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A.6 Kooperationswerkzeuge im Kontext virtualisierter
Arbeitsprozesse

Sam Zeini, Nils Malzahn, Heinz Ulrich Hoppe
Universitdt Duisburg-Essen, Campus Duisburg, Institut fiir Informatik und in-
teraktive Systeme, Fachgebiet kollaborative und lernunterstiitzende Systeme

1. Einfithrung

Im Bereich der Informations- und Kommunikationstechnologien und im wissensinten-
siven Sektor finden sich hdufig netzwerkartige Organisationsstrukturen, die durch in-
formale Arbeitsorganisation und eine starke Betonung integrierter Kooperation unter
Ausbildung unterschiedlicher Spezialisierungen [2] gekennzeichnet sind. Begleitet wird
dieses Phinomen der Entgrenzung durch die Virtualisierung von Arbeitspldtzen oder
Biirostandorten [15]. Ausgehend von der These, dass sich Organisationsformen von den
traditionellen Formen hin zu kooperativen Strukturen fortentwickeln, schlagen wir vor,
dass vor allem kreative und wissensintensive Prozesse durch Software unterstiitzt wer-
den, welche die Besonderheiten dieser Arbeitsprozesse beriicksichtigen. Ferner gehen
wir unter Beriicksichtigung der damit verbundenen Lernprozesse davon aus, dass Kon-
zepte aus dem Lehr- und Lernbereich fruchtbar zu dieser Diskussion beitragen konnen.
Neuere Untersuchungen zu virtuellen Organisationen ([16]; s. a. [10]) gehen u. A. von
einer ,,Abkehr von klassischen Organisationsstrukturen und —prinzipien®, ,,zeitlicher
Instabilitidt des organisatorischen Gebildes®, ,,Ungleichzeitigkeit kooperativer Prozes-
se“, ,rdumlicher Verteiltheit“ und dem ,,Einsatz moderner Kommunikationsmedien‘
aus. Dieses Verstindnis von ,,virtuellen Unternechmen® vermeidet eine Engfithrung des
Begriffes, um neuartige Phinomene von der Betrachtung auszuschlieBen, dennoch kann
durch die Betonung von Fluiditdt und der Organisationsdynamik von wissensbasierter
Projektarbeit fiir solche Arbeitskonfigurationen ausgegangen werden, welche durch den
mehr oder minder innovativen Charakter der Projekte gekennzeichnet ist.

Aus diesem Grunde werden im vorliegenden Beitrag Studien zu wissensintensiver Ar-
beit herangezogen, um einige Implikationen fiir virtualisierte Arbeitsprozesse abzulei-
ten. Gleichzeitig wird auf einige Konzepte aus dem Bereich CSCL (Computer Suppor-
ted Collaborative Learning) zuriickgegriffen, die u. E. auch zur Diskussion von CSCW
(Computer Supported Cooperative Work) im Allgemeinen und insbesondere im Kontext
von Virtualisierung fruchtbar beitragen konnen. Diese Konzepte beziehen sich im We-
sentlichen auf die Ko-Konstruktion, Repridsentation und Wiederverwendbarkeit von
Wissen. Die gemeinsame Ko-Konstruktion auf Basis von Modellen kann kreative Ar-
beitsprozesse fordern, welche hdufig in innovativen Projekten stattfinden, beispielswei-

se im gestalterischen Bereich, bei Konzeptionstitigkeiten oder in Entscheidungsprozes-
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sen. Dies erfordert jedoch eine ausdifferenzierte Sichtweise im Hinblick auf die Einbe-
ziechung von synchronen Arbeitssituationen im Kontext von Projekten und virtuellen
Organisationen. Erzwungene Synchronizitit beispielsweise kann sich als storend fiir
den Arbeitsablauf erweisen [6]. Die an dieser Stelle vorgestellten Konzepte zielen daher
auf die Ermdglichung von Ad-Hoc-Zusammenarbeit.

Im Folgenden werden zwei empirische Beispiele aus dem Bereich der wissensintensi-
ven Arbeit kontrastiert. AnschlieBend werden einige Konzepte vorgestellt und deren
Implikationen fiir die weitere empirische Vorgehensweise in Zusammenhang mit imp-

lementierten Losungsmethoden der Informatik und deren Weiterentwicklung diskutiert.

2. Fallbeispiele aus dem Bereich wissensintensiver Arbeit

Bei der Untersuchung von wissensintensiven Dienstleistungsunternehmen im For-
schungsprojekt WInn' wurden u. A. Fille von technisch unterstiitzter Wissensarbeit mit
Unternehmen verglichen, die Wissensprozesse auf organisatorische Aspekte abstellen.
Hierbei konnte festgestellt werden, ,,dass kollaborative Lernprozesse sowohl in ihrem
Umfang wie auch in ihrer Tiefe von der jeweiligen Arbeitsorganisation maB3geblich be-
einflusst werden* ([17], S. 74). Bei der Unterscheidung zwischen den Prozessen der
Wissensgenerierung, der Wissenstransformation und des Wissensaustauschs kann die
Frage nach einer organisatorischen oder einer technischen Unterstiitzung dieser Prozes-

se unterschiedliche Aspekte hervorbringen.

2.1 Technische Unterstiitzung

Der erste Fall beschreibt die technische Unterstiitzung von Wissensprozessen einer PR-
und Kommunikationsagentur [17]. Die Agentur hat die Bedeutung des Wissens iiber
seine Kunden erkannt und mochte dieses iiber die Einrichtung einer Informationsstruk-
tur festhalten. Die Intention ist eine angestrebte Unabhingigkeit von personalen Wis-
sensbestinden, die sich im Falle vom Ausscheiden von Mitarbeitern durch die zeit- und
kostenintensive Einarbeitung neuer Mitarbeiter bemerkbar gemacht hatte. Dariiber hin-
aus sollte die Dienstleistungsqualitit erkennbar gesteigert werden.

Das Unternehmen setzt hierzu ein standortiibergreifendes Intranet ein, das durch ein
Lotus-Notes©-basiertes Portalsystem ergdnzt wird. Die Portallogik dient dazu, Informa-
tionen liber Kunden prozessorientiert und strukturiert abzulegen. Das Intranet stellt die
einzige Moglichkeit, Dokumente abzulegen, dar. Ausnahmen bilden Projekte mit ,,sen-
siblen Daten. Dieses Problem wird durch eine befristete Zugriffsrechtevergabe im Por-

tal gelost, um die Daten spiter allen Beschéftigten zur Verfiigung stellen zu kénnen.

" BMBF Projekt ,,Wissensgenese und -verteilung als Innovationsmotor", Forderkennzeichen: 01HL0018
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Diese Praxis wird in diesem Falle am deutlichsten mit der Vermeidung der Herausbil-
dung von Wissensmonopolen begriindet und damit, dass Hemmschwellen bei der Wis-
sensteilung seitens der Beschéftigten vermieden werden sollen. Gemil3 dieser Maxime
findet tiglich mehrfach eine Synchronisation der Dokumente zwischen den verschiede-
nen Standorten statt, damit alle Mitarbeiter auf die gleiche Dokumentenbasis zugreifen
konnen. Alle in anderen Formaten vorliegenden Dokumente, wie Faxe oder Kundendo-
kumente, werden eingescannt. Telefonate und andere Gespriache werden protokolliert
und in das System eingespeist. Dies wird im Unternehmen damit begriindet, ,,die Agen-
tur wolle Medienbriiche vermeiden®. Auch die Kunden werden, sofern sie zum festen
Kundenstamm der Agentur gehdren, in das Portal eingebunden. Dies wird u. A. durch
die Vermarktung der ,,Portal Logik* an diese ausgewihlte Zielgruppe erreicht.

Insgesamt stellt die Idee der ,,Vermeidung von Medienbriichen* [3] sicherlich einen
interessanten Ansatz dar, um ,,einen breiten Zugang zu Wissen innerhalb einer Organi-
sation oder einem Netzwerk™ bereitzustellen [S]. Allerdings bedeutet diese Form von
Wissenspflege fiir jeden Mitarbeiter einen téglichen Zeitaufwand von etwa einer Stunde
pro Tag, der gerade bei auBlervertraglichen Arbeitszeitvereinbarungen ein Problem dar-
stellen kann. Ferner kann davon ausgegangen werden, dass diese moglichen Umwege
zur Erreichung von Medienkontinuitit eine ungehemmte kreative Kooperationskultur

nachhaltig storen konnen.

2.2 Organisationale Steuerung

Im Falle der organisationalen Steuerung erbringt ein Unternehmen aus dem Bereich des
IT-Consulting Dienstleistungen fiir GroBkunden ([22]; vgl.[17]). Der untersuchte Ge-
schiftsbereich hat sich auf die Entwicklung von Datenbanken spezialisiert, wobei die
kundenspezifischen Strukturen mafgeschneiderte Losungen verlangen. Da die Kunden
vornehmlich aus dem Finanzsektor stammen und durch entsprechende Hierarchien ge-
kennzeichnet sind, farbt sich dies auch auf den Dienstleister ab. Wenngleich auch er-
folgreichere Modelle der organisationalen Unterstiitzung von Wissensprozessen zu beo-
bachten sind (vgl. [17]), hebt der vorliegende Fall durch die Mischung aus arbeitsteili-
ger Arbeitsorganisation, der ,hierarchischen” Regulierung von Kommunikation und
dem Erfordernis nach detailliertem Wissen iiber den Kunden einige Aspekte hervor, die
vor allem als Argumentation fiir modellbasierte Lern- und Arbeitsszenarien dienen kon-
nen.

Die Projektteams bestehen aus einer groleren Anzahl von Mitgliedern, die viele Infor-
mationen iiber die komplexe Datenbestandsstruktur der Kunden bendtigen. Gleichzeitig
wird der Dienstleister vom Kunden als ,,Black Box* erlebt. Er wird von ihm beauftragt

und erbringt nach einer vereinbarten Zeit eine Dienstleistung. Die Implikation dieser
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Maxime bedeutet, dass nur Geschéftsleiter und Projektmanager mit den Kunden in Kon-
takt treten, um an erforderliche Informationen zur Weitergabe an die Beschéftigten zu
gelangen. Den Beschiftigten fehlt das notwendige Kontextwissen, um die Informatio-
nen in einer einfachen Weise strukturieren zu kdnnen. Diese Leistung konzentriert sich
auf die Projektmanager, wodurch eine arbeitsteilige Organisation begiinstigt wird.

Diese Form der Arbeitsteilung fiihrt dazu, dass die Beschéftigten eigene Module bear-
beiten und hochstens iiber die Schnittstellen ihrer Arbeit miteinander kooperieren. Da-
durch bleiben viele Anteile der Arbeit unsichtbar. Eine Explikation von Wissen wird
durch eine solche Arbeitsorganisation nicht gefordert. Als Folge entwickelt jeder Be-
schéftigte eigene Standards, welche die Einfiihrung und Durchsetzung gemeinsamer
Standards behindert. Dies wird durch die heterogene Teamzusammensetzung begiins-
tigt, die der Herausbildung von Wissens- und Lerngemeinschaften entgegenwirkt. Diese
Heterogenitét fiihrt insgesamt dazu, dass Portale und Plattformen zur Wissensablage
und —teilung nicht benutzt werden, obwohl das Unternehmen iiber entsprechende Sys-
teme verfiigt.

Obwohl die Beschiftigten die Etablierung von Wissens- und Lerngemeinschaften aus-
driicklich wiinschen, sieht sich die Geschéftsfithrung nicht in der Lage, diese Forderun-
gen in die Praxis umzusetzen. Hierdurch treten hidufig Redundanzen auf, die sich wort-

lich als Metapher der ,,Neuerfindung des Rades* ausdriicken.

23 Kontrastierung der Fille

Wihrend eine technische Unterstiitzung nicht zuletzt wegen der Mdglichkeiten der Do-
kumentation und Wiederverwendung zur Forderung der Wissensexplikation beitragen
kann, zielen organisatorische MaBBnahmen auf die Bereitstellung von Kontexten ab,
welche Prozesse der Internalisierung begiinstigen konnen, z. B durch die Etablierung
von Praxisgemeinschaften [21]. Gleichzeitig kdnnen technische Systeme mediale Bar-
rieren darstellen und stark arbeitsteilige organisatorische Maflnahmen dazu beitragen,
dass wesentliche Wissensanteile implizit bleiben. Beiden Fillen ist gemein, dass die
Beschiftigten zwar den Willen fiir kreative Zusammenarbeit thematisieren, die Umset-
zung jedoch durch verschiedene Barrieren verhindert wird.

Im ersten Fall konnen beispielsweise kollaborative Konzeptionen nicht durch eine di-
rekte Unterstiitzung durch Computersysteme gefordert werden. Gemeinsame Skizzen
miissen aufwindig von Whiteboards abfotografiert oder eingescannt werden. Es stellt
sich auch die Frage nach der Klassifikation von solchen Objekten innerhalb von Porta-
len, damit sie zu einem spéteren Zeitpunkt wieder verwendet werden konnen. Im zwei-
ten Fall konnten technische Systeme insgesamt zu einem Mehrwert fiihren, wenn die

Beschiftigten iiber gemeinsame Nenner verfiigen wiirden. Solche Gemeinsamkeiten
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konnen durch die Verwendung von kollaborativen Arbeits- und Lernumgebungen ent-
wickelt und gefordert werden. Beispielsweise konnen Modellierungsumgebungen fiir
Entity-Relationship-Diagramme gleichzeitig eine Kommunikation mit den Kunden er-
leichtern und die Beschiftigten stirker in die Konzeption einbeziehen. Im beschriebe-
nen Fall werden zwar Diagramme zur Erleichterung der Kommunikation mit dem Kun-

den eingesetzt, haben aber fiir die Beschéftigten kaum eine signifikante Bedeutung.

3. Implikationen fiir CSCW im Kontext von Virtualisierung
Die zunehmende ,,Virtualisierung von Arbeit* [10,16] verlangt u. E.

1. eine stirkere Integration von synchronen und asynchronen CSCW-Konzepten,
die kreatives Arbeiten in Teams einerseits ermdglichen und fordern und anderer-
seits die Explizierung von Wissen unterstiitzen.

2. dass die eingesetzten Werkzeuge den Ad-hoc-Wechsel zwischen synchronem
und asynchronem Arbeiten zulassen miissen, um die Arbeit flexibel an zeitliche
und situative Rahmenbedingungen anpassen zu kdnnen.

3. dass visuelle Sprachen durch das eingesetzte Werkzeug unterstiitzt werden, da-
mit mit Kunden und Mitarbeitern aus verschiedenen Disziplinen effektiv zu-

sammengearbeitet werden kann.

3.1 Verkniipfung von synchroner und asynchroner Kooperation
Synchrone Kommunikation hat in virtuellen Organisationen den Nachteil, dass alle Be-
teiligten gleichzeitig mindestens virtuell zugegen sein miissen. Das kann gerade in vir-
tuellen Unternehmen mit loser Kopplung zu Problemen fiihren, wenn die Organisati-
onskulturen verschiedene Kernarbeitszeiten vorsehen oder die Organisationen so weit
rdumlich getrennt sind, dass Zeitverschiebungen bei der Terminplanung relevant wer-
den. Zudem wird hiufige synchrone Kontaktaufnahme als Belastung erlebt, da durch sie
eine Unterbrechung des normalen Arbeitsablaufs notwendig werden kann [6]. Entschei-
dungen, die synchron getroffen werden, vor allem solche, die in gemeinsamen Sitzun-
gen oder per Telefon getroffen werden, sind hinsichtlich der Argumente, die zur Ent-
scheidung fiihrten, fliichtig, so dass Revision und Nachschlagen der Entscheidungsbe-
griindung behindert werden.

Asynchrone Kommunikationswerkzeuge 10sen die angesprochenen Probleme. Revisi-
onsverfahren werden vereinfacht, wenn die zur Entscheidung notwendigen Dokumente
versioniert und ihre Entwicklung anhand der Versionen nachvollzogen werden kénnen.
Jedoch miissen z. B. zur Entscheidungsfindung lingere Zeitrdume eingeplant werden,
da die Entscheidungstriger jeweils zu einem allein gewéhlten Zeitpunkt an der Ent-

scheidungsfindung partizipieren. Eine Gefahr stellen in diesem Zusammenhang Fehlin-
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terpretationen von Beitrdgen dar. Unklare Argumente werden in synchronen Sitzungen
eher hinterfragt und Fehlinterpretationen vermieden.

Eine angemessene Mischung aus asynchroner und synchroner Kommunikation ist also
erstrebenswert, um die geschilderten Vor- und Nachteile der Kommunikationsarten ge-
schickt zu kombinieren. Eine Integration dieser beiden Kommunikationsformen in ein
einziges Werkzeug ermdglicht zudem einen Wechsel zwischen ihnen, ohne das Arbeits-

objekt im jeweils anderen Kontext replizieren zu miissen.

3.2 Arbeits-, Lern- und Wissensobjekte

Auch wenn Objekte fiir Diskurse in der Informatik eine immanente Rolle spielen, fiih-
ren sie im Kontext allgemeiner Sozial- und Interaktionstheorien ein Schattendasein.
Gleichzeitig stellen Sozial- und Interaktionstheorien interessante Konzepte fiir die Kon-
zeption und Entwicklung interaktiver Systeme dar. In diesem Zusammenhang gewinnen
gerade solche Theorien an Bedeutung, welche explizit Objekte mit einbeziehen.
Innerhalb der CSCW-Forschung haben sich Grenzobjekte [20] teilweise etablieren kon-
nen. Sie werden als Objekte beschrieben, welche in verschiedenen Gemeinschaften un-
terschiedliche Bedeutungen annehmen kdnnen, um diese Gemeinschaften temporir zu
verbinden. Solche Objekte konnen neben Wissensobjekten [9], die aus dem Bereich der
Technik- und Wissenschaftsforschung entstammen, als Arbeitsobjekte [13] betrachtet
werden.

Im CSCL-Bereich wird von ,,Activity Objects” oder ,,Learning Objects* gesprochen.
Wir definieren ,,Learning Objects* als ,,externalisierbare Einheiten“. Sie besitzen eine
externe, manipulierbare Représentation und sind in sich abgeschlossen, persistent und
besitzen eine Identitét. Persistenz und Identitdt bilden die Voraussetzung zur Wieder-
verwendung von ,,Learning Objects™. Sie erlauben es, das erzeugte Objekt in Archiven
abzulegen und es dort wiederzufinden. Die Abgeschlossenheit erlaubt es schlieBlich, sie
in einem verdnderten Kontext wieder zu verwenden.

,Learning Objects* konnen mit kontextuellen Informationen angereichert und gespei-
chert werden. Solche Informationen konnen beispielsweise im Rahmen eines Aktivi-
tatsmodels als Autor, Rolle, Gruppenzugehdrigkeit, Aufgaben usw. beschrieben und als
Metadaten behandelt werden.

33 Metadaten

Die mittel- und langfristige Speicherung von Arbeits- und Wissensobjekten ist nur dann
sinnvoll, wenn sie spater wieder genutzt werden. Um die gespeicherten Objekte wieder-
finden zu konnen, werden sie mit Metadaten angereichert. Geschieht dies ausschlie8lich
manuell, ist auch der Wartungsaufwand fiir sie gro. Werden die Daten nicht gepflegt,

sinkt die Akzeptanz fiir sie, weil die Daten nicht verldsslich sind. Ein weiteres Akzep-
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tanzproblem entsteht durch den Eingabeaufwand. Haufig sind Metadaten-Sidtze umfang-
reich und ihre vollstdndige manuelle Eingabe zu aufwindig (s. a. [12]).

Den Kontrast bildet eine vollautomatische Generierung der Metadaten. Diese ist jedoch
schwierig und fehleranfillig, auBer bei Daten, die das System auch zu anderen Zwecken
nutzt, z. B. den Namen des Autors aufgrund der Authentifizierung am System. So setzt
das angesprochene Beispiel der Autorenidentifizierung voraus, dass jeder Autor sich
eindeutig am System anmeldet. Selbst wenn die Moglichkeit besteht, wird die Authenti-
fizierung gelegentlich aus Bequemlichkeit oder anderen Griinden umgangen. Dies fiihrt
zu einer Verunreinigung der Metadaten und damit zu sinkender Akzeptanz.

Aus diesem Grund sollte die Generierung der Metadaten semi-automatisch erfolgen.
Das bedeutet, dass das System so viele Daten wie mdglich automatisch erzeugt, pflegt
und zusammen mit den Datenfeldern, die es nicht automatisch generieren kann, dem
Nutzer zur Vervollstindigung und Kontrolle prasentieren soll.

Die Nutzer werden dadurch wihrend der Eingabe und Pflege entlastet, so dass sie bereit
sind, fehlende Daten einzugeben. Damit einher geht eine wachsende Qualitdt der Daten
und eine wachsende Akzeptanz.

Ist das Metadatenschema zu grof3, wird auch eine semi-automatische Generierung nicht
zum Erfolg fithren. Es muss also ein angemessenes Verhiltnis zwischen automatisch
generierten und manuell einzugebenden Daten gefunden werden. Dazu sollte das Daten-
schema nicht zu allgemein gewéhlt werden, sondern an das jeweilige Problem bzw. die
jeweilige Organisation, angepasst sein. Einen guten Ansatz bietet das als ,,Occam’s Ra-
zor* bekannte Prinzip der Problemmodellierung: ,,Erfasse nur das, was unbedingt not-

wendig ist!*

34 Skalierung des Formalisierungsgrades durch visuelle Sprachen

,»Bilder sind als Kommunikationsmittel méchtiger als Worter. Sie konnen mehr Bedeu-
tung in einem priagnanteren Ausdruck vermitteln. Bilder helfen beim Verstehen und
Erinnern.”[18] Aus diesem Grund sind visuelle Sprachen geeignet, Entscheidungspro-
zesse zu dokumentieren. Eine geeignete visuelle Sprache ist in der Lage, auch komplexe
Probleme zu beschreiben und zu dokumentieren (z. B. [1]). Trotz ihrer intuitiven Nutz-
barkeit sind visuelle Sprachen geeignet, formale Sachverhalte exakt darzustellen (z. B.
Petri-Netze). Andererseits konnen auch Sprachen mit einer unterspezifizierten Semantik
(z. B. UML) genutzt werden, um Anforderungen, Verhalten oder einen Entscheidungs-
prozess zu dokumentieren. So kdnnen je nach Problemstellung mehr oder weniger for-

malisierte Sprachen genutzt werden, um das Problem zu beschreiben.
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Visuelle Sprachen werden aufgrund ihrer Eigenschaften (vgl. [1]) auch fiir die Arbeit
von Personen, deren Handlungs- und Arbeitsweisen sich sonst nur schwer in formali-
sierte Dokumentationsprozesse einbinden lassen, akzeptiert.

Entscheidungsprozesse werden im Rahmen der ,,Design-Rationale“-Forschung [14]
untersucht, um Design-Entscheidung zu explizieren. Eine solche Methode, die Ent-
scheidungsprozesse in Form einer visuellen Sprache expliziert, ist QOC [11]. Dabei
handelt es sich um eine Methode, die es erlaubt Entscheidungsprozesse in eine Reihe
von Einzelentscheidungen zu zerlegen. Fiir die Einzelentscheidungen werden die zur
Verfligung stehenden Optionen, anzulegenden Kriterien sowie ihre Gewichtung doku-
mentiert. Diese so dokumentierten Entscheidungen bilden in sich geschlossene Einhei-
ten (Objekte), die in einem Archiv abgelegt werden kdnnen, um spéter wieder verwen-

det zu werden.

4. Szenarium zur Zusammenarbeit in virtualisierten Projekten
Angenommen im Rahmen einer Kooperation zwischen zwei Unternehmen steht eine
Entscheidung an. Diese Entscheidung beschiftigt zunichst einen Entscheidungstrager
im Unternehmen A. Er erarbeitet sich einige Kriterien, die ihm im Zusammenhang mit
der zu treffenden Entscheidung wichtig erscheinen, und modelliert das Problem mit
Hilfe der QOC-Methode. Er stellt fest, dass die Entscheidung auch das andere Unter-
nehmen betrifft und die Entscheidung daher nicht von ihm alleine getroffen werden
kann. Aus diesem Grund telefoniert er mit dem zustéindigen Entscheidungstréger in Un-
ternehmen B und schildert das Problem. Da das Problem komplex ist und die von Ent-
scheidungstrager A erarbeiteten Kriterien von Entscheidungstriger B anders gewichtet
werden, bittet A B seinen Arbeitsbereich mit ihm zu koppeln, so dass beide dasselbe
Entscheidungsmodell vor sich sehen. B fiigt seine Bewertungsgewichtungen in das von
A entwickelte Modell ein. Zur Kldrung des Zusammenhangs einiger Kriterien kommen-
tiert A sie handschriftlich.

Im Verlauf der gemeinsamen Modellierung erinnert sich B daran, schon einmal mit ei-
nem #hnlichen Problem konfrontiert worden zu sein, und sucht im Repository nach dem
Modell der damals getroffenen Entscheidung.

Die Kriterien der gefundenen Losung beriicksichtigend, einigen sich die Partner auf eine
gemeinsame Losung, die sie im Repository ablegen. Das System schldgt aufgrund der
Ahnlichkeiten zur bekannten Losung neben den vollautomatisch generierten Meta-
Daten Eintriige fiir weitere Datenfelder vor, die mit geringen Anderungen akzeptiert

werden.
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5. Der FreeStyler
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Abbildung 1: FreeStyler mit QOC-Diagramm

Der FreeStyler wurde von Katrin GaBiner entwickelt [4]. Ziel des FreeStylers ist es, Me-
dienbriiche, wie sie im Fallbeispiel beschrieben wurden, zu vermeiden. Neben den be-
schriebenen, eher traditionellen Medienbriichen, sollen Briiche auch hinsichtlich der
Kommunikationsform vermieden werden. Das bedeutet, dass bei einem Wechsel zwi-
schen asynchroner und synchroner Kommunikation dasselbe Programm genutzt werden
kann. Die in FreeStyler erstellten Dokumente konnen im FreeStyler indexiert und mit
Schliisselwortern versehen werden. Das Speicherformat ist eine XML-Datei. Das er-
moglicht die Indexierung der Datei sogar dann, wenn keine expliziten Schliisselworter
angegeben werden. Die synchrone Anbindung an andere FreeStyler an anderen Orten
iiber das Netzwerk geschieht durch Kopplung mittels Matchmaker [19], einer modellba-
sierten Replikationsarchitektur.

Im Rahmen des Projektes VIP-NET? wird untersucht, ob und in welchen Situationen
mit Hilfe von FreeStyler kreative Wissensarbeit unterstiitzt werden kann. FreeStyler
erlaubt u. A. die kollaborative Erstellung von Mindmaps, QOC-Diagrammen und inter-
aktiven Votings, sowie die Erstellung handschriftlicher Annotationen und Skizzen (s.
Abb. 1).

FreeStyler soll um ein Netzwerk-Repository zur persistenten Ablage von Wissensobjek-
ten erweitert werden, in das per ,,Drag’n Drop* gerade bearbeitete Objekte eingefiigt
oder herausgeholt werden konnen. Durch eine Suchmaske sollen die Objekte mittels der

zugehorigen Metadaten wieder auffindbar sein. Die Metadaten orientieren sich dabei am

> BMBF Projekt “Virtuelles Arbeiten und Lernen in projektartigen Netzwerken”, FKZ: 01HU0128
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,Learning Object Metadata“-Standard®*(LOM). LOM ist urspriinglich fiir die Spezifika-
tion von Lernobjekten in Lernszenarien entwickelt worden. Werden lernspezifische An-
gaben weggelassen und einige Feldbenennungen auf Wissensobjekte verallgemeinert
und ggf. einige Metadatenfelder bzgl. Organisation oder Zugriffsberechtigungen hinzu-
gefiigt, kann aus LOM ein ,, Knowledge Object Metadata® (KOM) entwickelt werden.
LOM wurde urspriinglich zur Spezifikation von Lernmaterialien vor dem Einsatz in der
Lernsituation entwickelt. KOM soll wdihrend des Einsatzes und im Anschluss an den
Arbeitsprozess genutzt werden. Die Metadaten dienen der Indexierung der Wissensob-
jekte im Repository und der Dokumentation des Arbeitskontexts, in dem sie entstanden
sind. KOM soll nur eine Obermenge des tatsidchlich genutzten Metadatenschemas dar-
stellen, da die Metadatenschemainstanz unternehmensspezifisch sein muss.

Die Generierung der Metadaten soll aufgrund der beschriebenen Vorteile semi-
automatisch erfolgen. Die automatische Generierung erfolgt aus Umgebungsinformati-
onen, die der FreeStyler aus dem System und evtl. schon vorhandenen Metadaten aus
vorherigen Speichervorgiingen erzeugt. Das bedeutet, dass FreeStyler versuchen wird,
aus bekannten Fakten auf andere Daten zu schlieBen. Dieser wird sie dem Benutzer je-
doch nur vorschlagen und nicht eigenstindig im Datensatz speichern. Dadurch soll ge-
wihrleistet werden, dass der Nutzer den Generierungsprozess kontrollieren kann. Dies
soll Akzeptanz steigernd wirken.

6. Zusammenfassung und Ausblick

Ausgehend von der These, dass sich die Organisationsformen von den traditionellen
Formen hin zu kooperativen Strukturen fortentwickeln, schlagen wir vor, dass vor allem
kreative wissensintensive Prozesse durch Software unterstiitzt werden, die die Beson-
derheiten dieser Arbeitsprozesse beriicksichtigen. Die beteiligten Personen diirfen in
ihrer Ausdruckskraft nicht eingeschrinkt werden, weswegen wir die Unterstiitzung von
stiftbasierter Eingabe inkl. Handschrifteingabe fordern. Zudem gehen wir davon aus,
dass ein Mehrwert durch ein mit Metadaten angereichertes Repository erreicht wird,
wenn es wartbar und von den Benutzern akzeptiert ist. Die Akzeptanz soll durch semi-
automatische Generierung nicht-trivialer Metadaten erzielt werden. Ein weiterer Akzep-
tanz steigernder Faktor ist die integrierte, Medienbruch vermeidende Umgebung, da sie
den Nutzern den Mehrwert der Metadateneingabe verdeutlicht. Sie konnen so Nutzen
aus der Arbeit anderer Personen ziehen und sind eher bereit, selbst Daten ins System
einzustellen. Das Bereitstellen visueller Sprachen, die jederzeit handschriftlich erweitert
werden konnen, ermdglicht es den Mitarbeitern in interdisziplindren Projekten, einen
gemeinsamen Standard fiir die Ausdrucksweise innerhalb eines Projekts zu bilden. Die

31EEE P1484.12.3/D2
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Entwicklung des gemeinsamen Standards verhindert, dass die Projektteam-Mitglieder
aneinander vorbei und zueinander inkompatible ,,Individualstandards® entwickeln. Ge-
biindelt mit der Mdglichkeit Wissensobjekte in einem Repository strukturiert abzulegen,
konnen bei Bedarf bewéhrte Standards in nachfolgenden Projekten wieder verwendet
und weiterentwickelt werden.

Diese Thesen und die Tragfahigkeit der dahinter stehenden Konzepte sollen durch eine
prototypische Realisierung im FreeStyler in Zusammenarbeit mit den Industriepartnern
im VIP-NET-Projekt iiberpriift und evaluiert werden.
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