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1 Einfdhrung

Neugriindungen, vor allem innovative und wissensintensive Unternehmensgriindungen ha-
ben wegen ihres Beitrages zum wirtschaftlichen Strukturwandel und ihrer itendierten po-
tentiellen Beschéftigungsdynamik das Image, forderlich fur die 6konomische Entwicklung
von Nationen oder Regionen zu sein. Das Virtual Entrepreneurship Lab (VEL) [KMWO01]
soll dabei helfen, eine effiziente Griinderausbildung und Weiterbildung an Hochschulen zu
ermoglichen. Hierbei kann das VEL sowohl zur Sensibilisierung als auch zur Ausbildung
von Griindern als Lehrinstrument genutzt werden. Entstanden aus verschiedenen Vorar-
beiten zur Unternehmensgrinderausbildung an den Universitaten RWTH Aachen [JJS98]
und Massachusetts Institute of Technology (MIT) wird das VEL in der aktuellen Lehre
eingesetzt und evaluiert.

2 Medienunterstitzung im E-L earning

Im interdisziplinaren kulturwissenschaftlichen Forschungskolleg “Medien und kulturel-
le Kommunikation“ haben wir ein konzeptuelles Rahmenwerk entwickelt, welches auf
die mdgliche Medienunterstiitzung im E-Learning anwendbar ist, da die Strukturen der
Kommunikation und der Wissensorganisation innerhalb des Lernmaterials und der Lern-
gemeinschaft im Fokus der Betrachtung liegen. Das Rahmenwerk schlagt drei Perspekti-
ven auf die Medienunterstutzung vor [Jag02]:

e die inter- bzw. intramediale Transkription, durch die Lernmaterialen durch den Ein-
satz neuer Medien restrukturiert werden.

e die beabsichtigte Anderung des Adressenraums durch das transkribierte Lernmate-
rial sowohl auf der physischen Ebene des Datentransports als auch auf der Ebene
der konzeptuellen Verstandlichkeit der transkribierten Lernmaterialien.
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¢ die Reorganisation der Lerngemeinschaft durch die neuen Medien, d.h. Anderungen
in existierenden Lerngemeinschaften oder das Erzeugen neuer Gemeinschaften.

Bei der Entwicklung des VEL stand die Frage im Vordergrund, wie man es nun Studieren-
den ermdglicht, Kompetenzen im Studium zu erlangen, die sonst nur durch Lebens- oder
Berufserfahrung zugénglich scheinen? Eine unternehmerische Ausbildung sollte und an-
deren sowohl theoriegeleitet als auch praxisorientiert ausgestaltet sein, dabei stets sowohl
Instruktion als auch Konstruktion enthalten. Denn ohne theoretisch fundierten Hintergrund
kénnen auch keine kognitiven Prozesse beim Lernenden statt finden. Dabei fordert man
eine Kombination des Wissens Uber Entrepreneurship, resultierend aus empirischen Studi-
en, mit den Lerntheorien fir die Unternehmerausbildung. Die komplexen Lehrinhalte der
Grundungslehre, die oft ohne Praxisbezug nur schwer zu verstehen sind, fihren zur Forde-
rung nach einer Mischung aus traditioneller Lehre zur Vermittlung theoretischer Grundla-
gen und praktischem “Kénnen und Wissen" durch eine konstruktivistische Lernkultur. Die
Vermittlung rein Gber Vorlesungen ist daher durch Lehrmethoden zu erganzen, die auf ei-
ner konstruktivistisch gepragten Lerntheorie basieren. Um diese lerntheoretischen Anséatze
erfolgreich umzusetzen, sind auch neue Medien erforderlich. Die multimediale Lernumge-
bung VEL soll daher generell als didaktisches Mittel fur die Unternehmensgriinderausbil-
dung genutzt werden. Die Realitatsnahe wird erreicht durch den Einsatz reichhaltiger Me-
dien, inshesondere durch miteinander vernetztes digitales Video von Griindern, Geldge-
bern, Teammitgliedern, Familie und anderen Akteuren im Zusammenhang einer Griindung
aber auch durch digitalisierte Dokumente (z.B. VC Vertrag) sowie durch analoge Medien
wie Literaturquellen zum Grindungsthema. Damit transkribiert die Lernumgebung VEL
fur Studierende nachvollziehbare, kontextualisierte Lernszenarien und adressiert sie damit
als Gemeinschaft von Lernenden.

3 MPEG-7 fur E-Learning Plattformen

VEL basiert auf dem MIT-Projekt “Berliner Sehen* von Kurt Fendt [Fen00] und unter-
stutzt die dort entwickelten didaktischen, lerntheoretischen und rezeptionsasthetischen
Ansatze, Ubertragen auf eine mediengestiitzte Griindungsausbildung im offenen MPEG-
7/XML Standard [Int01]. Gegenuber der Lernumgebung “Berliner sehen® und auch an-
deren in der Literatur beschriebenen Lernumgebungen ist das VEL in Bezug auf die Ver-
waltung der Metadaten eine technologische Weiterentwicklung und benutzt den aktuellen
MPEG-7 Standard, um Metadaten zu den einzelnen Mediendateien in konsistenter Art und
Weise zu verwalten. Neben detaillierten technischen Beschreibungen zu Video- und Au-
diodaten einer Mediendatei sind vor allem umfangreiche Informationen zum Inhalt eines
Mediums mit den MPEG-7 Multimedia Description Schemes beschreibbar. Des weiteren
kénnen mit MPEG-7 auch multimediale Kollektionen beschrieben werden. Da MPEG-7
unterschiedliche Applikationen in verschiedenen Umgebungen unterstiitzen will, ist die
Beschreibungssprache nicht als monolithisches System gedacht. Vielmehr bietet sie ver-
schiedene Detaillierungsgrade der Beschreibung multimedialen Inhalts, die je nach Not-
wendigkeit genutzt werden kénnen. Als textliche Darstellung des MPEG-7 Standards ist
XML gewahlt worden. Somit ist die Kompatibilitat zu vielen Anwendungen und leichter
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Zugang gewabhrleistet. Der besonderen Bedeutung, die der Verwendung des MPEG-7 For-
mats in dieser Lernumgebung zufallt, muss in einer entsprechenden Repository-Struktur
Rechnung getragen werden. Ziel ist es, das Material inhaltlich mit dem Lernprozess zu-
traglichen Kategorien semantisch zu erfassen, ohne dem konstruktivistischen Ansatz durch
ein zuviel an zuséatzlicher Information zu widersprechen. Die Kategorien sind in mehrere
Dimensionen unterteilt. Jedes Materialsttick wird einzeln mit den zugehérigen Kategorien
in der Datenbank erfasst und gespeichert. Wichtige Kriterien fur die Speicherung sind: (1)
zentrale Speicherung der Metainformationen und (2) zentrale Speicherung der Kollekti-
onsinformationen. Da sowohl die Meta- als auch die Kollektionsinformationen MPEG-7-
XML-Dateien sind, kommen fir eine effiziente Verwaltung XML-Datenbanken in Frage.
Die Anfragesprache an die Datenbank ist XQuery, eine Abwandlung der Standard-XML-
Anfragesprache XPath. Uber einen der Datenbank vorgeschalteten Webserver konnen An-
fragen in XQuery an die Datenbank gestellt werden. Die Ergebnisse werden daraufhin als
XML-Datei zuriickgegeben und anschlieRend ausgewertet. Das Einfiigen und Veréandern
von Daten ist ebenso tUber den eingesetzten Webserver moglich. Als Webserver wurde
Apache gewahlt, der einen problemlosen Zugriff auf die Datenbesténde tber das Internet
zulasst. Kern der Implementierung sind die Thumbnail-Galerie, der MPEG-7 Viewer, der
Kollektionsarbeitsbereich und der Navigationsbereich (siehe Abbildung 1). Der MPEG-
7 Viewer ist modular gestaltet und kann derzeit Videodateien (DIVX, MPEG-1), Bilder
(JPF, GIF) und Texte (HTML, TXT) darstellen, deren Informationen im MPEG-7 Format
vorliegen. Diese Module kdnnen problemlos erweitert werden, falls noch andere Medien-
formate verwendet werden sollen. Alle Komponenten arbeiten mit dem Drag & Drop Prin-
zip: Der Benutzer kann die Thumbnails mit gedriickter Maustaste in den MPEG-7 Viewer
oder den Kollektionsarbeitsbereich ziehen und dort zur Betrachtung oder Speicherung ab-
legen. Die Thumbnails repréasentieren dabei jeweils ein Medium. Beim Drag & Drop wird
der Zielkomponente ein Objekt Ubergeben, das alle relevanten MPEG-7 Informationen
Uber das entsprechende Medium enthélt. So kann der MPEG-7 Viewer das richtige Mo-
dul auswahlen und der Kollektionsarbeitsbereich die Verkniipfung zum richtigen Medium
abspeichern. Die rechte Seite von Abbildung 1 zeigt die Auswahl des aktuellen Kontex-
tes. Im Beispiel sind die Kategorien Mativation, Ort und Zeit, Idee, Grindung und die
Grafik des Unternehmensgriinders Kai Krause ausgewahlt. Den grof3ten Teil der Lernum-
gebung nimmt die Thumbnail-Galerie und der MPEG-7 Viewer ein. In der Galerie werden
die Medien durch Thumbnails dargestellt, die den aktuellen Kontext reprasentieren. Wird
durch den Anwender eines dieser Medien wie im Beispiel in den MPEG-7 Viewer gezo-
gen, verandert sich der Navigationsbereich der Lernumgebung. Alle Kategorien, die nicht
mit diesem Medium verknipft sind, werden schattiert dargestellt. Somit kann man das
entsprechende Medium unter dem gewahlten Kontext betrachten oder einen neuen Kon-
text erzeugen, indem man weitere Kategorien auswéahlt. Die Medien in der Galerie werden
dahingehend adaptiert, dass sie dem veranderten Kontext entsprechen. Der Benutzer kann
sich das selbe Medium nun nochmals unter Berticksichtigung des veranderten Kontext
ansehen oder aber ein neues Medium zur Betrachtung in die Mitte ziehen. Im Kollektions-
arbeitsbereich kénnen einzelne Thumbnails als Links zu den entsprechenden Dokumenten
abgelegt werden. Diese Kollektionen kdnnen abgespeichert, wieder eingeladen und 6f-
fentlich gemacht. Dadurch kann allen anderen Benutzern die Lernumgebung zugénglich
gemacht werden. Der Lernende kann mit Hilfe dieser Kollektionen verschiedene Auf-
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Abbildung 1: Das Virtual Entrepreneurship Lab (Bildschirmabzug))

gabenstellungen bearbeiten und eigene Pfade durch das Material festhalten. Dies ist ein
entscheidendes Kriterium zur Unterstitzung der Kollaboration und gibt dem Lernenden
einen nochmals veranderten Zugang zum Material.

Bei der Gestaltung der Inhalte fur die Lernumgebung war das kooperative Erstellen eines
Rahmenwerkes fir die Metadaten von entscheidender Bedeutung. Eine umfangreiche Li-
teraturrecherche und mehrere Arbeitstreffen zur Thematik Entrepreneurship Ausbildung
fuhrten schlie3lich zum dreidimensionalen Kategorienschema, wobei die erste Dimension
die konzeptionellen Kategorien sind, die zweite Dimension die verschiedenen Phasen des
unternehmerischen Handelns darstellen und die dritte Dimension durch die verschiedenen
Unternehmer gebildet wird. Aufgrund des Rahmenwerkes haben wir daraufhin einen Inter-
viewleitfaden entwickelt, der entlang der ersten und zweiten Dimension auf den Unterneh-
mer zugeschnittene Fragen enthélt. Dieser Leitfaden bildete bei der Planung und Durch-
fuhrung des Interviews das Drehbuch: z.B. wurden beim Bildmaterial visuelle Schlissel
helfen, verschiedene Kategorien voneinander zu trennen, was die Anzahl der Kamera-
wechsel fir ein Interview festlegt. Das Team und die notwendige Technik fiir die Durch-
fuhrung und Aufzeichnung der Interviews wurde anhand des Drehbuchs festgelegt und fur
einen mit dem Unternehmensgriinder passenden Termin angemietet bzw. zur Verfigung
gestellt. Nach Durchfuhrung der Interviews wurde das Material zunachst kopiert und dann
auf einer non-linearen Videoschnittanlage grob geschnitten. Der Feinschnitt fiel mit der
semantischen Anreicherung des Materials zusammen und stellte einen der aufwendigsten
Arbeitsschritte dar.
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4 Diskussion

Der Lernvorgang ist nicht-linear und sehr flexibel. Das explorative “Erforschen” des Mate-
rials, das Verfolgen von Verknipfungen, die Wiederholung durch Betrachtung des selben
Dokuments in einem anderen Kontext, das Vergleichen der eigenen Ergebnisse mit denen
anderer Studenten und die Diskussion mit dem Lehrer und den anderen Studenten Uber die
verschiedenen Ergebnisse erzielen den eigentlichen Lerneffekt. Fir die Materialsamm-
lung konnten die Unternehmerpersonlichkeiten Kai Krause und Uwe Maurer gewonnen
werden, die mit der Griindung von MetaCreations in den USA ein bdrsennotiertes Un-
ternehmen mit expansiven Wachstum geschaffen haben. Erst kirzlich nach Deutschland
zurlickgekehrt, geben Sie nun ihre Erfahrungen an eine neue Generation von Unterneh-
mensgrundern auch mittels des VEL weiter. Noch langst sind nicht alle Mdglichkeiten,
die der MPEG-7 Standard bietet, fur die Realisierung der Lernumgebung ausgenutzt. Im
Rahmen des kulturwissenschaftlichen Forschungskolleg FK 427 “Medien und kulturelle
Kommunikation* untersuchen wir gerade sowohl die Ubertragbarkeit des Ansatzes auf die
Vermittlung von Filmasthetik und Gebardensprachkompetenzen als auch die technologi-
sche Weiterentwicklung der aktuellen Umgebung zu einer generischen Transkriptionsar-
chitektur, wobei Bezug auf die mediale Theorieentwicklung des Kollegs genommen wird.
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