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Controlling. 

Dynamik Virtualisierter Organi.rallOI1n/ 

Zum unmittelbaren Erleben des Wandels in Virtualisierten Organisationen wird 
dann ein Spiel mit den Workshop-Teilnehmern durchgefuhrt, um die Dimensio­
nen der Dynamik, der sich verändemden Rolle der CSCW und des Vertrauens. 
wa ndels zu verdeutlichen . In diesem Spiel wird ein fiktives Virtualisiertes Unter. 
nehmen mil Ereignissen konfrontiel1, die eine Anpassung der Organisation erfor. 
derlich mHchen. Die Workshopteilnehmer bilden das Management des fiktiven 
Vinuellen Untemehmens und erarbeiten gemeinsam Strategien zur Handhabung 
der verändenen Anforderungen. Bei einer Teilnehmerzahl über zehn Personen 
werden mehrere Gruppen gebildet, die jeweils eigene Szenarien erhalten. Auf 
diese An wird die aktive Mitarbeit aller Teilnehmer ermöglicht. Abschließend 
werden die eingangs vorgestellten potentiellen Entwicklungspfade vor dem Hin­
tergnllld der Workshop-Erfahrungen diskutien. 

Adressatenkreis 

Der Workshop "Dynamik in Virtualisierten Organisationen" richtet sich an 
Manager Virtualisierter Organisationen sowie an interessierte Wissen­
schaftler. Die Teilnehmerzahl muss auf Grund des Workshop-Designs mit 
Spiel-Elementen auf 30 Personen begrenzt werden. 
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Business-to-business Electronic-Commerce _ 
Im Spannungsfeld zwischen Kooperation und 
Wettbewerb 
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Während sich das wissenschaftliche und öffentliche Interesse am Elcetr I1IC 

Commerce in den vergangenen Jahren vomchmlich auf den BUSlIlcss-to­
Consumer-Bereich (B2C) mit den spektakulären Erfolgen einzelner Unten1~hmc~ 
konzentriert hat, sind derzeit BlIsiness-to-BlIsiness-Anwendllngen (B2ß) dIe treI­
bende Kraft und der am schnellsten wachsende Bereich des Electrol1lc ommerce. 
Das Internet hat im B2B-E-Commerce durch eine radikale Senkung der Transak­
tionskosten, durch erhöhte Reichweiten und Mächtigkeiten zu veränderten ntcr­
nehmensstrategien beigetragen und die bislang üblichen Raum-Zell-Rel.all nen 
veränden. Hierdurch geraten neue Möglichkeiten der vertetlten Orgal1lsatlOn von 

. . d Z d Intere ses (Relcbwald et al., LeI tungserstelJungsprozessen m as entrum es . . 
1999). Neben der marktlichen und der untemehmensintemen Koordmallon "er­
den derzeit vor allem der Leistungserstellung in intemetbasierten Kooperallonen 
große Potenziale rur die Bewältigung des globalen Wettbewerb zuge prochcn 
(EggslEnglert, 2000). 

Zum State of the Art den Entwicklungslinien im Business-to-Bu mes h E­
ommerce werden ak~elJe theoretische Einsichten mit der untemehme~,sc en 

Praxis kon frontiert Der Workshop soll infonnationstechnologis~he, ~r8.al1lsaton-
. . . I · aus interd,sz,pltnare yner-sehe und ökonomische Aspekte thematISIeren, um lIer . I CI en und 

gien zu schaffen . Einen Schwerpunkt bilden dabei die spezlfisc len lanc 
Risiken, die sich rur kleine und mittlere Untemehmen (KMU) ergeben. 
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Der Workshop fokussiert auf folgende Fragestellungen: 

• 

• 

• 

Durch den Einsatz des Internet im B2B-Bereieh lassen sich Prodllktiw_ 
lälsjorlScJrrille und Kosleneinsparllngen realisieren. Wie muß der Einsatz 
technisch und organisatorisch umgesetzt werden, damit diese Potentiale im 
Unternehmen optimal genutzt werden können? Welche Beispiele gibt es 
für einen erfo lgreichen Einsatz? Wie sind erfo lgreiche Unternehmen VOr. 
gegangen? 

Wie kann das Internet genutzt werden, um schnellere lind flexiblere Reak­
lionen auf Kundenwünsche und auf Änderungen im Markt zu realisieren? 

Welche Auswirkungen hat der B2B-E-Commerce auf bestehende Wer!­
schöpjllngskelten (Aufbau von "Virtual Value Chains")? 

• Weiche Geschäfismodelle kristallisieren sich heraus? 

• Welche Bedeutung haben kooperOlive Wellbewerbsslralegien im B2B-E· 
ommeree? Wie mü sen Kooperationen ausgestaltet und gemanagt wer· 

den? 

• Welche MögliChkeiten gibt es rur eine Erhöhung der InlJovafionsläligkeil 
durch Forschungskooperotionen und dadurch tur die Entwicklung neuer 
Produkte und Dienstleistungen? 

• 

• 

• 

• 

Wie kann B2B-E-Commeree speziell in der Beschaffung (Stichwort : "E· 
lectronic Procurement") und im Vertrieb (S ti chwort: Customer Relations­
hill Management") eingesetzt werden? Welche Spezifika sind hier zu be­
achten? Wie kann das Internet mit anderen Kommunikationskanä len kom­
biniert werden? 

Wie ind elektronische Hande/sp/alljormen zu gestalten, um daraus Wett-
bewerbsvortelle gewinnen zu können? 

Welche Chancen und Ri iken ergeben sich aus dem B2B-E-Commerce 
Insbesondere für den Mille/stand in Deutschland? 

Welche organisatorischen, technischen und institutionellen Hürden stehen 
der Verbreitung des B2B-E-Commerce entgegen? Wie können diese Hlir-
den überwunden werden? 

Teilndllller sind Forscher und Praktiker, die sich mit dem Aufbau / der Imple· 
melHlerung von B2B-Strategien in und zwischen Unternehmen (z.B. Supply 

hall1 Management, electronic procurement, Internet-Marktplätze) befassen. 
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CSCW-Umgebungen im Spannungsfeld 
realer und virtueller Welten 
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In diesem Workshop sollen in einem illterdisziplillärell DisAttTl neue Rahmenbe­
dingungen und neue Anforderungen rur die Gestaltung gegenwärtlg.er und IU 

kOnfiiger Arbeitswelten zur Diskussion gestellt werden. Mit Be/ug auf dIe 
chwerpunkte der Konferenz werden die Themen "Wohnen und rbellen D,e 

Arbeitsumgebung im Umbruch" und "Virtuelle Arbeitswelten und en'ellerte Re 
alit1itclI - Schein und Sein" angesprochen. DabeI soll der Fokus auf den Vertlnde­
""'gen liegen, die durch die fo lgenden drei Ent wicklungen bestimmt werden: 

I. Neue Paradigmen in der Informations- und Kommunikationste IlIlIk 

2. Neue Arbeits- und Organisations formen 

3. Neue Ansätze zur Rolle realer Objekte lind von Architektur 

Die Diskussion soll insbesondere das Verhältnis von virtuellen und realen mge­
bungen behandeln. Dabei soll der Blick nach vorne gerichtet \ erden und auch 
vor Anforderungen nicht halt machen, die ein radikales Überdenken bIsheriger 
Gestaltungsansätze erfordern. Der Workshop besteht aus drei Teilell . Zue .. t \ler­
den Beispiele FLir aktuelle Entwicklungen identifi7iert. Danach werden Poslilons­
papiere zu den Anforderungen und Auswirkungen vorgestellt. chilesshch "erden 
die Wechsel wirkungen zwischen Entwicklungen und Auswirkungen dIskutiert. 

I. eue Paradigmen in der luK-Technik. Die ElI1fiihrung von luK-TcchllIk 
ftihrte zu einer Verschiebung der Orte, an denen Informationen erzeugt und ver­
wendet werden: weg von der realen, physischen Umgebung und hin lU den Blld­
schinnen der Desktop-Computer als den Schnittstellen zu Informationen: Waren 
dIe meisten Informationsobjekte früher konkrete physische Objekte (Paplerdoku­
memc, Aushänge, Flipcharts, Wandzeitungen, etc.) werden le nun z~ elllem gro­
ßen Teil durch digitale Informa tionsobjekte ersetzt, die die. Interaktlo~ ~II dem 
Computer erfordern. Ist aber die Mensch-Complller- Interakuon unser ZIel. ollte 
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