird
ein leistungsfahiger Verbund generiert, der dem Nutzer ein ziigiges und komfortables
Arbeiten ermdglicht. Ein weiterer Vorteil dieser Systemarchitektur ist eine flexible

Erweiterbarkeit.

6. Anwendungsszenario

Die ModerationVR-Lernplattform besteht aus einem asynchronen Lernraum fiir
Lerninhalte und einem synchronen Lernraum, dem 3D-Gruppenraum, fiir virtuelle

Gruppensitzungen.
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Fiir die Benutzung der Lernplattform muss sich ein neuer Benutzer zunichst bei einem
Administrator registrieren, der ihm bestimmte Rollen und Rechte einer bestimmten
Gruppe zuweilit. Durch Einloggen auf der Internetseite der Lernplattform bekommt der
Lernende Zugang zu den Lerninhalten und dem Gruppenraum. (Abb. 6,7)

Im asynchronen Lernraum werden dem Lernenden Methoden zur Gespréchsleitung
sowie zur Strukturierung der Ideenfindung vermittelt.

Lerngruppe 1

Lernrdume Gruppe 1 Gruppenraum 1
T EE . Nachrichten, Foren, Notizen e X
) (‘\ ] JR— : : MN’ T —— R ;——————__
& b -

AA

"

T
|
-

Lerneinheiten C——————, > Anwendung Kreativitatstechnik

<

£ o o e =
Lernrdume Gruppe 2 Gruppenraum 2

Nachrichten, Foren, Notizen

Abb. 6: Arbeiten in der Lernumgebung ModerationVR

Die angebotenen Lerneinheiten sind in einer Ubersicht (Abb. 7) unterteilt in
Grundlagenwissen zu Moderation und Kreativitit (Theoriemodule) und Anleitungen zu
den einzelnen Techniken (Technikmodule). In den einzelnen Technikmodulen wird
nach der Einfilhrung zunichst ein Beispiel zu der jeweilige Technik gegeben und
anschlieBend das Vorgehen zur Durchfiihrung erldutert.
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Abb. 7: Asynchroner Lernraum

Zur Einordnung der Anwendungsmoglichkeiten werden Vor- und Nachteile aufgefiihrt.
Anhand einer ,offline“-Ubung kann der Lerner erste Lernergebnisse testen und
anschlieBend Einsatzbereiche einsehen. Verweise und Links geben ihm Anhaltspunkte
zur Vertiefung. Eine Sitemap dient in allen Lerneinheiten als zusitzliche Ubersicht. Zu
jedem Thema kann der Benutzer eigene Notizen anfiigen und diese bei Bedarf fiir

andere Kommilitonen freigeben.

Fiir jede Technik besteht ein Software-Werkzeug im 3D-Gruppenraum. In Tabelle 5
sind die angebotenen Lerninhalte und die entsprechenden Werkzeuge aufgefiihrt.

Zur asynchronen Kommunikation stehen dem Benutzer Nachrichtenfunktion und
virtuelle Foren zur Verfligung. Seine Dateien und Notizen sind in einem separaten
Bereich abgelegt. Er kann personlichen Daten eingeben, welche fiir andere Teilnehmer
als Visitenkarte einsehbar sind. Weiterhin stehen im Lernraum Suchfunktionen,

kontextsensitive Hilfe und der Zugang zum Gruppenraum zur Verfligung. (Abb. 7)

Die ,.Einbettung® des Gruppenraum-Zugangs in den asynchronen Lernraum erleichtert
den Ubergang vom theoretischen Erlernen der verschiedenen Kreativititstechniken zum
praktischen Anwenden und Ausprobieren. Nach einer kurzen Ladezeit sieht der Nutzer
die ,,virtuelle Welt®. (Abb. 8)
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Lerneinheiten Grundlagen

Lerneinheiten Techniken

Werkzeuge im 3D

Wortschatz-Methode

Gruppenraum
(Theoriemodule) (Technikmodule)
Moderation Kartenabfrage Kartenabfrage
Kreativitat Mindmapping Mindmapping
Brainstorming Brainstorming
Visuelle Synektik Visuelle Synektik

Wortschatz-Methode
Reizwortanalyse
Tafel

Lokale Applikation

Browsen

Tab. 5: Uberblick Lerninhalte und Werkzeuge

Der Benutzer ist als Kopf-Avatar, einer halbdurchsichtigen Kugelblase mit seinem Bild,

repriasentiert. Dieses Bild wird aus den Nutzerdaten des Teilnehmers in den

Gruppenraum ibertragen. Mit Hilfe der Cursortasten kann man den Avatar an jeden

beliebigen Ort innerhalb des Gruppenraumes bewegen. In der Mitte des Raumes riickt
der grofle Arbeitstisch ins Blickfeld. Er besteht aus einer Arbeitsfliche und darum
angeordneten Stiihlen, wobei der Stuhl des Moderators besonders hervorgehoben ist.

Mit einem klick auf einen der Stiihle, nimmt der Avatar den entsprechenden Platz ein

und der Blick schwenkt in eine Position, die einen optimalen Blick auf den gesamten

Gruppentisch ermoglicht.
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Sprechblase

Gruppenraum

Gruppentisch

Teilnehmer Avatar

Arbeitsflache

Audiotool starten

Gestenzuordnung

Chatfunktion

Abb. 8: synchroner Lernraum

Am unteren Rand des Arbeitstisches befinden sich eine Reihe von farbigen
Schaltflichen mit unterschiedliche Funktionen, die Werkzeugleiste. Beim Uberfahren
mit der Maus wird eine kurze Hilfe eingeblendet.

Von links angefangen gibt es einen Hilfe-Button, einen Button fiir Einstellungen, einen
Button zum starten des Audiotools und Buttons zur Gestenaktivierung. Es ist moglich
mit Hilfe des eigenen Avatars folgenden Gebirden anzuzeigen: Melden, Applause,
Zustimmung (Daumen nach oben), Ablehnung (Daumen nach unten), Abwesenheit
(Kaffeetasse), Verstehen (Glithbirne) und Fragen (Fragenzeichen). Im rechten Teil des
unteren Fensterbereiches existiert zusitzlich zu den Schaltflichen ein Eingabefeld. Gibt
der Teilnehmer hier einen Text ein, wird dieser als Sprechblase {iber seinem Avatar fiir

alle sichtbar eingeblendet.

Der gekennzeichnete Moderator flihrt durch die Sitzung. Er hat eine zusitzliche
Funktionsleiste vor seinem Sitzplatz, die nur fiir den Moderator bedienbar ist. Damit
kann er die verschiedenen Werkzeuge (z. B. das Mindmapwerkzeug) starten. Diese
werden dann fiir alle sichtbar auf den Gruppentisch gelegt. Der Moderator hat die
Moglichkeit, den Gruppentisch fiir alle im Raum befindlichen Teilnehmer in eine 2D-
Ansicht zu schwenken, um die Arbeit mit einigen Werkzeugen besser zu visualisieren.
Zur Unterstiitzung der Gespréichsfiihrung steht dem Moderator ein Mikrofon zur
Verfligung, welches er an die einzelnen Teilnehmer weiterreichen kann.
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Nach dem Ende einer moderierten Sitzung kann jeder Teilnehmer den Gruppenraum

verlassen.
6.1 Einsatz / Evaluation

Die Lernumgebung wurde im Sommersemester 2002 in verschiedenen Seminaren in
den beteiligten Universititen angewandt und evaluiert. Die Gestaltung der Lern-
einheiten erweist sich als gut, es traten Forderungen zur kurzfristigen Wissens-
iberpriifung mittels Multiple-Choice-Fragebogen auf.

Zur Evaluation des synchronen Einsatzes wurden 5 bis 7 Teilnehmer zu virtuellen
Gruppensitzungen eingeladen, die vorher noch nicht in der 3D-Umgebung gearbeitet
haben. Die Kommunikation iiber das Mikrofon war nicht eingeschrinkt, jeder konnte
jederzeit reden.

Die Konzentration des Moderators richtete sich voll und ganz auf die Koordination der
Sitzung, welche sich als komplex darstellte. Bei der Kommunikation {iber das Mikrofon
war es wichtig, die einzelnen Teilnehmer mit Namen anzusprechen. Dies soll spéter
durch die Zuweisung des Mikrofons geregelt werden.

Die Hemmschwelle der Kommunikation mit den und zwischen den Gruppenteil-
nehmern war recht niedrig im Gegensatz zu Prisenztreffen'®. Es lieBen sich drei

verschiedene Teilnehmertypen identifizieren.:
- Offensive: Teilnehmer, die oft nachfragten,

- Reaktive: Teilnehmer, die nur antworteten, wenn sie tatsachlich direkt angesprochen

wurden,

- Adaptive bzw. nachahmende: Teilnehmer, die z.B. bei der Erlduterung der Gesten

diese ausprobierten.

Die Akzeptanz der Umgebung war von Anfang an sehr hoch. Die Teilnehmer zeigten
eine rege Begeisterung bei der Arbeit im virtuellen Gruppenraum. Sie zeigten ein
intuitives, spontanes, fast selbstverstindliches Verhalten. Die Funktionen der

Schaltflichen wurden zumeist erfragt anstatt diese eigenstindig zu erkunden. Die Kom-

' gemeint sind hier Treffen auBerhalb der VR
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munikation lief vorwiegend iiber den Audiokanal ab. Der Textchat wurde eher selten
genutzt. Von den nonverbalen Signalen wurde hauptsidchlich die Zustimmungsgeste
verwendet. Als Teilnehmer Probleme mit der Audiokommunikation hatten,
verstindigten sie sich automatisch iiber Textchat und Gesten. Technische Probleme, die
bei der gleichzeitigen Benutzung von Kreativititstools und der Spracheingabe auftraten,

werden in den weiteren Entwicklungsarbeiten beseitigt.

7. Ausblick

Die Ergebnisse der Tests im virtuellen Gruppenraum sind sehr positiv ausgefallen.
Daraus ldsst sich schlieBen, dass die virtuelle Lernumgebung motivierend auf die Lerner
wirkt und diese sich gut mit ihren Avataren identifizieren konnen. Mimik und Gestik,
Audiokommunikation und Sprechblasen ermdglichen eine realititsnahe Kommu-
nikation.  Negativkomponenten der Realitit konnen ausgeschaltet werden.
Beispielsweise vermeidet man ein Dazwischenreden im Unterricht durch die
Gespréchsteuerung per Mikrofon. Lernende, die sich gerade nicht mit der Lernsession

beschiftigen, zeigen sich als abwesend und kdnnen die ,,Unterrichtsstunde® nicht storen.

Die Zusammenarbeit von weitverteilten Teams in realitdtsnahen virtuellen Umgebungen
stellt nicht nur eine groBe Chance fiir die Aus- und Weiterbildung dar. Insbesondere
ortsunabhingige Kreativitdtssitzungen haben aussichtsreiche Zukunftschancen, in der

Praxis realititskonform eingesetzt zu werden.
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C.4. Telekooperatives Seminar "Vernetzung und
gesellschaftliche Entwicklung”

Hermann Leustik
Institut fiir Medien- und Kommunikationswissenschaft

Universitdt Klagenfurt

Im Sommersemester 2000 wurde von den Universititen Flensburg, Klagenfurt,
Paderborn und der Pddagogischen Hochschule Weingarten ein telekooperatives Seminar
durchgefiihrt. Es war dies bereits die zweite, vom selben Team gemeinsam abgehaltene

netzbasierende Lehrveranstaltung.

Als gemeinsames Seminarthema wurde in diesem Semester der Problembereich

"Vernetzung und gesellschaftliche Entwicklung" gewihlt.

Ziel dieser Veranstaltung war es nicht, die Telekommunikation zur direkten
Vermittlung von Wissensinhalten zu verwenden oder damit gar Prasenzphasen an den
einzelnen Studienorten zu ersetzen, sondern die Telekommunikation fiir den Austausch
von Informationen und fiir den Diskurs zu nutzen. Dariiber hinaus sollte durch das
Seminar die Medienkompetenz der Studierenden im Bereich der Neuen Medien

verbessert werden.

1. Einleitung

Initiiert wurde das telekooperative Seminar im Rahmen des Seminars "Vernetzte
Wirklichkeiten", welches von der evangelischen Medienakademie Frankfurt in Berlin

durchgefiihrt wurde und iiber zwei Jahre lief.

Teilnehmer waren Lehrende an deutschen und Osterreichischen Universitidten. Eine der
Aufgaben flir die Seminarteilnehmer war es u.a., zwischen den Prédsenzphasen ein
Projekt durchzufiihren.

Vier Seminarteilnehmer hatten beschlossen, als Projekt eine gemeinsame Online-
Lehrveranstaltung abzuhalten. Projektpartner waren Glinter Dorr (Pddagogische
Hochschule Weingarten), Wolfgang Jiitte (Uni Flensburg), Hermann Leustik (Uni
Klagenfurt) und Stefan Moll (Uni Paderborn).
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Wir hatten uns von Anbeginn darauf geeinigt, dass der Einsatz der Telekommunikation
nicht dazu dienen sollte, Wissensinhalte online zu vermitteln oder anzubicten oder
damit gar Pridsenzphasen an den einzelnen Studienorten zu ersetzen, sondern die
Telekommunikation vor allem dazu zu verwenden, um den Austausch von
Informationen zu ermdglichen und um einen Diskurs {iber das Netz durchzufiihren.
Dariiber hinaus wollten die Projektpartner mit Hilfe dieses Seminars die

Medienkompetenz der Studierenden im Bereich der Neuen Medien verbessern.

Es war diesmal bereits das zweite gemeinsame telekooperative Seminar, welches von
den vier Seminarleitern gemeinsam durchgefiihrt wurde. Das erste Seminar fand im
Wintersemester 1998/99 statt und hatte die ,Informationstechnische Grundbildung*

zum Thema.

Bei der neuerlichen Konzeption, Planung und Durchfiihrung dieses Seminars kannten
wir bereits die Moglichkeiten, Chancen, aber auch die Probleme eines derartigen
Seminars, konnten somit auf eigene Erkenntnisse und Erfahrungen zuriickgreifen und

diese in das Seminar einflieen lassen.

Als Thema fiir das Seminar (Sommersemester 2000) wurde "Vernetzung und
gesellschaftliche Entwicklung* gewdhlt.

Die Studierenden kamen aus den verschiedensten Studienrichtungen -
Lehramtsstudierende aus Paderborn und Weingarten, Studierende der Pddagogik aus
Flensburg und Studierende der Medienwissenschaft aus Klagenfurt. Die ortliche und
inhomogene Zusammensetzung der Seminarteilnehmer lie aber dennoch eine rege und

konstruktive Zusammenarbeit erwarten.

Wihrend die organisatorischen Rahmenbedingungen von den Kooperationspartnern
gemeinsam festgelegt, der Ablauf des Seminars von den jeweiligen Seminarleitern vor
Ort kontrolliert und koordiniert wurde, waren fiir die inhaltlichen Fragen die

Seminarleiter auf Grund ihrer fachlichen Kompetenz den einzelnen Themen zugeteilt.

2. Arbeitsplattform

Als Arbeitsplattform diente im Gegensatz zum ersten Seminar, wo ein BSCW-Server
der Uni Paderborn verwendet wurde, ein Server der Universitdt Dortmund, auf dem eine
an der Uni Dortmund entwickelte Lernplattform mit dem Namen ,,JKARUS* installiert

war (http://www.ikarus.uni-dortmund.de).
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3.

Vor- und Nachteile dieser Plattform

Diese Lernplattform hatte folgende Vorteile:

sie war uber das Web erreichbar

sie wurde von der Uni Dortmund kostenlos zur Verfiigung gestellt

sie erlaubte jedem Teilnehmer das Erstellen von eigenen Verzeichnissen

diese Plattform stellte neben dem bendtigten Speicherplatz auch unterschiedliche

Kommunikationsmittel wie E-Mail, Chat und News zur Verfligung

folgende Nachteile waren zu verzeichnen:

4.

das Editieren von Informationen und das Aufspielen von unterschiedlichen

Dateiformaten war nur mit der Software Frontpage moglich

eine Vergabe von Schreib- und Leserechten sowohl fiir Verzeichnisse als auch

fiir Dateien wurde nicht unterstiitzt. Dieser Umstand hat zu Beginn des Seminars

uns Seminarleitern ziemliches Kopfzerbrechen bereitet, da jeder Teilnehmer im

Extremfall fremde Dateien 10schen konnte.

Ablaufplan des Seminars

Die Veranstaltung gliederte sich in mehrere Phasen:

1

. Phase:

. Phase:

. Phase:

. Phase:

. Phase:

. Phase:

Grundlagenerarbeitung und Einfithrung in die Lernplattform vor Ort

Telekooperation 1 (Lerntandem — bestehend aus je zwei Studierenden
unterschiedlicher Uni-Standorte - erarbeitet ein Thema und stellt es ins Netz)

Zwischenreflexion vor Ort

Telekooperation II (immer zwei Lerntandems schliefen sich zusammen und
analysieren den jeweils anderen Beitrag und stellen dazu jeweils einen kurzen
Text ins Netz)

Telekooperation III (alle Lerntandempaare diskutieren jeweils mit einem der

Seminarleiter in einem Chatraum die erarbeiteten Themen)

Abschlussreflexion vor Ort, Abgabe jeweils eines Protokoll- und
Abschlussfragebogens



244

5. Die einzelnen Phasen des Seminars

Die erste Phase, dic Grundlagenerarbeitung, diente der Einfiihrung in das Thema und

dem Herausarbeiten der Wichtigkeit dieses Themas.

Diese Phase fand vor Ort gemeinsam mit den Teilnehmern eines Uni-Standortes statt.
Bereits zu diesem Zeitpunkt mussten sich die Studierenden aus einer Themenliste, die
von den Seminarleitern gemeinsam zusammenstellt worden war, personlich drei

bevorzugte Themen wie

e-commerce

- Telearbeit

- Online-PR

- Datenschutz

- Jugendschutz und Internet

- Internet und Identitét

- Selbstdarstellung im Netz

- Schulen ans Netz

- Lebenslanges Lernen unter dem Einflu3 der Vernetzung
- Internet und geschlechtsspezifische Nutzung
- ua.

auswdhlen.

In dieser Phase wurden die Studierenden in die technischen Systeme (Netzwerk an der
eigenen Uni, Internet-Anwendungen, Lernplattform IKARUS, Frontpage ...) eingefiihrt,
die sie zur Kooperation bendtigten.

Ebenso wurden sie iiber den Ablauf des Seminars, insbesondere iiber die einzelnen

Phasen, iiber die jeweiligen Aufgabenstellungen und die Zeitvorgaben informiert.

Sie wurden auch davon in Kenntnis gesetzt, dass sie wihrend der gesamten

Veranstaltung einen Protokollbogen zu flihren hatten, in dem der Zeitaufwand, die
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Arbeitsmittel, die Art der jeweiligen Kommunikation mit den Partnern und die

aufgetretenen Probleme protokolliert werden mussten.
Als zweite Phase folgte die Telekooperation I:

Aus der Themenliste, die ca. 25 spezielle Themen zu ,,Vernetzung und gesellschaftliche
Entwicklung® enthielt, wurden an die 36 verbliecbenen Seminarteilnehmer 18 Themen
vergeben. Fiir jedes Thema wurde von den Seminarleitern gemeinsam Einfithrungs-

bzw. Grundliteratur zur Verfligung gestellt.

Jeweils an 2 Studierende unterschiedlicher Partneruniversititen wurde ein gemeinsames
Thema vergeben. Sie mufiten wéhrend dieser Online-Phase gemeinsam das zugeteilte
Thema bearbeiten und bildeten auf diese Weise ein Lerntandem. Jedes Lerntandem
hatte die Aufgabe, sowohl die Zwischenergebnisse als auch das Endergebnis der Arbeit
auf den Server zu stellen. Auf diese Weise wurden die Arbeiten aller Gruppen allen
Seminarteilnehmern zugénglich gemacht. Jeder konnte sich auf diese Weise einen
Uberblick iiber das Gesamtseminar, aber auch iiber den Stand bei den einzelnen

Gruppen verschaffen.

Fiir die Telekooperation durfte zur Kommunikation nur die IKARUS-Plattform benutzt

werden.

Die anfangs aufgetretenen Schwierigkeiten, wie z.B. Probleme bei der Kommunikation
mit den jeweiligen Partnern, wurden mit Hilfe der einzelnen Seminarleiter vor Ort

gelost.

Wihrend der Online-Phasen wurden keine gemeinsamen Présenztermine abgehalten.
Aber auch widhrend dieser Online-Phasen standen die Seminarleiter den
Seminarteilnehmern sowohl online als auch zu gewissen Zeiten im Computerraum vor
Ort zur Verfliigung, um sowohl bei technischen und kommunikativen Problemen, aber
auch bei inhaltlichen Fragen unterstiitzend helfen zu konnen.

Bis auf eine Gruppe schafften es alle Lerntandems, ihre Ergebnisse termingerecht auf

dem Server zu publizieren.
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Die dritte Phase diente der Zwischenrefelexion vor Ort.

Jeder Seminarleiter veranstaltete einen gemeinsamen Termin fiir alle Seminarteilnehmer
seines Uni-Standortes. Bei diesem Treffen wurde vor allem die in der zweiten Phase

stattgefundene Telekooperation I besprochen und analysiert.

Ein Ziel dieser Phase war primédr, die gewonnenen Erkenntnisse in die néchste Phase,

der Telekooperation I, einflieBen zu lassen.
Als vierte Phase folgte die Telekooperation I1.

In dieser Phase wurden jeweils zwei Lerntandems zu Lerntandempaaren zusammen
geschlossen. Jedes Lerntandem hatte die Aufgabe, den Beitrag des jeweils anderen
Lerntandempaares zu analysieren. Als Ergebnis mussten die Lerntandems ihre Analyse
m Form eines kurzen Textes wiederum auf den Server stellen, der wie bei der

Telekooperation I fiir alle Seminarteilnehmer zuginglich war.
Danach folgte als fiinfte Phase die Telekooperation III.

Wihrend dieser Phase wurde die synchrone Kommunikation in Form von Online-
Diskussionen (Chat) geiibt. Jeweils ein Lerntandempaar suchte sich einen Seminarleiter
als Diskussionsleiter aus. Themen dieser Diskussionen waren die von den Lerntandems
bearbeiteten Themen. Als Zeitvorgabe flir den Chat war ca. eine halbe Stunde
vorgesehen. Die Ergebnisse dieser Chats wurden in Form von Chat-Protokollen

gespeichert.
Die sechste und letzte Phase diente der Abschlussreflexion vor Ort.

An jedem Uni-Standort fand eine Abschlussveranstaltung statt, in der vor allem die
beiden letzten Telekooperationsphasen analysiert und besprochen wurden. Zu diesem
Termin mussten die Teilnehmer ihren wihrend des gesamten Seminars gefiihrten

Protokollbogen abgeben.

6. Evaluierung des Seminars

Das Seminar wurde auch einer Evaluierung unterzogen. Mit der Evaluierung wollten
wir Riickschliisse auf unsere Arbeit und Hinweise erhalten, welche Anderungen in der
Seminarstruktur bzw. welche Anderungen hinsichtlich der Systemvoraussetzungen fiir

eventuelle weitere Teleseminare vorgenommen werden sollten.
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Die Seminarteilnehmer mussten, wie bereits erwéhnt, wihrend des gesamten Seminars
Aufzeichnungen in Form eines Protokollbogens fiihren, wie, in welcher Weise, mit
welchen Mitteln und mit welchem Zeitaufwand sie ihre Arbeiten erledigten bzw. die

Kommunikation durchfiihrten.

Weiters mussten sie am Ende des Seminars einen Fragebogen mit 35 Fragen ausfiillen,
wobei diese Fragen auch noch vor Ort bei der Abschlussveranstaltung diskutiert

wurden.

Der Fragebogen (Beilage 1) enthielt Fragen zur Organisation, zu den Inhalten/Themen
und zur Methode der Veranstaltung. Dariiber hinaus gab es Fragen zur Arbeit mit dem

Server.

Das Ergebnis der Fragebogenauswertung ist in graphischer Form als Beilage 2

einzusehen.

Die Evaluierung und die Diskussionen vor Ort brachten eine Reihe von Erkenntnissen,

die bei der Planung weiterer Teleseminare Beriicksichtigung finden werden.

7. Aufgetretene Probleme und Schwierigkeiten

- Eine der wesentlichen Komponenten bei einer Televeranstaltung ist die Technik. Es
ist wihrend des Seminars und auch bei der eigentlichen Telekooperation Ofter
vorgekommen, dass der Server nicht bzw. nur schwer zu erreichen war, was nicht

gerade zur Motivierung der Seminarteilnehmer beigetragen hat.

- Einige Teilnehmer hatten zu Hause noch keine technische Infrastruktur und
mussten dadurch immer auf die Technik an der Uni zugreifen. Dadurch kam es

auch oft zu gréBeren Problemen bei der Kommunikation.

- Studierende miissen sich erst an diese neue Form der Zusammenarbeit gewdhnen.
Die terminliche Abstimmung und die Aufgabenaufteilung bei einem
telekooperativen Seminar erfordert von den Studierenden ein hohes Mal3 an
Zuverléssigkeit.

- Studierende, gleich welcher Studienrichtung sie angehoren bzw. aus welchen
Lander sie auch kommen, haben auch heute groBtenteils noch keine besonderen
Vorkenntnisse im Umgang mit Neuen Medien. Vor der inhaltlichen Bearbeitung
des Themas ist immer eine bestimmte Zeit zur Einflihrung in neue Techniken und
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Systeme notwendig, um alle Teilnehmer auf ein einigermallen gleiches Niveau zu

bringen.

- Es hat sich gezeigt, dass es sehr wichtig ist, bei allen Kooperationspartnern den

Studierenden die gleiche Grund- bzw. Basisliteratur zur Verfligung zu stellen.

- Als nicht sehr befruchtend hat sich wiederum die unterschiedliche
Zusammensetzung der Teilnehmer (Lehramtsstudenten, Medienwissenschatftler...)

auf Grund unterschiedlicher Zugénge und Interessen erwiesen.

- Probleme ergeben sich bei Telekooperationen tliber Grenzen hinweg auch aus dem
Umstand, dass in den verschiedenen (Bundes-) Landern unterschiedliche Semester-
und Ferienzeiten zu beriicksichtigen sind. Dadurch mufite an Studienorten der
Seminarbeginn  verschoben bzw. das Seminar bereits vor Semesterende

abgeschlossen werden.

8. Resumee

Das Seminar kann, im GroB3en und Ganzen, als gelungen betrachtet werden. Es waren
vor allem die gewonnenen Erfahrungen, die Erprobung verschiedener Methoden der
Seminardurchfiihrung aber auch die Reflexion vor Ort, die das Seminar trotz der
aufgetretenen Probleme, sowohl kommunikativer als auch technischer Art, zu einem
positiven Abschluss brachten.

Die eingesetzte Plattform ,lkarus® hat sich als sehr einfach und unkompliziert

einsetzbares Medium herausgestellt.

Die Befiirchtung der Seminarleiter, dass das Fehlen von Vergabemdglichkeiten fiir
Schreib- und Leserechte zu Problemen fiihren konnte, da 42 Personen
uneingeschriankten Zugriff auf alle gemeinsamen Seminardateien hatten, hat sich nicht
bewahrheitet.

Dagegen hat es sich als sehr wichtig herausgestellt, dass zumindest ein Seminarleiter
direkten Zugriff auf die Server-Infrastruktur haben muss. Bei einer kostenlosen
Plattform, wie sie auch uns bei diesem Seminar zur Verfligung stand, hat man immer
den Nachteil, dass man immer auf das Wohlwollen des Anbieters angewiesen ist und
bei technischen Problemen nicht mit den entsprechenden Druck auf -eine
Problembehebung dringen kann.
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Die Telekooperation sollte aus meiner Sicht, trotz aller oben angefiihrten Probleme, in
zunehmendem MaBle in Seminare eingebunden werden. Diese Form der
Kommunikation sehe ich als eine wichtige Nutzung der Telekommunikation im Bereich

der universitiren Ausbildung.

Nochmals mochte ich darauf hinweisen, dass Seminare vor Ort nicht durch
ausschlieBliche Online-Seminare ersetzt werden sollen und koénnen. Die Erfahrungen,
die wir aus den zwei durchgefiihrten Online-Seminaren gemacht haben, haben uns
gezeigt, dass sich ein Seminar aus Tele- und Prdsenzphasen zusammensetzen muss.
Auch fur Studierende an Universitidten sind soziale Phasen fiir den Erfolg eines

Seminars als iiberaus wichtig und notwendig einzustufen.

Alle Seminarleiter haben sich auf Grund der positiven Erfahrungen zum Ziel gesetzt,

weiter gemeinsam derartige Online-Seminare anzubieten.
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Beilage 1:

Abschlussfragebogen zum Seminar
»vernetzung und gesellschaftliche Entwicklung*

Diese Befragung ist selbstverstindlich anonym. Die Teilnahme ihrerseits ermoglicht
uns eine differenzierte Auswertung des Seminars und die Moéglichkeit zu verbesserten

Neuansidtzen.

Allgemeines

Studiengang: Studienort:

1. Ich habe mir dieses Seminar zu Beginn des Semesters ausgewahlt, weil ....

2. Ich habe pro Woche fiir diese Veranstaltung auflerhalb der Sitzungen vor Ort

etwa Stunden aufgewandt.

3. Der eingesetzte Server (Ikarus) war
sehr benutzerfreundlichdd 00 0O O Ogar nicht benutzerfreundlich
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4. Die von den Dozenten eingestellten Materialien waren
gar nicht hilfreichd] O O O Osehr hilfreich

Zur Vorbereitungsphase vor Ort (vor der Telekooperation):

5. Die Vorbereitungsphase war

a) sehr interessant Oooooaod sehr uninteressant
b) sehr hilfreich ooooao gar nicht hilfreich
Anmerkungen:

Zur ersten telekooperativen Phase (vor dem 08.06.)

6. Die insgesamt angebotenen Themen waren
sehr interessant L1 [0 OO0 O [ sehr uninteressant

7. Das von mir bearbeitete Thema empfand ich
sehr interessant (1 [0 [0 O O sehr uninteressant

8. Uber das von mir bearbeitete Thema habe ich inhaltlich
nichts gelernt 0 00 OO0 O O sehr viel gelernt

9. Die Aufgabenstellung flir diese Phase war
sehr unklar 0 O O O O sehr klar

10. Die Hinweise und Empfehlungen zur Organisationen der telekooperativen Arbeit waren
sehr hilfreich 0 O O O O sehr kontraproduktiv,

well:
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11. Die gegebenen Literaturhinweise zum Thema waren fiir mich ....

12. In der ersten Hdlfte der ersten telekooperativen Phase haben wir (mein Tandem) ....

13. In der zweiten Hiilfte dieser Phase haben wir ...

14. Wie haben Sie mit dem Partner / der Partnerin kommuniziert (bitte Gesamthéufigkeiten

angeben)?
Telefon: Fax: Email:
Chat: Forum: Sonstiges: , und zwar:

15. Die Zeit zur Bearbeitung unseres Themas war
viel zu groBziigig bemessen L1 [0 O O O viel zu knapp bemessen

16. Die Telekooperation mit meinem Telepartner / meiner Telepartnerin war
sehr unkooperativ 0 O O O O sehr kooperativ

17. Das Arbeitsergebnis der Telekooperation finde ich
sehr gut 0 OO O O O sehr schlecht,

well:

18. Von den Arbeitsergebnissen der anderen Tandems habe ich Ergebnisdarstellungen
gelesen.
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19. Die inhaltliche Qualitét der Ergebnisse der anderen Gruppen war
sehr gut 0 OO0 O O O sehr schlecht,

well:

Zur zweiten Phase der Telekooperation (nach dem 08.06.)

20. Die Beschiftigung mit einem zweiten Thema war
sehr uninteressant 1 [0 [0 [ [ sehr interessant

21. Uber das zweite Thema habe inhaltlich
sehr viel gelernt 0 O O O O nichts gelernt

22. Die Aufgabenstellung fiir diese Phase war
sehr unklar 0 OO0 O O O sehr klar

23. Die Erfahrungen aus der ersten telekooperativen Phase bzgl. der Organisation
telekooperativer Arbeit hat meinem Tandem in dieser Phase
sehr weitergeholfen L [0 00 O [ gar nicht weitergeholfen,

well:

24. In der ersten Hilfte der zweiten telekooperativen Phase haben wir (mein Tandem) ....

25. Inder zweiten Hilfte dieser Phase haben wir ....

26. Die Telekooperation mit meinem Telepartner / meiner Telepartnerin war in dieser Phase
sehr unkooperativ 0 0O O O O sehr kooperativ

well:
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27. Das Arbeitsergebnis dieser Telekooperation finde ich
sehr gut 0 OO0 O O O sehr schlecht,

28. Um gemeinsame Chattermine mit dem anderen Tandem zu finden haben wir ....

29. Die Diskussion im Chat war
sehr uninteressant 0 0 O O [O sehr interessant

30. In der Chatdiskussion habe ich
nichts gelernt 0 OO OO O O viel gelernt

31. In der Chatdiskussion konnte ich meine Argumente
immer einbringen 00 0 [ O O nie einbringen

Anmerkungen zum Chat:

Und abschlieBend

Als Verbesserungsmoglichkeiten fiir dieses Seminar schlage ich vor:

Vielen Dank fuir Thre Mitarbeit!
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Beilage 2: Auswertung des Abschlussfragebogens

Verteilung der Befragten auf die

Die von den Dozenten eingestellten
Materialien waren

Anzahl
oN A O

gar nicht
hilfreich

sehr
hilfreich

Standorte
10
= 8
S 6
c 4
0 : : :
Flens- Klagen- Pader- Wein-
burg furt born garten
Der eingesetzte Server (lkarus) war
15
< 10 -
N
< 57
0 4

sehr
benutzerfreundlich

Zeitaufwand pro Woche auBerhalb der
Sitzungen

15

10
5
0

1,56-2 25-3 35-4 lber4

Stunden

Die Vorbereitungsphase vor Ort war

Die Vorbereitungsphase vor Ort war

15 8
— = 6
< 10 =
8 R4
c c
< 5 <5
0 0
sehr sehr sehr gar nicht
interessant uninteressant hilfreich hilfreich
Uber das von mir bearbeitete Thema Die Aufgabenstellung fiir diese Phase war
habe ich inhaltlich
15 15
£ 10 5 10
N g 5
< 5 1 <
0 0
nichts sehr viel sehr sehr klar
gelernt gelernt unklar
Die insgesamt angebotenen Themen Das von mir bearbeitete Thema empfand
waren ich
20 15
=15 £ 10
N 10 N
c S 5
< 5 <
0 0
sehr sehr sehr sehr
interessant uninteressant| interessant uninteressant
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Die Hinweise zur Organisation der Nutzungshaufigkeiten Telefon
telekooperativen Arbeit waren
15 30
& 10 20
S
< ® 10
0 0
sehr hilfreich sehr 0 1bis2 3bis4 5bis6 ber6
kontraprodukti
Nutzungshaufigkeiten Fax Nutzungshaufigkeiten E-mail
1
30 g |
20 2 |
10 21
0 4
0 ‘ ‘ ‘ ‘ 0 1bis10 11bis 21bis iber 30
0 1bis2 3bis4 5bis6 (ber6 20 30
Nutzungshaufigkeiten Chat Nutzungshaufigkeiten Forum
(Newsgroup)
20 30
15 20
10
5 10
0 0 1 1 1 1
0 1bis2 3bis4 5bis6 Uber6 0 1bis2 3bis4 5bis6 Uber6

Nutzungshaufigkeiten Sonstiges (z. B. Die Zeit zur Bearbeitung unseres
SMS) Themas war
5 10
4 = 87
T 6
3 8 4
2 < 5
1 0 -
0 viel zu viel zu
0 1bis2 3bis4 5bis6 ber6 Jronzigg pnapp
Die Telekooperation mit meinem (meiner) Von den Arbeitsergebnissen der
Telepartner(in) war Tandems habe ich gelesen...
10 8
- 8 _
5 6 £6
N N 4
c 4 &
< 5 < 2
0 0
sehr sehr 0  1bis2 3bis4 5bis6 uber6
unkooperativ kooperativ
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Die inhaltliche Qualitét der Ergebnisse der

Die Beschiaftigung mit einem zweiten

Tandems war Thema war
15 10
E g 8
s 101 S 6
s S 4
5 4
< < 2
0 0
sehr gut sehr sehr sehr
schlecht uninteressant interessant
Uber das zweite Thema habe ich inhaltlich Die Aufgabenstellung fiir diese Phase
war
15 8
£ 10 | £6
N N 4
(=} 5 B (=}
< < 2
0 0
sehr viel nichts sehr sehr klar
gelernt gelernt unklar

Die Erfahrungen aus der ersten Phase hat
in dieser Phase...

Die Telekooperation war in dieser Phase

10 _ g
] <
8 5 N 4
c c
< <2
0 0
sehr gar nicht sehr . sehr .
weitergeholfen weitergeholfen unkooperativ kooperativ
Das Arbeitsergebnis dieser Die Diskussion im Chat war
Telekooperation finde ich
8 6
5. g4
N 4 N
c )
< 2 <
0 0
sehr gut sehr sehr sehr
schlecht uninteressant interessant
In der Chatdiskussion habe ich In der Chatdiskussion konnte ich meine
Argumente
6 6
N
<2 g2
0 0
nichts viel immer nie
gelernt gelernt einbringen einbringen
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C.5. Unterstiitzung virtueller = Lerngemeinschaften
durch Groupware-Tools

Udo Hinze,

Prof. Dr. rer. nat. Gerold Blakowski
Fachbereich Wirtschaft
Fachhochschule Stralsund

1. Einfiihrung

Die Nutzung von Groupware zur Unterstiitzung virtueller Gemeinschaften ist auf dem
Gebiet des Computer Supported Cooperative Learning (CSCL) mittlerweile
selbstverstandlich. Es werden sowohl synchrone als auch asynchrone Tools mit einem
jeweils unterschiedlichen Umfang an Funktionalititen genutzt. Eine wesentliche
Voraussetzung fiir den Einsatz von Groupware-Tools im CSCL-Bereich ist ein
tragfahiges padagogisches Konzept und eine fundierte Auswahl der einzelnen Tools. Im
Bereich Groupware herrscht einerseits eine hohe Dynamik und andererseits existiert
eine Vielfalt an komplexen und differenzierten Tools mit divergierenden
Einsatzmoglichkeiten. Damit wird die addquate und abgestimmte Nutzungskonzeption

der Tools zu einer didaktisch-methodischen Herausforderung.

Wie interagieren Lerngemeinschaften beim CSCL sinnvoll und erfolgreich und welche
Voraussetzungen sind daflir notwendig? Im Beitrag werden insbesondere die
notwendigen individuellen Fahigkeiten, speziell die Informationskompetenz, und die
technischen Unterstiitzungsmdglichkeiten konzeptualisiert und an Hand einer ersten,

sehr offenen Fallstudie exemplifiziert.

Die daraus resultierenden Ergebnisse wurden zur Konzeption eines komplexen
didaktischen Szenarios, das den addquaten Einsatz von Groupware beinhaltete, mit
einbezogen. Die Grundannahmen, das Konzept, die Umsetzung und die Ergebnisse

dieser zweiten Fallstudie werden abschlieBend dargestellt.

Beide  Projekte ~ wurden  {liberwiegend  formativ  evaluiert.  Qualitative
Untersuchungsmethoden waren Interviews mit den Studierenden und teilnehmende
Beobachtung. Ergidnzend dazu wurden Informationen, wie z.B. die Zahl der Zugriffe auf

die Groupwaresyteme, ausgewertet.
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2. CSCL - Potenzielle Vorteile

Erfolg ist wie bei jeder Lernform auch beim CSCL nicht programmierbar. Dies gilt trotz
der potenziellen Vorteile gegeniiber individuellem Lernen. Beim CSCL kann
beispielsweise hohe Involviertheit zu hoher Motivation und damit zu hdoherer
Lernleistung fiihren. Auflerdem kann kognitive Elaboration stattfinden und es kdnnen
multiple Kontexte und Perspektiven und gemeinsames Wissen erzeugt werden. Zudem
wird soziale Kompetenz - im Bereich der computergestiitzten Kommunikation und

Kooperation als ,,virtual socialisation skills* (Peters 2000) konzeptualisiert - gefordert.

Trotzdem ist auch CSCL kein methodisches Allheilmittel und die Realisierung der
potenziellen Vorteile sehr anspruchsvoll. Das Misslingen von CSCL-Projekten (z.B.
Hara & Kling 2000) ist insgesamt keineswegs ungewohnlich. Die Frage ,,Teamliige
oder Individualisierungsfalle?* (Reinmann-Rothmeier & Mandl 1999) wirkt zwar

provokant, ist aber insgesamt nicht unberechtigt.

Die Schwierigkeiten der erfolgreichen Umsetzung von CSCL-Projekten liegen v.a. in
der Vielfalt der Bedingungsfaktoren. Eindimensionale Modelle werden der Komplexitét
kooperativer Lernsituationen nicht gerecht. CSCL wird durch eine Vielzahl von
Faktoren, wie z.B. Aufgabe, Interaktionsmdglichkeiten und Betreuung, bestimmt (vgl.
McGrath & Hollingshead 1994). Von ebenso groBer Bedeutung sind die individuellen
Faktoren und die Gestaltung der technischen Rahmenbedingungen. Wenn man also die
Vorteile kooperativen Lernens betrachtet, so bleibt immer zu beachten, dass es sich um
potenzielle Vorteile handelt. Realisieren lassen sie sich nur, wenn das kooperative
Lernen u.a. auf individueller Ebene auf entsprechende Resonanz stoft und addquate
technische Mittel zur Interaktion vorhanden sind. Im Folgenden werden daher
insbesondere die Rahmenbedingungen auf individueller und technischer Ebene

konzeptualisiert und untersucht.

3. Groupware

Die technische Unterstiitzung des CSCL wird durch zwei diametrale wissenschaftliche
Perspektiven begleitet und bewertet. Zum einen existieren technologisch gepréigte
Zukunftsszenarien, die etwa — basierend auf den sich minimierenden Problemen
beziiglich Bandbreite, Kosten und Stabilitét - einen verstdrkten Einsatz von elaborierten

synchronen Kommunikationsmitteln wie Videokonferenz im CSCL propagieren.

Hier sind teilweise euphorische Tendenzen festzustellen, deren Grundtendenz, d.h. die

Uberschétzung neuer Medien beziiglich ihrer Wirkung auf Lernleistung und Effizienz,
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nach  Dillenbourg &  Schneider (1995) immer wieder auftaucht. Diese
technologiezentrierte Sicht unter der MaBlgabe: ,,What is possible becomes desirable!*
(Salomon 2000) ist allerdings nicht unumstritten. Ob die technischen Aspekte generell
fiir CSCL von groBerer Relevanz sind, bezweifelt etwa Salomon (1995). Bei einer tech-
nischen Mindestausstattung sieht er den Erfolg von anderen, komplexeren Faktoren
bestimmt. Die Fokussierung auf die Technik hélt er deswegen fiir einen zentralen Fehler
in der derzeitigen Debatte (Salomon 2000).

In Reaktion auf den technischen Overload existiert daher eine andere Position, die unter
der Losung ,/less is more* die Forderung nach ,technischem Minimalismus* im CSCL
vertritt (z.B. Collins & Berge 2000). Unter Beachtung von Kriterien wie Stabilitdt und
Erreichbarkeit wird die Beschrinkung auf wenige, weit verbreitete Tools propagiert.
Damit soll die Hemmschwelle niedrig gehalten und die Partizipation breiter
Nutzerschichten ermdglicht werden. Insgesamt finden sich viele erfolgreiche — bewusst
oder unbewusst im Low-Tech-Bereich angesiedelten — Projekte, die beispielsweise auf
BSCW (Basic Support for Cooperative Work) als Dokumentenverwaltung, Email als
asynchronem und Chat als synchronem Kommunikationsmittel autbauen. Auch damit
ist zu erkldren, warum cine minimalistische Position im CSCL vertretbar und verbreitet

ist.

In der Praxis werden unter pragmatischen Gesichtspunkten konkrete Tools und Systeme
eingesetzt, die primér fiir die Unterstiitzung von Interaktion in Gruppen konzipiert sind.
Diese werden unter die — terminologisch teilweise unklare und umstrittene (Bornschein-
Grass u.a. 1995) - Kategorie Groupware summiert. Von Johansen (1988, p.1) wird
Groupware definiert als ,,generic term for specialized computer aids that are designed

for the use of collaborative work groups”.

Im Bereich Groupware existiert eine Vielzahl an Systemen, die oft in Anlehnung
an das 3-K-Modell von Teufel (1996) klassifiziert werden.

Uber diese zentralen Aspekte (Kommunikation, Kooperation und Koordination) hinaus
sind weitere Anforderungen an Groupware vorhanden. So findet man in Telelern-
Szenarien eine starke Kontextreduktion im Unterschied zu face-to-face-Situationen.
Soziale und nonverbale Hinweisreize werden durch die Spezifika der
computervermittelten Kommunikation reduziert oder in substituierter Form vermittelt.
Dies fiihrt u.a. zur Einschrinkung der Wahrnehmung der anderen Gruppenmitglieder.
Damit wird die Unterstiitzung der Awareness, d.h. z.B. die Erleichterung der
Kontaktaufnahme, ebenfalls zu einer zentralen Anforderung an Groupware (vgl

Greenberg & Johnson 1997). Insgesamt existiert damit ein breiter Kanon an
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Anforderungen, dem die wenigsten Groupwaresysteme in seiner Komplexitit gerecht
werden. Intention der Fallstudien war es daher, mehrere, teilweise komplementére
Systeme bereitzustellen, die insgesamt eine optimale Unterstiitzung des CSCL

gewihrleisten.

4. Informationskompetenz

Unabhéngig von ,,minimalistischen* oder ,,maximalistischen* Konzepten des Einsatzes
von Groupware sind vor allem die individuellen Féhigkeiten und Kompetenzen zur
Nutzung der Tools und insgesamt zum kooperativen Lernen zentrale Erfolgsfaktoren.
Von grundsdtzlicher Relevanz fiir die Akzeptanz kooperativer Lernprozesse sind z.B.
die Lernstile (z.B. Martinez 1999) und die kognitiven Orientierungsstile (Sorrentino &
Short 1986). Neben diesen grundlegenden, relativ dnderungsrigiden Einstellungen sind
zur Gruppenarbeit weitere individuelle Kompetenzen auf unterschiedlichen Gebieten
notwendig. Neben technischen Fertigkeiten, d.h. hier konkret der Befihigung zum
Umgang mit der Groupware, sind dies v.a. sogenannte ,soft skills*, die sich
beispielsweise aus den Eigenheiten der computer-mediierten Kommunikation in der
CSCL ergeben. Wesentlich fiir die hier verfolgte Fragestellung ist vor allem die

Fahigkeit, angemessen mit Informationen umgehen zu kdnnen.

Prinzipieller Vorteil von Gruppenarbeit ist der Zugang zu und die Konfrontation mit
vielfiltigen und divergenten Informationen. Diese Menge und Vielfalt an Informationen
wird im Rahmen von CSCL durch die quasi unbegrenzten Informationsmengen des
Internets potenziert. Insbesondere wenn die Aufgabenstellung weniger stark strukturiert
ist und die Studierenden explizit auf externe Informationsquellen zuriickgreifen miissen
bzw. sollen, kann sich dieser potenzielle Vorteil als Nachteil erweisen. Das
Uberangebot an Informationen, das einhergeht mit dem oft zitierten ,,information
overload* (z.B. Buenaga; Fernandez-Manjon & Fernandez-Valmayor 1995), ist dann
durch die neuen Medien quasi vorprogrammiert. Die hohe Anzahl von Informationen,
die normalerweise einen wesentlichen Vorteil des Lernens in Gruppen darstellt, flihrt
somit bei nicht entwickeltem reflexivem Umgang mit den Informationen zu
Uberlastung.  Vor allem die Fihigkeit zur Informationsreduktion  durch
Informationsordnung und durch subjektive  Entlastungsstrategien, wie die
Einschriankung der kognitiven Informationsverarbeitung (vgl. Hagge 1994), spielen hier
eine wesentliche Rolle. Diese komplexen Fihigkeiten werden - in Anlehnung an die im
angloamerikanischen ~Raum oft thematisierte information literacy — als
Informationskompetenz konzeptualisiert. Die bisherige Begriffseinschrankung etwa auf

Benutzerschulung in Bibliotheken scheint nicht mehr angemessen. Grundlegendes
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Problem ist weniger die Suche nach Information als die Einordnung, Selektion und
Reduktion (z.B. Hapke 2000). Darauf verweist die von Larsen (2001) angefiihrte

Definition von Informationskompetenz, die 5 Punkte umfasst:

- know when they need information

- find information

- evaluate information

- process information

- use information to make appropriate decisions in their lives.

Neben dem reinen Recherchieren sind also Fihigkeiten wie verifizieren, evaluieren,
reduzieren, strukturieren, synergieren, produzieren und prisentieren gefragt (Borrmann
& Gerdzen 1996).

5. Fallstudie I

5.1 Forschungsfrage

Den Studierenden standen in der ersten Fallstudie unterschiedliche Groupwaretools zur
Verfligung, iiber deren konkreten Einsatz sie weitgehend autonom entscheiden konnten.
Abhéngig war der Einsatz damit vor allem von der individuellen Kompetenz. Wenn die
Informationskompetenz beim CSCL solche Relevanz fiir den Erfolg besitzt, sollten sich
bei gleichen Rahmenbedingungen und unterschiedlichem Kompetenzniveau,
verschiedene Resultate und Bearbeitungsmodi finden lassen. Diese Bearbeitungsmodi
sollten sich zum einen je nach Informationskompetenz der Gruppe bzw. der
Gruppenmitglieder im Losungsprozess (z.B. in zeitlicher Hinsicht), der Qualitdt der
Ergebnisse und der subjektiven Lernzufriedenheit unterscheiden. Die Bearbeitungsmodi
sollten zudem um so divergenter sein, je niedriger das Strukturierungsniveau der
Aufgabe und je geringer die Intervention durch die Betreuer ist. Da in der Fallstudie
verschiedene Interaktionsmittel zur Verfligung standen, sollten zum anderen auch

unterschiedliche Strategien beim Umgang mit den Tools nachzuweisen sein.

Die Forschungshypothese lautete zusammengefasst, dass bei einer weitgehend offenen
Fragestellung, bei verschiedenen Mdglichkeiten zur Kommunikation und Kooperation
und bei geringer externer Strukturierung und Intervention Unterschiede sowohl bei der
Strategie der Aufgabenlosung als auch hinsichtlich der Nutzung der Groupware

bestehen.
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5.2 Forschungsdesign

5.2.1 Individuelle Voraussetzungen

Die Randbedingungen fiir die drei Gruppen mussten so weit als moglich identisch
gestaltet werden. Dies umfasste nicht nur ein identisches organisatorisches und
technisches Setting. Wichtig war auch, dass die Studierenden hinsichtlich der
Vorerfahrung und Motivation zumindest vergleichbar waren. Die Teilnehmer studierten
alle im gleichen, d.h. konkret im 7. Semester Betriebswirtschaft an der FH Stralsund.

Um Probleme beim technischen Umgang mit den Tools auszuschlieBen und
vergleichbare Voraussetzungen zu schaffen, wurden vorab intensive Ubungen
durchgefiihrt.

5.2.2 Technische Rahmenbedingungen

Zur Unterstiitzung der Kooperation wurde entsprechend den Forschungsfrage

verschiedene Groupware bereitgestellt.

1. Fiir die Aufgabenstrukturierung sowie zur Unterstiitzung kreativer Prozesse war das
Kreativitdtstool Mindmanager vorhanden. Mindmanager nutzt die Mindmap-Technik
nach Buzan (z.B. Buzan 1995). Fiir CSCL von Relevanz ist v.a. die Moglichkeit, in

einer Konferenz Mindmaps als verteilte Anwendungen zu erstellen.

2. Als primdres Kommunikationsmittel wurde Videokonferenz genutzt. Zwar stellt auch
Mindmanager textbasierte Kommunikation (Chat) zur Verfligung, aber insbesondere bei
kurzfristiger Gruppenarbeit, die auf intensive Kooperation angewiesen ist, kann eine
umfangreiche synchrone Kommunikation sinnvoll und effizient iiber Videokonferenz
geleistet werden. Ein Aspekt, der zudem zumindest tempordr fiir den Einsatz von
Videokonferenz spricht, ist die hohe Akzeptanz bei den Studenten. Auf

Multipointverbindungen wurde aus technischen Griinden verzichtet.

3. Komplementidr zur Videokonferenz war Kommunikation (Chat), vor allem aber

Kooperation in Form von application sharing via Netmeeting moglich.

4. Als kooperative Lernumgebung stand TeamWave zur Verfligung. TeamWave dient
der umfassenden Unterstiitzung kooperativer (Lern)Prozesse. Ziel ist die Bildung und

Unterstiitzung virtueller Gemeinschaften. Dies wird vor allem durch die Architektur und
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die verteilten Anwendungen erreicht. TeamWave ist ein integriertes, auf der
Raummetapher aufbauendes System, das unterschiedliche ~Kommunikations-,
Kooperations- und Koordinationsmdglichkeiten beinhaltet. Wie in TeamWave werden
auch in anderen kooperativen Systemen die unterschiedlichen Arbeitsflichen als
»Raume* dargestellt. In den Rdumen kann mit Chat kommuniziert und mit
verschiedenen Tools kooperiert werden. Auf die Oberfliche konnen entweder

Dokumente abgelegt bzw. sie kann als Whiteboard genutzt werden.

Neben den 17 verteilten Anwendungen, die jeweils zur Unterstiitzung von
koordinativen, kooperativen und kommunikativen Prozessen dienen, beinhaltet
TeamWave v.a. eine umfangreiche Awarenessunterstiitzung. Die Wahrnehmung der
Gruppenmitglieder und ihrer Aktivitdten ist nicht allein unter sozialen Aspekten fiir die
Gruppenkohdsion notwendig, sondern verringert auch den in virtueller Arbeit relativ
groen koordinativen Aufwand, da es ,dem Individuum [erméglicht], die aktuelle
Situation in einer Umgebung zu erfassen, und sein Handeln darauf abzustimmen*
(Pankoke-Babatz 1998, S.5). Wesentlich fiir eine intensive Kooperation und eine hohe
Kohésion ist v.a. personale Awareness (vgl. Seidl 1998). Diese umfasst synchrone und
asynchrone Informationen. Fiir die direkte und spontane Kooperation ist neben
asynchroner Information (z.B. Telefonnummer) vor allem synchrone personale
Awareness notwendig. Diese beinhaltet u.a. Informationen iiber die Aktivititen der
anderen Teilnehmer und den Status ihrer Erreichbarkeit.

TeamWave bietet eine umfangreiche und tibersichtliche Ausstattung an Funktionen zur
Kommunikation personaler Awareness (vgl. Abb.1). Auf den ersten Blick ist jeweils zu
erkennen, welche Nutzer sich momentan in welchen Riaumen befinden und wie deren
Aktivitdtsstatus ist. Hierflir gibt es 3 Funktionalititen. In der allgemeinen Benutzerliste
sind jeweils Namen, Ort und Aktivitdtsstatus aller im System befindlichen Nutzer
abzulesen. Fiir den jeweils benutzten Raum werden in der raumbenutzerspezifischen
Benutzerliste Namen, Status und (optional) Bild der Anwesenden aufgefiihrt. In der
Raumliste sind nochmals alle Rdume mit den darin befindlichen Benutzern dargestellt.

Zusétzliche asynchrone Informationen sind {iber die Visitenkarten aufzurufen.

Neben den genannten Aspekten, die vor allem die personale Awareness im Bereich der
Erleichterung der Kontaktaufhahme betreffen, werden noch weitere synchrone
Awarenessinformationen kommuniziert. Ein Punkt ist die ,,Radaransicht®. Hier ist das
komplette Whiteboard des Raumes verkleinert dargestellt. Der sichtbare Bereich ist
durch ein farbcodiertes Rechteck gekennzeichnet. Sind mehrere Personen im Raum, so

sind im Radar neben den momentan gedffneten Tools, die als graue Késtchen dargestellt
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sind, farblich unterschiedlich definierte Rechtecke zu sehen. Gleichzeitig wird von

jedem Teilnehmer die Cursorposition in der gleichen Farbe dargestellt. Dieser
farbcodierte Telepointer findet sich auch auf dem Whiteboard wieder. Somit sind nicht
nur die Verdnderungen WYSIWIS zu sehen, sondern es wird ebenfalls deutlich, wer fiir

die entsprechenden Aktionen verantwortlich war.
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Abb. 1: TeamWave-Oberfliche

Insgesamt wiren die einzelnen Groupwaretools in das 3 K Modell wie folgt

einzuordnen:
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Abb. 2: Klassifikation der Groupware Fallstudie I in das 3-K-Modell

5.2.3 Aufgabe

Die Wahl der Aufgabe stellt eine zentrale Herausforderung fiir (virtuelle) Gruppenarbeit
dar. Nicht jede Aufgabe ist als Gruppenaufgabe geeignet, viele lassen sich in
Einzelarbeit effektiver losen. Im Rahmen des Settings wurde das Handlungsfeld
CSCW/L als Gruppenaufgabe konkretisiert.

Die Aufgabe beinhaltete die Erstellung einer Prédsentation iiber den Einsatz von
CSCW/L in einem global agierenden Unternehmen. Die Gruppen sollten im Rahmen
der Fallstudie jeweils ein spezielles, aber komplementdres Thema — Vertrieb,
(innerbetriebliche) Kooperation oder betriebsinterne Aus- und Weiterbildung - auf
Moglichkeiten und Grenzen des FEinsatzes von CSCW/L hin untersuchen und

anschlieBend eine Prisentation erarbeiten.

Da die Hypothese war, dass sich die Divergenzen umso mehr zeigen, je komplexer die
Aufgabe ist und je weniger ein vorgegebener Losungsweg vorhanden ist, wurde
dezidierte inhaltliche Hilfe weitgehend vermieden. Auch eine zeitliche Strukturierung

wurde nur insoweit vorgenommen, als der Présentationstermin vorgeben wurde.
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5.2.4 Organisatorischer Aufbau

Zur Durchfiihrung der Fallstudie wurden drei Gruppen mit jeweils drei Mitgliedern
gebildet. Die Gruppenbildung erfolgte nach dem Zufallsprinzip. Um externe Einfliisse
weitgehend zu eliminieren, wurde der Versuch an einem Tag innerhalb von 7 Stunden
quasi synchron durchgefiihrt. Dadurch wurde auch die Beobachtung der Vorginge in

den Gruppen vereinfacht.

5.2.5 Didaktisches Konzept

Als grundlegende Aufgabenstellung bekamen die Studenten entsprechend dem
Fallstudiencharakter eine kurze Ubersicht iiber die Firma und die Fragestellung. Danach
mussten sich die Gruppen jeweils flir ein Thema (Einsatz von CSCW/L in Vertrieb,
Aus- und Weiterbildung bzw. Forschung und Entwicklung) entscheiden. Die
Konkretisierung der jeweiligen Aufgaben wurde in TeamWave vorgenommen. Dazu
wurden verschiedene TeamWave-Rdume mit abgestuften Zugriffsrechten zur

Verfligung gestellt.
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Abb. 3: Struktur der eingerichteten TeamWave-Raume

Ausgangspunkt war das Foyer, indem das Firmenprofil genauer dargestellt wurde. Vom
Foyer waren Zugénge in die einzelnen Gruppenrdume, in denen die jeweilige Aufgabe
spezifiziert wurde und ergidnzende Informationen zu finden waren, eingerichtet. In den
Gruppenarbeitsraumen hatten die Studierenden alle Zugriffsrechte. Von den

Gruppenrdumen bestand Zugang zur Bibliothek, in der einige wesentliche Dokumente
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und Links zu CSCW/L abgelegt waren. Das Managementbiiro war flir etwaige
Konsultationen und Nachfragen vorhanden.

Zusitzlich konnten individuelle Ridume von den Gruppenmitgliedern geschaffen und
mit den Gruppenrdumen verbunden werden. Geplant war auBBerdem, dass die Gruppen
untereinander kooperieren und dementsprechend auch Verbindungen zwischen den

Gruppenrdumen entstehen.

Der weitere Ablauf war nur insoweit vorgeben, als dass die Studierenden mit
Funktionalitdten und Einsatzgebieten der Tools vertraut waren. Dadurch war z.B. die
Moglichkeit, einflihrend mit Mindmanager Probleme zu strukturieren und
Arbeitsgebiete aufzuteilen, als ein mdglicher Einstieg in die Gruppenarbeit bekannt.
Alle Gruppen begannen dementsprechend mit der Einrichtung von Videoverbindungen
und Mindmanagerkonferenzen. In dieser Phase waren nur marginale Differenzen vor
allem in zeitlicher Hinsicht festzustellen. Bei funktionierender Videoverbindung war

dann eine divergente Arbeitsweise der Gruppen festzustellen.

5.3 Ablauf

5.3.1 Gruppe1

In der Gruppe 1, die sich mit dem Einsatz von CSCW in der innerbetrieblichen
Kooperation im Bereich F/E beschiftigte, wurde iiber die gesamte Bearbeitungszeit die
Mindmanagerkonferenz offen gehalten und fast bis zum Schluss an der Mindmap
gearbeitet. Die Kooperation bei der Mindmaperstellung wurde durch eine intensive

Kommunikation tiber Videokonferenz unterstiitzt.

Insbesondere iiber die einzelnen Vor- und Nachteile wurde intensiv diskutiert. In der
Regel wurde letztlich ein Konsens erzielt, nur selten wurden Entscheidungen per
Mehrheitsbeschluss gefillt.
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Abb. 4: Elaborierte Mindmap (Gruppe 1)

TeamWave wurde weniger zur Kommunikation als vielmehr zur Koordination genutzt.
In den Einzelriumen wurden, aufbauend auf den durch die Mindmap vorgegebenen
Schwerpunkten, Ergénzungen zum Vortrag vorgenommen. Dabei ging es v.a. um
inhaltliche Aspekte (z.B. abgestimmte Bewertung von Informationen aus der
Bibliothek) und die detaillierte Gestaltung des Vortrages, z.B. durch Bilder. Ohne dass
explizit ein Gruppenleiter bestimmt wurde, konzentrierten sich diese Arbeiten nicht im
Gruppenraum, sondern wurden in einem Einzelraum gesammelt und koordiniert. Die
Endfassung des Vortrages wurde nach vorheriger Absprache von einem Studierenden
erstellt. Allerdings nutzten die anderen Gruppenmitglieder die Moglichkeiten, zum
einen den Prozess via Netmeeting zu beobachten und gegebenenfalls einzugreifen. Zum

anderen gab es eine intensive begleitende Kommunikation via Videokonferenz.

Der eigentliche Gruppenraum wurde nur fiir die Vorbereitung der Videokonferenz und

das Sammeln von Hauptpunkten fiir den Vortrag bendtigt.
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Abb. 5: Strukturierter Gruppenarbeitsraum (Gruppe 1)

Im abschlieBenden Vortrag, der aus einer kommentierten Slideshow bestand, wurden
die vier in der Mindmap thematisierten Schwerpunkte aufgegriffen und niher erldutert.
Dadurch war der Vortrag, trotzdem er nur aus 5 Folien bestand, sehr stringent. Diese
Stringenz beinhaltete aber eine gewisse Oberflichlichkeit, die sich etwa darin zeigte,
dass die Fallstudie inhaltlich nur wenig tangiert wurde. Der zeitliche Rahmen der

Bearbeitung der Fallstudie wurde von allen Teilnehmern als angemessen beurteilt.

5.3.2 Gruppe 2

Die Gruppe 2 brach die Mindmanagerkonferenz schon nach kurzer Zeit ergebnislos ab.
Ein wesentlicher Teil der Anfangszeit wurde fiir die Beschéftigung mit den
Funktionalititen von TeamWave und fir — nur teilweise aufgabenbezogene -

Kommunikation via Videokonferenz genutzt.

Trotzdem in der Bibliothek Quellen zu CSCW/L angegeben wurden, konzentrierte sich
die darauffolgende Arbeit der Studierenden auf die Recherche nach relevanten
Beitrdgen zum Thema im Internet. Diese wurden im Gruppenraum zusammengetragen.
Dadurch ergab sich eine Fiille von Informationen, die teilweise relativ unreflektiert

nebeneinander standen.
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Abb. 6: Gruppenarbeitsraum (Gruppe 2)

Die Diskussion, welche Informationen relevant fiir den Vortrag sind, wurde relativ
intensiv geflihrt. Obwohl auch hier kein Gruppenleiter bestimmt war, wurde die
definitive Entscheidung iiber die Prisentation - nur bedingt demokratisch - durch ein
Gruppenmitglied zumindest forciert.

Insgesamt  war die  Bearbeitung durch die  Vielzahl unterschiedlicher
Informationsquellen, welche teilweise wiederum auf andere Quellen verwiesen,
erheblich erschwert. Die Evaluation und Integration aller Informationen in die
Prédsentation war nicht zu leisten. Um trotzdem zu einer Entscheidung und einem
Ergebnis zu kommen, musste der Entscheidungsprozess verkiirzt werden. Dies geschah
weniger konsensual als vielmehr durch die Eigeninitiative eines Gruppenmitgliedes, das
(mit stillschweigender Duldung der anderen) die Prédsentation inhaltlich weitgehend
allein vorbereitete. Konsens wurde nur insoweit erreicht, als dass die Gruppenmitglieder
die vorgeschlagene Losung akzeptierten. Die anderen Mitglieder beschiftigten sich bis
zum Prisentationstermin mehr mit der duleren Form der Présentation. Application
sharing mittels Netmeeting wurde nicht genutzt. Der Vortrag umfasste zwar wesentlich
mehr Folien, war aber weniger stringent und noch allgemeiner als der Vortrag von
Gruppe 1. Der zeitliche Rahmen wurde von 2 Gruppenmitgliedern als zu kurz, von

einem als angemessen beurteilt.
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5.3.3 Gruppe3

Die Gruppe 3 beschéftigte sich ebenfalls fast nur mit Videokonferenz und TeamWave.
Die Mindmanagerkonferenz wurde nach kurzer Zeit ohne konkrete Ergebnisse
abgebrochen. Anfangs wurde vor allem die Videokonferenz genutzt. Danach wurde im
Internet nach Quellen zum Themengebiet CSCW/L recherchiert. Im Gegensatz zu den
anderen Gruppen wurden die Ergebnisse in den einzelnen Rdumen abgelegt. Durch die
Vielzahl teilweise unterschiedlicher, teilweise redundanter Informationen waren die

Réume der Gruppenmitglieder mit sehr vielen Verweisen und Quellen belegt.
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Abb. 7: Einzelraum Gruppe 3

Deutlich wird, dass auch Ergebnisse von Suchmaschinen (Altavista und Yahoo zum
Begrift CSCW) als Informationsquellen aufgefiihrt wurden. Diese Informationen waren
in der vorgegebenen Zeit nicht einmal ansatzweise individuell oder kooperativ zu
eruieren und zu bewerten. Der Gruppenraum, der prinzipiell fiir die Koordinierung der
Einzelaktivitdten genutzt werden sollte, blieb hingegen fast leer. Die Informationssuche
nahm insgesamt den Hauptteil der Zeit in Anspruch. Da die einzelnen
Gruppenmitglieder aber jeweils primidr nur die eigenen Informationsquellen sichteten
und (soweit als moglich) bewerteten, war es schwierig, zu einem Gesamtergebnis zu
gelangen. Dementsprechend wurde die Erstellung der Prisentation sehr spdt und nur
von einem Teilnehmer in Angriff genommen. Die anderen Teilnehmer akzeptierten das
vorliegende Ergebnis. Die Prisentation war insgesamt in Inhalt und Form nur

suboptimal. Inhaltlich wurde sich auf allgemeine Definitionen und Klassifikationen
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beschriankt. Der Bezug zum eigentlichen Thema (Einsatz von CSCW/L im Vertrieb)

war nicht vorhanden. Der Zeitrahmen wurde als zu gering eingeschitzt.

5.4 Ergebnisse

Insgesamt wurden von den Gruppen Prisentationen von unterschiedlicher Qualitét
erarbeitet. Quantitdt und Qualitdt der Ergebnisse standen dabei in Zusammenhang mit
dem subjektiven Zeitempfinden und dem Grad an Kooperation. Der Umgang mit den

Groupwaretools war insgesamt extrem abhdngig von der Informationskompetenz.

In Gruppe 1 war der Grad an Kommunikation und an Kooperation - von der Konzeption
bis hin zu den kooperativen Arbeiten bei der Erstellung der Prasentation - insgesamt am
hochsten. Durch die intensive Zusammenarbeit und die addquate Nutzung der Tools
konnte die Aufgabe in der vorgesehenen Zeit ohne Probleme geldst werden. Das lag
nicht zuletzt auch daran, dass die Informationsmenge iiberschaubar gehalten wurde. Die
Selektion und Evaluation verweisen auf eine hohe Informationskompetenz, die mit dem

kompetenten Umgang mit den Tools korrespondierte.

Gruppe 2 trug zwar die Informationen gemeinsam zusammen, die letztendliche
Bewertung und Integration wurde aber nicht kooperativ und konsensual, sondern
dominiert von einem Gruppenmitglied durchgefiihrt. Bei der kooperativen Bewertung
und Selektion der Informationen zeigten sich deutliche Defizite. Der Grad der
Kooperation war geringer als in Gruppe 1. Dies lag an der Vielzahl der individuell
bearbeiteten Informationen und der mangelnden Fiahigkeit, die Tools entsprechend

einzusetzen.

In Gruppe 3 war zwar Kommunikation, aber kaum Kooperation zu verzeichnen. Der
Umgang mit den Tools war insgesamt sehr eingeschrdankt. Die Gruppenarbeit
manifestierte sich als eine Summe von Einzelarbeiten. Da die Aufgabe auf diese Weise
vor allem durch die defizitire Informationskompetenz in der vorgesehenen Zeit kaum
zu l6sen war, wurde das Problem von den Studierenden auf den subjektiv zu kleinen

Zeitkorridor reduziert.

Es bleibt zu konstatieren, dass bei gleicher Aufgabenstellung und identischem
technischen Setting erhebliche Unterschiede bei den Bearbeitungsmodi festzustellen
sind. Ursédchlich daflir ist nicht eine Kompetenz. Dennoch wird deutlich, dass die
Kompetenz zur Problem- und Informationsstrukturierung ein wesentlicher Faktor ist,

der bei identischen externen Bedingungen fiir gravierende Unterschiede bei den
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Nutzungsmodi der Groupwaretools und im Output, sowohl beziiglich des Lernerfolges

als auch der subjektiven Zufriedenheit, sorgt.

Je offener die Fragestellung ist, je geringer die externen Eingriffe und je mehr Optionen
in den Bearbeitungsmoglichkeiten, um so mehr zeigen sich diese Differenzen. Ein
Maximum an Autonomie fillt damit auch beim CSCL nicht automatisch mit einem
Optimum an Effizienz zusammen. Dies gilt im besonderen Maf3e flir die Nutzung der
Groupwaretools im CSCL. Die Ausschopfung der Moglichkeiten und der adiquate
Einsatz der Tools sind wesentliche Kompetenzen, die theoretisch vorab kaum zu
vermitteln sind. Dementsprechend bemingelten 3 Personen aus den Gruppen 2 und 3
unzureichende Vorgaben. Ein rein explorativer Ansatz trifft damit nur bei

entsprechender Kompetenz auf Resonanz.

6. Fallstudie 11

6.1 Forschungsfrage

Eine Losungsmoglichkeit fiir die in der ersten Fallstudie aufgetretenen Probleme baut
auf der Tatsache auf, dass Lernende mit niedrigen Lernvoraussetzungen v.a. von
hochstrukturierter Gruppenarbeit, Lernende mit hdherer Lernvoraussetzung von
geringer Strukturierung profitieren (Webb & Palincsar 1996). Will man kurzfristig und
ohne grofleren Aufwand Probleme wie den ,,information overload” und die suboptimale
Nutzung der Tools vermeiden, so bleibt vor allem eine stirkere Strukturierung oder aber
eine intensivere Unterstiitzung und Intervention. Allerdings nivelliert eine Aufgabe mit
terminierten Zwischenschritten, expliziten Vorgaben hinsichtlich Form und Inhalt und

dezidierten Verweisen auf die Nutzung der Tools die vorhandenen Unterschiede.

Um hier eine vertretbare Balance zwischen Autonomie und Intervention zu realisieren,
wurden in der zweiten Fallstudie bei gleichbleibender Aufgabenstellung und
unterschiedlichen individuellen Voraussetzungen der Studierenden wesentliche

Parameter der technisch-organisatorischen Dimension veréndert.

Die zentralen Fragen waren dabei, ob man mit einem vorgegebenen stringenten
didaktischen Konzept zum Einsatz der Groupware, das trotzdem Freirdume ldsst, zum
einen die in Fallstudie I konstatierte Uberforderung vermeidet. Zum anderen galt es zu
priifen, ob und wie man trotzdem die Vorteile explorativen Lernens auch im Umgang
mit der Groupware realisieren kann. AuBerdem waren wiederum die konkreten

Unterschiede bei den Nutzungsmodi der Groupware und ihre Ursachen von Interesse.
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6.2 Forschungsdesign

6.2.1 Organisatorischer Aufbau

Das Projekt fand im Rahmen zweier Lehrveranstaltungen an den Fachhochschulen
Brandenburg und Stralsund statt. In Brandenburg war es die 4 Semesterwochenstunden
umfassende Lehrveranstaltung , Informationsmanagement im Hauptstudium des
Studiengangs Wirtschaftsinformatik. Im Verlauf der Lehrveranstaltung erkldrten sich 13
von insgesamt 34 Studierenden fiir die Kooperation mit Stralsund bereit.

An der Fachhochschule Stralsund handelte es sich um ein 2 Semesterwochenstunden
umfassendes Ergidnzungsfach ,Virtuelle Teamarbeit”, das fiir Studierende der
Betriebswirtschaftslehre im 4.-6. Semester angeboten wurde. Im Rahmen dieser
Veranstaltung wurde der Bereich CSCW und Groupware behandelt. Es nahmen 9
Studierende teil, die alle bei der Kooperation mit den Studierenden der FH Brandenburg

mitarbeiteten.

Zunidchst wurden an den Standorten unabhingig voneinander im Pridsenzunterricht
Grundlagen zu den Gegenstandsbereichen der beiden Lehrveranstaltungen vermittelt.
Dariiber hinaus wurden die Studierenden in die Benutzung der Groupwaretools
eingefiihrt. Im Verlauf der Zusammenarbeit wurden 5 Arbeitsgruppen mit einer
GruppengroBBe von je 4-5 Personen gebildet. Die Gruppenbildung fand dabei im
Rahmen einer Videokonferenz durch die Studierenden statt. In den einzelnen Gruppen

arbeiteten jeweils Studierende beider Standorte zusammen.

6.2.2 Individuelle Voraussetzungen

Resultierend schon aus den unterschiedlichen Studienschwerpunkten waren teilweise
sehr grofe Differenzen zwischen den Studierenden festzustellen. Dabei waren die
Unterschiede zwischen den Studierenden derselben Fachhochschule auf technischem
und inhaltlichem Gebiet weitaus kleiner als die Differenzen zwischen den
Gruppenmitgliedern, die aus unterschiedlichen Hochschulstandorten kamen. Obwohl
der Umgang mit den Groupwaretools vorab intensiv vermittelt wurde, waren auch in der
Tool- und der Informationskompetenz deutliche Unterschiede festzustellen, die dazu

fiihrten, dass in der Gruppenarbeit sowohl Synergie aber auch Reibungsverlust entstand.

Im Verlauf des Projektes waren deutlich auch Vorurteile gegeniiber der jeweils anderen

Studienrichtung festzustellen, die aber den Arbeitsablauf und die grundlegend positiven



277

Beziehungen in den Gruppen nicht beeintrdchtigten. Die unterschiedliche
Kompetenzverteilung wurde v.a. im spiteren Stadium der Gruppenarbeit dezidiert
genutzt und flihrte auch zu einigen interdisziplindren Ansédtzen. Teilweise fanden
gegenseitige kognitive Elaborationsprozesse statt, die flir beide Seiten von Interesse und

Nutzen waren.

6.2.3 Technische Rahmenbedingungen

In der zweiten Fallstudie standen den Studierenden weitgehend die gleichen
Groupwaretools wie in der ersten Fallstudie zur Verfligung. Da die Kooperation iiber
einen ldngeren Zeitraum terminiert war, wurden zusdtzlich weitere Tools eingefiihrt.
Eingesetzt wurden fiir die notwendige asynchrone Interaktion E-Mail und der
Dokumentenserver BSCW. Zur Unterstiitzung der synchronen Zusammenarbeit standen
neben dem Videokonferenzsystem Netmeeting, TeamWave und dem Kreativitdtstool

Mindmanager das Kommunikationsprogramm ICQ zur Verfligung.

Die Groupwaretools der Fallstudie II sind wie folgt in das 3-K-Modell einzuordnen:

Kommuynikation

Video-

konferenz

ICO E-Mail

TeamWave

MindManager
Netmeeting

BSCW

Koordination Kooperation

Abb. 7: Klassifikation der Groupware Fallstudie II im 3-K-Modell

Lernziel war neben der Losung der eigentlichen Aufgabe auch das ndhere Kennenlernen
von Vor- und Nachteilen sowie der konkreten Einsatzgebiete der Tools. Daher war es

die Intention, aufbauend auf einer durch vier Videokonferenzen vorgegebenen Struktur,
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den Studierenden bei der Toolnutzung wiederum weitgehend Entscheidungsfreiheit zu

lassen.

6.2.4 Didaktisches Konzept

Um die Auswirkungen der Unterschiede in der Informationskompetenz und den
fachlichen Schwerpunkten soweit als moglich auszugleichen, wurde - aufbauend auf
den Erkenntnissen der ersten Fallstudie - ein didaktisches Konzept entwickelt, mit dem
die notwendige Balance zwischen Autonomie und Restriktion sichergestellt werden
sollte. Dazu wurden vier Pflichttermine zur synchronen Kommunikation realisiert, die

mittels Videokonferenzen durchgefiihrt wurden.

Nach der standortspezifischen Einflihrung im lokalen Seminar in das Thema wurden in
der ersten Videokonferenz unter Einflussnahme der Dozenten die Arbeitsgruppen
gebildet. Die Auswahl der einzelnen Aufgaben wurde wiederum den Studierenden
iberlassen. Damit sollte sichergestellt werden, dass die Studierenden in den Gruppen
ein gemeinsames Interesse am Thema und an der Losung der Aufgabe hatten. Vorab
wurden dazu schon erste Ideen zur Bearbeitung der Aufgabe ausgetauscht. Ein weiterer
Schwerpunkt der Videokonferenz war neben der Bildung der Gruppen zum Teil auch
die Gruppenfindung. Dazu hatten die Studierenden die Gelegenheit, sich in der
Videokonferenz selber vorzustellen. Die Vorstellungsrunde wurde eingeleitet durch die
Vorstellung der Dozenten, die im weiteren Verlauf am jeweiligen Standort moderierten.

Die zweite Videokonferenz fand innerhalb der Arbeitsgruppe statt. Von der Seite der
Dozenten wurde nur bei (technischen) Schwierigkeiten eingegriffen. Inhaltlich wurde
mit dem Mindmanager ein Brainstorming zur Aufgabenstrukturierung realisiert. Die
Strukturierung war durch die relativ offene Aufgabenstellung erforderlich. Bei aller
Beriicksichtigung der Autonomie der Studierenden schien es sinnvoll, sowohl
organisatorisch als auch inhaltlich verbindliche Gliederungspunkte festzulegen, die
sowohl den Gruppen als auch den Betreuern eine stringente Vorgehensweise erlaubte.
Die Ideen der Gruppenmitglieder wurden in einer Mindmap zusammengetragen. Aus
dieser Mindmap wurde nachfolgend von den Studierenden ein erster

Gliederungsentwurf erstellt.

Zur Abstimmung dieser Vorlage wurde eine weitere Videokonferenz durchgefiihrt. Dies
erschien sinnvoll, um die Studierenden auf die danach folgende, weitgehend unbetreute

Phase der inhaltlichen Auseinandersetzung vorzubereiten. Natiirlich war die
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Videokonferenz auch fiir die Betreuer von wesentlichem Interesse, um die Arbeit der

Studierenden in die intendierte Richtung zu lenken.

Die letzte Videokonferenz fand zur Prisentation der Hausarbeiten statt. Die Gruppen
stellten dabei verteilt ihre Ausarbeitungen vor. Die Prédsentation wurde wie die erste
Videokonferenz wiederum im Rahmen der Seminargruppen vorgenommen. Die
Studierenden bestimmten dabei eigenstdndig die Regie der Présentation. Auch die

Moderation der Veranstaltung wurde durch die Studierenden iibernommen.

Im Verlauf des Online-Seminars kamen drei verschiedene Arbeits- bzw.

rasllie===
N || ==

lokales Seminar Arbeitsgruppen Plenum

Lernkonstellationen zum Einsatz:

Abb. 8: Arbeitsformen in Fallstudie 11

Insgesamt hatte die Lehrveranstaltung folgenden Aufbau:
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Abb. 9: Didaktisches Konzept Fallstudie 1T

6.2.5 Ergebnisse

Die Qualitdt der Lernergebnisse, die sich sowohl in den Pridsentationen als auch in den
schriftlichen Ausarbeitungen zeigte, war auch im Vergleich zu ,realer* Gruppenarbeit
in allen Gruppen aufergewohnlich hoch. Dies gilt im Gegensatz zur ersten Fallstudie
trotz der vorhandenen Unterschiede zwischen den Gruppenmitgliedern beim Umgang

mit der Groupware.

Allerdings zeigten sich bei den Nutzungsmodi deutliche Differenzen bei der Tool- und
Informationskompetenz  und  anderer individueller = Faktoren.  Beispielsweise

manifestierten sich in den Priferenzen fir die verschiedenen Kommunikationsmodi und



281

—kandle divergente Grundtypen. Eher introvertierte Gruppenmitglieder hatten
Schwierigkeiten mit den direkten synchronen Kommunikationsmitteln wie Chat und
Videokonferenz und priferierten eine mehr asynchrone Zusammenarbeit. Gruppen mit
mehr extrovertierten Gruppenmitgliedern kommunizierten dagegen sehr haufig
synchron. AufBlerdem spielte das jeweilige Gruppenklima eine Rolle bei der Priferenz
fiir synchrone bzw. asynchrone Kommunikationsmedien. So wurde in den Gruppen, in
denen ein vergleichsweise schlechtes Klima herrschte, zu einem groferen Ausmal

asynchron kommuniziert.

Sehr deutlich stellten sich auch die divergenten Nutzungsmodi der Groupware dar, die
trotz der vorgegebenen didaktischen Grobstruktur moglich waren. Es zeigte sich etwa,
dass in den Arbeitsgruppen mit sehr unterschiedlichen technischen Vorkenntnissen mit
nur wenigen Groupwaretools gearbeitet wurde. Primdr wurde in diesen Féllen E-Mail
genutzt. Zudem wurde in den - in bezug auf die technischen Kenntnisse - sehr
divergenten Gruppen das Videokonferenzsystem als synchrones Medium verstérkt
genutzt. Die Begriindung hierflir war, dass die Videokonferenzen durch die Dozenten
betreut wurden, die bei technischen Schwierigkeiten die Studierenden aktiv
unterstiitzten. Damit konnten Unsicherheiten und Defizite der Studierenden im
technischen Bereich kompensiert werden. Die Dokumentenverwaltung fand in diesen
Gruppen meist unabhéngig voneinander statt. Konkret wurden die Dokumente via Mail-
Attachment an die Gruppenmitglieder mit besseren technischen Kenntnissen geschickt,
welche dann die Dokumente in BSCW stellten. Insgesamt nutzten diese Gruppen im
Gegensatz zu den Gruppen mit gleichmifBig verteilter technischer Kompetenz BSCW

vor allem rezeptiv.

Probleme entstanden in einer Gruppe durch das Fehlen eines privaten Internetzugangs
der  Studierenden in  Stralsund. Hier kollidierten die unterschiedlichen
Nutzungsgewohnheiten der Studierenden. Wéhrend die Brandenburger vorwiegend in
den Abendstunden iiber lingere Zeitspannen hinweg online waren, beschriankte sich die
Onlineprésenz der Studierenden aus Stralsund in dieser Gruppe im wesentlichen auf die
Zeit an der Hochschule. Dadurch war ein effektiver Einsatz synchroner Medien wie
ICQ in dieser Gruppe kaum moglich. Alternativ wurde in dieser Gruppe im
Wesentlichen das Telefon genutzt. Ein synchrones Kommunikationsmittel war laut
Angaben der Studierenden unverzichtbar, da E-Malil ,.einfach zu langsam war“.

In den anderen Gruppen wurde gerade ICQ als informelles, synchrones und nach den
Aussagen der Studierenden auch sehr robustes Kommunikationsmittel relativ hédufig

und weit {iber die eigentliche Aufgabenbearbeitung hinaus genutzt. Fiir die
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Gruppenkohédsion und letztlich die reibungslose Zusammenarbeit war die
Kommunikation per ICQ, in der zunehmend informelle und private mit
aufgabenbezogener Kommunikation verbunden wurde, von enormer Bedeutung. Nach
den Befragungen wurden die Chats per ICQ als noch wesentlicher fiir den
Gruppenzusammenhalt und die interne Koordination angesehen als die
Videokonferenzen. Die Bedeutung der informellen Kommunikation, die in der ersten
Fallstudie in die Untersuchung nicht miteinbezogen wurde, zeigte sich in der zweiten

Fallstudie schon aufgrund der lingeren Kooperation sehr deutlich.

AuBlerdem wurde ICQ von mehreren Gruppen fiir den Dateienaustausch genutzt. Hier
wurden die intendierten Wege der Dokumentenverwaltung, z.B. mit BSCW, weitgehend

ignoriert.

Im Gegensatz zur ersten Fallstudie wurde trotz der gleichen Grundkonzeption von
TeamWave (vgl. Abb. 3) das System nur sporadisch genutzt. Nach den Befragungen der
Studierenden hatte dies vor allem zwei zusammenhidngende Ursachen. Zum einen
wurde das System als zu umstindlich klassifiziert. Die Verweise auf die langwierige
Anmeldung iiberzeugen allerdings nur zum Teil. Dass TeamWave sich als redundant
herausstellte, lag vor allem an den Interaktionsmustern der Studierenden, die etwa den -
urspriinglich nicht bzw. nicht in dem MaBe intendierten — eher informellen
Dateienaustausch per ICQ und Mail oder die telefonische Koordination préferierten.
Durch die geringe Frequentierung von TeamWave schon zu Beginn wurde das System
zunehmend weniger genutzt und letztlich obsolet.

Unter dhnlichen Vorzeichen muss auch die Nutzung von BSCW gesehen werden.
Allerdings war BSCW neben der unterstiitzenden Funktion der Zusammenarbeit in den
Arbeitsgruppen auch fiir die libergreifende Koordination des Projektes von Bedeutung.
Dadurch waren filir die Studierenden die auf dem BSCW-Server abgelegten Dokumente
zumindest anfangs von Relevanz. Im weiteren Verlauf wurden dann die in den Gruppen
selbst erstellten Dokumente nicht generell mit der Versionsverwaltung von BSCW
bearbeitet, sondern oft via Mail kommuniziert. Die urspriinglich beabsichtigte
Zusammenarbeit zwischen den Gruppen, die ebenfalls via BSCW oder TeamWave
moglich war, fand auch nicht im geplanten Mafle statt. Durch die Anlehnung an eine
komplexe Fallstudie standen die bearbeiteten Aufgabenstellungen inhaltlich zueinander
in Beziehung, was eine Zusammenarbeit nahe gelegt hitte. Eine iibergreifende
Kooperation fand jedoch bis auf wenige informelle Gespriche nicht statt. Die
Auswertung der Zugriffe auf den BSCW-Server ergab allerdings, dass ein Teil der

Studierenden die Arbeitspapiere und Gliederungen der anderen Gruppen angesehen
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hatte. Auf Nachfrage gaben die Studierenden in den Interviews an, dass dies vor allem
zur Standortbestimmung (,,ich wollt mal sehn, ob wir auf dem richtigen Weg sind‘‘) und
Vergewisserung (,,war eben interessant, wie die Anderen das machen®) stattfand. Es
wurde deutlich, dass die Studierenden davon ausgingen, dass eine gruppeniibergreifende
Kooperation von den betreuenden Dozenten nicht erwiinscht war und evtl. sogar als
Tauschungsversuch verstanden werden konnte. Hier wire ein dezidierteres Insistieren
der Betreuer notwendig gewesen. Zugleich zeigt dies aber auch die teilweise sehr

traditionellen Vorstellungen der Studierenden vom Lernen.

Insgesamt fanden sich sehr unterschiedliche Nutzungsmodi und Lernwege in den
Gruppen. Uberforderung wie in der ersten Fallstudie kam kaum vor. Von den
Studierenden wurde dies vor allem auf die angeleiteten Videokonferenzen
zurlickgefiihrt, in deren Rahmen auch organisatorische und technische Problem sowohl
gruppenintern als auch mit den Betreuern besprochen werden konnten. Ebenfalls klar zu
erkennen waren die explorativen Lernwege auch im Umgang mit der Groupware. Die
teilweise vorgegebenen bzw. intendierten Nutzungsmodi wurden vor allem in den

kompetenteren Gruppen durch flexible Formen der Interaktion substituiert bzw. erginzt.

7. Zusammenfassung

Grundlegend ergibt sich aus den beiden Fallstudien ein deutlicher Hinweis auf die
Notwendigkeit der didaktisch-methodisch sorgfiltig geplanten Einbindung der
Groupware beim CSCL. Auch hier gilt — in Abwandlung eines Zitates von Kerres
(2001) — dass Groupware ebensoviel zur Interaktion beitrdgt, wie ein Lieferwagen, der
Nahrungsmittel liefert, zur Erndhrung beitrdgt. Dass das Konzept des selbstgesteuerten

Lernens an Grenzen stof3t, wurde in der ersten Fallstudie deutlich.

Die didaktische Struktur, die in der zweiten Fallstudie verwandt wurde, verminderte
bzw. vermied die Uberforderung, die durch die mangelnde Informationskompetenz in
der ersten Fallstudie teilweise zu beobachten war.

Wenn man wie in der zweiten Fallstudie exemplifiziert, den Studierenden iiber die
Vorgaben hinaus die Mdglichkeit zu autonomem Handeln auch in der Auswahl der
Groupware ldsst, ergeben sich wiederum unterschiedliche Nutzungsmodi, die aber
trotzdem zu subjektiver Lernzufriedenheit und guten Lernergebnissen beitragen.

Hier war eine Balance zwischen der notwendigen Leitung und der ebenso wichtigen

Autonomie und der Mdoglichkeit zum explorativen Lernen vorhanden. Damit kann das
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Szenario der zweiten Fallstudie exemplarisch als didaktisches Referenzmodell genutzt

werden.

Allerdings ldsst sich bei dem — immer noch sehr offenen und flexiblen — Szenario kaum
vorab festlegen, inwieweit die angebotenen Groupwaresysteme entsprechend den
intendierten Vorgaben genutzt werden. Deutlich wird, dass die Studierenden sowohl
gruppeniibergreifend (z.B. bei der Negierung von TeamWave) als auch
gruppenspezifisch (z.B. beim Dateientransfer mit ICQ) Nutzungsmodi finden, die sich
im urspriinglichen Konzept kaum wiederfinden. Diese Nutzungsmodi, deren
Entwicklung auch Teil des Lernprozesses der Studierenden ist, korrelieren wiederum
mit den individuellen Fahigkeiten, konkret mit der Tool- und Informationskompetenz.
Es ist auch zu erkennen, dass ein Mix an Tools nur dann sinnvoll ist, wenn zum einen
wenig Redundanz vorhanden ist und zum anderen jedem Groupwaretool eine konkrete

Funktion im didaktischen Konzept zugewiesen wird.

Die Weiterentwicklung, die dann auf den Ergebnissen der zweiten Fallstudie basiert,
sollte u.a. eine stirkere Einbeziechung der Kooperation zwischen den Einzelgruppen
berticksichtigen. Hier kann das Potenzial kooperativer Prozesse, etwa im Hinblick auf
die Konstruktion gemeinsamen Wissens und der Einnahme multipler Perspektiven und
Kontexte, iiber die Arbeit in der Einzelgruppe hinaus stirker erschlossen werden. Als
ein weiterer Aspekt ist die Forderung der sozialen und informellen Kommunikation zu
berticksichtigen. Die von den Studierenden initiierten Wege, die hier gefunden wurden,
sollten noch stirker sowohl technisch als auch organisatorisch und didaktisch
unterstiitzt werden. Beriicksichtigt man all diese Faktoren, so wird der Erfolg in dem

CSCL-Szenario nicht vorhersagbar, er wird aber sehr viel wahrscheinlicher.
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1. Einleitung

Seit einigen Jahren sind bildungsreformerische Hoffnungen vor allem mit den Begriffen
,»Neue Medien“ und ,,eLearning” verkniipft. Durch den Einsatz Neuer Medien in der
Bildung, so hofft man, sollen Studierende schneller, effizienter und besser studieren
konnen als bisher (BMBF 2000, Schulmeister 2001). Mit dem Begriff ,,eLearning* ist
vor allem die Vorstellung virtueller Lehreinheiten verkniipft'. Studierende sollen in
Online-Kursen mit geringem Prédsenzanteil unabhéngiger und flexibler lernen kdnnen,
Lehrende und Tutoren sollen dank Chat oder Email dennoch — und sogar besser —
erreichbar sein als in herkdmmlichen Lehrveranstaltungen. Durch die mediale
Aufbereitung von Lehrmaterialien, die online zur Verfligung gestellt werden, erhofft

man sich einen Mehrwert gegeniiber traditionellen Lehrmaterialien und -methoden.

Waihrend in einigen speziellen Anwendungskontexten die Vorteile des Einsatzes Neuer
Medien uniibersehbar sind — z. B. bei der Computersimulation komplexer Vorgénge in
naturwissenschaftlichen Féchern — bleibt in vielen Féllen offen, welche Verbesserungen
konkret durch den Einsatz Neuer Medien und virtueller Lehre erreicht bzw. welche
Probleme hierdurch 