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Kurzfassung

Fur Organisationen jeglicher Art ist es wichtig, sich weiterzuentwickeln, neue Produkte
anzubieten oder neue Forschungsbereiche zu betreten, wobei hier immer eine Idee
Ausgangspunkt ist. Dank der fast standigen Verfligbarkeit deséts und dem dadurch
ermoglichten permanenten Informationsfluss zwischen den Menschen erdffnet sich die
Chance, jederzeit und uberall Anreize fir ldeen zu erhalten. Dies fuhrt wiederum dazu,
dass die so entstehenden Assoziationen und Verknipfungen roftanm zu neuen
Konzepten ausgebaut und erweitert werden kdnnen, wenn man diese auf einfache Art
unverziglich mit anderen Teilen vernetzen und konservieren kann, um sie zu einem

spateren Zeitpunkt wiederaufzugreifen.

Ziel dieser Arbeit ist, ein Konzept fiein Tool entwerfen, das den Benutzern beim
Umgang mit diesen Assoziationen und Ideen hilft. Unabhangig davon, in welchem Kontext
diese entwickelt werden, sollen Ideen leichter erfassbar, erweiterbar und vor allem

verfugbar und erhaltbar gemacht werden.

Der erste Teil der Arbeit beleuchtet das Thema Idee an sich, angefangen von Definitionen,
Uber Voraussetzung und Hindernisse wahrend der kreativen Phase bis hin zu ersten
Rahmenbedingungen. Darauf aufbauend wird der Ideenfindungsprozess beleuchtet und die
dain definierten Phasen mit verschiedenen, bereits bestehenden Konzepten zun-ldeenfi
dung verknupft. Hier werden, angefangen von den so genannten klassischen Keeativitat
techniken wie bspw. dem Brainstorming, bis hin zum Einsatz kreativitatsfordernder
Denknuster, eine Vielzahl von Techniken und Methoden erértert, die der Ideenfindung

dienlich sein kénnen.

Im nachsten Teil der Arbeit werden verschiedene Anwendungen und Technologien des
WWW, mit denen Inhalte erfasst, bearbeitet und veréffentlicht werden kpbeschie-

ben. Der dahinter liegende Gedanke ist, dass das WWW ein Paradebeispiel fir den in der
heutigen Zeit stattfindenden, rasanten Informationsaustausch ist und uns Menschen so zu
einer schnelleren Informationsaufnahme uwerarbeitung, vor allem & auch zu einer
schnelleren Reaktion auf das soeben Wahrgenommene zwingt. Da auch im Rahmen des
Ideenfindungsprozesses Informationen schnell aufgenommen und verteilt werden mussen,
bietet es sich an, die hinter den verschiedenen Webtechnologien steKemdepte zu

durchleuchten, um so moégliche Parallelen ausfindig zu machen.



Den Abschluss bildet die schrittweise Entwicklung des Konzepts: anhand der aus den
Kreativitatsmethoden und Webtechnologien heraus gelosten Bausteine soll ein Werkzeug
definiertwerden, das sowohl das Einfangen als auch das Entwickeln von Ideen tmntersti
zen soll. Hierbei ist das Hauptaugenmerk auf eine mdglichst offene Struktur gelegt, um
einerseits eine breite Einsatzmdglichkeit des Tools zu gewahrleisten, und andererseits den
Benutzern die Chance auf Selbstregulierung und Selbstorganisation zu geben. Weiters

werden die Resultate eines ersten Prototyps dargestellt.
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1 EINLEITUNG

AUnternehmen aller Brancher und Gr®°Cen
sentlich harter daran gemessen werden, inwieweit es ihnen gelingt,

neue Losungen unterschiedlichster Art zu entwerfen und zud real

sierenfii[] Schl 89]

An der Giltigkeit dieses schon immerhi@ Jahre alten Zitates scheint sich bis dato nichts
geandert zu habeNach wie vor ist es fur Organisationen jeglicher Art eines der priméren
Ziele, sich weiterzuentwickeln, neue Produkte anzubieten oder neue Forschungsbereiche
zu betreten.Aufgeteilt nach den gangigen Organisationskategobedeutetdies: die
Industrie i$ auf der Suche nach neuen ProdukteEw. neuen Fertigungstechniken;
Forschungseinrichtungen und Hochschulen streben demmhErlangemeue Erkenntnise

und dem Finden neueZusammenhange; kinstlerische Organisationen versuchen die
Kunst neu zu entdeckeHlinter all diesen Trieben steckt die Neugier des Mensehgas
EinzigartigesetwasNeues zwschaffen sich selbst zu realisieren und zu verwirklichen. So
verschieden nun die Ziele sind, so haben sie doch alle den gleichen Ausgangspunkt: es

bedarf eineldee.

Dank der fast standigen Verfligbarkeit des Internets und dem in Folge dessen érmdglic
ten, permanenten Informationsflusses zwischen den Menschen eréffnet sich die Chance,
jederzeit und Uberall Anreize fur Ideen zu erhalten. Dies fuhrt wiederum desmidee so
entstehenden Assoziationen und Verknupfungen oft nur dann zu neuen Konzepten
ausgebaut und erweitert werden kénnen, wenn man diese auf einfache Art unverziglich
mit anderen Teilen und auch, um sie zu einem spéateren Zeitpunkt wiederaufzugreifen,

konservieren kann.

Im Rahmendieser Arbeit mdchte ich ein Konzefir ein Toolentwerfen, daslen Bemit-

zern beim Umgang mitdiesen Assoziationen unldleen hilft. Unabhangig davonin
welchem Kontext nun diesntwickelt werdensollenldeenleichter erfassbar, erweiterbar
und vor allem verfligbar und erhaltbar gemacht werden; es soll ein Tool zur Findung,

Strukturierung und Vernetzung von lddemzipiert werden

Um dies realisieren zu kdnnemerdenim ersten Teil der Arbeilie grundlegendefragen

des ThemabehandeltWas ist tberhaupt eine Idee? Wer hat Ideen? Wie entstehen Ideen?



Sind diese Punkte geklakanndarauf aufbauend das Umfeld der Ideen beleuchtet werden.
Welche Hindernissgilt es auf dem Weg zu einer guten Idee zu Uberwindednnen

Ideen besser alleine oder im Team entwickelt werden? Fragen also, die diereigs
schiedenenRichtungen der ldeenfindung festlegend Bereiche absteckenn denen
gewisse Rahmenbedingungen erfillt sein missen, um der Kreativitdt eine Chance zu

geben

Im anschlieRenden Teivird der Ideenfindungsprozess selbst beledinund diedarin
definierten Phasen mit verschiedenen, befegéstehende Konzept& zur Ideenfindung
verknupt. Hier werden, agefangen von den so genannten klassischen Kreatteitht
kenwie bspw.demBrainstorming, bis hin zumiBsatz kreativitatsfordede Denkmuster

eine Vielzahl von Techniken und Methoden erortert, die der Ideenfindung dienlich sein

kdnnen.

Nach diesen theoretischen Kapiteln konzentriert sichddesuffolgende Teilauf einen
komplett anderen Bereich. Es werden verschiedenste Anwendungen und Technologien des
WWWs vorgestellt, mit denen Inhalte erfasst, bearbeitet und veréffentlicht werden kénnen.
Der dahinterliegende Gedanke ist, dass das WWAM Paradeeispiel fur den inder
heutigen Zeitstattfindenden, rasanténformationsaustauscist und uns Menschen so zu

einer schnelleren Informationsaufnahme uwerarbeitung, vor allem aber auch zu einer
schnelleren Reaktion auf das soeben Wahrgenommene z®iagiuch im Rahmen des
Ideenfndungspozesse Informationen schnell aufgenommen und verteilt werden mussen,
bietet es sich an, die hinter den verschiedenen Webtechnologien stehenden Konzepte zu

durchleuchterum so mdgliche Parallelen ausfindig zu machen.

Den Abschlusshbildet die schrittweise Entwicklung deisn Titel der Arbeit erwahnte
Konzepts: anhand dawus den Keativitatsmethoden urM/ebtechnologien heraus geldsten
Bausteinesoll ein Werkzeug definiert werden, daswohl das Einfangen als auch das
sprichwortliche Ausbriten von Ideen unterstitzen soll. Hierbei ist das Hauptaugenmerk
auf eine moglichsbffene Struktur gelegt, um einerseits elimeite Einsatzmdghkeit des

Tools zu gewahrleisten, und andererseits den Benutzern die ChanSelbsfregulierung

und Selbstorganisation zu gebddie zu implementierenden Funktionen sind ebenfalls
absichtlich nicht bis ins letzte Detail ausgearbeitet, da diese an die Anforderungen der
verschiedenen Einsatzgebiete angepasst werden muissen. Beisjgethat anhand eines

Szenarios beschrieben. Zum Abschluss wird noch ein Prototyp vorgestellt, mit dem erste



Erkenntnisse und Ergebnisse hinsichtlich der Umsetzbarkeit der konzipierten Funktionen

gesammelt werden konnten.



2 GRUNDLEGENDES UBER DIE IDEENFINDUNG

Den ersta Teil der Arbeit bildet eine allgemeine Einfihrung in die ThemHKti&ativitat,
beginnend bei moéglichen Definitionen tber Einflussfaktoren und Voraussetzungen bis hin

zur Fragestellung, ob Ideen leichter alleine oder in Gruppen gefundemwerde
2.1 GRUNDLAGEN DER KREATIVITAT

2.1.1 Mythos Kreativitat

Mit dem Betriff Kreativitat schwingt meist automatisch die Verbindung mit einer ufigrei
baren Eigenschaft einzelner weniger Menschen mit. Die groRen Denker der Geschichte
waren kretiv; Kunstler, die die Zei Giberdauernde Werke erschaffen habenenkreativ

und auch Kindern wird im Allgemeinen zugesprochen, Uberaus kreativ z{*seie95]

Linnewehh 2 | t hingegen fest, dass AKreativitat
Mensch hat ein mehr odereniger gol3es kreatives PotenfiglLinn94], Weiters weister
darauf hin, dass Kreativitatstechnikénim Sinne von Plansystemen im Dienst einer

systematischen ldeenfindurigAKreativitat zwar nicht ersetzen, jedoch vorbereiten und

stimulier gmn94lk°nnen]h
Auch Barrons i e h't uns Menschen al s Rayrbetlin our es
guality as a creati oBarré®nd i n our power to

2.1.2 Definitionen

Um den BegriffKreativitat akzugrenzen werden in der Literatur entweder bereitsebest
hende Definitionen herangezogerwie bspw. auch in diesem Abschnitt jene Jenank
BarronundJohn E.Drevdahli oder aber in eigenen Worten folgendestimv. unschre-
ben:

ACreativity may be defined, quite simply, as the ability to bring

something new to existencél [Barr69]

Dieser recht umfassende Ansatz legt fest, dass der Zweck der Kreatagtatschaffen
von irgendetwas Neueist; hinsichtlichder Etymologie des Wortdst dieseine an sich
ausreichend®efinition, bedeutet das lateinische Worgare u. a. (er)schaffen, gebéaren,

hervorbringen

an

c



ASince human beings are noh- abl e
ing, the human act of creation always involves a reshapingvehgi
material s
is a form nade by reconstitution of, or generation from, something
o | dBaf69]

Mit diesem Zusatz weidtarrondarauf hin, dass das angesprochdaaean sichzwarneu
sein muss, jedoch durchaus durch das Verbindenbereits Vorhandenementwickelt

werden kann.

AA man may think a thought which
may be one of the most common thoughts in the world when all

thinkers are taken into account. His act is a creative act, but the

, whet her physical or ment al

asomething newd produced isf somet hi

thoughts he can claim as his own, not something new for mankind
as a VjBaw6Ble . i

Abschlie3end betorBarronnoch, dass das gefundeNeueimmer inVerbindungzu den
beteiligten Personen zu sehen ist, da es fur a@lezelnen zwar neu, jedoch fur eme

anderen Beteiligten bereits bekannt sein kann.

John E. Drevdahl hat in seiner Definition ebenfalls all diese Merkmale bertcksichtigt und

versteht unteKreativitat

Al é Hie Fahigkeit von Menschen, Kompositionen, Produkte oder
Ideen gleich welcher Art heorzubringen, die in wesentlichen
Merkmalen neu sind und dem Schopfer vorher unbekannt waren.
Sie kann in vorstellungshaftem Denken bestehen oder inwer Z
sammenfigung von Gedanken, wobei das Ergebnis mehr als eine
reine Aufsummierung des bereits Bekanrdarstellt. Kreativitat

kann das Bilden neuer Muster und Kombinationen aushErfa
rungswissen einschlieBen und die Ubertragung bekanntemZusa
menhange auf neue Situationen ebenso wie die Entdeckung neuer
Beziehungen. Das kreative Ergebnis muss nut4liasbwohl es

nicht unbedingt sofort praktisch angewendet zu werden braucht

oder perfekt und vollstandig sein muss. Es kann jede Form des



kiinstlerischen oder wissenschaftlichen Schaffens betreffen oder
prozesshafter oder methodJobcher Natur
E. Drevdahl

2.1.3 Einflussfaktoren der Kreativitat

Kniel3 sieht folgendes Umfeld, bzwiolgende vier, wesentliche Einflussfaktoren der

Kreativitat.
; B
(Kreatlves Barrieren, hemmende Faktoren
Umfeld * *
7 ; . . Ideen
Anreize, Kreativer Kreativer Kreatives Z ’
Input Mensch Prozess Produkt V7 Losu__ngs-
ansatze
Fordernde Faktoren
\_ J

Abb. 1: Einflussfaktoren der Kreativitht

2.1.3.1 Kreatives Produkt

ADas kRreadukte i st das Ergebnis des schopfer
u. a. durchNeuheit, Ungewo6hnlichkeit, Seltenheit und Angemessenheit, Brauchbarkeit
sowie Nutzlichkeitvon den nicht kreativen Produkten. Eine objektive Beurteilung ob es

sich beidem gefunden Produkt um ein kreatives handle oder nicht, ist nur schwer méglich,

sind die angefuhrten Kriterien doch sehr subjektiv. Wesentlich ist jedoch, dass die

gefundenen Aldeen vorher [MneB kannt gewesen

2.1.3.2 Kreativer Mensch

Wie bereits unteR.1.1Mythose r w2 hat fjeder M&rsch ein mehr oder weniger groRes
kreativesPotentiai [ Li nn94], wel ches Abis zu einem g
dernde MaCnahmen [ aKnieg9vi ert] i wer den kann.

KnieRunterscheidet mehrere Einflussfaktof&nie95]:

e Tatigkeitsdrang/Motivation
Vorhandene Motivation ist fur da&nden kreativer Losungen unumggn

lich. KnieBmer kt all erdings an, dass Aeine st

! Grafikin Anlehnung an eine Abbildung aus [Knie06] S.2



Zzu einem gewissen Grad [é] zu einer Kre

Abb.2: Verhaltnis von Kreativitat und Motivatiyn

A

Kreativitat:

Motivation

A 4

Abb. 2: Verhaltnis von Kreativitat und Motivatién

e Kognition undInformationsverarbeitung
Die Summe der Wissenseinheiten des am kreativen Prozess beteiligten
Menschen wird al«ognition bezeichnetJe groR3er nun die Wissensbasis
ist, desto mehr Moglichkeiten bestehen zur Assoziation und Analbgiebi
dungund in Folge dessen steigt auch die Anzahl der gefundenen Ideen.
Kniel3 weist darauf hin, dass ein gro3es Allgemeinwissen die AssozAation
maoglichkeiten fordert, sich jedoch problemspezifische Erfahrungerh-durc
aus negativ auf den kreativen Prozess auswirkenéndazuerst die g-
wohnten Ansatze verworfen werden miss®mvorneue Aspekte akzeptiert
werden konen.

e Personlichkeit
Die Personlichkeit des kreativen Menschen ist ein weiterer bedeutender Ei
flussfaktor und kann in drei Grundtypen unterschieden werderEntde-
cker zeichnet sich durch Aufgeschlossenheit, Spontanitat und intellektuelle
Neugier aus; defnalysiererbzw. Problemldserist besonnen, pflichtome
tiert, hat eine hohe Selbstkontrolle, ist skeptisch und sehr sachbezogen; der
Realisierer verflgt Uber geistige Flexibilitdt, soziale Sensibilitat, Berei
schaft zur Veréanderung, ist unkonventionell, kann sich von Menscken di

tanzieren und besitzt eine hohe BegeisterungsfahigKeield sieht den

2 Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Knie06] S. 5



Idealfall in einer Mischung aus diesen drei Gidrypen und geht davon

aus, Adass gerade die groCe Kosaplexit?at
tandiges kreatives Verhalten und ein losgelostes und schweifendes Denken

e r m° g [Kinie9h].t Aich wenn die Merkmale, Fahigkeiten und Vérha

tensweisen je nacAnlage, Umwelt und Erziehung mehr oder weniger gut

ausgepragt sind, geltnieBRdavon aus, Adass sie bis z

Grade angeregt und [kned5er nt werden [ K°nn

2.1.3.3 Kreativer Prozess

Der Kreative Prozess wird in der Literatur in unterschibdliele Phasen geteilt. Verweist
KnieRauf Unterteilungen von drei bis sieben Stufi€nie95], gibt bspw.Schlicksuppvier
Phasen afSchl89] Grundsatzlich lassen sich diese Modelle wie folgt zusammenfassen:

e Vorbereitung (Problemformulierung urdnalyseJnformationssammlung)
¢ Inkubation (Entfernung, Verfremdung)
e Erl euchtung (Aunter bdiBoht88))t e Probl emver a

¢ Verifikation (Uberpriifung, Bewertung, Auswertung, Kritische Phase)

2.1.3.4 Kreatives Umfeld

Unter dem kreativen Umfeldwird die personliche Sitd@n eines Menschen in der

aktuellen Umgebung und den bestehenden Beziehungen verstanden. Dieses Umfeld
beeinflusst durch Veranderungen, Spannungen oder Zwangen das Verhalten der am
kreativen Prozess beteiligten Menschen. Einerseits soll das Umfeld sté&odicAnreize,
Anregungen und Eindriicke bieten um eine kreative Leistungssteigerung zu ermdglichen,
andererseits d¢rfen diese Stimulationen ni
|l deen [ é] [ i n] einefr] ent sparemtldgin Gd sa ntea
Adurch die °rtliche und soziale Gegebenheit

und Ablenkung durch andere Mithknedbei t er er he

2.1.4 Voraussetzungen fur innovativ-kreatives Denken

Schlicksuppd e ut et darauf hin, dass Aaus der Feél
innovativk r eat i ves Probl eml °seni vor all em f ol
[Schi88]



2.1.4.1 Das verfluigbare Wissen

AOhne solide Wi ssensbasis blefibscelkdht eat i
suppund sieht die fur das innovatkreative Denken notwendigen Wissensqualitaten oft

zu unrecht in den Hintergrund gedrangt. Vorhandenes Wissen muss neu kombiniert
werden, um daraus schlussendlich Ideen entstehen zu lassenSablidisuppzuséatzlich

dar auf hi nwei st, dass dabei ni cht nur Adie
ebenso die Wi ssensstruktur f, da man nur ¢

kompl exer Probl emefechiB@r echt werden kann.

Zusétzlich zum gespatierten Wissen siefichlicksupg edoch auch das Asit

und aufgenommene Wi $Sshi88|li al s wesentlich an.
Um dasverfugbare Wissenu fordern sollten folgende Ansétze verfolgt werden.

e Bereitstellung und Erweiterung von breit&@nundlagenwissen

e Stetiger Abteilungsbzw. Disziplinen Ubergreifend&edankenaustausch

e Erfahrungserwerb in wechselnden Gebieten

¢ Ungehinderte Informatioasund Kommunikationsbeziehungen, Zugang zu
allen relevanten Wissensquellen

¢ Intensivierung interdiszipiarer Kooperation

2.1.4.2 Die angewandten Denkoperationen

Hinsichtlich den angewwlten Denkoperationen verweist Schlicksuagd die Tatsache,

Adass di e tr adi-tundoBilduig$pennipierE den iintelhgenztgpschen
Denkoperationen im Sinne gesellsdhelfier Tauglichkeit den weitaus hoheren Stellenwert

[ bei gemessen] wi rdhif. Hauptaugenmerk | iegt
infolgedessen A[orientieren sich] die Erfol
und der Fahigkeit, Logikmodellé ver st anden oder bl ind) nac.l
[Schi88]

Innovativ kreatives Denken setzt jedoch voraus, dass eine geiibte und somit einsetzbare

i ndividuell e Sch°pfungsf2higkeit vorhanden
Bahnen verlassea,u s sc hwei f en, suchen, betrachten, v
kobnnen mus$ Schlicksupps i e h't al s Awi rksamst e Ma Cnahm
kreativen Denkens [ é] di e systemati sche An
[Schi88]



2.1.4.3 Die personliche Motivation

Lt. Schlicksuppb | ei ben AWi ssen und potentiell ver f ¢
wirkungslos, als der Mensch nicht kreativ denkeilifi . | st di es der Fal
Innovationsklimaaufgebaut werden, welches all jene Gestaltungsmérkena b ei nhal t et
dem Menschen [ é] Anrei z und M° gl i chkei't k

wel cher I nhal[bchl88pei zutrageni.

2.1.5 Zielgruppen fur kreative Methoden

Freitag und Kaniowskyefinieren vier Gruppen von (NichAnwendern von Kreativit&t

methoden, welche sich wie folgt darstellen lassen:

. P iV . -
Unwillige __rassive Interessierte Willige
in Distanzposition
N\ '\ '\ Wy
Y g g
lehnen Kreativitats- brauchen Kreativitatsmethoden wenden Kreativitats-
methoden ab methoden an

Abb. 3: Zielgruppen fiir Kreativitatsmethod&n

Diese Zielgruppen werden folgendermalf3en charakterisiert:

e Unwillige
grundsatzlich gegen Kreativitatsmethoden; empfinden kreaAikesten als
Bedrohung; lehnen jede Veranderung ihrer Situation ab

e Passivan Distanzposition
kennen Kreativitatsmethoden, haben aber noch keine Erfahrungen damit;
sehen positive und negative Ergebnisse; bereit zu lernen und Neues zu e
fahren

¢ Interessierte
hatten bereits Kontakt mit Kreativitatsmethoden und wollen diese kennen
lernen und anwenden; sehen dadurch Chancen von Weiterbildung ind We
terentwicklung

e Willige

Anwender von Kreativitatstechniken; beherrschen deren Handhabung

% Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Frka90] S.51
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2.2 STORFAKTOREN UND IDEENKILLER

In der Literatur werden immer wieder Storfaktoren und Ideenkiller aufgelistet. Diese
Aufzahlungen reichen voKillerphrasen tber hinderliche Einstellungen der Teilnehmer

bis hin zu Kreativitatsblockaden die durch die vorhandenen soziologistinekturen

entstehen.
Fol gende Kill erphrasen ASchticksupp eigpielhafh buf u w ¢ r g
[Schi89}
e Das mag zwar theor e Seien Sie erst mal
e Damit kommen wir hier nicht durch. e Ganz nett, aber unter Wirtschaftlichkeis
e Wollen Sie das verantworten? sichtspunkten
e Das ist doch langst bekannt! e Wir wissen, was unsere Kunden wollen!
e Obwir dafiir jemanden begeistern kdnne e Das ist doch Wunschdenken!
e Viel zu teuer! e Ja, wenn das so einfach ware!
e Wenn Sie es gut findénwarum hat es e Das haben wir schon immer (noch nie) ¢
dann noch kein anderer gemacht? gemacht!
e Fur diese Projekte haben wir keine Zeit e Da koénnte jgeder kommen!
(kein Geld, kein Personal) o Dafir ist die Zeit nicht reif!
e Natirlichi Sie wissen es besser! e Das ist nicht unser Bier

e Als Fachmann kann ich Ihnen sagé

Zusétzlich dazu beschreiBchlicksuppauch zwei Arten von Kreativitatsblockaden, deren
einzelne Faktoren unterschiedlich hohen Einfluss auf die krgatovative Entfaltung
haben. Durh eine Befragung von 284 Personen aus verschiedenen Ebenen und Bunktion

bereichen in zwo6lf Unternehmen wurde die jeweilige Starke der einzelnen Faktoren

ermittelt.
Erstere der beiden Blockaat¢ensind diepsychologischen Blockaden al so j ene, A
in der eigenen Person bil denht. Darunter fall/l

¢ Neigung, anderen nachzugeben

¢ Unsicherheit Gber mogliche Negativfolgen aus neuen Ideen

¢ Neigung zu gewohnten Vorgehensweisen

e Zu schnelle Meinungsbildung

e Suche nach dem absolut Richtigen

¢ Erlebte EnttAuschungeRgesignation

e Zu wenig Vertrauen in das eigene Wissen und in die eigene Fahigkeiten

e Hemmungen, sich zu &uf3ern; Gefuhl, anderen nichts aufdrdngen zu wollen

11



e Scheu vor der alleinigen Verantwortung eigene Ideen

e Zufriedenheit mit dem Erreichten
Die Befragunge r ga b, dass Suoheahhem deem dbsol ut Ri
di Be@Amung, si cdhrgroRe Blockatlenrdarsiellen.
Die zweiteArt u mf a s st Bl ockaden, Adie spziologcauCen ge
schen Blockaden

e Mangelnde Anerkennung neuer éteund kreativen Verhaltens

e Tabus;heilige Kuhe; Traditionen

e Zu hoch vorgegebene Ziele und Anforderungen

¢ Mangelnde Obijektivitat durch Interessenskonflikte und Rivalitaten

e Entmutigung, Kritik und Zweifel durch Dritte (Vorgesetzte, Kollegen)

e Zu viele Komites und Gremien; Zerreden neuer Vorhaben

e Zu geringer eigener Verantwortungsspielraum

e Blockierung von Kommunikation; wenige Mdglichkeiten zu Gedanksnau

tausch und Teamarbeit
e Buirokratische Starrheit; viele Vorschriften; strenge Instanzenwege; An
nymitat

e WenigAnregung aus zu einseitiger und zu abgegrenzter Tatigkeit

e Zu viele Routinearbeiten; wenig Zeit fir schopferische Tatigkeiten
Besonders schwerwiegende Faktoren sind laut der Befragung neben der zu vielen
Komitees bzw. dem Zerreden neuer Vorhaben, zu vialtiRearbeit und eine
mangelnde Obijektivitat der Beteiligtgischl89]
Etwas umfassender definierte Storfaktoren zeiB&rmenschein undehlers auf,
wel che Ajedoch gleichzeitig [auch] et was |
hel f en Ame h r Oriéntiecuhgeirr kbrepiexen Leledszusammenhangen zu
findenht. Wird jedoch Aeine gewisse Dosi s
hemmendeBIEN62] t e .

o Zweifel

e Angst

e Stress

e Routine

e Expertentum

12



e Prinzipien und Regeln
e Perfektionismus
¢ Informationsflut
e EntwederOderDenken
AMaCnahmen zur Ferderung von I nnovation wun
verstarken, wo deren Ablaufintensitat nattrlicherweise gering ist oder Widerstande
Zu ¢berwinden sindhif. Di e A wmovationblockec hst en wur
denfasstSchlicksuppwie folgt zusammeifSchi88}
¢ Intelligenz,RatioundKausalitatsglaubigkeit
Kreativ-innovative Denkprozesse werden durch den Fokus auf ein logisches
Herleiten von Losungen unterdrickt, sodass Phantasie und Intuitiorkausge
lammertwerden.
e Zementierteerfahrungerund Gewohnheiten
Pol ares Denken festigt den Gl auben dar a
richtig erkannt wurde, jede Alternative folglidhlschs ei n mussi und f ¢
zu unelastischen Beurteilungsnd Bewertungssystemenedgegen Refo
men immun sein konnen. Diese Problematik hat auch schon Gottfried Wi
helm LeibniZer kannt : AWor ¢sber ich mich | mmer
dass viele Forscher nichts Neues zustande bringen. Ich glaube, dass dies
zum Teil davon herrihrt, dasg sich zu stark an den Weg halten, welchen
ihre Vorganger schon beschritten hatten: Man muss sich vom grof3en Weg
entfernen, um et was NediberfSchi88)nden zu k?©°n
e Fehlende/bestehentlamsetzungen

Schlicksuppverweist auf das Phanomensda Aei ne Sache nur da

[ gehalten wird], wenn sie berertts real.
schl uss, dass eine Anoch aussteehende Re
gr¢ndung als M@ngel bewei s ei nenr | deefi &

gegen wardaie Einstellung, dass die bereits gefundenen Lésung meht i
mer die besten sind und das simerh Bewuss
|l ei stungen stets ohne [BoBI8] Vor bil d erf ol

* Gottfried Wilhelm Leibniz (1646.716), deutscher Philosoph und Mathematiker
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¢ Notinventedhere
Diese Blockade geht auf Egoismen, Geringtalnég der Kompetenz aad
rer und falschem AExpertende¢nkel d zur¢c
sich mit Fremdideen nur solange auseinandersetzt, bis irgendeine Behwac
stelle aufgezeigt werden kann um eine Ruckweisung legitimieren rzu ko
nen.
e PrimarReflexonAne g Kt i v e k i
Berufend aufAdie Sensibilisierung des Menschen, Gefahrensignalerbevo
zugt aus der Umwelt herauszufiltern und auf diese gefahrenmahdern
reagieren siehtSchlicksuppe i ne Bl ockade darin, dass A
[ é] K o mmu rarink[lzestehth nns degenseitig darauf hinzuweisen,
warum von einer ldee, einem Konzept oder Vorhaddezuraters e i fi . Di ese
gut gemeinten Hinweise haben jedoch zur Folge, dass bspw. Ideen aufgrund

einzelner negativer Aspekte verworfen werd&chl88]
2.3 EINZELPERSON VERSUS TEAM

Lt. KnieBhat Adie Kreativit2atsforschung [é] das

Gruppenarbie der Einzelarbeit oder Einzaller Gruppenarbeit vorzuziehen ist, bisher noch

nicht | °sen k°nnenhi. (pipenarbeiten ist die Wissenshaufungy o r t €
die zu mehr Assoziationsm®glichkeiten f ¢hrt
erzeugten I deen als bei der Einzel arbeith

jedoch sein, dass wie unter2.2 Storfaktoren und Ideenkileangesprocheifi einzelne
Personen sich nicht vollends entfalten k©°nr
renzverhalten, Eitelkeit und verschiedene Einstellungen bei der Gruppenarbeit entstehen,
kénnen dazu fuhren, dass die Ergebnisse insgesamt schlechter sind als li&neelar

b e i[Kni@95]

Auch wenn diese negativen Aspekte vermieden werden kénnen, besteht bei denGruppe
arbeit trotzdem ein weiteres schwer zu l6sendes Problem: die Zeitpunktoptimkeniefs).

weist darauf hin, dass es bezlglich Teamarbeit und Arbesitdraft der Teilnehmer sehr
stark situativen Schwankungen wunterliegt.
Anreizqualit?2at w2 hr end der Gruppenarbeith

Kreativitatssitzung entstehenden Anreize jedoch qualitativ &khlich sind, kommt es
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durch Gewdhnungsprozesse zu Sattigungen, die die Ideenproduktion ins Stocken kommen
lassen kann (vglAbb.4: Ideenfindung wahrend der Gruppenarbaitm dean entgegena-

wirken bedarfes neueAnreize, die bspw. ein Moderator geben kgKmie95]

Ideenproduktion

Zeit:

A 4

Abb. 4: Ideenfindung wahrend der Gruppenarbeit

Als wesentlichen Vorteil der Einzabeit siehKniel3die Zeit und Ortsunabhangigkeit der
Person und die daraus resultierende Mdoglichkeit, Anreize jederzeit und tberall aufnehmen
und verarbeiten zu kdnnen, ohne von festgelegten Terminen eingeschrankt zu sein.
[Knie95]

2.3.1 Funktionen
Linnewehbeschreibt folgendBunktionendie Teams erfullen kénnghinn94J:

e Motivation
Der Selbstverwirklichungswunsch der Mitarbeiter kann nicht nur fir jeden
einzeln erflllt werden, sondern auch dann, wenn sie sich mit ihren Teams
identifizieren kénnen.

e Harmonisierung
Bestehen Teams aus Mitgliedern unterschiedlicher Abteilursgd@ann fir
eine Aei nheisdudgiundhim EizZzelfalll fir eififihaitliches
Probl emverst2andni si gesorgt werden.

o Kreativitatsforderung

Im Vergleich mit Einzelpersonen schatzinnewehAdi e Kreati vitat

® Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Knie06] S.31
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Team hoher [ein], weil Anknlipfungen an ldeen und Aussagen anderer
Teammitglieder mfPglich sindi. ®Eus?@atzlic
terschiedlichen Erfahrungen zurtickgegriffen werdieimn94]

e SteigerunglerFlexibilitat
Teams kéinen schnell gebildet und wieder aufgelost werden, ohne verher

schende Organisationseinheiten aufgeben bzw. umstrukturieren zu mussen.
Diese Funktionen gewahrleisten, dass

¢ einseitige Interessensgesichtspunkte tberwuynden
e das Problem versachlicht

e Beeinflussungen vermieden

¢ das Risiko von Fehlentscheidungen vermihdad

e verschiedene Fachbereiche bestmoglich koordiniert

werden.

2.3.2 Teilnehmerauswahl

Hinsichtlich der Zusammensetzung von Kreativteams konneAullem folgende vier

Teilnehmestrukturen unterschilen werdefAude95}

e HomogeneKreativgruppen
Der Begriff der Homogenitat kann sich hierbei auf viele Merkmaleebezi
hen wie bspw. auf die Betriebshierarchie, das Bildungsniveau, diei-Abte
lung oder die Branche. Ein grofRer Vorteil ist, dass die Beteiligtezitb E-
fahrungen zunzu bearbeitenden Thema gesammelt haben und so die Pro
lembeschreibung relativ kurz gehalten werden kann. Zusatzlich dazu sind
alle Beteiligten u. U. mit dem Fachvokabular vertraut, sodass wahrend den
Sitzungen auf bekannte Definitien verwiesen werden kanAiudemmerkt
jedoch an, dass homogene Gruppen dazu neigen, Ideen vorschnell zu B
werten und nur selten die rmztu odnvad e Ebe
r¢cktero | deen vor den Fachkoll egen ode
[nicht] zu pALdadBli er enf .

e Heterogen&reativgruppen

Teilnehmer unterschiedlicher Hierarchiestufen, Abteilungen, Branchen und
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Bildungsniveaus innerhalb einer Kreativgruppe ermoglichedurch die
Notwendigkeit das behandelte Thema auf verschiedenen Ebehandeln
zu mussef mehrere Sichtweisen. In Folge dessen konndéh Gedanken,
Ideen und Losungen von anderen, ahnlichen Problemen genutzt werden
konnen. Als Nachteile heterogener Teams sfeldem dass Abei Zu S|
fischen Problemen einige Teilnehnjsich] langweilen, abschalten oder gar
st°ren und destruktiv wirken [k°nnen] fi.
der einzelnen Teilnehmer kénnen ebenfalls hemmend[$eide95]
e Fachleute
Kreativgruppen die nur aus Fachleuten bestehaben prinzipieldie gla-
chen Vor und Nachteile wie homogene Grupperd sollten ltAudemA b e i
hochkomplizierten Themen auf jeden Fall
neue Impulse generieren zu kénnen empfiehlt [Aude95] die Durchfiihrung
einer zweiten Sitzung ohne Fachlejfaude95]
¢ Nichtfachleute
Eine Gruppe bestehend aus Nichtfachleuten kann leichter und vor allem
auch meist unmittelbar zusammengestellt werden und ist fir Themen geri

ger Komplexitat durchaus ausreichend.
2.3.3 Rollen im Team

2.3.3.1 Moderator
Die Rolle des Moderators kiianlt. KnieBn u r Personen ei nnehmen,
einige Kreativmethoden sicher [ é] beherrsc

6 somiief f er en

oder Denkeinstellung [ €] habeni.
Al'l gemei nbi | dun g Drang, cetwa& dNeues, Besséres dAndgrsartiges zu
findenf svichige Merkmaleaslos auc h dsictenedfrdl ruiveshal@n. t A

[Knie95]

Zu den Aufgaben eines Moderators gehort nicht nur das Sicherstellen der Einhaltung der

Spielregeln, sondern auch das gezielte Motivieren der Teammitglieder. Diese Anreize

® Edwad de Bono beschreibt in seinem 1967 erschienen Batérales Denkemlie von ihm entwickelte
Met hode als Aeine Art zu denken [ é] [ um] aus dem (
entwickeln [zu] k°nnenid. [Bono92]
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kénnen sowohl durch vorher definierte der angewandten Kreativitatstechnik, als auch
durch Aviele geschickte Fr adedamweistdarauf@ic, ht en
dass diesbezuglich tiefergehendes Fachwissen nicht unbedingt erforderlich ist bzw. dieses
sogar hinderlich sein kann, Awenkemahassth
[Aude95]

KnieR si eht di e Hauptaufgabe eines Moder at or
Bestandteile von Gruppenarbeit, namlich Aktivitat, Kontakt, Gefuihl und Gruppenziel zu
er wirkenit. Weiters ist Ader aMerddasungvean ni c h

wortlich, seine Vorgehensweise [ é[Kniedxgei nfl u

2.3.3.2 Protokollant

Wahrend des Ideenfindungsprozesses ist es wichtig, alle hervorgebrachten Anmerkungen,
Erlauterungen oder Ideen in irgendeiner FormkanservierenFreitag undKaniowsky

warnend av or , auf ein Protokol]l zu verzichten,
erforderlichen, spateren Zugriff zu Ideen oder Informationen aus[féllt] und eine weitere

I nformati onsarbei t.[FdKa9@di t unmC®glich [wird]hn

Viele Kreativitatstechniken verlangen sogar ein Mitschreiben, esnwahrend den

Sitzungen zu Ermdglichen, sich auf ber@&@ssagtezu beziehen. Um eine Kreativsitzung
umfassend protokollieren zu kénndmetetsich der Einsatz eines Protokollanten, dessen
einzige Aufgabe das Erfassen aller Aktivitaten &t Audemempfiehlf Adass ni cht
Moderator, sondern eine andere fahige Person ein Protokoll anfertigt, weil der Moderator

sonst bei seinen eigentlichemA gaben be HAudo8Blert w2r eif.
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3 METHODEN DER IDEENFINDUNG

In diesem Teil deArbeit werden verschiedglethoden der Ideenfindung erlautert; zuvor

ist jedoch zu definieren, wie die Ideenfindung an sich von statten geht.
3.1 PHASEN DER IDEENFINDUNG

In der Literatur findet man mehrere Modelle die den Ablauf des Ideenfindungsprozesses
beschreiben. Meist sind desn mehrere, aufeinander folgende Phasen eingeteilt, wobei

hier die Anzahl der zu dahlaufenden Schritte variiert. Unterschiede gibt es vor allem
auchim Ansatz. Sehen dienen ein Problem als Startpunkt, wird vom Innovationsprozess
gesprochen [Schi89ktehthingegendie kreative Unzufriedenheit am Begjmsoist eher

von Ideenmanagemedte RedgBIEhOZ]. Landau definiert Ubrigeniir beide Aufgabe-

stellungen nurein Phasenmodell [Landylund verweist u.a. auf Guilford, welcher
festgehal ten hat, dass Aj esdi€itiertiitmeb[lLlardl])® s un g

ist.

All diese Modelle kénnten i\ folgt zusammengefasst werden:

" Joy Paul Guilford hat sich als Psychologe der Erforschung der menschlichen Intelligenz gewidmet. Bekannt
ist vor allem das von ihm entwickeltaorphologische Intelliger3trukturmodell welches darauf beruht,

dass jeder Denkprozess drei Variablen beielialbhalt, Operation und Output. Durch weitere Unterteilung
dieser lassen sich 120 unterschiedliche Informationsverarbeitungsprozesse definieren, die gemeinsam die
menschliche Intelligenz beschreiben. [Guil67]
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Probleme

Kreative Unzufriedenheit
Kreative Verénderungen
Unzufriedenheit

Was kann gemacht werden?

Was kann wie verknuipft werden?
Was kann wie verwendet werden?
Ideen-
beschaffung

Ideen gruppieren

Ideen kombinieren
Ideen konkretisieren

Ideen-

verdichtung

Sofort vs. bald vs. nie Realisierbar
Innovativ vs. Funktionserweiterung vs. Kopie

Niitzlich vs. Aettes Featurefivs. Unnotig
Ideen-

bewertung

| Idee

Abb. 5: Phasen delsleenfindungprozesses

3.1.1 Kreative Unzufriedenheit

Eine Idee kommt selten aus dem Nichts und bendétigt dastiimmereinen Anstol3. Wie
bereits erwahntist das in den meisten Fallen ein Problem, das es zu |odeikgikann
aber auch sein, dass neuer Input die Kreativitat des Empfangers weckt. Inbedgtiafin-

ter Regelwerkd so wie sie in Unternehmen vorherrschiekdnnen aber auch Veraed

rungen dieser der Ausloser fur dieative Unzufriedenhegtein.

In dieser Phase geht es vorwiegend darum, die Unzufriedenheit im tGbertragenen Sinne in
Worte zu fassn. Es missen die Hintergrinde sowie die Rahmenbedingungen innerhalb

welcher sich die Ideenfindung zu bewegen festgehalten werden.

3.1.2 Ideenbeschaffung

Die Phase deldeenbeschaffungimmt nun die im vorhergehenden Schritt festgehaltene
Ausgangssituatiorals Basis und versucht darauf aufbauend mit Hilfe verschiedenster
Herangehensweisen befriedigende Konzepte zu entwickeln. Bei Probjefmiees um die
Findungvon mdglichen Losungen. Bei abstrakigelen kdnrien es bspwgrob skizzierte

Entwirfe fur die Erreichungbendieser sein.

Ziel ist in allen Fallen, einentglichsthohe Vielfalt an Konzepten zu erarbeiten, ohne

dabei an Realisierbarkeit oder andere eingrenzende Kriterien denken zu missen.
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3.1.3 Ideenverdichtung

In der Phase dddeenverdichtung werden die gefundenen Konzepte miteinandemverbu
den, gegeneinander abgewogen und zu einigen wenigen, jedoch umso genauer &eschrieb
nen ldeen zusammengefasst. Hierbei findet sich bereits auch der Einfluss der gesetzten
Rahmenbedingungentrfidie gesuchten Losungen wieder, es werden also auch gute Ideen,
die jedoch im Widerspruch mit dem zu erreichenden Ziel stehen, verworfen.

3.1.4 Ideenbewertung

Nach dem Verdichten der Ideen steht die Auswahl der anschlieRend umzusetzenden Idee

an. Wie diese Beweung ablauft, kommt meist auf die der Ideenfindunggrunde
liegendenKriterien an. Zum einen konnen die gefundenen Ideen rein wirtschaftlich
betrachtet und sihrer Realisierbarkeit nach gereiht werden. Andererseits kdnnen auch
weichere Kriterien, wig.B. der Innovationsgrad, flr eine Benotung herangezogen werden.

In derletzten Phaseerden didibrig gebliebenen Ideen aubmsichtlichihrer Sinnhafty-

keit (z. B. APas st di e | dee betracimet dgmm tmeist nse dieme n s | «
gefundene Idee mweiner der vielen Grundsteine eines Projekts und melglicherweise

mehrereKonsequenzenachsich.
3.2 SCHWACHSTELLEN IM INNOVATIONSPROZESS

Lt. Schlicksuppbeinhaltet der Innovationsprozess auch viele Schwachstellen, die zu einer
fehlgeschhgenendeensuche fihren konneiese Hirden sind in fast allen Organisati

neni manchmal offensichtlich, manchmal auch etwas verborgemerhanden. Eine der
schwieriger zu meisternden Hurde findet sich in den organisatorischen Strukturen des
Umfeldes weder: Informationen werden nur ungern weitergegeben; hierarchische
Struktuen verhindern dass Mitarbeiter Akl ¢¢gerfi sein
diese Hurderauch in die vorheschenden Unternehmenskultur verwoben, was zur Folge

hat, dass auf die bewiden Denkstrukturen beharrt wird und Anderungezumindest zu

Beginni immer als Aufwand oder gar als Last angesehen wef8ehl89]

Es versteckt sich jedoch auch dieester andere Schwachstelle im Detail: Innovationen
und Kreativitat werden gewtndcledoch werden die damit verbundenen Tatigkeitdn
nur mangelhaft geplant und durchgefiihsbdass diese nur mittelmafllige Ergebnisse

liefern.
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3.3 KLASSISCHE TECHNIKEN (INTUITIVE METHODEN)

AKreativitatstechni RenoduskitnidonT eacnhenu ekreon
Ideen. Es sind Planungssysteme im Dienst einer systematischen

Ideenfindung. Sie kdnnen Kreativitat zwar nicht ersetzen, jedoch
vorbereiten .JLmad]sti muli ereni

Im folgenden Abschnitt werden einige Techniken und Methoden vorgedehit Ziel die
Ideenfindung istViele dieser Techniken sind erprobt und anerkannt und scheinenisomit
wenn auch mit teils vernachlassigbaren aber auch mit teils grundséatzlichen Unterschieden
i in vielen Buchern zum Thema Ideenfindung auf. Fir die nun folgeBdschreibngen

der einzelnen Methoden wurdeBeitrdge aus mehreren Blchern @i. von Helmut

Schlicksupp undKlaus Linnewef) zusammengefasst

3.3.1 Brainstorming

Die Geschichte deBrainstormingreicht bis in die 40er Jahre zuriick. Alex Ost8inzu
dieserZeit Partnerder Werbefirma BBDGOi' erkannte, dass viele Sitzungen und Diskussi

nen aufRerst unergiebig verliefen. Er begab sich auf die Suche nach den Grinden dieser
Ineffizienzen und fand heraus, dass die Teilnehmer durch Blockaden gehemmt waren. Um
dieseauszuschalten, verfasste Osborn ein Regelwerk, wshehdinhaltung das Probte

l6sen in Gruppen sehr viel produktiver machen sollte, da jeder Teilnehmer dazu ermutigt
wird, jede erdenkliche Losung zu dem gestellten Problem auszusprédiecnervorgé-

rachten Ideen und Konzepte werden festgehalten, eine BewdrmnBeurteilunglieser

ist ausgeklammerund Killerphrasensind untersag sodassdas freie Assoziieren abseits

von Vernunft Logik und Erfahrung ermdglichwird.

8 Dr. Helmut Schlicksupp ist DiplosWirtschatsingenieur. Dr.rer.pol. wurde er mit einer Arbeit iiber die
systematische ldeenfindung und kreative Problemlésung. 1976 griindete énndiationsberatung
Dr. Helmut Schlicksupm Eschborn (heute Heidelberg). Er ist Referent auf internationalen Kondéerenzl
hat Lehrauftrage bei namhaften Weiterbilduhgstituten. [BeDiO1]

° Dr. Klaus Linneweh ist Professor fiir Angewandte Sozialpsychologie in Hannover und beschéftigt sich
damit, Asozial psychol ogi sche Er kenmztusiestszee nifin uprda xvies
Al nnovation als ganzheitliches Gescheheni sowie als
Seine Haupttétigkeitsfelder sindnovation und Kreativitgt Stressmanagemenind Unternehmenskultur

[Linn06]

19 Alex Osborn sidierte Philosophie und entwickelte wahrend seiner beruflichen Karriere in dem von ihm
mitgegrindeten Unternehmen BB@®pater BBDO)die Regeln deBrainstormingdie er 1948 im Buch

AYour Creative Power i v @reafive Edecatiofrdurddtionms Leber® Bigtu. a. i ef er
die internationale Konferer@reative Problem Solving Instituteranstaltet. [CEF08]
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3.3.1.1 Voraussetzungen

3.3.1.1.1 Dauer

Eine BranstormingSitzung sollte in der Regel eine halbe Stunde dauewbei dieser

Wert als Richtlinie zu verstehen iskchlicksupphélt die Ausrichtung der Dauer am
Ideenfluss fur sinnvoller unidt der Auffassung, daster Prozessrstdann beendet werden

solte, wenn Aauch durch verschiedene Reizfrag
we r dSchiBq]

Eine weitere Moglichkeibesteht darindas Brainstorming in mehreren Runden duuehz
fuhren. Mehr hierzuwird anschlieRendm Kapitel 3.3.1.4Varianten des Brainstorming

beschreben.

3.3.1.1.2 Teilnehmer

Eine Brainstormingsruppe sollte um disiebenPersonerumfassen Schlicksuppweist
darauf hin, dass wenn die Gruppe kleiner i
enen  ausrei chenden | deenkilemsrgyi@er sh. GHuppgeg ¢

Kommuni kati ven St°r ySchg8®n gerechnet werdeni.

Obdie Teilnehmenus dem gleichen Fachbereich kommen ad&rauch Laien beinhalten
sollen, ist je nach Literatur unterschiedlich begrindet. Einerseits wisssrmogene
Gruppen diendtigen Details des behandelten ftees andererseits sind diese dadurch oft
detriebsblind .Um dan entgegenwirken zu kdnnen, wird oftmaldeterogenitati
teilweise sogar mit betriebsémden Teilnehmerri vorgeschlagen, da diese U. neue
Impulse und Sictweisen einbrigen

Weiters istlt. Schlicksuppzu berlcksichtigen, dass hierarchisch héhere Teilnehmer sowie
exponierte Fachautoritditen zu Hemmungen und Blockaden innerhalb der Gruppe flhren
kénnen[Schl89]

Zusatzlich zu den aktiven Teilnehmern bedarf Brainstorming noch eiseModeratos

und eventuell eireProtokollanten. Ersterer ist flr die Themeneinfihrung, die regelko
forme Abwicklung der Sitzung und auch fiir das Motivieren und Setzen von Anregungen
zustandig Wichtig ist hierbei, dass der Moddor diese Aufgaberrledigt ohne das
Brainstorming zu beeinflussen. Der Protokollant ist fiir die Aufzeichnung der heovorge
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rachten Ideen zustandig. Ublicherweiserden hier Flip-Chars verwendet, welche so

aufgestelltverden dass & von allen Beteiligengut gesehen werdekbnnen

3.3.1.2 Regeln

Fur den Erfolg eine®rainstormingssind ein Arbeitsklima der Kritikfreiheit, sowie die
Miteinbeziehung des Unterbewussten bzw. des Unbewussten in den kreativen Prozess
entscheidendUm dies erreichen zu kdnnen musdelgende vier Regeln eingehalten

werden:

e Quantitatvor Qualitat
Es wird davon ausgegangen, dass Innovationsrate hoher sein wine,
mehr Ideen hervorgebracht wlen, wodurchschlussendlich qualitativ ke
sere undi. U. auch neue ldeeentstehenZuséatzlich vermindert dagerba-
lisieren von vielen Ideen, dasBe einzelne Beitragé im Gegensatz zu
schriftlich festgehaltenen Ideenvorschlddgezu lange und somit zu genau

ausformuliert werden und deshalb das Brainstormin&timsken gerat.

—— Quantitatsverlauf T~
— — Qualitatsverlauf

Qualitat der Ideen

I Spontanideen, Analogien, bereits vorhandene Ideen niedriger Abstraktion
Il Assoziationen, meist mit niederer oder mittlerer Abstraktion
Il Neue Ideen mit meist hohem Abstraktionsgrad

Abb. 6: Verlauf eines Brainstormings

¢ Unsinnigeldeensind erwinscht
Um aus dem Kreis der bereits bekannten und erprobten Losunger-ausbr
chen zu kdnnen, ist das Ignorieren aller logischen und analytischen Kriterien

erwegnscht denn nur so kann die nicht

! Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Frka90] S.41

24

S



Uberwunden und neue Ansatze entdeckt wer8elbstverstandlich sine

doch die zu Beginn des Brainstnings definierten Anforderungen din
Rahmenbedingungen zu beachten, sodass auch bei abwegigeren Ideen sehr
wohl der Kontext zum behandelten Bereich gegeben ist.

Kritik ist verboten

Um den Ideenfluss nicht zu unterbrechen, dirfen keine der vorgebrachten
Ideen in irgendeiner Form bewertet werden. Nur eine strikte Trennung der
Ideenfindungsphase, also dem Brainstormuam der Ideenbewertungsph

se ermogliches, dass Teilnehmer ausddtmals festgefahrenen Denksiu

tem ausbrechen kénnen und so neue Siclggrenffen legen kénnen.
Ideenkdnnen/sollerverknipftwerden

Eine derStarken des Brainstormisgst, dass die vielen aufgezeigten Ideen
sehr leicht aufgegriffen, verknipft oder weitergefiihrt werden kdnnen, da sie
nur vage beschrieben sind. Durch diesegébensweise konnerersche-
densteRichtungen erforscht und ausgelotet werdsrer auch schlussén

lich ein Elgebnis erreicht werden, slgréRer als die Summe der einzelnen
Teile ist. Uberaus wichtig ist bei dieser Regel, dass die einzelnen feilne
mer ihreldeen dem gesamten Team uberlassen und es somit auch gestatten,
dass die Ideeerteilt, erweitertoder aber auclnders interpretienverden

kann Hierbei ist jedoch darauf zu achten, dass alle Variatiomgorotokd-

liert werden sodasslie zugrunde liegeden Ideen nicht verloren gehen.
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Problem

Ideenentwicklung
Suchfeldgrenzer
Suchfeldgrenzer
bestimmt durch Aufgabe,
Suchbedingungen und
Beurteilungskriterien

Ideensuchfeld ~
Kreativer Freiraum

A\ 4

Abb. 7: Entwicklungund Verkniipfung von Ideéh

3.3.1.3 Phasen des Brainstormings
Eine BrainstormingSession besteht in der Regel aus vier Phasen, wobei die letzten beiden

bei Bedarfi wenn z.B. nur unbefriedigende L&sungen gefunden werdemehmals

wiederholt werden konnen.

¢ VorstellungdesProblemsundderKriterien
Das Thema des Brainstormings wird vorgestellt und die Richtung der zu
findenden Losung definiertierbei ist wichtig, dass die tgestellten Krie-
rien nicht zuengdefiniert werden, da ansonsten der Freiraum wahrend der

Phase der Ideenproduktion zu sehr eingeschréektlen wirde Weiters

wird besti mmt, ob das Brainstorming in
denkbar ?f, AWi e kann man erreichen, das
6?2, AWas k°nnte falsch gemacht worden

e VertiefendeDiskussiorzum Thema
Um sicherzustellen, dass alle Teilnehmer das Thema vollstandig untd vor a

lem auchrichtig verstanden haben, sollten in einer Diskussion allfallige

12 Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Frka90] S.39
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Fragen geklart werdemiese Phase ist besonders wichtig, um ein erfelgre
ches Brainstorming zu gewahden.

¢ Ideenproduktion
In dieser Phase werden durdlorbringen neuersowie Ankntpfen an und
Verketten vorbestehendeldeen eine Vielzahtoni zu diesem Zeitpunkt
nochsehr vagedrmulierteni Losungen geboremiese Phase ist der zen
rale Teil des Brairtermings.

e Beurteilungderideen
Die Beurteilungsphase dient nicht der Filterung einer endgtltigen Lésung,
sondern vielmehr einer Gruppierung gleicher oder ahnlicher Ideen, sowie

der Streichung nicht relevantkteen.
3.3.1.4 Varianten des Brainstorming

3.3.1.4.1 Mehrstufiges Brainstorming

Beim mehrstufigen Brainstormingird nach Abschluss der vierten Phaséso nach
Bewertung der gefundenen ldeergsddaraus entstandene Ergebmisderum als As-
gangspunkt einer neuen Brainstormidgssion genommen, wobbier die erstenbeiden

Phasen tibsprungen werden
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Anzahl der Ideen

>

| | |
<deenproduktior><Bewertung><deenproduktior><Bewertung><deenproduktior><Bewenung>

| Start der Ideenproduktion des ersten Durchlaufs
1l Zwischenergebnis nach dem ersten Durchlauf
1] Zwischenergebnis nach dem zweiten Durchlauf
\% Endergebnis nach dem dritten Durchlauf

Abb. 8 Ablauf eines mehrstufigen Brainstormings

Dieser aufbauende Ablauf erméglicht es, dass sich die BrainsteBeswjon selbst in eine
Richtung lenkt und somit mit jedem Durchlauf dagdfmis spezifischer werden kann. Es
erschwert jedoch auch das Fortfiihren kontrarer Ideen, da man sich beim Erstellen der

Zwischenergebnisse oft aginenAnsatz einigt.

3.3.1.4.2 Gift und Gegengift
Eine besondere Variante des Brainstorming&ifitund GegengiffGuG); entwickelt von
Annette Bl umenschein und Il ngrid Ut e Ehl er

zielgenauer ei BlE2]zen zu k°nneni.

Ausgangspunkt der Variante war der all opat
Substanz eine ihent gegenwi rkende gibtifi. Fe¢r das Br
Sachverhalte verfremdet werden und das Problem gezielt unter veranderten Vonaussetzu

gen betrachtet wird; es wird also ein kontrarer Blickwinkel konstruiert.

Der Ablauf des Brainstormings Ibst wird hierbei jedoch nur leicht verandert. Nach der
allgemeinen Themenvorstellung und Diskussion wir in erfremdungsphasé di e z u

bearbeitende Aufgabe [é] konsequent in ihr

13 Grafik in Anlehnungan eine Abbildung aus [Frka90] S.42
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BeispielAWi e k°nnen wir d°rnd elrnnf?ofir maitrid ns f |
zu AWi e k ferhindem dagsi es zu Informationsfluss

kommt ? .

Di e SO ent stehenden Ascheinbar destrukti ve

verfremdeten Blickwinkel bearbeitetin und di

Beispid: AWi r | assen niemals zwei oder mehr

in die Teekiché

Nach der | deenprodukti onsphase werden di e

Ursprunglichen Blickwinkel zu passen.

Beispiel: A Wi r richten eine Sitzecke in de

schrellen Informationsaustisch in einer Pause zu forddin.

Lt. Blumenscheirund Ehlere i gnet sich GuG f¢r Probl eme,
denen eine Portion Distanz fehlt wundk-di e sc
tivenwechsel nicht nuf ¢ r ei nen wirksamen Abstand sorgt
Wu t und Frust wirken kannh, sodass auch De
verarbeitet werden konnei8IEh02]

3.3.2 Brainwriting

Der Betriff Brainwriting wird Bernd Rohrbaclzugesprochennd beschreibt eine Kreaiiv
tatsmethode, die auf den ersten Blick dem Brainstorming &etirch ist, da auch hier
Ideen ohne Kritik und Bewertung gesammelt werden. Wesentlicher Unterschied ist jedoch,
dass die Rolle des Moderators auf eine rein passisehbinkt wird, da das Brainwriting
nonverbal ablauft und die Ideen der Teilnehmer von diesen selber schriftlich entweder

gleich abgelegt, oder an die anderen Teilnehmer weitergegeben werden

Nach der Ideenfindungsphaten der jenach Teilnehmeranzahlnerhalb kirzester Zeit
sehr vieleldeen gesammelt werden kdnniemnverdeninnerhalb einer allgemeinen Awyal

sephase die formulierten Idelbspw.auf einem FlipChart zusammengefasst.
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3.3.2.1 Varianten des Brainwriting

3.3.2.1.1 Methode 635
Die Methode 63avurde 1969 von BernBohrbach entwickelt und basiert auf der aus dem
Brainstorming gewonnenen Erkenntni s, das Ac

|l dee eines Teilnehmers aufgegriffen und ver

Der Name der Methode leitet sich vom Ablauf abci®e(6) Personen machen drei (3)

Losungsvorschlage im FisMinutenTakt (5).

1. Schritt 2. Schritt 3. Schritt 4. Schritt 5. Schritt 6. Schritt

o Q.

neue oder Alazupassendefildeen
Abb. 9 Ablauf der Methode 634

Im Idealfall werden also innerhalb einer halben Stunde insgesamt 108 Vorschlage erarbe
tet.

BlumenscheirundEhlerse mpf ehl en den Einsatz der Method
Hang, alles ausdiskutieren zu m¢gssen, [ da]
wer deni. Gl eichzeitig werden aber auseh red

prozess eingebundemgwie Killerphrasen unterbundei8lEh02]

Das strikte Zeitlimit von funf Minuteil das auf jeden Fall eingehalten werden sdiirgt
jedoch auch die Gefahr, dass Ideen nicht vollstandig durchdeaeht nicht eindeutig
formuliert werden kénnen. Zusatzliclkd u st ei gt mit jeder Runde

in die jeweiligen Vorgangeransatze.

3.3.2.1.2 Brainwriting-Pool
Das Battellelnstitut in Frankfurt entwickelte eine weitere Brainwritif@riante, die ohne

die Zeitvogaben der Methode 635 auskommt, Beainwriting-Pool.

Zu Beginn wird wiederum das Thema vorgestellt und diskutiert, die anschlieRende

Ideenproduktionsphase wird jedoch ohne Zeitbeschrankung durchgefihrt, sodass jeder

14 Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Frka90] S.35
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Teilnehmer seine Ideen vollstandig und klar formulieren kann. Die Teilnehmer werden
gefordert, mehrere Ideen auf einzelnen Bléattern niederzuschreiben und diese in einen
zentralen Pool zu geben. Wenn ein Teilnehmer neue Anreize benétigen sollte, so kann er
auf die Ideen der anderen Uber den Pool zuriickgreifen und die entnommene ldee weit

rentwickeln oder zu einer neuen abwandeln.

3.3.3 Ideendelphi

War beim Brainstorming die Verkettung von den hervorgebrachten Ideen ein zentraler
Bestandteil, ist genau dieser beim Ideendelphi ausgeklammert, da durch sepaeate Befr
gung der Teilnehmer jegliche Form der Zusammenarbeit unterbunden wirdde&el
Ideendelphisist, einzelne, voneinander unabhéngige Feedbacks zu erzewgke
anschlieBend zusammengefasst undv@iteren Runder abermals von den Teilnehmern
bearbeitet werden. Zwar ist der Ablauf zeitlich durch Abgabetermine begrenzt, doch steht
dahinter wenigeii ahnlich wie beim Brainstorming der Impuls des Erzeugens eines
Stressfaktors, sondern vielmehnge einenflissigenAblauf der Befragungennd somit

des Ideendelphkiselbst zu bewirken

Die getrennte Befragung von Experten lasst vermuten, dass diese untereinander anonym
agieren konnen, was jedoch nur begrenzt der Fall ist. Dem Initiatoddesdelphsind
selbstversindlich alle Experten bekannt, ob die Experten jedoch auch untereinander
namentlich vorgestellt werden, liegt im Ermessen des Initiators. Einerseits wird durch eine
Anonymisierung eine Diskussion des Problems aufRerhalb der Befragung unterbunden,
anderers¢s kann durchiKennen der Person hinter den jeweiligen Beitragen diese besser

eingeschatzt und/oder verstanden werden.

3.3.3.1 Voraussetzungen

Die Voraussetzungen fir die erfolgreiche Durchfihrung eines Ideendelphi sind eher
formaler Natur. Grundlegendes wie eineraue und umfassende Problembeschreibung
sowie Festlegung eines schriftlich festgehaltenen Ablaufplans inklusiver Termine bilden
den Grundstock. Zusatzlich sind gut strukturierte Arbeitsunterlaggewmohl fur eine
erleichterte Bearbeitung durch die Teilnedmals auch fur eine ubersichtlichere Zusa

menflhrung der gesammelten Daten fiir den Moderator wichtig.
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3.3.3.2 Phasen des ldeendelphis
Ein Ideendelphi umfasst in der Regel zwei oder mehreren Runden und besteht aus
folgenden sechs Phasen:

e Aufgabe Ubermitteln

e Bearbétung der Aufgabe

e Zusammenfassung der Lésungen
¢ Weitere Bearbeitung

e Zusammenfassung der Losungen

e Schlussbericht erstellen

1
Aufgabe,
Losungs- und
Beurteilungs-

\kriterien/

2.
Teilnehmer
A,B,... arbeiten
Vorschlage aus

Aufgabe

<

3.
Vorschlage
1,2,é werden zu-
sammengefasst

<

4.
Teilnehmer
A,B,... arbeiten
auf Basis der Zu-
sammenfassungen
weitere Vorschlage aus

<

5.
Vorschlage werden 1 2 3 4
wieder zusammen-
gefasst

(

Schlussbericht auf
Basis der Vorschlage
10,11,é und der Zu-

sammenfassung

Abb. 10: Ablauf eines 2Rundenldeendelphi¥

Um mehrere Durchlaufe zu realisieren, werden die Phasen 4 und 5 wiederholt. Einerseits

kanndadurch der Detailgrad der von den Teilnehmer erarbeiteten Loswmgkesomit der

!> Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Frka90] S.37
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Reifegrad der Gesamtlosureghdht werden, andererseitsrd aber auch die Durchifid

rungszeit langer sowie der Koordinationsaufwand hoher.

3.3.4 KJ-Methode

Die KJ-Methodei benannt nach Kawakita Jifoi Adi e n't der i ntensi ve
Durchdringung kompl exatzumRPielo bA ael nibee r redrdzehvedin tuer
elemente [zu erfassen]deren] Zusammenhang in Substrukturen [darzustellen] und

wesentliche Beziehungen zwischen den Teil sy

Erster Schritt bei deKJ-Methodeist das Sammeln von Informationen rund um das
behandelte Thema. Ahnlich wie beim Braorsning werden die einzelnen Informationen
vorerst unkommentiert auf Kartchen festgehalt@&chlicksuppnennt eine Grol3enordnung
von 100 bis 200 Kartchen als richtiger Umfaf®chl89]

Anschliel3end werden die Kartchen tbersichtlich auf einem Tisch odemauPinnwand
verteilt. Im nachsten Schritt werden die KartcherStapeln zu Ubergeordneten Themen
und Begriffen eingeordnet, die wiederum schriftlich festgehalten werden. Um eine
Uberschaubare Kartenlandschaft zu erhalten, werden auch kleinere Stagpéérg und

zusammengelegt.

Nun wird eineweitere Ebene eingefuhrt, Gber die einerseits die Beziehungen undrandere
seits die Abhangigkeiten zwischen den einzelnen Stapel dargestellt werden. Hierbei
kann/muss auf die in den Stapel gruppierten Einzelkaueickgegriffen werden, um die

gefundenen Verflechtungen konkretisieren uadiefen zu kénnen

Endergebnis deKJ-Methodeist eine Problemlandschaft Adi e auf anschaul
Gesamtkomplexitat eines Problems und maogliche Losungsrichtungen emsichtma c ht ] f .
3.3.5 WARUM-Analyse

Lt. Rehmwurde dieWarumAnalyseerstmals ausfiihrlich im Toyota Produktionssystem
er wad hnt . A Die Grundlage war die Aussage, (

m¢ssen, dami t Probl eme rDiewWhrtmAsatySegekt dayonwi e d e |

16 Kawakita Jiro ist ein japanischer Anthropologe, der wahrend seinen Forschungen im Himalajagebirge die
nach ihm benannte KNlethode entwickelte. [RMAF84]

" Das Toyota Produktionssysterist ein Produktionsverfahren der Firma Toyota und beschreibt ein
Serienproduktionsverfahren, das vor allem (ber Verbesserungen der organisatorischen Ablaufe und
moglichst geinger Verschwendung von Ressourcen optimiert wurde.
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aus, dass jedes Problem eine wahrscheinliche und mehrere mogliche Ursachen hat. Durch
fenfmaliges Fragen nach dem AWar umi, sol |

gefunden, sondern auch Ansatze fur eine mogliche Losung entadercdn [Rehm94]

Der Ablauf derWarumAnalysesieht zu Beginn die Beantwortung der Fragen Was, Wie,
Wann, Wer und Wo vorum das zu behandelnde Problem zu beschreiben. Danach wird
durch wiederholtes Fragen nach défarumdie Ursache des Problems naheehbehtet.

3.3.6 Mind Maps

Mind Mapswurden in den 70er Jahren von Tony BuZantwickelt und erreichtedank

der BBGSer i e AUs e, sowie dan inHenalarduf folgenden Jahren von Buzan
verfassten BiichergroRe Bekanmieit. Buzansieht die von ihm entwick&dt Tec hni k Aa
einfachste Art, Informationen in [das] Gehinmeireubekommen und Informationen aus

[dem] Gehirnheraug u b e k o mme n i , al so Aein kreatives
Erstell en [BuzaD4d) Noti zeni.

o
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N

 Kevicw ,(6% <
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Abb.1:Mi nd Map zum Th®®ma AMind Mapht

Rehmbeschrei bt Mi nd Maps als Aeine bildhaft:
die sowohl all eine als auch in Gruppen ange
Denkprozesses [€] Sicht bldnmemdReim®4] und Strukt

'8 Tony Buzan ist Autor, Dozent, Berater von Regierungen, Unternehmen und Universitdten sowie Prasident
der Buzan Organisation. Seine 85 Bicher wurden in mehr als 30 Sprachen Ubersetzt und verkauften sich
millionenfach. [Buza07a]

19 Grafik entnommen von [Buza07b]
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Um eine Mind Map zu erstellen bendtigt manBuzan nur ein unbeschriebenes Blatt

Papier sowie Bleiund Farbstifte. Das Thema der Mind Map wird in die Mitte des Blattes
geschrieben bzw. gezeichpadavon ausgehend entwickethan durch Anfiigen von
Informationen mithilfe von pragnanten Worten und Zeichnungen auf vom Zentrum
ausgehendeBt r ahl en und Ver zwei gunge[die] d@gdlesea nat ¢
werden kann, wie es der natg¢irlicBeaddFunkt i o

Blumenscheirund Ehlerss e hen den Mind Maps vor allem A
Situationsanalyse nst r ument i das prozessbegleitend i
eingesetzt werden kanBowohl alsProtokollier und Moderationsverfahren, als auals
Visualisierungs und Dokumentationstechnik eignen sich Mind Maps, da es sich hierbei

um die Aeinzige Technik [handelt], die bez,

dem Feuerwerk derrasantsp e Cenden | deen ¢ b[BERMAupt mit ha

3.3.7 Morphologischer Kasten

Der Morphologische Kastemvurde von Fritz Zwicky entwickelt und badiesuf dem
Konzept,ein Problem in seine einzelnen Bestandteile aufzulésendasadurch Analyse

und Strukturieung dieserLésungsansatzau finden

Von einer Gruppé Freitag undKaniowskyempfiehleneine moderierte Gruppe von bis zu
sieben PersondfrrKa90], Blumenscheirund Ehlers seheden Einsatz von interdiszipl
naren Teams als besonders geeidB¥Eh02] 7 wird zu Beginn die zu bearbeitende
Aufgabe deutlich formulierund Beurteilungsergebnisse entwickednschliel3end wird
das Problem in einzelrferoblemsegmentaufgeteilt (z.B. Elemente, Attribute, Parameter,

Mer k mal e, é )Monpholdgischen Kdstegingetragen.
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Auspragungen
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A —~
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o
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H | I '

— LOsungsmoglichkeit 1 — L&sungsmoglichkeit 2 «+++ Losungsmoglichkeit 3

Abb. 12: Aufbau eines Morphologischen Kastéhs

Um eire uniiberschaubare Menge zu verhindelefiniern Freitag und&aniowskysowohl

eine ABeschrankung der Problemsegmente auf
der [ Auspr2gungen] auf maxi maosolie®sientwddert das
in mehrere Problemgruppen zerlegt (bei zu vielen Problemsegmenten), ader be

eingegrenzt bzw. genauer formuliert (bei zu vielen Auspragungen) wéFdi€a90]

Nachdem zu den verschiedenen Problemsegmenten mehrere unterschiedliche Auspragu
gen (z.B. Erscheinungsfor men, Varianten, é)
undsinnvolle Kombination der einzelnen Auspragungen verschiedene Losungsmdglichke

ten herausgefiltert werden. In einem finalen Schritt werden anhand der zu Beginmr-definie

ten Kriterien die gefundenen Losungen beurteilt.

Blumenscheirund Ehlerssehen die Voritke desMorphologischen Kastengor allem bei

Akl ar abgegrenzten Probl emst el ¢Monedealieserv on g e
Met hode sind Adie hohe ! bersichtlichkeit u
der IdeenfindungBIEh02]

3.4 KLASSISCHE PROZESSE (KREATIVITATSANSATZE)

Anders als bei den soeben vorgestellten Kreativitatstechniken, handelt es sich bei den
Prozessen nicht um Sch#itir-SchrittAnleitungen oder Regelwerke, sondern eher um
Verhaltensmusterdie es denam Ideenfindumysprozess beteiligten Personen erleichtern

sollen, ihren kreativen Input zeitlich unahialtlich gezielter mitzuteilerhzw. den gerade

0 Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [Frka90] S.28
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verinnerlichten kreativen Zustand klar abgrenzen zu k&nnenso eine gemeinsame

Ebene der Kommunikation zu erzeugen.

3.4.1 Walt Disney-Technik

Blumenscheinund Ehlersstitzen sich bei der Kreativitatsforderung auf den Ansatz des
Perspektivenwechsel s, bei dem Adurct- gezie
winkelid neue | deen ent wi ck e Sithiweisenegafende f a d e
werden, imdlem man auch im wortwortlichen Sinn ganzheitlichalso kérperlich und

seelisch' eine neue Sichtweise einnimiBIEN02]

Im doppelten Sinne prominentes Beispiel fur die Nutzung des raumlichen Pergpektive
wechsels stellt die WaltiBneyTechnik dar.

Walt Disney" nutzte zur Ideenenieklung mehrere unterschiedliche Umgebunggia ihn
dabei unterstitzten, sich in eine bestimmte Grundhaltung zu versdbi¢einzelnen

Phasen der Ideenfindung wurden auf drei verschieden ausgeftétiete tbertragen.

3411 ARaum des Tr2umer sh

Den ARaum des Tr2umersfi nutzte Wal't Di sney
Zeitdruck und betrieblicher Hektik seine Gedanken schweifen und so Ideen sprief3en lassen
konnte. Der Raum war sehr offen und weitigum dem Denker geniigend Platz bieten zu
kénnen. Er waangenehm beleuchtet und rbéquemen Méobelm us gest att et |, A
Verweil en und Tr BumeascheifureiEhlersargdazdre dagsiman in

diesem Raum das Wotnmdglicha u s b | e n d éne Visiondn uAdkphantastische
Einfalleni [BIENO2Rssen sol |

Di eser Raum entspricht der P h18@ beschridblereere e n b e s

Ideenfindungsmzesses.

3412ARaum des Macher s

Der zweite Raum war nuchterner eingerichtet und auch in den Dimensionen Kleiner.
Schlichte Ausstattung und zweckmallige Mo6bel sollten eine realistischere Denkhaltung
ausdr ¢cken und den Denker d a gen vown sichl[ze]i t e n ,
gebeni. DVaseist rRachdag Bis1 Wannund Von wemtehen im Vordergrund.

2L Walt Disney war u.a. Filmproduzent, Regisseur, Drehbuchautor und ist vor allem fiir die von ihm
erfundenen ZeichentrickfigiMickey Mouséekannt.
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Der Denker Averkng¢gpft die phantasievoll en

bereits mit der Realit3BIEh@hd [ sucht] so neu

Di eser Raum entspricht der P h18 beschridbkeretre e n v e r

Ideenfindungsprozesses.

3413 ARaum des Kritikersh

Am Ende begeben sich die Denkeri den ARaum des Kritikersi,
| deen Aauf Herz und Nierenfi gepr¢ft werden.

Beleuchtunghelld ami t Aj edes kl eine Detail deutl ich

des Raums i st alARatEimdRENNEd i t 2t f.

3.4.2 6 Farben Hite

Edward de Bond h a 't 1987 i n sei nem-DBw&reim Mdealls Sect

entwickelt, welchesdas Beleuchten von Fragestellungen aus verschiedenen Perspektiven
emoglicht. Dies erlaubt deam Ideenfindungsprozessilnehmenden Personen, getatigte
Aussagen gezielt aus einer von sechs Sichten heraus zu betmachsendie ansonsten

meist eher schwammigormulierte Beitrageaufzubrechen. Die vorgebrachten Inhalte
werden also aus dem Konnex meier meist unterbewusst mitspielendgrwartungen

( ANi Nepgativesa uf zei gen:; ich bin ja ein,sowieaver
den vorherrschenddRa hmenbedi ngungen (Al ch musg- den
ten positiv g e gsgebg bnemisseénsm alenGryuppemreitgliaderrals

konstruktive Beitrdge angenommen werd@&wono87]

3.4.2.1 Zweck des Sechs-Hute-Denkens
Das Verwenden deSechs Denkhiite sollte Itde Bono folgende Zweck& erfiillen
[Bono87}

¢ Rollenspiel
Das Aufsetzen der verse&uenen Huite soll de Trager erlauben, aus seiner

bl i chen Rol | e ausbrechen zZu k°nnen,

22 Edward De Bono hat Psychologie studiert und entwickeli die Denkmethodeateralen DenkenEr
hat mehr als 70 Bicher geschrieben gilt als Experte im Bereich des Kreativen Denkens. [Bono08]

% De Bono erlautert noch einen weiteren Zweck, welcher jedoch nur sehr vage beschrieben wird, da dieser
auf Spekulationen bezuglich der Funktionsweise des menschlichen Gehirns beruht, welche er in seinem Buch
AThe Mechanism of Mindhat. (1969) n2her beschrieben
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Hauptbeschr2nkung durch die Seébstverte
teiligten also erlaubt, Dinge zu sagen, die sie ansonsten niclmt wégeen,
da eseventuellauf sie zuriickfallen kénnte

e Aufmerksamkeitslenkung
Durch die in sechs unterschiedliche Betrachtungsarten geteilte Abhandlung
von Themen wird eine Fokussierung der Aufmerksamkeit der Beteiligten
auf klar definierte Aspekterreicht, welche anschlie3end jediér sich d-
gearbeiterbzw. behandelrkann.

e Zweckdienlichkeit
Das symbolhafte Tragen eines der sechs Hute zeigt den Beteiligtenlan, we
chen Aspekt einer Themenstellung man gerade behandelt. Durch Adfford
rungen, sich eien bestimmten Hut aufzusetzen, wird weiters ermdglicht,
klar abgegrenzte Beitrage zu erfragen; so korbsgw. Fachleute abseits
ihrer emotionalen Ebene zur Themenstellung selbsiazu aufgefordert
werden, Zahlen und Fakten offen darzulegen, egal okediein positig
oder negative Auswirkungen fir das Projekt bedeuten.

e Spielregeln
Durch den Einsatz der sechs unterschiedlichen Hite wird ein Regelwerk
aufgestellt, das klar die Art der Beisteuerung einzelner Beitoégémmt
[Bono87]s i e ht a | anferfigere von Kadea ém Unterschied zum

Mei nungsstreitf.

3.4.2.2 Weil3er Hut

Der erstehier vorgestellte Hut ist wei und bedeuddssve nn di eser Aaufges
vorgebrachten Inhalte rein objektiformuliert und auch sau behandeln sind. Eingesetzt

wird dieser meist dann, wenn Zahlen und Fakten, sowie Probleme und deren Ursachen
erortert werden misseme Bonovergleicht den weilien Hut oft mit Ausgaben eines
Computers, d. h. Awe nn -Hu tragt,Bellte lereeinen Cemputewe i Ce
nachahmenfi. Zus2tzlich dazu sollte Aderjer
prazise fragen, um die Informationen zu erhalten oder [um] Informationsliicken duszufu

| e fBidGno87]

Bezuglich der so dargelegten Fakten gibt es noch den Rang eben jeraicksibhtigen.

Grundsatzlich wird zwischen tberprufternw. bewiesenen Fakten und Fakten die fur wahr
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gehalten, aber noch nicht vollstandig tUberprift worden sind, unterschilestetere sind
nur dann zulassig, wenn der Grad derhvgaheinlichkeit angefiignird, welcher wied-

rum in mehreren Stufen definiert sein kann.

3.4.2.3 Roter Hut
Der rote Hut sollte als Gegenstiick zum Weil3en verstanden werden. Tragt man ihn, kénnen

Emotionen und Geflihjesowie irrationale Aspekte ausgedriickt werden. Besonders betont

de Bonodi e Regel, dass der Denker dabei Ani
rechtfertigen oder einen | ogischen Grund
Beteiligtenledigliche r m° gl i ¢ h, Adie emotionale Ebene
[ é] lassenii zu k°nnen. Er l egi ti mi ert al so

Denkens an sich und fordert somit auch deren Berilicksichtigung im Denkprigzess.
no87]

Eine weitere Aufgabe des roten Hutes ist es, dass die Beteiligten ihre Intuitionen-einbri

gen kdnnen.

3.4.2.4 Schwarzer Hut

ADas LNggastcihhvefi kann w2hrend des Tragens
werden. Anders als beim roten Hutiber den ebenfalls negative Aspekte angesprochen
werden konnen, diese jedoch nicht erklart werden migseerbirg sich hinter dem
schwarzen Hut rein logisches Denken, bei dem immer zu den getatigten Aussagen die
dazugeh®°rigen relevanten Gr¢nde angegeben
sel bst stehen und von | eder manntggenbweanu c ht

man sie schwarz auf weild ligsund nicht nur, wenn sie von einer starken Personlichkeit

en

f

-

V

in ¢berzeugender Weise vorgetragen werdeni.

Besonders wichtig ist, dass Beteiligte die den schwarzen Hut einsetzen dem behandelten
Thema nicht generehegativ eingestellt sind, sondern dass diese Aspekte nur ein Teil der
Gesamt meinung darstellt. Der schwar zgg Hut

keit, fair ZU sein und beide Seiten einer

Eine weitere Aufgabe des schwan Hutes ist es, die unter dem weil3en Hut vorgetragenen

Fakten in Frage zu stellen.
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3.4.2.5 Gelber Hut

Der Gelbe Hut steht fur positives Denken, Optimismus und Konstruktivitat und dient dazu,
Vorteile aufzuzeigenDe Bononennt i hn auch Adpakbal atbirn po
Zukunftidi gedbl dokt wdird Handlung odern-der P
ders wichtig ist, dass der gelbe Hut nicht dazu dient, Dinge positiv zu sehen, sondern sich
dahinterv i el mehr eine ASuche niaithtidneenerfdigeeish t i ver
sein muss[Bono87]

Unter dem Gelben Hut kdnnen auch mdgliche Szenarien entwickelt werden, wobei hier
zuerst vom bestm®glichen Szenari o ausgegang
geringist, dann lohnt es nicht, der ldeee i t er nachzugeheni. | st es
so kann es durch eine realistische Einschatzung aller mitspielenden Faktoren fir das
Eintreten dieses Szenarios weiter behandelt werden. Hier ist auch ein Wechselspiel

zwischen gelben und schwarzen Hutbklgar.

Ahnlich wie beim weiRen Hut, miissen alle unter dem gelben Hut vorgebrachten Aussagen
mit einem Wabhrscheinlichkeitswert verbunden werden, da nur dann die vorgebrachten

Punkte in der richtigen Relation gesehen werden kénnen.

3.4.2.6 Griner Hut

AKreat ilvaetseruadndes Denkenfi wird unter dem gr ¢
Trager seine kreativen Gedankenkonstrukte aussprechen zu konnen, selbst wenn dies
bedeutet, dass Ader Provokation willen 1Id
unl ogischm Ajrdigr°dem [die] Fortschritte bei
gr°Cer der EDetBorawprgleicht déndyireem Hut auch mit ein€Gadan-

kenexperimentvon dem man nicht abschatzen kann, wie es ausgeherBarcth87]

Anzumerkenist auchd ass Ader gr ¢ne Hut fer sich gen
machen [kann]. Er kann jedoch den Denkern zu Zeit und Konzentration verhelfen, damit
si e kreat i v ®&eBomsoeersteht defl grimen it a. . als Aeine Art
Mot i v gBono87 i .

Wesentlicher Unterschied zu den bereits erwahnten Hivegil3, rot, schwarz und gelb
ist, dass vom grunen Hut keinerlei Beitrag per se gefordert werden kann, sondern durch

den Einsatz dieses Hutes Zeit flr die Erzeugung neuer ldeen verwandt wentlen kan
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3.4.2.7 Blauer Hut
ADas Nachdenkeni spliasste Biorodie ADigabek des iilauen Denkh
tes zusammen. Ahnlich einem Dirigenten oder Choreographen nimmt der Trager des

blauen Huts eine organisatorische Rolle ein, und gibt vor, wann welche Hiite eingesetzt

werden sollen um siehinhbphfi Zo eenémn@dde,n
Adbherastgelbt 6 [ wird], bis ein Denker ¢ber el
geeignet erscheint, das [Bgm&lnschte Resultat

Ein weiteres Einsatzgebiet des blauen Hutes ist auch, andere Denkaktivitaten zu ordnen;

hierzu zahlt u. a. daAufstellen von Prioritaten oder das Auflisten von Einschrankungen.

Schlussendlich ist der blaue Hut auch fiir Zusammenfassungen, Uberblicke undg-Schlus

folgerungen verantwortlich.

3.4.3 Quint-Essenz

ADi e -E¥senzhter F¢enf kl ang | hr ern Modelnvenr Amette St i mn
Blumenschein und Ingrid EtEhlers welches dhnlich wie @ B o n-Basberld § t ie f

mithilfe vordefinierter Rollen Ideen von verschiedenen Blickwinkeln betrachtet. Die
Rollen an sich sind vergleichbar mit den Denkhiten, wesentlidgherschiedist jedoch,

dass das QuirEssenzModell zurBeurteilungvon Ideen eingesetzt wird und die Rollen in

einer vorgegebenen Reihenfolge durchgespielt werden. [BIEhO2]
Die funf inneren Stimmen:

e Der Analytiker
Uber diese Rolle wird die kSituation betuchtet, die Ausgangsbasis hinterfragt

und darauf aufbauend die nachsten Schritte definiert.

e Der Impulsive
Gedankenfetzten, Blitzlichter und Assoziationen mit der behandelten Ideersind i
pulsiv zu auRBern und festzuhalten, sodass dartber in Summe dieektéazufrie-
denheit ausgedruckt werden kann. Alternativen und mdgliche Verbessendngsvo
schlage kénnen so angedeutet und festgelegte Dinge in Frage gestellt werden.

e Der Optimist
Besondere Vorteile und Chancen von Ideen eerdervorgehoben und jeder neue

Gedanke ist es wert, durchdacht zu werden.
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e Der Pessimist
AiDi e Stimme des i nneren Miesmacher sh, ¢
aufgedeckt, jedes Problem angesprochen und auf sdmtliche Risiken hingewiesen
wird. In Kombination mit dem Optimisten entstedat eine ausbalancierte Sicht auf

das Thema.

e Der Emotionale
Rational nicht begriindbare Bedenken und Sympathien werden durch die emnotion
l e Sti mme vertreten. Di eses ABauchgef ¢hl
Umsetzung der Ideen eine Rolle, demm kgnorieren kann u. a. zu einer inneren

Ablehnung der gefundenen Ldsung fiihren.

Blumenscheirund Ehlersschlagen fir die Ideenbewertung folgende erprobte Reihenfolge

VOr:

Beschreibung Zusammenfassung

der Ausgansbasis und Gesamturteil

/_H TN\

Der Der Der Der Der Der
Analytiker Impulsive Optimist Pessimist Emotionale Analytiker
| J
4

Beleuchtung der Idee aus
den einzelnen Blickwinkeln

Abb. 13: Reihenfolge des QuirEssenzZModels
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4 TECHNOLOGIEN & ANWENDUNGEN DES WWW

Im folgenden Teil wird beleuchtet, welche ldemspringlichhinter dem WWW stand und
wie das WWW heute verstanden wiidlazu werden iazelne Anwendungen die innerhalb
des WWW eingesetzt werdesowie die dahinterliegendenTechnologien hinsichtlich
ihrer technischen Eigenschaften (Aufbau, Funktionergihres Zwecks (Einsatzbereich,

Ziele) beschreiben und erklart

Hintergrund dieser Analyse ist, dassiegwar nicht auf den ersten Blick ersikith 1
durchaus Parallelen zwischen den vorgestellten Kreativitatstechniken und den Amwendu
gen des WWW gibt. In beiden Bereichen ist sowohl eine schnelle Speicherung, Werarbe
tung und Bereitstellung, als auch eine Ubersichtliche Darstellung von Infonemtio
notwendig. In Verbindung mit unterschiedlichen Personen und deren eingenommenen
Rollen entstehen Gruppen und Netzwerke, die eigendynamisch dazu in der Lage sind, neue

Informationen zu entwickeln. Diese Informationen kénnen auch ldeen sein.
4.1 ERSTELLUNG VON CONTENT

Im Méarz 1989 veréffentliche Tim Bernetse e das Dokument Al nfor ma
A P r o synadlsgte dainit den Grundstein fieine neue Anwendundes Internets
Eigentlichein Projekt das firdie Verwaltung und Vernetzung der in CERN dureftdyr-

ten Projekteund derdaran beteiligten Personegeplant war,entstand daraush den

folgenden Jahredas Word Wide Web (WWW]Bern99]

Bei genauerer Betrachturitieses Proposaldéllt auf, dass Bernerkee damals nicht nur

das Erstellen von neue@ontent’ sowie dessen Verlinkung mit anderen Dokumenten,
sondern auch das Bearbeiten bereits vorhandener Informationen im Sinn Crette.
Siegeszug des WWWar jedoch gepragt von statischen Informatigraie Bearbeitung

der Inhalte wurde also einerseitsoffine und andererseits z‘um | ew
durchgefuhrunddie von Bernerdee gewlnschtinteraktivitat wurde weg vom WWW in

Richtung EMail und Useet® verschoben.

4 Der Begriff Contentumfasst in im Zusammenhang mit dem WWW nicht nur textuelle Inhalte, sondern
auch Bilder, Audio, Video, Grafiken usw.

% DasUsenetist Teil des Internets und umfasst die so genannten Newsgroups, welche dezentral auf mehrere
Sener verteilte Diskussionsforen sind. Im Unterschied zu Webforen gibt es keine zentralen Stellen, sodass es
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Im Jahre 2005 wurde medial der Beginn Wésb 2.6° verkiindet. Unter diesem Buzzwb

werden die Trends der letzten Jahre zusammengefasst und der Internetgemeinde als neu
verkauft. AJAX und Co beruhen auf Technologien, die schon seit mehreren Jahren fixer
Bestandteil des WWWsind (DHTML, JavaScript, DOM neu ist nur, dass diese Teochn
logiennun auch fur Anwendungen eingesetzt werden, die von einer grof3eren Banutzera
zahl verwendet werdelfrast fest verbunden mit dem Begriff Web 2.0 sind die von Google
verdffentlichen AnwendungeoogleMap$’ und GMail®®, da diese der breiten Offen

lichkel t das L oalk&kEadlvofliisn. A

Vervollstandigt wird das Konzept des Web 2.0 durch die Mdglichkeit, das WWW stéandig
kommentieren, erweitern oder aber auch verandern zu konnen. &awadeungehierfir

sind wnter anderendie aus dem Projekiupedig® hervorgegangenwikipedia®, die unter

dem BegriffBlogosplire®! zusammengefasselt derWebogs sowie Social Networka

la MySpacé”.

keine Moderation bzw. Zensur und ahnliches gibt. Entwickelt wurde das Usenet 1979 von Tom Truscott,
Steve Bellovin und Jim Ellis.

% Der Begriff Web 20 wu r d
Konferenz (htt
WWWi. [ ORei 05]

" GoogleMaps wurde am 8. Februar 2005 gestartet und ermoglas$tetikos) die Suche und Anzeige von
Orten der ganzen Welt. Ergebnis der Suche ist entweder eine Karte oder dbtzileiaise mehrere Jahre
altesi Satellitenbild. (vgl. http://maps.google.com/)

urspr ¢ngl i ¢ h-Veflag im Gkiobere2004 abgehaend&k e i | | y
/'l web2con. com/) gepragt, i st jedoc

e
P

%8 GMail ist ein kostenloser ¥ail-Dienst, der am 25. Augu005 gestartet wurde. Dank des groRRen
Einsatzes von AJAX und DHTML gleicht die Bedienung der einer Desktopendung. GMail befindet
sich nach wie vor in der Betaphase. (vgl. http://gmail.com/)

29 Nupediawar der Versuch, eine durch Pdeeviews (iberpriié GratisOnlineEnzyklopadie zu schaffen,
welcher jedoch an einem zu hohen birokratischem Aufwand scheiterte. GestartetNwpedéaim Méarz
2000, eingestellt im September 2003. Viele der qualitativ hochwertigen Beitrdge wurdenVifikiiedia
Ubernommen

% Anfang 2000 wurde didlupediadurchein Wiki erweitert. Hintergrund war, dass die fiir die PBeviews
einzureichenden Artikel zuvor gemeinsam bearbeitet werden konnten. Dieses Konzept wurde so begeistert
aufgenommen, dass am 15. Janner 2000 die Wilapausgegliedert wurde. Fortan handelt es sich bei der
Wikipedia um eine freie OnlinEnzyklopadie, bei der jeder Besucher die enthaltenen Artikel bearbeiten und
neu anlegen darf. Inzwischen umfasst die Enzyklopadie Uber 9 Mio. Artikel in mehr als 2&Ehe®pr
[WikiO8a]

31 Unter dem BegriffBlogospherewird im Allgemeinen die Gesamtheit aller Blogs verstanden. Oftmals ist
jedoch auch die AStimmung des I nternetsi bzw. di e A
von diversen Trackingites (z.B. http://technorati.com/) ableiten lassen

%2 MySpacezahlt zu den groRten (>100 Mio registrieBenutzey SociatNetworkingSites des Internets und
ermdglicht es den Benutzern neben Texten via Blogs auch Multimediafiles zu verdéffentlichen.
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Das folgende Kapitebeleuchtetdie unterschiedlichen Arten der Cont&fdgrwaltung
-Bearbeitung undVerdoffentlichung erklart die dahinter liegendefunktionsweisen und

legtderen Chancen und Riskeffen.

4.1.1 CMS

Unter einemContent Management System (CM&)steht manAnwendungen,deren
primare Aufgabe das Verwalten dipereine Website vertffentlichten Xee und Bilder,

also ds Contentist.

Gibt es nur eine Sifedie von nur einem Benutzer mit Inhalten befillt wird, welche
wiederum von allen Besuchern abgerufen werden durfen, soewnér@ufgrundlegende
Funktionenwie z.B. dasBearbeiten und Vertffentlichen von Inhalteaschranktes CMS
vollkommen ausreichendn der Realitat sinddie Szenariemmeist jedoch komplexer,
sodass neben den eben erwahnten Grundfunktioremuch Konzepte fur die interne und
externe Benutzerveraltung (Rechtevergabe, Rollenverteilung, etc.) benotigt werden.
Zusatzlich dazu kiimmert sich ein CMS auch um eine einheitliche Prasentation sowie um

konsistente Strukturen innerhalb dereitgestelltedokumente[ZsTr02]

4.1.1.1 Entstehung/Geschichte

Printmedien niten Computersysteme um den redaktionellen Alltag elektronisci abw
ckeln zu kénnen. Diese sogenannten Redaktionssysteme ermdglichen einerseitseeffizient
re Arbeitsablaufe algliesin der PraComputerZeit moglich war und ermoglichen den
Benutzernandererseitsihre Beteiligungen an den verschiedenen Prozessen im Auge
behalten. Mit der Entstehung des WWW und dessen Verbreitung ertffnete sich die
Chance die erstellten Beitrdge direkt an den Kunden weiterzugeben. Die fir dieses
Zusammenspiel eingetzte Software wird in der Regel &sntent Management Software

bezeichnet.
4.1.1.2 Funktionsweise (inhaltlich)

4.1.1.2.1 Workflow

Der Weg vom Erstellen eines Beitragas zur schlussendlichen Veroffentlichung kann
sehr unterschiedlich definiert sein ukdnn in mehrere, klar von einandeyetrennte
Schritte geteilt sein undas Zutun mehrereunabhéngig voneinandetbaitender Personen
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bendtigen.Infolge dessen erméglichen CM&as Definieren von Workflowsum ein
strukturiertes und auch nachvollziehbares Kdrezu gestatten.

Im theoretische Modell desContent Life Cyclést dieser Prozess grob zusammenfasst:

Interner Bereich Externer Bereich
(]
Autoren erstellen 3
Content Erstellung 3 £
o2
i 2 5%
Uberprifung des 52
Content durch Kontrolle K %
Verantwortliche + c
: . . . . Veroffentlichung
Freigabe bei >
positiver Kontrolle Freigabe Publikation des Content
Archivierung <
(Internes Archiv) | | (6ffentliches Archiv)

Abb. 14 Content Life Cycl&

4.1.1.2.2 Rollen

Die Benutzer eines CMS werden in der Regel in im@hBenutzergruppen eingetedig
wiederum mit unterschiedlichen Rechten verknUpft simth so die jeweiligen Rollen
definieren zu kdénnen. Bspw. kénnen Benutzer der Rbltor Texte erstellen und mit

Bildern verbinden, jedoch nicht die Darstellung des Beitrags an sich verandern.

4.1.1.2.3 Feedback
Ahnlich den Leserbriefseiten in Tageszeitungen koénnen auch im WWW Besucher
Kommentare und Anmerkungen zu den vertffentlichten Inhalten hinterlassen bzw.

verlangtdas eingangsrwahntéWNeb 2.06sogar nach der Mdglichkeit direkten Feedbacks.

Innerhalb desCMS kdnnen solche Services unterschiedlich definiert werden darf
Kommertare abgeberfjeder, oder nur im System angemeldete Personen), warsten
diese veroffentlicht (sofort, oder nach Freischaltdageh eineRedaktion) und in welchem

Ausmald und Fonat (Lange des Kommentars, sind Bilder erlaubt,. Ldigse erlaubt sind.

4.1.1.2.4 Archivierung
Anders als bei Printmedien ist die Langlebigkeit veroffentlichter Beitrage im WWW nicht

unmittelbar gegeberm dies dennoch zu gewahrleisten, ist eine strukturierthi¥ie-

% Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [ZsTr02] S.56
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rung der gespeicherten Inhalte notig. Hierzu gehémwohlMalinahmen wie das Einési

ren von Beitragen, d.h. es ist keine weitere Bearbeitung moglich bzw. es kénnen keine
Kommentae mehr gespeichert werden, alsch die virtuelle Verschiebung der Beitrage

von der Webseite an sich in ein abgegrenztes Archiv, in dem einzelnen Beitrdge bspw. nur
mehr tber Suchfunktionen abrufbar sind. Hinsichtlich der technischen Realisierung werden
hierzu oftmals den Beitrdgen esutige IDszugeordnet

4.1.1.3 Funktionsweise (technisch)

4.1.1.3.1 Templates

Werden Inhalt und Layout strikt von einander getrennt, missen Voradienso genam
tenTemplates definiert werden, Uber welche schlussendlich die Ausgabe der Information
gesteuert wird. In disen speziellen Dokumenten ist festgelegt, welche Informationen aus
dem System wie dargestellt werden. Grof3ter Vorteil ist, dass die Templates nicht nur zur
reinen Layoutierung, sondern auch als Fiiergesetzt werden kbnnemm bspw. Inhat-

verzeichniss zu berechnen.

4.1.1.3.2 Statisch/dynamisch

Ein CMS zeichnet sich nicht nur dadurch aus, dass Content in mehreren Variantemein

in verschiedenen Formaten ausgegeben werden kann, sondewhasladzhinterstehende
Systemnach auf3en hin unsichtbar ist. Die mgt@rowser, RS&Reader oder ahnliche
angefragten Dateien werden durch das CMS entweder fir jede Anfrage neu oder nach
Freigabe des Content einmal erstellt und verfigbar gemaolass keinerlei direkte
Kommunikation mit dem CMS erforderlich ist

ErstererAnsatzi dasdynamische Publishing ermdglichtu. a. das sofortigeverfligbar
machenaller Inhate, die direkte Einbindung vore.B. Benutzerkommentaren und die

Moglichkeit der Individualisierung der Site fir jeden einzelnen Besucher.
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Benutzer
(Autoren, Techniker,é )

—>
w ¢ Server

Abb. 15: dynamisches Publishidy

)

R

Besucher

Vorteil derzweitenVariantei demstatischen Publishing ist, dass keinerlei Anwendung

auf dem Server laufen muss und dass in Folge dedgerinzelnen Anfragen schneller
abgearbeitet werden kommeDie Aufteilung auf Publishingserver und Webserver erhoht
weiters die Betriebssicherheit, da selbst wenn eines der beiden Systeme ausfallt, weiterhin

mit dem anderen gearbeitet werden kann.

Intranet Internet

CcMS
P> __ | Publishing- Web-
< server server

Besucher

v

Benutzer
(Autoren, Techniker,é )

Abb. 16: statisches Publishifiy

4.1.1.4 Einsatzgebiete

4.1.1.4.1 Dokumentenmanagement

Lt. Kriger und Knopbieten aktuelle CMS alle wesentlichen Funktionen eines Dokume
tenmanagemerystems (DMS), wie z.B. Freigabeverfahren, Indexierung, Verschtagwo
tung und Versionierung, einzig Adie Art d e
Zugriffs auf di e Dokumentefi wunterscheiden

Inhalte strikt von der Prasentation getrennt behandelt werden, sind bei einem DMS

% Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [ZsTr02] S.244
% Grafik in Anlehnung an eine Abbildung aus [ZsTr02] S.246
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kompletteDokumente einschlief3lich Formatierung, Grafikera.gespeichert, sodass eben
auch ein direkter Zugriff ermdglicht wirgkKrko02]

4.1.1.4.2 Wissensmanagement

Kriiger und Knopp beschreib&ili ssensmanagement als Aden Ge
zu speichern, sondernamk t i ves Wi s s e {Krka0g]. Heeu miaserdzedrsh fi

die gespeicherteaten in einen Kontext gestellt werden um dardofrmationenzu
generieren, aus denen wieder um, durch hinz
Uber Inhalt und Beschaffenhdifkurz Metadateri, schlussendlichVissenabgeleitet

werden kann. Die Aufgabe eines WissensmanageB8ysiems besteht aber nicht nur

darin, existierendes Wissen einmalig aufzunehmen, sondern dieses standig zu erweitern,
anzupassen und vor allem auckemlBenutzern des Systems wieder zur Verfigung zu

stellen. Um dies zu bewerkstelligen wird oft auf unterschiedliche Rollen innerhalb des

Systems verzichtet, sodass jeder Daten/Informationen/Wissen beitrad@orufen kann.

4.1.1.5 Chancen und Grenzen

Um zu funktonieren setzeil€MS einerseits auf klar voneinander abgegrenzten Banutze

rollen mit unterschiedlichen Rechten und Pflichten und andererseits auf Workflows um
bspw. den Prozess der Veroffentlichung eines Beitrags zu regeln. Ist die Anzahl der
Benutzer des ystems Uberschaubar, ist bspw. die Prifung des Contents hinsichtlich
Awei cher Qualitatsmerkmal e durchausU. schne|
die Benutzer untereinander kennen und Probleme so direkt gelost werden kénnen. Steigt
jedoch die Zah sind sich die einzelnen Benutzer untereinander zunehmend unbekannt und

werden verstarkt Uber ihre jeweilige Rolle wahrgenommen.

4.1.2 Wiki

Das WikiKonzept beruht ahnlich wie Bernetees ursprungliche Idee des WWW
darauf, dass jeder alles verandern kama wurde 1995 von Howard G. Cunningham
entwickelt. Innerhalb eines Wikienthalt jede Seite einen EditiButton, tber den die
Besucher eine Entwurfsansicht aufrufen und so den Inhalt verdndern kdnnen. Eine
vereinfachte Syntax zur (automatischen) Verlinkung und Formatierung der Inhalte
ermdglicht zusatzlich, dass diese Bearbeitungsschritte unkompliziert uatlerarschnell
durchgefuhrt werden kdnnen. Letzteres ist wiederum ein weiteres markantes Merkmal der

Wikis und inspirierte Cunningham fir den Namen. Der anféngliche Naomek-Web
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wurde aufgrund der Assoziation mit einem HTMditor, der ein schnelles Eedien von
Websites ermdglichen wuirde, durch dbs Cunningham schoner auszusprechende
WikiWikiWeb>® ersetzt. Wiki ist Hawaiianisch und bedeutet schnell; die Verdoppelung

entspricht der Steigerung, alschneller

4.1.2.1 Entstehung/Geschichte
i St e le put upa new database on my web server and I'd like
you to take a look. It's a web of people, projects and patterns a
cessed through a cdin script. It has a forms based authoringrc
pability that doesn't require familiarity with html. I'd be very
pleased if ya would get on and at least enter your name @ R
centVisitors. I'm asking you because | think you might also add
some interesting content. I'm going to advertise this a little more
widely in a week or so. The URL is http://c2.comhigiwiki.
Thanks and &st regards--Wa r d 0

E-Mail von Howard G. Cunningham an Steve P. vom 16.03.3595

1995 arbeitete Howard G. Cunningham an Hertland Pattern Repository (PPRgine
Datenbank zur Sammlung von Design Patterns aus der Welt der Softwareentwicklung.
Hierzu entwickelte er ein CGScript®, iiber das die von ihm eingeladenen Softwareen
wickler ihre Design Patterns in die zentrale Datenbank ablegen bzw. bereits bestehende
Eintrdge anpassen konnten. Dieses -S&iipt wurde spater als WikiWikiweb bertihmt

und ebnetelen Weg fiir eine kleine Revolution im WWW.
4.1.2.2 Funktionsweise (organisatorisch)

4.1.2.2.1 Benutzer
Hinsichtlich der Benutzerrollen eines Wikis missen grundsatzlich zwei Bereiche-unte
schieden werdenErsterer ist der Organisatorische und umfasst all jene Rechte und

Pflichten die furdie grundlegenden Funktionen des Systemsnétensind. Der andere

% Ward Cunninghaniiber die Etymologie des Wortes Wiki A1  éwiki aviki gvébbwas more fun to say
thandquick weld 0 ; http:fjd2.com/doc/etymology.html

37 Zu finden unter: http://c2.com/wiki/malistory.txt

% Das Common Gateway Interface (CGI) ist eine standardisierte Schnittstelle zwischen einem Webserver
und einem darauf laghden Programm und erméglicht so den Aufruf externer Programme (Beeinen
Webbrowser. [Wdhr04]
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Bereich umfasst jene Nutzer, die mit dem Wiki arbeiten, sprich Artikel anlegen und
erweitern; auf diese Gruppe ist auch das Grundkonzept der Wikis bezogen.

Je nach dem wieug die Zusammenarbeit der WABienutzeruntereinander funktioniert

bzw. wie storungsfrei das Uber das Wiki erfasste Wissen bearbeitet und erweitert wird,
kann auf das Konzept der sich zwischen den erwahnten Gruppierungen befindlichen
Moderatoren verzichtet werden. Diese sind nornvdlki-Benutzer die mit zusatzlichen
Rechtenund Pflichten ausgestattet worden sind und so das Funktionieren auf der-inhaltl
chen Ebene gewahrleisten sollen. Ublicherweise umfassen diese unter anderem das
Léschen von Beitragen sowie einen eingeschréankten Zugriff auBehatzeverwaltung
Uberwelche bspw.das Sperren einzelnBlutzer erméglicht wird.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dasspeiaiuktivesWiki mindestens einen techn
schen Administrator flr dereibungslosen Betrieb des Wiksowie viele motivierte und
vor allem auch sachlich arbeiide Benutzer bendétigt. Wird die Zahl der Nutzer grol3er, ist

eine Moderation meist unumganglich.

4.1.2.2.2 Beitrage

Neue Beitrage werden grundsatzlich durch erstmaliges Verlinken auf einen neuwgh Betr
angelegt. Dadweh wird automatisch eine neugpch leere Artikiseite des verlinkten
Begriffs gespeichert und zum anschlieRenden Editieren bereitgestellt. Viele Wikis
definieren Kochrezeptfiur die Erstellung neuer Artikelyelcheneben generellen Richtl

nien (Erganzung eines bestehenden Artikel versus neuer AlBikiétag bereits vorha

den; Beitrag relevant), auch Mindestanforderungen (Kategorisiersog)e eine Schritt

fur Schritt Anleitung der Erstellung beinhalten.

Anders als bei herkdbmmlichen Internetseiten sind die Artikel in einem Wiki nur bedingt
Uber Menusund Verzeichnissé die Wikipedia verwendet hierfir die so genannten
Portalseiteri aufrufbar sondern vielmehr Uber Suchfunktionen oder durch die Verlinkung
der Artikel untereinander zu finden. Dieses Fehlen der Ubersichten ist in der Regel nur
selten girend, da das Einsatzgebiet der Wikis meist eine Fornsdesnelnsyon Wissen

ist und so Informationen gezielt von den Nutzern gesucht wédemen Zusétzlich dazu
erhoht die intensive Verlinkung der in einem System abgelegten Artikel die Chansen, da

die gesuchten Informationénwenn auch tber Umwedegefunden werden.
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4.1.2.3 Funktionsweise (inhaltlich)

4.1.2.3.1 Versionierung/History

Eine der grundlegenden Bausteine der Wikis ist die Annahme, dass durch die Moglichkeit,
dass jeder alles bearbeiten kann, sich die Inhalte der einzelnen gespeicherten Eintrage
kontinuierlich verbessern, da Unstimmigkeiten ausgerdumt und Fehler ausgebessert
werden. Um dies zu erreichen, miissen aber auch die getéatigten Anderungen mitverfolgbar
sein, damit immer wiederkehrende, jedoch bereits behandelte Fragestellungen nicht jedes
Mal neu diskutiert werden mussen. Diese fortlaufende Protokollierung wird durch
Speicherung aller Anderungen in eindistory erreicht, die fur jeden Artikel im Wiki
angelegt und somit auch von allen Besuchern aufgerufen werden kann. Diese Protokolle

ermoglichen den Benutzern somit, die Entstehung der jeweiligen Artikel nachzuweizieh

2 Ameiden

7‘.|'|-'ikipedia Spielwiese

Frihere Verse

Loghither fir dese Sete snmsigen

b
WIKIPEDIA  [Meveste | Alests) Zeige (vorherige 50) {nachste 50} (20 | 50 | 100 | 250 | 509)
Lo - e actieis el
. [kl = Uvierschied aur akctuedlen Versian, (¥orherige)) = Unterschied 2ur varherigen Verson
Uzt und Datm = Artikel 2 deser Zek, K =Hiene Anderung
= Um de Unterccheds rasch . | Checkbaeen und idoke auf Gewahite Versonen vesgiechen™
Gewahle Versoner vapechen

= [Akduell) {Vorherige) ' 13106, 20 Okt 2005 Diba (Diskussion | Beitrage) K /voriage)

= (Aktuell) (Vorberige} © ' 13:05, 20_ Okt 2006 B1.10.209.91 (Diskussion)

w (Aktuell) (Vorherige} © © 13:01, 29_ Okt. 2006 B4.162207.210 ([Diskussion)

w (Altuell) (Vorherige} © € 12:58, 20_ Okt 2006 Th3sod (Dishussion | Beitrage)

w (Aktuell) (Vorherige} © © 12:53, 20_ Okt. 7005 B3.130.97.52 (Diskussion)

w [Altuell) (Vorherige} © € 12:52, 20_ Okt 2006 B3.130.97.52 (Diskussion)

w (Aktuell) (Vorherige} © © 12:38, 29_ Okt. 2006 B.136.27 105 (Diskussion)

w (Aktuell) (Vorherige} © € 12:34, 20_ Okt. 2006 B3.134.239.180 ((Diskussion)

= (Aktuedl) (Vorherige) © © 12:20, 20 Okt 2006 Wick-Zug {Diskussion | Bafrage) (reset)

w (Aktuell) (Vorherige} © € 12:14, 20_ Okt. 2005 193.171.131.248 [Diskussion))

= (Aknuedl) (vorberige) T 11:52, 29, Okt 2005 217.95.148.105 (Diskussion)

w (Aktuell) [Vorherige} © C 11:38, 20_ Okt. 2005 91.B9.0.192 {Diskussion)) {Segin siver Dislresion)

w (Aktuell) (Vorherige} © C 11:30, 20_ Okt 2005 B9.57.188.153 (Diskussion)

= (Akbuell) [Vorherige) T 11:22, 29, Ok 2005 2.63.296.245 (Diskussion))

w (Aktuell) (Vorherige} ' C 11:15, 20_ Okt 2005 B4.188 234.04 (Diskussion)

= (Aktuell) (Vorberige} © © 11:14, 20_ Okt 2005 B4.188.234.94 (Diskussion)

w [Aktuell) (Vorherige} © € 11:10, 20_ Okt 2005 B4.190 100,138 (Diskussion)

w (Aktuell) (Vorherige} © € 11:02, 20_ 0kt. 2006 84.191 1.3 (Diskussion])

w (Aktuell) (Vorberige} © © 10:53, 29_ Okt. 2006 B4.191.1.3 (Diskussion)

w [Aktuell) (Vorherige} © € 10-48, 20_ Okt 2006 84.139.241.241 ([Diskussion)

w (Akbuell) [Vorherige) T ' 10047, 29, Okt 2005 B4.139.241.241 (Diskussion)

w (Aktuell) (Vorherige} © € 10-42, 20_ Okt 2006 84.139.241.241 ([Diskussion)

O fvorhenige) © ' 10:12, 29. Okt 2006 212168.185.27 (Diskssion
[ 5 Teommbee [

Abb. 17: History eines Wikipedigrtikels

Ein i durchaus positivei Nebeneffekt ist auch, dass das Problem des Vandafi3mus
dadurch auf einfache Art und Weise gelost wird, d#gartige Verunstaltungen durch
Reaktivieren der letzten richtigen Version innerhalb weniger Sekunden riuckgangig

gemacht werden kénnen.

% Viele Wikis haben mit dem Problewandalismusu kdmpfen. Darunter ist unter anderem das Verfalschen
oder das (teilweise) Loschen von vorhandenem Comteweérstehen.
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4.1.2.3.2 Zusammenarbeit

Wenn mehrere Personen an einem Dokument arbeiten ist es fast unumganglich, dass aus
den unterschiedlichen Sichtigen der Beteiligten Diskussionen entstehen. Das Konzept
der Wikis erméglicht es, diese direkt innerhalb des jeweiligen Artikels festzuhalten und zu
lbsen, jedoch geht dies zu Lasten der Ubersichtlichkeit und Lesbarkeit der eigentlichen
Information. Um dise auszugliedern sind mehrere Strategien moglidie Wikipedia
erweitet bspw.jeden verfluigbaren Artikel um eine eigene Diskussionsseite wiederum

selbst ein WikiDokument isti in der Fragen, Anregungen und Kritik besprochen und
abgeglichen werdentkinen. Anderémplementationeverwenden externe Anwendungen,

wie z.B. Foren, in denen ausgiebig diskutiert werden kann.

4.1.2.4 Funktionsweise (technisch)

Der Erfolg der WikiAnwendungen beruht ni cht nur auf
bear bei t euvelnehr auchram eeremfachten Zugang des Bearbeitens selbst. Ziel
eines Wikis ist meist das Sammeln, Aufbereiten und Verknupfen von Informationen;
Layout und Formatierung sind daher oft nachranBig Vernetzung der Artikel untere

nander sollte automatk passieren. Um diesi 2rmdglichen wurden verschiedenzepte

und Syntaxen entwickelt, die der Folgekurz erlautert werden

4.1.2.4.1 CamelCase

Das UrWiki WikiWikiWebermoglichte durch die Verwendung der so genanfeme-
Casesine automatische Verlinkung der Wiki gespeicherten Dokumente untereinander;
es atfiel dadurchsowohldas Hantieren mit (meistens) komplizierten und langen URIs, als
auch die Problematik der Verwaltung und vor allem auch Aktualisierung der Verlinku

gen.

CamelCases sind Begriffe immalb der einzelnen Dokumente, hinter denen wiederum
selbst ein eigenes Dokument steht oder stehen sollte. Um dieses anzulegen bzw. zu
verlinken, mussen innerhalb des Begriffes zwei Grol3buchstaben enthalten sein. Diese im
wortlichen SinneherausragendeZeichen erinnern an die beiden Hocker eines Kamels,

weshalb dies auch zur Bezeichnung CamelCase flhrte.

Modernere Wikis sind jedoch von der Verwendung der CamelCases abgewichen, da diese

auch einige Problemieereiten(z.B. fihren verschiedene Schreibweisares Begriffs zu
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verschiedenen Wikiintragen) sowie den Lesefluss (z.B. CamelCases bei nichtmausa
mengesetzten Worten wie GeSchichte) storen.

4.1.2.4.2 Formatvorlagen

Um die erstellten Dokumente einerseits gliedern und strukturieren zu kénnen unda-andere
seits eineeinfache Mdglichkeit der Formatierung zu ermdglichearden Wikis nach und
nach mit zusatzlicher Syntax versehen. Ziel war es, eine ferbta Form der Hyp@ext
Markup Languad® zu definieren, die dagormatieren leichter und vor allem auch

schnellemachen soll.

- T Dislusson = VersonenfRutoren

Bearbeiten von Wikipedia:Spielwiese

Du bearbeitest den Artiked inangemeldet. Statt eines Benutzernamens wird deine akiuele F-Adresse in der Versonsgeschichie aufgereichnet.
{{Btbe erst NACH dieser Zede schreban! [ BegraBungsiasten] )

Kopieren chihich = Ich iemmit, dass ich den Beirag sebst verfasst habe b, dass e keie Femden Rechiz etz und wiligesin,  Bitte gib deine
Werke verboten! i unier der G- o= S free Doiumentsson 2 versfentichen. QuaBen an!

Zusemmenfassung und Quellen: |
Seile spei igen | _Andenngenzeigen | Aotrechen | Beorbetungsius [wind n eimem neven Ferster geaffnet]

Sonderzeichen: A3 08E0GE]," o+ X+ =2£<>TIBET# 7 %o § . — += | Bbspy [[] | [0} ~meme | =7

Folgende Vorlagen werden von diesem Artikel venwendet:

= Warlage:Bitle erst NACH dieser Zedle schreibent (BegniBungskasten)
= Wariage:Shartost

= Wariage:Text oben rechts

Abb. 18: Bearbeitungsansicht eines Wikipedidikels

Im Zuge des Web2.0 Hypes wurden einerseits zunehmend Symbolleisten implementiert,
die das handische Setzen von Formatierungsbefehlen ablésten und andereigeits
WYSIWYG*-Editoren entworfen, die die Formatierungen auch innerhalb der Bearbe

tungsansicht anzeigen. Gerade diese Entwicklung ermdglicht es weniger versierten

0 Die HyperText Markup LanguagéHTML) wurde 1989 von Tim Berneisee entwickelt und dient
grundsétzlichder Formatierung von Inhalten, welche Uber das WWW abgerufen und in einem Webbrowser
dargestellt werden kénnen. HTML wurde in den dafalgenden zehn Jahren bis zur finalen Version 4.01

vom World Wide Web Consortiumi W3 C) wei terent wickelt. I m Jahr 2000
Nachfol gerfi XHTML 1.0 ver°ffentlicht. Hi er bei hande!
Uberfthrung von HTML 4.01 ihren Anfang nahm.

“WYSISYG = What You See Is What You Get
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Benutzern die von der Syntax woma@glich abgeschreckt werden wirden, das Bearbeiten

oder Ankgen von Eintragen.
4.1.2.5 Einsatzgebiete

4.1.2.5.1 Wissensmanagement

Sehr haufig werden Wikis als Wissensmanagementplattform eingesetzt. Bekanntestes
Beispiel hierfur durfte wohl die Wikipedia sein, deren Ziel es ist, das Wissen deriMensc
heit zu sammeln und gleichzeitajlen zuganglicff zu machenSelbstversténdlich kénnen
Wikis auch dahingehend skaliert werden, dass diese nur Unternehleteslungs oder
Projektintern benitzt werden konnen. Zusatzlich dazu konnen diifdrenziertere
Rollenprofile implementiert wemh, sodassz.B. nur einige wenigeBenutzerBeitrage

gestalten durfen, jedoch mehrelarauflesendzugreifen kdnnen.

4.1.2.5.2 Content Management System

Vor allem bei einerumfassender eingesetztéollenimplementierung kann ein Wiki
durchaus auch als CMS eingesetzt werdgnlangeist jedoch zu beachten, dass sich
hierarchisch aufgebaute Inhalte nur schwer abbilden lassen, sowie die Gestalgingsmo

lichkeiten der einzelnen Seiten durchaus eing@sdttiwerderkbnnen [Lang05]

4.1.2.5.3 Kooperatives Arbeiten

Wikis ermdgichen es, dass mehrere Benutzgr Dokument bearbeiten kénnen. In Folge
dessen bietet sich der Einsatz eines Wikis geradezu an, flr in Teams zu edegbeite
Dokumente eingesetzt zu werdefusitzlich dazu kann Uber eindistory sowohl eine
automatische Versionierungls auch eine ubersichtlicihditverfolgbarkeit aller getatigten
Anderungen fir alle Beteiligten erreicht werden. Ein weiterer Vorteil der Wikis ist, dass

“2 Die Volksrepublik China sperrte im Oktober 2005 Seiten der Wikipedia, nachdem sich Griinder Jimmy
Wales gegen die von China vorgegebenen ZensurmalRnahmen aushpragtem hterview mit The
ObservefTheO06] erklarte er dies mit den Wortd@ne of the points that I'm trying to push is that if there's

a small town in China that has a wonderful local tradition, that won't make its way into Wikipedia because
the people of Chinare not allowed to share their knowledge with the world. | think that's an ironic side
effect and something the people in the censorship department need to have a much bigger awareness of:
you're not just preventing information about Falun Gong or whatgu&re upset about getting into China,
you're preventing the Chinese peb e s p e aki ngund eerurteitteejenevdntedinahmen die der
Zensur zugestimmt hatten @. Google, Yahoo und Microsoft) und rief diese dazuy dofjustify their claim

that they could do more good than harm byamerating with Beijing Im Oktober 2006 wurde bekannt,

dass die Wikipedia wieder von China aus erreichbar ist. Grund hierfur ist, dass die chinesische Regierung
einen Weg gefunden hat einzelne, ihrer Meinung ailsséin einzustufende Beitrage selbst herauszufi
tern.[Heis06]
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bei zunehmend langer werdenden Artikeln diese problemlos in mehrere kleinere geteilt,
jedoch danlkder starken Verlinkung ein trotz alledem leicht aufzurufendes Gesamntdok

ment erstellt werden kann.

4.1.2.6 Chancen und Grenzen

Bei einem Wiki steht in der Regel d€ontent im Vordergrund; prasentiert in einem
schlichten Gewand, das fur alle im Wiki enthaltenen Beitrage gleich ist.d@at zwar
einerseits einer erhohten Lesbarkstvie einem leichteren Verstandnis fur den Aufbau

des Wikis, schréankt jedoch die Gasingsmoégchkeiten der einzelnen Benutzer ein.

Ist diese Herangehensweizd. flr eine Wissensdatenbank durchaus hilfreich, so ist sie
doch stérendwenn ein Wiki in eine bestehende Website eingebunden und so den-Richtl

nien einer Corporate ldentity wartvorfen werden soll.

4.1.3 Weblog

4.1.3.1 Entstehung/Geschichte

Hinter dem Begriff Weblog verstecken sich einerseits das WWW und andererseits das
Konzept des Logbuchi@lby07]. Eine allgemein gultige Definition fir Weblog existiert
nicht; eswird jedoch immer wiedeauf folgende Merkmaleverwiesendurch die siclein

Weblog vonherkdmmlichenNebsiten unterscheidet

e Ein Weblog wird laufend aktualisiert
e Eintrage werden in chronologisch umgekehrter Reihenfolge publiziert

e Leser haben die Mdglichkeit, Eintrage zu kommenetn

Nun kénnte man argumentieren, dass bereits die allererste Web¥ité&/Md, namlich die

von Tim Berners Lee betriebelféebsiteinfo.cern.c®, bereits einen Weblog beinhaltete.

Unter dem PunkWWh at 6 s ofiahtte BerheesrLee?ine Liste mit allen ilrakannt

gegebenen Webservemie Liste selbst wurdgonihms t @2 ndi g er wei tert ul
chronological order of additionfA sortiert.

“3info.cern.chi s t aufgrund der hi storischen PRBecdeutwerbg salrsy e
inzwischen eine reine Informationsseite, deren Inhalt sich rund um die Entstehung d&s \dféht. Der

Inhalt der von Berners Lee gefiihrten Website aus dem Jahre 1992 kann jedoch als Kopie Uber die Adresse
http://www.w3.org/History/1992116Bypertext/hypertext/WWW/TheProject.htmafgerufen werden.
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Medial prasent wurdelMVelogs erstrund um dieJahrtausendwengdeine Zeit in dedie

meist von wenigen Personen gesttenBlog-Hostef* zu fir die Major Players des
WWWs interessanten Kaufobjekten wurden, da ihre Benutzerzahlen bereits innerhalb
weniger Jahre die MillionengrerfZeliberschritten haben und konstant weiteachsen.
Technoraft® erstellt in unregelmaRigen Abstanden Statistiken und Analysen Uber die
Blogosphareund berichtete im April 2006 von Uber 35 Millionen Weblogs weltweit
[tech06] Weiters scheint sich die Anzahl défedogs alle sechs Monate zu verdoppeln,
d.h. jede Sekundentsteht ein neues Weblog, von denen auch nach drei Monaten noch
uber 50% weitergefuhrt werden. Im Durchschnitt werden jede Sekunde 13 Eintrage

veroffentlicht.

Uber die Jahre haben sich mehrere unterschiedliche Formen von Weblogs heraiiskristall
sietundk ° nnen bezg¢gglich 1 hrer I nhalte nach Mec
Themenbereich( Pr i vat es, Pol i tik, Linksamml engen,
grund (Privat, Kommerziell, NeR r o f j ader §gr nach dem Veroffentlichungsweg
(PC,HandyP DA, é) ogegliedert werden. Di ese Unter
einer standigen Veranderung unterworfen und oftmals lassen sich Weblogs eben nicht
eindeutig ineine diese Kategorien einordnen. Andererseits haben $igtils durch eine

weite Verlyeitung neuer technischer Hithittel 1 auch einzelne Bereiche zu eigenstand

gen Begriffen weiterentwickelt, so wurdbspw.die anfanglichen Audiound Videoblogs

inzwischen zu den so genannten Podéastsammengefasst.

4 Unter BlogHoster werden Dienstleistungsamehmen verstanden, digeils kostenlos, dafiir aber meist
eingeschrankt ein WeblogSystem anbieten, die &enutzernermdglich, einen Weblog zu fuhren, ohne
sich dafir um Domain, Webspace und Software kimmern zu mussen. BekanntdoBleg sind ua.
livejournal.com, blogger.com und twoday.net

“ Jivejournal.com wurde 1999 vom damals 19jahrigen Brad Fitzpatrick gestartet und z&hlte bereits Anfang
2004 uber 1 Mio. registrierte Nutzer.

“6 Technorati ist eine Suchmaschine, die sich auf das IndexiereWeblogeintragen spezialisiert hat.

47 Generell sind unter Podcasts Audmder Videodateien zu verstehen, welche tiber-R&8is verbreitet
werden; es bedarf also keiner Website, sondern die Abonnenten des Feeds kénnen direkt auf die Dateien
zugreifen. Meiswird jedoch trotzdem nicht auf ein begleitendes Weblog verzichtet, da damit auch textuell
der Inhalt des Podcasts vorgestellt und so auch tber Suchmaschinen auffindbar gemacht werden kann.
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4.1.3.2 Funktionsweise (organisatorisch)

4.1.3.2.1 Benutzer

Weblogs beinhalten in der Regel zwei Benutzerrollen: auf der einen Seite die so genannten
Blogger, also jene Personen, die den Weblog filhren und auf der anderen Seite die Leser
des Weblogs. Dementsprechend gibt es auch zwei unterschiedlichetsteltemt Gber
welche aufder Weblog zugegriffen werden kann. Die Blogger steuern und befillen ihre
Weblog Uber ein Administrationsinterface, welches ihnen neben organisatorischen
Einstellungen (Layout, Zugriffsrechte, Funktionsumfang, Verwaltung deshkeksl etc.)

auch die Beflllung des Weblogs mit Content erméglicht.

Blog_Admin : Becubic

Titel
| Die Jahreszeiten im Zeitraffer |

Public Bereich

Datum
&ffentich? I 28 |10 x| | 2006 = Snapshots -
Text
Es ist wieder einmal so weit. Trotz der beachtichen Temperaturen i letzter zeit farbt sich der in Lnserem
Inner o o ; an 5o schen sagt.

Statistik_Tag
Statistik_Referer
chen

neues Bild

Durchsuchen

I senden

Abb. 19: Weblog auAdministratasicht

Fur die Besucher hingegen erscheint das Weblog wie eine herkémmliche Website. Die
Interaktion ihrerseits ist auf das page Lesen der Eintrage (direkt Gber den Browser,
indirekt Uber RSS-eeds (1)), sowie das aktive Kommentieren (direkt Gber eine Kamme
tarfunktion(2), indirekt Uber z.BTrackBacks(3)) beschrankt.
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S Z'Bz'“"""c"“"“"d'?;;;'; | Ubersicht | Konzerte November/Dezember 2006 >>

28. Oktober 2006

Die Jahreszeiten im Zeitraffer
(gepostet im Bereich Snapshots)
i | Es ist wieder einmal so weit. Trotz der beachtlichen Temperaturen in
G letzter Zeit farbt sich der in unserem Innenhof wachsende wilde Wein
i schan langsam wieder rot; es herbstelt also, wie man so schon sagt.
Dieses durchaus nette Schauspiel der Natur hab ich in den
vergangenen Monaten durch regelméBigen Einsatz meiner Digicam
eingefangen; das Ergebnis gibt's nebenstehend sehr klein und hier
sehr groB* zu bewundern

* Dieses gif ist 4,5MB grof und braucht dementsprechend lange um vollstandig
angezeigt zu werden.

3

K Tovckbogi
TrackBacks

—
T ragkogiaily hitp://blogs:thoughtbox.at/beubic/trackback.php?bID=607
< . o TS0 MR/ blogs.thoughtbax.at/beubic/trackback.php?bID=607 ...

L
¢ Kommentar verEssgl 2

D&M Nie ™
[ ]

Deine Homepage

Dein

Abb. 20: Weblog aus Besuchersicht

4.1.3.2.2 Eintrage

Zentraler Bestandteil eines Weblogs sind die veroffentlichten Eintiégeheiber ein
Administrationstool angelegt und nach Veroffentlichung auf der Website angezeigt
werden Anschlie3end kénnen sie von den Besuchern des Weblogs abgerufen und meistens
auch kommentiert werden. Manch&eblogSysteme stellen auch die Funktion der
TrackBacks(naheres hierzu untdr4.3TrackBacK), also das Reagieren auf einen fremden
Eintrag Uber einen eigenen Eintrag zur Verfigung. Diese Kommentare undacisk
konren vom Blogger dann entweder ebenfdllameistens unterhalb des Eintrages

veroffentlicht, oder aber auch verworfen werden.

4.1.3.2.3 Einteilung in Bereiche
Viele WeblogSysteme ermoglichen es dem Bloggdre erstellten Beitrdge vorher zu
definierenda Bereich@& zuzuordnen, sodasturch diese Gruppierungen dédgeblog um

mehrerghematische Unterteilungen erweitert wer#ann

4.1.3.2.4 Abstracts

Weblogs zeichnen sich unter anderem durch stiaxe Verlinkung untereinandesowie

Uber Suchmaschinen und Portalseiten aus. Hierzu wirdWeblogSystemen oftmals die
Option angeboten, zu den einzelnen Eintragen noch einen Abstract, also eine kurze

Zusammenfassung des Beitrags, zu erstellen. Bei der automatischen Weiterverarbeitung
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uber RSSoderAhnlichen wird anstatt des Beitragtextes selbst, der kiirzere und inhaltlich

kompaktere Abstract verwendet.
4.1.3.3 Funktionsweise (inhaltlich)

4.1.3.3.1 Eintrage

Ein Weblog besteht aus in chronologisch umgekehrter Reihenfolge saortsntedgen.

Was genau unter eime Eintrag verstanden wird, ist je nach Weblog unterschiedlich,
typischerweise besteht er aber aus Datum, Titel, Inhalt sowimn@oegenannten Pean

link .

Zudem kann einem Eintrag ein Tr&ack auf einen fremden Webldgjntrag vorause-

hen, welcher beim eigenen Eintrag der Eti ki
wird, jedoch beim Besitzer des pé@&rackBack angesprochenen Weblogs automatisch

hinterlegt wird und so meistens auch dodgedtihrt wird.

4.1.3.3.2 Kommentare

Die Ublicherweise mgebotene Mdglichkeit des Kommentierens von Beitrdgen ermdoglicht
es, dass die behandelten Themen Uber den eigentlichead=hinaus diskutiert werden.
Kommentare umfassen Ublicherweise neben dem Kommentar selbst auch Nsiaié, E
undi falls vorhanderi die Website des VerfassesgwieDatum und Uhrzeit.

Je nach eingesetzter Software sind die Kommentare entweder nur auf einebBbene
schrankt eines Antworten auf den Eintrag se)psbder aber lassen auch Uber eine
hierarchische Anordnung Antworten aufdere Kommentare zu. Weiters kdnnennio
mentare nicht nur textueller Natur, sondern auch mit Zusatzinformationen.Bvieiner

Bewertung des kommentierten Eintrages verbunden sein.

4.1.3.3.3 Vernetzung
Anders als herkdmmliche Webseiten ist eines der Ziele détddge starkverlinkt zu sein.
Hierbei ist nicht nur die Verlinkung des Blogs selbst, sondern vielmehr die darin enthalt

nen einzelnen Eintrage gemeint. Suchmaschinen verwenden unterschiedliche Ansatze um

“8 Unter einem Permalink versteht man eindeutige, langerfristiiggilnternetadressen einzelner, in einem
Weblog/Wiki/CMS gespeicherter Eintrdge. Dadurch wird erreicht, dass Inhal® zauch nach dem
virtuellen Verschieben in ein Archiv weiterhin abrufbar bleiben. Zusétzlich dazu stellt ein Permalink den
Anspruch deauf, dass der verlinkte Inhalt nicht nachtraglich verandert wird. (Permalinks bei der Wikipedia
verweisen immer auf eine bestimmte Version des Artikels und nie auf den Artikel selbst)
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ihre Indizes zu erstellen; so werden neben einer gilt®yntax der Seite auch die Inhalte
und deren Zusammenspiel mit anderen Faktoren untersucht. Google anbbierndie
gefundenerHTML-Seiten dahingehend, ob die im Titel vorkommenden Wdérter auch in
den Metainformationen, im Textlbst oder gar in dedazugehdrigerJRL vorkommen.

Ist dies der Fall, so steigt auch der PageRank, also die Platzierung im Suchergebnis.

Neben der starken Verlinkung in Suchmaschinen zeichnen sich Weblogs auch durch eine
Vernetzung untereinander aus. Die Verlinkung der verwtend®uellen gehort hierbei
bspw.genago zum guten Ton als auch das Speichern von Links in den von den Besuchern
abgegebenen Kommentaren. Weiters ermdglichen Pings und Trackbacks auch das setzen
von Links auf fremdn Weblogs oder Verzeichnissen, woduirziehungen zwischen

Beitragen erschiedener Weblogs dargestellt werden kbnnen
4.1.3.4 Funktionsweise (technisch)

4.1.3.4.1 Verwaltung
Die Art der Verwaltung eines Weblogs ahnelt grundsatzlich der eines CMS. Ein oder

mehrere Beutzer kdnnen Uber eine geschit&dministrationsseite Beitrage erstellen,
bearbeiten und freichalten.

Weiters kanni je nach verwendetem Systein das Erscheinungsbild des Weblogs
bearbeitet werden, wobei hier die Mdglichkeiten von direkter Einbindung vofi° ©8&

HTML bis hin zur Bearbeitung des Layoutsttels Tools und Vorlagen reichen.

4.1.3.4.2 Metainformationen

Weblogs sindTeil derBlogosplére und um in diesem Netz gefunden werden zu kdnnen,

ist eine starke Verlinkung der einzelnen Eintréage der Weblogs nétig. Erreichdiesraor

allem uber den Einsatz von Metainformationen, al@fsgenannt. Uber diese werden die
Inhalte der Beitrdge auf einer dartber liegenden, abstrakteren Ebene beschrieben und in
teils vordefinierten Kategorien und Themenbereichen eingeteilt. DaskrdBeschreiln

gen kénnen nun Portale wieechnoratiein semantisches Netz spannen, Gber welches dann

auf die einzelnen Beitrage zugegriffen werden kann.

49 CSS steht fiir Cascading Style Sheets und wird in Verbindung mit HTddler XML-Daten zur
Formatierung der darin gespeicherten Inhalte verwendet. Dadurch wird eine bessere Trennung von Inhalt und
Layout erreicht, die den Vorteil hat, dass durch Einsatz verschiedeneD&8®n der Inhalt fir unte
schiedliche Ausgabegeratrifatiert werden kann. [Whr04]
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Viele Portale unterstiitzen auch ein frefesstlegen von Tags, sodass sehr viele runte
schiedliche Beeichnungen eingesetzt werden kénnen, welche wiederum in so genannten
TagClouds® dargestellt werden kdnnen. So werden Meinungen und ReaktionenBauf
aktuelle Trends und Ereignisse Uber die dazugehoérigen Tags abrufbar und weitetverarbei

bar.

Top Tags This Hour

2007 blogger bush comedy download drm fashion foto gmail in-the-news
ipod itunes money most-recent mp3 sexy shopping showjournal tags thursday
thirteen vista war web-20 web2.0 web2.0 windows women wordpress
yahoo Yyoutube

Top 100 Tags from Ato Z

(all languages)

allgemein apple art art and photography articles automotive blog blogging
blogs book books business computers and internet culture current affairs  daily
days design diary dreams and the supernatural empty entertainment
entretenimente entretenimiento events family fashion, style, shopping film food
food and drink friends fun funny games goals, plans, hopes google health and
wellness hobbies humor internet jobs, work, careers journal life links linux love
muisica marketing media misc miscellaneous moblog movie movies movies, tv,
celebrities MUSIC musique mylife myspace News news and politics noticias
parties and nightlife pasatiempos personal petsand animals photo photography
photos podcast poetry politics quiz random religion religion and philosophy
reviews ro romance and relationships school school, college, greek  science
software sport sports survey tech technology topics travel travel and places
tv video videos web wehlog weblogs work writing writing and poetry

Abb. 21: Beispiel eineiTagCloud*

4.1.3.4.3 Vernetzung

Die Vernetzung von Weblogs erfolgt nicht nur indirekt Uber spezialisierte Suchmaschinen
und Portale, sondern auch von den Betreibern ausgehend. Einerseits ist das klassische
Verlinken vonden in den Eintragen verwendeten Quellen Usus, zum anderen ermdglichen
Technologien wid rackBacksund der Einsatz von Feedbackfunktionen, dass die einzelnen
Weblogs stark vernetzt werden.

Abseits der Verlinkung der Eintrage untereinander, ist auch dageisen von Weblog zu

Weblog Ublich, welche in Form einer Liste mit Linksder so genannteBlogroll>® i

* Eine Tag-Cloudist eine Anordnung einzelner Begriffein diesem Falle voiTagsi , welche abhangig von
ihrer Haufigkeit innerhalb eines bestimmten Bereiches in unterschiedlichen Schriftgro3en dargestellt werden.

®1 Unter der URL http://technorati.com/tag/ ist eine standig aktualisierteClagd der von Technorati
erfassten Blogeintrage abrufbar. Die oben dargestellte wurde am 8. Februar 2007, 21:43 abgerufen.

%2 Blogrolls sind Listen mit Verweisen zu anderen Webldgsist sind das Weblogs die der Besitzer selbst
liest oder es handelt sich um themenverwandte Weblogs. Diese Listen kdnnen auch Gber darauf spezialisierte
Webservices eingebunden werden und ermoglichen so die Einbind8ogial Networks.
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realisiert wird. In diesefindet sich eine Auswahl der vom Besitzer des Weblogs als

interessant angesehen&eblogs und Websites.
4.1.3.5 Einsatzgebiete

4.1.3.5.1 Protokolle

Dadurch dass die einzelnen Eintradge eines Weblogs fix mit einem Datum versehen sind
und die Beitrage in einer chronologisch umgekehrten Reihenfolge angezeigt werden, bietet
sich der Einsatz der Weblogs als Tool zur Protokollierung von Projektéréhnlichem
formlich an. Durch die Moglichkeit des Feedbacks kdnnen auch offen gebliebene Fragen

angesprochen und beantwortet werden.

4.1.3.5.2 Prasentationsplattform

Uber Weblogs konnen Personen und Gruppen Gedanken und Kommentare zu den
unterschiedlichsten Themestrukturiert vertffentlichen. Durch den Einsatz von RSS
Feeds und Tradkacks konnen mehrere Weblogs automatisch untereinander verknupft

werden, sodass ein Ubergeordnetes Netzwerk geflochten werden kann.
4.1.3.6 Chancen und Grenzen

4.1.3.6.1 Aktualitat

Schlichte Strukturenund automatische Verlinkung ermdglichen eine sehr schnelle
Veroffentlichung von Content jeglicher Art. Dies hat unter anderem zur Folge, dass sich
aus einem einzelnen Weblagntrag eire eigenstandige Diskussion entwickelie stark

vernetzt Uber mehreeblogs geflihrt werden kann.

4.1.3.6.2 Feedback
Reaktionen autinzelne Weblogeintragekonnen entweder direkt Gber die Kommenta
funktionen der Systeme oder indirekt Uber andere Weblogs und der Verlinkung der

einzelnen Eintrage untereinander veroffentlicht werden.

4.1.3.6.3 Strukturierung

Inhalte von Weblogs kdnnen sowohl thematisch als auch nach Pergpoappén)
strukturiert werden. Einerseits kbnnen mehrere Benutzer einen Weblog betreiben und so
als Gruppe auftreten, andererseits konnen aber auch mehrere Weblogs reresioeen

durch konsequente Verlinkung untereinander zusammengefasst werden.
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Inhaltlich kbnnenWeblogs entweder einem Thema zugeordmetden oder aber durch
den Einsatz von Bereichen und Tags einzelne Beitrage kategorisiert und so thematisch

voneinandeabgegrenzt werden.
4.2 SEMANTIC WEB

4.2.1 Aufbau des Semantic Web

BernersLee, Hendler und Lassila erklaren das Semantic Web als Erweiterung des
bestehenden WWWs die es ermdglicht, dass so genagatgsinformationen extrahieren
und verarbeiten um anspruchsvolle Aufgaben I6sen zu kbkner z um At he Seman

will enable machines toomprehend e mant i ¢ doc u[BeHelOl]s and dat aif

Um die verfligbaren Informationen im WWW fur Maschinen lesbar und Nemaauch
verstandlich zu machen, werden Metadaten eingesetzt, die untereinander verlinkt sind.
Anders als Hyperlinks im WWW besitzen diese semantischen Verweise jedoch einen
Bezeichner, der die Art der Beziehung beschreibt. [W3CO07]

Bekanntestes Beispiehudies zu realisieren ist RB¥ Eine der haufigsten Anwendung
von RDF ist der Einsatz zur Implementierung der Dublin @det¢adater’ und in RSS
Feedg(vgl. 4.4.2RSS.

4.2.2 Taxonomie vs. Folksonomy

Das Semantic Web setzt bei der Klassifizierung der Metadaten auf ein€afto@omie
und darauf aufbauende@ntologien d.h. durch die Taxonomie werden dénzelnen
Informationen kategorisiertsodassdiese bspw. gruppiert werden kdnnen. Ontologien
stellen diezwischen den einzelnen Metadaten vorhandenen Beziehungen und Venkntpfu
gen darund ermoglichen es, Informationen aubherenAbstraktionsebenen betrachten
und bearbeiten zu kénnebas Ergebnisdes Einsatzes dies@echnologienwird von
BernersLee, Hendler und Lassilwie folgt beschriebenA T h e  C odnp eu strmy t
understandary of this information, but it can now manipulate the terms much more

effectively in ways that ar e [Bede®f] ul and mea

%3 Das RessourceDescription Frameworkist eine standardisierte Syntax zur Beschreibung von Inhalten
durch Metadaten und wurde vaiforld Wide Web Consortiuentwickelt.

> Dublin Coreist ein vomDublin Core Metadata Initiativeentwickeltes Schema zur Beschreibung von
Online-Inhalten.
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In den letzten Jahren ist im WWW der Einsatz von so genafistgszunehmend populér

geworden und wird wua. auch als Teil des Web 2.0 verstand21d. R e geht sogar davon

aus, dass dasaggingden Einsatz von Taxonomien ersetzt [@Rei05] Wesentliche
Unterschiedezwischen Tags und Taxonomien sind [#Alby, dass einerseit
Kategorien von irgendeinéern st anz vorgegeben sind, [ €] de
der Benutzer sel bst seine Daten findeti wu
Kategori enbaum e i[AlbyGo Dia Gesamthdit allediesee undbhangig
voneinander vergebenefiags wird als Folksonomy® bezeichnet. GroRter Vorteil der
Folksonomy gegeniiber ein€axonomieist, dass die Tags schnelieda frei definierbai

vergeben werden kénnen, jedoch entstildurch auch eine gewisse Unscharfe. Wéahrend

bspw. Benutzer Aeinem Foo des Eifelturms die Tags AArcC
denkt Benutzer B eher an AStahlbauf und AV
durchverschieden&prachenunterschiedliche Schreibweisen sowie die Verwendung von

Einzahl und Mehrzahl zu ein Fragmentierung oder gar zu eihk@mplettenAuflosung

der von den Taxonomien bekannten Katgen und erschweren bzw. verhindern so ein

automatisiertes Gruppieren der Tags.

Shadbolt,Hall und Bernerd ee verweisen auf3erdem darauf, dass eine Folksormmay
durchaus ein interessanter Ansatz fiaformation Retrievaf darstellt, sich jedoch
hinsichtlich des Verwendungszwecks klar von Taxonomien und Ontologien unterscheidet,
da bei letzteren vor allem durch die sorgfaltige Kategorisierung aller vorhanDewtem,

das Ziel diesé& unabhangig von Quelle und Forniaginheitlichnutzenzu kénnen verfolgt

wird. [ShHa06]

4.3 VIRTUELLE COMMUNITIES

4.3.1 Webforum

4.3.1.1 Entstehung/Geschichte
Webforensind eine Weiterfihrung der bereits vor dem WWW existierenden Disksgssion

plattformen wie dem Usenet, sowie den Mailboxen und Mailing Listen. Grol3ter-Unte

* Das WortFolksonomyergibt sich aus den englischen WértEaiks und Taxonomy

*® Das Forschungsfelthformation Retrievabehandelt die Problematik der (Wiedtindung von Informat
onen, welche innerhalb verschiedenster Dokumente und Fogesjeichersind
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schied ist, dass die Kommunikation nicht mehr p&ddl oder so genannten Newsreadern
erfolgt, sondern direkt im Webbrowser ablauft. Mitte der 90er Jahre tauchten die ersten
Softwarepakete auhspw.dasUIltimate Bulletin Board’, sowie einige Jahre spater erste

kommerzielle Forenanbieter, allen voran die Fiemhoard, Inc

Diese Anbieter finanzierten sich meist durch Werbeeinblendungen und ermdglichten so
das kostenlose Emldten und Betreiben von Webforen zu (fast) jeglmh&ema. Die

leichte Bedienung der Software ermdglichte es auch technisch weniger versiertert-Interne
nutzern sich an den Diskussion zu beteiligen und die Mdglichkeit des Registrierens der

einzelnen Mitgleder erleichterte das Wiedererkennen der verschiedenen Gesprachspartner.

Rund um die jeweiligen Webforen entstanden so die evsterellen Communitieg den
Weiten desNorld Wide WebgEiLe03]

4.3.1.2 Funktionsweise (organisatorisch)

4.3.1.2.1 Benutzer

Ahnlich wie bei Wkis und Weblogs gibt es auch bei Webforen die Unterscheidung
zwischen Administratorein also den Betreibern des Foruiingind den Nutern. Erstere
entscheiden nichiur Uber die Darstellung des Forums im Allgemeinen, sondern auch tber
die Rechte und Pfliden der Nutzer im Besonderen und haben erweiterte Berethés,

die ihnen auch das érandern,Ldschen undSperren von Beitragen und auch Nutzern

erlaubt.

4.3.1.2.2 Foren und Unterforen

Unter einem Webforum versteht man die Diskussionsplattform an sich, wektherumi

je nach Themda in mehrere Unterforen untergliedert sein kann. Die Startseite eines
Webforums gibt den Nutzern einen Uberblick tber das Thema und verlinkt aiif die
meistens mittels eines kurzen Textes beschriédénterforen, in denen dann dégentl-

chen Diskussionen stattfinden.

4.3.1.2.3 Diskussionsbeitrage
Die verschiedenen Diskussionsstrange innerhalb der einzelnen -jBaten werden

Threadsgenannt und bestehen im Grunde nur aus einem einzelnen Beitrag, dem so

> DasUltimate Bulletin Boardvur de von Ted O6 NePRERLgdsahriedea und Bukde vop s pr ac t

der u.a. von ihm gegriindeten Firma Groupee, Inc. vertrieben.
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genannterPosting der dasTopici also das Thema der Diskussibmeinhaltet und eimre
dazu passenden, kurzen Titel, der wiederum in der Ubersicht des jeweiligen Webforums

angezeigt wird.
4.3.1.3 Funktionsweise (inhaltlich)

4.3.1.3.1 Beitrage

Bei Webforen werden drei unterschiedliche Arten von Beitragagwendet. Ersterer ist

das Ero6ffnungsposting eines neuehreds und stellt somit den Beginn eines neuen
Diskussionsstrangs dar. Die beiden anderen Varianten sind AsRasirhgs innerhalb
eines bestehenden Diskussionsstrangs und unterscheiden sictmingedew, ob es sich

dabei um einen Beitrag zur Diskussion allgemein, oder um eine direkte Antwort auf ein
vorangegangenes Posting handelt. Diese Differenzierung ist einerseits hinsichtlich der
Darstellung des Webforums wichtig und erleichtert das Legen Brkennen der Bezi

hungen der einzelnen Beitrage der jeweiligen Diskussion.

4.3.1.3.2 Personal Messages

Viele WebforumSoftwareldsungen erlauben den Benutzern auch, private Nachrichten
untereinander auszutauschen. Diesesonal Messageaserden vor allem fur die Komm
nikation zwischen Administratoren und Benutzern eingesetzt, um direkt ohne ein fremdes
System wie z.B. BMails Hilfestellungen oder aber auch Organisatorisches erledigen zu

kénnen.
4.3.1.4 Funktionsweise (technisch)

4.3.1.4.1 Darstellung

Auf den Ubersichtsseiten der einzelnen (UijEaren konnen die darin enthaltenen
Threads auf unterschiedliche Weise angeordnet werden. Entweder werden die Threads
nach Datum der Erstellung oder aber nach Datum des letzten Diskussionsbeitrages
innerhalb der @izelnen Threads sortiert. Vorteil der zweiten Variante ist, dass uber einen
langeren Zeitraum gefiihrte Diskussionen nicht automatisch in der Reihung nach hinten
verschwindenDie Sortierung nach dem aktuellsten Disskussionsbdiirgg jedoch auch

die Gehhr, dass Diskussionen die nur wenig Leute ansprechen von populéareren Biskussi
nen verdrangt und so auch eventuell Ubersehen werden. Um dies bei wichtigen Themen

umgehen zu kdnnen, bieten viele Webforen die Funktion an, Threggisren Die so
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fixierten Threads werden dann, unabhangig davon ob Antworten gepostet werden, immer
als erste in der Ubersicht gelistet.

Bei der Darstellung der einzelnen Threads wird zwischen zwei Varianten unterschieden
Erstere ist didlat view und wird bei klassischen Forenrweendet. Es werden sdmtliche
Beitrage chronologisch angeordnet und alle Beitrage vollstandig angezeigt. Die Beziehu
gen der einzelnen Beitrdge entstehen so entweder automatisch durch die Anordnung, d.h.
der neueste Beitrag bezieht sich auf die vorangega&nDeskussion im Allgemeinen, oder
werdendurch direkte Verweise auf einen bestimmten Beitrag hergestellt. Letzteres wird
durch einQuotei es wird die gewunschte Textpassage inklusive Datum und Verfasser
wiederholti erreicht.

Bei Bulletin Bords erfolgt i Darstellung eines Diskussionsstrangs durch eine hiérarch
sche Ansicht mittels einer Baumstruktur; diese Ansicht wimtkaded viewgenannt.
Hierbei werden die Beitrage nach Datum als auch nach Bezug der einzelnen Beitrage

untereinander angeordnet.

flat view threaded view
Thread title Thread title
Text text text é B Text text text é
Answer title [Answer Atitle |
Text text text & Answer A1 title |
[Answer A.2 title |
Answer title Answer A.2.1 title
Text text text é Text text text é
Answer title 5 [Answer B title
Text text text & @ | Answer B.1 title
Answer B.2 title

Abb. 22: Vergleich unterschiedlicher Anzeigevarianten bei Webforen

4.3.1.4.2 Benachrichtigungen und Tracking

Anders alsbspw.dem eingangs erwéhnten Usenet werden die einzelnen Diskussionsbe
trdge den Benutzern nicht zugestellt. Daraugibérsich das Problem, dass es fur die
einzelnen Benutzer eines Webforusthwerer istsicheinen Uberblick tiber die Veraed

rungen, die seit seinem letzten Besuch stattgefunden haben, verschaffen zu kénnen. Um

dieses Problem zu l6sen, gibt esufolgere zweiMoglichkeiten

e Benachrichtigungen

Bei Erstellung eines Threads/Postings kann der Benutzer angeben, ob -diaier E
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benachrichtigt werden mdchte, sobald auf seinen Beitrag geantwortet wirdeDie B
nachrichtigung selbst beinhaltet meist einen L, den Benutzer direkt zuneq
weiligen Thread/Psting bringt

e Tracking
Uber das Benutzerprofil wird protokolliert, welche Threads der jeweilige Benutzer
wann abgerufen/gelesen hat. Bei jedem Besuch kann so eruiert werden, ob es seit
seinem letzten Besuch tereder neue Threads gibt oder abbmeue Postingmi

nerhalb alter Threads gespeichert wurden.

4.3.1.4.3 BBCodes
BBCodessteht furBulletin Board Codesind definiert eine sehr eingeschrankte Syntax, die

zum Formatieren der Postings eingesetzt wird. Angel@hrTML arbeiten die BBCodes

mit so genannte Tags, die jeweils vor und nach dem zu formatierenden Textstlick
angegeben werden missen. Mdglich ist, Texte kursiv, fett,-usder durchgestrichen zu
schreiben, die SchriftgréRe untarbe zu variieren sowie Numnmerungen und Aufza

lungen einzubauen. Darlberhinaus gibt es auch Tags um Bilder einzubinden oder Links zu

setzen.

Zusétzlich zu den Formatierungstags werden auch Emotfcatediniert, die durch

BBCodesn kleine Grafiken verwandelt werden
4.3.1.5 Einsatzgebiete

4.3.1.5.1 Diskussionen
Haupteinsatzpunkt vonWebforen sind Diskussionsplattforen zu verschiedensten

Themen.

4.3.1.5.2 FAQ*®
Webforenwverden auf Websites meist dazu eingesetzt, den Besuchern eine Mdglichkeit der

Kommunikation untereinander anbieten zu kénnen. Oft wird auctsaeport durch den

Einsatz einesNebforumsunterstitzt,wodurch so immer wieder auftauchende, gleiche

*8 Emoticons bestehen aus AS@eichen und werden dazu verwendet, umpvhsin Webforen zusatzlich

zum Texten auch die emotionale Ebene abbilden zu kénnen. Entstanden sind die Emoticons am 19.
September 1982, als Scott E. Fahlman die Verwendungyanl s Aj oke At kemsafi kuhdi no
that are NOT [fFabl®®esfAi vorschl ug

*9 FAQ steht fiFrequently Asked Questionsd beinhaltet neben den namensgebenden oft gestellten Fragen
auch die dazugehérenden Antworten.
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Fragestellungen relativ schnell durch Zitiensesn im Archiv des Forums gespeicherten

Diskussionsstrangen beantwortet werllénnen
4.3.1.6 Chancen und Grenzen

4.3.1.6.1 Ubersichtlichkeit

Komplexere Themen setzten fast immer eierlegung in kleinere Themenbereiche
voraus um ubersichtlich dargestellt und behandelt werden zu kénnen. Durch diehMdglic
keit der Unterteilung eine§Vebforumsin mehrere Unterforen und déufteilung der

einzelnen Diskussionsstrange untereinander wird genau dies bewerkstelligt.

Zu grol3e Foren bzw. zu feine Untergliederungen erschweren jedoch die Benutzung des
Webforums wenn einzelne Diskussionsstrange nicht mehndeutig den einzelnen
Unterforenzugeordnet werdekonnen Daraus ergibt sich neben einem hdheren Mogerat
onsaufwand (verschieben/sperren Vdnweads die Gefahr, dass einzelne Themen parallel

behandelt werden bzw. Themen von Benutzern tGibersehen werden kdénnen.

4.3.1.6.2 Aktualitat
Durch die Anordnung derhreadssowie durchlrackingund Benachrichtigungsmails wird
allen Besuchern eine&/ebforumsrmadglicht, die aktuellen Veranderungen erkennen und

so den Diskussionen folgen zu kdnnen.

Wie unter4.3.1.4.1Darstellungangesprocherkann es jedoch bei sehr lebhafiéebforen
mit vielen Threals/Postingspassieren, dass diese Systewersagen, da aufgrund der

Menge an Informationen keine tbersichtliche Darstellung mehr méglich ist.

4.3.1.6.3 Filtern
Manche Softwarepakete erlauben das Bewerten von sawobadsund Postingsals auch

von denBenutzerreines WebforumsDies erleichtert einerseits das Filtern \Beitragen,
die von den Benutzern des Forums als qualitativ schlecht oder irrelevant angesehenen

wercden, als auch das Aussortieren von Storenfrieden.
4.3.2 Social Networks

4.3.2.1 Entstehung/Geschichte
Alby verwest darauf, dass unt&ocial Softwar&&y st eme ver standen wer

Menschen kommunizieren, zusammenarbeiten oder auf eine andere Art interagieren
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k®nnenfi, die Aden Aufbau und das Sel bst ma
unter st ¢t zdimAensu sdsefir uCodmmuni ty auCerdem erl a
r e jAbly07]

4.3.2.1.1 Social Software

Social Software kann entweder Contemdler Benutzebezogen sein. Bei ersterem ist die
Kommunikation untereinander zwar wichtig, jedoch liegt der Fokus klar amfBkarbe

ten von Inhalten. Eine prominente Contbetzogene Social Softwat@ommunity sind die

S0 genanntelVikipedianer gemei nt sind damit | t. Eigend:¢
terinnen und Mitarbeiter am WikipedRar o j [§VikiO8i].

4.3.2.1.2 Social Networks

Unter dem Nameisocial Networksverden hingegeBenutzebezogene Social Software
Systeme zusammengefasst. Hier liegt der Fokus vor allem auf der Kommunikation der
Benutzeruntereinander und dalaftir notwenigen, meist sehr ausfuhrlich&enutzepro-

filen um innerhalb des Netzwerks Gesprachspartner finden zu kdMiitégls vorgegeb-

ner Kategorien und klassifizierten Attributen beschreiben sich die Benutzer eines Social
Networks selbst und erméglichen so eine durch das System automatische durchgefihrte
Vernetzung untereinander. Die Netzwerke unterscheiden sich untereinander vor allem
durch die grundlegenden Themen, zielt bspast.fm vor allem auf musikbegeisterte
Benutzerab, liegt der Fokus voKING.com(ehemalOpenBC.comauf Geschaftskonka

te. Die dereit gro3ten Social NetworkslySpace.cormund facebook.comhaben einen
allgemeineren Zugang und dienen dem Finden und Kennenlernen von Menschen mit

ahnlichen Interessgader Forn{Ably07].
4.3.2.2 Funktionsweise

4.3.2.2.1 Vernetzung

Die Vernetzung innerhalb von sozialen Netzwerken verwendet vor allem standardisierte
Attribute, die von allen Beteiligten angegeben werden sollen/missen. Auf diesen Daten
aufbauend kann dann bspw. eine geografische Gruppierung der im Netzwerk gespeicherten
Personen durchgefihrt werden. Durch Erweiterung der StaAdayaben (meist Angaben

zur Person, Wohnort, Beruf,é) in den Benut z

(bspw. bei last.fm durch Ubermittlung der gehorten Lieder) konnen komplexere Anfrage
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durchgefiihrt werden und Ahnlichkeiten zwischen Personen(gruppen) ermittelt werden.
Die so vom System gefundenen Ubereinstimmungen kénnen meist von den Benutzern
anschlieBend bewertet werden, was wiederum zu einer Erhéhung der Treffsicherheit der

Systemafragen fuhrt.

4.3.2.2.2 Kommunikation

Die Kommunikation innerhalb eines Netzwerks kann meist auf zweierlei Wege stattfinden:
privat durch bspwPersonal Messageslie direkt vom Sender an den Empfanger gesendet
werden undiber die Benutzeroberflache abgerufen werk@énnenoder 6ffentlich mittels

bspw. Kommentarfunktionemder angeschlossenen Gastebicher und Foren

4.3.2.3 Einsatzgebiete

Einer der Hauptziele der Social Networks ist es, die angemeldeten Benutzer untereinander
zu vernetzen, um einen Informationsaustauschapdeisten zu konnen. Dieséetwo-

king beginnt damit, dass anfangs einzelne Benutzer in verschiedene Interessensgruppen
integriert werden, sie sich dort mitteilen kbnnen und schlussendlich das Netzwerk selbst

vom eingebrachten Wissen profitieren kann.
4.3.2.4 Chancen und Grenzen

4.3.2.4.1 Freier Wissensaustausch

Innerhalb der Social Networks entstehen Gruppierungen, die im Laufe der Zeit gro3ere
Mengen an Wissen anhaufen kénnen, das mit jedem Benutzer innerhalb des Systems
geteilt wird. Ahnlich wie bei Wikis kann dies entweder eine Chanemehr Benutzer,

desto mehr Wisseni oder ein unuberwindbares Hinderriisnicht jeder modchte sein

Wissenallen zur Verfigung stellein sein.

4.3.2.4.2 Subnetze

Netzwerke bestehen immer aus mehreren Subnetzwerken, die wiederum so lange aufgeteilt
werden kénnen, bis nur mehr einzelne Eleteelibrig bleiben. Um diese, sich laufend
bildenden Subnetze erkennen und festhalten zu kdnnen, wirde es eine zentralen Stelle
innerhalb des Netzwerks bendtigen, die bspw. mittels einem Verzeichnis die Subnetze
selbst, als auch deren Beziehungen unterdgraspeichern. Solange sich die aufgdzeic

neten Subnetze eindeutig voneinander unterscheiden, wére dies fir die Suche im Social

Network sehr vorteilhaft, sobald aber die Unterschiede der Gruppen nur mehr einzelne
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im schlimmsten Falunwichtigei Details sind, ist ein Uberblick fir niemanden mehr

moglich und das Netzwerk selbst zu einem undurchschaubaren Dschungel verwachsen.
4.4 KOMMUNIKATION

4.4.1 Mailinglisten und Newsletter

Streng genommen gehdren Mailinglisten und Newsletter eher zum Timéenaet und
doch passen beide auch in den Unterberdiohld Wide WebDie Kommunikatiorselbst
erfolgt per EMail, jedoch passiert die Ahund Abmeldung meist Uber eine Website und

auch der Inhalt kann Links enthalten bzwHRML formatiert sein.

4.4.1.1 Entstehung/Geschichte
Sowohl die Mailinglist als auch der Newsletter wurden von der realen Welt auf-das E
Mail-System Ubertragen. Wahrend Mailinglisten als Diskussionsplattform verwendet

werden, wird der Newsletter vorwiegend als zusatzlicher Kommunikationsiematizt.
4.4.1.2 Funktionsweise

4.4.1.2.1 Mailinglist

Die Hauptideehinter Mailinglistenist, einer Gruppe von Menschen mit gleichem Interesse
einen Kommunikationskanal zu bieten, tber den Informationen einfach weitergegeben
werden konnen. Dies wird erreicht, indem eMailinglist eine zentrale #Mail-Adresse
definiert, Uber die alle eingetragenen Persdndie Subscribefi erreicht werden kénnen.

Die Mailinglist-Softwaretbernimmt hierbei di&erwaltungder EMail-Liste; fur das Ein

und Austragen aus dieser Liste istge@ubscriber selbst verantwortlich.

Subscriber

Subscriber O Subscriber

Betreiber

Subscriber

O

Subscriber

Abonnent Abonnent

Subscriber O Subscriber Abonnent Abonnent

Subscriber Abonnent

Abb. 23: Informationsflussiner Mailinglist bzw. eines Newsletters
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4.4.1.2.2 Newsletter

Newsletter bieten ebenfalls regelmafiige Informationen zu einem oder meklare
definierter Themendie an aie Vielzahl von Abonnenteper EMail versendet werden.
Wesentlicher Unterschied zMailinglist ist jedoch, dass die Kommunikation nur in eine
Richtung mdglich istdenn da Versenden von Nachrichten ist dem Betreiber des Newsle

ters vorbehalten.
4.4.1.3 Einsatzgebiete

4.4.1.3.1 Informationsaustausch
Klarer Hauptnutzen von Mailinglisten und Newslettern ist der Informationsaustausch. Die
Verwendung von BMails als Kommunikationskanal gewahrleistet die ausgesendeten

Informationen auch an alle eingetragenen Personemitbelt werden.

4.4.1.3.2 Diskussionsplattform
Anders als Webforen kénnen perMail stattfindende Diskussionsrunden eine kirze
Reaktionszeit auf Beitrdge bedeuten, da die Beteiligten nicht nach aktuellen Beitrdgen

suchen mussen, sondern diese unmittelbar undllean direkt an alle versendet werden.
4.4.1.4 Chancen und Grenzen

4.4.1.4.1 Archivierung

Da sowohl Mailinglisten als auch Newsletter auM&il als Technologie setzen, werden

die versendeten Nachrichten bei den jeweiligen Empfangern und Absendern gespeichert.
Dies bedeutejedoch auch, dass den Abonnenten nur jene Informationen zugéanglich sind,

die wahrend ihrer Zeit als Abonnent versendet wurden.

4.4.1.4.2 Ubersichtlichkeit

Zwar koénnen die Inhalte selbst sehr wohl formatiert sein (z.B. mittels HTML) oder gar als
Anhang versendet weben (z.B. als pdf), doch die Verwaltung der einzelnen Beitrage
wird durch den Einsatz von-Hails dezentral auf die einzelnen Abonnenten abgewalzt.
Hinsichtlich des Einsatzes als Diskussionsplattform kdnnen Anwendungen mit zentraler

Anlaufstelle wie bspwWebforen eine bessere Ubersichtlichkeit bieten.

¢ pdf steht fiirPortable DocumeniFormatund ist ein 1993 voAdobe Systenentwickeltes Dateiformat zur
Beschreibung von Dokumenten aller Art (Text, Grafiken, usw.). Diese Files beinhalten sdmtliche zur Hard
und Softwareunabhangigen Darstellung benétigten Daten wie bspw. Schriftarten.
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4.4.2 RSS

RSS ist ein kompaktes Format um verschiedensten Content maschinenlesbar aufzubereiten
und abrufbar zu machen. Urspriunglich vor allem bei Weblogs eingesetzt, sind inzwischen
durch die verschiedenen RS®ersionen eigene Anwendungen entstanden wie z.B.

Podcasts.

4.4.2.1 Entstehung/Geschichte

ARSS wurde 1997 erfunden, al s RealysSamplmme ns c h
Syndication é ] und RiehtSgecSamnergNetscape verlor das Interesse und die
Technologie wurde von Winers UnternehmigseiLand fortgefiihrt. In der derzeitigen

Menge der Anwendungen finden wir daher das

Hinter der Abklirzung RSS steht sormife nach eingesetzterevsioni ein leicht unte

schiedlicher Ausgangspunkt.

e RDF Site Summary (RSS 0.9 und RSS 1.0)
¢ Rich Site Summary (RSS 0.9x)
e Really Simple Syndication (RSS 2.0)

Beinhaltet 0.9 und 1.0 noch Teile desssource Description Framewor{@DF), wurde
bei den andere Versionen das Hauptaugenmerk auf eine einfache (0.9x) aber dennoch

offene (2.0) Syntax gelegt.

AUm die freie Verfe¢ggbarkeit f¢er alle Zukun
die Rechte an dem Form#M(m.. RSS2)0 an di e Har vatdo7f Uni ver sit

4.4.2.2 Funktionsweise
Ein RSSFeed* besteht immer aus genau ein€@hannelder die Quelle des Feeds naher

beschreibt und mehreren darin enthaltelbems welche die einzelnen Beitrage darstellen.

4.4.2.2.1 Channel
Im Channelbefinden sich neben dem Titel der dahisteihenden Website auch eine kurze

Beschreibung des Feeds und ein Link zur Website, sowie Daten zur verwendeten Sprache,

®1 Unter einemRSSFeedwird im Allgemeineneine giiltige, im WWW abrufbare RSSatei verstanden.
Ublicherweise werden
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dem Feedgenerator und ein Copyrighthinweis. Zusatzlich dazu isEidbsden einer
Grafik i bspw.eines Logo$ moglich.

4.4.2.2.2 ltem
Auch dieeinzelnentemTags besitzen wieder einen Titel, sowie das Datum der Vetéffen
lichung der jeweiligen Beitrdge. Die restlichen Elemente werden untenstehend etwas

ausfuhrlicher beschrieben:

e Description
Im DescriptionTag wird der eigentliche Inhalt der einzelnen Beitrage angegeben.
Kantel weist hierbei auf die Problematik der LAnge derddpson hin und unte
scheidet zwischen drei VarianteHeadline, Abstracund Vollqoute. Ersteres ist
dann Asinnvol[lé]] édi,chwermnni sntan dass der [ é
auftaucht. I n allen anderen F2llen soll
wenn nicht gar der[Kagt@kamte Text [ stehen]
o Category
Uber dieses Element wird eine Kategorisierung der einzelngra@e ermdglicht.
e Link, CommenundGuid
Diese drei Tags sind fur die Verlinkung der tiber den Feed verdffentlichten Beitrage
wichtig, werden darin nicht nur die jeweilige URL unter dem der Beitrag im WWW
abrufbar ist gespeichert, sondern atictialls vorhandeni das dazugehérende
Feedbackformular.

4.4.2.3 Einsatzgebiete

4.4.2.3.1 Zusatzlicher Informationskanal

Ein RSSFeedermdglicht den WebsitBetreibern, in einfacher Art und Weise die vferd
fentlichten Inhaltei zusatzlich zum bestehenden Angeban maschinenlesbarerofm
anzubieten. Dadurch ist es mdglich, diesmmmer aktuellen Inhalté in fremden Webse
ten einzubetten (vghttp://rss.orf.gt

RSSFeeds werden auch dazu genutzt, so genannte Portafseitemhalten zu fillen.

“portalseiten sind Webanwendungen die von den Benu
werden], die sie interessieren [ é] Soersonallsiarte e n dad
Nachrichtenseite, [€é] die im lIdealfall nur genau di ¢
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4.4.2.3.2 Newsticker

Als Newsticker kann eilRSSFeedebenfalls eingesetzt werden, welcher von dernuBes
chern der Website abonniert undau.tber Feedreader abgerufen werden kann. Werden
neue Beitrdge auf der Website veroffentlicht, wird der Abonnent des Feeds per RSS
dartber informiert und kann dketber die darin angegebenen URLs auf die entspneche

de Seite im WWW zugreifen.

4.4.2.3.3 Newsletter

Unter einemNewslettewird eine periodisch, per-Elail versendete Nachricht verstanden,

die die Abonnenten laufend mit Neuigkeiten versorgt. E8BFeedkann ahnlich eing-

setzt werden, nur werden die Informationen nicht vom Betreiber der Website an die
Abonnenten gesendet, sondern die Abonnenten sind fur die Abholung der Informationen

verantwortlich.

4.4.2.4 Chancen und Grenzen

Kantel spricht an, dass die Leseerises Weblogsschockwellenreiter.desowohl ein
Vollquote der Beitrdge, als auch den Einsatz von HTML innerhalb des-FR88s
verlangen. Ersteres kann dann zu einem Problem werden, wenn die publizierten Beitrage
sehr lange sind, bzw. auf eine bestimmte Fadrenung oder den Einsatz von anderen
Medien (zB. Bilder, Animationen usw.) zur lllustration des Textes benétigen. Zwar kann
Uber den Einsatz von HTML dies bis zu einem gewissen Grad erreicht werden, bedeutet
jedoch Uberspritzt nichts anderes, als dassWiebsiteselbstinnerhalb des RSEeeds
rekonstruiert und somit tberflissig gemacht wjikcint05]

4.4.3 TrackBack

4.4.3.1 Entstehung/Geschichte
TrackBackswurden 2002 von der Firm&ix Apart entwickelt undsind seither fixer
Bestandteil der Weblogsoftwakdovable Typaind erméglicht, als automatischer Beimac

richtigungsdienst Informationen zwischen verschiedenen Weblogs auszutauschen.

4.4.3.2 Funktionsweise
TrackBacks ermdglichen, tber ein fixes Protokoll Informationaneist Reaktionen auf
Beitrdge oder Kommentaiie zu verseden und diese direkt in fremden Systemen weinz

binden. DieVerfasserder Beitrdge, auf die per TraB&ck geantwortet wird, werden so
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einerseits Uber Reaktionen innerhalb der Blogosphare automatisch benachrichtigt und
konnen andererseitbesedirekt innerhéb des eigenen Weblogs den Lesern zuganglich zu

machen[Saue07]
Weblog A Weblog B
1.) Eintrag 2.) Antwort
TITLE lesen verfassen ANSWERTITLE
—_— —_—
Text text text text text Response response
text text text text response response
text text text text text response response
text text text text text 3 ) TraCkB ac k setzen response response
text text text < ) response response
4.)) Link
REACTIONS !
wird an-
Weblog B: AnswerTitle i
Lo gezeigt

Abb. 24: Funktionsweise der TrackBacks

Aus technischer Sicht betrachtet, verbirgt sich dahinter nur eine-Biltei mit Details

zur gesendeten Reaktion, die an eine bestimmte U8k so genanntérackBackURL T
gesendet wird. Anschlie3end werden diese maschinenlesbaren Daten von der- Weblog
Software verarbeitet und schlussendlich unterhalb des referenzierten Eintrags angezeigt.

4.4.3.3 Einsatzgebiete

Anders als Kommentarfunktionen innerhalb einer Website, 6ffmankBacksKommun-
kationskanale, auf die von auf3en zugegriffen werden kann, um Reaktioakn aim
Verfasser des urspringlichen Beitrags zu speichern. Durch das standardisierte Protokoll
wird gewabhrleistet, dass diese Technologie leicht in verschiedenste Anwendungen
eingebunden werden kann und infolgedessen ein umfassendes, zusatzliches iKathmun

onsnetzwerk entsteht.

4.4.3.4 Chancen und Grenzen

Groliter Vorteil defTrackBacksst die im System verankerte Mitverfolgung der Reakti

nen auf einzelne Beitrdge innerhalb eines Netzwerks. Dieser Vorteil ist jedoch nur dann
vorhanden, wenn alle Beteiligten gé Technik richtig und vor allem auch konsequent
einsetzen. Die durch dierackBacksstattfindende Protokollierung bedeutet aber auch, dass

sich einerseits die Verfasser des referenzierten Beitrags sich bewusst machen missen, dass
dadurch auch auf kritiselfReaktionerverwiesen werden kann und andererseits bedeutet es

fur die Kritiker selbstdassihre Kritik ebenfalls Gegenstand einer Diskussion innerhalb

des Netzwerkes werden kann.
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5 VERBINDUNG ZU EINEM A DEENNETZ(

In diesemTeil der Arbeit werden nun sowohl die vorgestellten Kreativitatstechniken als
auch die Technologien und Anwendungen des WWW in einzelne, kleine Bausteine zerlegt.
Die so gefundenerGrundkonzepte bilden dann die Basis fur die Funktionalitat des
IdeennetzesdemT i t e | anges prRndung BtektuAefungouhd Vernetzung

von ldeer .
5.1 GRUNDLEGENDES

5.1.1 Einflussfaktoren

Die Inhalte des ldeennetzes werden von vielen verschiedentrdrakeeinflusst, die wie
folgt dargestellt werden kdnnen:

Metadaten

Beziehungen Umfang

Ressourcen

Datum Quelle

Rohentwurf  Version

Zeitliche Entwicklung

Struktur Daten

Verwaltung

Vergabe ———————> Gliederung ———s——>

Beteiligte Personen

Aktualisierung  Vollstandigkeit Kategorie

Besitzer Mitarbeiter

Ideenvernetzung

automatisch ~ Privat/Offentlich
aufgefordert unaufgefordert
Wie?

Mensch Wer?

Kommentar Skala Mensch  Computer

Abb. 25: Ubersicht der Einflussfaktoren

5.1.2 destillierte Bausteine: Kreativitatstechniken

Nachfolgend werden die vorgestellten Kreativitatstechniken und Anwendungen des WWW
nochmals kurz zusammengefasst und die darin enthaltenen Kernkonzepte und Merkmale

im folgenderBausteinggenannit aufgelistet.

5.1.2.1 Entwicklungsverlauf

Der Entwicklungsverlaufeiner Idee ist je nach eingesetzter Methode unterschiedlich.

Wahrend bei einem Brainstorming Ideen zuerst nur grob skizziert werden, setzt die Delphi
Befragung von Anfang an auf bereits konkretisierte Vorschldge. Auch Walt Disney

unterteilte den Ideenfinohgsprozess anhand des Reifegrades seiner Ideen und schuf so ein
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Konzept das es ihm ermoglichte, seine Gedanken sequentiell aus unterschiedlichen
Sichtweisen zu betrachten.

Bausteine drei Entwicklungsstufen (nach Walt Disney); Berucksichtigung der &forg
sdhichte;

5.1.2.2 Detailgrad

Der Detailgrad einer ldee nimmt wahrend der verschiedenen Phasen des Ideesfindung
prozesses stetig zu und verlangtlu.unterschiedliche Technikenm die nachste Stufe
erreichen zu kénnen. Anfangs hilft ein Brainstorming oder eined®Map, um maogliche
Ansatze fir Ideen zu finden, um diese jedoch zu konkretisiert, kbnnen andere Techniken
wie bspw. die KKartentechnik oder ein Ideendelphi eingesetzt werden, da hier auch eine
genauere Beschreibung erfolgt und die Idee auch auf untetischén Abstraktionseds

nen festgehalten wird.

Bausteine Ideentypen (bspw. Skizze, Konzept, Abwandlung bestehender Ideen);ddeenb

schreibung (bspw. konkret, tber Metadaten)

5.1.2.3 Feedback i Zeitpunkt und Struktur

Feedback ist ein wesentlicher Faktor, guteldeen entwickeln zu kdnnen. Der Erfolg flr
das konstruktive Einbinden von Feedback ist jedoch wesentlich daran geWeinuiti
dies geht bspw. beifBrainstormingsogar soweit, dass das Feedback @éasachberiidk-
sichtigt wirdi undWiedas Feedback eingetiert wird.

Beziiglich des Zeitpunkts liegtie Entscheidungpeim Moderator; er alleindestimmt
dariiber, wann die Kommentare der einzelnen Beteiligten offengelegt und diskutiert
werden. Um eine solche Zeitverzégerung Uberhaupt ermdglichen zu kdnnerjeducds

den Beteiligten die Mdglichkeit geboten werden, jederzeit Notizen und Anmerkungen
machen zu kdnnen, sodass kein Gedanke verggien

Die Form des Feedbacks sollte den Inhalt an sich nicht oder nur marginal beeinflussen,
jedoch erweist sich eine gwesse Strukturierung sowohlbeziiglichdes Inhalts der Kritik
als auch hinsichtlich des Blickwinkels, von dem aus der Kommentar zu sehleilsst

hilfreich,u m das Vorgebrachte besser Agreifenid zu

Bausteine Struktur des Feedbacks (naahBbno); zeitliche/inhaltliche Steuerung

81



5.1.2.4 Kommunikation

Die einzelnen Kreativitatstechniken setzten auf unterschiedliche Arten der Kommunikat
on. Zum einen werden Beitrage explizit gefordert und voneinander isoliert behandelt, zum
anderen liegt der Fokus asppontana AuRerungendie sofort mit da bereits vorhandenen

Ideen in Verbindung gebracherden

Dazu kommt, dass die Kommunikatiorwie bspw. beinldeendelphi Uber eine zentrale
Person laufen kann, die die einzelnen Beitrage sammelt, konzentrieanuwthd anderen

Beteiligten weiterleitet.

Bausteine bilaterale/offene Kommunikation; zeitliche/inhaltliche Steuerung
5.1.3 destillierte Bausteine: Webtechnologien und Anwendungen

5.1.3.1 Bearbeitung

Bezuglich der Bearbeitung des Content setzten die vorgestellten Weditegbn auf
verschiedene Ansatze, denn wahrend Wikis das Bearbeiten grundsatzlich jedem Besucher
erlauben, bendétigt man bei Weblogs und CMS bestimmte Rédmtelie vorgenommenen
Anderungen zu protokollieren, werden bei Wikis automatisch Histories ahgBlagn

kann der Entwicklungsprozess der einzelnen Dokumente recherchiert werden.

Auch Diskussionsforen lassen es zu, dass jeder Besucher seine Anmerkungen speichern

und so die Diskussion fortfiihren kann.

Bausteine A WG&eklanke/Rollen; Speicherung désvlaufs

5.1.3.2 Feedback

Alle vorgestellten Anwendungen sehdie Moglichkeit fir Feedback vor. Innerhalb von
Wikis kann dies entweder direkt durch Andern der Beitrage oder durch bspw. dadinterli
gende Foren geschehen, Weblogs hingegen definieren sich sogadelirGledankenat
tauschzwischenBetreiber und Leser und auch gangige CMS ermdoglichen die Interaktion
zwischen allen Beteiligten. Um die Fulle von Kommentaren darstellbar und auch lesbar zu
gestalten, wird auf bestehende Konzepiebspw. das deDiskussimsforen zuriickgedki

fen: einerseits werden die gespeicherten Kommentare hinsichtlich Bezaehungen
untereinander dargestellt, andererseits kdnnen Beitrdge anhand ihrer inhaltlichen Bewe

tung durch anderen Besuclaersgeblendet werden.

Bausteine FeedbaciBewertung;
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5.1.3.3 Suche

Géangige Suchfunktionen unterscheiden sich weniger hinsichdadfurch Wie i am
einfachsten ist hier die Suche nach vom Benutzer eigegebenen Suchw@riderndern
vielmehr Wo gesucht wird. Wahrend innerhalb von Wikis in den gie$meten Texten
selbst gesucht wird, liegt das Hauptaugenmerk bei Social Networks auf den beteiligten

Personen und deren standardisiert gespeicherten Beschreibungen.

Der immerhaufiger werdend&insatz von Metadaten bietet einen weiteren Ansatz um die
vorhandene Datenmenge zu durchstdbern. Durch Kombination mehrerer Tags wird das
Suchfeld solange gefiltert, bis man das Gesuchte in der Ergebnisliste widerfindet. Die
gefundenen Informationen mussen somitim Gegensatz zur Volltextsuchie nicht

unbedingt beshmte Suchworter beinhalten, sondern lediglich korrekt und umfassend

durch Metadaten beschrieben sein. Es ware sogar mdglich, auch in verschiederen Spr
chen gespeicherte Informationen gleichzeitig zu durchsuckefern gleiche Tags
unterschiedlicher Sprace i nt ern verkn¢gpft w2ren, al so w

mit dem Tag AAustriaid systemintern als eins

Bausteine:Volltextsuche MetadatenFilter:

5.1.3.4 Archivierung

Die Schnelllebigkeit des WWW wirft hinsichtlich der Archivierung deroffemtlichten
Informationen mehrere Fragen auf.auWasgespeichert werden sollyie diese Speiok
rung durchgefuhrt wird und vor alleiWerdanach noclauf die archivierten Datedugriff

hat bzw. haben darf.

Wikis protokollieren alle Anderungn der gespeicherten Daten und machen die so
entstehenden Versionen der Artikalttels Permalinkabrufbar. Eine weitere Erganzung
oder Anderung ist nicht mehr maglich.

Weblogs arbeiten ebenfalls mRermalinks hinsichtlich der Unveranderlichkeit wird
jedodh ein anderer Weg eingeschlagen. Der Blogger selbst entsckeaigeteits ob er
selbst Anderungen vornehmen darf und andererseits, ob Besucher weiterhin die geposteten

Beitrage kommentieren kdnnen.

Bausteine:selektive Protokollierungommentarfunktioers Manuell/Automatisiert
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5.1.3.5 (automatische) Verlinkung/Verkntpfung

Das WWW besteht aus verknupften Informationd&hrenddiese anfangs noch héandisch
definiertwurden s et zen v or-Amwendungen dufVdetdmatBierte Werweise.
Erreicht wird dies durch den Einsatz von Metadaten, anhand derer dann anschliel3end die
Informationen untereinander Beziehung gesetzt werden uilber definierte Mchans-

men wie bspw.TrackBack oder CamelCase. Letztere Technik definiert nicht nur den
Verweis an sich, sondern sogar dartber hinausgehend das Ziel des gesetzten Verweises

Bausteine:MetadatenTrackbacksautomatisierte Prozesse

5.1.3.6 (automatische) Kommunikation

Neben deMenschMenschKommunikation ist im WWW vor allem auch die Komniun

kation zwischen Mensch und Maschine zu einem wesentlichen Bestandteil geworden, auch
wenn diese auf fix vorgegebene Nachrichtenstrukturen beschrankt ist. Den Grol3teil dieser
automatischen Komunikation stellenvon den einzelnen Systemen versendete Benac
richtigungen dar, die die Empfanger Gber neue Informationen oder Veranderungen
informieren. Realisiert wird dies entweder tber eigene Funktiomespw. bei Webforei

oder Uber Standards wieSR oder Trackbacks.

Bausteine: TrackbacksRSSFeedsManuell/Automatisiert

5.1.4 destillierte Bausteine: sonstige

In Anlehnung an i@ vorgestellten Kreativitatstechnikamd die verschiedeen Web
Anwendungen, ist einEinteilung der Benutzer nach Rollen notw&n Einerseits ist der
Besitzer einer Idee von den Bearbeitern zu unterscheiden, andererseits gibt es Personen,
die den Prozess steuern, kontrollieren und protokollieren muissen. Darauf aufbauend
mussen Personen gruppierbar sein, egal ob nach Rolle, &gétes oder hinsichtlich der
zugeteilterAufgabe.

Bausteine:Rollenprofile; Personenbeschreibungen;

5.1.5 Grundkonzept

Das Ideennetz bildet sich durch Verkntipfen mehrerer kleinerer Bausteine. Diese Bausteine
konnen wiederum aus mehreren Elementen bestehelche ebenfalls mit anderen in

Beziehung stehen. Eine Idee besteht also nicht aus einem einzigen Dokument, sondern
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mehrereteils auf unterschiedlichen Ebenen miteinander verwabé&grastiicke ergebem
Summedie gespeicherte Idee. Dadurch wird erreiclass es keinerlei starre Strukturen
gibt, diedie Benutzetbei der Erfassung und Weiterentwicklung von Ideenskizzembehi

dern.

Zusétzlich dazu sind diese kleinen Segmente als -Dkiumente zu verstehen. Es ist
somit grundsatzlich moglich, dass samtli¢hiealte, sowie alle Verknipfungen von jedem

Benutzebearbeitet werden konnten.

5.1.6 Bausteine des Ideennetzes

Das Ideennetzbesteht im Grunde aus vier Bausteinen (siétd. 26: Bausteine des
Ideennetzgs die miteinander in unterschiedlicher Weise kombiniert werden kdénnen, um

daraus einzelne Entitaten innerhalb des Netzwerks zu bilden.

Abb. 26: Bausteine des ldeennetzes

Der komplexeste Teil innerhalb diekeennetzesst eine Idee (1), denn diese kann aus einer
Vielzahl von Bausteinen jeglicher Art bestehen. Ublatadatenwird die Idee abstrakt
beschrieben; eine automatische Vernetzung wird so erzielt. Weiters kannedienit
Quellen verknupft werden, um ssowohl Inspiration und Ausgangspunkte der Idee
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festzuhalen, als auchilas Umfeld zu definieren. Schlussendlich kénmerhrereBenutzer
mit einer Idee verbunden werdethie in der Bearbeitung und (Weit¢Entwicklung cer

Idee verschiedene Rollen einnehmen kdnnen.

Quellen(2) umfassen nicht nur Wissensbestande und Literatur, sondern kénnen beliebig
erweitert werden, sodassal.auch Ereignisse oder gar aktuelle Entwicklungen abgebildet
werden konnen. Wie in der Abbildgnangedeutet, werden Quellen immer von einem

Benutzelerstellt und mittelMetadaterbeschrieben und kategorisiert.

Hinter dem Baustein deBenutzerq3) verbergen sich sowohl reale Benutzer des Systems
als auch virtuelle Einheiten. Letztere sind autonshgsRoutinendie dasideennetanittels
definierten Regeln erweitern (z.B. iiber RB&ds) und aktualisieren (z.B. AdrBots™).

Auch Benutzesind semantisclidlurchden Einsatz voiMetadaterbeschrieben.

Die Metadaten(4) sind zwar von der Struktur her schlicht, ibernehmen jedoch innerhalb
des Ideennetze®ine zentrale Rolle: sie bilden die Grundlage fur das allumspannende

semantische Netz.
5.2 PROZESS T IDEENGENERATION

Durch die grundlegende Offenheit dieeennetzesst dasDefinieren von Prozessen nur
bedingt mdglich, d.h. es gibt nicht nur eine,A&ine Idee zu entwickeln, sondern vielmehr
mehrere Phaseunlie unabhangig voneinander in verschiedenster Reihenfolge durchlaufen

werden konnen.

Ideenskizze fertige Idee

Abb. 27: Prozes$ Ideengeneration

83 Als Bot werden in der Informatik automatisierte Programme verstanden, die klar definierte Aufgaben
innerhalb eines Systems erlegligkdnnen.
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Wie in Abb. 27 dargestellt beginnt der IdeengeneratieRsozess durch Einbringen einer
Ideenskizze in dasdeennetzwo sie dann entwickelt wirdbevor schlussendlicdaraus

einefertige ldee entsteht.

5.2.1 Ideen skizzieren

Grundstein einer Ideenskizze muss nicht unbedingt der Ideenentwurf selbStiskenehr
erlaubt dasdeennetauch das Eintragen von Gedanken, Zusammenhangen und Iospirati
nen die nur indirekbeschreben unddamgestellt werden,bspw. tGiber Verweise autlie
Inspirationen(Quellen, andere Ideen etc.) oder Uber eine Beschreibung durch Metadaten.
So wird es auch erngiicht, dass thematische Bereiche definiert werden kénnen, die
eventuelkeine Idee beinhalten.

Zusatzlich dazu kann der Besitzer der Ideenskizze noch Attribute vergeben, welche das
Zusammenspiel zwischen der Idee und dem lIdeennetz steuern und beeinfimsen.
wichtigsten durfte hiedie Sichtbarkeit der Idee innerhalb des Systems sein, also ob die
Skizze auch von ander@&enutzerrgefunderund bearbeitet werden darf.

Basierend auf diesen Einstellungen und den Beschreibungen der Ideenskizehreren
Eberen wird anschlieRend eine Reihe von automatisch ablaufenden Funktionenoangest

3en, so startdtspw.die Vernetzung der Idee im Augenblick der Erstellung ebeser

5.2.2 Ideen verfeinern

Diese Phase umfasst den Kernteil der Ideenentwicklung, soll doch stirtigeitern,

Verbessern und Verfeineginer Ideenskizzechlussendlich zu einer fertigen Idee fuhren.

Je nach Sichtbarkeit arbeiten einer oder mehBmrutzeran einer Ideewobei dies
selbstverstandlich auch die Verwaltung der Metainformationen un elieetzung der
Idee beinhaltet.

5.2.3 Ideen evaluieren

Eine der wichtigsten Funktionen im Ideennetz ist der Austausch von Gedankeni-untere
nander. Feedback, Kommentare, Kritiken usw. sollen dazu fiihren, dass veardepern
kontinuierlichneuer Input und neuemkegungen erzeugt werden. Diese flieRen wiederum

Uber die Phasédeen verfeinernin die einzelnen Knoten des Netzes ein und sorgen so
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dafur, dass die gespeicherten Ideen laufend neu betrachtet Bothe dessebearbeitet

werden.

Diese Beitrdge kdénnen famehreren Artereingefordertmanuell, automatisch, zeitabhka
gig etc.) werden und auch verschiedene Hintergriinde haben, angefangen beim klassischen

Feedback uber Stellungnahmen von Fachleuten bis hin zu kompletten-Belgungen.

5.2.4 ldeen vernetzen

Eine Vernetzung der Idee ist Grundvoraussetzung, dient sie nicht nur zur Indizierung,
sondern auch als Werkzeug innerhalb des Ideenn&zpeg.. werden Metadaten einerseits

zu inhaltlichen Beschreibung eingesetzt und andererseits auch die verschiedendn Umwe
tenzu beschreiben.

Ideen kénnen sich auch untereinander beeinflussen, inddmmsieaufeinander aufbauen
oder sich in unterschiedliche Richtungen entwickeln und deshalb getrennt weiterverfolgt

werden. Auch diese Zusammenhange werden tUber Verknipfungdmlaéige

5.2.5 ldee finalisieren

In Anlehnung an die Walt Disney Methode unterliegen die Ideen innerhalb des Ideennetzes
einem Reifeprozess. Das anfangliche visionare Niederschreiben von mdglichen Konzepten
verwandelt sich durch laufendes Bearbeiten, Erganzesar@menfihren und Teilen zu
konkreten Vorschlagen, welche abschlieRend auch innerhalb der Regelwerke der realen
Welt bestehen m¢gssen. Letztere H¢grde k°nnt e

Das ldeennetz an sich bietet keinerlei Funktioneneume Idee auf ihre Vollstandigkeit,
Durchfuhrbarkeit oder sonstige Kriterien hin zu testen, sehr wohl aber kann der aktuelle
Stand der Dinge andieungsweise visualisiert werden.

5.2.6 Ideenfindungsprozess im Uberblick

Die einzelnen Schritte der ldeengenerationd Wlas Zusammenspiel der verschiedenen

Komponenten des Ideennetzes kdnnen wie folgt dargestellt werden:
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5.3 FUNKTION (UBERSICHT)

5.3.1 Allgemeines

5.3.1.1 Ideennetz

Das Ideennetzst der Zentrale Teil Uber welchen die eigentlichen Inhalte herausgefiltert
werden konnen und ist quasi der Einstiegspunkt. Hier kdnnen nicht nur die einzelnen
Beitrage gesucht und gefunden werden, sondern vielmehr auch die Vernetzung sichtbar
und somit e allumfassender Blick auf die Ideenlandschaft des Unternehmens geworfen
werden. Neben einzelnen Gruppierungen von Personen/Abteilungen lassen sich unter
anderem auch eventuell bisher unentdeckte Beziehungen/Beeinflussungen zwischen den

einzelnen Fachbeighen anzeigen.

5.3.1.2 Ressourcen

Innerhalb des Ideennetzes gibt es eine Vielzahl unterschiedlicher Ressourcen, welche
grundsétzlich jedem Benutzer zur Verfugung stehen. Einerseits werden Quellen jeglichen
Formates gespeichert und durch die Beschreibung UberdMeta untereinander in
Beziehung gesetzt, andererseits kann aber aw€hdeni bspw. durch Einholen von
Feedback oder durch Einladungen zu Brainstormingsput von anderen Benutzern

zuriickgegriffen werden

5.3.1.3 Organisatorisches

Der organisatorische Teil uadst alle administrativen Funktionedie sowohl die
Arbeitsweise innerhalb des Ideenetzes betreffen (bspweidsetzbarer-unktionen) als
auch die grundlegenden Eigenschaften der einzelnen Bausteine Rwlfemprofile und
Benutzerverwaltung). Ahnlicden Wikis ist dieser Teil jedoch nur in der Anfangsphase
wichtig, dai sobald alle Parameter justiert siindsich das ldeennetz selbst regulieren

konnen soll.
5.3.2 Benutzerbereich (Benutzer selbst)

5.3.2.1 Profil
Jeder Benutzer ist Uber ein Profil im Ideennetz bedo&in. Neben den Stammdaten
werden auch zusétzliche, fir das Ideennetz wichtige Informationen gespeichert wie z. B.

Fachkenntnisse und personliche Interessen. Je nach Einsatzort kdnnen noch firmeninterne
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Daten (Abteilung, Funktion etc.) hinzugefligt, sowiaeeHistoryi die nicht unbedingt

einem Lebenslauf entsprechen mussgelegt werden.

Weiters wéare eine Ubersicht, uber die innerhalb des Ideennetzes getatigten Aktivitaten
denkbar, sodass. a. die Erfahrung mit dem Umgang des Ideennetzes abgelesen werden

kann.

5.3.2.2 Infopool

Der Infopool ist die direkte Einstiegsseite der Benutzer in das Ideennetz und stellt neben
allgemeinen Neuigkeiten aus dem Ideennetz auch selbstgewdahlte Inhalte dar. Letztere
konnen bspw. RSS-eeds von Ideen oder Meldungen zu Themenbemgictie Uber

Metadatervom Benutzer beschrieben wurden, sein.

Weiters dient der Infopool als Kommunikationsplattfoinghnlich einem BMail-Client

oder einem Newsreader.

5.3.2.3 Sandbox

Innerhalb des Systems wird fur jeden Benutzer ein eigenes, kleines Subnbtffgasm

dem Gedanken und Konzepte gespeichert und Ideenskizzen formuliert werden kénnen.
Samtliche Funktionen des Ideennetzes, die ohne Zutun anderer Benutzer durchgefiihrt
werden koénnen, sind auch innerhalb des privaten Ideennetzes verfligbar, soldspwen

auch hier private Metadaten und Quellen angelegt werden.

5.3.3 Direkt Benutzerbezogen (mehrere Benutzer)

5.3.3.1 Kommunikation

Die Art, wie Kommunikation zwischen mehreren Benutzern im Ideennetz erfolgt, hangt

von zwei Faktoren abEinerseits die Anzahl der Teihemer und andermrseits
keitiA des Gespr @ ches die Bl konmmurmizierenwabnelt dBre r s o n
Kommunikationsfluss jenem vonHails oder dem der von Webforen bekannten Personal
Messages. Nehmen jedoch mehrere Personen teil, versdoleloties Kommunikation in

Richtung Diskussion und wird &hnlich eines Thread®inemWebforum abgewickelt.

Weiters wére es noch mdoglich, dass selbst Benutzer die nicht aktiv an der Diskussion

teilnehmen dirfen, den Verlauf jedoch lesend mit verfolgen diirfe
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Auf den Kommunikationsfluss kann entweddyer den Infopool dort konnen EMail-
ahnliche Nachrichten verwaltet werderoderdirektim Ideennetzoei der jeweiligen Idee

zugegriffen werden.

5.3.3.2 ToDo/Done

Die Aufgaben innerhalb des Ideenetzes werden fleidiselnen Benutzer Uber Tobond
DonelListen festgehalten. Erstere kann nicht mam jeweiligen Benutzeselbst mit
Aufgaben geflllt werden, sondern umfasst auch von anderen Benutzern eingeforderte

Tatigkeiten wie bspw. Feedbacks.

Sobald eine Aufgabals erledigt markiert ist dies geschieht entweder manuell durch die
Benutzer oder automatisch indem vom System vorgegebene Tasks abgearbeitet sind wie
bspw. das Speichern des angeforderten Feedliask$eint der Eintrag nicht mehr in

derToDgcListe auf,sondern wird in die Donkiste, die somit als Archiv dient, verschoben.

5.3.4 Indirekt Benutzerbezogen (alle Benutzer)

5.3.4.1 Ideen

Innerhalb des Ideennetzes kdnnen von allen Benutzern die als 6ffentlich gespeicherten
Ideen durchsudhund bearbeite werden. Benutzer und Ideen sind insofern indirekt
verknupft, als bspw. das alleinige Aufrufen einer Idee Einfluss auf Parameter innerhalb des

Ideennetzes und so auch Auswirkungen auf andere Belmatizer

Mithilfe von Metadaten und einer geschickten Audweg dieser ist esoglich, Tende-
zen, Vorlieben und ahnliches vgl. hierzu auch die RecommendatiBnginé* von
Amazon.comi zu berechnen und als dynamischi&egweiser innerhalb des Netzes mit

einzubinden.

5.3.4.2 Feedback

Sofern nicht durch bspw. die begrenziehfbarkeit einer Idee oder durch verpflichtende
Zugehdrigkeit zur bearbeitenden Gruppe eingeschrénkt, kann jeder Benutzer jederzeit und
vor allem auch unaufgefordert Feedback zu den gespeicherten Daten im Ideennetz

hinterlassen. Ahnlich wie z.B. bei Wilddia umgesetzt, ware es denkbar, diese Kamme

® Unter einerRecomendatin Engineird ein Verfahren verstanden, dasinter Beriicksichtigung mehrere

Parameteii verschiedene Objekte innerhalb eines Systems untereinander vergleichhnlichkeiten zu

finden. Auf diesem Prinzip beruht bspm.uc h di e Generation von Kvhdenschl 2 ge
die diesen Artikel angesehen haben, haben auch angésghen
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tare innerhalb einer angeschlossenen, allgemeinen Diskussionsseite zu sammaid. So
nicht nurder Inhalt des kommentierten Eintraggom dazugehdrigefreedback selbst klar
getrennt, sondern esirde auch eineklar strukturierte Diskussion der angesprochenen

Themen ermdglichiverden
5.4 FUNKTIONEN (DETAILS)

5.4.1 Ideenlandkarte

5.4.1.1 Ideennetz

Das Ideennetz prasentiert sich mittels einer interaktiven Karte, Giber die man sich durch das
Netzwerk bewegen kann. Fur diese Kartet g mehrere Ansichten. Die Funktionsweise

der Darstellung des Ideenetzes orientiert sich nach den Prinzipien der Semantischen Netze.
Anders alsbei eing reinen Suchfunktion wird hier mit der Verkntpfung und Filterung
nach Metadat en ( Dateétwmso eifem gbersichticheklay strakt-b
riertenund gleichzeitig vollstandigen Uberblick zu ermdglichen.

5.4.1.1.1 Datum

Eine chronologische Ubersicht iber die im Netzwerk gespeicherten, Idéeniber
mehrere Parameter ( Dat u msteaarbarstaWestersekongen n d |,
mehrere Timelinesi welche Uber die QuellefBausteine bspwbranchenspezifische
Entwicklungen oder aber auch die Historie des Unternehrestisalteni eingeblendet
werden, um saas Wechselspiel zwischeeater Welt und eigeamn Unternehmen aufze

gen zu kdnnen.

5.4.1.1.2 Metadaten

In dieser Ansicht werden nicht die Ideen selbst, sondern die mittels Metadaten beschrieb
nen Konzepte dargestellt. Ausgegangen wird von einem frei definierbaren Starttag, von
dem aus sich die Eintrage im lametz anhé&ngen, sodassunterstitzt durch die unte
schiedlich groR dargestellten Metatagsin Uberblick tiber die von den Ideen behandel

den Bereich erméglicht wird.

5.4.1.1.3 Fortschritt/Bewertung
Jeder Eintrag im ldeennetz entwickelt sich im Laufe der: Zaifangs nur eine Skizze,

dann konkretisiert und abgegrenetgibt sich im Idealfallschlussendlich ein fertiges,
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bewertetes Konzept. Die Sichtweise nach Fortschritt/Bewertung ermoglichises,
fehlgeschlagene Ideen aufspiren zu kbnnendaallirchaus den gmachten Fehlern oder
falschen Ansatzen lernen und darauf aufbauend neue Konzepte erstellen zu kdnnen.
Weiters lassen sicko zum einenneue Themen herausfiltern, uadm andererkurz vor

der Realisierung stehende Beitrage finden.
5.4.2 Ideenerfassung

5421Di sneyans Br

Ideen werden nach keiner vorgegebenen Struktur in das ldeennetz eingetragen, sondern
entstehen durch einen von den einzelnen Benutzern unterschiedlich beeinflussten, offenen
Prozess. In Anlehnung anrdeorgestellten Ideenfindungsprozeass allgemeinerund an

die RAumen der Walt DisneVechnikim speziellenist zuerst eine Skizze zu definieren,

die anschliel3end erweitert und modifizieitd. Hierfur stehen nicht nur Wikbokumente

fur das Speichern von Texten und Bildern zur Verfligung, sondern lslietaddaten,

mithilfe deren die Idee ebenfalls umrissen werden kann.

Je nach Reifegrad wird die Skizze zu einer konkreten Idee, bevor sie, nach einer Prifung
auf bspw. Durchfuhrbarkeit, schlussendlich #&stig gespeichert wird. Auch dieser
Fortschritt wird mittels Metadaten beschrieben und ermdéglicht in Folge dessen die
Unterteilung des Ideennetzin die vorgestellten drei Kategorien nach Walt Disney, sodass
eine gezielte Suche nicht nur nach Themen sona@éch nach Vollstandigkeit ermdglicht

wird.

5.4.2.1.1 Ideenbeschreibung

Die Ideenbeschreibung erfolgt Gber Wikokumente, deren Gliederung frei definierbar

ist. Dies erlaubt es, komplexere Ideen Ubersichtlich in einzelne Teildokumente aufzuteilen,
sodass eidirekterZugriff auf die gesuchten Informationen gewaistet ist.
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Abb.29:Di s n ey & &deeBbeszlireibung

Ein auf mehrere TeilaufgespalteneBokument hat weites den Vorteil, dass &astellen
von Ideenvarianten erleichtert wird, da verschiedene Bausteine weiterverwesrden

kdnnen.

5.4.2.1.2 Ressourcen

Ressourcen konneauf zweiverschiedérten eingebunden werderinerseitdirekt durch
Anfugen zusatzlicher Daten wie bspw. Bilder, oder andererseits durch Verweise auf andere
Ideen um z.B. die Entwicklung von der Skizze konkreten Idee aufzuzeigen. Hierzu

kann auch auf die Funktionen der TrackBacks zuriickgegriffen werden.
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5.4.2.1.3 Metadaten
Metadaten werden vor allem zur Kategorisierung der gespeicherten IdegetzhgBurch
eine solche Beschreibung kdnnen ahnliche Ideen und dazu passende Quellen innerhalb des

Ideennetzes gefunden werden. Die Zuordnung zu Fachrichtungen ermoéglicht weiters, dass
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auf einfache Weise Benutzer und Idemmsammegefihrt werden kénnen,odass a-
schlieBend Benutzer mit passendem Fachwissen zur Mitambeitler fir Reviewss/on

bestimmten Projektesingeladen werden kénnen.

—_—— - -
—_—— - —

—___ -
/.@ )
-7~ \ %
g N
Thema B -
__

~

QEE) il

[

\ T Comon D[
N ”

~ _ Idee - Hauptdokument
Abstract: blah blah blah | _— L
blah blah blah blahé ]

Vision

Logbuch-\\\\\\\\\\\\\\\\
Zie

ZIel \

Ziel
\ Grafik_002

Abb.31:Di s ney d Metdlatemi n

Logbuch

Eine weitere Anwendung von Metadatbesteht darindassdurch die Beschreibung
mehrere WikiDokumente auf einer abstrakten Ebene diese untereinaretknipft
werden,um daraus ua. Verzeichnisse ableiten zu kénnen ddeentbergreifend einzelne

Aspekte wie bspw. die definierten Ziele herausfiltern @anen.

5.4.2.1.4 Vernetzung
Die Vernetzung als wesentlicher Teil des Ideennetzes verbimdet nur die Ideen

untereinandeisondermuch Ideen und Benutzer.
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Durch den Einsatz von Metadaten konnemiBstormingSessions definiert und die so
entwickelten Ideen untereinander in Verbindung gesetzt werden. Das daraus hentorgehe
de Subnetz ermdglicht so eAuffinden der Vorgangerideen und der urgehiedlichen

Ideenabwandlungen.

Durch die Verbindung voBenutzern mit einer Idee kdnnen nicht nur Rechte vergeben,
sondern auch Pflichten eingefordert werden. Zusatzlich kann so auch die Sichtbarkeit der

Idee innerhalb des Netzwerks definiert werden.

5.4.3 Ideenvernetzung

5.4.3.1 Inhaltliche Vernetzung

Ahnlich dem Verlauf eies Brainstormingsind auch die Ideen innerhalb des Ideennetzes
untereinander verknipft. Im Laufe der Zeit entwickeln sich aus bestehenden Ideenskizzen
sowohl fertige Ideen als auch Varianten oder neue Ansatze durch Zusammenfihrungen mit

anderen Aspekten.
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Abb. 33: inhaltliche Vernetzung: Werdegang

Anhand dieser, sich automatisch ergebenden Geschichte der jeweiligen Ideen, kann nicht
nur der Werdegang einer Idaafgezeigtverden, sonderas kdnnem.U. auchimpulse fir

ahnlich geartete Probleme oder Interessensfelesstziverden.

Wesentlicher Indikator fur eine erfolgreiche Suche kann auch der Fortschritt der Ideen
sein, da dartber nicht nur die bereits gefundenen Lésungen leicht herausgefiltert werden
kénnen, sondern auch jene, die gerade im Entstehen sind, sodass die derzeit vanherrsche

den Interessen abgelesen werden kdnnen.

5.4.3.2 Automatische Vernetzung
Uber den Einsatz von Metadateird eine automatische Kategorisierung der gespeicherten
Inhalte moglich. Deés wiederum kann dafir genitzt werden, innerhalb des Netzes auf der

Metaebene durch einfachsisammenfiihren der gewlinschten Themenfelder eine Suche
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