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Kurzzusammenfassung

In der Angewandten Informatik beschiftigt sich der Bereich der Rechnergestiitzten Gruppenarbeit
(CSCW) seit zwei Dekaden mit der elektronischen Unterstiitzung von Sitzungen. Im Gegensatz zu
etablierten Videokonferenz- und Prisentationslosungen konnten sich Unterstiitzungssysteme zur
gemeinsamen Bearbeitung von Artefakten in synchron-kolozierter Zusammenarbeit noch nicht in
der Praxis durchsetzen. Basierend auf dieser Problemstellung widmet sich die Forschungsarbeit
der Fragestellung, wie ein Unterstiitzungssystem zur gemeinsamen Bearbeitung von Artefakten
aussehen muss, sodass bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt werden, keine Einsatzbarrieren
auftreten und die Potentiale einer IT-Unterstiitzung ausgeschopft werden. Als praxisorientierte
Anwendungsszenarien dienen Innovationsworkshops, welche sich durch eine variierende Interak-
tionsintensitéit auszeichnen und in denen zahlreiche physische Hilfsmittel zur Visualisierung von
Beitrigen (Artefakte, wie z. B. beschriebene Post-its) verwendet werden.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage wird ein konstruktionsorientiertes Forschungsvorgehen
herangezogen. Nach der Untersuchung bestehender Ansitze fiir Unterstiitzungssysteme wird zum
besseren Verstidndnis der Problemstellung zuerst die Ausgangssituation in Innovationsworkshops
analysiert. Dabei werden Einsatzbarrieren und -potentiale bestehender Unterstiitzungslosungen
sowie Arbeitspraktiken in Innovationsworkshops in einer Interviewstudie mit Moderatoren,
welche iiber den Einsatz von Unterstiitzungssystemen im Rahmen ihrer Workshops entscheiden,
erhoben. So lassen sich Moderatoren vom Einsatz solcher Unterstiitzungssysteme u. a. deshalb
abhalten, weil sie befiirchten, dass die Teilnehmer den Fokus auf die Inhalte des Workshops ver-
lieren konnten. Aber auch die mangelnde Flexibilitdt der bestehenden Unterstiitzungssysteme hilt
sie vom Einsatz ab. Trotzdem wiirden sie gerne die Vorteile einer IT-Unterstiitzung, die u. a. in der
Weiterverwendung der erarbeiteten Inhalte gesehen werden, nutzen. Basierend auf der Analyse
der Ausgangssituation erfolgt die Ableitung von Anforderungen fiir ein Unterstiitzungssystem mit
besonderem Fokus auf die Interaktion mit Artefakten und die Einbettung in die Praxissituation.
Unter Verwendung einer repridsentativen Kollaborationssoftware wird ein Bedienkonzept fiir
diese entworfen und prototypisch umgesetzt. Das neuentwickelte Bedienkonzept kombiniert eine
mobile App mit der webbasierten Kollaborationssoftware. Es zeichnet sich vor allem durch die
optimale Anpassung an die Workshopsituation aus, da es in Phasen mit einer hohen Interaktivitit
in den Hintergrund riickt, gleichwohl aber durch die nahtlose Uberbriickung von analogen und
digitalen Artefakten die Vorteile einer IT-Unterstiitzung nutzbar macht. AbschlieBend bringt
der Einsatz und die Evaluation des Prototypen im Rahmen einer Innovationsworkshopreihe
in der Praxis Aufschluss dariiber, ob die identifizierten Arbeitspraktiken unterstiitzt werden,
Einsatzbarrieren auftreten und Potentiale ausgeschopft werden konnen. Das im Rahmen der
Forschungsarbeit entwickelte Bedienkonzept konnte ausweislich der durchgefiihrten Evaluation
in der Praxis bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzen. Die getroffene Einsatzentscheidung des
verantwortlichen Moderators weist darauf hin, dass keine Einsatzbarrieren aufgrund der Gestal-
tung des Bedienkonzepts auftreten. Weiterhin gibt die Evaluation des Bedienkonzepts Aufschluss
dariiber, dass Einsatzpotentiale im Rahmen der durchgefiihrten Workshopreihe ausgeschopft
werden konnten, wobei noch Optimierungspotentiale bestehen.

Ergebnisse der Arbeit sind die Analyse bestehender Arbeitspraktiken in Innovationswork-
shops sowie identifizierte Einsatzbarrieren und Potentiale bestehender Unterstiitzungssysteme in
deren Rahmen. Dadurch trigt die Forschungsarbeit zum tieferen Verstidndnis der Problemstellung
eines mangelnden Praxiseinsatzes von Unterstiitzungssystemen bei. Durch die getroffenen
Designentscheidungen fiir das entwickelte Bedienkonzept und deren Ubersetzung in einen
Prototypen wird ein neuartiger Losungsansatz vorgeschlagen. Zudem zeigt dessen Evaluierung
Moglichkeiten fiir die Adressierung der Arbeitspraktiken, Barrieren und Potentiale auf und liefert
Erkenntnisse iiber die Praxistauglichkeit des neuentwickelten Bedienkonzepts.



Abstract

For two decades, the field of Computer Supported Cooperative Work (CSCW) in applied
informatics has been dealing with the electronic support of meetings. In contrast to established
video conference and presentation solutions, systems used for the mutual editing of artefacts
in synchronised, collocated cooperation could not assert themselves in the field. Based on this
problem statement, this research study addresses the question of how a support system for the
mutual editing of artefacts should be designed in order to facilitate existing work processes, pre-
vent operational barriers and fully exploit the potential of IT support. Innovation workshops serve
as practice-oriented usage scenarios which are characterised by varying degrees of interaction
intensity using several physical aids for the visualisation of contributions (artefacts, e.g. written
post-its).

Design science research is utilised in order to answer the research question. After the eval-
uation of existing approaches for support systems, innovation workshops are analysed to have a
better understanding of the usage scenario. In doing so, the barriers to operation and the operation
potential of existing support solutions as well as work practices are investigated in innovation
workshops using interviews with decision-taking facilitators who determine the use of support
systems in their workshops. For instance, facilitators have decided not to use these support
systems because they fear that the participants might lose focus on the content of the workshops
themselves. In addition, the inflexibility of existing support systems prevents them from using
them. Nevertheless, the facilitators would like to use the advantages of I'T support which, amongst
other things, is seen as the further use of the created content.

Based on the analysis of the usage scenario, the deduction of requirements for a support
system follows with special regard to the interaction with artefacts and the embedding of the
system in the workshop situation in practice. By using a representable collaboration software, an
operating concept is designed and implemented in a prototype. The newly developed operating
concept combines a mobile app with the web-based collaboration software. It is especially
characterised by its optimal adaption to the workshop situation, as it stands back during phases
of high interaction but still utilises the advantages of IT support via the seamless bridging of
analogue and digital artefacts for further use in the innovation process.

Concluding, the use and the practical evaluation of the prototype in the context of a series
of innovation workshops provide information about the questions of whether identified work
practices can be supported, operational barriers occur and potential can be exploited. According
to the evaluation, the developed operating concept was able to support existing work practices.
The decision of the responsible facilitator to use the support system has shown that no operational
barriers occur due to the design of its operating concept. Moreover, the evaluation of the operating
concept makes it clear that usage potential could be exploited within the conducted workshop
series, although further improvement potential exists.

The results of the study are the analysis of the initial situation for existing work practices
in innovation workshops as well as the identification of operational barriers and the potential of
existing support systems. Therefore, this research paper contributes to a better understanding of
the problems concerning the lack of use of support systems in practical situations. The decisions
taken during the design and development of the operating concept and its implementation in a
prototype, constitute a new approach to a solution. Furthermore, the evaluation of the prototype
shows the possibilities to address issues concerning operational barriers and potential and delivers
an awareness about the practical capability of the newly developed operating concept.
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1 EINFUHRUNG

1 Einfithrung

. The design-science paradigm seeks to extend the boundaries of human or organizational capa-
bilities by creating new and innovative artifacts“ (Hevner et al. 2004, S. 75).

Im ersten Teil der Forschungsarbeit wird die Motivation fiir die Behandlung der Thematik auf-
gezeigt. Im Anschluss daran werden der Erkenntnisgegenstand, die Erkenntnisziele sowie die er-
warteten Beitrige der Forschungsarbeit erldutert und abgegrenzt. Basierend auf der Forschungs-
frage werden das gewdhlte konstruktivistische Vorgehen und der angestrebte Erkenntnisprozess
beschrieben. Abschlieflend wird der Aufbau der nachfolgenden Forschungsarbeit vorgestellt.

1.1 Forschungsmotivation

In der Angewandten Informatik liegt die Unterstiitzung von Teams seit mehreren Jahrzehnten
im Fokus der Forschung. Insbesondere der Forschungsbereich Computer Supported Cooperati-
ve Work (CSCW) fokussiert darauf, geeignete Kollaborationssysteme zu entwickeln, welche die
Zusammenarbeit von Teams optimal unterstiitzen. Eine Untergruppe dieses Forschungsbereichs
widmet sich insbesondere der elektronischen Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenar-
beit (Grudin 1994). Es wird nach Losungen gesucht, die Teams bei ihrer Zusammenarbeit, die zur
gleichen Zeit am gleichen Ort stattfindet, unterstiitzen. In der Praxis konnen im Rahmen synchron-
kolozierter Zusammenarbeit zwei Arten von IT-Systemen, ndmlich (Video-)Konferenzsysteme
fiir den Einbezug externer Teilnehmer' sowie Anwendungen zur Folienprisentation, beobachtet
werden. Unterstiitzungssysteme” zur gemeinsamen Arbeit an Artefakten, welche speziell fiir die
Unterstiitzung synchron-kolozierter Kreativprozesse entwickelt worden waren, konnten sich trotz
langer Historie in der Praxis nicht etablieren (Klein & Krcmar 2003; Klein et al. 2000). Auch
die in den letzten Jahren entwickelten Unterstiitzungssysteme konnten sich trotz der Verwendung
ubiquitirer Technologien fiir die Bedienung wie Smartphones, Tablets und interaktive Bildschir-
me noch nicht im Arbeitsalltag bewéhren; so betonen Forscher immer noch die Dominanz von
papierbasierten Methoden fiir die Unterstiitzung der Zusammenarbeit (Borum et al. 2014; Harboe
et al. 2012; Nebe et al. 2011). In einem Interview mit Herrmann (2008) beschreibt ein befragter
CSCW-Forscher die Verwendung von Unterstiitzungssystemen im Rahmen kreativer Prozesse wie
folgt:

,» The great irony is that although we work in CSCW we use almost nothing of that sort (In04)“
(Herrmann 2008, S. 184).

Begriindet wird der angesprochene Umstand u. a. damit, dass die verfiigbaren Unterstiitzungs-
systeme oftmals nicht die benotigten Funktionen anbieten und darunter die Effektivitit der Zu-
sammenarbeit leidet. Zudem werden die Installationszeit sowie die vorgegebene Struktur der Un-
terstiitzungssysteme, welche die Zusammenarbeit beeinflussen kann, und somit die mangelnde
Flexibilitit als Nachteil genannt (Herrmann 2008). Nebe et al. (2011) sprechen sogar davon, dass
immer noch ein Mangel an effektiven Unterstiitzungssystemen bestiinde, die synchron-kolozierte
Teams unterstiitzen. So werden bisher weitgehend analoge Werkzeuge wie Whiteboards, Stifte
und Flipcharts fiir die Zusammenarbeit eingesetzt, da sie einfach zu benutzen sind (Nebe et al.
2011). Den Grund fiir den noch immer vermehrten Einsatz papierbasierter Methoden in der Praxis

1'Um den Lesekomfort nicht zu stéren, wird einheitlich die ménnliche Form verwendet.

2Elektronische Losungen werden mit unterschiedlichen Namen vorgestellt. Im Folgenden dient ,,Unterstiitzungssys-
tem* als generischer Begriff fiir elektronische Losungen zur gemeinsamen Arbeit an Artefakten, die fiir die synchron-
kolozierte Zusammenarbeit bestimmt sind.
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sehen Harboe et al. (2012) darin, dass die Verwendung von Papier ein gemeinsames Bewusst-
sein iiber den aktuellen Stand der Zusammenarbeit erzeuge sowie iiber verschiedene Interaktions-
punkte anderer Teilnehmer informiere. Dies konnte durch bisherige Unterstiitzungssysteme noch
nicht in gleicher Qualitét erreicht werden (Harboe et al. 2012). Geyer et al. (2012) bemingeln,
dass bestehende Unterstiitzungssysteme versuchen, die traditionellen Arbeitspraktiken mit physi-
schen Artefakten durch digitale Klone zu ersetzen. Dadurch gehen die Vorteile analoger Artefakte,
wie die Flexibilitit sie iiberall anzubringen, verloren (Geyer et al. 2012). Trotzdem gelangen pa-
pierbasierte Verfahren an ihre Grenzen. Ein Beispiel ist die Weiterverwendung der im Rahmen
synchron-kolozierter Kreativprozesse generierten Artefakte (Harboe et al. 2012). Aber nicht nur
die effektive Weiterverwendung generierter Artefakte stellt eine Zielsetzung fiir den Einsatz von
Unterstiitzungssystemen dar. Auch die Partizipation der Teilnehmer soll verstirkt und die Zu-
sammenarbeit beschleunigt werden, wie durch Shneiderman (2002) am Anwendungsbeispiel von
Innovationsprozessen beschrieben:

,Just as sewing machines facilitated fashion and telescopes sped progress in astronomy, new
creativity support tools will broaden participation and accelerate innovation in many domains “

(Shneiderman 2002, S. 119).

Im gleichen Zug betont Shneiderman (2002) jedoch, dass die grofite Herausforderung die Ge-
wihrleistung einer nahtlosen Integration dieser Unterstiitzungssysteme sei. Genau diese nahtlo-
se Integration scheint der entscheidende Schliissel zu sein. Schiimmer et al. (2012) fassen die
offenen Probleme in Bezug auf bestehende Unterstiitzungssysteme aus Unternehmenssicht fol-
gendermallen zusammen: Viele Systeme sind zu spezialisiert und infolgedessen gestaltet sich
die Anpassung an eigene Arbeitsweisen schwierig. Auch die Integration bzw. der Einsatz von
Hardware-Software-Kombinationen im Rahmen bestehender IT-Landschaften von Firmen ist nach
wie vor eine Herausforderung. Wenngleich aus Sicht der Forschung die finanzielle Komponente
eine geringere Rolle spielt, so ist sie im Unternehmensumfeld maBgeblich fiir die Investition in
Unterstiitzungssysteme. Im Gegensatz zur Anschaffung der vollstandigen Infrastruktur fiir einen
elektronischen Sitzungsraum sollen Unterstiitzungslosungen flexibel als Service eingesetzt werden
konnen. Dies beinhaltet die Nutzung webbasierter Softwarekomponenten sowie innerhalb des Un-
ternehmens bestehender Hardwarestrukturen. Aufgrund der technologischen Weiterentwicklung
sollen Hardwarekomponenten leicht austauschbar sein und auch Softwarelosungen die Verwen-
dung durch verschiedene Hardwaregenerationen zulassen (Schiimmer et al. 2012).

Aber nicht nur die nahtlose Integration des Unterstiitzungssystems aus Unternehmenssicht stellt
eine Herausforderung dar, sondern auch die Integration in bestehende Arbeitsweisen. Herczeg &
Koch (2014, S. 1) nennen als zentrale Herausforderung der Informatik in den kommenden zwei
Dekaden, ,,[/Benutzern] auch ohne technische Fachkenntnisse eine bewdltigbare Interaktion mit
modernen Informations- und Kommunikationssystemen zu erméglichen . Dabei kommt der intui-
tiven Bedienbarkeit eine wesentliche Rolle zu. Denn durch die technologischen Errungenschaften
und die dadurch entstehende Breite der Nutzung kann zukiinftig nicht mehr erwartet werden, dass
vor einer Nutzung beispielsweise Kurse absolviert oder Handbiicher studiert werden (Herczeg &
Koch 2014). Passend dazu sieht Herrmann (2008) die Herausforderung bei der Unterstiitzung von
Kreativprozessen darin, dass Personen mit unterschiedlichem Fachwissen aufeinandertreffen und
deshalb die technische Unterstiitzung diese Heterogenitdt widerspiegeln muss. Demnach ist kei-
ne Losung anwendbar, die ausschlielich auf ein Fachgebiet zugeschnitten ist. Gerade auf Seiten
heterogener Teams sieht Herrmann (2008) Bedarf an Hilfsmitteln zum Ausdruck und zur Doku-
mentation ihrer verschiedenen Perspektiven, Meinungen und Ideen in Form von gemeinsamen
Artefakten, welche wihrend der Zusammenarbeit entwickelt und verdndert werden (Herrmann
2008). Deswegen fordern Herczeg & Koch (2014), dass Systeme zukiinftig selbsterkldrend sein
miissen. Natiirlich anmutende Schnittstellen, wie (be-)greifbare (tangible) Benutzerschnittstellen,
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stellen hierfiir eine Chance dar, weil sie an die natiirlichen Fertigkeiten und Féihigkeiten der Men-
schen ankniipfen und nahtlos in die bekannte physische Welt integriert werden. Solche intuitiven
Schnittstellen erweitern die bereits bekannte Erfahrungswelt und fiigen sich, ohne zu stéren oder
neue Hindernisse und Risiken zu schaffen, in diese ein (Herczeg & Koch 2014).

Einen hohen Bedarf an greifbaren Benutzerschnittstellen identifizieren auch Borum et al. (2014)
bei der Analyse von Kreativprozessen im Rahmen eines Unternehmens. Sie stellen fest, dass sogar
in Teams, in denen die Verwendung digitaler Werkzeuge durch geographisch verteilte Teammit-
glieder unumgénglich ist, die Nutzung analoger Hilfsmittel im groffiten Teil der Kreativprozesse
préferiert wird. Eine Erklidrung dafiir ist die Priferenz vieler Benutzer, unter Verwendung haptisch
erlebbarer Hilfsmittel wie z. B. Post-its und Stiften zu arbeiten (Borum et al. 2014). Borum et al.
(2014) zeigen anhand ihrer Studie zwei Implikationen fiir die Entwicklung digitaler Hilfsmittel
fiir Kreativprozesse auf. Erstens besteht der Bedarf, die Abhiingigkeit von digitalen Hilfsmitteln
und die Vorliebe der Menschen mit analogen Hilfsmitteln zu arbeiten, zu vereinen. Dies kann bei-
spielsweise durch die Integration von greifbaren Bestandteilen in eine digitale Umgebung erfolgen
oder durch das schnelle Erfassen analoger Hilfsmittel, z. B. Post-its, fiir eine Nutzung im digitalen
Umfeld. Als zweite Implikation nennen Borum et al. (2014) den Bedarf, dass sich neue digitale
Hilfsmittel aufgrund zahlreicher analoger Hilfsmittel in kreativen Prozessen leicht in die beste-
hende Arbeitsumgebung integrieren lassen miissen (Borum et al. 2014). Auch Harboe & Huang
(2015) identifizieren unter dem Titel ,, Bridging the Paper-Digital Gap*“ den Bedarf, die Uber-
gidnge zwischen analogen und digitalen Artefakten im Rahmen kolozierter Zusammenarbeit zu
unterstiitzen:

. [We] propose a design focus on augmenting paper diagrams by bridging the gap between the
physical and digital worlds; more specifically, on making it easier to make digital representations
of the physical artifacts as well as physical representations of the digital models, and to integrate
the two representations““ (Harboe & Huang 2015, S. 103).

Nebe et al. (2011) stellen fest, dass sich bisher nur wenige Studien auf Einsatzszenarien aus der
Praxis fokussieren und diese in ihrem Kontext betrachten. Um jedoch einen Praxistransfer der For-
schungserkenntnisse zu gewihrleisten, ist es erforderlich, Anwendungspartner einzubinden und
auf reale Anwendungsszenarien aus deren Arbeitsalltag zu fokussieren. In einem Interview mit
Koch & Schwabe (2015) sagte Jonathan Grudin, ein Pionier des Forschungsbereiches CSCW,
dass fiir die zukiinftige CSCW-Forschung immer noch das tiefere Verstdndnis der Teamprozesse
eine hohe Relevanz einnimmt, um den Erfolg der entsprechenden Technologien zu begiinstigen:

,» We need people who understand organizational behavior and team behavior and how technolo-
gies can impact them, people who have developed intuitions that provide more than a 50:50 guess
about how a new technology might fit in or not fit in“ (Koch & Schwabe 2015, S. 215).

1.2 Erkenntnisgegenstand und -ziele

Nur durch ein tiefgehendes Verstidndnis der Anwendungsszenarien in der Praxis konnen Unter-
stiitzungssysteme entwickelt werden, die einen iiberzeugenden Mehrwert bieten und so Eingang in
den Arbeitsalltag finden. Diesem im vorherigen Abschnitt beschriebenen Forschungsbedarf, beste-
hend aus dem Mangel an intuitiv bedienbaren und nahtlos integrierten Unterstiitzungssystemen fiir
synchron-kolozierte Zusammenarbeit sowie dem notigen Fokus auf Anwendungsszenarien in der
Praxis, widmet sich die vorliegende Forschungsarbeit. Als praxisorientierte Anwendungsszenari-
en konnen prinzipiell zahlreiche Situationen herangezogen werden, die sich durch die synchron-
kolozierte Zusammenarbeit von Teams auszeichnen. Fiir die vorliegende Forschungsarbeit werden
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Workshops ausgewihlt, die in frithen Phasen von Innovationsprozessen stattfinden. Ziel dieser ist
es, aullerhalb des Arbeitsalltags verschiedene Sichtweisen und Fihigkeiten zu vereinen (Lipp &
Will 2004) und so einer Herausforderung, wie einer Innovation, begegnen zu konnen (Katzenbach
& Smith 2003). Das ausgewihlte Anwendungsszenario eignet sich besonders, da es Kreativpro-
zesse und deren typische Arbeit mit analogen Hilfsmitteln reprisentiert und Potentiale fiir die
Erweiterung dieser Hilfsmittel mit Hilfe eines Unterstiitzungssystems bietet. So kann z. B. die
Besonderheit von Workshops, ndmlich die Visualisierung von Inhalten (Lipp & Will 2004), durch
die Bereitstellung von Funktionen, die iiber die Moglichkeiten von Papier und Stift hinausreichen,
positiv beeinflusst werden. Auch die effektive Weiterverwendung generierter Artefakte ohne Me-
dienbruch und ortsunabhingig kann mit Hilfe eines Unterstiitzungssystems sichergestellt werden.
Dafiir gilt es allerdings, ein intuitiv nutzbares Unterstiitzungssystem bereitzustellen, das sich mog-
lichst sanft in bestehende Arbeitspraktiken integrieren lésst.

Auf dem Weg zu diesem Unterstiitzungssystem ist es mafigeblich, bestimmte Komponenten in
die Betrachtung einzubeziehen, um den bisher vernachldssigten Praxiseinsatz als Problemstel-
lung zu adressieren. Deswegen wird als Erkenntnisgegenstand der vorliegenden Forschungsar-
beit das soziotechnische System festgelegt, welches ,,aus Menschen (personellen Aufgabentrid-
gern), Informations- und Kommunikationstechnik (maschinellen Aufgabentrdgern) und Organisa-
tion (Funktionen, Geschdftsprozessen, Strukturen und Management) sowie den Beziehungen zwi-
schen diesen drei Objekttypen* besteht (Osterle et al. 2010, S. 666). Demnach, und wie im vor-
herigen Gliederungspunkt motiviert, steht nicht nur die elektronische Komponente, sondern auch
der zugehorige Kontext des gewihlten Anwendungsszenarios, bestehend aus den ,,Menschen* und
der ,,Organisation®, im Fokus. So stellen die personellen Aufgabentriger die Workshopteilnehmer,
der Moderator sowie der Auftraggeber dar. Der Auftraggeber engagiert einen Workshopmodera-
tor, der im Rahmen eines Innovationsprozesses des Unternehmens einen Workshop durchfiihren
soll.

Um dem holistischen Blick auf dieses soziotechnische System gerecht zu werden, steht in der vor-
liegenden Forschungsarbeit die Neugestaltung einer Unterstiitzungslosung mit besonderem Fokus
auf der Interaktion mit Artefakten sowie der Einbettung in die Praxissituation (im Folgenden als
,.Bedienkonzept* bezeichnet) im Mittelpunkt. Um diesen Fokus und damit die zuvor beschrie-
benen Herausforderungen gezielt adressieren zu konnen, wird auf bestehende Technologien zu-
riickgegriffen. Es wird eine Kollaborationssoftware, welche stellvertretend fiir eine Systemklasse
steht, als Grundlage herangezogen und auf Basis dieser ein Bedienkonzept fiir den Einsatz in In-
novationsworkshops entwickelt. Indem der Fokus auf der Neugestaltung eines Bedienkonzepts
liegt, kann die zuvor beschriebene Problemstellung gezielt adressiert werden, ohne eine der Kom-
ponenten des soziotechnischen Systems zu vernachlidssigen. Diese holistische Betrachtungsweise
begiinstigt schlieBlich einen Praxiseinsatz des Unterstiitzungssystems.

Ziel ist es demnach, ein Unterstiitzungssystem fiir Innovationsworkshops bereitzustellen. Zum
einen wird darauf abgezielt, dass sich das Bedienkonzept leicht in bestehende Arbeitspraktiken
in Innovationsworkshops integrieren ldsst. Zum anderen soll das Unterstiitzungssystem gezielt
fiir den Einsatz in der Praxis entwickelt werden. Dafiir ist es unumginglich, Einsatzbarrieren
gegeniiber bestehenden Unterstiitzungssystemen in die Betrachtung einzubeziehen, um die
Griinde fiir den ausbleibenden Praxiseinsatz zu identifizieren. Aber nicht nur das Vermeiden
von FEinsatzbarrieren, sondern auch das Erzeugen eines iiberzeugenden Mehrwerts fiir den
Praxiseinsatz steht im Mittelpunkt. Darauf basierend lautet die Forschungsfrage:

Wie muss ein Bedienkonzept fiir Kollaborationssoftware zur gemeinsamen Bearbeitung von
Artefakten in Innovationsworkshops aussehen, sodass bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt
werden, keine Einsatzbarrieren auftreten und die Potentiale der IT-Unterstiitzung ausgeschopft
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werden?

Zur Beantwortung der Forschungsfrage lassen sich verschiedene Teilziele ableiten. So be-
steht zuerst die Notwendigkeit, die Ausgangssituation tiefgehend zu verstehen. Dazu gehoren
bestehende Arbeitspraktiken in Innovationsworkshops sowie Einsatzbarrieren und -potentiale
bestehender Unterstiitzungssysteme aus Sicht der Einsatzentscheider:

a) Welche Arbeitspraktiken von Innovationsworkshops gilt es zu unterstiitzen? Welche Ein-
satzbarrieren und -potentiale bestehender Unterstiitzungssysteme konnen identifiziert werden?

Basierend darauf sollen Anforderungen und Zielsetzungen fiir das Unterstiitzungssystem
mit besonderem Fokus auf der Interaktion mit Artefakten sowie der Einbettung in die Praxissitua-
tion abgeleitet werden:

b) Welche Anforderungen und Zielsetzungen lassen sich ableiten?

Am Beispiel einer ausgewihlten Kollaborationssoftware werden anschlieBend Designent-
scheidungen auf Basis der zuvor abgeleiteten Anforderungen und Zielsetzungen theoretisch
getroffen und anschlieend praktisch in Form eines Prototypen, der aus mehreren technischen
Komponenten besteht, umgesetzt:

c) Wie muss ein Bedienkonzept fiir Kollaborationssoftware aussehen, sodass bestehende
Arbeitspraktiken unterstiitzt werden, keine Einsatzbarrieren auftreten und die Potentiale der
IT-Unterstiitzung ausgeschopft werden?

SchlieBlich erfolgt der Einsatz des entwickelten Bedienkonzepts in der Praxis und die Uber-
priifung, ob die Arbeitspraktiken unterstiitzt werden, keine Einsatzbarrieren auftreten und die
Potentiale ausgeschopft werden:

d) Konnten bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt, Einsatzbarrieren iiberwunden und Po-
tentiale ausgeschopft werden?

1.3 Beitrige der Forschungsarbeit und Abgrenzung

Der Beitrag der Forschungsarbeit setzt sich nicht nur aus dem neugestalteten Bedienkonzept, son-
dern auch aus den Teilergebnissen auf dem Weg dorthin zusammen, wie von Storni (2015) betont:

,» The goal is not what you design [... |, but rather the knowledge you produce from the process
(Storni 2015, S. 75).

Ergebnisse des Forschungsprozesses und somit Beitrige der Forschungsarbeit bestehen zum einen
aus der Analyse der Ausgangssituation, also erhobene bestehende Arbeitspraktiken in Innovations-
workshops sowie Einsatzbarrieren und -potentiale bestehender Unterstiitzungssysteme in deren
Rahmen. So kdnnen Designer und Entwickler von Unterstiitzungssystemen zur gemeinsamen Be-
arbeitung von Artefakten in synchron-kolozierten Kreativprozessen frithzeitig besondere Heraus-
forderungen beriicksichtigen und Potentiale gezielt ausschopfen. Zum anderen wird basierend auf
der Reflexion bestehender Unterstiitzungssysteme ein neuartiger Losungsansatz fiir den ausblei-
benden Praxiseinsatz entworfen und technisch umgesetzt. So wird eine technische Innovation in
Form eines neuartigen Bedienkonzepts fiir die elektronische Unterstiitzung von Workshops durch
die Neuentwicklung einzelner Komponenten, wie eine mobile App inkl. Schnittstelle zur heran-
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gezogenen Kollaborationssoftware, geschaffen. Aufgrund der prototypischen Umsetzung ist es
schlieBlich moglich, das Bedienkonzept in der Praxis zu evaluieren und dadurch weitere Erkennt-
nisse und somit Beitrége der Forschungsarbeit zu erzielen. Auf diese Weise zeigt die Forschungsar-
beit Designern und Entwicklern von Unterstiitzungssystemen Moglichkeiten fiir die Adressierung
der Arbeitspraktiken, Barrieren und Potentiale auf und liefert durch die Evaluation Erkenntnis-
se iiber deren Wirkung. Beitriige sind somit in Anlehnung an Osterle et al. (2010) ,, Handlungs-
anleitungen (normative, praktisch verwendbare Ziel-Mittel-Aussagen) zur Konstruktion und zum
Betrieb von Informationssystemen sowie Innovationen in den Informationssystemen (Instanzen)
selbst* (Osterle et al. 2010, S. 666). Es wird von einer Sollvorstellung eines Informationssystems
ausgegangen und nach Mitteln gesucht, um bei gegebenen Restriktionen ein Informationssystem
mit diesem Ziel zu konstruieren (Osterle et al. 2010).

Zur Begrenzung des Umfangs fokussiert sich die vorliegende Forschungsarbeit nicht auf die Kon-
struktion eines gesamten Unterstiitzungssystems, sondern auf die Interaktion mit Artefakten sowie
die Einbettung in die Praxissituation. So werden bestehende Hardwarekomponenten sowie eine re-
prasentative Kollaborationssoftware herangezogen, um den Fokus auf den Entwurf, die Entwick-
lung und Evaluierung eines Bedienkonzepts legen zu konnen. Dieses Bedienkonzept erfordert
trotzdem einen technischen Beitrag, da fiir den Einsatz der Kollaborationssoftware im Rahmen
von Workshops weitere technische Komponenten zur Verfiigung gestellt, somit neuentwickelt und
integriert werden miissen.

Daneben grenzt das gewihlte Anwendungsszenario aus der Praxis die Betrachtung ein. So ist es
nicht Ziel dieser Forschungsarbeit, Arbeitspraktiken in Workshops auf ihre Sinnhaftigkeit zu iiber-
priifen oder neu zu designen, sondern bestehende Vorgehensweisen zu unterstiitzen. Die im Fokus
stehenden Workshops finden in Innovationsprozessen statt und werden von einem Moderator ge-
leitet. Dadurch werden sowohl ein thematischer und methodischer Rahmen festgelegt als auch
die verschiedenen Rollen der Teilnehmer vorab definiert. Auch der Einsatz eines Moderators wird
nicht in Frage gestellt, sondern in der Praxis als gegeben angenommen.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die vorliegende Forschungsarbeit eine bestehende
Situation, nimlich Workshops in frithen Phasen von Innovationsprozessen, heranzieht und Tech-
nologien aus dem Bereich des Ubiquitous Computings, in welchem Beteiligte moglichst unauf-
fillig im Alltag unterstiitzt werden (Weiser 1991), integriert. Um diese Kombination méglich zu
machen, werden technische Komponenten entwickelt und zu einer innovativen Losung integriert.
Es wird im Folgenden erldutert, auf Basis welches Forschungsvorgehens diese Beitrige generiert
werden und wie der Erkenntnisprozess gestaltet ist.

1.4 Forschungsvorgehen und Erkenntnisprozess

Die Forschungsarbeit ist im Fachgebiet CSCW einzuordnen. Die Entstehung des Forschungsge-
bietes basiert auf den technischen Entwicklungen im IT-Sektor sowie den neuen Herausforderun-
gen fiir Unternehmen ,,durch gestiegene Komplexitdit und Dynamik, welche fiir den einzelnen nur
mehr schwer zu beherrschen sind und Gruppenarbeit nahe legen* (Gross et al. 2007, S. 1). Der
Begriff CSCW wurde 1984 zum ersten Mal im Rahmen eines Workshops, organisiert von Irene
Greif und Paul Cashman, verwendet (Gross et al. 2007). Ellis et al. (1991) definieren CSCW wie
folgt:

,, CSCW looks at how groups work and seeks to discover how technology (especially computers)
can help them work* (Ellis et al. 1991, S. 39).
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Das Hauptaugenmerk der CSCW-Forschung liegt mithin auf dem Verstehen der sozialen Interak-
tion innerhalb der Teams. Basierend darauf gilt es, Systeme, welche unterstiitzend in der Team-
arbeit eingesetzt werden, bereitzustellen. Dabei stiitzt sich die CSCW-Forschung aus Sicht der
Angewandten Informatik auf mehrere Standbeine?: Zum einen auf die Wirtschaftsinformatik bzw.
auf das englischsprachige Gegenstiick Information System Research und zum anderen auf die
Mensch-Maschine-Interaktion oder Human Computer Interaction. Hinzu kommt das Mobile und
Ubiquitous Computing, da viele in diesem Fachbereich entwickelte Konzepte zur Anwendung
kommen. Daneben bestehen Schnittstellen zur Organisations- und Sozialwissenschaft.

In der Wirtschaftsinformatik konnen zwei unterschiedliche erkenntnistheoretische Paradigmen un-
terschieden werden (Wilde & Hess 2006): Einerseits das konstruktionswissenschaftliche Paradig-
ma, welches in der englisch-sprachigen Literatur als ,,Design Science* beschrieben wird und durch
das Schaffen und Evaluieren von Losungen einen Erkenntnisgewinn anstrebt (Simon 1996). Ande-
rerseits das behavioristische oder verhaltenswissenschaftliche Paradigma (,,Behavioral Science®),
welches das Verhalten und die Auswirkungen von existierenden Informationssystemen auf Or-
ganisationen analysiert (Wilde & Hess 2006). Dieses Paradigma lésst sich in der vorliegenden
Forschungsarbeit nur schwer anwenden, da bisher kaum Unterstiitzungssysteme in Innovations-
workshops im Einsatz sind. Deshalb ist das Vorgehen der Forschungsarbeit zur Beantwortung der
Forschungsfrage konstruktionsorientiert und kann dem Bereich ,,Design Science zugeordnet wer-
den. Ziel ist es, durch das Entwickeln und Evaluieren eines Artefakts Wissen iiber die ausgewéhlte
Problemstellung zu generieren (Hevner et al. 2004). In der deutschsprachigen Literatur kann die
Forschungsmethode dem Prototyping zugeordnet werden. Dieses ist nach Budde et al. (1992a)
durch die Entwicklung und Evaluation einer frithen Version des Anwendersystems gekennzeich-
net, um so Erfahrungen fiir die Verbesserung des Systems zu gewinnen und eine Basis fiir die
Kommunikation zwischen allen Beteiligten zu schaffen. Die folgende Abbildung 1.1 zeigt das
Methodenspektrum der Wirtschaftsinformatik nach Wilde & Hess (2006), wobei sich das Prototy-
ping als konstruktiv-qualitative Methode auszeichnet.

Hevner et al. (2004, S. 83) beschreiben, basierend auf dem Ziel von Design Science Research,
durch die Konstruktion eines Artefakts Wissen und Verstidndnis fiir eine Problemstellung zu gene-
rieren, sieben fundamentale Prinzipien:

Design as an Artifact: Das Forschungsvorgehen erzeugt ein brauchbares Artefakt, das sowohl
ein Konstrukt oder eine Instanziierung als auch ein Modell oder eine Methode sein kann
(Hevner et al. 2004). In der vorliegenden Arbeit erfolgt dies durch den Entwurf sowie die
prototypische Umsetzung eines neuartigen Bedienkonzepts und dadurch die Bereitstellung
eines praxistauglichen Unterstiitzungssystems fiir Innovationsworkshops.

Problem Relevance: Ziel des Forschungsvorgehens ist es, ein wichtiges und relevantes kommer-
zielles Problem mithilfe einer technologischen Losung zu adressieren (Hevner et al. 2004).
Im Falle der vorliegenden Arbeit ist dies die technologische Unterstiitzung von Innovations-
workshops, welche aufgrund verschiedener Einsatzbarrieren bisher nicht etabliert werden
konnte, jedoch Potentiale fiir zukiinftige Entwicklungen aufzeigt.

Design Evaluation: Die Benutzbarkeit, Qualitdt und Wirksamkeit des Artefakts miissen mithilfe
einwandfrei durchgefiihrter Evaluationsmethoden bewiesen werden (Hevner et al. 2004). Im
Rahmen der vorliegenden Forschungsarbeit erfolgt dies durch den Praxiseinsatz des entwi-
ckelten Prototypen sowie die wissenschaftliche Begleitung und anschlieBende Analyse der
resultierenden Erkenntnisse.

3Vgl. hierzu die Ubersicht der Gesellschaft fiir Informatik (zuletzt abgerufen: 18.11.2015) unter
http://www.fgcscw.de/docs/Journal %20und %20Konferenzratings-FGCSCW-2009-02.pdf.
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Abbildung 1.1: Einordnung der Methode im Portfolio von Wilde & Hess (2006, S. 14)

Research Contributions: Es muss ein klarer und verifizierbarer Forschungsbeitrag geleistet wer-
den. Dies kann im Bereich des Artefakts, der Design-Grundlagen, aber auch der Design-
Methodik liegen (Hevner et al. 2004). Die vorliegende Arbeit liefert mittels des entwickel-
ten Artefakts in Form des Bedienkonzepts und dem gewihlten Vorgehen ihren Beitrag zur
Forschung. Der Erkenntnisgewinn setzt sich dabei, wie im vorherigen Gliederungspunkt
dargestellt, zum einen aus der Analyse der Ausgangssituation sowie dem Vorgehen bei der
Entwicklung der Losung zusammen und zum anderen aus der innovativen technischen Lo-
sung an sich sowie der beim Finsatz dieser gewonnenen Erkenntnisse.

Research Rigor: Das Forschungsvorgehen muss sowohl bei der Entwicklung als auch bei der
Evaluation des Artefakts rigoros erfolgen (Hevner et al. 2004). Die prizise Dokumentation
des Vorgehens bei der Entwicklung des Artefaktes, der herangezogenen Datenerhebungen
sowie der Beriicksichtigung des aktuellen Forschungstands im Rahmen der Ausarbeitung
wird dieser Anforderung gerecht.

Design as a Search Process: Bei der Entwicklung einer effektiven Losung miissen vorhandene
Mittel zum Einsatz kommen, um den Vorgaben des Einsatzbereiches zu entsprechen (Hev-
ner et al. 2004). In der vorliegenden Forschungsarbeit werden das technologische Doménen-
wissen zur IT-Unterstiitzung kolozierter Kreativprozesse ebenso wie bestehende Technolo-
gien eingesetzt und mit dem Wissen iiber die Ausgangssituation (Innovationsworkshops)
kombiniert, um in einem iterativen Entwicklungsprozess eine optimal auf die Situation an-
gepasste Losung bereitzustellen.

Communication of Research: Das Forschungsvorgehen muss sowohl technologisch- als auch
management-orientiertem Publikum effektiv prisentiert werden (Hevner et al. 2004). Durch
die Veroffentlichung von Teilzielen der Forschungsarbeit in Schon et al. (2014b) sowie
die Diskussion des Entwurfs in Schon et al. (2014a) im Rahmen einer technologisch-
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orientierten Konferenz, aber auch durch die Veroffentlichung eines Beitrags zu den Inhalten
der Ausgangssituation in Schon & Doll (2014) fiir management-orientiertes Publikum wer-
den die Inhalte der Forschungsarbeit prisentiert. Zudem dient die vorliegende Ausarbeitung
der Prisentation des gesammelten Forschungsvorgehens.

Peffers et al. (2007) definieren einen Forschungsprozess fiir die gewéhlte konstruktivistische For-
schungsmethode, welchem die vorliegende Forschungsarbeit folgt. Die erste Phase umfasst die
Analyse der Ausgangssituation, welche aus der Identifikation des Problems sowie der Relevanz
fiir die nachfolgende Entwicklung einer Losung besteht. Bei der Identifikation des Problems kann
es sinnvoll sein, dieses in einzelne Bestandteile zu zerlegen, um diese anschlieBend gezielt adres-
sieren zu konnen. Die Rechtfertigung der Entwicklung einer Losung zeigt nicht nur dessen Rele-
vanz auf, sondern hilft auch dem Publikum, die zugrundeliegende Argumentation nachvollziehen
zu konnen (Peffers et al. 2007). Die Ausgangssituation der vorliegenden Forschungsarbeit stellt
der Innovationsworkshop als Methode der Zusammenarbeit in Innovationsprozessen dar. Im An-
schluss erfolgt in der zweiten Phase nach Peffers et al. (2007) basierend auf der Kenntnis des Pro-
blems sowie moglicher Losungsansitze die Ableitung von Zielsetzungen, in diesem Fall in Form
von qualitativen Beschreibungen fiir die neu zu entwickelnde Losung. In der dritten Phase steht
der Entwurf und die Entwicklung der Losung im Mittelpunkt (Peffers et al. 2007). Im Rahmen
dieser Forschungsarbeit ist damit der Entwurf eines Konzepts fiir die Bedienung von Kollabora-
tionssoftware zur gemeinsamen Bearbeitung von Artefakten in Innovationsworkshops und dessen
prototypische Implementierung gemeint. Dieser Entwurf erfolgt auf Basis einer reprisentativen
Kollaborationssoftware, welche speziell fiir die Unterstiitzung von Innovationsprozessen entwi-
ckelt wurde sowie eine Klasse von Kollaborationssystemen zur gemeinsamen Arbeit an Artefakten
vertritt. Zur Bereitstellung des Bedienkonzepts wird diese Kollaborationssoftware um neuentwi-
ckelte technische Komponenten erginzt und somit eine innovative Losung geschaffen. Die vierte
Phase besteht aus dem Einsatz des entwickelten Artefakts in der Praxis. Die Evaluation im Rah-
men dieses Einsatzes stellt Phase fiinf dar und soll herausstellen, ob die aufgestellten Kriterien
erfiillt werden konnten. Daran anschlieBend erfolgt die sechste Phase, welche die Prisentation
und Kommunikation des Problems und dessen Relevanz, das entwickelte Artefakt inklusive der
Dokumentation des rigorosen Vorgehens sowie dessen Nutzen und Wirksamkeit vorsieht (Peffers
et al. 2007). Die folgende Abbildung zeigt zusammenfassend diese Bestandteile des Forschungs-
vorgehens.

Definition des

Problems und ASBIEON S U Einsatz des Evaluation des Kommunikation
‘ —»  Zelsetzungen = Entwicklung des = —> :
Aufzeigen der . . Artefakts Artefakts der Ergebnisse
Relevanz fUr die Losung Artefakts

Abbildung 1.2: Design Science Forschungsprozess in Anlehnung an Peffers et al. (2007, S. 54)

In welchen Kapiteln der vorliegenden Arbeit die vorgestellten Phasen des Forschungsprozesses
adressiert werden, wird im Folgenden erldutert.

1.5 Aufbau der Forschungsarbeit

Die Forschungsarbeit ist neben der Einfithrung (Kapitel 1) und dem Schluss (Kapitel 8) im Haupt-
teil in sechs Phasen gegliedert. So beschiftigt sich Kapitel 2 mit dem grundlegenden Verstiandnis
des Anwendungsszenarios sowie der Analyse bestehender Unterstiitzungssysteme. Dafiir wird zu-
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erst der thematische und methodische Fokus der Forschungsarbeit auf Workshops in frithen Phasen
von Innovationsprozessen beleuchtet. AnschlieBend wird ein Uberblick iiber existierende Unter-
stiitzungssysteme mit besonderem Fokus auf der Interaktion mit Artefakten sowie der Einbettung
in die Praxissituation gegeben, die im Rahmen einer Literaturrecherche identifiziert und kategori-
siert werden. Im dritten Kapitel erfolgt eine detaillierte Analyse der Ausgangssituation zur Defini-
tion des Problems und zum Aufzeigen seiner Relevanz. Dafiir wird eine Interviewstudie mit Mo-
deratoren von Innovationsworkshops durchgefiihrt, um neben den bestehenden Arbeitspraktiken
die Einsatzbarrieren und -potentiale existierender Unterstiitzungssysteme zu erheben. Teilergeb-
nisse der Interviewstudie wurden bereits in Schon et al. (2014b) veroffentlicht. Die Ergebnisse der
Interviewstudie dienen als Grundlage fiir Kapitel 4, in dem die Anforderungen und Zielsetzungen
fiir das Unterstiitzungssystem abgeleitet werden. Allerdings flieBen in Anlehnung an das Vorge-
hen von Nebe et al. (2011) nicht nur diese Ergebnisse aus der Praxis, sondern auch bestehende
Erkenntnisse aus der Literatur in die Erhebung von Anforderungen und Zielsetzungen ein. Das
Ergebnis von Kapitel 4 ist die Synthese dieser beiden Anforderungsstringe als Grundlage fiir den
folgenden Entwurf des Bedienkonzepts. In Kapitel 5 wird das angestrebte Bedienkonzept theore-
tisch entworfen. Dafiir werden Designalternativen abgewogen und anschlieBend Designentschei-
dungen getroffen sowie die Architektur des Bedienkonzepts spezifiziert. Der theoretische Entwurf
des Bedienkonzepts wurde bereits in Schon et al. (2014a) verdffentlicht. In Kapitel 6 wird das
theoretische Bedienkonzept prototypisch umgesetzt. In iterativen Zyklen werden so die einzelnen
Bestandteile bereitgestellt und Erkenntnisse bei der Entwicklung dokumentiert. Kapitel 7 préasen-
tiert die durchgefiihrte Evaluation des Prototypen und reflektiert die gesammelten Erkenntnisse
mit Bezug auf die zuvor erhobenen Arbeitspraktiken, Einsatzbarrieren und -potentiale. Abbildung
1.3 zeigt die Kapitel der vorliegenden Forschungsarbeit und deren Zuordnung zum zuvor vorge-
stellten konstruktionsorientierten Forschungsprozess in Anlehnung an Peffers et al. (2007, S. 54).
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Abbildung 1.3: Design Science Forschungsprozess in Anlehnung an Peffers et al. (2007, S. 54)
mit Bezug auf die Kapitel der vorliegenden Forschungsarbeit

10



2 GRUNDLAGEN FUR DIE IT-UNTERSTUTZUNG IN INNOVATIONSWORKSHOPS

2 Grundlagen fiir die IT-Unterstiitzung in Innovationsworkshops

,» The most important raw material of innovation has always been the interplay between individuals
and the expression of their ideas“ (Schrage 1999, S. 13).

Nach der Einleitung im vorherigen Kapitel werden im zweiten Teil der Forschungsarbeit in Vorbe-
reitung auf die Analyse der Ausgangssituation Grundlagen fiir die Beantwortung der Forschungs-
frage eingefiihrt und Begriffsdefinitionen vorgenommen. Neben der Einfiihrung des thematischen
Fokus auf Innovationen, die das Ziel der Zusammenarbeit darstellen, sowie des methodischen
Fokus auf Workshops, welche die Art der Zusammenarbeit darstellen, werden bestehende Unter-
stiitzungssysteme zuerst im Allgemeinen beleuchtet. Anschlieffend werden anhand von im Rahmen
einer Literaturrecherche gebildeten Kategorien Beispiele diskutiert. Somit tréigt dieses Kapitel im
Rahmen des konstruktivistischen Forschungsvorgehens nach Peffers et al. (2007) zur Definition
des Problems und zum Aufzeigen der Relevanz bei. Durch die Kenntnis moglicher bestehender
Losungsansdtze und deren Schwachstellen fiir das gewdhlte Anwendungsszenario kann eine neue
Losung vorgeschlagen werden.

2.1 Innovation als Ziel der Zusammenarbeit

Im Folgenden wird erldutert, was Innovation als Ziel der Zusammenarbeit auszeichnet. Dabei
wird zuerst der Begriff Innovation definiert und daraufhin typische Phasen eines Innovationspro-
zesses im Unternehmen aufgezeigt. Danach werden Herausforderungen in Innovationsprozessen
beschrieben. Abschlieffend wird die Arbeit im Team im Rahmen innovativer Prozesse beleuchtet.

2.1.1 Begriffsbestimmung

Fiir die vorliegende Forschungsarbeit ist die Bestimmung des Innovationsbegriffs relevant, um die
Bedeutung des Wortes Innovation im Rahmen des ausgewihlten Anwendungsszenarios ,,Inno-
vationsworkshop “ und somit die fiir die Forschung zugrundegelegte Definition aufzuzeigen. Auf
diese Weise soll die Ubertragbarkeit der Ergebnisse der Forschungsarbeit sichergestellt werden.
Der Begriff Innovation kann viele Bedeutungen haben und eroffnet zahlreiche Interpretations-
moglichkeiten. Hauschildt & Salomo (2011) bilden daher eine Ausgangsdefinition, um basierend
darauf weitere Kriterien zu betrachten:

, Innovationen sind qualitativ neuartige Produkte oder Verfahren, die sich gegeniiber einem Ver-
gleichszustand ,,merklich* — wie auch immer das zu bestimmen ist — unterscheiden* (Hauschildt

& Salomo 2011, S.4).

Bei dieser Definition liegt der Fokus auf der Neuartigkeit von Innovationen. Warnecke (2003)
lenkt die Aufmerksamkeit hingegen auf die Umsetzung der neuen Idee:

., Wissenschaft und Forschung ist Umsetzung von Geld in Wissen, Innovation ist Umsetzung von
Wissen in Geld* (Warnecke 2003, S. 6).

Eine Erfindung ist also noch keine Innovation, sondern vielmehr eine Invention, da hierbei die
anschlieende wirtschaftliche Verwendung noch nicht inbegriffen ist. Eine Innovation hingegen
ist eine Erfindung, welche sich im innerbetrieblichen Einsatz bewihrt hat oder auf dem Markt
erfolgreich war (Reichwald & Piller 2006). Auch Ideen sind vor ihrer Umsetzung noch keine In-
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novation (Wahren 2003). Zur Differenzierung verschiedener Arten von Innovationen unterschei-
den Hauschildt & Salomo (2011) fiinf Dimensionen: Die inhaltliche Dimension betrachtet den
Gegenstand der Innovation. Dabei erfolgt meist eine Unterscheidung in Produkt- und Prozessin-
novation (Hauschildt & Salomo 2011; Reichwald & Piller 2006; Vahs & Burmester 2002). Ist der
Gegenstand ein Teil des Angebotes, also auf dem Markt verwertbar, so spricht man von einer Pro-
duktinnovation. Dies kann sowohl ein neues Produkt sein als auch eine Weiterentwicklung eines
bestehenden Produktes (Reichwald & Piller 2006). Im Gegensatz dazu zielt eine Prozessinnovati-
on auf die Steigerung der innerbetrieblichen Effizienz ab (Hauschildt & Salomo 2011). Dies kann
z. B. durch neue Produktionsverfahren oder Vertriebssysteme erfolgen (Reichwald & Piller 2006).
Die beiden Gegenstinde einer Innovation schlieBen sich jedoch nicht gegenseitig aus. So fallen
Prozess- und Produktinnovationen bei Dienstleistungsinnovationen meist zusammen (Hauschildt
& Salomo 2011) und eine Produktinnovation kann eine Prozessinnovation erfordern (Reichwald
& Piller 2006). Eine weitere zu unterscheidende Dimension ist der Neuheitsgrad (Vahs & Burmes-
ter 2002) bzw. die Intensititsdimension (Hauschildt & Salomo 2011). Es gilt einzuteilen, ob eine
Innovation erstmalig bzw. zu welchem Grad sie neuartig ist (Hauschildt & Salomo 2011). So be-
steht ein Unterschied, ob etwas bisher nicht da gewesen ist oder angepasst wurde (Wahren 2003).
Ein hoher Neuheitsgrad bedeutet im Allgemeinen einen Vorsprung und stellt damit auch einen
Wettbewerbsvorteil fiir das Unternehmen dar (Vahs & Burmester 2002). Dabei kommt die Frage
auf, fiir wen eine Innovation iberhaupt eine Innovation darstellt. Ist es eine Neuerung innerhalb
eines Unternehmens oder sogar innerhalb einer Branche? Diese Eigenschaft wird als subjekti-
ve Dimension beschrieben. Weiterhin lésst sich nach der prozessualen Dimension differenzieren.
Hierbei gilt es zu kliren, iiber welchen Zeitraum eine Innovation eine solche darstellt und wann
das Projekt in die Routinearbeit iibergeht. SchlieBlich kann noch nach der normativen Dimension
unterschieden werden. So wird vorgeschlagen, dass der Begriff Innovation erst verwendet werden
soll, sofern eine Verbesserung eintritt. Zu beachten ist aber, dass im innovativen Arbeitsfeld meist
mit erwarteten und nicht mit bereits realisierten Erfolgen gearbeitet wird. Diese fiinfte Dimensi-
on ist also nicht essentiell zur Abgrenzung des Innovationsbegriffs, wird aber der Vollstdndigkeit
halber aufgefiihrt (Hauschildt & Salomo 2011).

Im Rahmen der vorliegenden Forschungsarbeit soll fiir den Innovationsbegriff aufgrund der sub-
jektiven Einordnungsmoglichkeiten keine strenge Eingrenzung erfolgen. Sobald ein Unternehmen
bestimmte Tatigkeiten als Innovationsprozess ansieht, wird diese Einordnung nicht hinterfragt.
Entsprechend der verschiedenen Definitionen des Innovationsbegriffs unterscheidet sich auch der
Innovationsprozess von Unternehmen zu Unternehmen. Trotzdem wird im Folgenden zur Ori-
entierung ein typischer Innovationsprozess présentiert, um das Anwendungsszenario ,, Innovati-
onsworkshop “ in das Gesamtvorgehen von Innovationsprozessen einzubetten. Dadurch soll eine
isolierte und damit realitdtsferne Betrachtung des Anwendungsszenarios vermieden werden.

2.1.2 Phasen eines Innovationsprozesses

Fiir den Ablauf eines Innovationsprozesses bestehen zahlreiche Modelle, welche jeweils verschie-
dene Aspekte beleuchten und von einem unterschiedlich hohen Abstraktionsniveau Gebrauch ma-
chen (Vahs & Burmester 2002). Reichwald & Piller (2006, S. 103ff.) beschreiben die idealtypi-
schen Phasen eines Innovationsprozesses, bestehend aus Ideengenerierung, Konzeptentwicklung,
Prototyp-Erstellung, Produkt- und Markttest sowie Markteinfiihrung, wie folgt:

Ideengenerierung: Diese erste Phase — oftmals auch als ,,Fuzzy Front End* bezeichnet (Hau-
schildt & Salomo 2011; Khurana & Rosenthal 1998) — dient zur Generierung von Ideen und
dem Aufbau eines Ideenpools. Diese Ideen konnen sowohl darauf ausgerichtet sein, neue
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Produkte oder Verfahren zu beschreiben, aber auch bestehende weiterzuentwickeln. Als In-
put fiir diese Phase konnen Informationen iiber die Bediirfnisse der Nachfrager dienen. Nach
der Sammlung der Ideen folgt die Systematisierung und Bewertung derer (Reichwald & Pil-
ler 2006).

Konzeptentwicklung: Die meist textuell beschriebenen Ideen, die positiv bewertet wurden, wer-
den in der Phase der Konzeptentwicklung weiter vertieft. Fiir die Vertiefung werden Werk-
zeuge zur Visualisierung verwendet, ein Zeit- und Investitionsplan erstellt sowie Abschit-
zungen bzgl. der Realisierbarkeit und des Marktpotentials vorgenommen. Die Phase wird
durch eine Bewertung des entwickelten Konzeptes abgeschlossen (Reichwald & Piller
2000).

Prototyp-Erstellung: Im Anschluss folgt die Prototyp-Erstellung basierend auf dem in der vor-
angegangenen Phase entwickelten Konzept. Mit dem Prototypen kénnen zahlreiche Tests
durchgefiihrt werden, die dariiber Aufschluss geben, ob das Konzept erfiillbar bzw. sinnvoll
ist und die aufgestellten Zeit- und Kostenplidne eingehalten werden konnen. Zudem konnen
Tests mit potentiellen Kunden zeigen, ob der Prototyp dazu geeignet ist bzw. das Produkt
geeignet sein wird, das Bediirfnis der Kunden zu befriedigen (Reichwald & Piller 2006).

Produkt- und Markttest: In dieser Phase wird das entwickelte Produkt bzw. Verfahren auf ei-
nem Testmarkt unter realen Bedingungen eingesetzt. Durch diese Pilotphase ist es zum
einen moglich, weitere notwendige Anpassungen vor der Markteinfithrung vorzunehmen,
und zum anderen auch den Marketing-Mix passend zu gestalten (Reichwald & Piller 2006).

Markteinfiihrung: In dieser letzten Phase nimmt das Marketing eine zentrale Rolle ein. Von der
Preissetzung iiber die Festlegung der Distributionskanile bis hin zum Marken- und Kom-
munikationsmanagement gilt es, geeignete Vorgehensweisen zu entwickeln (Reichwald &
Piller 2006).

Der Ablauf von Innovationsprozessen ist fiir die vorliegende Forschungsarbeit relevant, da darauf
basierend eine Einordnung des Anwendungsszenarios erfolgen kann. So werden im Folgenden
Innovationsworkshops betrachtet, welche in den frithen Phasen von Innovationsprozessen, also der
Ideengenerierungs- und Konzeptentwicklungsphase, stattfinden, wie in Abbildung 2.1 dargestellt.
Nichtsdestotrotz ist der gesamte Innovationsprozess fiir die Forschungsarbeit relevant, da die im
Mittelpunkt stehenden Workshops maBgebliche Grundlagen fiir den weiteren Innovationsprozess
hervorbringen und deren Ergebnisse in den anschlieBenden Phasen Verwendung finden.

ldeen- Konzept- Prototyp- Produkt- und Markt-
generierung entwicklung Erstellung Markttest einflhrung

Abbildung 2.1: Phasen eines Innovationsprozesses in Anlehnung an Reichwald & Piller (2006,
S. 102)

Die frithen Phasen von Innovationsprozessen, auch ,,Front End of Innovation* genannt (Gassmann
& Schweitzer 2014), bestehend aus der Ideengenerierung und der Konzeptentwicklung, werden
aufgrund ihrer Relevanz fiir das Anwendungsszenario detaillierter betrachtet. Als ersten Schritt
beinhalten sie nach Gassmann & Schweitzer (2014) die Identifikation eines Problems oder einer
Chance. Innovatoren in diesen frithen Phasen haben also das Ziel, ein Angebot zu entwickeln,
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das interne oder externe Kundenbediirfnisse befriedigt. Im Anschluss daran erfolgt die Spezifi-
kation der identifizierten Chancen und die Entwicklung méglicher Losungen, welche ebendiese
Chancen nutzen oder bestimmte Probleme adressieren. Das umfasst die Sammlung von Ideen,
die Bewertung dieser, das Erstellen von Konzepten sowie wiederum deren Bewertung (Gassmann
& Schweitzer 2014). Die folgende Abbildung 2.2 zeigt diesen iterativen Prozess, der schlieBlich
zur Auswahl einer Losung fiihrt, welche getestet und umgesetzt wird (,,Back End of Innovation*)
(Gassmann & Schweitzer 2014).
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Abbildung 2.2: Aktivitéten in den frithen Phasen von Innovationsprozessen (Gassmann & Schweit-
zer 2014, S.7)

Die Abbildung verdeutlicht weiterhin, dass in den frithen Phasen durch die bestehenden Unsicher-
heiten iiber die zu entwickelnde Innovation eine hohe Interaktion und intensive Zusammenarbeit
im Innovationsteam nétig ist. Diese intensive Zusammenarbeit findet u. a. in Innovationswork-
shops statt, welche als Anwendungsszenario der Forschungsarbeit im Mittelpunkt der Betrach-
tung stehen und in den dargestellten Kontext eingebettet sind. Diese intensive Zusammenarbeit in
frithen Phasen von Innovationsprozessen bringt, wie im folgenden Gliederungspunkt aufgezeigt,
gewisse Herausforderungen mit sich, die bei der Betrachtung von Innovationsworkshop beachtet
werden miissen.

2.1.3 Herausforderungen im Innovationsprozess

Innovationen bringen typischerweise Unsicherheiten mit sich. Vor allem iiber das Ergebnis, die
Kosten und den Zeitrahmen eines Innovationsprozesses herrscht in frithen Phasen erhebliche Unsi-
cherheit (Vahs & Burmester 2002). Dies liegt vor allem am Mangel von Erfahrungswerten und dem
damit einhergehenden Risiko (Thom 1980). Zudem zeichnen sich Innovationen durch eine hohe
Komplexitit aus, da sie Verkniipfungen in zahlreiche Teile des Unternehmens aufweisen. Hinzu
kommt, dass Innovationen iiber eine gewisse Dynamik verfiigen, da relevante Einflussfaktoren,
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wie z. B. Technologien und Trends, schnelle Verinderungen nach sich ziehen. Oftmals erfordern
Innovationen auch die Verdnderung von Organisationsstrukturen oder der Unternehmenskultur,
wodurch eine starke Vernetzung zwischen allen Abteilungen des Unternehmens entsteht (Vahs &
Burmester 2002). Die hohe Komplexitit ist auch dadurch begriindet, dass Aktivititen im Rahmen
des Innovationsprozesses nicht linear verlaufen, sondern vielmehr iterativ (Thom 1980).

Vahs & Burmester (2002) weisen basierend auf der Unsicherheit und der Komplexitit auf einen
gewissen Konfliktgehalt im Rahmen von Innovationsprozessen hin. So kann z. B. ein Problem
entstehen, wenn sich Mitarbeiter mit der Neuerung (z. B. der Anwendung eines IT-Systems) nicht
identifizieren konnen, also keinen Anwendungsbedarf sehen. Es kann ein Konflikt zwischen vor-
handenen und neuen Produkten entstehen, wenn sie sich z. B. zu Konkurrenzprodukten entwi-
ckeln. Auch ein Konflikt zwischen Innovationsobjekt sowie der ethischen und moralischen Vor-
stellungen der Gesellschaft kann zum Risiko werden. Auftretende Konflikte miissen jedoch fiir
Unternehmen nicht lediglich negativer Natur sein. Die Unzufriedenheit mit Situationen und der
Wunsch nach Verbesserung bietet den idealen Nédhrboden fiir Ideen und kreative Losungen (Vahs
& Burmester 2002). Hauschildt & Salomo (2011) empfehlen diesbeziiglich in Konflikten stets die
Aufforderung zu erkennen, sich etwas Neues einfallen zu lassen.

Basierend auf den beschriebenen Eigenschaften von Innovationen ergeben sich Barrieren, die es
im Rahmen der frithen Phasen von Innovationsprozessen zu bewiltigen gilt. Zu Beginn besteht
die Komplexititsbarriere, denn ,, Innovation bedeutet Uberwindung von Komplexitdt*“ (Hauschildt
& Salomo 2007, S. 43). Wie bereits beschrieben, bestehen zahlreiche Griinde fiir die Komplexitit
von Innovationen. Ein maBigeblicher Bestandteil des Innovationsprozesses ist also die Reduktion
von Komplexitit. Eng verkniipft mit der Komplexitétsbarriere besteht eine Wissensbarriere, da die
Beteiligten nicht liber alle nétigen Informationen verfiigen oder nicht die Fahigkeiten besitzen, mit
vorhandenen Informationen umzugehen (Hauschildt & Salomo 2007):

., Widerstand gegen Innovationen erwdchst daraus, dass das betroffene Individuum tatsdchlich
oder vermeintlich nicht in der Lage ist, diese intellektuellen Anforderungen zu bewdltigen* (Hau-
schildt & Salomo 2007, S. 191).

Diese personliche Barriere kann durch Einfliisse der Gruppe verstéirkt werden, da Gruppen dazu
neigen, lediglich gemeinsames Wissen zu teilen und individuelles Wissen nicht in Diskussionen
einzubringen (Stasser et al. 2000). Zudem besteht eine Willensbarriere, wenn Beteiligte nicht zur
Umsetzung der Innovation bereit sind (Hauschildt & Salomo 2007). ,, Wer nicht will, findet auch
immer einen Grund fiir seinen Widerstand*“ (Hauschildt & Salomo 2007, S. 191). Griinde fiir den
Widerstand kénnen z. B. sein, dass die Innovation der personlichen Einstellung widerspricht oder
Macht demonstriert werden soll (Hauschildt & Salomo 2007). Zudem ist es moglich, dass In-
novationen auch Umstrukturierungen beinhalten, die den Arbeitsplatz des Beteiligten gefihrden
bzw. den Beteiligten einem verstidrkten Leistungsdruck aussetzen (Zwick 2000). Die Unterstiit-
zung der Innovation kann gefihrdet sein, wenn die Beteiligten ,,die anerkannten Wege technischer
Problemlosung “ (Barthel 2001, S. 55) nicht beriicksichtigen. Ein weiterer sachlicher Grund fiir
die fehlende Unterstiitzung einer Innovation kann darin liegen, dass ,,die Losung anderer Pro-
bleme fiir dringlicher gehalten wird* (Hauschildt & Salomo 2007, S. 192). Die Beteiligten sind
meist so in aktuellen Praktiken verankert und weigern sich, ,,die neue Kombination von Zwecken
und Mitteln als vorteilhaft zu akzeptieren (Hauschildt & Salomo 2007, S. 41). Hinzu kommt die
Kommunikationsbarriere, wenn sich die Beteiligten nicht kennen, zwischen ihnen kein Informa-
tionsaustausch stattfindet oder dieser zwar vorhanden ist, jedoch kein gemeinsames Verstidndnis
besteht (Hauschildt & Salomo 2007).

Die Komplexitétsbarriere tritt meist in frithen Phasen des Innovationsprozesses auf, weshalb de-
ren Reduktion die erste Herausforderung im Innovationsprozess darstellt. Im Anschluss kdnnen
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Interaktionsbarrieren auftreten, wie die Wissens-, Willens- und Kommunikationsbarrieren, die ei-
ne Herausforderung fiir alle Beteiligten darstellen (vgl. Abbildung 2.3).

|deen- Konzept- — Prototyp- — Produkt- und Markt-
generierung entwicklung Erstellung Mearkttest einflhrung
Komplexitats- Interaktions-
parriere barrieren

——

Kommunikations-

Wissensbarriere Willensbarriere ‘
barriere

Abbildung 2.3: Barrieren (in Anlehnung an Hauschildt & Salomo (2007, S. 42)) im Innovations-
prozess (in Anlehnung an Reichwald & Piller (2006, S. 102))

Bei der Betrachtung von Innovationsworkshops als Anwendungsszenarien ist es maf3geblich, sich
diese moglichen Spannungen bewusst zu machen, um den Kontext umfassend zu verstehen. Die
aufgezeigten Herausforderungen konnen Einfluss auf die Zusammenarbeit in Workshops haben
und sind somit auch fiir die Bereitstellung von Werkzeugen fiir die Zusammenarbeit relevant.

2.1.4 Teamarbeit im Innovationsprozess

Im Rahmen von Innovationsprozessen und somit auch in Innovationsworkshops wird héufig in
Teams gearbeitet. Ein Grund fiir den Einsatz von Teams ist vor allem, wie im vorherigen Glie-
derungspunkt aufgezeigt, die steigende Komplexitit der Aufgabe. Sie kann von einer einzelnen
Person nicht mehr geldst werden und erfordert deshalb das Zusammenwirken mehrerer (Tidd &
Bessant 2009). Fiir die Zusammenstellung eines Innovationsteams raten Bornewasser et al. (2015),
ein hohes Mal} an Vielfalt durch die Teammitglieder abzubilden:

» Es ist wenig sinnvoll, verschiedene Mitglieder mit gleicher Kompetenz in ein Innovationsteam
zu stecken. Auf diese Weise wird nur Redundanz erzeugt und die Mitglieder konnen sich kaum
wechselseitig befruchten und anregen (Bornewasser et al. 2015, S. 166).

Bornewasser et al. (2015) geben allerdings an, dass das beste Innovationsteam in Unternehmen
nur erfolgreich sein kann, wenn grundlegende Ressourcen wie Zeit, Geld und Personal verfiigbar
sind. Neben diesen grundlegenden Voraussetzungen beleuchten Schon & Doll (2014) eine Ebene
tiefer die Zusammenarbeit im Team und argumentieren in Anlehnung an die aufgezeigten Heraus-
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forderungen in Innovationsprozessen, dass Methoden und Werkzeuge, welche fiir die Teamarbeit
zum Einsatz kommen, bestimmte Voraussetzungen erfiillen miissen, wie im Folgenden aufgefiihrt:

Einfachheit: Die eingesetzten Methoden und Werkzeuge sollen so gestaltet sein, dass alle Teil-
nehmer eines interdisziplindren Teams diese verstehen und sie nicht nur fiir ausgewihlte
Fachexperten verstindlich sind. Die Methoden diirfen nicht dazu verleiten, zu frith im De-
tail zu denken, sondern sollen vielmehr einen holistischen Blick ermoglichen (Schon & Doll
2014).

Visualitat: Die eingesetzten Methoden und Werkzeuge sollen Ideen und abstrakte Zusammen-
hinge visuell begreifbar machen, um damit eine effektive Kommunikation innerhalb des
Innovationsteams herzustellen. Mithilfe von Skizzen, Zeichnungen, Modellen und Prototy-
pen konnen die Teilnehmer eines Innovationsteams ihre internen mentalen Modelle visua-
lisieren, wodurch die anderen Teilnehmer ein besseres Verstidndnis fiir das vorgeschlagene
Modell entwickeln kénnen (Schon & Doll 2014).

Interaktivitit: Die eingesetzten Methoden und Werkzeuge sollen so gewihlt sein, dass sie neue
Erkenntnisse im Prozess zulassen und stets verdndert werden konnen. Die Werkzeuge sollen
das Innovationsteam und ihre Stakeholder dazu einladen, zu interagieren, sie stindig anzu-
passen und auf neue Gegebenheiten zu reagieren. Auf diese Weise kann ein interaktiver
Lernprozess gefordert werden (Schon & Doll 2014).

Schnelligkeit: Die eingesetzten Methoden und Werkzeuge sollen die Schnelligkeit von Innovati-
onsprozessen unterstiitzen und somit schnell greifbare Ergebnisse erzielen. Nur so kénnen
frithzeitig Unsicherheiten, die typischerweise in frithen Phasen von Innovationsprozessen
bestehen, reduziert werden. Viele dieser Unsicherheiten werden zudem erst beim Start der
Umsetzung sichtbar, weshalb es notig ist, diese frithzeitig zu identifizieren. Methoden und
Werkzeuge sollen Innovationsteams beim schnellen Lernen unterstiitzen, indem sie durch
Strukturvorgaben z. B. dazu auffordern, unter realen Bedingungen herauszufinden, welche
Unsicherheiten fiir ihr Projekt bestehen (Schon & Doll 2014).

Fiir die vorliegende Forschungsarbeit sind diese Voraussetzungen besonders relevant, da die Ent-
wicklung eines geeigneten IT-Werkzeugs fiir die Unterstiitzung der Zusammenarbeit in Innovati-
onsworkshops im Mittelpunkt steht und dieses den aufgezeigten Anforderungen gerecht werden
muss.

2.2  Workshops als Art der Zusammenarbeit

Wiihrend im vorherigen Abschnitt die Definition des Anwendungsszenarios rund um den Begriff
»Innovation* im Mittelpunkt steht, wird im Folgenden erldutert, was einen Workshop als gewdihl-
te Art der Zusammenarbeit auszeichnet. Dafiir wird zuerst der Begriff Workshop definiert sowie
Einsatzgebiete aufgezeigt. Anschlieffend werden verschiedene Methoden der Zusammenarbeit, die
héiufig in Workshops zum Einsatz kommen, beschrieben. Damit eng verbunden ist die gemeinsame
Arbeit an Artefakten, welche im Rahmen von Workshops zu beobachten ist und im Folgenden ver-
tieft wird. Schlief3lich werden die Workshop-Moderation sowie zusammenhdngende Zielsetzungen
erkldrt.
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2.2.1 Begriffsbestimmung

Ein Workshop ist ein Arbeitstreffen, in dem eine Gruppe auBlerhalb des Arbeitsalltags eine spezi-
elle Aufgabe 16st, wobei die folgenden Merkmale zutreffen (Lipp & Will 2004):

o  Teilnehmer sind Spezialisten oder Betroffene.

e Die Leitung iibernimmt ein Moderator als Experte fiir Besprechungsmethodik und Grup-
pendynamik.

o Das Zeitbudget ist nicht zu knapp bemessen.

o Die Ergebnisse wirken iiber den Workshop hinaus* (Lipp & Will 2004, S. 13).

Workshops bieten also die Moglichkeit, unabhiingig von der Routinearbeit die volle Konzentration
auf ein bestimmtes Problem zu richten. Durch die verschiedenen Sichtweisen und die Kooperation
der Teilnehmer konnen Workshops zu neuen Losungswegen anregen (Lipp & Will 2004):

»Deshalb ist das Ergebnis eines Workshops durch das Zusammenwirken der einzelnen Spezialisten
mehr als die Summe dessen, was die einzelnen Teilnehmer erbringen* (Lipp & Will 2004, S. 16).

Bei der Erarbeitung der Ergebnisse ist die Visualisierung und das liickenlose Festhalten aller Bei-
trige maBgeblich. Um moglichst viele Sichtweisen kennen zu lernen und dadurch Synergieeffekte
zu erzielen, steht die Aktivierung aller Teilnehmer im Mittelpunkt eines Workshops. Dadurch
dass die Ergebnisse gemeinsam entstanden sind, kdnnen sich die Teilnehmer besser damit iden-
tifizieren, was wiederum die anschlieBende Umsetzung fordert (Lipp & Will 2004). Workshops
zielen also darauf ab, in der Gruppe ein bestimmtes Thema gemeinsam zu bearbeiten. Ziel ist es
nicht, eine bestimmte Idee oder Losung vorzugeben, sondern diese von den Teilnehmern ausarbei-
ten zu lassen. Demnach ist es wichtig, dass die Teilnehmer des Workshops auch diejenigen sind,
die anschlieBend die Ergebnisse umsetzen (Stanfield 2002). Workshops stellen also im Rahmen
von Innovationsprozessen ein wichtiges Mittel dar, um Befiirworter von neuen Bewegungen zu
generieren. Also moglichst viele Personen, die hinter der neuen Entwicklung stehen und diese
zuerst gemeinsam entwerfen und anschlieBend gemeinsam durchsetzen wollen. In Anlehnung an
den beschriebenen Innovationsprozess kommen Workshops typischerweise zur Ideengenerierung,
-bewertung und -auswahl sowie zur Konzeptentwicklung und der damit zusammenhingenden Pla-
nung des Umsetzungsprozesses zum Einsatz.

Workshops gliedern sich grob in eine Vorbereitungs-, Durchfiihrungs- und Nachbereitungsphase
(Lipp & Will 2004). Verantwortlich fiir die Ausgestaltung der einzelnen Phasen ist der Moderator
eines Workshops:

,»Der Moderator kiimmert sich um jedes Detail — von der Raumbestuhlung bis hin zu funktionie-
renden Stiften und ausreichend Material“ (Ruedel 2008, S. 31).

Zur Vorbereitung des Workshops gehoren sowohl die Planung des Ablaufs und der Arbeitsme-
thoden als auch die Bereitstellung der benétigten Materialien (Ruedel 2008). Zudem gilt es, die
Zielsetzung und die Teilnehmer festzulegen und zu kontaktieren. In der Durchfiithrungsphase be-
steht zu Beginn des Workshops oftmals eine Aufwirmphase, in welcher der Moderator in das
Thema einfiihrt und eventuell Aufwiarmiibungen gemacht werden. Anschlieend gibt es meist ei-
ne Phase, die den aktuellen Stand darstellt, also eine Informationsphase. Diese kann entweder
durch ausgewihlte Personen erfolgen oder auch mithilfe aller Teilnehmer gemeinsam zusammen-
getragen werden. Nach oder auch vor der Informationsphase findet eine Phase statt, in der die
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Zielsetzung der Zusammenarbeit im Rahmen des Workshops aufgezeigt wird. AnschlieBend folgt
eine Phase zur Ideen- bzw. Problemlésungsfindung mittels bestimmter Methoden, wobei beispiel-
haft im Folgenden einige beschrieben werden. Nach der Ideen- bzw. Problemldsungsfindung und
der Ordnung dieser werden einzelne Ideen vertieft und konkretisiert. AnschlieBend werden die
Ergebnisse priasentiert und diskutiert, woraufhin eine Bewertung und Entscheidung erfolgt. Basie-
rend auf der Entscheidung konnen Maflnahmen abgeleitet und deren Umsetzung geplant werden.
Je nachdem welcher Workshop-Typ besteht, kann die exemplarisch beschriebene Durchfithrungs-
phase andere Inhalte aufweisen. Steht z. B. die Konzeption im Fokus und weniger die Kreativitit,
so entfallen Phasen zur Ideenfindung und es werden verstirkt Inhalte entwickelt und anschlieend
vereint. Zielt ein Workshop auf das Treffen einer Entscheidung ab, so sind die einzelnen Schritte
dorthin z. B. die Vorstellung der Alternativen, die Entwicklung von Beurteilungskriterien, die Be-
wertung und die Entscheidung (Lipp & Will 2004). Eine beispielhafte Workshop-Agenda kann in
der Verdffentlichung von Geschka (1986) eingesehen werden. Die Nachbereitung von Workshops
soll zeitnah erfolgen, um den Teilnehmern die Dokumentation zukommen zu lassen und ihnen so-
mit die Mdoglichkeit zu geben, ihre Ergebnisse im Anschluss umsetzen zu konnen (Ruedel 2008).
Die Dokumentation von Workshops erfolgt meist in Form von Fotos der erstellten Artefakte und
darauf basierend auf der schriftlichen Aufbereitung der Ergebnisse des Workshops (Lipp & Will
2004).

2.2.2 Methoden der Zusammenarbeit

Vahs & Burmester (2002) beschreiben die bekannteste Methode fiir die Ideengenerierung im Rah-
men von Innovationsprozessen, welche auf Osborn (1953) zuriickzufiihren ist, wie folgt: Beim
Brainstorming ist es Ziel, so viele Ideen wie moglich zusammenzutragen. Durch die AuBerung
der Idee besteht durch Assoziationen die Moglichkeit, die anderen Teilnehmer anzuregen. Die
Ideensammlung soll vor allem unabhingig von der Bewertung erfolgen, um unbeeinflusst von
moglichen einschrinkenden Faktoren einen Pool von Ideen zu entwickeln. Zu beachten ist vor al-
lem eine ausreichende Protokollierung und Visualisierung der Ideen sowie die Moderation der Zu-
sammenarbeit, um ,,einen kontinuierlichen Ideenfluss sicherzustellen* (Vahs & Burmester 2002,
S. 166). Das Zusammentragen kann beispielsweise durch Zuruflisten erfolgen, welche der Mode-
rator auf einem Flipchart erstellt. Alternativ werden jeweils ein bis zwei Teilnehmer ausgewihlt,
welche nach einer kurzen Pause zum Nachdenken die Beitrdge der anderen Teilnehmer, die ih-
nen zugerufen werden, notieren. Werden keine Inhalte mehr zugerufen, so konnen unklare Inhalte
geklirt und z. B. mit einer Diskussion der Liste fortgefahren werden. Zuruflisten kdnnen auch
bereits beim Niederschreiben strukturiert werden, beispielsweise in Form einer Pro- und Contra-
Liste. Es besteht zudem die Moglichkeit, die einzelnen Beitrige auf Papierkarten zu schreiben, um
das anschlieBende Clustern zu erleichtern. Alternativ zu einer Liste konnen auch Mind Maps zur
Visualisierung verwendet werden (Lipp & Will 2004). Eine weitere Moglichkeit fiir die Ideenge-
nerierung ist das Brainwriting (Vahs & Burmester 2002) bzw. die Methode 635, die auf Rohrbach
(1969) zuriickgeht. Das Besondere an Brainwriting bzw. der Methode 635 ist, dass Ideen im Ge-
gensatz zum Brainstorming niedergeschrieben und ggf. in einer gewissen Reihenfolge von anderen
Teilnehmern schriftlich vertieft werden. Diese Methoden eignen sich nicht nur zur Ideengenerie-
rung, sondern auch zur Vertiefung von Ideen und deren Bewertung (Hauschildt & Salomo 2011).
Bei der dhnlichen Kartenabfrage schreiben die Teilnehmer ihre Beitrige zuerst gleichzeitig auf
Kaértchen und heften sie anschliefend an die Pinnwand. Fiir den Fall, dass Beitridge unklar sind,
wird nachgefragt, ansonsten werden die Beitrage im Anschluss geclustert. Um hiufige Wieder-
holungen zu vermeiden, konnen die Kirtchen auch in Kleingruppen beschrieben werden (Lipp &
Will 2004). Neben den beiden bekanntesten beschriebenen Methoden zur Ideengenerierung be-
stehen weitere Kreativitéitstechniken, wie z. B. die Morphologische Analyse und die Synektik,
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welche u. a. von Vahs & Burmester (2002) fiir den Einsatz im Rahmen von Innovationsprozessen
beschrieben und verglichen werden.

Im Anschluss an die Ideengenerierung folgt die Ideenbewertung, wobei die Vorschldge in Bezug
auf gewisse Parameter, wie z. B. die technische Realisierbarkeit und inwieweit der Vorschlag zur
strategischen Ausrichtung des Unternehmens passt, bewertet werden. Fiir die Bewertung kénnen
verschiedene Vorgehensweisen gewdhlt werden, wie z. B. verbale Einschidtzungen oder Punkte-
Verfahren (Vahs & Burmester 2002). Dabei kommt es oft und gewollt zu Diskussionen. Diese sind
typische Bestandteile von Workshops und mafgeblich fiir den Informationsaustausch. Diskussio-
nen konnen z. B. mithilfe von Mind Maps und Flipcharts visualisiert werden (Lipp & Will 2004).
Auf Basis der Bewertung werden Ideen ausgewéhlt und deren anschlieBende Umsetzung geplant.
Dies kann z. B. Ziel-, Aufgaben-, Ablauf- und Ressourcenplanungen umfassen (Vahs & Burmester
2002). Fiir die Konkretisierung von Ideen werden oft verschiedene vorgegebene Strukturen ver-
wendet: So z. B. ein Maflnahmenkatalog, der bestimmte auszufiillende Spalten enthilt oder auch
eine Entscheidungsmatrix, deren Kriterien zuvor gemeinsam bestimmt werden. Diese Strukturen
konnen zuvor auf ein Poster gedruckt sein oder auch vom Moderator gezeichnet werden (Lipp &
Will 2004). Ein bekanntes Beispiel fiir eine solche Postervorlage ist das Business Model Canvas
von Osterwalder & Pigneur (2010) (vgl. Abbildung 2.4). Mithilfe von Post-its und Stiften konnen
gemeinsam die wichtigsten Bestandteile eines Geschéftsmodells zusammengetragen werden. Die
Vorteile der Verwendung von Papier sehen Osterwalder & Pigneur (2010) darin: Poster konnen
leicht erstellt werden, sind intuitiv in der Anwendung und konnen iiberall zum Einsatz kommen.

Key T | Key ‘,'Q Value . Al Customer " Customer r
Partners e | Activities 4 Proposition kAl Relationships v Segments il
g"}’ ) Channels 7
esources ad U4
J A
SE =
Cost /=] Revenue o e G
Structure \ f Streams \\,‘;

Abbildung 2.4: Business Model Canvas (Osterwalder & Pigneur 2010, S. 44)

Schon & Doll (2014) integrieren eine abgewandelte Form des Geschiftsmodells von Osterwalder
& Pigneur (2010) in das Vorgehensmodell ,,Business Design®. Dabei wird das Geschiftsmodell
um drei weitere Postervorlagen erweitert, mit dessen Hilfe Innovationsprojekte gesteuert werden
konnen. Diese Vorlagen kommen typischerweise in Form von AO-Postern zum Einsatz und werden
mit Post-its und Eddings in Innovationsworkshops mit den Teilnehmern gemeinsam bearbeitet.
Nach der Definition eines Geschéftsmodells werden in einem zweiten Schritt kritische Annahmen
identifiziert und deren Tests systematisch geplant. Daneben erfolgt mittels eines dritten Posters die
Definition des ersten schlanken Angebots und die Planung der Umsetzung mithilfe eines vierten
Posters (Schon & Doll 2014). Abbildung 2.5 zeigt diese Postervorlagen schematisch.
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Abbildung 2.5: Schematische Darstellung der Business Design Postervorlagen (Schon & Doll
2014, S. 303)

Haufig werden fiir die Vertiefung und Konkretisierung bestimmter Beitrdge, wie z. B. die Erar-
beitung eines Geschiftsmodells, Kleingruppen gebildet. Dabei werden selten gleiche Aufgaben
durch die Kleingruppen erledigt, sondern vielmehr verschiedene Themen konkretisiert. Im Ge-
gensatz dazu kann die Arbeit in Kleingruppen aber auch dazu genutzt werden, um ein Thema in
verschiedene Richtungen und unter anderen Blickwinkeln zu vertiefen (Lipp & Will 2004). Durch
ihre GroBe ermoglichen Kleingruppen eine interaktivere Zusammenarbeit und geben jedem Ein-
zelnen die Chance daran teilzuhaben. Den Kleingruppen wird meist eine Reihe an Materialien fiir
die Visualisierung der Zusammenarbeit zur Verfiigung gestellt. Ziel ist es dabei, jeden Teilnehmer
anzuregen, seine Ideen und Meinungen zu teilen (Pantidi et al. 2009). Im Anschluss an die Grup-
penarbeit erfolgt eine Présentation, Diskussion und Abstimmung der Ergebnisse aufeinander. Zur
Diskussion verschiedener Ansitze eignet sich auch die schriftliche Diskussion, in welcher Anmer-
kungen, Fragen und Kritik erst einmal unausgesprochen bleiben und auf den Plakaten o. 4., welche
zur Prisentation genutzt wurden, notiert oder auf Karten geschrieben und angepinnt werden (Lipp
& Will 2004).

Die Auswahl der Methode der Zusammenarbeit erfolgt dabei meist anhand verschiedener Krite-
rien. So werden Vorgehensweisen danach ausgewihlt, wie hoch die Moderatoren deren Effizienz
und Effektivitit einschitzen. Hinzu kommt, wie gut eine bestimmte Methode zur Aufgabe, zum
Kontext und zum Teilnehmerkreis passt. SchlieBlich spielt auch die eigene Erfahrung der Mode-
ratoren bei der Auswahl eine Rolle, da diese oftmals auf einen gewissen Favoriten zuriickgreifen
(Kolfschoten & Rouwette 2006).
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2.2.3 Gemeinsame Bearbeitung von Artefakten

Wie bei der Beschreibung verschiedener Methoden der Zusammenarbeit bereits erwihnt, spielen
in Workshops physische Werkzeuge wie Kirtchen, Post-its, Whiteboards, Flipcharts, Metaplan-
wiinde etc. eine grofe Rolle. Diese Hilfsmittel werden von dem Moderator eingefiihrt und bewusst
verwendet, um ein gemeinsames Verstandnis zu erreichen. Sie regen die Teilnehmer an, ihre Ge-
danken zu Papier zu bringen, und erzeugen so Diskussionen. Die visuellen Artefakte dienen jedoch
nicht nur zur Férderung der Interaktion, sondern helfen, einen gemeinsamen Fokus zu finden, und
tragen zur Zeiteinteilung im Rahmen von Workshops bei (Nielsen 2012).

Ziel dieser Werkzeuge ist es, den Teilnehmern stets das gemeinsam Entwickelte vor Augen zu fiih-
ren. Dadurch werden zum einen die Teilnehmer entlastet, da sie sich nicht alles merken miissen
(Weidenmann 2008), zum anderen ,,sorgt [die Darstellung] fiir Transparenz und Arbeitsfihig-
keit“ (Weidenmann 2008, S. 11). Die Informationen stehen fiir alle zur Verfiigung, wodurch Un-
stimmigkeiten eher bemerkt werden (Weidenmann 2008). Osterwalder & Pigneur (2010) erkléren,
dass der Wert von ,,Visual Thinking* darin liegt, dass Personen Artefakte verwenden konnen, um
komplexe Konzepte zu konstruieren und deren Bedeutung zu diskutieren. Dadurch dass ein be-
stimmtes Konzept abgebildet wird, verwandelt es sich in ein bestehendes Artefakt, auf welchem
Diskussionen aufbauen, aber auch immer wieder zuriickkehren konnen. Post-its konnen beispiels-
weise als Ideen-Container angesehen werden, welche leicht zu einem Poster hinzugefiigt, entfernt
oder verschoben werden konnen. Durch die Diskussion dariiber, ob Inhalte hinzugefiigt, entfernt
oder verschoben werden sollen, entsteht bereits ein tieferes Verstindnis der Inhalte. Die Verwen-
dung von Post-its kann zudem mit Zeichnungen oder dem Ziehen von Verbindungslinien erweitert
werden (Osterwalder & Pigneur 2010).

Auch Schrage (1999) identifiziert den Einsatz und das Management von ,,Shared Spaces® als
Schliisselfaktor fiir erfolgreiche Zusammenarbeit. Denn durch das Abbilden mentaler Modelle
von Personen entsteht die Moglichkeit fiir andere, diese zu verstehen. Er erweitert das traditionel-
le Kommunikationsmodell, in dem der Austausch nur iiber den verbalen Kanal erfolgt, um einen
visuellen Kanal, den Shared Space, welcher einen weiteren Weg fiir den Informationsaustausch
anbietet (Schrage 1999). Schon 1989 stellen Leigh Star & Griesemer (1989) ,,Boundary Objects™
als eine Art Shared Space vor, die Gruppen ausreichend Flexibilitit fiir eigene Interpretationen bie-
ten und trotzdem ausreichend robust fiir ein gemeinsames Verstdndnis sind. Ein Boundary Object
ist ein Arrangement, welches Gruppen ohne gemeinsames Hintergrundwissen erlaubt, zusammen
zu arbeiten. So kann das Boundary Object sowohl eine Theorie als auch ein Gegenstand wie z. B.
ein Auto sein, sofern es zwischen verschiedenen Gruppen fiir die Kooperation eingesetzt werden
kann (Leigh Star 2010). Boundary Objects konnen eine mafigebliche Rolle bei der gemeinsamen
Entwicklung von Informationen und beim Beimessen von Bedeutung einnehmen (Whyte et al.
2008). Im Rahmen von Innovationsprozessen definieren Neyer & Maicher (2013, S. 538) Boun-
dary Objects folgendermalen:

,» Thereby, boundary objects are shared tools and methods for solving innovation problems across
different contexts. These boundary objects can have different meanings for different types of inno-
vators, but they are familiar to all of them and thus act as a translator.

Nicolini et al. (2012) identifizieren neben den genannten Boundary Objects drei weitere Dimen-
sionen, die bei der Analyse von Objekten in interdisziplindrer Zusammenarbeit betrachtet werden
konnen: ,,Material Infrastructure®, ,,Epistemic Objects* und ,,Activity Objects”. Unter Material
Infrastructure verstehen sie die Unterstiitzung der Zusammenarbeit durch die Kombination all-
taglicher Interaktionsobjekte. Diese werden als selbstverstindlich angesehen, ihr Einsatz ist un-
bestritten und sie werden erst dann bewusst wahrgenommen, wenn sie fehlen. Epistemic Objects
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verstidrken die Zusammenarbeit, da sie Neugierde und emotionale Bindungen auslésen und so
Solidaritéit generieren. Activity Objects motivieren zur Interaktion und vereinen auf diese Weise
das Wissen verschiedener Beteiligter. Dieser Prozess generiert Widerspriiche und leitet Innovatio-
nen ein. SchlieBlich dienen Boundary Objects zur Ubersetzung verschiedener mentaler Modelle,
wodurch interdisziplindre Zusammenarbeit moglich wird. Diese pluralistische Herangehenswei-
se erlaubt verschiedene Blickwinkel auf die Rolle von Objekten oder Artefakten im Rahmen der
Zusammenarbeit (Nicolini et al. 2012).

Hierbei wird deutlich, dass die gewihlte Methode der Zusammenarbeit und deren Strukturen so-
wie die mit Hilfe physischer Werkzeuge generierten Inhalte nicht klar abzugrenzen sind, sondern
miteinander verschmelzen. In Anlehnung an Salvador et al. (1996) sind im folgenden Verlauf der
Forschungsarbeit Artefakte als Objekte zu verstehen, welche wihrend der Interaktion produziert
oder konsumiert werden. Diese Artefakte werden durch den Einsatz einer bestimmten Methode
sowie unter Zuhilfenahme physischer Werkzeuge erzeugt.

2.2.4 Workshop-Moderation

Wihrend regulidrer Meetings, die beispielsweise zum Austausch von Informationen oder dem Tref-
fen von Routineentscheidungen dienen, wird meist kein Moderator benétigt. Im Gegensatz dazu
dienen jedoch Workshops dazu, in einem interdiszipliniren Team Konzepte zu entwickeln und
Entscheidungen, welche einen langfristigen Einfluss auf die Organisation haben, zu treffen (Ka-
ner et al. 2007). Deswegen kommen im Rahmen von Workshops in Innovationsprojekten hiufig
Moderatoren zum Einsatz. Diese sind meist externe Berater, die darauf spezialisiert sind, Gruppen
anzuleiten, ein gewisses Ziel zu erreichen, welches im Vorfeld mit der Gruppe oder dem Manage-
ment definiert wird (Nielsen 2012). Externe Moderatoren konnen in Workshops von Vorteil sein,
da sie ,,bei Problemlosungen weitgehend unbelastet von Interna und Abteilungs-»Politik« [sind]“
(Lipp & Will 2004, S. 17). Dementsprechend neigen sie nicht dazu, unangenehme Themen zu
vermeiden (Lipp & Will 2004). Externe Moderatoren haben also gegeniiber der Thematik eine
neutrale Einstellung ,,und sind hierarchisch nicht im Unternehmen verwurzelt“ (Ruedel 2008,
S. 30). Bei der Wahl eines externen Moderators kann jedoch die Akzeptanz zum Problem werden,
wenn dessen Methoden und Vorgehensweisen von den Teilnehmen angezweifelt werden.

Aber auch interne Moderatoren konnen eine externe Sicht haben, wenn sie z. B. aus einer an-
deren Abteilung stammen. So fithren oft Mitarbeiter aus der Personalentwicklung oder aus dem
Change Management Workshops mit Kollegen durch (Ruedel 2008). Sie kennen sich im inhaltli-
chen Themengebiet aus, sind aber nicht direkt involviert. Zudem haben sie meist Erfahrung mit
der Durchfiihrung von Workshops. Teilweise moderieren auch Chefs Workshops mit ihren Mitar-
beitern. Vorteilhaft ist, dass der Moderator inhaltlich voll involviert ist. Allerdings kann die hier-
archische Struktur negative Einfliisse auf die Zusammenarbeit im Workshop haben (Lipp & Will
2004). Da sich Moderator und Teilnehmer sehr gut kennen und auch iiber die Einstellungen zu
gewissen Themen Bescheid wissen, kann das z. B. dazu fiihren, dass gewisse Punkte nicht offen
diskutiert werden (Ruedel 2008).

Moderatoren helfen dabei, unter den Teilnehmern ein gewisses Rahmenwerk fiir die Partizipa-
tion z. B. durch zuvor beschriebene Methoden sowie den Einsatz von visuellen Werkzeugen zu
schaffen (Nielsen 2012). Dabei ist es essentiell, dass der Moderator sicherstellt, dass sich alle
Teilnehmer einbringen. Zudem muss er Konflikten in der Gruppe vorbeugen bzw. diese behe-
ben, Missverstdndnisse aufkldren, das gemeinsame Verstindnis erzeugen und das Entstehen eines
,»Wir-Gefiihls“ fordern. Durch die Erfahrung von Moderatoren im Umgang mit diesen typischen
Vorgingen in der Gruppeninteraktion kann ein Moderator die Qualitéit der Partizipation in der
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Gruppe erheblich steigern (Kaner et al. 2007). So soll der Moderator die Teilnehmer dabei unter-
stiitzen, ihre gemeinsame Aufgabe zu erledigen (Macaulay 1999). Dies beinhaltet beispielsweise,
jeden zum Mitmachen zu ermutigen und das Team zusammenzuhalten. Sie sollen ein kollaborati-
ves Klima herstellen kénnen, in welchem sich jeder Teilnehmer bei der AuBerung seiner Beitrige
wohlfiihlt (Isaksen & Tidd 2006). Kaner et al. (2007, S. 32) driicken es wie folgt aus:

,» The facilitator’s job is to support everyone to do their best thinking. To do this, the facilitator en-
courages full participation, promotes mutual understanding and cultivates shared responsibility.

Ziel fiir den Moderator soll es sein, die Chancen der Teamarbeit zu maximieren und die Risiken
zu minimieren. Dies kann z. B. somit erfolgen, dass der Moderator gezielt alle Personen involviert
und dadurch die Dominanz einzelner verringert (Tidd & Bessant 2009). Die folgende Tabelle zeigt
diese Chancen und Risiken zusammenfassend auf:

Chancen

Risiken

Eine hohere Verfiigbarkeit von Wissen und
Informationen

Sozialer Druck kann zu einheitlichen Bei-
tragen fithren

Die gegenseitige Anregung und Weiterent-
wicklung von Ideen anderer

Die Ideenqualitit kann bei hoher Uberein-
stimmung auer Acht gelassen werden

Die grofe Bandbreite an Erfahrungen und
Perspektiven

Dominante Personen beeinflussen das Er-
gebnis

Die Beteiligung aller Mitglieder bei der
Problemlosung erhoht das Verstindnis, die
Akzeptanz und die Identifikation mit dem
Ergebnis

Einzelne fiihlen sich weniger verantwort-
lich, wodurch risikoreiche Entscheidun-
gen getroffen werden

Die erhohte Kohidsion, Kommunikation
und Weiterentwicklung in der Gruppe

Konflikte unter Einzelpersonen fiihren zu
Wettbewerbsverhalten

Tabelle 2.1: Chancen und Risiken der Teamarbeit (Isaksen & Tidd 2006, S. 184, modifiziert)
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Macaulay (1999) beschreibt zusammenfassend die Rolle von Moderatoren anhand eines 7-
Schichten-Modells. Tabelle 2.2 zeigt diese Schichten sowie die zugehorigen Aktivitédten auf.

Schicht Zugehorige Aktivititen fiir den Moderator

Politisch Managen von Machtkonflikten und verborgenen Motiven, Verfolgen des
Ziels des Auftraggebers und Unterstiitzen des Auftraggebers, die relevanten
Stakeholder zu identifizieren

Sozial Umgang mit kulturellen und individuellen Unterschieden, Erzeugen von
Teamgeist, Fordern von Kreativitit, Identifizieren von sozio-emotionalen
und kommunikativen Problemen und passendes Einschreiten, Wahrnehmen
verbaler und non-verbaler Hinweise, Etablieren von Verhaltensregeln

Personlich Bewusster Umgang mit eigenem Verhalten, Auftreten, Glaubwiirdigkeit
und Gefiihlen, professioneller Umgang mit sozialen Normen, Managen von
Krisensituationen auf Basis einer Reihe an Techniken, Sicherstellen einer
unabhingigen Denkweise

Methode Aneignen der Methode fiir die Zusammenarbeit, Adaptieren der Methode
an die Anforderungen des Projekts und Unterstiitzen der Teilnehmer bei der
Anwendung der Methode

Aktivitdten Einhaltung der Agenda und geplanten Aktivitidten sowie Sicherstellung de-
ren Dokumentation, Zusammenfassungen an geeigneten Stellen und Refle-
xion des Vorgehens und der Ergebnisse

Technologie  Auswahl der passenden Technologie und / oder analoger Hilfsmittel (Whi-
teboards, Flipcharts, etc.) und Sicherstellen der Bedienung

Umgebung Organisation des Workshops (Raum, Teilnehmer, etc.), Visualisierung bis-
heriger Ergebnisse im Raum und Schaffen einer fiir das Lernen férderlichen
Arbeitsumgebung

Tabelle 2.2: 7-Schichten-Modell zur Rolle von Moderatoren (Macaulay 1999, S. 57, modifiziert)

Wie in dieser Zusammenfassung der Aktivitdten von Moderatoren von Workshops zu sehen, ist
der Moderator fiir die Auswahl der Methode und Hilfsmittel, in Abbildung 2.2 als Technologie
beschrieben, verantwortlich. So treffen sie die Einsatzentscheidungen und nehmen aus diesem
Grund eine entscheidende Rolle im Rahmen der vorliegenden Forschungsarbeit ein.

2.3 IT-Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenarbeit

Im Folgenden wird die Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenarbeit mit Hilfe von IT be-
leuchtet. Dafiir wird zuerst eine Begriffsbestimmung und Einordnung von Unterstiitzungssystemen
fiir diesen Anwendungszweck vorgenommen und danach die Zielsetzungen fiir den Einsatz aufge-
zeigt. Schlieflich wird der Stand der Forschung durch die Recherche nach Unterstiitzungssystemen
vorgestellt und klassifiziert.
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2.3.1 Begriffsbestimmung und Einordnung

Unterstiitzungssysteme, welche im Rahmen der CSCW-Forschung entstehen, werden unter dem
Namen ,,Groupware* zusammengefasst:

,» The groupware paradigm [... | views the computer as a shared space in which people collaborate *
(Marca & Bock 1992, S. 60).

Groupware dient demnach Teams als Werkzeug fiir die Zusammenarbeit (Gross et al. 2007). Auch
Ellis et al. (1991, S. 40) betonen den Fokus auf der Bereitstellung eines gemeinsamen Arbeits-
bereiches und definieren Groupware als ,,computer-based systems that support groups of people
engaged in a common task (or goal) and that provide an interface to a shared environment.*
Groupware kann auf viele Arten klassifiziert werden. Ein bekanntes Beispiel stellt die Klassifi-
kation nach Zeit und Raum von Johansen (1991) dar, wodurch sich vier Systemklassen ergeben,
namlich solche, die Teams

e zur gleichen Zeit am gleichen Ort,
e zur gleichen Zeit an verschiedenen Orten,
e zu verschiedenen Zeiten am gleichen Ort und

e zu verschiedenen Zeiten an verschiedenen Orten unterstiitzen.

Grudin (1994) stellt eine differenziertere Variante der Raum-Zeit-Matrix vor (vgl. Abbildung
2.6) und unterscheidet neben synchroner Zusammenarbeit noch in Bezug auf Raum und Zeit
zwischen asynchroner vorhersehbarer und asynchroner unvorhersehbarer Zusammenarbeit. Wie
in Abbildung 2.6 hervorgehoben, steht in der vorliegenden Forschungsarbeit die Systemklas-
se, welche zur gleichen Zeit am gleichen Ort eingesetzt wird, im Mittelpunkt. Allerdings kann
an dieser Stelle keine strenge Abgrenzung erfolgen, da Unterstiitzungssysteme, die im Rahmen
synchron-kolozierter Zusammenarbeit eingesetzt werden, auch in anderen Bereichen der Raum-
Zeit-Klassifikation zum Einsatz kommen bzw. Auswirkungen darauf haben. So betont Grudin
(1994):

., Technology designed to support activity in one cell can fail by negatively impacting activity in
another. For example, a stand alone meeting support system that provides no access to existing
databases or other on-line materials may be useless in some situations“ (Grudin 1994, S. 25).

Demnach dient die Klassifikation zwar zur Orientierung, darf aber nicht isoliert betrachtet werden.
Im Rahmen der Systemklasse zur Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenarbeit haben sich
wiederum Teilbereiche herausgegliedert, die mit unterschiedlichen Namen und unterschiedlichem
Fokus arbeiten. In der deutschsprachigen Literatur wird oft der Begriff ,,Sitzungsunterstiitzungs-
system‘ (vgl. z. B. Borghoff & Schlichter (1995); Krcmar et al. (2001)) verwendet, wobei auch
der Begriff Computer Aided Team (CATeam) (vgl. z. B. Lewe & Krcmar (1993)) in deutsch- und
englischsprachiger Literatur genannt wird. In der englischsprachigen Literatur bestehen weite-
re Begriffe, die fiir diesen Anwendungsfall verwendet werden. So wird in der frithen Forschung
tiber die IT-Unterstiitzung synchron-kolozierter Gruppenprozesse noch zwischen Group Decisi-
on Support Systems (GDSS) und Group Communication Support Systems (GCSS) unterschieden
(vgl. z. B. Aiken et al. (1994); Pinsonneault & Kraemer (1989)) und spéter durch Group Sup-
port System (GSS) (vgl. z. B. Fjermestad & Hiltz (1998); Grudin (1994)) zusammengefasst. Aber
auch der Begriff Electronic Meeting Systems (EMS) wurde geprégt (vgl. z. B. Alavi (1993); Den-
nis et al. (1988); Nunamaker et al. (1991)). Koch et al. (2015) unterscheiden diese beiden For-
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Abbildung 2.6: Klassifikation nach Raum und Zeit (Grudin 1994, S. 25, modifiziert)

schungsstringe zur IT-Unterstiitzung kolozierter Gruppen anhand mehrerer Kriterien. Wéhrend
sich EMS in der friihen CSCW-Forschung typischerweise auf kleinere Gruppen zwischen drei bis
sechs Teilnehmern fokussieren, liegt der Fokus von GSS auf der Unterstiitzung groer Gruppen
von zehn bis tiber 100 Teilnehmern. Daneben nennen sie die Strukturierung der Zusammenarbeit
als Unterschied. GSS fokussieren sich stark auf die Strukturierung des Teamprozesses, also auf
das optimale Fiihren der Teilnehmer von Aktivitit zu Aktivitdt. In Feldstudien konnte allerdings
herausgefunden werden, dass der Erfolg von GSS meist stark von der Qualitit des Moderators
abhiéngt, wodurch die Potentiale der IT-Unterstiitzung nicht in allen Teamprozessen ausgenutzt
werden konnten. Daraus entstand der Forschungsbereich Collaboration Engineering (CE) (Koch
et al. 2015). Wihrend GSS und EMS meist auf die Unterstiitzung von Moderatoren mit einem
geeigneten digitalen Werkzeugkasten, z. B. fiir das Brainstorming, abzielen, bemiihen sich CE-
Forscher, Moderatoren durch die IT-Unterstiitzung génzlich zu ersetzen (Kolfschoten & Vreede
2007). Da sich die vorliegende Forschungsarbeit auf die Teamarbeit mittels Moderator fokussiert,
wird der erstgenannte Forschungsstrang als Basis verwendet. Eine Einschrankung der Literatur
auf Basis der Teilnehmerzahl kann allerdings nicht vorgenommen werden, da diese im Rahmen
von Innovationsworkshops stark variieren kann.

Jiingste Forschungsarbeiten zu Unterstiitzungssystemen konnen meist unter dem Stichwort ,,Co-
located Collaboration* gefunden werden und fokussieren sich selten darauf, ob ein Moderator zum
Einsatz kommt oder nicht. Auch im Forschungsbereich zu , Interactive Spaces konnen Ansitze
und Konzepte zur Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenarbeit gefunden werden. Dabei
liegt ein besonderes Augenmerk auf dem Einsatz interaktiver Schnittstellen wie z. B. Multi-Touch-
Tabletops und Wandbildschirme, deren Nutzung moglichst natiirlich ablaufen soll (Jetter et al.
2010).
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Da die Zusammenarbeit zur gleichen Zeit am gleichen Ort stattfindet, spielt auch das Raumdesign
eine Rolle. Insbesondere die Auswahl und Anordnung von Endgeriten, aber auch die Gestaltung
der Einrichtung steht dabei im Mittelpunkt (Krcmar et al. 2001). In diesem Zusammenhang findet
die Abkiirzung Electronic Meeting Room (EMR) Verwendung, die den Raum mit seiner Ausstat-
tung als Ganzes beschreibt (Nunamaker et al. 1991). Streitz et al. (1997) prigen zusitzlich den
Begriff ,,Roomware®. Sie verstehen darunter die Kombination von Elementen eines Raumes wie
Winde und Mdébel mit Hardware- und Softwarekomponenten, die moglichst flexibel und dyna-
misch fiir die Unterstiitzung der Gruppenarbeit verwendet werden konnen (Streitz et al. 2001). Zu
Beginn der Forschungsaktivititen zu Sitzungsunterstiitzungssystemen wies die Raumgestaltung
gewisse Ahnlichkeiten auf. So bestanden die Riume meist aus einem groBen Bildschirm an einer
Wand des Raumes als eine Art elektronische Tafel, Stiihlen und Tischen, welche so angeordnet
sind, dass die gemeinsame Tafel gut sichtbar war. Dariiber hinaus war jeder Sitzplatz mit einem
Computer, oft abgesenkt in die Tischoberfliche, ausgestattet. Solche Sitzungsrdaume zu designen
und bereitzustellen, war meist teuer und zeitaufwendig (Dix et al. 1995). Dix et al. (1995) betonen
dazu:

,»Die Erfahrung mit den verschiedenen Meeting-Raum-Projekten hat gezeigt, [...] daf3 der Schritt
von einer erfolgreichen Meeting-Umgebung zu einem kompletten Desaster sehr klein ist* (Dix

et al. 1995, S. 516f.).

Schiimmer et al. (2012) schlagen fiir die Unterstiitzung von synchron-kolozierter Zusammenar-
beit eine holistische Betrachtung vor, die drei Perspektiven einschlieit: Die verwendete Hard-
ware, Software und die Menschen, welche diese bedienen. Dafiir verwenden sie die drei Begrif-
fe ,,Roomware”, ,,Generic Groupware* und ,,Peopleware*, welche im Folgenden genauer erklart
werden und in Abbildung 2.7 visualisiert sind (Schiimmer et al. 2012): Den Begriff Roomware
verwenden Schiimmer et al. (2012) etwas breiter gefasst als Streitz et al. (2001). Sie beschreiben
damit alle Hardwarekomponenten, welche bei der Unterstiitzung von Sitzungen zum Einsatz kom-
men, und wie diese vernetzt sind. Dabei unterscheiden sie noch Hardwarekomponenten, welche
bereits im Raum enthalten sind wie z. B. ein Projektor oder ein interaktives Whiteboard und solche,
die von ihren Besitzern mitgebracht werden, wie z. B. Laptops oder Smartphones. Die zum Ein-
satz kommenden Softwarekomponenten beschreiben sie als Generic Groupware, die sowohl die
Prisentation als auch Manipulation von Inhalten ermoglicht. Daneben beschreiben sie unter dem
Begriff Peopleware, welcher von Demarco & Lister (1987) eingefiithrt wurde, das Zusammenspiel
der Menschen, welche das Unterstiitzungssystem im Rahmen eines bestimmten Prozesses nutzen.
Zwischen den einzelnen Perspektiven bestehen Uberschneidungen, welche eine wichtige Rolle
einnehmen. Das Zusammenspiel der Sitzungsteilnehmer kann durch Vorgaben innerhalb der Soft-
ware, die den Prozess adressieren, unterstiitzt werden. Werden private Endgerite mitgebracht, so
besteht eine Uberlappung von Peopleware und Roomware, wobei die Kombination von Groupware
und Roomware wiederum das Design des Sitzungsraumes ausmacht (Schiimmer et al. 2012).

In Anlehnung daran sind die drei Komponenten Hardware, Software und Menschen, die diese
im Rahmen eines bestimmten Prozesses nutzen, in der vorliegenden Forschungsarbeit die rele-
vanten Bestandteile des zu entwickelnden Bedienkonzepts. Dabei bleibt stets das Unterstiitzungs-
system als Ganzes im Mittelpunkt der Forschungsarbeit (in Abbildung 2.7 als ,,Holistic Meeting
Solutions® beschrieben), wobei ein spezieller Fokus auf die Interaktion mit Artefakten und die
Einbettung in die Praxissituation gelegt wird. Die Betrachtung beinhaltet also sowohl die zum
Einsatz kommende Hardware und Software als auch deren Verwendung dieser durch Moderator
und Workshopteilnehmer im Rahmen eines Innovationsworkshops.
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Abbildung 2.7: Perspektiven beim Design von Sitzungsunterstiitzungssystemen (Schiimmer et al.
2012, S. 241)

2.3.2 Zielsetzungen und Herausforderungen des Einsatzes von Unterstiitzungssystemen im
Allgemeinen

Krcmar et al. (2001) nennen drei wesentliche Ansatzpunkte, wie Sitzungsunterstiitzungssysteme
die Zusammenarbeit unterstiitzen konnen: Kommunikationsunterstiitzung, Prozessstrukturierung
und Informationsverarbeitung.

So kann die Unterstiitzung der Kommunikation z. B. durch parallele und anonyme Beitragserstel-
lung erfolgen (Aiken et al. 1994; Krcmar et al. 2001). Nunamaker et al. (1991) zeigen auf, dass der
Einsatz von EMS es ermoglicht, gleichberechtigt parallele Eingaben zu tétigen und so Teilnehmer
angeregt werden, sich zu beteiligen. Auch eine Anonymisierung der Beitrage durch das Unterstiit-
zungssystem kann die Sorge verringern, dass in der anschlieBenden Diskussion direkt ersichtlich
wird, wer welchen Beitrag erstellt hat (Aiken et al. 1994; Nunamaker et al. 1991). So konnen alle
Teilnehmer unabhiingig voneinander Beitriige leisten, wobei alle Anderungen und Erginzungen
von allen Teilnehmern gesehen werden konnen (Krcmar et al. 2001). Auch Borghoff & Schlichter
(1995) sehen einen groBen Vorteil darin, dass gleichzeitig Beitrdge erstellt werden kénnen und
die Teilnehmer so die gleichen Interaktionsmoglichkeiten besitzen. Unsoziales Verhalten, welches
einzelne Teilnehmer ausschlieen kann, hat somit einen geringeren Einfluss auf den Gruppenpro-
zess (Borghoff & Schlichter 1995). Petrovic & Krickl (1994) stellen in ihrer Studie fest, dass durch
anonyme Beitrdge eine hohere Anzahl an Beitriigen erreicht werden kann, dabei allerdings auch
vermehrt irrelevante Beitrige abgegeben werden. Alavi (1993) erkennt in ihrer Untersuchung, dass
der verbale Austausch durch das EMS nicht ersetzt, sondern vielmehr angeregt wird, da mehr In-
halte geteilt werden. Sie beobachtet zudem ein hohes Niveau an Motivation und Freude wihrend
der Zusammenarbeit im Vergleich zu solcher ohne IT-Unterstiitzung (Alavi 1993). Auch Petrovic
& Krickl (1994) stellen in Gruppen mit Unterstiitzungssystem einen erhohten Spafifaktor fest und
begriinden dies mit der Neuartigkeit des Systems. Einen erhchten Spafifaktor kénnen auch Friess
et al. (2012) beim Einsatz moderner Technologien wie z. B. Tabletops erkennen.

Daneben strukturieren Sitzungsunterstiitzungssysteme, z. B. durch Tagesordnungswerkzeuge zur
Festlegung einer definierten Abfolge von Aktivititen, die Zusammenarbeit. Aber auch einzelne
Werkzeuge zur Unterstiitzung bestimmter Phasen, welche ein strukturiertes Vorgehen nahelegen,
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bieten ein Rahmenwerk fiir die Zusammenarbeit (Krcmar et al. 2001). Dies kann die Fokussierung
auf die zentralen Fragestellungen der Zusammenarbeit fordern und dadurch Abschweifungen und
unproduktives Verhalten vermeiden (Nunamaker et al. 1991).

SchlieBlich nennen Krcmar et al. (2001) die Informationsverarbeitung als Hilfsmittel fiir Sitzun-
gen. Da alle Beitrdge automatisch erfasst werden (Aiken et al. 1994; Krcmar et al. 2001), konnen
die Inhalte nicht nur im Anschluss an die Sitzung weiterverwendet werden, sondern sogar schon
in der Sitzung wieder zum Einsatz kommen. So kann die Bildung eines Organisationsgedéchtnis-
ses und seine Wiederverwendung erleichtert werden. Zudem bietet die Computerunterstiitzung die
Moglichkeit, bestimmte Verarbeitungsschritte wie z. B. die Berechnung eines Abstimmungsergeb-
nisses zu automatisieren (Krcmar et al. 2001). StoBt ein Teammitglied erst spiter zur gemeinsamen
Sitzung hinzu, so kann es die bisherige Schritte durch die ausfiihrliche Dokumentation effizient
nachvollziehen (Dix et al. 1995).

Die Prisentation der Chancen fiir den Einsatz von Sitzungsunterstiitzungssystemen zeigt, dass vie-
le frithe wissenschaftliche Untersuchungen von einem technologischen Determinismus ausgehen:
bestimmte Anwendungen oder Funktionen sollen einen gewissen Effekt bei dem Team auslosen
(Schon et al. 2014b). Der Effekt bezieht sich auf den Gruppenprozess sowie die Ergebnisse und
wird mithilfe von Rahmenwerken (vgl. z. B. Pinsonneault & Kraemer (1989)) evaluiert. Den auf-
gezeigten positiven Auswirkungen stehen jedoch auch negative Effekte und Stimmen gegeniiber.
So gibt Aiken et al. (1994) zu Bedenken, dass die Nutzung des Unterstiitzungssystems vor allem
fiir wenig IT-affine Teilnehmer im Vergleich zu IT-Erfahrenen mehr Zeit in Anspruch nehmen
kann. Martz et al. (1992) stellen fest, dass IT-Erfahrene eine bevorzugte Stellung bei der Nutzung
von Unterstiitzungssystemen einnehmen. Zudem beobachten sie, dass Teilnehmer, die das Unter-
stiitzungssystem nutzen, schneller ermiiden (Martz et al. 1992). Mark et al. (1997) weisen darauf
hin, dass die Strukturierung der Zusammenarbeit durch das System sowohl Teilnehmer als auch
Moderatoren einschrinken kann.

Hilliges et al. (2007) befiirchten bei der Nutzung von Einzelnutzersystemen im Rahmen der kolo-
zierten Teamarbeit, dass sich die Aufmerksamkeit der Teilnehmer verringert, da diese sich entwe-
der nur auf das IT-System oder den Gruppenprozess konzentrieren konnen. Foster & Stefik (1986)
stellen genau dieses Verhalten fest. Dadurch ergeben sich Phasen, in denen reine verbale Kom-
munikation stattfindet, die sich mit individuellen Arbeitsphasen am Computer abwechseln (Foster
& Stefik 1986). Auch Stewart et al. (1999) sehen negative Einfliisse bei der Nutzung von Einzel-
nutzersystemen auf die Kommunikation in der Gruppe. Hilliges et al. (2007) setzen aus diesem
Grund keine Einzelnutzersysteme im Rahmen von kollaborativen Prozessen ein und Streitz et al.
(1999) propagieren: Der Computer soll im Hintergrund bleiben.

Gutwin & Greenberg (1998) beschreiben den groflen Unterschied zwischen physischen Arbeits-
bereichen und solchen, die mit Hilfe von Unterstiitzungssystemen bereitgestellt werden, wie folgt:
Groupware zeigt oftmals nicht den ganzen Arbeitsbereich, sondern lediglich einen Ausschnitt. In
physischen Arbeitsbereichen sind hingegen alle Arbeitsbereiche sichtbar. Die Interaktion mit phy-
sischen Artefakten erfolgt direkt, fiir alle Teilnehmer offensichtlich und gibt Aufschluss iiber den
Fortschritt der Interaktion. Dies ist bei digitaler Interaktion iiber einen Bildschirm meist nicht der
Fall (Gutwin & Greenberg 1998).

2.3.3 Recherche nach Beispielsystemen

Fiir die Identifikation bestehender Mdoglichkeiten zur Unterstiitzung von Workshops mithilfe von
Unterstiitzungssystemen wurde eine Literaturrecherche im Zeitraum von Dezember 2013 bis Juni
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2014 durchgefiihrt. Dabei ist zu beachten, dass es nicht Ziel der Literaturrecherche ist, einen voll-
stindigen Uberblick iiber bestehende Unterstiitzungssysteme in der Forschung zu erhalten. Es soll
vielmehr ein Uberblick iiber verschiedene Ansitze von Unterstiitzungssystemen in Bezug auf die
Interaktion mit Artefakten sowie die Einbettung in die Praxissituation geschaffen werden, um da-
von Ableitungen fiir die eigene Zielsetzung generieren zu konnen. In Anlehnung an die von Vom
Brocke et al. (2009) aufgestellten Richtlinien fiir Literaturrecherchen wird dabei das in Abbildung
2.8 dargestellte Vorgehen verfolgt.

(U] ()}
definition conceptua-
of review lisation of

scope topic

V) (1
research literature
ELENGE] search

(v)
literature
analysis and
synthesis

Abbildung 2.8: Rahmenwerk fiir die Literaturrecherche (Vom Brocke et al. 2009, S. 2212)

1. Definition des Bereiches der Literaturrecherche: Ziel der Literaturrecherche ist es zum
einen, bestehende Unterstiitzungssysteme zu erfassen, um auf dieser Basis verschiedene An-
sdtze fiir die Interaktion mit Artefakten sowie die Einbettung in die Praxissituation zu identi-
fizieren. Zum anderen sollen bereits identifizierte Anforderungen an Unterstiitzungssysteme
ausfindig gemacht werden. Optimal ist es dabei, Unterstiitzungssysteme mit dem Anwen-
dungsszenario ,,Workshops im Bereich von Innovationsprozessen* ausfindig zu machen. Da
dieses Anwendungsszenario jedoch nur selten vertreten ist, wird der Anwendungsbereich
auf kolozierte Teamarbeit ausgeweitet. Die Zusammenarbeit soll dabei das gemeinsame Er-
stellen und Bearbeiten von Artefakten einschlieBen. GroBes Augenmerk wird darauf ge-
legt, dass die IT-Unterstiitzung bestehend aus den Software- sowie Hardwarekomponenten
ausfiihrlich beschrieben wird. Ausgenommen aus der Betrachtung werden Unterstiitzungs-
systeme, die ausschlieflich auf das kollaborative Schreiben (z. B. gemeinsamen Editieren
eines Word-Dokuments), das kollaborative Suchen von Inhalten (z. B. Darstellung einer Fo-
tosuche) sowie die Einbindung externer Personen an verschiedenen Orten fokussieren. Ohne
Teil der direkten Zielsetzung zu sein, sollen als Nebenprodukt relevante Begriffsdefinitionen
und Begriindungen von Entwurfsentscheidungen extrahiert werden. Daraus ergeben sich die
folgenden vier Schlagworte, welche zur Kategorisierung der identifizierten Quellen verwen-
det werden:
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Vorstellung eines konkreten Beispielsystems

Erhebung / Darstellung von Anforderungen

Begriffsdefinitionen

Begriindung von Entwurfs- / Designentscheidungen

2. Konzeptualisierung des Themas: Basierend auf der in der Einleitung beschriebenen Pro-
blemstellung sowie der in diesem Kapitel vorgenommenen Abgrenzungen zu relevanten
Begrifflichkeit werden Stichworte fiir die Literaturrecherche in der englischen Sprache ab-
geleitet. Abbildung 2.9 zeigt die verwendeten Stichworte sowie durch die Verbindungen
deren gedanklichen Entstehungsprozess. Stichworte oder Teile davon, die in Anfithrungs-
zeichen aufgefiihrt sind, miissen genau in dieser Formation vorhanden sein. Ein Stern weist
darauf hin, dass nach dem jeweiligen Wort noch Buchstaben folgen kénnen, wodurch auch
der Plural der Begriffe eingeschlossen ist. Der Schrigstrich bedeutet, dass beide Optionen
mit einem Stichwort gesucht werden und ein ,,AND* erfordert das Vorkommen beider durch
»~AND* verbundenen Begriffe.

"Electronic "Collocated/Co- . : "Interactive
; Meeting ; "
Meeting —_— located —_— SUpooI" Environment
System*" Meeting™" PP Brainstorming

%g{?gf;?gé 'Collocated/ Collocated/ "Interactive
: Co-located == Co-located AND Environment"

Collaborative . . ;
Collaboration Collaboration Collaboration

Work
"Collaborative Gl "Interactive \nteract\:/”e
Creativity" Support Spaces" Space

System*" Collaboration

Abbildung 2.9: Stichworte der Literaturrecherche

3. Literatursuche: Die Suche nach Literatur erfolgt mit Hilfe der Datenbank ,,Web of Science*?.

Jedes Stichwort wird ohne Datumseinschriankung fiir die Suche verwendet. So werden 45
Quellenangaben aufgrund ihres Titels sowie der Kurzzusammenfassung ausgewihlt und in
einer Tabelle vermerkt.

4. Literaturanalyse und Synthese: Die 45 ausgewihlten Quellen werden beschafft und auf ihre
Relevanz iiberpriift. Auf diese Weise werden 24 aussortiert. Die restlichen 21 Quellen wer-
den den in 1. beschriebenen Schlagworten zugewiesen. Darauthin werden per Backward-
und Forward-Search weitere 70 Quellen identifiziert und davon 49 als relevant eingestuft.

5. Aufbereitung der Ergebnisse: Basierend auf den vier vergebenen Schlagworten in der Lite-
raturanalyse werden die Ergebnisse im Rahmen der vorliegenden Arbeit eingebracht. Bei
der Darstellung von Beispielen fiir die Unterstiitzung kolozierter Zusammenarbeit in Glie-
derungspunkt 2.4 finden die Ergebnisse Eingang. Daneben werden sie bei der Darstellung

“http://apps.webofknowledge.com, zuletzt abgerufen: 18.11.2015.
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der Anforderungen an Unterstiitzungssysteme aus der Literatur in Gliederungspunkt 4.1 in-
tegriert. Als Nebenprodukte werden identifizierte Quellen fiir die Definition von Begriffen
und bei der Begriindung der Entwurfsentscheidungen verwendet.

Um durch die Auswahl der Stichworte fiir die Suche die Ergebnisse nicht zu stark zu beeinflussen,
werden die Tagungsberichte von vier ausgewihlten Konferenzen (CSCW?, CHI®, UIST’, INTER-
ACT?) der letzten zehn Jahre (bis 2014) durchgesehen, wodurch weitere zehn Beitriige Eingang in
die Arbeit finden.

2.3.4 Klassifikation der Beispielsysteme

Bestehende Unterstiitzungssysteme fiir die synchron-kolozierte Zusammenarbeit kénnen grund-
sdtzlich nach verschiedenen Eigenschaften klassifiziert werden. So unterscheiden beispielsweise
einige Autoren Single Display Groupware (SDG), also Unterstiitzungssysteme, welche einen ge-
meinsamen Bildschirm fiir die Teilnehmer zur Interaktion bereitstellen, der mit multiplen Ein-
gabegeriten, z. B. Tastatur und Maus, manipuliert werden kann (Stewart et al. 1999). Wird der
gemeinsame Bildschirm um weitere 6ffentliche oder private Endgerite, wie z. B. Laptops und
Smartphones, erweitert, wird von Multi Display Groupware (MDG) oder auch Multi Display En-
vironment (MDE) (Wallace et al. 2009) gesprochen. Allerdings ist diese Einteilung teilweise nur
theoretisch moglich, da Unterstiitzungssysteme, die verschiedene Eingabeoptionen anbieten, z. B.
iiber einen gemeinsamen Tabletop oder ein privates Tablet, meist unterschiedlich zum Einsatz
kommen. So kann ein MDE von den Nutzern nur als SDG eingesetzt werden, was sich wieder-
um von Phase zu Phase der Zusammenarbeit unterscheiden kann. Zudem scheint diese Einteilung
aufgrund der Verfiigbarkeit ubiquitidrer Benutzerschnittstellen, wie z. B. digitale Stifte, Papier-
Schnittstellen und Tangible User Interface (TUI), nicht mehr passend. Allerdings ist auch eine
Einteilung nach verwendeten Benutzerschnittstellen problematisch, da hédufig ad-hoc die passen-
den kombiniert werden und so eine eindeutige Zuordnung nicht moglich ist.

Eine weitere Moglichkeit fiir die Einteilung von Unterstiitzungssystemen ist die Unterscheidung
der Ausrichtung des gemeinsamen Arbeitsbereiches. Unabhéngig von den mobilen Eingabefor-
men besteht mindestens ein gemeinsamer Arbeitsbereich, der entweder horizontal oder vertikal
ausgerichtet ist. Horizontale Unterstiitzungssysteme sind daher in der Regel mit Tabletops oder
Projektionen umgesetzt und vertikale Unterstiitzungssysteme mit digitalen Whiteboards, Projek-
tionen oder Wandbildschirmen. Allerdings ist diese Einteilung nicht einfach méglich, da vor allem
bei Projektionen meist beide Ausrichtungen unterstiitzt werden und manche Unterstiitzungssyste-
men sogar beide Moglichkeiten, also eine vertikale und eine horizontale gemeinsame Arbeitsfld-
che, integrieren.

Des Weiteren wiirde sich eine Klassifikation nach Anwendungsszenarien anbieten. Einige Stu-
dien fokussieren auf reine Meetings bzw. Sitzungen, andere z. B. bereits auf die Unterstiitzung
von Innovationsworkshops. Jedoch stehen dabei in der Regel nur einzelne Bestandteile wie z. B.
eine bestimmte Kreativititsiibbung, -methode oder die Modellierung eines Prozesses mithilfe ei-
ner bestimmten Notation im Mittelpunkt. Herkommliche Meetings weisen wiederum Phasen, wie
z. B. die Generierung von Ideen, auf, die in Workshops relevant sind. Die Heterogenitit an An-
wendungsszenarien sowie unterschiedlichen Bezeichnungen und Abgrenzungsmoglichkeiten von
»Workshop* und ,,Meeting* erschweren eine Klassifikation danach.

Shttp://cscw.acm.org, zuletzt abgerufen: 18.11.2015.
Shttp://www.sigchi.org/conferences, zuletzt abgerufen: 18.11.2015.
7http://uist.acm.org, zuletzt abgerufen: 18.11.2015.

82. B. http://www.interact2013.org, zuletzt abgerufen: 18.11.2015.
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Daher erfolgt die Klassifikation im Rahmen dieser Ausarbeitung auf unterster Ebene und fokus-
siert die Artefakte der gemeinsamen Zusammenarbeit. Wie bereits in Schon et al. (2014a) kurz
beschrieben und in Abbildung 2.10 visualisiert, konnen bei Unterstiitzungssystemen vier verschie-
dene Formen von Artefakten beobachtet werden: Unterstiitzungssysteme mit digitalen, pseudo-
physikalischen, hybriden und physikalischen bzw. analogen Artefakten.

Unterstitzungssysteme mit Unterstutzungssysteme mit
digitalen Artefakten pseudo-physikalischen Artefakten
e

Unterstitzungssysteme mit Unterstutzungssysteme mit N
analogen Artefakten hybriden Artefakten _e”
(<] B

e 9

Abbildung 2.10: Klassifikation der Unterstiitzungssysteme am Beispiel von Stefik et al. (1987b,
S. 33), Hilliges et al. (2007, S. 140), Geyer et al. (2011, S. 170), Harboe et al. (2012, S. 1181) (v.
l.Lo.n. 1l u)

Die im Rahmen der zuvor beschriebenen Literaturrecherche identifizierten Beispielsysteme wer-
den nach diesen vier Klassen eingeteilt. Die folgende Tabelle beschreibt die Eigenschaften der
Klasse genauer und listet daneben die eingeteilten Beitridge auf, die ein konkretes Unterstiitzungs-
system vorstellen. Ziel ist hierbei nicht, eine perfekte Abgrenzung zu erzielen, sondern vielmehr
eine Ubersicht iiber verschiedene Ansitze zur Gestaltung der Interaktion mit Artefakten und die
damit zusammenhédngende Einbettung in die Praxissituation zu geben.
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Klasse

Beispielsysteme

Unterstiitzungssysteme mit digitalen Artefakten: Einige Un-
terstiitzungssysteme zeichnen sich durch den Fokus auf die reine
Computervermittlung aus. Dabei arbeitet meist ein Benutzer an
je einem stationdren PC oder mobilen Endgerit, welche mit ei-
nem gemeinsamen Bildschirm verkniipft sind. Die Artefakte, die
gemeinsam bearbeitet werden, sind dabei reine digitale Repriasen-
tationen von Beitrdgen. Der Fokus dieser Unterstiitzungssysteme
liegt meist auf der Vernetzung verschiedener Endgerite.

Foster & Stefik (1986),
Stefik et al. (1987b), Nu-
namaker et al. (1991),
Lewe & Krcmar (1993),
Myers (2001), Johanson
et al. (2002a), Johanson
et al. (2002b), Zurita et al.
(2006), Forster & War-
tig (2009), Ringard et al.
(2009), Harry et al. (2012)

Unterstiitzungssysteme mit pseudo-physikalischen Artefak-
ten: Um die Arbeitssituation optimal zu unterstiitzen und der
physischen Welt nahe zu kommen, werden Unterstiitzungssyste-
me entwickelt, die physikalische Artefakte digital reprisentieren.
Ein Beispiel hierfiir sind digitale Post-its, die wie ihre physikali-
schen Geschwister aussehen und sich durch die Verwendung von
(Multi-)Touch oder kapazitiven Stiften dhnlich bedienen lassen.
Eine Einteilung in diese Klasse im Vergleich zur vorhergehen-
den erfolgt also, wenn zum einen das Aussehen dhnlich zu dem
physikalischen Pendant ist sowie die Interaktion mit dem digita-
len Klon dhnlich wie die haptische Interaktion funktioniert. Al-
lerdings ist hierbei anzumerken, dass die Einteilung aufgrund des
Aussehens subjektiver Natur ist und auch Unterstiitzungssysteme
in diese Klasse eingeteilt werden, welche nur eine Interaktions-
form moglichst natiirlich gestalten, z. B. das Verschieben von Ar-
tefakten per Touch-Interaktion, eine andere aber nicht angepasst
wird, wie das Eingeben von Text iiber eine Tastatur.

Wolf et al. (1992), Streitz
et al. (1994), Streitz et al.
(1997), Rekimoto (1998),
Streitz et al. (1999), Shen
et al. (2003), Terrenghi
et al. (2006), Hailpern
et al. (2007), Hilliges
et al. (2007), Tse et al.
(2008), Herrmann &
Nolte (2010), Liu & Shi
(2011), Friess & Klein-
hans (2011), Jones et al.
(2012), Burtner et al.
(2013), Wiechers et al.
(2013)

Unterstiitzungssysteme mit hybriden Artefakten: Um die Vor-
teile haptischer Interaktion nutzen zu kdnnen, werden Unterstiit-
zungssysteme mit hybriden Artefakten entwickelt. Hierbei be-
stehen sowohl analoge Artefakte als auch deren digitale Kopi-
en wihrend der Zusammenarbeit. Die analogen Artefakte werden
meist mit Papier und digitalen Stiften bzw. per Tracking von Ge-
genstidnden in einen digitalen Repréasentanten iibersetzt, welcher
wiederum weitere Bearbeitungsoptionen erdffnet. Voraussetzung
ist also, dass das Unterstiitzungssystem automatisch eine Uber-
fiihrung vornimmt und keine manuelle Uberfiihrung erfolgt.

Klemmer et al. (2000)
bzw. Klemmer et al.
(2001), Sugimoto et al.
(2004), Haller et al.
(2010), Hartmann et al.
(2010), Geyer et al.
(2011), Geyer et al.
(2012), Perteneder et al.
(2013)

Unterstiitzungssysteme mit analogen Artefakten: Schlief}lich
werden Unterstiitzungssysteme vorgeschlagen, die die Zusam-
menarbeit mit analogen Artefakten bewahren. Das Besondere ist,
dass die Unterstiitzungssysteme die analoge Welt lediglich um di-
gitale Funktionen, wie bspw. eine Volltextsuche mittels Augmen-
ted Reality, erweitern und bei der gemeinsamen Bearbeitung von
Artefakten unauffillig im Hintergrund bleiben.

Vyas et al. (2010), Harboe
et al. (2012) bzw. Harboe
et al. (2013), Van Dijk &
Van der Lugt (2013)

Tabelle 2.3: Klassifikation der Ergebnisse der Literaturrecherche
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2.4 Beispiele fiir die IT-Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenarbeit

Im folgenden Gliederungspunkt werden die im Rahmen der Literaturrecherche identifizierten Bei-
spielsysteme nach den eingefiihrten Klassen vorgestellt und fiir die vorliegende Forschungsarbeit
relevante Erkenntnisse deren Evaluierung, soweit erfolgt, aufgezeigt. Die Intensitdit der Priisenta-
tion ist abhdingig von der jeweiligen Verdffentlichung und wie ausfiihrlich darin die Komponenten,
die Nutzungssituation und mogliche Auswirkungen des Einsatzes beschrieben werden.

2.4.1 Unterstiitzungssysteme mit digitalen Artefakten

Einige Unterstiitzungssysteme fokussieren auf die Computervermittlung von digitalen Artefakten.
In diese Klasse fallen Unterstiitzungssysteme, die den Fokus auf die Kombination und Vernetzung
verschiedener Hardwarekomponenten legen. Im Folgenden werden Beispiele dafiir prisentiert.

Eines der ersten EMS wird an der Universitit von Arizona entwickelt und trigt den Namen Grou-
pSystems’. GroupSystems kam in Universititen und Firmen zum Einsatz. Ein Beispiel fiir einen
EMR, in dem GroupSystems genutzt wird, zeigt Abbildung 2.11. GroupSystems unterstiitzt Sit-
zungen und deren Phasen, wie z. B. die Ideengenerierung, -strukturierung und -priorisierung, mit
verschiedenen Werkzeugen. Hilfsmittel, welche die Gruppeninteraktion unterstiitzen, bestehen in
den drei Auspragungen: ,,chauffered®, ,,supported* und ,,interactive style, welche beliebig kom-
biniert werden konnen. Im ,,chauffered style* nutzt nur der Moderator oder auch ein ausgewihlter
Teilnehmer GroupSystems, wobei deren Aktivititen auf dem groffen Bildschirm sichtbar fiir die
Teilnehmer sind. Im ,,supported style* konnen alle Teilnehmer neben dem verbalen Austausch
iber ihre PC Inhalte anonym beitragen, welche auf dem grofen Bildschirm angezeigt werden. Im
Linteractive style® werden fast ausschlieBlich Inhalte iiber den digitalen Weg ausgetauscht (Nu-
namaker et al. 1991). Die Evaluation von GroupSystems bringt einige Chancen des Einsatzes
von Unterstiitzungssystemen im Rahmen von Sitzungen zum Vorschein, welche bereits in Gliede-
rungspunkt 2.3.2 beschrieben wurden. Lewe & Krcmar (1993) setzen GroupSystems an der Uni-
versitdt Hohenheim in ihrem CATeam Raum ein und zeigen Schwierigkeiten beim Einsatz auf.
Sie stellen in ihrer Studie fest, dass iiber das System eine hohe Zahl an Beitrdgen abgegeben wird,
welche nicht zum Thema passen. In einem anderen Fall fillt das Clustern von Ideen schwer, da
durch die parallele Arbeitsmoglichkeit sehr viele Ideen gesammelt werden und von diesen immer
nur ein Teil auf den Bildschirmen sichtbar ist (Lewe & Krcmar 1993).

Abbildung 2.11: EMR im IBM Decision Support Center in Boulder (Nunamaker et al. 1991, S. 42)

9GroupSystems wurde zu einem kommerziellen Angebot iiberfiihrt und ist aktuell in einer weiterentwickelten web-
basierten Version unter dem Namen ,,ThinkTank* (http://thinktank.net, zuletzt abgerufen: 15.11.2015) auf dem Markt
vertreten.
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Ein dhnliches Beispiel fiir ein frithes EMS ist Co-Lab (Stefik et al. 1987b) im Xerox PARC, wel-
ches u. a. mit der Software Cognoter zum Sammeln, Organisieren und Bewerten von Ideen ein-
gesetzt wird (Foster & Stefik 1986). Stefik et al. (1987a) préigen in diesem Zusammenhang ein
wichtiges Prinzip fiir die Entwicklung von Groupware: What You See Is What I See (WYSIWIS),
um sicherzustellen, dass alle Teilnehmer ein konsistentes gemeinsames Bild der geteilten Infor-
mationen auf den personlichen Endgeriten haben (Stefik et al. 1987a). Jedoch bestehen auch For-
schungsarbeiten, wie z. B. von Ringard et al. (2009), die bewusst dieses Prinzip ablehnen, um
den interdiszipliniren Teilnehmern von u. a. Workshops verschiedene Sichten auf die gemeinsa-
me Arbeitsflache, welche fiir ihr Spezialgebiet notig sind, anzubieten. Ringard et al. (2009) bieten
bewusst unterschiedliche Endgerite z. B. sowohl horizontale als auch vertikale interaktive Bild-
schirme in Verbindung mit mobilen Endgeriten, wie ein Personal Digital Assistant (PDA) oder
Smartphone, an, um den verschiedenen Anforderungen der Nutzer gerecht zu werden (Ringard
et al. 2009).

Abbildung 2.12: Co-Lab (Stefik et al. 1987b, S. 33)

Myers (2001) entwickelt im Rahmen des Pebbles Projekts eine Losung zur Unterstiitzung kolo-
zierter Zusammenarbeit, wobei PDAs iiber einen Computer vernetzt und der darauf bereitgestellte
gemeinsame Arbeitsbereich projiziert sowie iiber die PDAs editiert werden kann. Auf eine solche
Projektion verzichten Zurita et al. (2006) bewusst und schlagen zur Unterstiitzung von Sitzun-
gen die reine Verwendung von PDAs, die iiber ein peer-to-peer ad hoc Netzwerk miteinander
verbunden sind, vor, um moglichst flexibel und ortsunabhingig Sitzungen unterstiitzen zu kon-
nen. Johanson et al. (2002b) entwickeln im Rahmen des iRoom-Projektes (Johanson et al. 2002a)
PointRight, um von mitgebrachten Laptops nach der Installation der PointRight Software die ge-
meinsamen grofen Arbeitsflichen (z. B. in Form von mehren SMART-Boards'® und einem in
einen Tisch integrierten Bildschirm) bedienen zu konnen.

Forster & Wartig (2009) untersuchen den Einsatz von Laptops mit der Software IdeaStream, ein
speziell zur Unterstiitzung von Kreativititstechniken entwickeltes, webbasiertes, virtuelles Whi-
teboard. Thre Studie zeigt, dass die Teilnehmer das anonyme Beitragen von Inhalten in Form von
digitalen Post-its als groen Vorteil im Vergleich zu analogen Whiteboards ansehen. Den Autoren
ist zudem aufgefallen, dass die parallele Zusammenarbeit dazu fiihrt, dass zuerst Inhalte parallel

Ohttp://www.smartboards.com, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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eingeben werden, ohne auf die Beitrdge anderer zu achten. Im Anschluss entsteht eine Phase, wel-
che zum Aussortieren der Duplikate verwendet wird. Obwohl das virtuelle Whiteboard mehr Platz
als die GroBe der Laptop-Bildschirme umfasst, schrinken sich die Teilnehmer auf diesen Bereich
ein. Die Autoren erklédren sich dieses Verhalten dadurch, dass Teilnehmer Angst davor haben, ihre
Ideen auBerhalb des initial sichtbaren Arbeitsbereiches zu platzieren, da diese dann eventuell nicht
von anderen Teilnehmer wahrgenommen werden (Forster & Wartig 2009).

Harry et al. (2012) setzen im Rahmen eines Seminars Tablets fiir die Unterstiitzung der Zusam-
menarbeit ein. Jeder Teilnehmer kann neben der verbalen Kommunikation iiber das Tablet Ideen
abgeben. Sie argumentieren, dass der Einsatz von Tablets im Vergleich zu Laptops unauffalliger
ist, da sie keine Barriere im Blickfeld der Teilnehmer darstellen. Ihr Ziel ist es, dadurch u. a. die
Partizipation zu erhdhen. Dieses Ziel konnen sie in ihrer Nutzerstudie erreichen, da schiichterne
Teilnehmer vermehrt den digitalen Kanal fiir die Abgabe von Ideen nutzen. Dies fiihrt auch da-
zu, dass sie von anderen Teilnehmern iiber den verbalen Kanal gebeten werden, liber ihre digital
abgegebenen Ideen zu sprechen. Zudem konnen iiber das Tablet synchron Ideen abgegeben wer-
den, wodurch die Teilnehmer nicht auf den verbalen Kanal beschrinkt sind. Trotzdem geben die
Teilnehmer an, dass die Texteingabe iiber Tablets zu langwierig und kompliziert ist (Harry et al.
2012).

2.4.2 Unterstiitzungssysteme mit pseudo-physikalischen Artefakten

Unterstiitzungssysteme der folgenden Klasse zeichnen sich dadurch aus, dass die Entwickler be-
sonderen Wert darauf gelegt haben, die traditionelle Arbeitssituation bestmdéglich zu verstehen und
in die digitale Welt zu tibersetzen. Dadurch werden die digitalen Artefakte sowohl im Aussehen
als auch in der Bedienung, z. B. durch den Einsatz von Stiften oder Touch-Interaktion, an ihre
analogen Gegenstiicke angepasst.

Wolf et al. (1992) entwickeln We-Met, ein Unterstiitzungssystem, welches jedem Teilnehmer iiber
ein Tablet stiftbasierte Eingaben auf einem gemeinsamen Arbeitsbereich ermdglicht. Der gemein-
same Arbeitsbereich wird wiederum an eine Wand projiziert. In ihrer Nutzerstudie stellen sie fest,
dass die handschriftliche Eingabe — im Vergleich zur aufwendigeren Texteingabe liber eine Tasta-
tur — die Teilnehmer nicht von der Gruppenkommunikation ablenkt, sondern parallel ausgefiihrt
werden kann (Wolf et al. 1992).

Auch das EMS DOLPHIN (Streitz et al. 1994) (vgl. Abbildung 2.13), welches an der Universi-
tat Darmstadt entwickelt wurde, ermoglicht handschriftliche Beitrdge. Es besteht u. a. aus einem
elektronischen Whiteboard und vernetzten PCs. Es konnen sowohl Zeichnungen als auch Model-
lierungen mit bestehenden Knoten und Kanten in der privaten oder 6ffentlichen Arbeitsfliche der
PCs vorgenommen werden. Das elektronische Whiteboard kann mit einem Stift bedient werden.
Bei der Evaluation verschiedener Nutzungskonstellationen stellen Streitz et al. (1997) fest, dass
Teams, welche sowohl das elektronische Whiteboard als auch personliche PCs zur Verfiigung ha-
ben, am meisten Ideen generieren. Im Gegensatz dazu teilen Teams, welche nur das elektronische
Whiteboard zur Verfiigung haben, weniger Inhalte dariiber (Streitz et al. 1997).

Rekimoto (1998) schlagen eine Kombination aus interaktivem Bildschirm bzw. digitalem Whi-
teboard mit PDAs vor, um bestehende Probleme mit groBen Wandbildschirmen zu adressieren.
Diese werden folgendermallen zusammengefasst: Das Schreiben auf digitalen Whiteboards mit
einem elektronischen Zeigegerit ist nicht so komfortabel wie auf einer vergleichbaren analogen
Losung. Zudem ist die Integration bestehender Informationen problematisch, da andere Nutzer
dabei zusehen und deswegen meist warten miissen. Auch das Erreichen von Meniis auf dem Whi-
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Abbildung 2.13: EMR unter Verwendung von DOLPHIN (Streitz et al. 1994, S. 7)

teboard kann sowohl aufgrund der Lage als auch bei der Arbeit mit mehreren Nutzern problema-
tisch sein, wenn es belegt ist und deshalb Wartezeiten entstehen. In Anlehnung an die Metapher
eines Malers, welcher seine Palette fiir die Auswahl der Farben verwendet, bietet Rekimoto (1998)
Nutzern verschiedene Funktionalitdten iiber PDAs an. Mit einer Pick & Drop Operation kdnnen
z. B. Texteingaben und bestehende Dokumente auf das Whiteboard iibertragen und Meniiselektio-
nen angewandt werden. Die Ergebnisse seiner Nutzerstudie zeigen, dass nicht zu viele Funktionen
auf den personlichen Endgeriten platziert werden sollen, da sonst die Konzentration der Nutzer zu
sehr auf die Endgerite gerichtet ist (Rekimoto 1998).

i-Land ist ein EMS, welches auf die flexible Verwendung von EMR abzielt und deshalb zahlreiche
Nutzungsmoglichkeiten integriert. Streitz et al. (1999) kombinieren dafiir interaktive Wandbild-
schirme mit einem interaktiven Tabletop sowie vernetzten Stithlen, welche iiber ein stiftbasiertes
Tablet und eine Docking-Station fiir mitgebrachte Laptops verfiigen (vgl. Abbildung 2.14). Die
interaktiven Wandbildschirme zielen darauf ab, die Situation nachzustellen, wenn Teams Papier-
bogen an die Wand heften, um dort moglichst groBflachig gemeinsam Informationen zu organisie-
ren. Uber die interaktiven Stiihle konnen sowohl private als auch offentliche Arbeitsflichen, wie
z. B. der Wandbildschirm, editiert werden (Streitz et al. 1999).

Abbildung 2.14: Interaktive Stiihle bei der Verwendung von i-Land (Streitz et al. 1999, S. 124)

Auch Shen et al. (2003) fokussieren sich bei der Entwicklung ihres Unterstiitzungssystems UbiTa-
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ble, das einen Tabletop mit mobilen Endgeriten, wie z. B. Laptops, verkniipft, auf die Implemen-
tierung verschiedener Privatsphire-Stufen. Um den Austausch und die gemeinsame Bearbeitung
von Dokumenten zu erleichtern, ermoglichen sie, dhnlich zum Einsatz von Papier, private, person-
liche und o6ffentliche Arbeitsbereiche (Shen et al. 2003). Liu & Shi (2011) schlagen uMeeting fiir
die Unterstiitzung kolozierter Sitzungen vor. Dabei setzen auch sie einen grof3en Tabletop ein und
ermdglichen auf diesem personliche, gruppenbasierte und offentliche Arbeitsbereiche (Liu & Shi
2011).

Ein weiteres Anwendungsbeispiel liefern Hailpern et al. (2007), die bei ihrem Unterstiitzungs-
system TEAMSTORM stiftbasierte Tablets mit einem interaktiven Wandbildschirm kombinieren,
wobei iiber die Tablets Zeichnungen geteilt werden kénnen und diese auf dem Wandbildschirm
angezeigt werden. Die Tablets verfiigen iiber einen privaten sowie geteilten Arbeitsbereich. Der
geteilte Arbeitsbereich wird auf dem Wandbildschirm angezeigt und kann von den Teilnehmern
iiber ihre Tablets bzw. direkt am Wandbildschirm editiert werden. Dieses Angebot, sowohl private
als auch geteilte Arbeitsbereiche editieren zu kénnen, wird unterschiedlich je nach den Vorlieben
der Teilnehmer genutzt. Die Mdoglichkeit, dadurch zuerst private Beitriige zu erstellen und diese
anschlielend in der Gruppe per Drag & Drop zu teilen, wird positiv von den Nutzern aufgenom-
men (Hailpern et al. 2007).

Terrenghi et al. (2006) entwerfen den EnLightTable zur Unterstiitzung der kreativen Zusammen-
arbeit, in diesem Fall bestehend aus der Auswahl von Bildern und der gemeinsamen Entwicklung
von Designs. Dafiir verwenden sie einen Multi-Touch-Tabletop. Sie stellen fest, dass die natiirliche
Interaktionsform, z. B. das Verschieben von Bildern per Drag & Drop mit dem Finger, von ihren
Interviewpartnern sehr positiv aufgenommen wird. Die Interviewpartner wiinschen sich zudem
die Moglichkeit, kleine Skizzen und Anmerkungen auf dem Tabletop anzufertigen. Die Autoren
planen ihr Unterstiitzungssystem um einen vertikalen Bildschirm zu erweitern, um dort z. B. Zwi-
schenstinde zu prisentieren (Terrenghi et al. 2000).

Herrmann & Nolte (2010) haben fiir die Unterstiitzung von Workshops zur kreativen Prozessmo-
dellierung eine grofe vertikale interaktive Projektionsflache mit Laptops kombiniert (vgl. Abbil-
dung 2.15). Der Moderator von Workshops hat die Moglichkeit, neue Brainstormingbereiche auf
der Projektionsfliche zu erdffnen und durch eine externe Tastatur ein Thema einzugeben, wobei
die Teilnehmer Beitridge via Laptop iiber eine Website auf die Projektionsflache schicken kon-
nen. Im Anschluss kann der Moderator auf der Projektionsfliche gemeinsam mit der Gruppe
die Beitrige per Drag & Drop clustern und entlang eines Prozesses organisieren. Die Evaluati-
on des Unterstiitzungssystems zeigt, dass die Nutzung durch eine Einfithrungsphase zu Beginn
des Workshops keine Probleme verursacht. Der Moderator merkt jedoch an, dass die Bedienung
der Projektionsfliche, z. B. beim Erstellen eines Brainstormingbereichs, parallel zur Diskussion
mit der Gruppe schwierig, das parallele Verschieben von Elementen hingegen leicht moglich war.
Die Teilnehmer konnen ihre Beitrdge im Anschluss nicht mehr veridndern, der Moderator muss
bei Anderungen Kommentare mit der Tastatur eingeben. Die Autoren merken an, dass in diesem
Zusammenhang die Entscheidung nicht leicht ist, welche Interaktionsmodi eingesetzt werden. So
kann es einerseits ablenkend sein, wenn Teilnehmer stets die Moglichkeit haben, die gemeinsame
Arbeitsfliche zu editieren, wihrend der Moderator deren Aufmerksamkeit bei einer Diskussion
erfordert. Andererseits ist es fiir den Moderator schwer, parallel zur Moderation alle Anderun-
gen nach der erstmaligen Eingabe der Beitrige durch die Teilnehmer vorzunehmen. Aufgrund der
parallelen Eingabe der Beitrdge durch die Teilnehmer miissen diese nicht warten, bis sie an der
Reihe sind und konnen selbst entscheiden, ob sie sich durch den Blick auf die Projektionsfliche
von den Beitrdgen anderer inspirieren lassen mochten oder nicht. Die Projektionsfliche bietet die
Moglichkeit, einzelne Brainstormingphasen in einen grofleren Zusammenhang zu setzen und so
den Kontext aufzuzeigen. Das richtige Level an Konkretisierung und Abstraktion zu identifizieren,
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merken die Autoren jedoch als Herausforderung an. Zudem empfehlen sie, die Projektionsfliche
um eine Multi-User-Funktionalitidt zu erweitern, um auch den Teilnehmern das Verschieben von
Beitrdgen zu ermoglichen (Herrmann & Nolte 2010). Ein Beispiel hierfiir findet sich bei Wiechers
et al. (2013). Mithilfe zweier Microsoft Kinects'! werden die Nutzer identifiziert, wodurch z. B.
das gleichzeitige Clustern per Pick & Drop méglich wird.

Abbildung 2.15: ModLab der Universitdt Bochum (Herrmann 2010, S. 67)

In einem weiteren Workshop zur Ideengenerierung wird das ModLab zusétzlich von Carell &
Herrmann (2010) genutzt, um die Teilnehmer durch das Anzeigen zum Thema passender Bil-
der zu inspirieren. Es erweist sich in den Fillen als praktisch, in denen die Teilnehmer an ihr
Limit der eigenen Vorstellungskraft kommen und selbst nach Inspirationen zu suchen beginnen.
Zudem werden in Einzel- und Gruppenarbeit zuerst mit Stiften und Kértchen Ideen notiert und
diese in der Gruppe auf einer Metaplanwand zusammengefiihrt. AnschlieBend erfolgt eine digita-
le Ubertragung mit Hilfe eines Computers durch die Gruppe, wodurch anschlieBend alle Beitriige
der Gruppen iibersichtlich auf der interaktiven Projektionsfliche angezeigt und geclustert werden
konnen. Die Digitalisierung der Ergebnisse erweist sich als praktischer fiir weiterfithrende Be-
arbeitungsschritte im Vergleich zu Ergebnissen auf Papier bzw. auf einem Foto. Allerdings wird
wihrend dieses Workshops die Beobachtung gemacht, dass manche Teilnehmer sich nicht trauen,
die interaktive Projektionsfliche zu bedienen (Carell & Herrmann 2010).

Friess et al. (2011) unterstiitzen Gruppen von vier bis sechs Personen in Kreativititsprozessen
mit einem Multi-Touch-Tabletop in Kombination mit Smartphones. Sie verwenden dafiir die Soft-
ware IdeaStream, die auch bei Forster & Wartig (2009) aus dem vorherigen Gliederungspunkt
zum FEinsatz kommt. Zur Unterstiitzung divergenter Phasen in Kreativititsprozessen konnen auf
dem Tabletop, z. B. zu einer bestimmten Fragestellung, verschiedene Ideen in Form von digitalen
Post-its erstellt werden. Diese konnen Text, Bilder oder eine Zeichnung beinhalten und frei be-
wegt, rotiert sowie skaliert werden. In konvergenten Phasen kdonnen Ideen bewertet werden. Diese
Aktionen konnen gleichzeitig von mehreren Benutzern durchgefiihrt werden, da jeder Benutzer
ein personliches Menii auf dem Tabletop besitzt. Die Eingabe von Text kann sowohl iiber eine
OnScreen-Tastatur als auch verkniipfte Smartphones erfolgen. Die Texteingabe iiber Smartpho-
nes wird angeboten, da die OnScreen-Tastatur sehr viel Platz auf dem Tabletop einnimmt und die
Nutzer sich mit den Smartphones flexibel im Raum bewegen konnen. Die Autoren entscheiden

Uhttps://dev.windows.com/en-us/kinect, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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sich explizit fiir die Texteingabe im Gegensatz zur Handschrift, um Ideen im Anschluss leicht edi-
tieren zu konnen und auch weitere Funktionalitdten, wie z. B. eine Suche, zu ermdglichen. Bei
der Evaluation des Systems geben alle 31 Teilnehmer an, dass die Gruppenarbeit Spall macht. Je-
doch wird auch festgehalten, dass die Grée des Tabletops, die Generierung von Ideen limitiert,
sobald dieser gefiillt ist (Friess et al. 2011). Friess & Kleinhans (2011) erweitern die Unterstiit-
zungslosung, in dem sie die Smartphones mit Tablets ersetzen (vgl. Abbildung 2.16). In einer
Nutzerstudie stellen sie fest, dass die Interaktion mit den Tablets als sehr intuitiv empfunden wird.
Auch die Verwendung von Bildern und Zeichnungen fiir das Ausdriicken von Ideen wird sehr
positiv wahrgenommen und héufig verwendet (Friess & Kleinhans 2011).

Abbildung 2.16: Interaktiver Tisch in Kombination mit Tablets (Friess & Kleinhans 2011, S. 254)

Hilliges et al. (2007) argumentieren, dass die Nutzung von Einzelnutzersystemen in kollaborativen
Prozessen die Kommunikation stort. Die Nutzer sind zu sehr auf ihr digitales Endgerit konzen-
triert, weswegen immer noch hédufig auf analoge Hilfsmittel zuriickgegriffen wird. Um jedoch
trotzdem die Vorteile der IT-Unterstiitzung, wie z. B. die Datenspeicherung, nutzen zu konnen,
entwickeln sie ein Unterstiitzungssystem, welches Brainstormingprozesse unterstiitzen und positiv
beeinflussen soll. Dafiir kombinieren sie einen Tabletop mit einem Wandbildschirm und verzich-
ten bewusst auf Einzelnutzersysteme (vgl. Abbildung 2.17). Auf dem Tabletop kénnen digitale
Post-its gleichzeitig von mehreren Nutzern erstellt und mit Hilfe eines kapazitiven Stiftes hand-
schriftlich beschrieben werden. Zudem konnen Post-its verschoben, editiert und geloscht werden.
Eine digitale Reprisentation des erstellten Post-its erscheint gleichzeitig auf der vertikalen Pro-
jektionsfliche und dient den Nutzern zur Ubersicht. Zudem kénnen an der vertikalen Projektion
per Touch-Interaktion Cluster gebildet werden. Bei der Evaluation ihrer interaktiven Umgebung
stellen die Autoren fest, dass das Schreiben mit dem kapazitiven Stift auf dem Tabletop weni-
ger gut abschneidet. Dies erklédren sie sich durch die etwas dickere Form des Stiftes sowie durch
den zum Schreiben erforderlichen, ungewohnten Winkel. Sie stellen die Nutzung des Unterstiit-
zungssystems der Nutzung vergleichbarer analoger Hilfsmittel gegeniiber und identifizieren, dass
80% der 30 Teilnehmer der Studie lieber die digitalen Hilfsmittel einsetzen, wenngleich sich die
Ergebnisse in beiden Szenarien quantitativ nicht deutlich unterschieden (Hilliges et al. 2007).

Auch Jones et al. (2012) kombinieren unter dem Namen TATIN-PIC ein Tabletop mit einem verti-
kalen Bildschirm (vgl. Abbildung 2.18) fiir die Unterstiitzung eines Brainstormingprozesses. Auf
dem Tabletop konnen digitale Post-its erstellt und gruppiert werden. Nachdem dieser Prozess ab-
geschlossen worden ist, werden die Post-its auf den vertikalen Bildschirm fiir die folgenden Pha-
sen der Zusammenarbeit, wie z. B. die Projektplanung oder Risikoanalyse, transferiert. Ziel ist es,
einen Ubergang von der face-to-face-Interaktion wihrend dem Brainstorming zu einer shoulder-
to-shoulder-Interaktion herzustellen. In diesen Phasen kénnen weiterhin Textdnderungen von Post-
its iiber den Tabletop vorgenommen werden. Daneben wird zusétzlich die Moglichkeit angeboten,
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Abbildung 2.17: Brainstormingsystem fiir kreative Problemlésungsprozesse (Hilliges et al. 2007,
S. 140)

Post-its iiber mitgebrachte Tablets zu erstellen und zu editieren, um den Nutzern eine moglichst
familidre Eingabemethode anzubieten. Dies schlie3t auch die Moglichkeit ein, im Vorfeld bereits
Post-its zu erstellen und diese erst fiir die Diskussion auf den Tabletop zu transferieren. Zudem
konnen Post-its liber Spracheingabe per Headset erstellt und editiert werden. Sowohl die Tablets
als auch die Spracheingabe per Headset konnen je nach den Vorlieben der Teilnehmer ad-hoc
zum Einsatz kommen. In der Evaluation von TATIN-PIC wird die Zusammenarbeit von Teams
in einem Brainstormingprozess mithilfe des Tabletops mit der Verwendung von analogen Post-its
verglichen und festgestellt, dass die Partizipation hinsichtlich der Teilnehmer bei dem Einsatz des
Tabletops ausgeglichener ist (Jones et al. 2012).

Abbildung 2.18: TATIN-PIC (Jones et al. 2012, S. 2)

Burtner et al. (2013) stellen Affinity+ vor, ein Unterstiitzungssystem fiir das Erstellen von Af-
finitdtsdiagrammen. Dafiir setzen sie eine grofle, vertikale interaktive Projektionsflache ein, auf
welcher via Touch-Interaktion Post-its verschoben werden konnen (vgl. Abbildung 2.19). Das Er-
stellen von Post-its findet iiber mobile Endgerite tiber SMS oder per Twitter Hashtag statt. Erstellte
Post-its werden in einem Zeitstrahl angeordnet und konnen auf den gemeinsamen Arbeitsbereich
gezogen werden. Zudem konnen handschriftliche Anmerkungen angehéngt werden. Per Textana-
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lyse konnen die Inhalte durchsucht werden. Aktuelle Arbeitsstinde kdnnen gesichert und in Excel
exportiert werden (Burtner et al. 2013). In ihrem Pilotprojekt stellen Burtner et al. (2013) fest,
dass Nutzer die oberen Bereiche der Projektionsfliache nicht erreicht haben, weswegen sie diese in
zukiinftigen Projekten fiir die Anzeige von Informationen verwenden mochten.

Abbildung 2.19: Affinity+ fiir Affinititsdiagramme (Burtner et al. 2013, S. 3)

Tse et al. (2008) stellen ein multimodales Unterstiitzungssystem namens ,,The Designer’s Envi-
ronment* vor. Post-its konnen hierbei u. a. iiber eine Kombination von Gesten und Spracherken-
nung auf einem interaktiven Tisch manipuliert werden (vgl. Abbildung 2.20). Uber Tablets kénnen
zudem Post-its erstellt und an den interaktiven Tisch gesendet werden. Handschriftlich erstellte
Artefakte werden tiber Handschrifterkennung digitalisiert. Dadurch konnen auch Suchworter nie-
dergeschrieben werden, woraufhin zugehdrige Bilder per Google Bildersuche integriert werden
konnen. In ihrer Nutzerstudie stellen die Autoren u. a. fest, dass die Interaktion per Spracher-
kennung die Zusammenarbeit beeinflusst. Dadurch dass Kommandos fiir alle Teilnehmer horbar
sind, werden diese nicht simultan ausgesprochen, da verinnerlichte Verhaltensregeln Nutzer vom
gleichzeitigen Sprechen abhalten. Deshalb empfehlen sie, dass die verbale Interaktion nicht fiir
parallele Aktivititen eingesetzt werden soll (Tse et al. 2008).

Group
selected
items

Abbildung 2.20: Multimodales Unterstiitzungssystem namens ,,The Designer’s Environment* (Tse
et al. 2008, S. 109)
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2.4.3 Unterstiitzungssysteme mit hybriden Artefakten

Die Kategorie der Unterstiitzungssysteme mit hybriden Artefakten zeichnet sich dadurch aus, dass
papierbasierte Schnittstellen oder auch das Tracking von Gegenstinden zum Einsatz kommen und
so manche oder alle Artefakte redundant in analoger und digitaler Form vorliegen.

Ein solches hybrides Unterstiitzungssystem prisentieren Klemmer et al. (2001). Sie stellen den
Prototypen Designer’s Outpost vor, welcher fiir die Unterstiitzung frither Phasen der Webentwick-
lung entworfen wurde (vgl. Abbildung 2.21). Sie kombinieren ein SMART Board mit physischen
Post-its und Bildern. Post-its werden mit analogen Stiften beschrieben und auf das SMART Board
geklebt. Das SMART Board erkennt die aufgeklebten Post-its und ermoglicht das Gruppieren die-
ser durch farbige Rahmen. Mit einem kapazitiven Stift konnen digitale Verbindungen auf dem
SMART Board zwischen physischen Post-its gezogen oder auch mit digitaler Tinte geschrieben
werden. Das SMART Board erkennt zudem, wenn Post-its verschoben oder entfernt werden. Uber
ein Kontextmenii konnen physische Post-its in digitale Klone iibersetzt werden. Dafiir erstellt ei-
ne Kamera eine Aufnahme des SMART Boards, erkennt das zugehdrige Post-it, schneidet es aus
und zeigt es auf dem SMART Board an. Arbeitsstinde konnen gespeichert werden und spéter im
gleichen Unterstiitzungssystem weiterbearbeitet oder in ein anderes System, in diesem Fall fiir
das Modellieren von Webseiten, exportiert werden (Klemmer et al. 2001). Da das Unterstiitzungs-
system beim Clustern von Post-its die Gruppenzuordnung auf Basis ihrer Position automatisch
ibernimmt, sind die Teilnehmer in der zugehorigen Nutzerstudie teilweise irritiert und fiihlen sich
abgelenkt. Die Autoren geben an, dass diese Erkenntnis den von Weiser & Brown (1995) als
,.calm technology* beschriebenen Ansatz unterstreicht und die Technologie moglichst unauffillig
im Hintergrund bleiben soll (Klemmer et al. 2000).

Abbildung 2.21: The Designer’s Outpost (Klemmer et al. 2001, S. 6)

Sugimoto et al. (2004) stellen das Unterstiitzungssystem Caretta (vgl. Abbildung 2.22) vor, bei
dem sie besonderen Wert auf die Bereitstellung personlicher und gemeinsamer Arbeitsberei-
che legen. Sie verwenden PDAs als personliche Arbeitsbereiche und einen Tisch als gemeinsa-
men Arbeitsbereich. Auf diesem konnen physikalische Objekte mit Radio-Frequency Identifica-
tion (RFID)-Tag verschoben werden. Der Tisch enthdlt RFID-Leser, sodass Bewegungen erkannt
werden konnen. Ein Projektor iiber dem Tisch ermdoglicht iiberlagernde Visualisierungen. Auf
den PDAs, welche die gemeinsame Arbeitsfliche mit digitalen Artefakten widerspiegeln, konnen
Teilnehmer eigene Aktionen durchfiihren, welche nicht auf der gemeinsamen Arbeitsfliche geteilt
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werden. Dies ermdglicht es, eigene Ideen zu testen, bevor sie in der Gruppe geteilt werden. Zudem
konnen Teilnehmer entscheiden, ob ihre personlichen Arbeitsbereiche mit dem geteilten Arbeits-
bereich synchronisiert werden sollen. Mochte ein Teilnehmer einen personlichen Arbeitsstand tei-
len, so werden dessen Abweichungen auf dem gemeinsamen Arbeitsbereich mit Hilfe einer iiber-
lagernden Projektion markiert. Beim Einsatz von Caretta in einer Nutzerstudie zur Stadtplanung
stellen die Autoren fest, dass durch den Einsatz von physikalischen Objekten das Editieren der
gemeinsamen Arbeitsfliche fiir die Teilnehmer erleichtert und die personlichen Arbeitsbereiche
fiir das Testen eigener Ideen gut angenommen werden. Zudem beobachten die Autoren, dass die
Teilnehmer hiufig Kleingruppen bilden und mit Hilfe der PDAs ihre Ideen diskutieren (Sugimoto
et al. 2004).

Abbildung 2.22: Caretta (Sugimoto et al. 2004, S. 46)

Ein weiteres Beispiel fiir Unterstiitzungssysteme mit hybriden Artefakten ist der NiCE Discussi-
on Room von Haller et al. (2010), der aus einer Multi-Touch-Projektionsflache in Kombination
mit Laptops, physikalischen Meniis und einer Papierschnittstelle besteht (vgl. Abbildung 2.23).
Verschiedene Arbeitsflichen konnen auf der Projektionsfliiche erstellt sowie eine Ubersicht dieser
angezeigt werden. Die Projektionsfliche kann mit digitalen Stiften editiert werden. Fiir die Aus-
wahl verschiedener Funktionalititen, wie z. B. das Andern der Farbe, kann sowohl ein digitales als
auch ein gegenstindliches Menii verwendet werden. Daneben konnen Inhalte iiber Papier entwe-
der in Echtzeit oder nach Aufforderung durch den Ersteller auf der Projektionsfliche beigetragen
werden. Zudem konnen Inhalte iiber Laptops, welche durch eine VGA zu USB Schnittstelle ange-
schlossen werden, iibertragen und auf der Projektionsfliche angezeigt werden. Die Autoren stellen
beim Einsatz fest, dass sich die Teilnehmer bei der Nutzung der Papierschnittstelle schneller beim
Erstellen eines Beitrags fithlen und auch das physikalische Menii dem digitalen vorziehen, da es
keine digitalen Inhalte verdeckt und immer verfiigbar ist (Haller et al. 2010). Perteneder et al.
(2013) vergleichen den Einsatz von analogen Hilfsmitteln (Flipcharts, Pinnwinde und Papierzet-
tel) mit der Verwendung der digitalen Projektionsfliche des NiCE Discussion Rooms in Kombi-
nation mit digitalen Stiften und Papier im Rahmen der Anwendung einer ausgewéhlten Kreativi-
tatstechnik (Systematic Integration of Solution Elements (SIS)). Die Nutzerstudie zeigt, dass die
digitalen Hilfsmittel préferiert werden, da die schnelle Visualisierung der Beitrige einen besseren
Uberblick und eine bessere Weiterverwendung dieser ermoglicht. Zudem fallen bei den digitalen
Hilfsmitteln Zeitriume weg, die z. B. fiir das Umhéngen von Flipcharts verwendet werden. Die
Autoren stellen fest, dass der Moderator dadurch Zeit fiir die verbale Moderation gewinnt. Durch
digitale Hilfsmittel kann der Moderator entlastet werden und so die Gruppe intensiver begleiten,
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folglich kann die Gruppenproduktivitit und die Qualitit der Zusammenarbeit gesteigert werden
(Perteneder et al. 2013).

Abbildung 2.23: NiCE Discussion Room (Haller et al. 2010, S. 609)

Ein weiteres Beispiel fiir die Kombination digitaler und physischer Artefakte présentieren Hart-
mann et al. (2010). Mit dem Fokus auf die Zusammenarbeit von Designern stellt das Unterstiit-
zungssystem Pictionaire einen interaktiven Tisch bereit, welcher durch Deckenprojektoren und
durch diffuse Infrarot-Beleuchtung zum Multi-Touch-Tisch wird. Daneben kénnen Eingaben z. B.
fiir eine Web-Suche per Maus und Tastatur gemacht werden. Durch eine Deckenkamera kdnnen
physikalische Objekte jederzeit per Fotografie in digitale Représentationen iiberfiihrt werden (vgl.
Abbildung 2.24). Die Tatsache, dass alle Eingaben auf dem gemeinsamen Tisch erfolgen, wird
positiv aufgenommen, da sich so kein Teilnehmer hinter dem Laptop verstecken kann (Hartmann
et al. 2010).

Abbildung 2.24: Pictionaire (Hartmann et al. 2010, S. 421)

Ein weiteres hybrides Unterstiitzungssystem prasentieren Geyer et al. (2011) (vgl. Abbildung
2.25). Sie analysieren die Zusammenarbeit beim Erstellen von Affinititsdiagrammen, eine repri-
sentative Methode aus frithen Phasen des Designprozesses, welche bisher mit Hilfe von Stiften,
Post-its, einer vertikalen und einer horizontalen Arbeitsfliche im Einsatz ist. Demnach entwickeln
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sie ein Unterstiitzungssystem, welches die Zusammenarbeit mit einem Wandbildschirm zum Re-
flektieren von Inhalten und einem Tabletop zum Editieren von Inhalten unterstiitzt. Der vertikale
Bildschirm zeigt jeweils den gesamten gemeinsamen Arbeitsbereich, wohingegen die horizontale
Arbeitsflache nur einen gewihlten Ausschnitt priasentiert. Auf dem nicht-interaktiven Randbereich
des Tabletops konnen mit digitalen Stiften und Papierzetteln Beitrdge erstellt werden. Sobald die
Papiernotizen auf den interaktiven Teil des Tabletops gelegt werden, erscheint eine digitale Kopie
von ihnen auf der virtuellen Arbeitsfliche. Alle weiteren Anderungen auf der Papiernotiz werden
mit ihrem digitalen Klon synchronisiert. Weiteres Editieren, z. B. das Andern der Farbe, kann nun
auch mittels Touch-Interaktion iiber den Tabletop erfolgen. Fiir die Integration von Bildern in die
Arbeitsflache konnen die Teilnehmer eine beschriebene Notiz in einen gekennzeichneten Bereich
des Tabletops legen, worauthin fiinf passende Bilder angezeigt werden, welche auf die gemein-
same Arbeitsfliche gezogen werden konnen. Eine gegenstindliche Benutzerschnittstelle stellen
sogenannte ,,collector tokens®, eine Art Stempel, dar. Mit ihnen kdnnen digitale Notizen markiert
und anschlieend durch die Beriihrung des Zielortes mit dem Stempel neu platziert werden. In
ihrer Nutzerstudie stellen die Autoren fest, dass die Verdopplung von Beitridgen (analoge und di-
gitale Abbildung) von den Nutzern geschitzt wird, da sie so ihre analogen Zettel immer wieder,
auch in spiteren Arbeitsphasen, durchsehen konnen. Hinzu kommt, dass die Teilnehmer durch die
Bildintegration ihre Beitrdge klarer darstellen konnen. Der ,,collector token* wird jedoch kaum
eingesetzt. Dies erkldren sich die Autoren dadurch, dass die Nutzer bereits mit der Multi-Touch-
Interaktion beschiftigt sind (Geyer et al. 2011).

Abbildung 2.25: Unterstiitzungssystem mit digitalen Klonen von Papiernotizen (Geyer et al. 2011,
S. 170)

Im Anschluss daran entwickeln Geyer et al. (2012) ein Unterstiitzungssystem fiir kollaboratives
Zeichnen, wobei sie ein besonderes Augenmerk auf den Moderator legen. Die Teilnehmer arbeiten
mit Papier und digitalen Stiften auf einer horizontalen Arbeitsfliche. Digitale Abbildungen der er-
stellten Zeichnungen werden auf einem vertikalen Wandbildschirm visualisiert, um Présentations-
und Diskussionsphasen zu unterstiitzen. Daneben besteht ein weiterer Wandbildschirm, der zu-
sitzliche Visualisierungen anbietet, welche fiir den Moderator bestimmt sind. Zudem steht ein
Drucker bereit, um Zeichnungen physisch zu duplizieren. Bei der Evaluation stellen Geyer et al.
(2012) fest, dass die Bereitstellung der Visualisierung fiir Moderatoren auf dem eigenen Bild-
schirm den Moderator von der Gruppe separiert. Ein Tablet wire hierfiir das passendere Endgert
(Geyer et al. 2012).
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2.4.4 Unterstiitzungssysteme mit analogen Artefakten

Das besondere an dieser Klasse von Unterstiitzungssystemen ist, dass physische Artefakte nicht
mehr in digitale Reprisentationsformen libersetzt werden. Die physischen Artefakte werden ledig-
lich um bestimmte Funktionalitidten oder Ansichten erweitert. Dadurch erfolgt grundsitzlich die
Zusammenarbeit mittels physischer Artefakte, die durch bestimmte technologische Funktionaliti-
ten angereichert werden.

Der Affinity Note Finder von Harboe et al. (2012) basiert auf der Erkenntnis der Autoren, dass
bisherige Unterstiitzungssysteme papierbasierte Methoden fiir die Zusammenarbeit nicht ersetzen
konnten. Deshalb zielen sie darauf ab, die bisherige Zusammenarbeit moglichst nicht zu verén-
dern, jedoch mithilfe von Technologie zu erweitern und so einen Mehrwert zu erzeugen. Am Bei-
spiel von Affinitdtsdiagrammen, welche mit analogen Post-its erstellt werden, fokussieren sie in
einem ersten Schritt auf die Unterstiitzung der Zusammenarbeit durch eine Suchfunktion. Da bei
Affinititsdiagrammen oftmals zahlreiche Post-its verwendet werden, identifizieren die Autoren
den Bedarf, bestimmte Inhalte auf den Post-its wiederzufinden, was ohne digitale Unterstiitzung
zeitaufwendig ist. Der Affinity Note Finder ermoglicht es Nutzern, auf Basis einer Suchfunktion
Post-its mit bestimmten Inhalte zu identifizieren. Dafiir werden die Post-its mit Barcodes ausge-
stattet, welche einen eindeutigen Bezeichner (Unique Identifier (UID)) enthalten. In einer Daten-
bank werden die UIDs mit den Inhalten der Post-its verkniipft und durchsuchbar gemacht. Der
Nutzer kann mithilfe einer Augmented-Reality-Schnittstelle auf einem Tablet die Suche ausfiih-
ren und sich die Ergebnisse anzeigen lassen. Bei der Auswahl eines Ergebnisses wird der Ort des
physischen Post-its mittels Augmented Reality durch eine farbige Markierung auf dem Bildschirm
angezeigt. Dabei gehen die Autoren davon aus, dass die Inhalte der Post-its vor der Zusammenar-
beit in digitaler Form vorliegen. Bei der Evaluation des Konzepts stellen sie fest, dass dies in der
Praxis nicht der Fall ist, weswegen sie an einer Weiterentwicklung arbeiten, welche handschriftlich
erstellte Post-its in ein computerlesbares Format iiberfithren (Harboe et al. 2012). In einer weiteren
Veroffentlichung erweitern Harboe et al. (2013) ihren Ansatz. Mit Hilfe einer Kamera und eines
Projektors (vgl. Abbildung 2.26 a und e) erkennen sie die Position der Post-its und ermoglichen
so die Suche nach Post-its per Smartphone und die Anzeige der Ergebnisse per Projektor direkt
auf den analogen Artefakten. Kamera und Projektor sind mit einem Laptop verbunden (vgl. Ab-
bildung 2.26 d). Neben der Suche nach Post-its konnen auch zugehérige multimediale Daten per
Tablet angezeigt werden. Dafiir wird die Kamera des Tablets auf das Post-it gerichtet. Sobald der
Barcode erkannt worden ist, werden zugehorige Informationen angezeigt (vgl. Abbildung 2.26 c)
(Harboe et al. 2013). Wie die multimedialen Daten hinzugefiigt werden, wird nicht beschrieben.

Mit der Implementierung einzelner Funktionalititen, welche die analogen Artefakte erweitern,
zielen Harboe et al. (2013) darauf ab, ihr Unterstiitzungssystem moglichst modular zu gestalten,
sodass Komponenten nur je nach Bedarf zum Einsatz kommen konnen. Als groBte Herausfor-
derung ihres Unterstiitzungssystems sehen Harboe et al. (2013) die Bilderkennung an, welche
durch unregelmifige Lichtverhiltnisse in ihrer Zuverladssigkeit beeinflusst wird. Zudem besteht
ein Nachteil darin, dass bei anderer Positionierung der Kamera der Projektor neu kalibriert wer-
den muss (Harboe et al. 2013).

Auch Vyas et al. (2010) versuchen, bisherige Formen der Zusammenarbeit am Beispiel von De-
signteams nicht zu verdndern, sondern vielmehr durch Technologie zu erweitern. Sie priasentieren
das Unterstiitzungssystem Cooperative Artefact Memory (CAM), welche es ermoglicht, bestehen-
de physische Artefakte der Zusammenarbeit, wie z. B. Zeichnungen, Notizen oder auch Prototy-
pen, bei Bedarf mit 2D Barcodes auszustatten. Mit Hilfe einer App fiir Smartphones konnen zum
Artefakt Kommentare hinterlegt und gespeicherte Kommentare der anderen Teilnehmer angesehen
werden. In ihrer Nutzerstudie stellen die Autoren u. a. fest, dass das Unterstiitzungssystem durch
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Abbildung 2.26: Unterstiitzungssysteme fiir Affinititsdiagramme (Harboe et al. 2013, S. 145)

seine unkonventionelle Art und das zufillige Entdecken neuer Kommentare einen spielerischen
Effekt hat. Zudem nutzen die Teilnehmer die 2D Barcodes, um fiir Artefakte abzustimmen (Vyas
et al. 2010).

Mit ,,NOOT* stellen Van Dijk & Van der Lugt (2013) ein Unterstiitzungssystem vor, welches
die Zusammenarbeit mit Artefakten, wie Post-its, Zeichnungen oder Prototypen, erweitert, indem
mithilfe von darauf anzubringenden Clips zugehorige Diskussionen als Audioaufnahme angehingt
werden. Dadurch konnen die physischen Artefakte erweitert werden. In ihrer Nutzerstudie stellen
die Autoren fest, dass Teilnehmer einen groBeren Mehrwert darin sehen, artefaktunabhingig wich-
tige Momente von Diskussionen festzuhalten und das Unterstiitzungssystem vermehrt fiir diesen
Zweck zum Einsatz kommt. Somit werden die Clips mit der Audioaufnahme zum eigenstindigen
Artefakt (Van Dijk & Van der Lugt 2013).

2.5 Zusammenfassung

Das Kapitel 2 zielt darauf ab, Grundlagen fiir die IT-Unterstiitzung von Innovationsworkshops
darzustellen. Ziel ist es dadurch, die Bedeutung von verwendeten Begrifflichkeiten fiir die For-
schungsarbeit zu definieren und die Ubertragbarkeit der Ergebnisse sicherzustellen. So wird zu
Beginn der Innovationsbegriff eingefiihrt und anschliefend ein typischer Innovationsprozess in
Unternehmen aufgezeigt. AnschlieBend werden besondere Herausforderungen sowie die speziel-
len Anforderungen an Werkzeuge fiir die Teamarbeit in Innovationsprozessen vorgestellt. Neben
der thematischen Fokussierung auf Innovationsprozesse wird weiterhin die methodische Fokus-
sierung auf Workshops vorgenommen. Dafiir wird zuerst der Begriff ,,Workshop* definiert und
dessen typische Eigenschaften vorgestellt. Danach werden hiufig zum Einsatz kommende Me-
thoden der Zusammenarbeit im Rahmen von Workshops vorgestellt sowie zugehorige Hilfsmittel
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und Werkzeuge mit besonderem Fokus auf Innovationsprozesse prasentiert. Weiterhin wird die
gemeinsame Arbeit an Artefakten vertieft, da diese im weiteren Verlauf der Forschungsarbeit von
malgeblicher Bedeutung ist. SchlieBlich wird die Rolle des Moderators in Workshops erldutert
und dessen Aufgaben vorgestellt. Ziel dieser ersten beiden Unterkapitel zur Innovation als Ziel
der Zusammenarbeit und Workshops als Methode der Zusammenarbeit ist es, das ausgewéhlte
Anwendungsszenario Innovationsworkshops theoretisch einzufiihren. Da diese Einfiihrung haupt-
sdchlich auf wissenschaftlichen Quellen basiert, gilt es im Folgenden u. a. die Ausgangssituation
in der Praxis genauer zu analysieren, um dem gewiinschten Fokus auf reale Anwendungsszenarien
gerecht zu werden.

Im Anschluss wird in den folgenden beiden Unterkapiteln der Bogen zur Informationstechnolo-
gie gespannt. So werden in Gliederungspunkt 2.3 zuerst grundlegende Begriffe eingefiihrt. Zudem
wird fiir die Betrachtung von Unterstiitzungssystemen der Fokus auf solche gelegt, die auf die Un-
terstiitzung der Zusammenarbeit zur gleichen Zeit am gleichen Ort abzielen. Danach werden Ziel-
setzungen und Herausforderungen des Einsatzes von Unterstiitzungssystemen bei der synchron-
kolozierten Zusammenarbeit aufgezeigt. Auf Basis einer Literaturrecherche werden bestehende
Unterstiitzungssysteme aus der Forschung klassifiziert. Fiir die Klassifikation wird der Fokus auf
die Interaktion mit Artefakten und die Einbettung in die Praxissituation gelegt. In Gliederungs-
punkt 2.4 werden Beispielsysteme in vier Klassen eingeordnet, nimlich Unterstiitzungssysteme
mit digitalen, pseudo-physikalischen, hybriden und analogen Artefakten. Zusammenfassend kann
gesagt werden, dass bereits zahlreiche Unterstiitzungssysteme vorgestellt wurden und viele Nut-
zerstudien auf die Moglichkeiten und Chancen des Einsatzes von Unterstiitzungssystemen fokus-
sieren. Allerdings lisst sich daraus nur schwer ableiten, warum in der Praxis, vor allem im ge-
wihlten Anwendungsszenario, der Einsatz solcher Unterstiitzungssysteme kaum beobachtet wer-
den kann. Deswegen gilt es im Rahmen der tiefergehenden Analyse der Ausgangssituation her-
auszufinden, welche Einsatzbarrieren gegeniiber existierenden Unterstiitzungssystemen bestehen
und welche Einsatzpotentiale fiir Innovationsworkshops von besonderer Bedeutung sind, um den
Praxiseinsatz zu begiinstigen. Statt dem blofen Erheben von Anforderungen steht im folgenden
Kapitel zuerst das Verstindnis der Ausgangssituation im Mittelpunkt.

Das Kapitel 2 ist somit der ersten Phase des konstruktionsorientierten Forschungsvorgehens nach
Peffers et al. (2007) zuzuordnen, welche sich der Definition des Problems und dem Aufzeigen
der Relevanz widmet. Dabei dient das Kapitel 2 neben der theoretischen Definition der Ausgangs-
situation vor allem auch dazu, mogliche bestehende Losungsansédtze und deren Schwachstellen
aufzuzeigen, um basierend darauf eine Losung vorzuschlagen.Vor dem Ableiten von Zielsetzun-
gen fiir diese Losung wird jedoch zuerst die Ausgangssituation in der Praxis analysiert, um die
Definition des Problems nicht nur theoretisch vorzunehmen, sondern in der Realitét aufzuzeigen
und somit dessen Relevanz zu belegen.
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3 Analyse der Ausgangssituation in der Praxis

., Because the problem definition will be used to develop an artifact that can effectively provide a

solution, it may be useful to atomize the problem conceptually so that the solution can capture its
complexity“ (Peffers et al. 2007, S. 52).

Nach der theoretischen Einfiihrung in das Thema auf Basis der Literatur im vorherigen Kapi-
tel wird im dritten Teil der Forschungsarbeit die Ausgangssituation in der Praxis analysiert. Auf
Basis einer Interviewstudie, deren Rahmenbedingungen zu Beginn vorgestellt werden, werden zum
einen bestehende Arbeitspraktiken in Innovationsworkshops beschrieben, zum anderen bestehende
Einsatzbarrieren und Potentiale von Unterstiitzungssystemen innerhalb dieser identifiziert. Neben
dem vorherigen Kapitel trdgt dieses Kapitel mafigeblich zur ersten Phase der gewdhlten konstruk-
tivistischen Forschungsmethode nach Peffers et al. (2007) bei, in dem das Problem in der Praxis
identifiziert und somit dessen Relevanz belegt wird. Peffers et al. (2007) empfehlen bei der Identi-
fikation des Problems, dieses in einzelne Bestandteile zu zerlegen, um diese anschliefend gezielt
adressieren zu konnen. Aus diesem Grund wird das Problem im Folgenden in der Praxis tiefgehend
analysiert, um anschlieflend eine Losung bereitstellen zu konnen, die einen deutlichen Mehrwert
stiftet.

3.1 Rahmenbedingungen der Analyse

Im Folgenden werden zuerst die Rahmenbedingungen der durchgefiihrten Interviewstudie, beste-
hend aus der Zieldefinition, der begriindeten Auswahl der Datenerhebungsmethode und der Teil-
nehmer, vorgestellt. Daraufhin folgt die Beschreibung des Ablaufs der Datenerhebung, Datenauf-
bereitung und Datenanalyse.

3.1.1 Zieldefinition und Auswahl der Datenerhebungsmethode

Das erste Teilziel zur Beantwortung der Forschungsfrage ist das bestmogliche Verstindnis der
Ausgangssituation in der Praxis, um anschlieBend eine passende Unterstiitzungslosung bereitzu-
stellen, die dort Anwendung findet. Demnach ist es Ziel des vorliegenden Kapitels, nach der im
vorherigen Kapitel vorgenommenen theoretischen Betrachtung der Ausgangssituation auf Basis
der Literatur die Zusammenarbeit in Innovationsworkshops in der Praxis genauer zu verstehen.
Dazu z#hlt zum einen das Verstindnis bestehender Arbeitspraktiken in Innovationsworkshops.
Zum anderen gehort das Verstindnis von Einsatzbarrieren sowie Einsatzpotentialen bestehender
Unterstiitzungslosungen dazu.

Zum Erreichen dieses Teilziels sind verschiedene Vorgehensweisen denkbar. So kann fiir die Erhe-
bung von Arbeitspraktiken die sogenannte ,,Beobachtung® (Mayring 2002) zum Einsatz kommen,
um die Arbeitsweisen in Workshops sowie deren Vor- und Nachbereitung zu erheben. Allerdings
stellt dies einen hohen Zeitaufwand dar, wenn eine gewisse Breite erreicht werden soll. Hinzu
kommt, dass der Zugang zum Untersuchungsgegenstand sehr schwer ist, da der Forscher unter-
nehmensinternen Inhalten ausgesetzt wire und eine Beobachtung mit verschiedenen Beteiligten,
wie dem Moderator sowie dem Auftraggeber, abgeklirt werden miisste. Dies ist bei einem Einzel-
fall zwar moglich, allerdings nicht, wenn einzelfalliibergreifend Arbeitspraktiken erhoben werden
sollen. Neben dem Erheben von Arbeitspraktiken gestaltet sich die Erhebung von bestehenden
Einsatzbarrieren und Einsatzpotentialen von Unterstiitzungssystemen durch Beobachtung schwer,
da diese in der Praxis nur selten zum Einsatz kommen und genau die Griinde dafiir ermittelt wer-
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den sollen. Eine typische Forschungsmethode in der Analysephase stellen sogenannte Tiefenin-
terviews mit Experten dar (Osterle et al. 2010). Diese werden als Datenerhebungsmethode fiir die
Analysephase der vorliegenden Forschungsarbeit ausgewdhlt, da sie einen Einblick in verschiede-
ne Vorgehensweisen von Moderatoren zulassen und so eine gewisse Abstraktion ermoglichen. Die
Abstraktion nennen Osterle et al. (2010) als wichtiges Prinzip der gestaltungsorientierten Wirt-
schaftsinformatik. Dadurch soll sichergestellt werden, dass das Artefakt auf eine Klasse von Pro-
blemen anwendbar ist und nicht nur einen Einzelfall beleuchtet (Osterle et al. 2010). Qualitative
Interviews sind nach Mey & Mruck (2011) vor allem dann einzusetzen, wenn es um die Generie-
rung von Erzdhlungen oder das Explorieren von Begriindungen und Argumenten geht und nicht
um das bloBe Abfragen von Fakten. Dies ist beispielsweise mit Fragebdgen leichter zu erzielen
(Mey & Mruck 2011). Zur explorativen Identifikation von Arbeitspraktiken sowie bestehenden
Einsatzbarrieren und -potentialen von Unterstiitzungssystemen im Rahmen von Innovationswork-
shops wird demnach eine qualitative Interviewstudie durchgefiihrt. Zur Datenerhebung wird in
Anlehnung an Mayring (2002) das problemzentrierte, halbstrukturierte Interview ausgewihlt, da
so die Befragten moglichst frei antworten konnen und die Gesprichssituation relativ offen ist
(Mayring 2002). Deswegen ist es auch besonders wichtig, dass der Interviewende zwar zuriick-
haltend ist und seine eigene Meinung nicht dulert, trotzdem neugierig sowie beharrlich nachfragt
(Mey & Mruck 2011). Trotz der offenen Gesprichssituation kommt ein Interviewleitfaden zum
Einsatz, der im Vorfeld getestet wird (Mayring 2002).

Als Interviewpartner und somit Experten fiir Innovationsworkshops werden Moderatoren dieser
ausgewihlt. Diese sind fiir den Ablauf der Workshops verantwortlich und entscheiden bewusst
iber den Einsatz der typischerweise visuellen Werkzeuge. Sie stellen demnach den ersten An-
sprechpartner dar, wenn es um den Einsatz von Unterstiitzungssystemen geht. Sofern sie nicht
von deren Mehrwert iiberzeugt sind, wird kein Einsatz in der Praxis erfolgen. Des Weiteren sind
Moderatoren aufgrund der Gestaltung von Workshops mit typischen Arbeitspraktiken vertraut und
demnach die geeignete Zielgruppe fiir die Durchfithrung der Interviewstudie.

3.1.2 Auswahl der Teilnehmer

Als Interviewpartner werden, wie im vorhergehenden Gliederungspunkt beschrieben, Moderato-
ren herangezogen. Die Kontaktaufnahme findet iiber das Netzwerk der Autorin, die selbst als
Moderatorin von Innovationsworkshops titig ist, statt. Es konnen sechs weibliche und elf ménnli-
che Moderatoren von Innovationsworkshops fiir die Teilnahme an der Interviewstudie gewonnen
werden. Nach 17 gefiihrten Interviews verspricht die Hinzunahme weiterer Befragungen keine
neuen Erkenntnisse. Deshalb wird zu diesem Zeitpunkt die Datenerhebung in Anlehnung an Hen-
nink et al. (2010) beendet. Die ausgewihlten Moderatoren aus Deutschland und Osterreich sind
fiir die Durchfithrung internationaler Innovationsworkshops verantwortlich und als Freiberufler,
Angestellte bzw. Geschiftsfiihrer titig. 14 der befragten Personen arbeiten als externe Modera-
toren im Rahmen ihrer Tétigkeit in einer Unternehmensberatung oder Innovationsagentur (1-200
Mitarbeiter) und zwei als interne Moderatoren im eigenen Konzern (10.000-500.000 Mitarbeiter).
Eine Teilnehmerin hilt Innovationsworkshops im universitiren Umfeld ab. Die Interviewpartner
sind zum Interviewzeitpunkt zwischen 27-59 Jahre alt, haben 0,5-22 Jahre Erfahrung als Mode-
rator von Innovationsworkshops und nutzen regelmifiig Computer, wobei alle, bis auf einen Teil-
nehmer, auch mobile Endgerite verwenden. Die folgenden Tabellen zeigen die Charakteristika
LHAlter”, , Berufserfahrung® und ,,Wochentliche Computernutzung® detailliert aufgeschliisselt.
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o Haiufigkeitsverteilung des Alters in Jahren (Median: 34, Modus: 28, Durchschnitt: 37, Stan-
dardabweichung: 9,64):

Alter [ 27 |28 32|34 |35[36]41[45][51]59|
Anzahl [2 |3 |2 [2 |1 |1 [2 |1 [2 |1 |

Tabelle 3.1: Haufigkeitsverteilung des Alters in Jahren

e Berufserfahrung in Jahren (Median: 8, Modus: 3, Durchschnitt: 7,88, Standardabweichung:
6,03):

01
|1

Wert |05[1|2[3[4[5]|8][85]9] 213|15[22|
Anzahl |1 [ 1|1 [3[1[1|1][1 |1] 12 |1

Tabelle 3.2: Haufigkeitsverteilung der Berufserfahrung in Jahren

31415 8519 |1
301111 1

o Wochentliche Computernutzung in Stunden (Median: 40, Modus: 40, Durchschnitt: 38,03,
Standardabweichung: 15,83):

Wert | 10
1

[ 12,5 | 24 [ 22,5 |30 | 40 | 50 | 60 | 67,5 |
Anzahl | 1 1 3 1|1

v [T 3 ]4 Jafrfr |

Tabelle 3.3: Haufigkeitsverteilung der wochentlichen Computernutzung in Stunden

Die ausgewihlten Teilnehmer der Interviewstudie weisen eine verteilte Altersstruktur auf, wo-
durch eine einseitige Sichtweise, beispielsweise einer gewissen Generation, vermieden werden
kann. Auch die Unterschiede in der Berufserfahrung als Moderator von Innovationsworkshops
sowie die wochentliche Nutzung des Computers variiert, sodass die ausgewahlten Teilnehmer in
dieser Hinsicht eine représentative Stichprobe darstellen. Zu beachten ist allerdings, dass die An-
zahl der internen Moderatoren mit zwei Interviewpartnern unterreprasentiert ist. Dies liegt zum
einen am schlechteren Zugang zur Zielgruppe, aber auch daran, dass die Buchung externer Mode-
ratoren fiir das Abhalten von Innovationsworkshops héaufiger beobachtet werden kann.

Bei der Auswahl der Teilnehmer wird nicht auf deren Erfahrung im Einsatz von Unterstiitzungs-
systemen in Innovationsworkshops geachtet. Diese Information stellt sich erst innerhalb der In-
terviews heraus. Erst eine Teilnehmerin hat ein Unterstiitzungssystem zur gemeinsamen Bear-
beitung von Artefakten bewusst in Innovationsworkshops als Werkzeug fiir die Zusammenarbeit
eingesetzt. Drei Teilnehmer berichten davon, bereits ein Unterstiitzungssystem zur gemeinsamen
Bearbeitung von Artefakten fiir den Einsatz in Workshops ausprobiert zu haben. Die restlichen
Teilnehmer haben bisher keine Erfahrung mit dem Einsatz von Unterstiitzungssystemen zur ge-
meinsamen Bearbeitung von Artefakten gemacht.

3.1.3 Ablauf der Datenerhebung

Die Interviews wurden im Zeitraum von Mérz bis Juni 2013 durchgefiihrt. Zwolf Interviews wur-
den personlich sowie fiinf telefonisch abgehalten und mit dem Einverstindnis der Teilnehmer auf
Tonband aufgezeichnet. Ein Interview wurde dabei in Englisch gehalten. Der Zeitrahmen eines
Interviews betrug ca. 30-60 Minuten, wobei personliche Interviews meist mehr Zeit in Anspruch
nahmen als die telefonischen Interviews.
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Der verwendete Leitfaden enthilt nach Mayring (2002) drei Arten von Fragestellungen: Sondie-
rungsfragen, Leitfadenfragen und Ad-hoc-Fragen. Sondierungsfragen sind allgemein gehalten und
helfen beim Einstieg in die Thematik. So kann festgestellt werden, welchen Stellenwert das Thema
fiir den Befragten hat. Leitfadenfragen decken die wesentlichen Fragestellungen des Interviews ab,
wobei Ad-hoc-Fragen dem spontanen Nachfragen dienen (Mayring 2002). Der im Folgenden dar-
gestellte Interviewleitfaden enthilt zum Einstieg in die Thematik eine allgemeine Sondierungsfra-
ge: So wird der Interviewpartner gebeten, von dem zuletzt durchgefiihrten Innovationsworkshop
zu berichten. Sofern die Befragten in ihren Ausfiihrungen nicht bereits Antworten auf die vorbe-
reiteten Ad-hoc-Fragen gegeben haben, werden diese gestellt. Ziel ist es, einen tieferen Einblick
in die Gestaltung und Durchfiihrung von Innovationsworkshops durch den Moderator zu erhalten
und dadurch bestehende Arbeitspraktiken zu identifizieren. So kann das Interview mit einem fiir
die Interviewpartner vertrauten Thema beginnen und ein konkreter Bezugsrahmen bzw. konkreter
Anwendungsfall fiir die weiteren Fragestellungen hergestellt werden.

Im Anschluss wird in Anlehnung an Stacey & Vincent (2011) das Interview mit Multimediadaten
angereichert, um den Interviewpartnern nicht nur iiber den verbalen Kanal die Unterstiitzungssys-
teme vorzustellen und so konkrete und tiefergehende Antworten zu erhalten. So wird den Inter-
viewpartnern im Anschluss eine webbasierte Kollaborationssoftware zur gemeinsamen Arbeit mit
digitalen Artefakten (in Form von pseudo-physikalischen Post-its) namens ,,Rapid Modeler*!?,
welche speziell fiir die Unterstiitzung innovativer Prozesse entwickelt worden ist, in einer Live-
Demo am Laptop vorgestellt. Auf diese Weise erhalten die Moderatoren ein exemplarisches Bild
von einer Softwarelosung, die im Rahmen von Innovationsworkshops zum Einsatz kommen kann.
Im Anschluss werden die Moderatoren befragt, ob sie Interesse am Einsatz einer solchen Software

im Rahmen ihrer Workshops hitten bzw. ob sie einen Mehrwert darin sehen.

Zur Erhebung, ob und wie die gewihlte Hardware zur Bedienung der Software die Einsatzent-
scheidungen beeinflusst, werden den Moderatoren drei Videos vorgestellt, welche jeweils ver-
schiedene Moglichkeiten zeigen, wie die Bedienung der Software im Rahmen von Workshops
erfolgen kann. Die drei im Folgenden beschriebenen Alternativen werden ausgewihlt, da die Hard-
ware und Software Kombinationen fiir die Unterstiitzung von Innovationsworkshops kommerziell
verfiigbar sind und jederzeit von den Interviewpartnern genutzt werden konnen. Die erste Mog-
lichkeit wird mithilfe eines selbst produzierten Videos (vgl. Abbildung 3.1) visualisiert und zeigt
die Bedienung der Software iiber Laptops und die Projektion einer Ansicht der Teilnehmer.

Abbildung 3.1: Beispiel 1: Unterstiitzungssystem mit Laptops in Kombination mit einem Projektor

12www.rapidmodeler.de, Systemstand von 03/2013
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Das zweite Video (vgl. Abbildung 3.2!3) zeigt einen interaktiven Tisch, welcher mit Tablets gekop-
pelt ist. Auf dem interaktiven Tisch konnen Artefakte erstellt und bearbeitet werden. Die Tablets
bieten die zusitzliche Moglichkeit, Artefakte anzulegen, welche anschlieBend auf dem interakti-
ven Tisch erscheinen.

Abbildung 3.2: Beispiel 2: Unterstiitzungssystem mit einem Tabletop in Kombination mit Tablets

Das dritte Video (vgl. Abbildung 3.3'#) zeigt einen groBen interaktiven Wandbildschirm, welcher
mittels einer Air-Maus aus der Luft bedient werden kann. Zudem konnen Artefakte auch iiber
Smartphones, Tablets und Laptops erstellt sowie editiert werden.

e — 2

\

PRl By

Abbildung 3.3: Beispiel 3: Unterstiitzungssystem mit einem vertikalen Display in Kombination
mit Tablets, Smartphones und Laptops

Die Videos geben den Interviewpartnern eine Vorstellung von moglichen Nutzungsszenarien im
Rahmen ihrer Workshops. Nach jedem Video werden die Moderatoren gefragt, wie der Einsatz
eines solchen Unterstiitzungssystems in ihren Workshops abgelaufen wire. Auf Basis dieser Ant-
wort wird gefragt, warum sie die gezeigten Unterstiitzungssysteme einsetzen bzw. nicht einsetzen
wiirden und wie sie {iber die verwendeten Endgerite denken. Nach der Besprechung der drei ge-
zeigten Nutzungssituationen werden die Moderatoren abschliefend gefragt, welche weitere Un-
terstiitzungsideen sie haben, welche Endgerite sie gerne oder weniger gerne einsetzen wiirden und
wie sie sich ihre Workshops in zehn Jahren mit technischer Unterstiitzung vorstellen. Zu Beginn
oder nach der Befragung werden Metadaten erhoben. Die folgende Box zeigt den Interviewleitfa-
den im Uberblick:

3Screenshot  aus  dem Video der TU Miinchen: http:/https://www.in.tum.de/forschung/forschungs-
highlights/ideastream-situative-creativity-support.html, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.

4Screenshot aus dem Video der Firma Deon: http://www.youtube.com/watch?v=pqVSkye68Hk bzw.
http://www.deon.de, zuletzt abgerufen: 18.12.2013.

56



3 ANALYSE DER AUSGANGSSITUATION IN DER PRAXIS

Interviewleitfaden:

Sondierungsfrage zum Einstieg: Konnten Sie mir etwas iiber lhren letzten Innovations-
workshop erzédhlen?

Zugehorige Ad-hoc-Fragen:

1. Wie sah die Agenda Ihres letzten Workshops aus?

2. Welche Phasen gab es?

3. Welches Ziel war zu erreichen?

4. Wie viele Teilnehmer waren es?

5. Wo und wie lange fand der Workshop statt?

6. Ist der Workshop eingebettet in einen ldngeren Innovationsprozess?

7. Wie verlief Thre Vorbereitung?

8. Welche Hilfsmittel wurden von Ihnen, welche von den Teilnehmern verwendet?

9. Welche Stirken und welche Schwichen haben diese Hilfsmittel?
10. Wie wurden die Ergebnisse dokumentiert bzw. weiterverwendet?
11. Wann ist fiir Sie ein Workshop erfolgreich verlaufen?

12. Welche technische Infrastruktur stand Thnen zur Verfiigung?

Leitfadenfrage nach der Vorstellung der Kollaborationssoftware: Haben Sie Interesse am
Einsatz einer solchen Software im Rahmen Ihrer Innovationsworkshops?

Zugehorige Ad-hoc-Fragen:
1. Hitte das einen Mehrwert fiir Sie?

2. Welche Potentiale sehen Sie?

3. Wiirden Sie die Software in den interaktiven Phasen Ihrer Workshops nutzen?

Leitfadenfrage nach der Vorstellung der Beispiele 1-3 fiir den Einsatz eines Unterstiit-
zungssystems in Innovationsworkshops mit Hilfe eines Videos: Stellen Sie sich vor, Sie
hitten ein solches Unterstiitzungssystem in [hrem Innovationsworkshop eingesetzt. Wie wire das
abgelaufen?

Zugehorige Ad-hoc-Fragen:

1. Was denken Sie iiber die Bedienung des Systems?

2. Wiirde das bei Ihnen funktionieren?
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3. Wiirden Sie das Unterstiitzungssystem einsetzen?

Leitfadenfragen zum Abschluss des Interviews:

1. Fallen Ihnen weitere Moglichkeiten ein, die interaktiven Phasen Ihrer Workshops technolo-
gisch zu unterstiitzen? Welche Potentiale sehen Sie? Welche Barrieren bestehen?

2. Welche Ein- und Ausgabemedien wiirden Sie einsetzen, welche nicht? Warum?

3. Wie stellen Sie sich Ihre Workshops in 10 Jahren vor?

Metadaten:

1. Position / Berufsbezeichnung

2. Firmengrofe

3. Alter

4. Berufserfahrung als Moderator von Innovationsworkshops in Jahren
5. Waochentliche Computernutzung in Stunden

6. Nutzung mobiler Endgerite

Es ist zu beachten, dass diese Fragen zur Orientierung dienen und nicht exakt in dieser Form,
Reihenfolge und in diesem Umfang gestellt werden. Abhingig vom Verlauf des Interview werden
einzelne Fragen ausgewdhlt, ausgelassen oder auch neue Ad-hoc-Fragen spontan hinzugenom-
men. Die Hauptbestandteile der Interviews, bestehend aus der Analyse des letzen Workshops, der
Prisentation und Diskussion der Kollaborationssoftware, der Priasentation und Diskussion der Un-
terstiitzungssysteme mit Hilfe der Videos und dem Abschluss der Befragung, konnen jedoch in
allen Interviews vorgefunden werden. Dabei kann nur ein Interviewpartner die Videos nicht ab-
spielen und deshalb die Nutzungsszenarien nur in Form der Abbildungen und Beschreibungen
durch den Interviewer kennenlernen.

3.1.4 Datenaufbereitung und -analyse

Die Interviews werden wortlich transkribiert und anonymisiert. Nach der Transkription wird das
Datenmaterial mithilfe der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2002) ausgewertet: Anhand
eines deskriptiven Systems, bestehend aus verschiedenen Kategorien, wird das Material analysiert
und passende Textstellen extrahiert. Dabei werden zuerst deduktiv die Hauptkategorien Work-
shop, Potentiale und Barrieren festgelegt, da das Sammeln von Informationen zu diesen Katego-
rien die Zielsetzung der Analyse ist. Zudem wird eine Hauptkategorie ,,Sonstiges* bereitgestellt,
um interessante Aussagen, die nicht explizit Ziel der Analyse sind, aufnehmen zu konnen. Im An-
schluss wird das Material Zeile fiir Zeile durchgegangen und passende Textstellen extrahiert. In-
nerhalb dieser Hauptkategorien werden induktiv Unterkategorien gebildet. Sobald eine Textstelle
extrahiert sowie den Hauptkategorien zugeordnet wird, wird eine passende Unterkategorie gebil-
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det. Weitere Textstellen, die dieser Kategorie entsprechen, werden ihr zugeordnet (Subsumption).
Sofern Textstellen nicht den bereits induktiv gebildeten Kategorien entsprechen, wird eine neue
Kategorie gebildet. Nach dem ersten Materialdurchgang werden die Kategorien iiberarbeitet und
zusammengefasst. Daraufhin wird das Material ein zweites Mal durchgegangen, gegebenenfalls
Textstellen anderen Kategorien zugeordnet und so sichergestellt, dass ein geeignetes Abstrakti-
onsniveau erreicht wird (Mayring 2002). Abbildung 3.4 zeigt diesen Ablauf zusammenfassend
auf.

Festlegen eines Material-
Selektions- durchgang inkl. Revision der Endgultiger
kriteriums - Kategorien- =P Kateqorien - Material-
(Haupt- bildung bzw. 9 durchgang
kategorien) Subsumption

Abbildung 3.4: Ablauf der qualitativen Inhaltsanalyse mit induktiver Kategorienbildung in Anleh-
nung an Mayring (2002, S. 116)

Ergebnis der Analyse ist ein Kategorienset, welches eine Interpretation in Bezug auf die Fragestel-
lung ermoglicht (Mayring 2002). Insgesamt werden 1344 Textstellen den gebildeten Kategorien
zugeordnet, wobei auch Textstellen doppelt kodiert werden. Die folgende Abbildung 3.5 zeigt
die induktiv gebildeten Kategorien nach den zugehorigen Hauptkategorien aufgeschliisselt. Im
Folgenden werden die Ergebnisse nach diesen Kategorien gegliedert aufgezeigt. Sofern sowohl
indirekte als auch direkte Zitate der befragten Moderatoren verwendet werden, so sind diese mit
einen Kiirzel gekennzeichnet und verweisen auf die Interviewprotokolle. Das Kiirzel setzt sich aus
einem ,,A* sowie der Nummerierung von 1-17 zusammen. Werden Interviewpartner nach Textstel-
len nicht als Referenz genannt, so kann nicht davon ausgegangen werden, dass sie gegenteiliger
Meinung sind oder es auf sie nicht zutrifft, da es sein kann, dass dieser Punkt im Interview nicht
angesprochen wurde. Fotos, welche im Rahmen der Ergebnisse abgebildet sind, wurden durch die
Autorin im Rahmen ihrer Titigkeit als Moderatorin von Innovationsworkshop mit dem Einver-
standnis der abgebildeten Personen erstellt. Teile der Ergebnisse der Interviewstudie vor allem zu
den Einsatzbarrieren und -potentialen sind in Schon et al. (2014b) veroffentlicht.

3.2 Arbeitspraktiken in Innovationsworkshops

Die Vorstellung der Ergebnisse der Interviewstudie beginnt mit der Prdsentation der erhobenen
Arbeitspraktiken in Innovationsworkshops. Dafiir werden zuerst Rahmenbedingungen, wie der
Zeitraum, Ort, die Rdumlichkeiten und die Teilnehmerzahl von Workshops, sowie Ziele und Er-
folgsfaktoren aufgezeigt. Anschlieffend werden der Aufbau und Ablauf eines Workshops beschrie-
ben und schlieflich die Konstellationen der Zusammenarbeit und die zum Einsatz kommenden
Werkzeuge in interaktiven Phasen vorgestellt.

3.2.1 Rahmenbedingungen

Die Moderatoren werden teilweise punktuell fiir einzelne Workshops gebucht [A3, A13, A17]
oder mehrere Workshops finden im Rahmen eines lingeren Beratungsprojekts statt [A1l, A6, A8,
A12, A13], das z. B. ein Viertel- oder halbes Jahr andauert [A6], wobei beide Arten meist ein
Baustein in einem Innovationsprozess sind [Al, Al1]. In Anlehnung daran unterscheidet sich
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Abbildung 3.5: Kategorienset

auch der Einfluss der Moderatoren darauf, was mit den Ergebnissen des Workshops passiert [A8].
In einer Reihe von Workshops kann es zudem vorkommen, dass manche Workshops auch virtuell
stattfinden [A12].

Die Workshops der Interviewpartner dauern von einem halben Tag [A7, A14] {iber einen Tag [A3,
A4, A9, A10] bis zu zwei Tage an [Al, All, Al15, A17]. Die Orte fiir die Durchfiihrung der
Workshops variieren stark und unterscheiden sich von Workshop zu Workshop: So kann dieser
in externen Veranstaltungszentren [Al], Universititen [A9], Seminarrdumen von Tagungshotels
[A2, AS, Al4, A17], den eigenen Raumlichkeiten der Moderatoren [A7, A10, A15, A16] sowie
in den Rdumen des Kunden oder anderer Projektbeteiligter [A2, A3, A5-7, A11-14] stattfinden.
Dabei werden von den Moderatoren meist kundenfremde Veranstaltungsorte priferiert, damit die
Teilnehmer sich durch ein anderes Ambiente voll auf den Workshop konzentrieren kénnen [A2,
A7, Al17]:

»Ja, im Worst Case Meetingraum, sag ich mal, im Best Case irgendwie ein schones Tagungshotel
oder so was“ [A2, S. 2].

Dabei stehen den Moderatoren oftmals nicht nur ein Raum, sondern mehrere Raumlichkeiten zur
Verfiigung [A3, A9, A17], wobei sogar Ubungen unter freiem Himmel stattfinden konnen [A2]. In-
nerhalb der Raumlichkeiten steht den Moderatoren meist ein Projektor zur Verfiigung [A2, A8-11,
A15-17], wobei das nicht in allen Rdumlichkeiten der Fall ist [A3]. Eine Moderatorin berichtet von
einem Workshop in einem Computerraum [A12]. Teilweise stehen fiir das Abspielen von Videos
Lautsprecher zur Verfiigung [A13, A15] und die Moderatoren berichten von bereits vorhandenen
Flipcharts [A2, A10, A17] und Pinnwénden [A16, A17]. Zudem bereiten die Moderatoren den
Raum speziell vor. So werden z. B. rechteckige Tischformationen aufgelost [A4].
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Die Anzahl der Teilnehmer im Rahmen solcher Workshops schwankt zwischen sechs und 25 [A1-
4, A6-8, A10-17], wobei teilweise bei einer groleren Teilnehmerzahl auch zwei Moderatoren ein-
gesetzt werden [A8]. Ein Moderator erwihnt sogar Workshops mit bis zu 50 Teilnehmern [A13].
Der Teilnehmerkreis kann dabei sehr heterogen sein und setzt sich z. B. aus Experten aus verschie-
denen Fachbereichen [A7], verschiedenen Stakeholdern im Unternehmen [A8], internen und ex-
ternen Projektbeteiligten [A15], Leadusern [A2] sowie Vertretern von Léndergesellschaften [A16]
zusammen.

3.2.2 Ziele und Erfolgskriterien

Die Zielsetzungen der Workshops der Moderatoren sind z. B. das Erarbeiten der Ausgangslage und
bestehender Bediirfnisse [A8], die Identifikation von Innovationspotentialen [A3, A6, A16], die
Entwicklung einer Strategie [A17] oder etwas konkreter die Entwicklung von Konzepten und die
Ableitung von MaBBnahmen [A1, A9, A12, A14]. Neben diesen Zielen bestehen auch {ibergeordne-
te Ziele, die auf soziale Faktoren abzielen, wie z. B. ein gemeinsames Verstindnis fiir Problemstel-
lungen [A17], bereits entwickelte Ideen [A11] oder die Unternehmensstrategie zu schaffen [A17].
Dabei spielt die Reflexion entwickelter Ideen und Konzepte z. B. auf Basis neuer Fragestellungen
[A11], aber auch die des eigenen Handelns eine grof3e Rolle [A14].

Die Moderatoren beschreiben ihre Workshops als sehr interaktiv [A17], wobei es das Ziel ist, dass
sich eine Dynamik unter den Teilnehmer entwickelt [A2] und so ,,in sehr kurzer Zeit mit einer
sehr begrenzten Menge an Leuten sehr viel [entwickelt]“ werden kann [A2, S. 5]. Um das zu er-
reichen, versuchen die Moderatoren die Teilnehmer zu motivieren, ihre Gedanken und ihr Wissen
auszutauschen, ihre Ideen zu Papier zu bringen und sie iiber gezielte Riickfragen zum Nachdenken
anzuregen [A8]. Durch die interdisziplindren Teilnehmer entsteht die Herausforderung, dass unter-
schiedliche Problemstellungen eingebracht werden [A7, A17] und verschiedene Interessen vereint
werden miissen. Der Moderator muss dabei sicherstellen, das eigentliche Thema zu fokussieren
[A8] und gegebenenfalls auch Redeanteile zeitlich zu begrenzen [A17].

Die Moderatoren beschreiben ihre Workshops dann als erfolgreich, wenn nach dem Workshop ein
gemeinsames Gefiihl der Zufriedenheit entsteht, dass das Erarbeitete den Erwartungen entspricht
und alle Beteiligten wissen, wie es weiter geht [A1]. Dabei ist auch ein Erfolgsfaktor, ob sich die
Teilnehmer auf die Arbeitsmethoden einlassen und eine Art Flow entsteht [A3, A8, A11]. Positiv
ist es z. B. fiir den Moderator, wenn er selbst nur wenig am Geschehen teilnimmt, da dies bestitigt,
dass die gewihlte Gestaltung des Workshops erfolgreich ist [A6]. Ein weiterer Erfolgsfaktor ist es,
wenn alle Teilnehmer aktiviert sowie integriert sind [A9, A10, A17] und sich emotional fiir das
Thema begeistern konnen [A9]. Die Zusammenarbeit soll sowohl dem Moderator [AS5] als auch
den Teilnehmern [A12] Spall machen.

Daneben besteht natiirlich die Erwartung, etwas Neues zu entwickeln oder zu erreichen, dass ohne
den Workshop nicht entstanden wire [A3, A7, A14]: Also zum einen der Auftrag an sich erfiillt
wird [AS5, A15], zum anderen im Anschluss die Ergebnisse weiterverwendet werden [AS, A8,
A10, Al1, A15]. Der Erfolg setzt sich demnach aus der Zufriedenheit der Kunden [A8, A13,
A16] und Teilnehmer [A4, A11, A12, A17], welche nicht immer gleichgesetzt werden konnen,
sowie aus der Qualitit des Ergebnisses zusammen [A8]. Dieses Ergebnis muss nicht immer eine
Ideensammlung oder ein Konzept sein, sondern kann sogar die personliche Weiterentwicklung
[A14] oder ein gemeinsames Verstindnis von Problemen sein [A17]. Dabei fillt auf, dass die
Moderatoren besonders die Qualitét der Interaktion wéhrend des Workshops als Erfolgsfaktor fiir
die Ergebnisse betonen, wie von einem Moderator folgendermafen ausgedriickt:

61



3 ANALYSE DER AUSGANGSSITUATION IN DER PRAXIS

»Also ich hing’s weniger an den Ergebnissen auf, als, dhm, am Dialog, der stattfindet in dem
Workshop, weil wenn Dialog stattfindet, dann sind automatisch auch die Ergebnisse erfolgreich
oder sinnvoll oder umfassend genug“ [A9, S. 3].

Das FEinhalten der Agenda des Workshops ist dabei weniger relevant und stellt nur eine Richt-
schnur dar, die gegebenenfalls auch flexibel angepasst werden muss [A11]. Dahingegen spielt die
Dynamik des Workshops eine groflere Rolle:

»Also, ich wiird mal eher sagen, nicht das anfinglich festgelegte Ergebnis ist unbedingt das, das
grofie Ziel, sondern eher, ja, den, ich sag mal, das Ziel im Auge zu behalten, aber die Dynamik
noch mitzunehmen* [A16, S. 4].

3.2.3 Aufbau und Ablauf

Die Vorbereitung des Workshops umfasst inhaltliche und organisatorische Aufgaben. Inhaltlich
muss eine Abstimmung mit dem Auftraggeber erfolgen [A1l, A6, A8, A12, A17], der Ablauf [A3,
A8, A10] und der Einsatz von Methoden und Hilfsmitteln geplant werden [A8, A10]. Teilweise
werden dafiir PowerPoint-Folien [A3, A11] oder Postervorlagen zur Bearbeitung im Workshop
vorbereitet [Al, A2, A8, A11]. Aber auch auf Seiten der Teilnehmer bestehen vorbereitende Ak-
tivititen. So miissen diese teilweise Inhalte vorbereiten, was hédufig mit Hilfe von PowerPoint-
Folien [A2, A17] oder Postervorlagen aus Papier [A11] erfolgt, die im Rahmen des Workshops
prasentiert werden. Auch das Mitbringen eines bestimmten Gegenstandes kann von ihnen gefor-
dert werden [A15]. Organisatorisch gilt es fiir den Moderator, die Verfiigbarkeit der Workshop-
Materialien [Al, A3, A6] sowie bisheriger Ergebnisse [A6, A13] sicher zustellen. Dazu gehort
z. B., die Ergebnisse eines vorherigen Workshops mitzubringen und zu Beginn des Workshops
»an einer Inspirational-Wall“ aufzuhiangen [A13, S. 6]. Aber auch die Auswahl der Teilnehmer
[A2] und die Kontaktaufnahme zu ihnen im Vorfeld z. B. per Email, um sie iiber den Workshop
zu informieren oder ihnen Materialien bzw. Hausaufgaben zukommen zu lassen, gehort zu den
vorbereitenden Aufgaben eines Moderators [A11].

Je nach Art des Workshops zeichnet sich dieser durch typische Phasen aus [A1, AS]. Grob kdnnen
diese Phasen in Einfithrung, Hauptteil und Schluss unterteilt werden [AS5]. Die Einfithrung kann
eine Willkommens-Ansprache [A15], eine Vorstellungsrunde [A1], eine Aufwérmiibung [AS, A6,
A9, A10], Einfithrungen zum Workshop-Ablauf sowie zu den Zielen [A1-6, A8, Al1, A12, A16]
umfassen. Im Hauptteil bestehen mehrere Phasen, wobei die Reihenfolge und die Anzahl dieser
Phasen stark variiert. So gibt es Phasen zur Prédsentation von Inhalten, z. B. Hausaufgaben [A2,
A9, All, A15, A17] bzw. Zwischenergebnisse durch die Teilnehmer [Al, A2, A10, A13, Al4,
A16, A17]. Daneben konnen Einfithrungen in Ubungen, z. B. die Erklirung der Methodik oder
die Vermittlung inspirierender Informationen durch die Moderatoren erfolgen [A1-3, AS, A6, A9,
A10, A12, A13, A15]. Diese Phasen werden im Folgenden als informative Phasen oder Informati-
onsphasen bezeichnet und zusammengefasst, da sie nicht explizit dem Austausch der Teilnehmer
untereinander dienen. Daneben bestehen interaktive Phasen bzw. Interaktionsphasen, die auf den
Austausch der Teilnehmer untereinander abzielen. Die Ausprigung dieser Phasen wird im folgen-
den Gliederungspunkt gesondert betrachtet, da sie im Rahmen der vorliegenden Ausarbeitung eine
besondere Rolle einnehmen. Trotzdem konnen diese Phasen in der Praxis nicht klar voneinander
abgetrennt werden und ineinander iibergehen. Der Abschluss des Workshops kann eine informati-
ve Phase sein, falls der Moderator z. B. den Workshop abschlieend zusammenfasst [A12, A15].

Die Nachbereitung der Workshops umfasst fiir Moderatoren folgende Tétigkeiten: Entstandene
Inhalte werden sichergestellt [A11], um sie in weiteren Workshops wiederverwenden zu kénnen.
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Dabei besteht jedoch die Schwierigkeit, dass z. B. beim Einrollen von Postern mit Post-its, diese
nach dem Ausrollen nicht mehr optimal geformt sind [A10]. Zudem werden teilweise die erstellten
Artefakte kopiert [A1] oder abfotografiert [A1, A2, A5, A6, A8-10, A15, A17] und gegebenenfalls
nachbearbeitet [A11, A15]. Darunter bereiten einige Moderatoren die Artefakte noch in digitaler
Form auf, ob als Text [A2, A4, A5, A15] oder Grafik in PowerPoint [A8, A9, A11]. Ein Modera-
tor berichtet davon, einen ganzen Workshop per Video aufgenommen zu haben [A8], ein anderer,
dass er im Anschluss 3D-Renderings erstellt hat [A2]. Dieser zusitzliche Aufwand ist ndtig, um
die Ergebnisse den Teilnehmern zur Verfiigung stellen zu konnen [A1, A4], aber auch, um diese
gemeinsam im Anschluss noch weiter bearbeiten zu konnen. Ein Moderator verwendet ein Unter-
stiitzungssystem fiir virtuelle Workshops fiir die Nachbereitung, um dort auch nach dem Workshop
noch im Team die Ergebnisse weiterhin bearbeiten zu konnen [A2]. Das Ubertragen der Inhalte
in eine digitale Form wird als ,,nervig* angesehen [A2]. Eine Moderatorin befiirchtet, dass Foto-
protokolle im Anschluss nicht mehr angesehen werden [A10]. Ein anderer Moderator berichtet,
dass er die Dokumentation der Inhalte dem Kunden iiberlésst, damit dieser die Ergebnisse des
Workshops nochmals Revue passieren lassen kann [A6]. Die Art und Weise der Dokumentation
ist jedoch auch abhingig von den Wiinschen des Auftraggebers [AS8].

3.2.4 Konstellationen und Werkzeuge in interaktiven Phasen

Die interaktiven Phasen von Workshops beinhalten alle Abschnitte, in denen Teilnehmer aktiv
werden. Diese Interaktivitiit besteht zunédchst unabhéngig von der gemeinsamen Bearbeitung von
Artefakten. So gibt es einerseits Phasen ohne die Bearbeitung von Artefakten, wie z. B. ein Rol-
lenspiel [A3], soziometrische Interviews oder Ubungen, welche die Bewegung der Teilnehmer
erfordern und dazu dienen, diese auch physisch zu aktivieren [AS]. Dabei konnen auch visuelle
Hilfsmittel zum Einsatz kommen, wie z. B. ein Flipchart oder Poster, die jedoch in diesem Fall
nur zur Anzeige und nicht zur gemeinsamen Bearbeitung dienen [AS]. So konnen Diskussionen
oder Ubungen erfolgen, die weder durch den Moderator noch durch die Teilnehmer dokumentiert
werden [AS5].

Abbildung 3.6: Konstellationen der Zusammenarbeit in Innovationsworkshops

Die Arbeit mit Artefakten erfolgt in drei verschiedenen Konstellationen, welche unabhingig von
dem Einsatz der Methode oder der Werkzeuge fiir die Zusammenarbeit in den Workshops iden-
tifiziert werden und in Abbildung 3.6 dargestellt sind. So bestehen Phasen, in denen die ganze
Gruppe mit dem Moderator zusammenarbeitet und ein visuelles Hilfsmittel (Artefakt) dafiir ver-
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wendet wird. Das Artefakt wird entweder von allen Teilnehmern, ausgewihlten Teilnehmern oder
nur durch den Moderator bearbeitet (vgl. A in Abbildung 3.6). Zudem erfolgt die Zusammenar-
beit hdufig in Form von Kleingruppen, welche jeweils Artefakte erzeugen, die wiederum durch alle
Teilnehmer der Kleingruppe oder lediglich durch einen Kleingruppenleiter editiert werden (vgl.
B in Abbildung 3.6). SchlieBlich kann die Phase der Einzelarbeit an einem Artefakt identifiziert
werden, welche teilweise zum Einsatz kommt (vgl. C in Abbildung 3.6). Auffillig dabei ist, dass
sich Innovationsworkshops durch ein hiufiges Wechseln dieser Konstellationen auszeichnen.

Die erste Konstellation tritt z. B. bei Plenumsdiskussionen auf, wenn der Moderator die Beitridge
der Teilnehmer simultan visualisiert [A5]. Ein weiteres Beispiel ist, dass die Teilnehmer um einen
groBen Tisch, auf dem sich ein Poster mit gegebenenfalls vorgegebenen Inhalten befindet, stehen
und dariiber diskutieren. Die Visualisierung der Beitrdge auf dem Poster kann dabei durch den
Moderator erfolgen [A7]. Diese Form der Zusammenarbeit wird teilweise gew#hlt, um den Vor-
gang der Visualisierung zu beschleunigen [A7], aber auch um den Teilnehmern die Méglichkeit
zu geben, sich voll auf ihre Beitrige sowie den verbalen Austausch und nicht auf deren Abbil-
dung zu konzentrieren [A4]. So wird diese Form der Zusammenarbeit hiufig durch den Moderator
genutzt, um z. B. einen Zwischenstand auf einem Flipchart zu visualisieren und diesen in der
Gruppe zu diskutieren [A11] oder um rein verbales Brainstorming, Clustern von Beitrigen oder
eine Diskussion zu dokumentieren [A1]. Ein Moderator berichtet, dass dies teilweise sogar mit
Hilfe von PowerPoint erfolgt, darin Beitrdge wihrend der Diskussion protokolliert und dabei pro-
jiziert werden [A16]. Fiir die Ergebnissicherung durch den Moderator kommen teilweise auch
Co-Moderatoren bzw. Assistenten zum Einsatz, welche nur fiir die simultane Visualisierung und
Dokumentation der Inhalte zustdndig sind [A2, AS, A16]. Die Bearbeitung der visuellen Artefakte
im Plenum muss dabei aber nicht ausschlieBlich durch den Moderator, sondern kann auch durch
die Teilnehmer erfolgen. Ein Beispiel hierfiir ist, dass einzelne Teams ihre Zwischenergebnisse
vorstellen und das Feedback der Gruppe visuell festhalten [A10]. Zudem konnen auch Diskussi-
onsrunden auftreten, in denen alle Teilnehmer ihre Beitriige selbst visualisieren. So stellt z. B. ein
Teilnehmer oder eine Kleingruppe ein Zwischenergebnis anhand eines Artefakts vor und die Teil-
nehmer halten ihre Diskussionsbeitrige auf Post-its fest und fiigen sie zum Artefakt hinzu [A11].
Diese Zwischenergebnisse konnen in einer Gruppenarbeit oder als Hausaufgabe entstanden sein
und werden z. B. in Form eines Posters an die Wand gehingt [A11]. Eine dhnliche Form der Zu-
sammenarbeit besteht bei anderen Plenumsaktivititen, wie z. B. dem Brainstorming, wenn jeder
Teilnehmer angehalten ist, seine Beitridge z. B. auf einem Post-it aufzuschreiben [A12]. Daneben
bestehen Aktivitdten, wie das Clustern [A2, A16], die gemeinsam in der gesamten Gruppe, z. B.
mithilfe von Metaplanwinden und Kértchen [A6, A14, A15, A17], erfolgen konnen. Ein weiteres
Beispiel ist das gemeinsame Vertiefen von Inhalten, wobei die Teilnehmer wéhrend der Diskus-
sion Inhalte z. B. auf einem Poster, das auf einem Tisch liegt, festhalten [A1]. Ein Moderator
berichtet von dem Einsatz eines Unterstiitzungssystems auf Desktop-Computern fiir die Zusam-
menarbeit, wobei die Teilnehmer ihre Inhalte auf einem digitalen Whiteboard beitragen konnen.
Der Bildschirminhalt des Moderators wird dabei iiber einen Projektor abgebildet [A12]. Es kann
festgestellt werden, dass im Rahmen der Zusammenarbeit in Konstellation A (vgl. Abbildung 3.6)
oftmals Inhalte aus vorherigen Phasen integriert werden und als Input dienen. So werden auch teil-
weise Ergebnisse von Gruppenarbeiten oder Hausaufgaben nebeneinander an der Wand platziert
und auf dieser Basis das weitere Vorgehen diskutiert [A6]. Die Arbeit im Plenum dient vor allem
dazu, ein gemeinsames Verstidndnis zu erzielen [A16]. Abbildung 3.7 zeigt beispielhaft die Ecke
eines Workshopraums, welche fiir die Zusammenarbeit im Plenum vorbereitet ist.

Daneben bestehen weitere Konstellationen der Zusammenarbeit. So wird in interaktiven Phasen
die Gruppe haufig in Kleingruppen eingeteilt, um parallel Themen zu vertiefen [A1, A2]. Diese
umfassen zwischen drei bis sechs Teilnehmer [A1, A8, A16], wobei auch Kleingruppen mit acht
bis zehn Mitgliedern auftreten konnen [A8, A17]. Die Kleingruppen erhalten vor der interaktiven
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Abbildung 3.7: Beispiel fiir eine Raumlichkeit fiir die Zusammenarbeit im Plenum

Zusammenarbeit eine bestimmte Aufgabenstellung [A1, A12]. Dafiir stellen ihnen die Moderato-
ren Hilfsmittel zur Verfiigung, wie z. B. Flipcharts oder Papierbogen [A1, A2, A5, A6, A12, A15],
selbstentwickelte Postervorlagen in verschiedenen Groflen bis zu DIN A0 [A2, A4, A8, A10, All,
A13, A15-17], bestehende Postervorlagen wie das ,,Business Model Canvas‘ von Osterwalder &
Pigneur (2010) [AS8], Post-its [A3, A8, A10, Al11, A13, A15], Eddings [A1, A15], Metaplanwin-
de mit Kértchen [AS, A6, Al4, A15, A17], Laptops mit PowerPoint [A16], Lego Serious Play
[A3, A6, A8, A10] und manchmal auch Knete und Ton [AS5]. Ziel der Postervorlagen ist es, durch
eine vorhandene Strukturierung den Teilnehmern eine Anleitung fiir die Zusammenarbeit in der
Kleingruppe bereitzustellen [A2, A8, Al1]. So konnen ausschweifende Diskussionen iiber die
Darstellung oder den Bezugsrahmen der zu erarbeitenden Inhalte vermieden werden [A8]. Mo-
deratoren schitzen den Einsatz von Postervorlagen, da sie in jedem Raum einsetzbar [A11] und
schnell umgehéngt sind [A16]. Das Beschreiben eines Kértchens wird als sehr interaktiv empfun-
den, zumal jeder etwas in der Hand halten und beschreiben kann [A17]. Ein Moderator berichtet,
dass er gerne Post-its verwendet, da diese tiberall hingeklebt werden konnen, kein weiteres Werk-
zeug [A3], wie z. B. eine Pinnnadel benétigt wird, und sie schnell wieder abgenommen werden
konnen [A3, A10]. Abbildung 3.8 zeigt beispielhaft eine Kleingruppe bei der Zusammenarbeit mit
Postern.

Abbildung 3.8: Kleingruppe bei der Zusammenarbeit mit Postern und Post-its

65



3 ANALYSE DER AUSGANGSSITUATION IN DER PRAXIS

Bei der Bearbeitung von Artefakten innerhalb der Kleingruppe bestehen wieder zwei unterschied-
liche Bearbeitungsmoglichkeiten. Teilweise kristallisiert sich innerhalb der Kleingruppen eine
oder auch zwei Personen heraus, welche die Rolle eines internen Moderators und so auch die
Bearbeitung der Artefakte iibernehmen [A12]. Alternativ kann dies durch den Moderator erfol-
gen, welcher einen Gruppenleiter bestimmt [A16]. In einem Fall erfolgt die Dokumentation der
Zusammenarbeit in Kleingruppen iiber einen Laptop, welchen jede Kleingruppe zur Verfiigung
gestellt bekommt. Jedoch wird das parallele Protokollieren von einem Gruppenmitglied durch den
berichtenden Moderator als schwierig angesehen [A16]. Ein weiterer Moderator beschreibt einen
Workshop, bei dem jeder Kleingruppe ein externer Moderator zur Verfiigung steht [A15]. Dane-
ben besteht jedoch auch die Moglichkeit, dass alle Teilnehmer an der Bearbeitung der Artefakte
beteiligt sind [A8, A10, Al11, A13, A17]. Da jede Kleingruppe einen visuellen Arbeitsbereich be-
notigt, erfolgt die Zusammenarbeit ,,an samtlichen Wiinden* [A3, S. 2]. Wie in Abbildung 3.9
verdeutlicht schlieit das sogar Fenster mit ein, sofern der Workshopraum nicht iiber ausreichend
freie Winde verfiigt.

Abbildung 3.9: Am Fenster angebrachte Poster mit Post-its einer Kleingruppe

Zwischen der Zusammenarbeit in Kleingruppen erfolgen immer wieder Phasen in Konstellation
A (vgl. Abbildung 3.6), in denen die Zwischenergebnisse prisentiert und diskutiert werden. So
konnen sich die Kleingruppen auch untereinander anregen und inspirieren [A1]. Schlielich be-
stehen Phasen, in denen in Einzelarbeit gearbeitet wird (vgl. Konstellation C in Abbildung 3.6)
[Al, A2, A3, A4]. Dafiir bekommen die Teilnehmer z. B. Lego Serious Play [A3], Postervorlagen
zum Ausfiillen [A1, A4] oder einfach nur Post-its bzw. Kértchen, um eigene Ideen zu sammeln
[A2]. Oftmals werden diese erarbeiteten Inhalte anschlieend vorgestellt und dienen als Input fiir
die folgenden Workshopphasen [A2].

Es ist zu beachten, dass die Auswahl der Methoden der Zusammenarbeit sowie der dazu verwen-
deten visuellen Werkzeuge nach den Vorlieben des Moderators erfolgt und sich von Workshop zu
Workshop unterscheiden kann. Dabei konnen jedoch wiederkehrende Aktivititen in Bezug auf die
Artefakte beobachtet werden, welche unabhéngig von Methode und Werkzeugen immer wieder in
interaktiven Phasen bei der Bearbeitung von Artefakten auftreten: So werden Beitrdge bzw. Ar-
tefakte erstellt, verschoben, editiert und geloscht. Dabei erfolgen Beitrdge nicht nur in Textform,
sondern auch als Skizze oder Zeichnung [A1, A6, A13].
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3.3 Einsatzpotentiale

Nach der Prisentation der erhobenen Arbeitspraktiken werden im Folgenden die erhobenen Ein-
satzpotentiale von Unterstiitzungssystemen vorgestellt. Die identifizierten Potentiale werden unter
den gebildeten Kategorien ,,Digitalisierung “, ,,An- und Einbindung von Systemen und Inhalten*,
., Gewinnung zusdtzlicher Darstellungsmoglichkeiten und ,,Steigerung der Interaktionsqualitdit
néher beschrieben.

3.3.1 Digitalisierung

Die Erstellung der Dokumentation von Innovationsworkshops ist fiir Moderatoren aufwendig, da
alle handschriftlich beschriebenen Werkzeuge, ob Flipcharts, Post-its, Poster oder Moderations-
karten, digitalisiert werden miissen [A11, A13]. Die befragten Moderatoren geben an, dass dies
meist im Anschluss [A8, A9, A13], teilweise aber auch schon im Workshop [A17] erfolgt. Die Au-
tomatisierung der Dokumentation durch ein Unterstiitzungssystem sehen Moderatoren als Vorteil
an [A8, A9, A10, A12, A13, A15, A16]. So sparen sie zum einen Zeit [A9, A10, A14] und zum
anderen konnen die Teilnehmer auf ihre Ergebnisse direkt, sogar noch im Workshop, zugreifen
[A2, A8, A9, A12, Al14, A15, A16], ohne eine Dokumentation durch den Moderator abwarten zu
miissen. Dies ist vor allem von Vorteil, wenn die Teilnehmer direkt im Anschluss an den Workshop
daran weiterarbeiten mochten [A2, A3]. Ein Moderator beschreibt diesen Vorteil wie folgt:

,» Wenn man jetzt die Moglichkeit hdtte mit nem interaktiven Whiteboard oder so, irgendwas, wo,
wo alle an einem Modell wirklich zusammen vor einer Wand stehen und da dran arbeiten konnen,
dann widre es genial, weil der Dokumentationsaufwand im Nachgang von so nem Workshop ist
doch nicht zu unterschdtzen. Und dann hditte man’s gleich digital und dhm ja, konnte sich den
Arbeitsschritt sparen® [A9, S. 4].

Aufgrund der digitalen Abbildung lassen sich Schritte vor und nach dem Workshop ohne Me-
dienbruch einbinden: Die vor Workshops oftmals vorzubereitenden Aufgaben konnen direkt in
der Software erledigt und wihrend des Workshops prisentiert werden [A11]. Im Anschluss an
den Workshop konnen Ergebnisse innerhalb des Innovationsprozesses, in den der Workshop meist
eingebettet ist, auch in verteilter Zusammenarbeit weiterverwendet werden [A2, A10, A12, A14].
Die Gestaltung von Phasen zwischen einzelnen Workshops kann somit unterstiitzt werden [A11].
Diese Moglichkeit wird auch durch die Moderatorin genutzt, welche bereits ein Unterstiitzungs-
system im Einsatz hatte [A12]. Die Teilnehmer bleiben somit in einer elektronischen Umgebung,
die sie in ihrem Arbeitsalltag gewohnt sind [A4, A11], und kdnnen ,,von den vorher erarbeiteten
Sachen [profitieren]“ [Al, S. 10]. Hinzu kommt, dass sowohl die Ergebnisse als auch der Entste-
hungsprozess automatisch versioniert werden konnen [A2, A3, A7, A13, A16] und infolgedessen
der Weg zur Losung fiir alle Beteiligten nachvollziehbar wird [A16]. Dies ermoglicht das Zuriick-
springen zu und Wiederverwenden von fritheren Arbeitsstinden [A3, A7]. Ein Moderator betont,
dadurch dem negativen Effekt entgegenzuwirken, dass die Teilnehmer nach dem Seminar zwar
euphorisch sind, jedoch nach kurzer Zeit schon nicht mehr daran denken [A7]:

., Hier kann man eben auch den Weg [...] dokumentieren. Aber auch das Endergebnis ist fiir uns, im
Sinne der Verbindlichkeit, sehr wichtig. Also gerade um diesen |[..] Seminareffekt, [die Teilnehmer
kommen] euphorisch raus, ach, das war so toll heute, dann fihrt jeder ins Wochenende und, und
ndchste Woche weifs niemand mehr, was jetzt eigentlich so toll war und zwei Wochen spditer findet ‘s
auch niemand mehr toll, weil, ja des war ganz lustig, aber irgendwie rausgekommen ist nichts. Und
fiir den Effekt ist das Thema Dokumentation ganz wichtig“ [A7, S. 4].
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Ein weiterer Vorteil wird darin gesehen, dass die Ergebnisse innerhalb eines Unterstiitzungssys-
tems geschiitzt sind und somit Mitarbeiter, welche nicht an dem Innovationsprojekt beteiligt sind,
keinen Zugriff haben [A11].

3.3.2 An- und Einbindung von Systemen und Inhalten

Durch die Verwendung eines Unterstiitzungssystems haben Moderatoren die Moglichkeit, eine
Art Datenbank fiir wiederkehrende Inhalte aufzubauen und diese je nach Bedarf auch wihrend des
Workshops flexibel zu verwenden [A1, A8]. Im Vergleich zur bloen Arbeit mit Papierwerkzeugen
besteht zudem die Moglichkeit, externe Inhalte, wie z. B. Bilder, Videos und weitere digitale
Arbeitsdokumente, einzubinden [A1, A2, A5, A8, A9, Al1, A13]:

,»Dass man da so schone Fotos sieht und das sind eigentlich Dinge, die man in der haptischen Welt
nicht hinbekommt [...] Ja, weil das kriege ich ja sonst nicht hin und wenn ich genau mit solchen,
wenn dann solche Sachen wichtig sind fiir den Workshop, dann macht auf einmal so ne Wand
wieder viel mehr Sinn. Dann nehme ich sogar alle Dinge in Kauf, dass, dass ich, die Bedienung
noch um einen bloden Stift bedarf und ich da Haufen Technik auffahren muss* [A11, S. 7].

Diese Verbindung der verschiedenen Medien wird als grofer Vorteil angesehen, da mehr Infor-
mationen iibermittelt und direkt integriert werden konnen, die z. B. als Input fiir die kommende
Aufgabe oder die zu diskutierende Fragestellung notig sind. Des Weiteren kann die Einbindung
externer Medien als Inspiration dienen und Emotionen bei den Teilnehmer erzeugen [A1l, A17].
So besteht durch Emotionalisierung z. B. die Moglichkeit, sich in Problemstellungen besser hin-
einzuversetzen oder auch kreative Stimmungen auszuldsen [A1].

Auch die Anbindung an externe webbasierte Informationsdienste, wie z. B. der Google-Suche, ist
wihrend des Workshops relevant, falls zur Beantwortung von Fragen noch Informationen fehlen
[A11]. Ein weiterer Vorteil wird darin gesehen, dass Aufgaben und Verantwortlichkeiten, welche
im Rahmen eines Workshops fiir den weiteren Verlauf des Innovationsprojekts festgelegt werden,
nahtlos und ohne zusitzlichen Aufwand durch Schnittstellen in Systeme des Arbeitsalltags, wie
z. B. Outlook, iibernommen werden konnen [A10].

3.3.3 Gewinnung zusiitzlicher Darstellungsmoglichkeiten

Die im Vergleich zu Papierwerkzeugen zusitzlichen Darstellungsméglichkeiten durch das Un-
terstiitzungssystem werden als vorteilhaft angesehen. So konnen z. B. leichter verschiedene Di-
mensionen abgebildet werden, weil es mehr Mdoglichkeiten gibt, Informationen zu hinterlegen
und diese zu verkniipfen. Mithilfe eines Unterstiitzungssystems konnen einerseits Inhalte immer
konkreter definiert, andererseits immer wieder in Bezug zum abstrakten Ausgangsmodell gesetzt
werden [A1, A8, A16]. Dieser Punkt wird an bisherigen Hilfsmitteln beméngelt:

»Also des ist natiirlich so ein bisschen die Krux an dieser Plakatgeschichte, dass du dann auf einer
gewissen Ebene hdngen bleibst und nimmer konkreter wirst“ [A8, S. 16].

Umso konkreter also die zu bearbeitenden Themen sind, desto groer wird der Mehrwert des Un-
terstiitzungssystems [A1]. Auch weil es durch die vorgegebenen Moglichkeiten der Abbildung von
Inhalten die Zusammenarbeit strukturiert und ein definiertes Umfeld fiir die Ausarbeitungen vor-
gibt [A6]. Durch diese einheitliche Art der Zusammenarbeit konnen z. B. verschiedene Ergebnisse
aus Gruppenarbeiten besser verglichen werden [A16]. Zudem bietet die vorgegebene Struktur Sta-
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bilitédt fiir Teilnehmer, welche sich unsicher sind, wie sie ihre Beitrige ausdriicken sollen. Dies
liegt nach Ansicht einer Moderatorin nicht nur an den Ausdrucksmoglichkeiten innerhalb einer
Software, sondern auch an den verwendeten Endgeriten, die im wortwdrtlichen Sinn Stabilitéit
geben, weil sich Teilnehmer daran festhalten. Bei einem bestimmten Teilnehmerkreis, z. B. mit
hohem Konfliktpotential, kann dadurch Sicherheit gegeben und Widerstinde vermieden werden
[A6].

Hinzu kommt, dass die Inhalte dank der digitalen Abbildung flexibel zu verdndern sind. Auch
wihrend des Workshops kann spezifisch auf den Verlauf reagiert werden, ohne dass z. B. neue
Postervorlagen ausgedruckt werden miissen. Sie stehen direkt im System zur Verfiigung und neh-
men keinen weiteren Platz im Raum ein [A1]. Dadurch wird die Handhabung leichter, da keine
Poster bzw. Flipcharts auf-, um- oder abgehdngt werden miissen [A1, A6]. So konnen die Teilneh-
mer schon im Workshop ein gemeinsames Bild erarbeiten, sich auf dieses einigen [A4, A12] und
in dieser Form auch spéter weiterverwenden [A12].

3.3.4 Steigerung der Interaktionsqualitit

Moderatoren haben ein grofes Interesse daran, die Workshopsituation und die Qualitét der Inter-
aktion'> durch die Verwendung von Werkzeugen positiv zu beeinflussen. So wiinschen sie sich
z. B. eine verbesserte Kommunikation der Teilnehmer untereinander, indem diese angeregt wer-
den, mehr Inhalte beizutragen [A11]. Mithilfe eines Unterstiitzungssystems kann dies erreicht
werden, weil die Hemmschwelle zur Erstellung von Beitrdgen fiir Teilnehmer gesenkt wird und
Inhalte auf diese Weise immer wieder verdndert werden konnen, bis ein gemeinsamer Konsens
erreicht ist:

»[Das] heift, die Leute sind interaktiver wihrend des Prozesses und trauen sich mehr zu dndern,
bis es passt“ [A7, S. 4].

Die Hiirde, dass digitale Inhalte bereits wihrend der Zusammenarbeit als final und nicht verénder-
bar angesehen werden, ist dementsprechend geringer als bei Beitrdgen, welche auf Papier verfasst
werden. Dies ist vor allem der Fall, wenn Beitrige z. B. durch Zeichnungen angereichert werden.
Teilnehmer scheuen davor zuriick, solche relativ aufwendigen Beitrdge zu veridndern oder gar zu
entfernen [A7].

Eine hohere Partizipation wird auch dann erwartet, wenn in einer groleren Gruppe Inhalte dis-
kutiert werden, da bei der Verwendung eines Posters oder Flipcharts spitestens bei einer Anzahl
ab sieben Personen die Teilnehmer beginnen, in Reihen zu stehen und so keinen direkten Zugang
zum gemeinsamen Arbeitsbereich mehr haben [A3]. Durch mobile Endgerite hitte jeder die Mog-
lichkeit, den gemeinsamen Arbeitsbereich zu editieren [A3, A4]. Auch die Moglichkeit, Inhalte
zeitgleich auf der gemeinsamen Arbeitsfliche abzubilden, kann fiir manche Teilnehmer, die fiir
das Abgeben von Beitrdgen nicht hervortreten mochten, die Teilnahme erleichtern [A12]. Zudem
konnen Teilnehmer, welche nicht vor Ort sind, eingebunden werden [A2]. Auch der spielerische
Effekt, der durch die Endgerite, z. B. aufgrund von Touch-Eingaben, vermittelt wird, kann Teil-
nehmer zum Mitmachen motivieren und Freude an der Interaktion erzeugen [A4, A5, A9, A12].

Weiterhin kénnen neue Technologien zur Spracherkennung den Aufwand, Inhalte aufzuschreiben
oder abzutippen, minimieren und wiirden durch das Aussprechen der Beitrige die Diskussion in
der Gruppe anregen [A8]. Auf diese Weise konnen auch Diskussionen aufgenommen werden,

SDie Begrifflichkeit Interaktionsqualitiit ist in Anlehnung an das ,,Teamwork Quality Construct* von Hoegl et al.
(2001) gewibhlt.
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wodurch die Zusammenarbeit im Nachhinein besser nachvollziehbar ist [A14]. Da dem Unter-
stiitzungssystem bekannt ist, wer welche Eingabe bzw. welchen Beitrag erstellt hat, bietet sich
den Moderatoren zusitzlich die Moglichkeit, automatisiert etwas iiber die Gruppendynamik des
Teams zu lernen und diese Daten fiir die weitere Gestaltung der Zusammenarbeit zu nutzen [A6].

3.4 Einsatzbarrieren

Neben der Identifikation von Einsatzpotentialen steht die Sammlung von Einsatzbarrieren im Mit-
telpunkt der Interviewstudie. Die identifizierten Einsatzbarrieren werden im Folgenden unter den
Gliederungspunkten ,, Fokusverlust der Teilnehmer*, ,, Nutzungskomplikationen*, ,, Einschrinkun-
gen durch das System* und ,, Kosten-Nutzen-Abwdgung *“ vorgestellt.

3.4.1 Fokusverlust der Teilnehmer

Die am hiufigsten genannte Barriere fiir den Einsatz eines Unterstiitzungssystems zur gemeinsa-
men Arbeit mit Artefakten ist die Angst der Moderatoren, dass die Aufmerksamkeit der Teilneh-
mer zu sehr auf die technische Unterstiitzungslosung gerichtet ist. Diese Ablenkung kann ihrer
Ansicht nach aus mehreren Griinden entstehen. Ein Beispiel hierfiir ist der Einsatz mobiler End-
gerite, iiber die auf private oder geschiftliche Anwendungen zugegriffen werden kann [Al, A2,
A5, A8, A9, A13]. Eingehende E-Mails konnen z. B. die Aufmerksamkeit auf sich ziehen [A1,
A2, A5, A9]. Wie das Endgerét wihrend des Workshops konfiguriert ist, also ob Stérungen erfol-
gen, konnen die Moderatoren nicht kontrollieren. Um diese Arten der Ablenkung auszuschlief3en,
fordern Moderatoren von den Teilnehmern, die Mobiltelefone auszuschalten bzw. sehen vom Ein-
satz aller digitalen Endgerite im Verlauf eines Workshops ab. Nur so konnen sie die vollstindige
und ungestdrte Konzentration sowie die Entwicklung einer Gruppendynamik sicherstellen [A1].
Die Moderatoren mochten die Teilnehmer bewusst aus der Alltagssituation, welche héaufig von der
Verwendung digitaler Endgerite geprigt ist, herausnehmen [A1, AS]:

»Aber eben andererseits, dh, ist eher meine Devise, ja wenn die Leute schon in Workshops kom-
men, dann brauch ich sie da auch nicht, nicht auch noch vorn, vorn Bildschirm zu setzen, was sie
eh sonst schon die ganze Woche haben, ja“ [AS, S. 6].

Lassen sie private bzw. geschiftliche Endgerite innerhalb des Workshops zu, da sie fiir Teile von
diesem als Eingabegeriite dienen, so stehen sie vor dem Problem, die Teilnehmer in anderen Ubun-
gen wieder von den Endgeriten zu 16sen [Al]. Ferner wird befiirchtet, dass die Kommunikation
der Teilnehmer untereinander gehemmt sein konnte, da die Aufmerksamkeit zu sehr auf das Un-
terstiitzungssystem gerichtet ist [A1-3, A9, Al11, A13, A15-17]. Die Moderatorin, die bereits ein
Unterstiitzungssystem im Einsatz hatte, berichtet, dass zu Beginn der Zusammenarbeit die verbale
Kommunikation gehemmt war und sie durch die Moderation versucht hat, diese wieder anzuregen
[A12]. Denn existieren neben geteilten Arbeitsbereichen, z. B. auf einem interaktiven Bildschirm,
auch private Arbeitsbereiche fiir die Eingabe von Inhalten, so stellen letztere eine Barriere fiir
die Interaktion dar, da die Aufmerksamkeit fiir den Moment der Eingabe weg von dem geteilten
Arbeitsbereich geht [A8]. Dieser Einfluss auf die Aufmerksamkeit erfolgt zwar bei dem Beschrei-
ben einer Karte oder eines Post-its auch, jedoch wird diese Aktivitit als schneller und einfacher
angesehen [A2, A8, All1]. Das liegt vor allem dann vor, wenn Unterstiitzungssysteme erweiterte
Moglichkeiten zum Editieren von Beitrdgen (z. B. Farbe, Schriftgrofe, etc.) bieten und dadurch
mehr Zeit fiir die Eingabe benotigt wird [A8, A6, A16]. Die Eingabe iiber mobile Endgerite wie
Tablets, Smartphones und Laptops wird als zu umsténdlich angesehen [A3, A8, A16, A11], weil
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der Teilnehmer dadurch zu lange mit der Eingabe selbst beschéftigt ist [A2, A11]. Ein Moderator
vermutet, dass die Teilnehmer nach maximal 30 Minuten ermiiden, wenn die Eingabe z. B. iiber
einen Laptop erfolgt [A11].

Die Biindelung der Aufmerksamkeit der Teilnehmer ist fiir Moderatoren eine wichtige Vorausset-
zung fiir erfolgreiche Zusammenarbeit [A1-3]. Ziel ist es, dass die Teilnehmer sich in die Augen
und nicht auf einen Bildschirm schauen [AS5] bzw. dass die Interaktion nicht so viele Blickwechsel
bendtigt, wie z. B. bei der Kombination eines privaten Eingabegerits und einem Wandbildschirm
[A7, A8]. Die Moderatoren bemingeln, dass durch private Eingabegerite das Gefiihl verloren
geht, an etwas Gemeinsamen zu arbeiten [A11, A16, A17]. Bei der Verwendung von Tablets ha-
ben die Teilnehmer wiederum keine Hand frei [A11]. Es wird also befiirchtet, dass, sobald die
Aufmerksamkeit auf die Eingabe digitaler Inhalte gerichtet ist, die parallelen Aktivitdten in der
Gruppe nicht mehr wahrgenommen werden und auch die aktive Teilnahme daran gehemmt wird
[A8, A9, A16]. So kann es passieren, dass Beitridge, die parallel zur eigenen Eingabe erfolgen,
nicht bemerkt werden [A8]. Das groite Bedenken besteht darin, dass schlieBlich die personliche
Interaktion durch die digitale ersetzt wird, also die Einzelarbeit verstirkt wird und eine direkte
Kommunikation ausbleibt [A3, A9, A11]. Deswegen muss das eingesetzte Werkzeug im Hinter-
grund bleiben [A1, A2]. So duBert ein Moderator:

»[Ich] hdiitt momentan Bedenken, dass da die Technik zu sehr im Vordergrund steht und nicht, dh,
reines Werkzeug ist*“ [A2, S. 13].

Papier und Stift stellen nach Ansicht der Moderatoren ein reines Werkzeug dar, weil die Nutzung
nicht nur einfach und jedem bekannt, sondern auch langweilig ist [A11]. Allein durch den Einsatz
von Technik wird befiirchtet, dass der Inhalt des Workshops in den Hintergrund riickt und das
Ausprobieren des digitalen Werkzeugs fiir die Teilnehmer im Mittelpunkt steht [A2, A3, A11]. So
fordert ein Moderator:

»[Das] muss dann ein Werkzeug sein, ein Tool, und nicht jetzt irgendwie ein grofier Wow-Effekt
oder irgendein Gimmick* [A2, S. 14].

Auch wenn die Moderatoren diesen Wow-Effekt bewusst als Anfangsphinomen einordnen, be-
fiirchten sie, dass der Workshop durch mangelnde Konzentration an Qualitét verliert [A11]. Die
Qualitit des Workshops darf durch die eingesetzten Werkzeuge in keiner Art und Weise geféhr-
det werden [A1]. Der Einsatz von Unterstiitzungssystemen liegt fiir manche Moderatoren deshalb
weit in der Zukunft [A6, A16, A17]. Zu beachten ist aber, wie von einem Moderator betont, dass
die bloBe Eingabe von Inhalten iiber ein digitales Endgerit in solchen Fillen nicht als Barriere
angesehen wird, wenn sie bewusst zum parallelen Erfassen von Inhalten eingesetzt wird und keine
verbale Interaktion stattfinden soll [A11].

3.4.2 Nutzungskomplikationen

Nicht nur der befiirchtete Fokusverlust verursacht Bedenken auf Seiten der Moderatoren, sondern
auch das Risiko, dass bei der Nutzung des Unterstiitzungssystems Komplikationen auftreten. Al-
leine das initiale Aufbauen bzw. Bereitstellen des Systems stellt einen hohen Aufwand dar [A12,
A15], vor allem im Vergleich zum Austeilen von Zettel und Stift oder dem Aufhiingen von Postern
[A1, A3, A13]:

,» Wir sind oft beim Kunden und kannst nicht so ein Ding installieren erstmal und kalibrieren und
bist eineinhalb Tage vorher zu Gange, damit das alles lduft und [...] musst Locher in die Wand
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bohren“ [A13, S. 15].

Da Workshops beim Kunden oder in externen Rdumlichkeiten z. B. in einem Hotel stattfinden
konnen, in denen teilweise nur ein Projektor verfiigbar ist, stehen die Moderatoren vor dem Pro-
blem, das Unterstiitzungssystem gegebenenfalls sogar per Flugzeug transportieren zu miissen [AS,
A13]. Zudem konnen sie keinen Internetzugang sicherstellen, da sich die Qualitit des Zugangs in
den Raumlichkeiten im Vorfeld schwer tiberpriifen ldsst [A13].

Den Fall, dass fiir jeden Teilnehmer ein mobiles Endgerit mitgebracht wird, sieht ein Moderator
als unrealistisch an, da meist nicht so viele Endgerite in der Firma verfiigbar sind [A13]. Fiir
den Fall, dass private bzw. geschiftliche mobile Endgerite der Teilnehmer zum Einsatz kommen
sollen, wird eine sehr groe Heterogenitit an Gerdten erwartet [A4, A12]. Zudem muss deren
Zugang zum Unterstiitzungssystem sichergestellt werden, was eine weitere Herausforderung ist.
So berichtet eine Moderatorin, dass allein der Login bereits eine erste Hiirde darstellt [A12]. Auch
ein anderer Moderator gibt an:

»Also dann, wenn des nicht technisch nicht gescheid funktioniert, dann, also wenn die Gefahr
besteht, dass da ein Schluckauf stattfindet, dass da irgendeiner kommt nicht rein, hat sein Login
vergessen, des LAN ist zu langsam, des wiird ich schon nicht machen. Also dann lieber nicht. Des
ist, des ist so viel Geld. Uberlegen Sie mal, wenn Sie, Sie haben 50 Leute im Raum, diese 50 Leute
an einem Tag, was kostet des? Und des vertun Sie dann dadurch, weil die Technik irgendwo nicht
gescheid funktioniert. Wiird ich nicht machen* [A13, S. 7].

Die Vorbereitung des Einsatzes stellt einen hohen Aufwand im Vergleich zu jetzigen Werkzeugen
dar und birgt ein hohes Risiko fiir Komplikationen [A13, A15]. Besonders problematisch dabei
ist, dass dies zum Scheitern von Workshops und damit zu einem hohen Kostenverlust fiihren kann
[A13]. Aber auch die Gefahr, dass wéhrend der Nutzung bei den Teilnehmern technische Kom-
plikationen auftreten, ist noch zu hoch [A13]. Aus diesem Grund hatte auch die Moderatorin,
die schon einen Workshop mit Unterstiitzungssystem durchgefiihrt hat, zusétzlich eine Back-Up
Losung mit Papier und Stift vorbereitet [A12]. Aufgrund von wenig technikaffinen Teilnehmern
konnen Differenzen in der wahrgenommenen Leichtigkeit bei der Nutzung des Unterstiitzungs-
systems entstehen [A2, A7, A14-16]. Dieses Risiko besteht hauptsichlich bei der Eingabe von
Beitrdgen iiber eine touchbasierte Tastatur, was eine Hiirde fiir manche Teilnehmer darstellt [A1,
A2, A7]. So betont ein Moderator:

»Also ich glaub, des is ein sehr gutes Tool, aber ich glaub, des steht und fdllt mit der Bedienung,
ob des angenommen wird oder nicht. Weil, ich will, will mich als Nutzer von so nem Tool nicht
grofi eindenken miissen, es muss irgendwie intuitiv funktionieren“ [A16, S. 11].

3.4.3 Einschrinkungen durch das System

Einige Moderatoren konnen sich den Einsatz von Unterstiitzungssystemen fiir die gemeinsame
Arbeit mit Artefakten nicht vorstellen, da diese zu unflexibel sind, um sie fiir ihre eigenen Mode-
rationskonzepte einzusetzen. Viele Moderatoren nutzen alle Wiande im Raum, um die bisherigen
Arbeitsergebnisse aufzuhidngen. Steht nur eine gro3e Projektionsfliche zur Verfiigung, so geht die
Ubersicht der bisherigen Arbeitsergebnisse verloren [A11]. Auch bei Gruppenarbeiten innerhalb
des Workshops besteht dieses Problem. Zwar steht der gesamten Gruppe, jedoch nicht jeder Klein-
gruppe eine Projektionsflache zur Verfiigung. Dadurch sind die erarbeiteten Ergebnisse nicht mehr
im Raum prisent, sondern im Unterstiitzungssystem versteckt und stehen meist nur auf kleinen
Bildschirmen mobiler Endgerite zur Verfiigung [A3, A6]:
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»[Ich] wiirde nicht das Erleben des, der gemeinsamen Ergebnisbearbeitung auf einen kleinen
Bildschirm beschrdinken, wenn ich den ganzen Raum zur Verfiigung habe“ [A3, S. 8].

., Blod ist halt dann in dem Workshop selber wieder, wenn du dann, fiir diese Physikalitit wichtig,
dass du dann vor der Wand stehst und dir die Sachen anschaust. Ahm, das ist natiirlich schwierig,
weil du eine Projektionsfliche hast und immer nur eine Idee zur gleichen Zeit sehen kannst und
dieser Uberblick dir fehlt“ [A6, S. 11].

Wird ein interaktiver Tisch fiir die Zusammenarbeit verwendet, so begrenzt dieser durch seine
Grofe die Anzahl der Teilnehmer, die ihn nutzen konnen [A8, A10]. Einen Tisch fiir jede Klein-
gruppe bereitzustellen, hélt einer der befragten Moderatoren fiir unrealistisch [A13]. Die Préisenz
jedes einzelnen Beitrags bzw. jeder Aktion auf einer gemeinsamen visuellen Arbeitsfliche ist aber
fiir die Moderatoren sehr wichtig, da dadurch die Interaktion gefordert, wichtige Themen verdeut-
licht und die Teilnehmer involviert werden. So wird befiirchtet, dass Beitriige unbeachtet bleiben
und deshalb Diskussionen ausbleiben [A3]:

,» Und gleichzeitig ist es natiirlich nicht so lebendig, wie wenn die Leute sich in die Augen schauen,
wenn die Leute driiber sprechen, was sie, was sie fiir Ideen haben, wenn jemand aufsteht und
Post-its von der einen Seite runterreifst, um sie auf die andere hinzukleben, dann geschieht was,
dann geschieht auch emotional mehr, als wenn man einfach was an nem Bildschirm verschiebt,
wahrscheinlich“ [A3, S. 8].

Die Moderatoren vermuten, dass das korperliche Agieren der Teilnehmer, welches in Workshops
gewiinscht ist, bei der Verwendung von mobilen Endgeriten ausbleibt [A3, A9, A17]. AuBler-
dem wird befiirchtet, dass die Haptik, also das Erlebnis, ein Post-it zu beschreiben, anzubringen
oder abzureifen, verloren geht. Seinen eigenen Beitrag selbst niederzuschreiben, ist ein Prozess,
der von den Moderatoren geschitzt wird [A3, A8-10]. Problematisch wird ferner der drohende
Kontrollverlust des Moderators durch prinzipiell mégliche, parallele Eingaben iiber ein Unterstiit-
zungssystem angesehen [A3]. Dadurch dass im Rahmen einiger Unterstiitzungssysteme jederzeit
Inhalte auf der gemeinsamen Arbeitsfliche erstellt werden konnen, fiirchtet eine Moderatorin den
Uberblick zu verlieren [A17]:

» [Man] sollte nur aufpassen, dass es nicht aus dem Ruder gerdit sozusagen, dass man [...] noch die
Struktur behdlt und dass der Moderator |[...] noch den Uberblick hat, wer was postet und wann“

[A17, S. 13].

Hierzu miissen im Vorfeld grundlegende Regeln fiir die Zusammenarbeit kommuniziert werden
[A16]. Auch beziiglich der Strukturvorgaben durch die Darstellungsmdéglichkeiten innerhalb der
Kollaborationssoftware werden Bedenken geduflert. So soll hierbei genug Spielraum bestehen, um
beispielsweise im Rahmen des Feedbacks auch ein selbst gemaltes Smiley beitragen zu kdnnen
[A11]. In Innovationsworkshops sollen die Beitridge vor allem in frithen Phasen noch keine Un-
veranderlichkeit ausstrahlen, sondern vielmehr symbolisieren, dass sie noch nicht final sind [Al,
A2, A10, A11]. Digitale Buchstaben werden in diesem Fall als reifer im Vergleich zu handschrift-
lichen wahrgenommen und sind somit auch erst in Workshops, welche in spiteren Phasen von
Innovationsprozessen konkretere Aufgabenstellungen behandeln, gewiinscht [A2, A15]. Zudem
sind die Strukturvorgaben durch die gewéhlten Endgerite nicht auler Acht zu lassen. Denn durch
die Bereitstellung unterschiedlicher Eingabemdglichkeiten auf verschiedenen Endgeriten kann die
Zusammenarbeit beeinflusst werden [A7, A10]:

»[Man] vergibt [... ] durch Objekte, also durch die Maus oder durch des, des andere die Moglich-
keit haben, auf ihrem Tisch was zu tippen, vergibt man schon wieder oder zieht man schon wieder
Hierarchieebenen ein. Bewusst oder unbewusst“ [A7, S. 6].
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3.4.4 Kosten-Nutzen-Abwigung

Ein weiterer Grund, warum bisher kaum Unterstiitzungssysteme zur gemeinsamen Arbeit mit Ar-
tefakten in Innovationsworkshops zum Einsatz kommen, ist, dass Moderatoren keinen deutlichen
Mehrwert gegeniiber Stift und Papier sehen [A3, A6, A8, All, Al13, A16]:

wJa ja, also ich bin, insgesamt wiirde ich nicht irgendetwas ausschlieflen, ich konnte, ich schliefs
Jjetzt nichtmal diesen Tisch kategorisch aus, nur irgendwie so, eben, der Mehraufwand fiir die Be-
dienung eines technischen Gerdts muss sich lohnen dafiir, dass ich dann auch irgendwie was davon

hab, dass ich nicht davon hdtte, wenn ich, wenn ich einfach mit anderen Moderationsmaterialien
arbeite [A3, S. 16].

Dieser fehlende Mehrwert wird auch in Bezug auf die Interaktion der Teilnehmer untereinander
betont, welche Moderatoren durch den Einsatz von Hilfsmitteln verbessern mochten [Al, A3,
All]:

»[Ich] muss ja irgendwie [...] mich mit dem anderen neben mir, der nur einen halben Meter weg
steht von mir, besser unterhalten konnen, weil’s das gibt. [...] Gebe ich dann lieber gerne mehr
Ideen ab, bin ich offener, also das fehlt mir noch. Was ist der Vorteil von Software in der mensch-
lichen Interaktion“ [A11, S. 12]?

Zudem geben sie an, dass der ihnen bewusste Mehrwert durch die Digitalisierung der Beitrige
(vgl. 3.3.1) nicht als Grund fiir den Einsatz ausreicht [A1, A3, A8, A11], da es sich um reine admi-
nistrative Arbeit im Anschluss an die Workshops handelt [A15]. Sowohl der finanzielle [A3, AS,
A11-15] als auch der organisatorische Aufwand [A11, A15], ein solches Unterstiitzungssystem
einzusetzen, sowie die zuvor genannten Befiirchtungen [Al, A11, A15] (vgl. Gliederungspunkt
3.4.1,3.4.2,3.4.3) sind es im Moment noch nicht wert. Sobald aber der Einsatz einen klaren Mehr-
wert fiir die Zusammenarbeit bringt und der Aufwand fiir die Verwendung und die Bedienung mit
dem von Zettel und Stift gleichzusetzen ist, besteht auf Seiten der Moderatoren Einsatzinteresse
[A13, Al6]:

»Aber sobald das praktikabler wird oder sagen wir mal so anwendungsfreundlich, dass ich sage,
das ist doch viel besser. Ich hab genau den gleichen Aufwand, wie wenn ich an die Wand schreibe
oder irgendwas mache und habe es auch noch digital da und kann’s am Ende noch nachvollziehen,
wer was wohin geschoben hat. Ahm, das wir ein Riesenvorteil dann. Also sobald die Bedienung
fliissig geht und also ohne dass ich eintippe und da links klicken muss, um es zu editieren, denke
ich, kann man das sehr gut einsetzen* [A16, S. 12].

3.5 Zusammenfassung

Ziel ist es, ein moglichst tiefgehendes Verstindnis der Ausgangssituation in der Praxis zu erzeu-
gen, um eine bestmogliche Unterstiitzungslosung im Rahmen der Forschungsarbeit vorschlagen zu
konnen. Dafiir wird eine Interviewstudie mit 17 Moderatoren von Innovationsworkshops durch-
gefiihrt und in Kapitel 3 vorgestellt. Zuerst werden die Rahmenbedingungen der Interviewstudie,
bestehend aus der Beschreibung der Zieldefinition und der Erhebungsmethode, der Auswahl der
Teilnehmer, dem Ablauf der Erhebung sowie der Auswertung, aufgezeigt. Anschlieend werden
die Ergebnisse der Interviewstudie vorgestellt. Dies sind zum einen die Arbeitspraktiken von In-
novationsworkshops und zum anderen die Einsatzbarrieren und -potentiale von Unterstiitzungs-
systemen.
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Die Arbeitspraktiken zeichnen sich wie folgt aus: Innovationsworkshops finden in Innovations-
prozesse eingebettet statt. Basierend auf der in Gliederungspunkt 2.1.2 vorgestellten typischen
Phasen von Innovationsprozessen werden hierbei solche Workshops betrachtet, die im Rahmen
der Ideengenerierung und Konzeptentwicklung stattfinden. Diese Workshops zeichnen sich durch
die drei Aktivititsblocke Vorbereitung, Durchfiihrung und Nachbereitung aus. Im Rahmen der
Durchfiihrung besteht neben einer Einfithrungs- und Abschlussphase ein reger Wechsel zwischen
Informations- und Interaktionsphasen im Hauptteil. Im Rahmen der interaktiven Phasen treten
drei verschiedene Konstellationen der Zusammenarbeit mit Artefakten auf. Dabei kommen ver-
schiedene Werkzeuge zum Einsatz, mit welchen Beitrdge erstellt und bearbeitetet werden. Diese
Eigenschaften von Innovationsworkshops werden in Abbildung 3.10 zusammengefasst.

Innovationsprozess

Ideengenerierung Konzeptentwicklung Prototyp-Erstellung Produkt- und Markttest Markteinfihrung
Wo rkShOp Vorbereitung Durchfiihrung Nachbereitung
Einfiih L Abschl
P h asen in :h;::gs- Informationsphase | | Interaktionsphase ;Ea;’:S'
11

Konstellationen A iﬁ“i * B ﬂ* *i C ﬂ

Werkzeuge
Fllp.charnts & Poster Post-its Metﬂaplan- Kartchen Laptops mlt Lego Serious Knete & Ton
Papierbogen winde PowerPoint Play
o Artefakte Artefakte Artefakte Artefakte
Aktivitaten erstellen verschieben editieren l6schen

Abbildung 3.10: Ubersicht der in der Interviewstudie identifizierten Ausgangssituation

Im Anschluss werden die identifizierten Einsatzpotentiale fiir Unterstiitzungssysteme in Innovati-
onsworkshops in Gliederungspunkt 3.3 beschrieben. Fiir den Einsatz wird die Digitalisierung der
Ergebnisse sowie die An- und Einbindung von Systemen und Inhalten als Potentiale genannt. Zu-
dem schitzen die Moderatoren die zusétzlichen Darstellungsmoglichkeiten durch Unterstiitzungs-
systeme im Vergleich zu Papier und Stift und erhoffen sich durch deren Einsatz eine Steigerung
der Interaktionsqualitidt im Workshop.

SchlieBlich werden die erhobenen Einsatzbarrieren von Unterstiitzungssystemen in Gliederungs-
punkt 3.4 erldutert. Es zeigt sich, dass im Wesentlichen die Ablenkung der Teilnehmer durch die
eingesetzte Technologie als Hemmschwelle genannt wird. Es wird befiirchtet, dass das Unterstiit-
zungssystem im Vordergrund steht, die Teilnehmer den Fokus verlieren und dadurch die Quali-
tiat des Workshops abnimmt. Hinzu kommt das Risiko, dass Nutzungskomplikationen auftreten.
Zudem stellen die vorgegebenen Strukturen von Unterstiitzungssystemen bei der Gestaltung von
Workshops eher einen Nach- als einen Vorteil fiir die Moderatoren dar, da sie sich durch die Vor-
gaben eingeschrinkt fiihlen. Letztendlich fillt bei der Mehrzahl der Befragten die Entscheidung
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unter Abwigung von Kosten und Nutzen derzeit negativ aus.

Das Kapitel 3 trigt somit entscheidend zur ersten Phase der gewéhlten konstruktivistischen For-
schungsmethode nach Peffers et al. (2007) bei. Das Problem wird in der Praxis identifiziert, ana-
lysiert und damit dessen Relevanz belegt. Im folgenden Kapitel werden Anforderungen und Ziel-
setzungen fiir Unterstiitzungssysteme auf Basis der vorgestellten Interviewstudie sowie bisherigen
Erkenntnissen aus der Literatur abgeleitet.
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4 Anforderungen und Zielsetzungen fiir Unterstiitzungssysteme

,It’s not the consumers’ job to know what they want“ (Steve Jobs).

Nach der Analyse der Ausgangssituation im vorherigen Kapitel werden im vierten Teil der For-
schungsarbeit Anforderungen und Zielsetzungen fiir Unterstiitzungssysteme abgeleitet. In Anleh-
nung an das Vorgehen von Nebe et al. (2011) bei der Entwicklung eines Unterstiitzungssystems
werden im Folgenden zuerst die Anforderungen nach Auffassung der Literatur erhoben und an-
schlieflend solche aus den zuvor durchgefiihrten Interviews, welche die Ausgangssituation be-
leuchten, abgeleitet. Abschlieflend erfolgt eine Anforderungssynthese, in welcher die wichtigsten
Erkenntnisse fiir die folgenden Kapitel und damit zusammenhdngenden Entwicklungsschritte her-
ausgestellt werden. In Anlehnung an den gewdhlten konstruktivistischen Forschungsprozess nach
Peffers et al. (2007) beinhaltet dieses Kapitel basierend auf der Kenntnis des Problems sowie
moglicher Losungsansdtze die Ableitung von Zielsetzungen fiir die Losung.

4.1 Anforderungen fiir Unterstiitzungssysteme nach Auffassung der Literatur

Die Anforderungen aus der Literatur werden zuerst aus Sicht der Ausgangssituation, also fiir die
Unterstiitzung kreativer Zusammenarbeit, betrachtet. Im Anschluss werden Anforderungen erldu-
tert, die sich explizit auf kolozierte Zusammenarbeit beziehen. Von diesen allgemeinen Blickwin-
keln in Bezug auf das Anwendungsszenario erfolgt daraufhin der Ubergang zu Anforderungen,
die sich auf die Verwendung bestimmter Technologien beziehen. Aufgrund der dominanten Ver-
wendung von interaktiven Tischen und Wandbildschirmen im Rahmen von Forschungsarbeiten zur
Unterstiitzung kolozierter Teams werden speziell dafiir identifizierte Anforderungen zur Orientie-
rung aufgezeigt.

4.1.1 Anforderungen fiir die Unterstiitzung kreativer Zusammenarbeit

Shneiderman (2002) definiert Anforderungen fiir die Unterstiitzung kreativer Prozesse in Form
von acht Aufgaben, welche durch die Technologie im Allgemeinen unterstiitzt werden miissen
(siehe hierzu auch (Shneiderman 2000)):

Searching: Die Suche und Integration von externen Informationsquellen, wie z. B. Fotos, Videos,
Grafiken oder Datenbanken (Shneiderman 2002).

Visualizing: Die Visualisierung von Objekten und Prozessen, um bestehendes Wissen abzubil-
den, Beziehungen zu entdecken und zu verstehen, aber auch zur Identifikation fehlender
Inhalte (Shneiderman 2002).

Consulting: Die Moglichkeit, z. B. Experten einzubinden und trotzdem die Inhalte zu schiitzen
(Shneiderman 2002).

Thinking: Die Entwicklung neuer Ideen durch Assoziationen, um neue Kombinationen zulassen
und leicht abbilden zu kénnen (Shneiderman 2002).

Exploring: Die Moglichkeit, Auswirkungen von Entscheidungen zu simulieren und Szenarien zu
entwickeln (Shneiderman 2002).
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Composing: Das angeleitete Zusammensetzen von einzelnen Inhalten und Artefakten zur Ent-
wicklung eines groflen Bildes, z. B. einer Grafik (Shneiderman 2002).

Reviewing: Das Festhalten einzelner Schritte, um diese im Nachhinein teilen und daraus lernen
zu konnen und sogar wiederverwendbare Muster zu speichern (Shneiderman 2002).

Disseminating: Das Teilen der Ergebnisse mit allen Personen, die daran beteiligt waren, bzw. mit

weiteren Stakeholdern (Shneiderman 2002).

Shneiderman (2007) fasst diese Anforderungen in vier Design-Prinzipien fiir Kreativitdtsunter-
stiitzungssysteme zusammen:

Support exploratory search

Enable collaboration

Provide rich history keeping

Design with low threshold, high ceilings, and wide walls

Dabei erweitert vor allem der letzte Punkt die zuvor definierten Aufgaben. So betont Shneiderman
(2007), dass Kreativititsunterstiitzungsysteme einerseits fiir Einsteiger leicht nutzbar sein miis-
sen, andererseits fiir Experten zusétzliche Funktionalitét fiir anspruchsvollere Aufgaben anbieten
sollen. Dafiir ist jedoch ein einzelnes System erstrebenswert, um den Nutzern das Migrieren von
Inhalten zu ersparen und deren Konzentration auf die Inhalte zu férdern (Shneiderman 2007).

Resnick et al. (2005) stellen weitere Design-Prinzipien fiir Kreativitdtsunterstiitzungssysteme vor,
welche die zuvor genannten Ausfiihrungen erweitern und sich auf die Funktionalitit der Techno-
logie beziehen. Im Folgenden werden vier ausgewihlte Prinzipien kurz vorgestellt:

Support Exploration: Das Unterstiitzungssystem muss es leicht méglich machen, Alternativen
auszuprobieren, und das Zuriickspringen ermoglichen, wenn diese nicht erfolgreich sind.
Zudem muss das Unterstiitzungssystem selbsterkldrend sein und Spaf bei der Nutzung ma-
chen. Denn wenn Nutzer zu sehr darauf konzentriert sind, wie das Unterstiitzungssystem zu
nutzen ist, dann konnen sie sich weniger auf den Inhalt selbst konzentrieren (Resnick et al.
2005).

Support Open Interchange: Nicht nur der Austausch der Inhalte zwischen Nutzern, sondern
auch das Angebot von Schnittstellen zu verschiedenen anderen Systemen ist erstrebenswert
(Resnick et al. 2005).

Make It As Simple As Possible — and Maybe Even Simpler: Das Reduzieren von Funktionali-
tiaten kann das Anwendererlebnis verbessern. Dadurch haben die Nutzer eine gréfere Moti-
vation, das System fiir ihre Anwendungsdomine einzusetzen (Resnick et al. 2005).

Choose Black Boxes Carefully: In Anlehnung an das vorherige Prinzip soll die Entscheidung
bewusst getroffen werden, welche grundlegenden Elemente den Nutzern angezeigt und wel-
che Elemente der zugrundeliegenden Funktionsweisen vor den Nutzern versteckt werden,
um ein moglichst verstindliches System bereitzustellen (Resnick et al. 2005).
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Prante et al. (2002) identifizieren in ihrer Studie drei Hauptanforderungen zur Unterstiitzung von
Ideenfindungsprozessen. So soll es moglich sein, synchron durch parallele Eingaben zusammen-
zuarbeiten und Beitrdge zu strukturieren. Daneben zeigen sie auf, dass die Gruppen in ihrer Studie
nicht in bestimmten Phasen, sondern vielmehr chaotisch zusammenarbeiten. Sie beschreiben es als
unnatiirlich, in vordefinierten Phasen bei der Ideenfindung vorzugehen und fordern deshalb auch
fiir Unterstiitzungssysteme keine Einschrinkungen beim Vorgehen, wie z. B bestimmte Phasen,
welche durchlaufen werden miissen (Prante et al. 2002). Bao et al. (2010) empfehlen zudem bei
der Entwicklung von Unterstiitzungsystemen fiir kolozierte kreative Zusammenarbeit, vorgelager-
te Phasen einzubeziehen und z. B. nicht nur das Brainstorming als isolierte Aktivitit zu betrachten.

Wird nun der Blickwinkel weiter auf die Unterstiitzung kreativer kolozierter Zusammenarbeit ein-
gegrenzt, so formuliert Herrmann (2008) fiinf Design-Heuristiken fiir Unterstiitzungssysteme in
kollaborativen Kreativitdtsprozessen am Beispiel von kolozierten Kreativitiatsworkshops:

Supporting the large picture — visualization of rich material: Das Unterstiitzungssystem soll
in Anlehnung an Conklin (2005) alle Beitrdge der Teilnehmer visualisieren sowie zusétz-
liche Informationen zum Kontext abbilden, um ein grofles gemeinsames Bild zu erzeugen.
Herrmann (2008) fiigt u. a. hinzu, dass die Beitrdge von den Teilnehmern leicht zu erstellen
sein miissen. Text, Symbole, Bilder, Videos, aber auch Diagrammstrukturen sollen kombi-
niert werden konnen. Zudem sollen verschiedene Detailgrade, wie z. B. ein Uberblick so-
wie die detaillierte Ausarbeitung eines Teilbereichs, angezeigt werden konnen. Kern dieser
Design-Heuristik ist die gleichzeitige Verfiigbarkeit sowie die Visualisierung aller relevan-
ten Informationen (Herrmann 2008).

Malleability of shared material and stimulation of variations: Die angezeigten Informationen
miissen in Bezug auf zahlreiche Eigenschaften verinderbar sein. So muss z. B. das Erstellen,
Verschieben, Loschen, Verbinden und Hervorheben von Elementen durch alle Teilnehmer
gleichzeitig moglich sein. Zudem sollen auch verschiedene Arten von Reprisentationen,
wie z. B. Handschrift und digitaler Text, wihlbar sein, bzw. die Ubersetzung von einer Re-
prisentation in eine andere unterstiitzt werden. Dabei sollen sich die Teilnehmer eingeladen
fithlen, Anderungen vorzunehmen (Herrmann 2008).

Support of convergence within evolutionary documentation: Divergente Phasen in Kreativi-
tatsprozessen fithren zu einer grolen Anzahl von Elementen bzw. Ideen. Das anschlielen-
de Verdichten und Bewerten dieser Ideen in konvergenten Phasen muss durch das System
dokumentiert und unterstiitzt werden, sodass keine Informationen und Beitrige verloren ge-
hen. Auch Zusammenhinge zwischen den einzelnen Aktionen der Teilnehmer miissen im
Nachhinein nachvollziehbar sein (Herrmann 2008).

Smooth transitions between different modes of creative collaboration: Dadurch dass in krea-
tiven Prozessen sehr hidufig ein Wechsel zwischen z. B. divergenten und konvergenten Pha-
sen, Gruppen und Einzelarbeit sowie synchroner und asynchroner Interaktion erfolgt, sol-
len auch diese Ubergiinge der einzelnen Phasen nahtlos und jederzeit flexibel moglich sein
(Herrmann 2008).

Integration of communication with work on shared material: Die Kommunikation unter den
Teilnehmern und die gemeinsame Bearbeitung von Artefakten soll Hand in Hand verlaufen
und durch eine Dokumentation beider Elemente verbunden werden. So reicht beispielsweise
nur das Ergebnis in Form des gemeinsam bearbeiteten Materials nicht aus, um Entscheidun-
gen auf dem Weg dorthin nachvollziehen zu kdnnen. Unter anderem konnen dabei Verwei-
se auf Kontextinformationen, welche Entscheidungen begriindet haben, die implizite Do-
kumentation von gemeinsamen Anderungsprozessen, die Aufnahme verbaler AuBerungen,
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handschriftliche Anmerkungen oder die Dokumentation von Argumentationsketten hilfreich
sein (Herrmann 2008).

Vyas et al. (2010) analysieren die Zusammenarbeit von Design-Teams und identifizieren u. a., dass
Unterstiitzungslosungen die Interaktion iiber Artefakte unterstiitzen sollen. Zudem soll das Unter-
stiitzungssystem genauso wie analoge Artefakte, die beispielsweise an die Wand gehingt werden
konnen, raumlich flexibel sein. Die rdaumliche Flexibilitét soll auch um eine soziale Flexibilitét er-
weitert werden, sodass Teilnehmer sich iiberall und zu jeder Zeit iiber Inhalte austauschen konnen
(Vyas et al. 2010).

4.1.2 Anforderungen fiir die Unterstiitzung kolozierter Zusammenarbeit

Neben Forschungsarbeiten zu kreativen Gruppenprozessen bestehen solche, die sich zwar auf die
Unterstiitzung kolozierter Sitzungen fokussieren, jedoch nicht, wie im vorherigen Gliederungs-
punkt, ein spezielles Augenmerk auf Kreativitdtsprozesse legen.

Basierend auf der Identifikation der Schwierigkeiten fiir Entwickler von Unterstiitzungssystemen,
bestehend aus der Entwicklung eines guten Sitzungsprozesses, dessen anschlieBenden Ubertra-
gung in eine passende Hardware-Software-Kombination und die Integration bestehender techno-
logischer Komponenten im Unternehmen, stellen Schiimmer et al. (2012) die folgenden Anforde-
rungen auf:

Emergent, dynamic meeting processes: Das Unterstiitzungssystem soll einen dynamischen,
sich stets verdndernden Sitzungsprozess unterstiitzen, da sich wihrend einer Sitzung nicht
nur der Inhalt, die Teilnehmer und die Raumlichkeiten, sondern auch die zum Einsatz kom-
menden Hardware- und Softwarekomponenten verdndern konnen (Schiimmer et al. 2012).

User-centered development process: Daneben muss bei der Entwicklung von Unterstiitzungs-
systemen stets der Nutzer sowie die Nutzbarkeit im Mittelpunkt stehen, da ein idealer Sit-
zungsprozess keinen Erfolg bringt, wenn z. B. die Technologie ablenkend ist (Schiimmer
et al. 2012).

Open set of processes, hardware and software components: Die zum Einsatz kommenden
Hardware- und Softwarekomponenten sowie der darin abgebildete Sitzungsprozess darf
nicht geschlossen, sondern soll vielmehr offen fiir Erweiterungen sein, da verschiedene Nut-
zer und Organisationen unterschiedliche Anforderungen haben (Schiimmer et al. 2012).

Holistic view on meeting and its components: Zuletzt soll die Sitzung holistisch betrachtet
werden, also der gesamte Kontext des Meetings einbezogen werden, was auch Aktivitidten
vor und nach den Sitzungen einbezieht (Schiimmer et al. 2012).

Plaue et al. (2009) merken an, dass die meisten Sitzungsrdume nur mit einem Projektor oder ei-
nem LCD-Bildschirm ausgestattet sind. Daneben sind mobile Geréte wie Smartphones und Lap-
tops nur vorhanden, wenn sie von Teilnehmern mitgebracht werden. Sie beobachten weiterhin,
dass im Rahmen kolozierter Zusammenarbeit nicht davon ausgegangen werden kann, dass die
mitgebrachten Gerite sofort einsatzbereit sind. Damit meinen sie, dass die Gerite eingeschal-
tet und mit dem Netzwerk sowie der entsprechenden Software verbunden werden miissen. Diese
initialen Prozesse diirfen vom zeitlichen Aufwand nicht unterschitzt werden und konnen eine Ein-
satzbarriere darstellen. So merken sie an, dass Teilnehmer ihre Notizen auf dem Whiteboard per
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Foto mit dem eigenen Smartphone digitalisieren, anstatt herauszufinden, wie das angebotene Un-
terstiitzungssystem zur Digitalisierung funktioniert. Daneben beobachten sie jedoch auch andere
Gruppen, die das angebotene System zur Digitalisierung einsetzen. Teilnehmer ziehen jeweils die
fiir sie schnellere Variante vor. Die Autoren stellen fest, dass durch die grofen Unterschiede der
einzelnen Teilnehmer keine generellen Implikationen fiir das Design von Unterstiitzungssyste-
men abgeleitet werden konnen. Deshalb kommen sie zu dem Ergebnis, dass Sitzungsrdume einen
Werkzeugkasten fiir Teilnehmer, welcher wie ein Schweizer Taschenmesser, verschiedene, sogar
redundante Werkzeuge beinhaltet, bereitstellen sollen. Dazu gehoren nicht nur digitale, sondern
auch analoge Hilfsmittel wie Whiteboards und Post-its, die immer noch fiir viele Aufgaben ein
effektives Hilfsmittel darstellen (Plaue et al. 2009):

It is not necessary to replace existing paradigms that work well if users are not able to see
compelling benefits to change their routines“ (Plaue et al. 2009, S. 103).

4.1.3 Anforderungen fiir den Einsatz von interaktiven Tischen

Der vermehrte Einsatz von interaktiven Tischen zur Unterstiitzung kolozierter Zusammenarbeit
fiihrt zu Anforderungen, welche im Rahmen von Studien abgeleitet werden, die den Einsatz dieser
interaktiven Tische genauer beleuchten. Obwohl sie sich auf eine gewisse Hardwarekomponente
beziehen, liefern sie Erkenntnisse, die auch dariiber hinaus fiir die spitere Gestaltung eines Unter-
stiitzungssystems fiir Innovationsworkshops hilfreich sind.

Scott et al. (2003) definieren acht Richtlinien fiir die Entwicklung von Tabletop-Anwendungen fiir
kolozierte Zusammenarbeit. So soll das eingesetzte Unterstiitzungssystem Folgendes ermdglichen:

Natural interpersonal interaction: Die natiirliche Interaktion der Personen darf nicht durch das
System gestort werden. Dies kann sich auf die Kommunikation untereinander, welche nicht
unterbrochen werden darf, aber auch auf das Komfortlevel der Personen, welches nicht
durch eine unnatiirliche Haltung beeinflusst werden soll, beziehen (Scott et al. 2003). So
stellen z. B. Tatar et al. (1991) fest, dass separate Bildschirme dazu fithren konnen, dass
weniger gestikuliert wird. Zudem erfolgt die Eingabe auf privaten Endgeriten wenig trans-
parent fiir die anderen Gruppenmitglieder, weswegen diese Aktivitit teilweise verbal unter-
stiitzt wird. Da jedoch das Tippen und Sprechen parallel schwer zu koordinieren ist, wird
die natiirliche Konversation unterbrochen (Tatar et al. 1991).

Transitions between activities: Der Entscheidung, ob verschiedene Endgerite fiir verschiedene
Aktivititen angeboten werden, z. B. eine Tastatur fiir Texteingaben und ein kapazitiver Stift
fiir Zeichnungen oder nur eine universelle Art der Interaktion, soll besondere Aufmerksam-
keit gewidmet werden. Zwar konnen fiir bestimmte Aktivitdten optimierte Eingabeoptionen
helfen, eine gewisse Aufgabe zu erfiillen, jedoch erfordert dies auch einen Wechsel der Ein-
gabeoptionen beim Wechsel der Aktivitit (Scott et al. 2003).

Transitions between personal and group work: Tang et al. (2006) empfehlen, im Rahmen der
Verwendung von Tabletops bei der kollaborativen Zusammenarbeit von zwei Personen ver-
schiedene Arten der Zusammenarbeit und deren Ubergangsphasen zu unterstiitzten. So be-
stehen beispielsweise Phasen, in denen sehr viel diskutiert wird und Teilnehmer aktiv den
gemeinsamen Arbeitsbereich verdndern, aber auch Phasen, in denen nur ein Teilnehmer ak-
tiv ist und z. B. etwas prisentiert. Daneben konnen Phasen mit Individualarbeit erfolgen.
Durch die hohe Variation der Arten, wie Gruppen zusammenarbeiten, muss das System
flexibel genug sein, um alle Phasen der gemeinsamen Arbeit unterstiitzen zu kénnen. Das
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durch einen Tabletop eingeschrinkte Platzangebot fiir private Arbeitsbereiche empfehlen die
Autoren mit mobilen Endgeréten zu erweitern (Tang et al. 2006). Allerdings konnen private
Endgerite wiederum zur Reduktion der Interaktion fithren (Scott et al. 2003), da die Nut-
zer zu sehr auf ihre Bildschirme fokussiert sind, so die Gesten anderer nicht bemerken und
dadurch Kommunikation verhindern (Mandryk et al. 2002). Eine weitere Moglichkeit ist
eine Aufteilung der gemeinsamen Arbeitsfliche, sodass private Arbeitsbereiche entstehen.
Welche Methode fiir die Unterstiitzung der Ubergiinge zwischen privater und gemeinsamer
Zusammenarbeit optimal ist, gilt es zu definieren (Scott et al. 2003).

Transitions between tabletop collaboration and external work: Die Integration von Inhalten,
welche beispielsweise vor der Zusammenarbeit erstellt werden, kann auf verschiedene Ar-
ten erfolgen, wie z. B. zuvor bei der Priasentation der Beispielsysteme von Jones et al. (2012)
und Rekimoto (1998) aufgezeigt. Ziel ist es, die Integration so einfach wie méglich zu ge-
stalten (Scott et al. 2003).

The use of physical objects: Durch die Integration von physikalischen Artefakten in die digitale
Zusammenarbeit konnen jahrelang bekannte und erprobte Interaktionsformen fiir die Nutzer
angeboten werden (Scott et al. 2003).

Accessing shared physical and digital objects: Die gemeinsame Bearbeitung von Artefakten
ermoglicht es, dass alle Gruppenmitglieder die gleiche Version der Inhalte sehen, als auch
dass die Aktionen anderer, z. B. das Erstellen neuer Artefakte, sofort ersichtlich sind. Da-
bei ist vor allem bei der Verwendung von Tabletops die flexible Kontrolle der Orientierung
der gemeinsamen Artefakte maigeblich, um jedem Nutzer den gleichen Zugriff zu ermog-
lichen. Jedoch muss auch bei der Verwendung von Projektionen vermieden werden, dass
gemeinsamen Artefakte verdeckt werden (Scott et al. 2003).

Flexible user arrangements: Dadurch dass es verschiedenste Variationen gibt, wie sich Grup-
penmitglieder um einen Tabletop anordnen, muss dieser auch flexibel genug sein, um alle
moglichen Positionen zu unterstiitzen. Die Ausrichtung der Artefakte soll weitgehend au-
tomatisch in Abhdngigkeit zur Position der Nutzer erfolgen, aber auch manuell moglich
sein, um die Orientierung von Inhalten z. B. zur Steuerung der Kommunikation einzusetzen
(Scott et al. 2003).

Simultaneous user interactions: Die Hardware als auch Software des Unterstiitzungssystems
muss multiple Nutzerinteraktionen zulassen, um synchrone Zusammenarbeit zu ermogli-
chen. Bei der Wahl der Eingabemethoden (z. B. Miuse, Gesten, Touch, kapazitive Stifte
oder TUI) gilt es zu beachten, welche die vorteilhafteste fiir das jeweilige Nutzungsszena-
rio ist. Dabei kann es sein, dass z. B. Abstriche in der Schnelligkeit der Eingabemethode
zugunsten der Awareness'® gemacht werden (Scott et al. 2003).

Hilliges et al. (2007) geben nach ihrer Studie mit dem zuvor vorgestellten Unterstiitzungssystem
(vgl. Gliederungspunkt 2.4.2), bei dem ein interaktiver Tisch zum Einsatz kommt, zu bedenken,
dass, sofern keine technologische Trennung von Einzel- oder Gruppenarbeitsmodi erfolgt, die
Ubergiinge zwischen den einzelnen Phasen der Zusammenarbeit reibungslos verlaufen konnen
und so die Kommunikation in der Gruppe weniger beeinflusst wird. Zudem empfehlen sie die Ver-
wendung von moglichst realitdtsnahen digitalen Artefakten (z. B. digitalen Post-its, die mit einem
digitalen Stift beschrieben werden konnen), um den Nutzern bereits aus der analogen Welt be-
kannte Nutzungsweisen auch bei der Verwendung von Unterstiitzungssystemen anzubieten, was

16 Awareness kann als Bewusstsein iiber die Titigkeiten der anderen Teilnehmer beschrieben werden: ,, awareness is
an understanding of the activities of others, which provides a context for your own activity* (Dourish & Bellotti 1992,
S. 107).
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diese leicht verstindlich und erlernbar macht. Daneben sollen die Mdoglichkeiten der Technolo-
gie ausgenutzt werden, um die digitalen Artefakte um spezielle Funktionalititen zu erweitern.
Abschlielend nennen sie die Sichtbarkeit sozialer Interaktionen als wichtige Voraussetzung. Da-
zu gehort, dass dhnliche Gesten fiir die Interaktion mit dem System, wie bei der Interaktion mit
analogen Hilfsmitteln verwendet werden sollen (Hilliges et al. 2007).

Nebe et al. (2011) stellen konkrete Anforderungen fiir die kollaborative Zusammenarbeit mit ei-
nem Tabletop unter Verwendung von Multi-Touch-, stiftbasierter und tangibler Interaktion auf,
kategorisieren diese, je nachdem ob sie den Arbeitsbereich, die Artefakte oder die Eingabe be-
treffen, und verkniipfen sie mit den allgemeineren Anforderungen von Scott et al. (2003). In der
Kategorie ,,Eingabe‘ nennen sie u. a. die Unterstiitzung von individueller und Gruppenarbeit sowie
die Bereitstellung ausreichender Moglichkeiten, Artefakte gleichzeitig und auch gleichberechtigt
zu bearbeiten. Hinzu kommt, dass indirekte Eingabemethoden zur Verfiigung gestellt werden miis-
sen, sofern grof3e Bildschirme direkte Eingaben erschweren. Zudem muss zu jeder Zeit klar sein,
welche Nutzer welche Artefakte bearbeiten. Physikalische Objekte sollen als Einstiegspunkte ver-
wendet werden, da deren Nutzung leicht ist und sie so die Gruppenarbeit fordern (Nebe et al.
2011). Weitere konkrete Anforderungen, die den Arbeitsbereich und die Artefakte betreffen, kon-
nen in Nebe et al. (2011) eingesehen werden.

4.1.4 Anforderungen fiir den Einsatz von interaktiven Wandbildschirmen

Neben den Anforderungen, die im Rahmen der Untersuchung des Einsatzes von interaktiven Ti-
schen abgeleitet werden, bestehen solche, die im Rahmen des Einsatzes von interaktiven Wand-
bildschirmen identifiziert werden. Auch diese werden analog zum vorherigen Gliederungspunkt
aufgrund der Niitzlichkeit fiir die anschlieBende Ableitung von Anforderungen fiir Unterstiitzungs-
systeme fiir Innovationsworkshops vorgestellt.

Hailpern et al. (2007) stellen vor der Entwicklung des zuvor prisentierten Unterstiitzungssys-
tems TEAMSTORM (vgl. Gliederungspunkt 2.4.2), welches einen interaktiven Wandbildschirm
mit mobilen Endgeriten verkniipft, sechs Anforderungen fiir die Entwicklung von Echtzeit-
Unterstiitzungssystemen fiir kreative kolozierte Zusammenarbeit im Bereich ,,Design‘ auf: So for-
dern sie, dass verschiedene Ideen z. B. in gemeinsamen und privaten Arbeitsbereichen gleichzeitig
sichtbar sind, damit ein schneller Wechsel zwischen konvergenten und divergenten Phasen erfol-
gen kann. In Anlehnung daran ist es wichtig, mindestens zwei Arbeitsbereiche, einen privaten und
einen gemeinsamen, zu haben, um z. B. noch nicht fertige Design-Ideen nicht in der Gruppe teilen
zu miissen. Dabei soll es zudem mindestens drei verschiedene Stufen des Teilens geben: Person-
liche Inhalte, welche nicht in der Gruppe geteilt werden, Inhalte, die nur gezeigt werden, aber
noch nicht von jedem editiert werden konnen, und gemeinsame Inhalte, die von allen Teilnehmern
bearbeitet werden konnen. Sobald Inhalte im gemeinsamen Arbeitsbereich geteilt werden, sollen
diese auch eine bleibende Ressource der Gruppe sein. Alle Teilnehmer sollen schnell auf personli-
che sowie geteilte Inhalte zugreifen konnen und sowohl alleine als auch gleichzeitig verschiedene
Inhalte bearbeiten konnen (Hailpern et al. 2007).

Huang et al. (2007) untersuchen den Einsatz eines interaktiven Wandbildschirms, der mit Touch-,
Keyboard- oder Stift-Eingaben bedient werden kann, in einem realen Einsatzszenario und stellen
fest, dass der Einsatz oft Schwierigkeiten mitbringt, da die Technologie bisherige Arbeitsabldufe
ersetzt. Deshalb geben sie an, dass die folgenden drei Kriterien von einem Unterstiitzungssystem
erfiillt werden miissen: Der Nutzer muss das System als wertvoll fiir die eigenen Arbeitsablaufe,
als leicht zu nutzen und verfiigbar empfinden.
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Haller et al. (2010) argumentieren, dass aufgrund der Vielseitigkeit von Aufgaben in Meetings und
Workshops, wie z. B. das Brainstorming, die Entscheidungsfindung, das kollaboratives Modellie-
ren und Planen, der Meetingraum diesen Anforderungen gerecht werden und anpassbar sein muss.
Der Nutzer soll die freie Wahl zwischen analogen und digitalen Eingabegeriten haben. Daher inte-
grieren sie sowohl eine Papier-Schnittstelle als auch die Moglichkeit, mobile Endgerite oder einen
groflen Wandbildschirm fiir die Interaktion zu verwenden (vgl. Gliederungspunkt 2.4.3). Eine An-
forderung stellt also die Flexibilitdt der Gestaltung des Arbeitsplatzes im Raum dar. Haller et al.
(2010) nennen weiterhin als Anforderung, dass das gemeinsame Arbeiten auf einer gemeinsa-
men Arbeitsfliche ermdglicht werden soll. Dazu zihlt auch, dass jeder Teilnehmer diese editieren
kann. Jedoch soll zudem jeder Teilnehmer zuerst Inhalte auf einer privaten Arbeitsflache erstellen
konnen, um diese erst anschlieBend nahtlos mit der Gruppe zu teilen. Diese Anforderung 16sen
Haller et al. (2010) u. a. mit der Bereitstellung einer Papier-Schnittstelle, deren Eingaben erst nach
Aufforderung auf dem gemeinsamen Wandbildschirm angezeigt werden. Schlielich nennen Hal-
ler et al. (2010) als Anforderung, dass verschiedenste Inhaltsarten iiber das Unterstiitzungssystem
integriert werden miissen.

Mangano et al. (2014) leiten aus ihrer Nutzerstudie, in der die Nutzung eines interaktiven White-
boards in Kombination mit mobilen Endgeriten zur synchronen und asynchronen Zusammenarbeit
evaluiert wird, die folgenden Anforderungen an interaktive Whiteboards ab:

e Da Designer sehr hdufig Szenarien diskutieren, sollen Zeichnungen mit Anmerkungen ver-
sehen werden konnen.

e Da interaktive Whiteboards die Qualitit der Handschrift reduzieren, sollen Alternativen zur
handschriftlichen Texteingabe angeboten werden, wie z. B. Sprach- oder Texterkennung.

e Da Designer mit verschiedenen Arbeitsflichen arbeiten, soll es ihnen moglich sein, diese
leserlich gleichzeitig anzeigen zu kdnnen.

e Da Designer grofiflichige Zeichnungen anfertigen, sollen Arbeitsflichen bei Bedarf erwei-
tert werden konnen.

e Um auch spontane wortliche Anmerkungen von Designer zu Zeichnungen zu dokumentie-
ren, sollen Audio-Aufnahmen erstellt werden konnen.

e Da es nach der Zusammenarbeit eine Herausforderung darstellt, Zeichnungen zuzuordnen,
sollen die Autoren dieser vermerkt werden.

e Da Designer synchron und asynchron arbeiten, soll es moglich sein, temporir den Gruppen-
fokus zu abonnieren.

4.2 Ableitung von Anforderungen aus der Praxis auf Basis der Interviewstudie

Neben ausgewdihlten Anforderungen aus der Literatur werden im Folgenden die Anforderungen
vorgestellt, welche sich aus der Interviewstudie ableiten lassen. Dabei ist zu beachten, dass die-
se zundchst unabhdngig voneinander abgeleitet werden. So kann es passieren, dass sich Anfor-
derungen doppeln. Erst in der Anforderungssynthese in Gliederungspunkt 4.3 werden diese zu-
sammengefasst und mit Bezug auf die Anforderungen aus der Literatur sowie den bestehenden
Unterstiitzungssystemen diskutiert.
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4.2.1 Anforderungen aufgrund der Arbeitspraktiken

Basierend auf der Analyse der Rahmenbedingungen in Gliederungspunkt 3.2 muss das Unterstiit-
zungssystem den folgenden Anforderungen geniigen:

Teilnehmer: Durch die variierende Teilnehmeranzahl soll das Unterstiitzungssystem nicht auf ei-
ne gewisse Anzahl begrenzt sein und im Normalfall zwischen sechs und 25 Teilnehmer, im
Extremfall sogar bis zu 50 Personen, unterstiitzen. Aufgrund der Heterogenitit der Teilneh-
mer soll das Unterstiitzungssystem nicht auf bestimmte Fachbereiche begrenzt sein.

Zeitraum: Es ist bei der Entwicklung eines Unterstiitzungssystems zu beachten, dass sich Inno-
vationsworkshops meist iiber einen Tag, aber teilweise auch iiber mehrere Tage erstrecken.
Dadurch besteht ein Unterschied zu der Betrachtung herkdmmlicher Sitzungen, die meist
einen kiirzeren Zeitraum in Anspruch nehmen.

Réumlichkeiten: Durch wechselnde Raumlichkeiten und die Verwendung von mehreren Rdumen
im Rahmen eines Workshops soll das Unterstiitzungssystem von diesen unabhédngig und
sogar iiber mehrere Rdumlichkeiten hinweg eingesetzt werden konnen. Daher soll es sowohl
mobil innerhalb von Standorten als auch dariiber hinaus mobil sein.

Infrastruktur: Nicht nur von den Riaumlichkeiten, sondern auch von der vorhandenen Infrastruk-
tur, wie z. B. der Netzwerkverbindung oder bestimmter Hardware und Software, soll der
Einsatz unabhiingig und damit auch fiir Fille geeignet sein, in denen die Infrastruktur vorab
unbekannt ist. Dabei kann jedoch in Anlehnung an die durchgefiihrte Interviewstudie von
dem Vorhandensein eines Projektors ausgegangen werden.

Ziele: Die in Gliederungspunkt 3.2.2 vorgestellten Ziele zeigen, dass diese sehr vielfiltig im Rah-
men von Innovationsworkshops sein konnen. Deshalb soll das Unterstiitzungssystem nicht
auf eine bestimmte Zielsetzung, wie die Generierung moglichst vieler Ideen, begrenzt sein.

Erfolgsfaktoren: Basierend auf den aufgezeigten Erfolgsfaktoren von Innovationsworkshops soll
das Unterstiitzungssystem die interaktive und dynamische Zusammenarbeit nicht storen. Es
sollen keine Teilnehmer ausgeschlossen werden oder durch die Nutzung Unzufriedenheit
bei ihnen ausgelost werden.

Geltungsbereich: Der in Gliederungspunkt 3.2.3 vorgestellte typische Aufbau und Ablauf von
Innovationsworkshops begriindet die folgenden Anforderungen an ein Unterstiitzungssys-
tem: Es soll alle Phasen von Workshops inklusive Vor- und Nachbereitung unterstiitzen.
Wihrend des Workshops soll das Unterstiitzungssystem sowohl die Interaktions-, als auch,
sofern notwendig, die Informationsphasen unabhiingig von deren Reihenfolge und Héufig-
keit unterstiitzen konnen. Das bedeutet, dass nicht nur einzelne Phasen, wie z. B. das Clus-
tern von Ideen, isoliert betrachtet werden sollen, sondern vielmehr der Innovationsworkshop
eingebettet im Innovationsprozess den Geltungsbereich umfasst.

Vorbereitung: Bisherige Arbeitsergebnisse aus vorherigen Workshops sollen leicht integriert
werden konnen. Auch von den Teilnehmern als Vorbereitung zu erledigende Aufgabenstel-
lungen miissen eingebunden werden konnen.

Nachbereitung: Die Nachbereitung von Workshops soll automatisch geschehen, sodass kein Zu-
satzaufwand fiir den Moderator entsteht. Zudem sollen die erstellten Artefakte so vorliegen,
dass sie in weiteren kolozierten Workshops oder Sitzungen sowie in folgenden Aktivititen
in verteilten Teams weiterbearbeitet werden kdnnen.
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Gruppenkonstellationen: Durch den hiufigen Wechsel von Gruppenkonstellationen bei der Zu-
sammenarbeit in Interaktionsphasen, wie in Gliederungspunkt 3.2.4 vorgestellt, soll das Un-
terstiitzungssystem nicht auf eine Konstellation beschrinkt sein, sondern die Teilnehmer
iiber alle Konstellationen hinweg, inklusive deren Uberginge, unterstiitzen.

Werkzeuge: Zudem muss das Unterstiitzungssystem die Flexibilitdt und Haptik der bisher ein-
gesetzten Werkzeuge beibehalten. So muss ein Ortswechsel innerhalb des Raumes moglich
sein, aber auch einzelne Artefakte erstellt, editiert, verschoben und geléscht werden kdnnen.

4.2.2 Anforderungen aufgrund der Einsatzpotentiale

Basierend auf der Analyse der Einsatzpotentiale fiir Unterstiitzungssysteme in Gliederungspunkt
3.3 werden im Folgenden Anforderungen abgeleitet. Diese sind jeweils nach den Unterkapiteln,
auf die sie sich beziehen, gegliedert.

A. Digitalisierung:

1. Unterstiitzungssysteme sollen automatisch die Zusammenarbeit dokumentieren.

2. Dabei sollen nicht nur die Ergebnisse, sondern auch der Entstehungsprozess festgehal-
ten werden.

3. Die Ergebnisse sollen ohne Unterbrechung direkt im Anschluss an den Workshop fiir
die weitere Bearbeitung zur Verfiigung stehen.

4. Aber auch das Zuriickspringen und Wiederverwenden fritherer Arbeitsstinde im Rah-
men des Workshops sowie im Anschluss daran soll moglich sein.

5. Artefakte, die vor dem Workshop erstellt wurden, wie bisherige Arbeitsergebnisse oder
vorbereitende Aufgaben, sollen integriert werden koénnen.

6. Artefakte, die im Workshop erstellt oder bearbeitet wurden, sollen im Anschluss an
den Workshop, ob verteilt oder koloziert bzw. synchron oder asynchron, weiterver-
wendet werden konnen.

7. Artefakte sollen innerhalb des Unterstiitzungssystems vor dem Zugriff Unbeteiligter
geschiitzt sein.
B. An- und Einbindung von Systemen und Inhalten:
1. Das Unterstiitzungssystem soll es erlauben, multimediale Inhalte, wie Bilder, Videos
und weitere digitale Arbeitsdokumente, einzubinden.

2. Wiederkehrende Inhalte, wie z. B. Abbildungen, sollen leicht eingebunden werden
konnen.

3. Die Anbindung an externe webbasierte Informationsdienste, wie z. B. der Google-
Suche, soll moéglich sein, um ad-hoc Informationen abrufen zu kénnen.

4. Im Workshop festgelegte Aufgaben und Verantwortlichkeiten sollen nahtlos und ohne
zusitzlichen Aufwand in den Arbeitsalltag durch Schnittstellen zu Systemen, wie z. B.
Outlook, iibernommen werden konnen.

C. Gewinnung zusitzlicher Darstellungsmoglichkeiten:

1. Das Unterstiitzungssystem soll es ermoglichen, verschiedene Dimensionen bzw. Ab-
straktionsniveaus abzubilden und zu bearbeiten.
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. Informationen sollen hinterlegt und Inhalte verkniipft werden kénnen.

Gewisse Strukturen fiir die Abbildung von Inhalten sollen vorliegen, um der Zusam-
menarbeit ein definiertes Umfeld fiir die Ausarbeitungen und so Stabilitéit zu geben.

Artefakte sollen flexibel verinderbar sein.

5. Neue Arbeitsflichen sollen flexibel erstellbar sein, ohne weiteren Platz im Raum zu

belegen.

D. Steigerung der Interaktionsqualitéit:

1.

Inhalte sollen so lange verdndert werden konnen, bis ein gemeinsamer Konsens er-
reicht wird.

. Digitale Artefakte sollen wihrend der Zusammenarbeit nicht als final und unverénder-

bar angesehen werden.

. Jeder Teilnehmer soll, unabhingig von deren Anzahl, jederzeit direkten Zugang zur

gemeinsamen Arbeitsfliche haben und diese bearbeiten kénnen.

Das Unterstiitzungssystem soll Teilnehmer zum Mitmachen motivieren und Freude an
der Interaktion erzeugen.

. Das Unterstiitzungssystem soll Moderatoren automatisierte Auswertungen der Zusam-

menarbeit liefern.

4.2.3 Anforderungen aufgrund der Einsatzbarrieren

Neben der Ableitung von Anforderungen aufgrund der Potentiale werden Anforderungen aufgrund
der in Gliederungspunkt 3.4 aufgezeigten Einsatzbarrieren abgeleitet und im Folgenden aufgelis-

tet.

A. Fokusverlust der Teilnehmer:

1.

Das Unterstiitzungssystem soll sich unauffillig in den Workshop einfiigen und keine
Ablenkung erzeugen.

Das Unterstiitzungssystem soll keine Ablenkung durch den Einsatz mobiler Endgerite
mit privaten oder geschéftlichen Anwendungen erzeugen.

3. Das Unterstiitzungssystem soll die Interaktion der Teilnehmer nicht hemmen.

Fiir das Erstellen eines Beitrags soll die Aufmerksamkeit nicht von der gemeinsamen
Arbeitsflache getrennt sein, au3er es erfolgt bewusst eine Phase des parallelen Sam-
melns von Beitrédgen, in der keine Interaktion unter den Teilnehmern erwiinscht ist.

. Es sollen nur begrenzte Moglichkeiten zum Editieren der Beitrige angeboten werden,

um die Aufmerksamkeit nicht zu lange zu binden.

. Das Unterstiitzungssystem soll ein ,,langweiliges* Werkzeug sein und nicht im Vor-

dergrund stehen.

B. Nutzungskomplikationen:

1.

2.

Das Unterstiitzungssystem soll eine geringe Aufbauzeit und technische Konfiguration
erfordern.

Das Unterstiitzungssystem soll transportabel und kundeniibergreifend nutzbar sein.
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3. Die Nutzung soll keine Vorkenntnisse von Seiten der Teilnehmer erfordern, intuitiv
anwendbar sein und allen eine einheitliche Eingabeschnittstelle zur Verfiigung stellen.

4. Der Einsatz soll unabhingig von der rdumlichen und technischen Infrastruktur sein.

5. Das Unterstiitzungssystem soll zuverldssig hinsichtlich technischer Fehlfunktionen
sein.

6. Sofern private oder geschiftliche Endgerite zum Einsatz kommen, soll deren Zugang
zum Unterstiitzungssystem problemlos erfolgen kdnnen.

C. Einschrinkungen durch das System:

1. Das Unterstiitzungssystem soll die rdumlichen Gegebenheiten zur Visualisierung der
Beitrdge bestmoglich ausnutzen, sodass alle bisherigen Arbeitsergebnisse im Raum
prisent sind.

2. Das Unterstiitzungssystem soll auch die Arbeit in Kleingruppen mit jeweils grofien
gemeinsamen Arbeitsflichen unterstiitzen.

3. Das Unterstiitzungssystem soll korperliche Bewegung und haptische Wahrnehmungen
bei der Interaktion mit Artefakten fordern und begiinstigen.

4. Beitrédge sollen keine Finalitdt ausstrahlen und das Verfassen dieser in Handschrift soll
moglich sein.

5. Das Unterstiitzungssystem soll dem Moderator Kontrollmoglichkeiten in synchronen
Phasen auf einer gemeinsamen Arbeitsflache anbieten und somit verhindern, dass Bei-
trage keine Beachtung finden.

6. Das Unterstiitzungssystem soll durch die eingesetzten Endgerite keine Hierarchieebe-
nen erzeugen.

D. Kosten-Nutzen-Abwéigung:

1. Moderatoren sowie Nutzer sollen einen deutlichen Mehrwert bei der Verwendung des
Unterstiitzungssystems gegeniiber der Verwendung analoger Werkzeuge sehen.

2. Der Mehrwert des Unterstiitzungssystems soll iiber die bloBe Digitalisierung der Bei-
trige hinausgehen.

3. Der finanzielle und organisatorische Aufwand fiir die Nutzung des Unterstiitzungssys-
tems soll durch den versprochenen Mehrwert gerechtfertigt sein.

4.2.4 Angegebene Priiferenzen

In den in Gliederungspunkt 3 prisentierten Interviews zur Analyse der Ausgangssituation duflern
die befragten Moderatoren einige Priferenzen, wie sie sich die Bedienung des Unterstiitzungs-
systems vorstellen. Da diese bereits sehr auf eine mogliche Losung abzielen, werden sie nicht im
Rahmen der Prisentation der Ausgangssituation erwihnt. Trotzdem sollen die angegebenen Wiin-
sche der Moderatoren an dieser Stelle Erwdhnung finden, um die Anforderungen aus Sicht der
Moderatoren nicht aufler Acht zu lassen.

Mehrere Moderatoren geben an, dass sie einen gemeinsamen Arbeitsbereich ohne mobile End-
gerite priferieren [A3, A6, Al1l, A16, A17]. Mobile Endgerite halten sie nur dann fiir sinnvoll,
sofern im Rahmen des Workshops die Einzelarbeit erforderlich ist [A1l, A10]. Fiir die Arbeit im
Plenum konnen sich mehrere Moderatoren die Zusammenarbeit an einem Wandbildschirm [A1-3,
A9], die Arbeit in Kleingruppen oder mit einer geringen Teilnehmerzahl an einem interaktiven
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Tisch [A2, A7, A10, A16] vorstellen. Ein Moderator priferiert die vorgestellte Unterstiitzungslo-
sung mit einem interaktiven Tisch, weil die Teilnehmer aufrecht stehen und dadurch ,,der Korper
einfach viel, viel freier ist, dorthin zu gehen oder auch so zu interagieren und damit ist auch der
Geist freier. Des heifft, du wirst aus den Leuten, weil sie korperlich beweglicher sind, auch geistig
mehr rausbekommen* [A7, S. 6].

Daneben haben einige Moderatoren gewisse Priferenzen beziiglich der Eingabe von Beitrdgen.
So priferieren zwei Moderatoren einen Stift fiir die Erstellung von Beitrigen, da es eine natiirlich
flieBende Bewegung ist, handschriftlich seinen Beitrag abzugeben [A6, A11]. Andere nennen die
touchbasierte Bedienung als sinnvoll [A16], weil Teilnehmer malen [A2] sowie Artefakte anfassen
und verschieben konnen, was die Zusammenarbeit haptischer und natiirlicher macht [A3, A4, A10,
A11]. So ndhert sich die Zusammenarbeit an herkommliche Workshops mit analogen Werkzeugen
an [A10]. Eine Moderatorin méchte die Eingabe von Beitrdgen iiber Spracherkennung gestalten
[AS].

Zudem &duferten einige Moderatoren schon genauere Vorstellungen iiber zukiinftige Unterstiit-
zungssysteme in ihren Workshops. So beschreibt einer von ihnen seine Zukunftsvision wie folgt:

» Wenn ich also statt meim, mein Kofferchen, das aus, was weif3 ich, so Bildern besteht, wenn
ich da drin in meinem Kofferchen eben halt — das Kofferchen als Metapher jetzt sozusagen ge-
braucht — wenn ich da, dhm, ja 15 Gerdte drin hditte fiir meine Workshop-Teilnehmer, in denen,
ah, dann IT-mdfsig dann die, also softwaremdpfig, [...] meine, dh, Bilderkarten und meine Pro-, dh,
Projektverlaufskurven-Sheets und, dh, die anderen Module, wenn die vorinstalliert wdren, dann
wdr es ne klasse Sache und ich konnte die da einsetzen, super* [A4, S. 11].

Drei andere Moderatoren fokussieren sich auf die Verwendung analoger Werkzeuge, welche sie
mit Hilfe eines Unterstiitzungssystems digitalisieren mochten. Als ersten Schritt zur Digitalisie-
rung der Inhalte schlidgt ein Moderator vor, dass ein Helfer die Bearbeitung der analogen Artefakte
in der vorgestellten Kollaborationssoftware stets protokoliert [A3]. Dieser Vorgang kann jedoch
auch automatisch erfolgen, wie in den folgenden beiden Zitaten vorgeschlagen:

. [Man] kann vielleicht leichter springen zwischen zwei Arten von Aufbereitung, also damit meine
ich, wenn ich z. B., angenommen ja das ginge, ich mache ein Fotoprotokoll von nem Plakat, dass
des automatisch erkannt wird, dass des Post-its sind und es automatisch dann in einer digitalen
Form und kann dann so weiterarbeiten“ [A10, S. 15].

wJa, ich fdand’s halt, ich fdnd’s supercool, wenn ich irgend ne, ne Wunderkamera hiitte, dh, und da
kann ich Workshop, dh, Ergebnisse abfotografieren, dann macht die digitale Dateien draus. Das
finde ich den, fast schon das Nonplusultra*® [A11, S. 11].

Ein Moderator geht noch einen Schritt weiter und integriert sowohl die Digitalisierung analoger
Artefakte mit der Bearbeitung digitaler in folgendem Szenario:

»Das heifst ich, dhm, kann z. B. Kamera, Beamer und Whiteboard war eigentlich die Idee, das
heif3t ich hab ne grofle Fldche, auf die ich projizieren kann, das miisste also ein nicht spiegelndes
Whiteboard sein und auf die kann ich z. B. zeichnen, irgendetwas draufkleben, was auch immer
und, dhm, das Ganze wird festgehalten mit von ner Kamera und an der selben Stelle, wie auch
die Kamera positioniert ist, ist auch ein Beamer positioniert und wenn ich dann z. B., ich mach
dann ein Bild davon und wenn ich dann spdter weitergearbeitet hab oder das Whiteboard wieder
leer ist oder was auch immer, kann ich, dhm, das aufgenommene Bild iiber den Beamer wieder
auf das Whiteboard projizieren und hab dann letztendlich die selben Striche dort, die ich zu dem
bestimmten Zeitpunkt auch gemalt hatte und so weiter“ [A3, S. 15].
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4.3 Anforderungssynthese fiir den Entwurf

Da bisher Anforderungen aus der Literatur sowie aus der Praxis lediglich wiedergegeben wurden,
werden diese nun im folgenden Gliederungspunkt in Bezug auf die Literatur diskutiert, reflektiert
und zusammengefasst.

4.3.1 Unterstiitzung bestehender Arbeitspraktiken

Die in Gliederungspunkt 4.2.1 aufgrund der Arbeitspraktiken abgeleiteten Anforderungen werden
im Folgenden diskutiert und mit Erkenntnissen und bestehenden Unterstiitzungssystemen aus der
Literatur verglichen.

Bestehende Unterstiitzungssysteme bringen teilweise aufgrund der Verwendung bestimmter End-
gerite eine Begrenzung der Teilnehmerzahl mit sich. So sind z. B. Anwendungen mit einem inter-
aktiven Tisch (vgl. z. B. Friess & Kleinhans (2011); Geyer et al. (2011); Hartmann et al. (2010);
Hilliges et al. (2007); Jones et al. (2012); Liu & Shi (2011); Sugimoto et al. (2004)) nur mit einer
kleinen Teilnehmerzahl einsetzbar, sofern alle Teilnehmer die gemeinsamen Artefakte zumindest
im Blickfeld haben sollen. Ryall et al. (2004) empfehlen in diesem Fall interaktive Tische um
Wandbildschirme zu erweitern, sofern grofere Teilnehmerzahlen bestehen. Die Zusammenarbeit
im Plenum ohne direkte Begrenzung der Teilnehmerzahl wird von Unterstiitzungssystemen mit
Projektionen oder grofen Wandbildschirmen beriicksichtigt (vgl. z. B. Haller et al. (2010); Herr-
mann & Nolte (2010)), wobei hier neben der direkten Interaktion mit der gemeinsamen interakti-
ven Arbeitsfliche mobile Endgerite bzw. eine Papier-Schnittstelle fiir das Erstellen von Beitriigen
angeboten werden.

Viele vorgestellte Unterstiitzungssysteme nennen als Anwendungsszenario Sitzungen oder auch
Phasen innerhalb von Workshops, die sich iiber kiirzere Zeitriume von mehreren Stunden erstre-
cken. Das Unterstiitzungssystem fiir Innovationsworkshops soll allerdings so entworfen werden,
dass die Nutzung die Teilnehmer auch iiber mehrere Tage hinweg, wie von Martz et al. (1992)
angemerkt, nicht schneller ermiiden ldsst.

Der erforderlichen Mobilitdt des Unterstiitzungssystems sowohl innerhalb von Raumlichkeiten
als auch iiber Standorte hinweg konnen wenige bestehende Unterstiitzungssysteme gerecht wer-
den. Auch Schiimmer et al. (2012) und Vyas et al. (2010) betonen die Notwendigkeit, wechseln-
de Réumlichkeiten zu unterstiitzen. Sofern interaktive Wandbildschirme oder Tische erforderlich
sind, eignen sich diese Unterstiitzungssysteme wenig fiir die Unterstiitzung von Innovationswork-
shops. Volle Mobilitdt weisen die vorgestellten Unterstiitzungssysteme mit analogen Artefakten
(vgl. Harboe et al. (2012); Van Dijk & Van der Lugt (2013); Vyas et al. (2010)) sowie die von Zu-
rita et al. (2006) und Forster & Wartig (2009) auf, da sie lediglich mobile Endgerite fiir die Zusam-
menarbeit einsetzen. Zudem verwenden einige Unterstiitzungssysteme Projektionen bzw. Kamera-
Tracking (vgl. z. B. Hartmann et al. (2010); Myers (2001); Sugimoto et al. (2004); Wolf et al.
(1992)), welche teilweise einen mobilen Charakter haben, jedoch wegen ihrer jeweiligen Form,
z. B. als Decken-Installation, eine gewisse Aufbauzeit erfordern (vgl. Hartmann et al. (2010); Su-
gimoto et al. (2004)). Die notwendige Unabhiingigkeit von der bestehenden Infrastruktur bezieht
sich nicht nur auf die Hardwarekomponenten, sondern auch auf die eingesetzte Software. Unter-
stiitzungssysteme, die webbasierte Kollaborationssoftware im Einsatz haben (vgl. z. B. Forster &
Wartig (2009); Friess & Kleinhans (2011)), miissen die Nutzung auch ohne bestehende Netzwerk-
verbindung bzw. einen Internetzugang sicherstellen konnen.

Durch die wechselnden Zielsetzungen von Innovationsworkshops sollen Unterstiitzungssysteme
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nicht z. B. auf die Anwendung einer einzelnen Methode fiir die Zusammenarbeit begrenzt sein.
Auch Schiimmer et al. (2012) empfehlen, dass der im Unterstiitzungssystem abgebildete Prozess
nicht geschlossen sein darf und sowohl wechselnde Teilnehmer als auch Inhalte unterstiitzen soll.
Ein Beispiel fiir ein Unterstiitzungssystem mit sehr begrenztem Fokus auf die Stadteplanung ist
Caretta (Sugimoto et al. 2004). Die Bereitstellung von Funktionalititen zum Erstellen, Editieren,
Verschieben und Loschen von Inhaltscontainern, wie z. B. Post-its oder anderen multimedialen
Artefakten, weist einen universelleren Charakter auf und wird z. B. durch Haller et al. (2010),
Friess & Kleinhans (2011) und Geyer et al. (2011) erfolgreich umgesetzt. Ein solcher universeller
Charakter ist fiir den Einsatz im Rahmen von Innovationsworkshops mafgeblich. Hinzu kommt,
dass die Unterstiitzungslosung die interaktive Zusammenarbeit nicht hemmen darf und sich durch
den Finsatz kein Teilnehmer ausgeschlossen fiihlen soll, um den Erfolgsfaktoren von Innovati-
onsworkshops gerecht zu werden. Dadurch dass Uberschneidungen dieses Punktes mit mehreren
Anforderungen aufgrund der Barrieren bestehen, erfolgt die zugehorige Diskussion dazu in Glie-
derungspunkt 4.3.3.

Unterstiitzungssysteme sollen weiterhin nicht auf einzelne Phasen von Innovationsworkshops be-
grenzt sein, sondern diese als Ganzes unterstiitzen und auch vor- und nachgelagerte Phasen in die
Betrachtung einbeziehen, wie auch von Schiimmer et al. (2012) und Bao et al. (2010) empfohlen.
Das Mitbringen von Dokumenten und ihre Integration in die IT-gestiitzte Zusammenarbeit soll
nach Scott et al. (2003) so einfach wie moglich gestaltet sein und wird durch einige Unterstiit-
zungssysteme bereits angeboten (vgl. z. B. Haller et al. (2010); Jones et al. (2012); Shen et al.
(2003)). Auch die Unterstiitzungssysteme von Geyer et al. (2011) und Klemmer et al. (2001) er-
lauben grundsitzlich das Mitbringen von analogen Post-its und deren anschlieBende Integration in
die IT-gestiitzte kolozierte Zusammenarbeit. Durch die Verwendung einer webbasierten Echtzeit-
Kollaborationssoftware fiir das Unterstiitzungssystem, wie z. B. durch Forster & Wartig (2009)
und Friess & Kleinhans (2011), konnen vor- und nachgelagerte Phasen der kolozierten Zusam-
menarbeit unterstiitzt werden. Unterstiitzungssysteme, die jedoch Artefakte lediglich um digitale
Funktionalititen erweitern, wie z. B. Vyas et al. (2010), Harboe et al. (2012) und Van Dijk &
Van der Lugt (2013), haben das Problem, dass die analogen Artefakte nicht mehr zur verteilten
Weiterbearbeitung zur Verfiigung stehen.

Die Unterstiitzung verschiedener Gruppenkonstellationen sowie deren Ubergiinge, wie auch von
Herrmann (2008), Tang et al. (2006) und Scott et al. (2003) als wichtige Anforderung empfunden,
erlauben hauptsichlich die vorgestellten Unterstiitzungssysteme mit mobilen Endgeréten. So wird
im Plenum unter Verwendung des groB3en interaktiven Arbeitsbereiches gearbeitet, bei der Arbeit
in Kleingruppen oder alleine die mobilen Endgerite verwendet, welche die gemeinsame Arbeits-
flache abbilden (vgl. z. B. Sugimoto et al. (2004)). Kommen die mobilen Endgerite jedoch nur fiir
die Ubermittlung von Beitriigen zum Einsatz, so ist die Mdglichkeit der Gruppenarbeit im Rahmen
des Unterstiitzungssystems, wie z. B. bei Jones et al. (2012), Haller et al. (2010) und Herrmann
& Nolte (2010), nicht gegeben. Allerdings ist hierbei eine Gruppenarbeit auf Basis analoger Ar-
tefakte, z. B. mit Post-its, oder anderer IT-Werkzeuge, z. B. die Verwendung von PowerPoint auf
einem Laptop pro Kleingruppe, inklusive anschlieBender manueller Ubertragung denkbar. Glei-
ches gilt fiir Unterstiitzungssysteme, die keine mobilen Endgerite einsetzen (vgl. z. B. Geyer et al.
(2011); Hartmann et al. (2010); Hilliges et al. (2007); Klemmer et al. (2001); Shen et al. (2003);
Terrenghi et al. (2006)), auBer es stehen mehrere identische Installationen, also z. B. zahlreiche
interaktive Tische, zur Verfiigung. Dies kann jedoch im Rahmen von Innovationsworkshops nicht
vorausgesetzt werden, da nur vom Vorhandensein eines Projektors ausgegangen wird. Allerdings
konnen durch ihre Grofle manche Unterstiitzungssysteme (vgl. z. B. Haller et al. (2010); Jones
et al. (2012)) die Arbeit von wenigen Kleingruppen auf separaten Bereichen der gemeinsamen
interaktiven Arbeitsfliche erlauben. Die Unterstiitzung von rdumlich verteilten Kleingruppen mit
je einer grofen gemeinsamen Arbeitsfliche ist nur durch Unterstiitzungssysteme mit analogen
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Artefakten moglich. Die Arbeit im Plenum erméglichen grundsitzlich alle vorgestellten Unter-
stiitzungssysteme, allerdings wie zuvor beschrieben mit variierender Teilnehmerzahl. Die Unter-
stiitzung der Einzelarbeit kann auf verschiedene Weise erfolgen. Auf Multi-Touch-Tischen oder
Wandbildschirmen bzw. Projektionen konnen Teilnehmer parallel Inhalte auf der gemeinsamen
Arbeitsflache eingeben (vgl. z. B. Friess & Kleinhans (2011); Haller et al. (2010); Hilliges et al.
(2007); Jones et al. (2012)). Daneben ist die Verwendung von mobilen Endgeriten fiir die parallele
Erstellung von Beitrdgen moglich (vgl. z. B. Forster & Wartig (2009); Friess & Kleinhans (2011);
Herrmann & Nolte (2010); Jones et al. (2012); Sugimoto et al. (2004); Zurita et al. (2006)). An-
dere Unterstiitzungssysteme legen besonderen Wert darauf, dass Teilnehmer zuerst privat Beitridge
auf mobilen Endgeriten erstellen konnen und diese zu gegebenem Zeitpunkt auf die gemeinsame
Arbeitsfliche iibertragen (vgl. z. B. Hailpern et al. (2007); Jones et al. (2012)). Diesen Ubergang
16sen hybride Unterstiitzungssysteme, indem nach der Einzelarbeit mit analogen Artefakten bzw.
einer Papier-Schnittstelle die Beitrdge in das Unterstiitzungssystem integriert werden (vgl. z. B.
Geyer et al. (2011); Haller et al. (2010); Klemmer et al. (2001)).

Die Haptik von analogen Werkzeugen, die auch Scott et al. (2003) und Nebe et al. (2011) als
malgeblich fiir die kolozierte Zusammenarbeit empfinden, konnen die vorgestellten Unterstiit-
zungssysteme mit hybriden bzw. analogen Artefakten bewahren. Allerdings haben hybride Unter-
stiitzungssysteme meist Probleme, die Flexibilitit analoger Artefakte beizubehalten, wie von Vyas
et al. (2010) als Anforderung fiir Unterstiitzungssysteme genannt. So weisen sie isoliert betrach-
tet beim Erstellen noch absolute rdumliche Flexibilitdt auf. Sobald sie jedoch der gemeinsamen
Arbeitsflache hinzugefiigt und digitalisiert werden, sind sie an die Endgerite gebunden (vgl. z. B.
Geyer et al. (2011); Haller et al. (2010); Klemmer et al. (2001); Sugimoto et al. (2004)). Im Ver-
gleich dazu konnen Poster einfach umgehingt werden.

4.3.2 Ausschopfung von Potentialen

Die Ausschopfung der Potentiale eines Unterstiitzungssystems ist maf3geblich fiir dessen Einsatz,
wie in Gliederungspunkt 3.4.4 bei der Abwigung von Kosten und Nutzen durch die Moderatoren
aufgezeigt. Daher werden im Folgenden die abgeleiteten Anforderungen aufgrund der Potentiale
aus Gliederungspunkt 4.2.2 diskutiert und mit Erkenntnissen und bestehenden Unterstiitzungssys-
temen aus der Literatur verglichen.

Einigkeit besteht dariiber, dass Unterstiitzungssysteme die automatische Dokumentation (Aiken
et al. 1994), Versionierung und Wiederverwendung der gemeinsamen Artefakte unterstiitzen sol-
len (Judge et al. 2008; Krcmar et al. 2001). Dadurch soll auch der Entstehungsprozess besser
nachvollziehbar sein (Dix et al. 1995). Shneiderman (2002) definiert explizit das Festhalten ein-
zelner Schritte und das anschlieBende Teilen als Anforderungen fiir die Unterstiitzung kreativer
Zusammenarbeit. Bestehende Unterstiitzungssysteme erfiillen weitgehend die Anforderung, die
Zusammenarbeit zu dokumentieren. Allerdings integrieren nicht alle vorgestellten Unterstiitzungs-
systeme vor- und nachgelagerte Phasen, die jeweils sowohl koloziert als auch verteilt stattfinden
konnen, wie im vorherigen Gliederungspunkt bereits aufgezeigt. Das direkte Versionieren ausge-
wihlter Arbeitsstdnde, das Zuriickspringen zu diesen, wie von Resnick et al. (2005) als Anfor-
derung betont, sowie das indirekte Festhalten von Entstehungsprozessen (Herrmann 2008) wird
im Rahmen der vorgestellten Unterstiitzungssysteme, abgesehen von Klemmer et al. (2001) und
Burtner et al. (2013), kaum fokussiert. Deshalb bleibt unklar, welche Unterstiitzungssysteme diese
Funktionalititen anbieten.

Die anonyme Beitragserstellung, wie von Krcmar et al. (2001) und Nunamaker et al. (1991) als
Chance von Unterstiitzungssystemen aufgezeigt, scheint im vorliegenden Anwendungsszenario
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weniger im Mittelpunkt zu stehen. Weiterhin wird angenommen, dass der von den befragten Mo-
deratoren geforderte Zugriffsschutz fiir die erarbeiteten Inhalte im Rahmen der vorgestellten Un-
terstiitzungssysteme vorhanden ist. Allerdings wird diesem Aspekt als Potential im Rahmen der
Unterstiitzung kolozierter Zusammenarbeit in der Literatur bisher kaum Beachtung geschenkt.

Die Einbindung von multimedialen Inhalten bzw. anderen Arbeitsdokumenten wird in der Inter-
viewstudie von den befragten Moderatoren als Mehrwert im Rahmen eines Unterstiitzungssystems
angesehen. Auch in der Literatur wird dies als Anforderung fiir Unterstiitzungssysteme genannt
(Herrmann 2008; Shneiderman 2002). Erkenntnisse aus der Literatur zeigen zudem, dass im Rah-
men kreativer Zusammenarbeit die Teilnehmer durch die Einbindung multimedialer Inhalte an-
geregt werden konnen (Geyer et al. 2011). Bestehende Unterstiitzungssysteme unterscheiden sich
beziiglich der Umsetzung einer korrespondierenden Funktionalitit. So bestehen Unterstiitzungs-
systeme, welche nur eine Form von Artefakten anbieten, wie z. B. Post-its oder Zeichnungen (vgl.
z. B. Hailpern et al. (2007); Hilliges et al. (2007); Jones et al. (2012)). Andere erlauben nahezu
volle Freiheit bei der Integration von Inhalten, wie z. B. bei Haller et al. (2010) und Hartmann
et al. (2010). Dazwischen bestehen Unterstiitzungssysteme, welche zwar nur eine Form von Arte-
fakten erlauben, z. B. Post-its, diese aber um Bilder erweitert werden kénnen (vgl. z. B. Friess &
Kleinhans (2011); Geyer et al. (2011); Klemmer et al. (2001); Tse et al. (2008)). Neben der bloen
Integration von Inhalten nennen die Moderatoren weiterhin das leichte Einbinden wiederkehrender
Inhalte, wie Postervorlagen oder eine Sammlung von Abbildungen, als Mehrwert.

Die Anbindung an andere Systeme bieten zudem manche Unterstiitzungssysteme z. B. durch die
Integration eines Browsers und die darin abrufbare Google-Suche an, um ad-hoc Informationen
(vgl. z. B. Haller et al. (2010); Hartmann et al. (2010)) oder auch nur Bilder (vgl. z. B. Geyer
etal. (2011); Tse et al. (2008)) abzurufen. Dies sehen auch, wie zuvor aufgezeigt, die interviewten
Moderatoren als Vorteil eines IT-gestiitzten Workshops. Aber nicht nur die Anbindung wihrend
des Workshops, sondern auch die Bereitstellung von Schnittstellen zu Systemen, um Inhalte zu
tibermitteln, wird als Anforderung in der Literatur genannt (Resnick et al. 2005) und von den
interviewten Moderatoren bestitigt. Dies wird beispielsweise bereits von Burtner et al. (2013)
durch den Export der erarbeiteten Inhalte in Excel ermoglicht.

Ein weiterer Vorteil in IT-gestiitzten Workshops ist die Gewinnung zusétzlicher Darstellungsmog-
lichkeiten. Auch Herrmann (2008) nennt nicht nur multimediale Inhalte als Anforderung fiir Un-
terstiitzungssysteme, sondern auch die Ausarbeitung verschiedener Detailgrade. Genauso sehen
die Moderatoren dies als Mehrwert der IT-Unterstiitzung im Vergleich zu Papier und Stift. Dane-
ben wird das Hinterlegen und Verkniipfen von Informationen in der Literatur (Herrmann 2008)
sowie unter den Moderatoren als gewinnbringend angesehen. So konnen beispielsweise hinterleg-
te Kontextinformationen Aufschluss iiber Entscheidungsprozesse geben (Herrmann 2008). Har-
boe et al. (2013), Van Dijk & Van der Lugt (2013) und Vyas et al. (2010) setzen dies durch die
Moglichkeit, Zusatzinformationen zu analogen Artefakten abzulegen, um. Zudem konnen Ver-
kniipfungen und Beziehungen zwischen verschiedenen Arbeitsflichen die vergangene kolozierte
Zusammenarbeit besser rekonstruierbar machen (Mangano et al. 2014).

Herrmann (2008) betont weiterhin, dass gemeinsame Artefakte leicht zu erstellen sein miissen und
Teilnehmer sich eingeladen fiihlen sollen, Anderungen vorzunehmen. Dies wird von den Modera-
toren teilweise als Vorteil von digitalen Artefakten angesehen, weil diese schnell verdnderbar sind.
Wie im folgenden Gliederungspunkt aufgezeigt, sehen das manche Moderatoren gegenteilig, da
digitale Artefakte in ihren Augen eine hohe Finalitit ausstrahlen. Zudem nennen manche Mode-
ratoren die Moglichkeit, flexibel neue Arbeitsflichen zu erstellen, ohne einen weiteren Platz im
Raum in Anspruch zu nehmen, als Vorteil von Unterstiitzungssystemen. Dies bestétigen Erkennt-
nisse aus der Literatur wie von Mangano et al. (2014), die einen Kernmehrwert von interaktiven
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Whiteboards darin sehen, dass unendlich viele Arbeitsflichen erstellt werden konnen. Daneben
wird aber im folgenden Gliederungspunkt aufgezeigt, dass die Moderatoren Wert darauf legen, al-
le Zwischenergebnisse sichtbar im Raum zu behalten. Dies stellen auch Mangano et al. (2014) fest
und geben als Anforderung an, dass Arbeitsflichen gleichzeitig nebeneinander in einer leserlichen
Form anzeigbar sein miissen. Deswegen wird an dieser Stelle angenommen, dass der Vorteil, neue
Arbeitsflachen flexibel zu erstellen, fiir Situationen, in denen ein Platzmangel herrscht bzw. ad-hoc
Arbeitsflachen erstellt werden miissen, welche nicht durch den Moderator vorbereitet und z. B.
als Poster ausgedruckt werden konnen, einen Mehrwert darstellt. Hinzu kommt die Anforderung
der Moderatoren, durch vorgegebene Strukturen fiir die Abbildung von Inhalten und Artefakten
den Teilnehmern ein Rahmenwerk fiir die Zusammenarbeit an die Hand zu geben. Wie zuvor bei
der Diskussion der multimedialen Inhalte aufgezeigt, wird das bei Unterstiitzungssystemen un-
terschiedlich gehandhabt. Manche geben enge Strukturen fiir Artefakte vor, andere bieten nahezu
unbegrenzte Mdoglichkeiten beim Erstellen und Editieren dieser.

SchlieBlich kann ein Potential von Unterstiitzungssystemen die Steigerung der Interaktionsquali-
tit sein. In Anlehnung an den zuvor genannten Vorteil, dass digitale Artefakte flexibel @nderbar
sind, wird auch in diesem Rahmen ein Mehrwert erkannt. Dadurch dass Artefakte im Vergleich
zum handschriftlichen Beschreiben von Post-its leicht anpassbar sind, konnen sie solange gein-
dert werden, bis unter den Teilnehmern ein Konsens erreicht wird. Dafiir ist es, wie auch zuvor
angedeutet, mafB3geblich, dass die Artefakte nicht als final oder unverdnderbar angesehen werden.
In diesem Punkt sind sich die Moderatoren jedoch nicht einig. Einige empfinden digitale Artefak-
te als einladender fiir die Abidnderung, andere empfinden, dass analoge Artefakte am wenigsten
Finalitit ausstrahlen, wie im folgenden Gliederungspunkt aufgezeigt. Bestehende Unterstiitzungs-
systeme integrieren verschiedenste Varianten, gemeinsame Artefakte zu gestalten. Dies fiihrt von
digitalen Artefakten mit digitaler Schrift tiber digitale Artefakte mit digitaler Handschrift hin zu
analogen Artefakten mit Handschrift. Um die Anderung von Artefakten anzuregen und auch eine
Gleichberechtigung unter den Teilnehmern herzustellen, wird es sowohl von den Moderatoren als
auch in der Literatur (Borghoff & Schlichter 1995; Herrmann 2008; Nebe et al. 2011; Nunamaker
et al. 1991; Prante et al. 2002; Scott et al. 2003) als maBgeblich angesehen, dass alle Teilnehmer
gleichzeitig Zugang zur gemeinsamen Arbeitsfliche haben. Bestehende Unterstiitzungssysteme
setzen diese Anforderung weitgehend um. Allerdings kann die Wahl der Endgerite, die auch bei
den vorgestellten Unterstiitzungssystemen sehr unterschiedlich ausfillt, wiederum fiir eine Un-
gleichheit sorgen, wie in folgendem Gliederungspunkt niher beschrieben.

Optimal wire es fiir die Moderatoren, wenn das Unterstiitzungssystem die Teilnehmer zum Mit-
machen anregt und so die Interaktionsqualitét steigert. Alavi (1993) und Friess et al. (2012) stellen
in ihren Studien einen erhohten SpafBfaktor bei der Nutzung des Unterstiitzungssystems fest. Es
ist allerdings fraglich, ob diese Auswirkung in direktem Zusammenhang mit dem Unterstiitzungs-
system steht. Eine Steigerung der Interaktionsqualitit versprechen sich die Moderatoren zudem
dadurch, dass die Zusammenarbeit durch die automatische Dokumentation des Entstehungspro-
zesses besser nachvollziehbar wird. Daneben kann das Unterstiitzungssystem den Moderatoren
durch automatisierte Auswertungen der Zusammenarbeit Anregungen fiir die Verbesserung ihrer
Workshops liefern, wie bei Geyer et al. (2012) durch die gesonderte Visualisierung der Zusam-
menarbeit fiir den Moderator umgesetzt.

4.3.3 Reduktion von Einsatzbarrieren

Die bisher von den interviewten Moderatoren fiir die von ihnen zu treffende Einsatzentscheidung
als mafigeblich bezeichneten Barrieren werden im Folgenden reflektiert, diskutiert und mit Er-
kenntnissen aus der Literatur sowie bestehenden Unterstiitzungssystemen verglichen.
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Das Unterstiitzungssystem soll sich unauffillig in den Workshop einfiigen und keine Ablenkung
erzeugen. Diese Anforderung entspricht der von Weiser & Brown (1995) geforderten ,,calm tech-
nology*, also eine Technologie, die im Hintergrund bleibt. Fiir Moderatoren ist das besonders in
Phasen hoher Interaktion relevant, damit diese unter keinen Umsténden gehemmt wird. Ausloser
fiir eine mogliche Ablenkung konnen mehrere Komponenten des Unterstiitzungssystems sein. So
ist der Einsatz mobiler Endgeréte nicht nur wegen der Ablenkung durch andere Anwendungen ris-
kant, sondern auch da fiir das Erstellen eines Beitrags die Aufmerksamkeit von der gemeinsamen
Arbeitsflache getrennt wird. Mit diesem Risiko wird in der Literatur unterschiedlich umgegangen.
Hilliges et al. (2007), Tatar et al. (1991) und Stewart et al. (1999) warnen vor der Verwendung von
Einzelnutzersystemen in kollaborativen Prozessen, da die Interaktionsqualitit beeinflusst wird.
Scott et al. (2003) betonen, dass genau diese natiirliche Interaktion nicht gestort werden darf und
auch Streitz et al. (1999) propagieren, dass der Computer im Hintergrund bleiben soll. In Anleh-
nung daran bestehen einige Unterstiitzungssysteme, die bewusst keine mobilen Endgerite einset-
zen (vgl. z. B. Hartmann et al. (2010); Hilliges et al. (2007); Klemmer et al. (2001)). Geyer et al.
(2011) 16sen dieses Problem, indem sie den nicht-interaktiven Rand des Tisches fiir das Erstellen
analoger Post-its verwenden, und argumentieren, dass das Beschreiben eines Post-its fiir alle an-
deren Teilnehmer sichtbar ist und die Aufmerksamkeit des schreibenden Teilnehmers nicht lange
bindet.

Andere Unterstiitzungssysteme sind auf mobile Endgerite angewiesen, da sie keine gemeinsame
interaktive Arbeitsflache anbieten (vgl. z. B. Forster & Wartig (2009); Harboe et al. (2013); Vyas
et al. (2010)). SchlieBlich bestehen Unterstiitzungssysteme, die ihre gemeinsamen Arbeitsflachen
um mobile Endgerite erweitern, um die Gruppenarbeit, aber auch Individualarbeit mit anschlie-
Bendem Teilen der Inhalte zu unterstiitzen (vgl. z. B. Hailpern et al. (2007); Haller et al. (2010);
Jones et al. (2012); Sugimoto et al. (2004); Tse et al. (2008)), aber auch um mitgebrachte Inhal-
te zu iibertragen (vgl. z. B. Haller et al. (2010); Shen et al. (2003)) oder lediglich mehr Platz auf
dem gemeinsamen Arbeitsbereich zu schaffen (vgl. z. B. Friess & Kleinhans (2011)). Dementspre-
chend bestehen Anforderungen fiir Unterstiitzungssysteme, welche die Umsetzung verschiedener
Stufen der Privatsphire fordern (vgl. z. B. Hailpern et al. (2007); Haller et al. (2010)).

Im Rahmen des vorliegenden Anwendungsszenarios sind diese Herangehensweisen zu beachten,
da es sowohl die Arbeit im Plenum, die Gruppenarbeit als auch die Individualarbeit zu unterstiitzen
gilt. So soll in Phasen mit hoher Interaktion, wie bei der Gruppenarbeit, das Unterstiitzungssystem
ein moglichst langweiliges Werkzeug darstellen, das weder durch den Einsatz mobiler Endgerite
die Interaktion hemmt, noch durch das Erstellen und Editieren von Beitrdgen die Aufmerksamkeit
der Teilnehmer zu lange bindet. Wie die Interviewstudie zeigt, erfiillen bestehende Unterstiitzungs-
systeme den Anspruch, in Phasen hoher Interaktion ein reines Werkzeug darzustellen, noch nicht.
Davon unabhingig ist jedoch die Phase der Individualarbeit, welche bewusst eingesetzt wird, um
parallel Beitrdge vorzubereiten.

Neben der Mobilitdt und der kundeniibergreifenden Nutzbarkeit, die unabhéngig von den Raum-
lichkeiten und der Infrastruktur moglich sein soll, was als Anforderung bereits diskutiert wurde, ist
eine geringe Aufbau- und Konfigurationszeit im Rahmen von Innovationsworkshops mafigeblich.
Da wenige der vorgestellten Unterstiitzungssysteme die geforderte Mobilitédt aufweisen und meist
als gegeben in den benutzten Raumlichkeiten angesehen werden, kann nicht beurteilt werden, wie
lange deren Aufbauzeit in Kauf nimmt. Allerdings betonen Plaue et al. (2009), dass die meisten
Sitzungsraume nur mit einem Projektor oder LCD-Bildschirm ausgestattet sind. Zudem kann fiir
mitgebrachte Gerite bereits das Verbinden mit einem Netzwerk oder der entsprechenden Software
eine Barriere darstellen (Plaue et al. 2009). Daher soll auch, sofern notwendig, die Verkniipfung
mitgebrachter Endgerite besonders einfach erfolgen konnen. Denn Verma et al. (2013) geben an,
dass dies einen zusitzlichen Aufwand darstellt, weswegen Papier und Stift meist priferiert wer-
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den. Neben einer schnellen initialen Bereitstellung des Unterstiitzungssystems sowie absoluter
Zuverldssigkeit hinsichtlich technischer Fehlfunktionen ist die intuitive Nutzung fiir die Teilneh-
mer ohne Vorkenntnisse essentiell. Wie von Martz et al. (1992) und Aiken et al. (1994) in diesem
Zusammenhang bereits angemerkt, befiirchten auch die Moderatoren, dass IT-affine Teilnehmer
eine bevorzugte Stellung einnehmen. Bestehende Unterstiitzungssysteme legen bereits besonderen
Wert auf die intuitive Bedienbarkeit. So sorgen zum einen touchbasierte Systeme fiir natiirliche In-
teraktionsformen, die der Arbeit mit analogen Artefakten moglichst nahe kommen. Ein Beispiel
hierfiir ist die Drag-&-Drop-Geste, die mit dem Finger ausgefiihrt werden kann (Terrenghi et al.
2006). Zudem werden auch die Artefakte angepasst, um immer intuitiver bedient werden zu kon-
nen. Hilliges et al. (2007) nennen als Anforderung den Einsatz moglichst realititsnaher Artefakte,
z. B. im Rahmen ihres Bedienkonzept mit digitalen Post-its, die mit einem kapazitiven Stift be-
schrieben werden konnen, um den Nutzern bekannte Nutzungsweisen anzubieten. Aus diesem
Grund empfehlen Scott et al. (2003) und Nebe et al. (2011) die Integration physikalischer Arte-
fakte, wie z. B. bei Harboe et al. (2013), Geyer et al. (2011), Vyas et al. (2010) und Klemmer et al.
(2001) umgesetzt.

Neben den von den Moderatoren gefiirchteten Nutzungskomplikationen beim Einsatz des Unter-
stiitzungssystems erwarten sie auch in der Art und Weise, wie sie ihre Workshops abhalten, ein-
geschrinkt zu werden. Schon Mark et al. (1997) weisen darauf hin, dass die Strukturierungen, die
ein Unterstiitzungssystem vorgibt, Moderatoren einschrinken kann. Auch Prante et al. (2002) ge-
ben an, dass es unnatiirlich ist, in vordefinierten Phasen zu arbeiten. Aus diesem Grunde muss ein
Unterstiitzungssystem flexibel genug sein, um ein chaotisches Vorgehen zu unterstiitzen. Mandryk
et al. (2002) sehen die Herausforderung darin, dass kolozierte Interaktionen einzigartig sind und
deswegen auch keine reproduzierbaren Situationen entstehen. Auch Nebe et al. (2011) stellen in
ihrer Nutzerstudie fest, dass die verschiedenen Gruppen die Unterstiitzungslosung auf ganz unter-
schiedliche Weise nutzen. Die Flexibilitit des Unterstiitzungssystems ist demnach unumgénglich.
Harboe et al. (2013) bieten Flexibilitit durch den modularen Aufbau ihres Unterstiitzungssystems,
wobei je nach Bedarf Komponenten eingesetzt werden konnen, jedoch auch nahtlos zur herk6mm-
lichen Arbeitspraktik zuriickgekehrt werden kann. Auch bei Vyas et al. (2010) und Van Dijk &
Van der Lugt (2013) scheint eine solche Verwendung bei Bedarf moglich zu sein, da die Zusam-
menarbeit auf den analogen Artefakten beruht. Andere vorgestellte Unterstiitzungssysteme weisen
diese nahtlose Integration sowie das problemlose Zuriickkehren zu traditionellen Arbeitspraktiken
nicht auf.

In Bezug auf die Visualisierung der erstellten Beitrdge benotigen viele Moderatoren volle Fle-
xibilitdt und nutzen meist alle freien Wénde oder sogar Fenster aus, um bisherige Arbeitsstinde
abzubilden. Diese volle Flexibilitét bieten bisher nur Unterstiitzungssysteme mit analogen Arte-
fakten (vgl. z. B. Harboe et al. (2013); Van Dijk & Van der Lugt (2013); Vyas et al. (2010)), da
deren Prisenz nicht auf Bildschirme oder Projektionen limitiert ist, wie von Gutwin & Greenberg
(1998) als groBen Nachteil von Unterstiitzungssystemen aufgezeigt. Wie bereits zuvor besprochen,
ist in diesem Zusammenhang auch die Unterstiitzung von Kleingruppen mit gro3en gemeinsamen
Arbeitsflachen wiinschenswert. Der Einsatz von Unterstiitzungssystemen soll weiterhin korperli-
che Aktivitdt und haptische Wahrnehmung bei der Interaktion mit Artefakten fordern. Viele Un-
terstiitzungssysteme integrieren bereits, wie auch von Scott et al. (2003) empfohlen, physische
Artefakte in die Zusammenarbeit und fordern so deren haptische Wahrnehmung (vgl. z. B. Geyer
et al. (2011); Haller et al. (2010); Harboe et al. (2013); Hartmann et al. (2010); Klemmer et al.
(2001); Sugimoto et al. (2004); Van Dijk & Van der Lugt (2013); Vyas et al. (2010)). Jones et al.
(2012) fordern durch den Einsatz von zwei Bildschirmen korperliche Bewegung, da ein Wechsel
von einem zum anderen Bildschirm erfolgen muss. Daneben sollen die erstellten Artefakte noch
keine Finalitdt ausstrahlen, damit die Teilnehmer sich trauen, diese so lange zu adaptieren, bis
ein gemeinsamer Konsens erreicht ist. So sollen zum einen handschriftliche Beitriige, inkl. z. B.
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kleine Zeichnungen, moéglich sein, zum anderen auch digitale Buchstaben fiir spétere Phasen der
Zusammenarbeit verwendet werden konnen, da diese leichter abzuéndern sind. Judge et al. (2008)
betonen, dass das Bediirfnis, mit analogen Artefakten zu arbeiten, meist in frithen Phasen kreativer
Zusammenarbeit auftritt, da an dieser Stelle die volle Flexibilitit essentiell ist.

Sofern der Workshop Phasen aufweist, in denen die Teilnehmer parallel Beitrige auf einer ge-
meinsamen Arbeitsfliche erstellen bzw. erstellen kdnnen, benoétigen die Moderatoren Kontrollme-
chanismen, sodass sie keinen Beitrag libersehen. So bieten beispielsweise Geyer et al. (2012) dem
Moderator eine gesonderte Visualisierung an, um stets den Uberblick zu behalten. In Bezug auf
das Erstellen von Beitridgen bestehen unterschiedliche Ansitze, iiber welche Endgerite dies erfol-
gen kann. So empfehlen Haller et al. (2010) und Plaue et al. (2009), verschiedene Moglichkeiten
anzubieten, Beitridge abzugeben, wie z. B. iiber mobile Endgerite, direkt auf der interaktiven Ar-
beitsflache oder iiber Papier-Schnittstellen. Dadurch haben die Teilnehmer die Moglichkeit, die
von ihnen bevorzugte Interaktionsmoglichkeit zu nutzen. Allerdings befiirchten die Moderatoren
diesbeziiglich, dass durch unterschiedliche Interaktionsmechanismen Hierarchien zwischen den
Teilnehmern entstehen, und befiirworten deshalb eine einheitliche Form fiir das Erstellen von Bei-
tragen.

Bei der Reduktion der Barrieren ist es essentiell, die Potentiale des Einsatzes zu beriicksichtigen.
Da die bloBe Reduktion der Barrieren fiir eine positive Einsatzentscheidung nicht ausreicht. Mo-
deratoren miissen einen deutlichen Mehrwert gegeniiber analogen Werkzeugen sehen. Dies stellen
auch Huang et al. (2007) in ihrer Studie fest: Das Unterstiitzungssystem muss fiir eine positive
Einsatzentscheidung als wertvoll angesehen werden. Dieser Mehrwert soll allerdings iiber die blo-
Be Digitalisierung der Beitrdge hinausgehen und den finanziellen und organisatorischen Aufwand
rechtfertigen. Dabei ist zu beachten, dass manche Potentiale von aufgezeigten Barrieren entkréftet
werden. Auf diese Trade-offs wird gesondert beim Entwurf in Gliederungspunkt 5.2 eingegangen.

4.3.4 Aggregation der Optimierungspotentiale

Nachdem auf Basis der Interviewstudie systematisch Anforderungen abgeleitet und anschlieend
in Bezug zu bestehenden Unterstiitzungssystemen sowie Erkenntnissen aus der Literatur gesetzt
und diskutiert wurden, wird deutlich, dass die Erfiillung der erhobenen Anforderungen bereits
punktuell zu beobachten ist. So setzen bestehende Unterstiitzungssysteme beispielsweise die Do-
kumentation der Zusammenarbeit, die Einbindung multimedialer Inhalten, die Anbindung an web-
basierte Informationsdienste, die Vorgabe von Strukturen fiir die Abbildung von Inhalten und auch
das gleichberechtigte flexible Verdndern der Artefakte sowie die Forderung haptischer Wahrneh-
mung und korperlicher Bewegung um.

Daneben bestehen Anforderungen, deren Erfiillung noch wenig beobachtet werden kann, wodurch
sich bestehende Unterstiitzungssysteme fiir den Einsatz in Innovationsworkshops als ungeeignet
erweisen. Diese werden im Folgenden als Optimierungspotentiale zusammengefasst, da sie maf3-
geblich fiir den Einsatz in Innovationsworkshops sind und besondere Aufmerksamkeit im Rahmen
des anschlieBenden Entwurfs des Bedienkonzepts finden sollen. Ein Ausschnitt der Optimierungs-
potentiale ist in Schon et al. (2014a) veroffentlicht. Um den Einsatz von Unterstiitzungssystemen
in Innovationsworkshops zu begiinstigen, gilt es, die folgenden Optimierungspotentiale zu fokus-
sieren:

Flexible Teilnehmerzahl: Der Einsatz des Unterstiitzungssystems soll mit bis zu 25 Teilneh-
mern méglich sein, aber auch kleinere Gruppen unterstiitzen. Unterstiitzungssysteme, die
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ausschlieBlich einen interaktiven Tisch oder Wandbildschirm verwenden, konnen diese Fle-
xibilitit nicht erbringen.

Portabilitit: Wesentlich fiir Innovationsworkshops ist die Mobilitdtsanforderung der Moderato-
ren und die damit gewiinschte Unabhingigkeit von der vorhandenen Infrastruktur. Das Un-
terstiitzungssystem muss portabel und ohne lange Aufbauzeiten bzw. Lernphasen fiir Teil-
nehmer einsetzbar sein.

Agilitit: In Innovationsworkshops besteht ein hdufiger Wechsel zwischen Informations- und In-
teraktionsphasen. Das Unterstiitzungssystem muss agil im Wechsel zwischen den dabei vor-
kommenden Gruppenkonstellationen sein.

Modularer Einsatz: Das Unterstiitzungssystem soll flexibel einsetzbar sein, sodass es nahtlos in
traditionelle Arbeitspraktiken integriert werden kann. Das bedeutet, dass die Verwendung
des Unterstiitzungssystems auch punktuell bei Bedarf moglich sein soll und nicht die Werk-
zeuge fiir den gesamten Prozess streng vorgibt bzw. bestehende Werkzeuge vollkommen
ersetzt.

Arbeit in Kleingruppen: Die Arbeit in Kleingruppen, welche sich durch eine hohe Interaktivitét
auszeichnet, muss unterstiitzt werden. Dabei benétigt jede Kleingruppe groB3e gemeinsame
Arbeitsflachen, die portabel innerhalb der zur Verfiigung stehenden Raumlichkeiten sein
sollen.

Calmer Technology: Das Unterstiitzungssystem muss vor allem in den interaktiven Phasen wei-
ter in den Hintergrund treten, damit der Fokus auf der Interaktion der Teilnehmer unterein-
ander bestehen bleiben kann. Das Unterstiitzungssystem soll moglichst langweilig sein und
keine Ablenkung erzeugen.

Medienbruchfreie Ubergiinge: Die holistische Betrachtung des Innovationsprozesses, in den ein
Innovationsworkshop eingebettet wird, ist maBgeblich fiir die Weiterverwendung von Er-
gebnissen. Die medienbruchfreie Integration von physischen und digitalen Artefakten in
vor- und nachgelagerte Phasen des Innovationsprozesses, die sich durch verteilte und kolo-
zierte Zusammenarbeit auszeichnen, stellt ein Verbesserungspotential dar.

Festhalten des Entstehungsprozesses: Das Potential, die Zusammenarbeit ex- sowie implizit
durch den Einsatz eines Unterstiitzungssystems festzuhalten und damit die Zusammenar-
beit besser nachvollziehbar zu machen, gilt es stirker auszunutzen.

4.4 Zusammenfassung

Anforderungen fiir Unterstiitzungssysteme aus dem Bereich der CSCW-Forschung kénnen auf
zahlreichen Abstraktionsniveaus und mit verschiedensten Perspektiven fiir die Gestaltung von
Unterstiitzungssystemen herangezogen werden. So bestehen allgemeine Anforderungen aus dem
Bereich der Gruppenarbeit und deren Unterstiitzung mit Groupware bis hin zu sehr detaillierten
Anforderungen mit dem Blick auf bestimmte Technologien oder Interaktionskonzepte. Daneben
bestehen Anforderungen, welche auf konkrete Anwendungssituationen fokussieren. In Kapitel
4 werden zuerst allgemeine Anforderungen fiir Unterstiitzungssysteme aus der Literatur in ver-
schiedenen Detailgraden aufgezeigt. Ausgehend von Anforderungen fiir die Unterstiitzung krea-
tiver Zusammenarbeit iiber solche fiir die Unterstiitzung kolozierter Zusammenarbeit hin zu An-
forderungen, die im Rahmen von Forschungsarbeiten zum Einsatz von interaktiven Tischen und
Wandbildschirmen fiir die Unterstiitzung kolozierter Zusammenarbeit erhoben werden. Anschlie-
Bend werden auf Basis der Interviewstudie Anforderungen aufgrund der Arbeitspraktiken, der
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erhobenen Einsatzpotentiale und -barrieren abgeleitet. Die Interviews verhelfen, den fiir die Pro-
blemstellung unumgénglichen Blickwinkel aus der Praxis und so die Bediirfnisse der Nutzer zu
integrieren. Dies ist fiir die vorliegende Forschungsarbeit besonders relevant, da die Zielsetzung,
wie bei Nebe et al. (2011), die optimale Unterstiitzung bestehender Arbeitsweisen vorsieht. Als
Grundlage fiir die folgenden Kapitel und zugehorigen Entwicklungsschritte werden die erhobenen
Anforderungen reflektiert, in Bezug zu Erkenntnissen aus der Literatur gesetzt sowie mit beste-
henden Unterstiitzungssystemen verglichen. Ziel der Anforderungssynthese ist es aufzuzeigen,
welche Anforderungen in der Literatur Erwidhnung finden und welche bereits von bestehenden
Unterstiitzungssystemen erfiillt werden. Darauf basierend werden Optimierungspotentiale zusam-
mengefasst, welche sich auf Anforderungen beziehen, die bisher nur wenig Beachtung finden. So
leistet Kapitel 4 einen mafigeblichen Beitrag zur Forschungsarbeit, da bestehende Erkenntnisse
aus der Literatur sowie aus der Analyse der Ausgangssituation zusammengefiihrt und in Bezug
auf bestehende Unterstiitzungssysteme reflektiert werden. Dadurch wird der Kern der nétigen Op-
timierungen fiir das Uberwinden des ausbleibenden Praxiseinsatzes herausgestellt.

Kapitel 4 reprisentiert damit die zweite Phase des konstruktivistischen Forschungsprozesses nach
Peffers et al. (2007) und beinhaltet die Ableitung von Zielsetzungen fiir die Losung. Im nachfol-
genden Kapitel, dem Entwurf einer Losung, dienen die aggregierten Optimierungspotentiale als
Grundlage fiir das Treffen von Designentscheidungen und finden auf diese Weise Eingang in den
Entwicklungsprozess.
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5 Entwurf eines Bedienkonzepts

»Also ich glaub, des is ein sehr gutes Tool, aber ich glaub, des steht und fdllt mit der Bedienung,
ob des angenommen wird oder nicht*“ (A16, S. 11).

Nach der Ableitung von Anforderungen und deren Synthese im vorherigen Kapitel erfolgt im fiinf-
ten Teil der Forschungsarbeit der Entwurf eines Unterstiitzungssystems auf Basis dieser mit beson-
derem Fokus auf den herausgestellten Optimierungspotentialen. Wie in der Einfiihrung definiert,
stehen dabei die Interaktion mit Artefakten und die Einbettung des Unterstiitzungssystems in die
Praxissituation im Mittelpunkt. Aus diesem Grund fokussiert der Entwurfs- und Entwicklungs-
teil der Ausarbeitung auf das Bedienkonzept des Unterstiitzungssystems. Dafiir werden zuerst die
Rahmenbedingungen fiir den Entwurf festgelegt und anschlief3end grundlegende Designalternati-
ven fiir die Adressierung der notigen Optimierungen abgewogen. Im Anschluss daran erfolgt der
theoretische Entwurf des Bedienkonzepts und schlieflich das Treffen technischer Designentschei-
dungen. Damit ist dieses Kapitel der dritten Phase des konstruktivistischen Forschungsprozesses
nach Peffers et al. (2007) zuzuordnen, welche den Entwurf und die Entwicklung der Losung ein-
schliefst. Wahrend dieses Kapitel zuerst den theoretischen Entwurf adressiert, wird im nachfolgen-
den Kapitel die Entwicklung der Losung dargestellt.

5.1 Rahmenbedingungen fiir den Entwurf

Fiir den Entwurf eines Bedienkonzepts werden im Folgenden eine ausgewdhlte Methode fiir die
Strukturierung der Zusammenarbeit sowie zugehdrige Hilfsmittel herangezogen und daraus ein
Workshopformat abgeleitet, das stellvertretend typische Bestandteile von Innovationsworkshops
integriert. Des Weiteren folgt die begriindete Auswahl einer Kollaborationssoftware, welche als
Basissystem fiir das Bedienkonzept herangezogen und im Folgenden vorgestellt wird.

5.1.1 Auswahl der Methode und Hilfsmittel fiir den Innovationsworkshop

Als konkreten Anwendungsfall fiir den Entwurf wird das in Gliederungspunkt 2.2.2 vorgestell-
te Vorgehensmodell Business Design nach Schon & Doll (2014) herangezogen. Abbildung 5.1
zeigt zwei der zugehorigen AO-Poster im Praxiseinsatz!’. Fiir den Einsatz im Innovationswork-
shop bereitet der Moderator die benotigte Anzahl an strukturgebenden AO-Postern sowie Post-its
und Eddings vor. Die Poster werden an der Wand mit Klebeband angebracht und von den Teil-
nehmern bearbeitet, indem Beitrige auf Post-its in die vorgefertigten Bereiche auf den Postern
geklebt werden. Dabei wird meist ein Poster-Set von bis zu sechs Teilnehmern bearbeitet. Grofiere
Gruppen werden aufgeteilt.

Die gewihlte Methode nimmt zwar keinen generischen Charakter ein, steht aber stellvertretend fiir
Methoden zur Ideengenerierung und Konzeptentwicklung in Innovationsprozessen. Das Bedien-
konzept soll so konzipiert sein, dass leicht eine Ubertragung auf dhnliche Methoden und Hilfs-
mittel moglich ist. Beispiele hierfiir sind z. B. die Verwendung von Pinnwinden, die nach einem
gewissen Schema mit Kértchen beklebt werden, Flipcharts oder Whiteboards, die mit Post-its oder
Kértchen versehen werden.

"Die jeweils aktuelle Version der Poster des Business Design Vorgehensmodells konnen —unter
www.blog.orangehills.de (zuletzt abgerufen: 17.12.2015) heruntergeladen werden. Zudem ist eine Version der
vier Poster im Anhang hinterlegt.
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Abbildung 5.1: Poster zu Hypothesen & Experimenten sowie dem initialen Marktangebot im Pra-
xiseinsatz

Neben der Entwicklung von Konzepten auf Basis der Postervorlagen werden in Innovations-
workshops auch zahlreiche weitere Hilfsmittel integriert, die den Teams dabei helfen, ihre Ide-
en moglichst visuell auszudriicken (vgl. Gliederungspunkt 3.2.4). Dafiir konnen z. B. Lego oder
Prototyping-Materialien zum Einsatz kommen, aber auch Papier und Stift, um Zeichnungen und
Skizzen anzufertigen (Schon & Doll 2014). Die Verwendung dieser Hilfsmittel soll bei der Ent-
wicklung des Bedienkonzepts nicht auBer Acht gelassen werden.

5.1.2 Ableiten eines generischen Workshopformats

Basierend auf den abgeleiteten Anforderungen aufgrund der Arbeitspraktiken sowie der ausge-
wihlten Methode und den Hilfsmitteln fiir die Zusammenarbeit wird im Folgenden ein generi-
sches Workshopformat erstellt, welches alle Anforderungen aufgrund der Arbeitspraktiken (vgl.
Gliederungspunkt 4.2.1) integriert und im Rahmen des zu entwickelnden Bedienkonzepts als ex-
emplarischer Anwendungsfall dient.

Der generische Beispielworkshop findet iiber einen Tag statt und ist eingebettet in eine Reihe von
Workshops im Rahmen eines Innovationsprozesses eines Unternehmens. Fiir die Durchfiihrung
der Workshopreihe wird ein externer Moderator gebucht. Die Teilnehmer und der Moderator tref-
fen sich in externen Veranstaltungsraumlichkeiten. Die Rdumlichkeiten bestehen aus einem grofen
Raum fiir die Zusammenarbeit im Plenum sowie zwei weiteren kleineren Rdumen (vgl. Abbildung
5.2).

Der Moderator und die Teilnehmer kennen die Rdumlichkeiten nicht, wissen allerdings im Vor-
feld, dass ein Projektor inkl. Projektionsfliche im Plenumsraum vorhanden ist. An dem Workshop
nehmen 16 Personen teil, welche aus interdisziplindren Fachbereichen eines Unternehmens stam-
men. Der Workshop wird als erfolgreich angesehen, wenn die Ergebnisse weiterverwendet werden
und damit Auswirkungen auf den weiteren Innovationsprozess haben, sowie der Moderator und
die Teilnehmer mit der interaktiven und dynamischen Zusammenarbeit zufrieden sind. Ziel des
Workshops ist es, Ideen fiir neue Geschiftsmodelle fiir das Unternehmen zu generieren und diese
anschlieBend zu konzipieren. Im Anschluss daran sollen kritische Annahmen fiir die Geschifts-
modelle identifiziert werden. Hierfiir wird das Vorgehen ,,Business Design‘ herangezogen. Dem-
nach sollen die ersten beiden Poster, ,,Geschiftsmodell” sowie ,,Hypothesen & Experimente® (vgl.
Gliederungspunkt 5.1.1 sowie Abbildung 8.1 und 8.2 im Anhang), zum Einsatz kommen. Vor dem
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Abbildung 5.2: Beispiel fiir die Veranstaltungsriumlichkeiten

Workshop erhilt jeder Teilnehmer die Aufgabe, eine Geschiftsidee als Hausaufgabe vorzubereiten
und mitzubringen. Wihrend des Workshops treten alle Gruppenkonstellationen auf: Zusammen-
arbeit im Plenum, in Kleingruppen mit jeweils vier Personen sowie Einzelarbeit. Fiir die Zusam-
menarbeit werden den Teilnehmern bzw. den Kleingruppen jeweils die AO-Poster sowie Post-its
und Eddings fiir die Bearbeitung zur Verfiigung gestellt. Bei der gemeinsamen Arbeit an Artefak-
ten treten alle zuvor identifizierten Aktivitdten auf: Beitrige werden erstellt, verschoben, editiert
und geloscht. Den Teilnehmern steht zudem ein vom Moderator mitgebrachtes Prototyping-Kit
zur Verfiigung, das verschiedenste Materialien enthélt, um die Produkt- oder Serviceidee neben
der Arbeit mit Papier und Stift visualisieren zu konnen. Der Workshop zeichnet sich durch hiufige
Wechsel zwischen Interaktions- und Informationsphasen aus. Abbildung 5.3 fasst den Ablauf des
Workshops unter Angabe der Konstellationen, in denen gearbeitet wird, zusammen.

Nach einer Einfithrungsphase und der Erkldrung der Methodik im Plenum prisentieren und dis-
kutieren die Teilnehmer ihre Hausaufgaben in Kleingruppen zur Inspiration. Anschlieend erfolgt
eine Phase, in der die Teilnehmer einzeln neue Ideen generieren bzw. mitgebrachte Ideen verfei-
nern. Diese werden wiederum in der Kleingruppe vorgestellt, diskutiert und eine Geschéftsidee
pro Kleingruppe ausgewihlt. Nach der Einfithrung des Geschiftsmodell-Posters durch den Mo-
derator im Plenum erfolgt die Entwicklung des Geschéftsmodells in den Kleingruppen auf Basis
des AO-Posters. Gleiches Vorgehen wiederholt sich fiir das Folgeposter zur Entwicklung von Hy-
pothesen und Experimenten. Abgeschlossen wird der Tag mit der Présentation der Konzepte im
Plenum durch die Kleingruppen mit anschlieBender Diskussion. Die Ergebnisse des Workshops
sollen bis zum ndchsten Workshop online weiterbearbeitet werden und im Folgeworkshop zum
Einsatz kommen. Der folgende Workshop dient zur weiteren Entwicklung der Konzepte auf Basis
des Business Design Vorgehensmodells und weist wiederum den Wechsel zwischen der Arbeit in
Kleingruppen und der Préisentation im Plenum auf.

Das generische Workshopformat dient als konkreter Anwendungsfall fiir den Entwurf und soll
typische Bausteine von Innovationsworkshops integrieren. Ob bestimmte Bausteine zum Einsatz
kommen oder nicht bzw. wie diese kombiniert werden, soll keinerlei Einfluss auf den Einsatz
des Bedienkonzepts haben. Dieses soll so generisch, flexibel und modular einsetzbar sein, dass es
unabhingig von der individuellen Ausgestaltung des Workshops ist.
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Abbildung 5.3: Ablauf eines generischen eintigigen Innovationsworkshops
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5.1.3 Auswabhl einer Kollaborationssoftware

Um, wie eingangs beschrieben, den Fokus auf die Entwicklung eines Bedienkonzepts legen zu
konnen, wird dieses auf Basis einer bestehenden webbasierten Echtzeit-Kollaborationssoftware
entwickelt. Ausgewihlt wird die Software Rapid Modeler'®. Der Rapid Modeler ist speziell fiir die
Unterstiitzung von Innovationsprozessen entwickelt worden und kann in Anlehnung an Ringard
et al. (2009) als Collaborative Virtual Environment (CVE) beschrieben werden. CVE sind haupt-
sdchlich darauf ausgelegt, verteilte Teams mit einem gemeinsamen Arbeitsbereich zu unterstiit-
zen. Deswegen sind sie meist nicht auf Nutzungsszenarien angepasst, die zur gleichen Zeit am
gleichen Ort erfolgen (Ringard et al. 2009). Eine solche Anpassung soll jedoch im Rahmen dieser
Forschungsarbeit erfolgen, wodurch die Vorteile dieser Systemklasse auch in kolozierter Zusam-
menarbeit nutzbar gemacht werden und dadurch einen Innovationsprozess als Ganzes unterstiitzen
konnen.

Grundsitzlich gibt der Rapid Modeler Nutzern die Moglichkeit, in Teams sowohl synchron als
auch asynchron auf einer gemeinsamen Arbeitsfliche zu arbeiten. Diese Arbeitsfliche zeichnet
sich durch eine gewisse Vorlage aus. Dies kann ein Whiteboard, aber auch ein Geschiftsmodell
sein, wie es von Schon & Doll (2014) im Rahmen des Business Design Vorgehensmodells zum
Einsatz kommt. Die digitalen Vorlagen konnen mit digitalen Post-its gefiillt werden. Abbildung
5.4 zeigt die Nutzersicht bei der Bearbeitung von Post-its auf einer gemeinsamen Arbeitsfliche,
die in diesem Fall die Vorlage fiir ein Geschiftsmodell enthilt. Post-its konnen in verschiedenen
GroBen und Farben tiber das Menii auf der linken Seite erstellt und editiert werden. Zudem kdnnen
gerichtete, ungerichtete und bidirektionale Verbindungen zwischen ihnen gezogen werden. Sobald
die gemeinsame Arbeitsfliiche durch einen Nutzer editiert wird, sind diese Anderungen fiir andere
Nutzer in Echtzeit sichtbar. Das Editieren eines Post-its durch einen Nutzer sperrt es fiir andere
Nutzer in dieser Zeit. Post-its konnen kommentiert werden, wie beim angeklickten Post-it in der
Abbildung 5.4 zu sehen. Zudem konnen die Bearbeiter untereinander chatten und digitale Post-its
mit Datei-Anhédngen versehen. Ist der Anhang eine Bilddatei, so kann ein Vorschaubild des An-
hangs innerhalb des Post-its angezeigt werden. Alle Nutzer haben Zugriff auf den Anhang, konnen
sich eine bildfiillende Vorschau anzeigen lassen oder den Anhang herunterladen. Die Arbeitsflache
kann durch jeden Nutzer zu einem beliebigen Zeitpunkt versioniert werden. Der festgehaltene Ar-
beitsstand kann jederzeit als neue Arbeitsfliche geladen werden. Zudem kann das digitale Poster
als PDF, PNG oder JPG exportiert werden. Nutzer kdnnen sich in Teams organisieren und darin
Arbeitsflachen teilen. Jedes Team kann als abgeschlossener Bereich angesehen werden und der
Nutzer kann zwischen ihnen wechseln. Mit Hilfe von Tabs konnen mehrere Arbeitsflachen eines
Teams gleichzeitig gedffnet sein.

Der Rapid Modeler wird als Grundlage fiir die Entwicklung des Bedienkonzepts ausgewihlt, da
er bereits einige Anforderungen erfiillt:

Verteilte Zusammenarbeit: Der Rapid Modeler erlaubt die verteilte synchrone und asynchrone
Zusammenarbeit von Teams und erfiillt somit die Anforderung, zwischen Workshops und
im Rahmen des gesamten Innovationsprozesses auf einer gemeinsamen Plattform zusam-
menzuarbeiten.

Auswahl von Postervorlagen: Es konnen flexibel Vorlagen fiir Arbeitsflichen mit innovativem
Charakter eingebunden werden. Neben den standardmifBig zur Verfiigung stehenden Vor-
lagen (Whiteboard, Geschéftsmodell, Hypothesen & Experimente, Initiales Marktangebot
und Aktionsplan) konnten auch andere Hintergriinde als Scalable Vector Graphics (SVG)

18www.rapidmodeler.de, Systemstand von 02/2014
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Abbildung 5.4: Nutzersicht des Rapid Modelers (Systemstand von 02/2014)

eingebunden werden. Dadurch kénnte jeder Moderator seine eigenen Strukturen erstellen
und im Rahmen der Kollaborationssoftware zur Verfiigung stellen.

Einbindung multimedialer Inhalte und Hinterlegen von Informationen: Statt Text konnen in
Post-its auch Bilder hochgeladen und angezeigt werden. Zudem konnen an Post-its Doku-
mente angehingt werden, wodurch Informationen in verschiedenen Ebenen hinterlegt und
editiert werden konnen.

Versionierung: Der Rapid Modeler erlaubt es, Arbeitsstéinde zu sichern und bei Bedarf wieder-
zuverwenden. Die Versionierung erfolgt nach Aufforderung durch den Nutzer.

Durch das Heranziehen einer bestehenden Kollaborationssoftware kann die Entwicklung und Eva-
luation eines passenden Bedienkonzepts fiir Innovationsworkshops fokussiert werden. Dabei stellt
der Rapid Modeler keinen Einzelfall dar, sondern steht vielmehr fiir eine Klasse an Systemen, wel-
che sich in den letzten Jahren nicht nur in der Forschung, sondern auch in der Wirtschaft verbreitet
hat. Das sind webbasierte Kollaborationssysteme zur gemeinsamen Arbeit auf Basis visueller Vor-
lagen mit Post-its. Ob deren Einsatz verteilt oder koloziert passiert, ist dabei grundsétzlich offen.
Allerdings liegt der Fokus von CVE wie eingangs beschrieben auf der verteilten Zusammenar-
beit. Die folgende Tabelle zeigt Beispiele fiir dhnliche Kollaborationssysteme, welche allesamt auf
visuelle Arbeitsvorlagen und deren Bearbeitung mit Post-its fokussieren, webbasiert sind sowie
Funktionalitidten zur Kollaboration im Team aufweisen. Die Aufzdhlung erhebt keinen Anspruch
auf Vollstindigkeit, sondern soll lediglich Beispiele prisentieren und dadurch aufzeigen, dass der
Rapid Modeler kein Spezialfall ist, sondern fiir eine Systemklasse im Innovationskontext steht'.
Auch auf diese Kollaborationssysteme soll das geplante Bedienkonzept iibertragen werden kon-
nen. Daneben gibt es Systeme, welche die Arbeit auf visuellen Vorlagen mit Post-its ermoglichen,
allerdings keine Teamfunktionalitit aufweisen und deshalb keinen Eingang in die Auflistung fin-

19Die Ubersicht wurde basierend auf dem Funktionsumfang der Kollaborationssysteme mit dem Systemstand von
07/2015 erstellt und deren URLs zu diesem Zeitpunkt zuletzt abgerufen.
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den. Zudem werden Echtzeit-Kollaborationssysteme aufler Acht gelassen, welche entweder keine
visuellen Arbeitsvorlagen beinhalten und / oder deren Bearbeitung mit Post-its nicht ermdglichen.

Name URL Visuelle Vorlagen Post-its
Rapid Modeler https://www.rapidmodeler.de X X
TUZZit https://www.tuzzit.com X X
Lienzo http://lienzo.biz X X
Murally http://mural.ly X X
Strategyzer https://strategyzer.com X X
Realtime Board https://realtimeboard.com X X
Canvanizer https://canvanizer.com X X
LeanMonitor https://www.leanmonitor.com | X X

Tabelle 5.1: Ubersicht webbasierter Kollaborationssysteme zur gemeinsamen Bearbeitung von vi-
suellen Vorlagen mit Post-its

5.1.4 Technischer Uberblick der Kollaborationssoftware

Fiir die Nutzung des Rapid Modelers wird ein Browser mit aktiviertem JavaScript benétigt. Zu-
dem muss Zugang zum Internet bestehen. Die Beschreibung des technischen Aufbaus der Kolla-
borationssoftware erfolgt in Anlehnung an die Beschreibung in Schon (2012). Allerdings werden
aufgrund technischer Veridnderungen Aktualisierungen vorgenommen und Inhalte ergénzt: Der
Rapid Modeler ist aus technischer Sicht eine Single Page Application (SPA), wobei zwei Server
im Einsatz sind. Die Auslieferung statischer Inhalte, bestehend aus HTMLS5, Javascript und CSS3,
sowie das Session Handling erfolgen iiber einen Webserver mit LEMP-Umgebung. Alle admi-
nistrativen Funktionen wie der Login, das Registrieren, die Auswahl von Postervorlagen und alle
weiteren Aktionen, die nicht in Echtzeit im Team erfolgen, werden iiber den Nginx-Webserver
durchgefiihrt. Dieser dient auch als Reverse Proxy. Anfragen, die die Echtzeit-Komponente be-
treffen, werden an den zweiten Server, den Real-Time Collaboration (RTC)-Server, weitergeleitet.
Dadurch kann die Kommunikation verschliisselt (Port 443) {iber einen Server abgewickelt werden.
Der RTC-Server, der die Zusammenarbeit in Echtzeit abbildet, basiert auf node.js*°.

Wie im Sequenzdiagramm in Abbildung 5.5 aufgezeigt, erfolgt der Login, ausgelost durch den
Nutzer, zwischen Client und Webserver. Anschliefend meldet sich der Client beim RTC-Server
an. Dadurch konnen andere Teammitglieder sehen, dass der Nutzer online ist. Zudem ist er nun
berechtigt, Echtzeit-Daten unabhiingig von Postern, wie z. B. Chat-Nachrichten, zu erhalten. Die
Metadaten zu digitalen Postern, wie z. B. der Identifikator, die Bezeichnung und die Teamzuge-
horigkeit, erhdlt der Client vom Webserver. Sobald der Nutzer ein digitales Poster offnet, wird
gepriift, ob auf dem RTC-Server eine Sitzung durch einen anderen Nutzer fiir dieses Poster be-

2Ohttps://modejs.org, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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Abbildung 5.5: Aufbau einer Sitzung bei der Nutzung des Rapid Modelers in Anlehnung an Schon
(2012, S. 36)

reits geoffnet ist. Ist dies der Fall, so erhilt der Nutzer die aktuellen Inhalte der offenen Sitzung
vom RTC-Server. Ist dies nicht der Fall, so erhilt der Nutzer die gespeicherten Inhalte iiber den
RTC-Server aus der MySQL-Datenbank und ertffnet damit eine neue Sitzung. Andere Nutzer
konnen dieser Sitzung ab sofort beitreten. Fiir die Echtzeit-Kommunikation wird zuerst eine Ver-
bindung per XHR-Polling aufgebaut. Anschliefend wird versucht, auf Websockets umzusteigen.
Ist dies moglich, so wird die XHR-Verbindung beendet und Websockets verwendet. Abhéngig von
der Schnelligkeit des Netzwerkes werden Anderungen publiziert. Die Echtzeit-Verbindung startet
beim Offnen eines Arbeitsbereiches und wird beendet, wenn dieser vom letzten Nutzer verlassen
wird oder ein Timeout erfolgt. Beim Beenden einer Echtzeit-Sitzung wird der letzte Stand in die
MySQL-Datenbank geschrieben.

Die auf der gemeinsamen Arbeitsfliche enthaltenen Post-its und Verbindungen sind als SVG Ele-
mente eingebunden. Die Postervorlagen, die als Hintergriinde verwendet werden, werden zu Be-
ginn aus einer externen SVG-Datei in das Document Object Model (DOM) geladen und anschlie-
Bend die aufliegenden editierbaren Artefakte einzeln als SVG-Elemente erstellt. So konnen die
verwendeten Postervorlagen auch in einem Grafikprogramm, wie z. B. Adobe Illustrator, erstellt
werden, ohne dass Programmierkenntnisse vorhanden sein miissen.

5.2 Grundlegende Designalternativen

Vor dem theoretischen Entwurf des Bedienkonzepts werden grundlegende Designalternativen, die
aufgrund der im vorherigen Kapitel abgeleiteten Optimierungspotentiale abzuwdgen sind, auf-
gezeigt. Dafiir wird zuerst der Trade-off zwischen analogen und digitalen Arbeitsbereichen bzw.
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Artefakten adressiert. Im Anschluss daran wird der Kompromiss zwischen Funktionalitdit und Un-
auffdalligkeit diskutiert. Schlief3lich wird reflektiert, inwiefern die Unterstiitzung der Awareness in
der Gruppe oder die Partizipation jedes Einzelnen im Mittelpunkt stehen. Die aus der Reflexion
der Trade-offs abgeleiteten Designentscheidungen werden abschliefiend zusammengefasst.

5.2.1 Zwischen digitalen und analogen Artefakten

Der Vergleich zwischen den Vor- und Nachteilen analoger bzw. digitaler Artefakte ist schon im-
mer ein Thema bei der Unterstiitzung kolozierter Gruppenarbeit gewesen. In Anlehnung an das
Reality-Based Interaction (RBI) Rahmenwerk von Jacob et al. (2008), welches darauf abzielt, die
Mensch-Maschine-Interaktion moglichst realitdtsnah, also in Anlehnung an Interaktionsmecha-
nismen der analogen Welt, zu gestalten, wird im Folgenden, wie auch durch Geyer et al. (2011)
vorgenommen, der Trade-off zwischen analogen und digitalen Arbeitsbereichen bzw. Artefakten
adressiert. Dabei unterscheiden sich Autoren, welche die Vorteile analoger Artefakte in die digi-
tale Welt liberfiihren, von solchen, die Aspekte der digitalen Welt in die analoge Zusammenarbeit
integrieren.

So zielen z. B. Jetter et al. (2012) unter dem Titel ,,Blended Interaction* darauf ab, die Mensch-
Maschine-Interaktion auf Basis von ,,post-WIMP*“-Hardware, wie interaktive Bildschirme, so zu
optimieren, dass diese moglichst natiirlich geschieht und sich dadurch nahtlos in die bestehenden
Arbeitspraktiken eingliedert. Dabei iiberarbeiten sie das RBI Rahmenwerk von Jacob et al. (2008)
hinsichtlich der Interpretation, was eine ,,natiirliche* Interaktion ausmacht. Wahrend fiir Jacob
et al. (2008) natiirliche Interaktion unabhéngig von der Technologie ist, argumentieren Jetter et al.
(2012), dass das volle Ma} an Realitéit mittlerweile nicht mehr unabhéngig von der Technologie
bestehen kann. Die Verwendung touchbasierter Systeme kann als natiirlich angesehen werden, da
Nutzer deren Anwendung verinnerlicht haben (Jetter et al. 2012). Als ein Beispiel fiir ein Blended
Interaction Konzept nennen Jetter et al. (2013, 2012) den bereits vorgestellten NiCE Discussion
Room von Haller et al. (2010) sowie das Unterstiitzungssystem von Geyer et al. (2011).

Terrenghi et al. (2007) untersuchen den Unterschied der Interaktion mit physikalischen Artefak-
ten im Vergleich zu pseudo-physikalischen Artefakten auf einem interaktiven Tisch. Sie stellen
fest, dass die Arbeit am interaktiven Tisch meist einhindig erfolgt, was sie an die Nutzung ei-
ner Computer-Maus erinnert. Mit den physischen Artefakten beobachten sie hingegen héaufiger
die zweihéndige Interaktion. Sie schliefen daraus, dass dreidimensionale Artefakte im Vergleich
zu ihren zweidimensionalen digitalen Klonen flexibler sind und das bloBe Klonen in Kombination
mit touchbasierter Interaktion nicht ausreicht, um dhnliche Interaktionsmechanismen herzustellen.
Sie empfehlen deshalb (Terrenghi et al. 2007) :

»However, a better design decision may sometimes be to preserve those physical aspects of inter-
action through tangible or hybrid physical-digital user interfaces“ (Terrenghi et al. 2007, S. 1165).

Ahnlich fasst schon Wellner (1993) die Vorteile von Papier zusammen: Papier ist dreidimensio-
nal, universal akzeptiert, portabel, giinstig, vertraut, greifbar, kann mit beiden Hinden angefasst
und manipuliert werden. Auch das Beschreiben von Papier mit einem Stift ist Teil dieser natiir-
lichen Interaktion und soll deshalb in der digitalen Welt nachgebildet werden. Wolf et al. (1992)
stellen fest, dass die Nutzung von Stiften als Eingabegerite im Vergleich zum Tippen weniger
ablenkend wirkt. Das Schreiben im Gegensatz zum Tippen hindert nicht an der Teilnahme am
Gruppenprozess (Wolf et al. 1992). Dies impliziert, dass unauffillige Eingabegerite die Nutzer
unerheblich kognitiv belasten und so kein direkter Aufmerksamkeitswechsel zwischen dem kolla-
borativen Prozess und der Nutzung des Eingabegerits notwendig ist (Verma et al. 2013). Mangano
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et al. (2014) stellen allerdings in ihrer Nutzerstudie fest, dass das Schreiben an einem interaktiven
Whiteboard die Qualitdt der Handschrift reduziert und zudem dazu fiihrt, dass die Nutzer langsa-
mer und groBer schreiben bzw. auf Tablets oder Keyboards ausweichen. Zudem beobachten sie,
dass die Fldche des interaktiven Whiteboards als zu gering eingeschitzt wird und dadurch die Nut-
zer eingeschriankt werden (Mangano et al. 2014). Luff et al. (2004) geben an, dass die Verwendung
digitaler Stifte, wie z. B. solche von Anoto®', es zwar schaffen, Papier mit der digitalen Welt zu
verbinden; allerdings verdndern sie die Art zu Schreiben und erfordern oftmals zusétzliche Aktivi-
titen, wie z. B. das Ubertragen der Inhalte, indem Schaltflichen betiitigt werden (Luff et al. 2004).
Zudem besteht die Eingrenzung, dass, wenn wie bei Haller et al. (2010) eine Papierschnittstelle
fiir die Eingabe von Inhalten zur Verfiigung steht, Teilnehmer meist nicht direkt iiber diese an den
gemeinsamen Artefakten weiterarbeiten konnen, sondern lediglich Beitridge iibermitteln (Verma
et al. 2013).

Auch in neusten Studien wird die Wichtigkeit greifbarer Werkzeuge weiterhin betont: Borum et al.
(2014) zeigen mit ihrer Studie, dass Post-its in kreativen Prozessen ein wichtiges Werkzeug dar-
stellen. Sie konnen leicht umgehiingt werden und zwingen die Nutzer durch ihre Grolenbeschrin-
kung auf den Punkt zu kommen. Zudem sind Post-it-Blocke leicht zu transportieren. Alles in allem
zeigen Borum et al. (2014), dass physische Werkzeuge im groften Teil der kreativen Prozesse, am
Beispiel des von ihnen untersuchten Unternehmens, priferiert eingesetzt werden. Dabei erklidren
sie, dass unterschiedliche physische Artefakte, wie Post-its und Lego-Modelle, in ein Unterstiit-
zungssystem integriert werden sollen. Denn anstatt verschiedene digitale Werkzeuge zu verwen-
den, stellen sie fest, dass Mitarbeiter sich meist auf ein digitales Werkzeug, z. B. PowerPoint,
beschrinken, dafiir aber ihre physischen Werkzeuge stark variieren. Deswegen empfehlen sie die
Liicke zwischen analogen und digitalen Artefakten zu schlielen und die analogen Artefakte in die
digitale Welt zu integrieren. Als Beispiel nennen sie (Borum et al. 2014):

»[The] ability to quickly scan or otherwise identify physical objects and paper notes for use in a
collaborative digital environment* (Borum et al. 2014, S. 33).

Allerdings ist es dabei wiederum wichtig, dass die digitale Umgebung leicht in die aktuellen Ar-
beitspraktiken integriert werden kann (Borum et al. 2014). Harboe et al. (2013) betonen, dass
Unterstiitzungssysteme nicht an die Direktheit, Portabilitdt und Flexibilitdt von Papier herankom-
men. Sie unterstiitzen nicht ausreichend die simultane Arbeit, riumliche Awareness und Haptik,
wie es bei Papier der Fall ist. Allerdings geben sie auch an, dass die blole Arbeit mit analogen
Artefakten limitiert ist. Werden beispielsweise Post-its direkt an die Wand geklebt, wie in ihrem
Anwendungsfall, so sind diese wenig portabel und das damit erstellte Diagramm kann leicht durch
herunterfallende Post-its verfilscht werden. Zudem besteht kein einfacher Weg, die erstellten Dia-
gramme zu versionieren oder die Historie festzuhalten. Hinzu kommt, dass Unterstiitzungssyste-
me, wie von Geyer & Reiterer (2010), Burtner et al. (2013) und Tse et al. (2008), eine betrdchtliche
Investition in Hardware erfordern. Deswegen entscheiden sie sich fiir einen Ansatz, der bestehen-
de Arbeitspraktiken erhélt und unauffillig um digitale Funktionalititen erweitert. So konnen die
Einfachheit von Papier beibehalten und die Einstiegsbarrieren méglichst gering gestaltet werden
(Harboe et al. 2013).

Auch Geyer & Reiterer (2010) geben neben zahlreichen Vorteilen analoger Artefakte zu Bedenken,
dass fiir deren Weiterverwendung ein zusitzlicher Aufwand nétig ist, um sie in digitale Formen
zu iiberfiihren. Durch diesen manuellen Ubergang zwischen analogen und digitalen Artefakten ist
der Fluss des Gesamtprozesses gestort. Aulerdem erlauben rein analoge Représentationsformen
keine Inspiration durch multimediale Inhalte, wie Bilder und Videos, da sie nicht eingebunden
werden konnen (Geyer & Reiterer 2010). Auch Klemmer et al. (2001) sehen den Nachteil bei

2Ihttp://www.anoto.com, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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Papier, dass es nicht versioniert werden kann. Deshalb setzen sowohl Geyer et al. (2011) als auch
Klemmer et al. (2001) physische Post-its in Kombination mit digitalen im Rahmen eines hybriden
Bedienkonzepts ein, um so die Vorteile beider Welten nutzen zu konnen.

Auch Guimbretiere et al. (2001) sehen die Vorteile in beiden Welten. Artefakte aus Papier konnen
auf jeder verfiigbaren Flache angebracht werden. Sie kdnnen leicht verschoben und editiert wer-
den. Allerdings kommen sie zu dem Ergebnis, dass die Verwendung einer Wand limitiert ist, denn
alle Artefakte miissen physisch vorliegen (im vorliegenden Fall miissen Poster ausgedruckt und
Post-its vorhanden sein). Zudem ist Handschrift aufwendig in digitale Schrift zu transferieren und
davor ist diese nicht durchsuchbar (Guimbretiere et al. 2001).

Die aufgezeigten Beispiele und Erkenntnisse zeigen Argumente fiir und gegen den Einsatz ana-
loger bzw. digitaler Artefakte auf. In Anlehnung an diese Diskussion gilt es abzuwégen, welche
Vorteile analoger bzw. digitaler Artefakte genutzt und in das zu entwickelnde Bedienkonzept in-
tegriert werden sollen: Um in den interaktiven Phasen, die besonders intensiv in der Arbeit in
Kleingruppen auftreten, die u. a. von Wellner (1993), Terrenghi et al. (2007) und Harboe et al.
(2013) herausgestellten Vorteile von Papier vollstindig nutzen zu konnen, sollen analoge Arte-
fakte erhalten bleiben und nicht durch digitale ersetzt werden. So kann die natiirliche Interaktion
ungestort und intuitiv erfolgen. Die durch ein Unterstiitzungssystem moglichen ungleichen Teil-
nahmemdoglichkeiten aufgrund eventuell nicht intuitiver Interaktionsformen sollen vor allem in
der interaktiven Arbeit in Kleingruppen, in denen die Partizipation im Mittelpunkt steht, keinen
Einfluss haben. Dies ermdglicht zudem die Nutzung unauffilliger Eingabegerite, wie von Verma
et al. (2013) empfohlen, sowie die direkte Manipulation physischer Artefakte und nicht nur die
Ubermittlung dieser iiber eine Papierschnittstelle. Trotzdem sollen, wie von Borum et al. (2014)
vorgeschlagen, die physischen Artefakte automatisch in eine digitale Umgebung integriert werden,
um die Vorteile digitaler Artefakte in weiteren Phasen des Workshops sowie des Innovationspro-
zesses zu nutzen. So soll, analog zu Geyer & Reiterer (2010), der Fluss des Gesamtprozesses nicht
durch eine manuelle Uberfiihrung gestort und die Weiterverwendung sichergestellt werden.

5.2.2 Zwischen voller Funktionalitit und unauffilliger Technologie

Wie bereits im vorherigen Abschnitt angedeutet, hingt die Abwédgung zwischen digitalen und ana-
logen Artefakten eng damit zusammen, wie viel Funktionalitit mithilfe von IT bereitgestellt wird.
Das Abwigen zwischen der Realititsnidhe und der Ausnutzung der digitalen Informationsverarbei-
tung beschreiben Jacob et al. (2008) als ,,power vs. reality trade-oft*. Einer vollen Ausnutzung der
Funktionalitit ist meist eine moglichst unauffillige Nutzung von Werkzeugen im Rahmen der Zu-
sammenarbeit entgegengesetzt. Auf der einen Seite stehen die Potentiale einer IT-Unterstiitzung,
die durch eine Reihe an Funktionen repréisentiert und ausgenutzt werden sollen, weil darin meist
der einzige Mehrwert gesehen wird (Jacob et al. 2008). Auf der anderen Seite steht der Anspruch
an die Technologie moglichst realitdtsnah und unauffillig zu sein, wie Weiser (1991) es ausdriickt:

,» The most profound technologies are those that disappear. They weave themselves into the fabric
of everyday life until they are indistinguishable from it (Weiser 1991, S. 94).

Unsichtbar ist die Technologie natiirlich, wenn sie nicht zum Einsatz kommt. Allerdings ist die
reine Verwendung analoger Artefakte limitiert, da z. B. der Entstehungsprozess nicht dokumen-
tiert wird und auch keine multimedialen Inhalte eingebunden werden konnen. Jacob et al. (2008)
empfehlen deswegen:

,» We propose that the goal is to give up reality only explicitly and only in return for other desired
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qualities“ (Jacob et al. 2008, S. 205).
Es gilt also, wie von Geyer et al. (2011) beschrieben, einen Kompromiss zu finden:

A wisely chosen balance between the power of the interface and its level of reality enables the
digital tool to go beyond the possibilities of the real world* (Geyer et al. 2011, S. 166).

Geyer et al. (2011) setzen sich in Anlehnung daran zum Ziel, den bestehenden Arbeitsablauf zu
erhalten, jedoch trotzdem zusétzliche Funktionalititen anzubieten. Dazu setzen sie, wie zuvor
prasentiert, hybride Artefakte ein, um die Vorteile beider Welten voll auszunutzen (Geyer et al.
2011). Am Beispiel der vorgestellten Unterstiitzungssysteme von Vyas et al. (2010) und Harboe
et al. (2013) wird diese Abwégung jedoch noch etwas extremer umgesetzt: Beide ermoglichen
nur einzelne Funktionen mithilfe von IT, verdndern dafiir aber nicht die Art der Zusammenar-
beit mit analogen Artefakten. Harboe et al. (2013) betonen dabei den Vorteil, dass die einzelnen
Funktionalitdten modular eingesetzt werden konnen. Im Gegensatz zu Unterstiitzungssystemen,
wie z. B. von Geyer & Reiterer (2010), Burtner et al. (2013) und Tse et al. (2008), bei denen die
Technologie wihrend des gesamten Prozesses im Einsatz ist und prominent im Vordergrund steht,
konnen Nutzer bei Harboe et al. (2013) nur bei Bedarf die Potentiale eines Unterstiitzungssystems
ausschopfen. Auf diese Weise werden die herkommlichen Arbeitspraktiken nicht ersetzt (Harboe
etal. 2013). Auch Branham et al. (2010) entscheiden sich dafiir, die bestehenden Arbeitspraktiken
unverdndert zu belassen. Um jedoch erarbeitete Inhalte archivieren zu konnen, halten sie diese
mit Aufnahmen von einer oder zwei hochauflosenden Kameras fest und stellen sie wiederum in
einem webbasierten Umfeld zur Verfiigung. Die Aufnahmen, in ihrem Fall von einem White-
board, erfolgen automatisch, sobald Anderungen vorgenommen werden. Neben diesen impliziten
Aufnahmen erlauben sie auch das Auslosen expliziter Aufnahmen, z. B. fiir Phasen mit vielen
Anderungen (Branham et al. 2010). Die implizite Dokumentation bringt den Vorteil, dass Nutzer
oftmals im entscheidenden Moment nicht daran denken, dass ein bestimmter Arbeitsstand spiter
wertvoll sein kann (Ju et al. 2004). Auch Klemmer et al. (2001) sehen den Vorteil im Einsatz ei-
nes Unterstiitzungssystems in der Versionierung von Inhalten und der damit zusammenhéngenden
anschlieenden Weiterbearbeitung.

Pantidi et al. (2009) sehen als Vorteil von Unterstiitzungssystemen neben der Einbindung multime-
dialer Informationen den Transfer von Inhalten, z. B. aus dem Gruppenarbeitsraum in den Raum
fiir die Présentation im Plenum, was in ihrer Studie mithilfe eines Unterstiitzungssystems naht-
los erfolgte. Gruppen ohne Unterstiitzungssystem fotografieren in ihrer Studie als Alternative ihre
erstellten Visualisierungen, um das Foto anschlieBend im Plenum per Projektor zu prisentieren
(Pantidi et al. 2009).

Auch im zu entwickelnden Bedienkonzept gilt es abzuwédgen, wie unauffillig das Unterstiitzungs-
system gestaltet ist, ob es dauerhaft im Vordergrund stehen soll oder nur bei Bedarf Funktionen
bereitgestellt werden sollen: Basierend auf der Beobachtung von Pantidi et al. (2009), dass mithilfe
von Unterstiitzungssystemen ein nahtloser Wechsel zwischen verschiedenen Gruppenkonstellatio-
nen und Riaumlichkeiten moglich ist, soll dieser Vorteil ausgenutzt und in das Bedienkonzept inte-
griert werden. In Anlehnung an Ju et al. (2004), Klemmer et al. (2001) und Branham et al. (2010)
sollen zudem vollautomatisierte ex- sowie implizite Dokumentationsformen unterstiitzt werden,
welche anschlieBend, wie bei Branham et al. (2010) in einem webbasierten Umfeld weiterbearbei-
tet werden konnen. Um diese Funktionalitéiten zur Verfiigung zu stellen, soll, wie bei Harboe et al.
(2013), ein modularer Ansatz verfolgt werden, um das Unterstiitzungssystem moglichst behutsam
in bestehende Arbeitspraktiken einzugliedern. Die Interviewstudie mit Moderatoren verdeutlicht,
dass vor allem die interaktive Gruppenarbeit nicht durch auffillige Technologie gestért werden
darf. Deswegen soll in interaktiven Phasen in Kleingruppen der Fokus auf der Unauffilligkeit des
Unterstiitzungssystems liegen. Die Zusammenarbeit im Plenum soll den Ubergang zur Ausnut-
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zung der Funktionalitét schaffen, z. B. durch einen nahtlosen Wechsel von Arbeitsphasen sowie
erweiterten Darstellungsmoglichkeiten im digitalen Umfeld. Im Rahmen der vor- und nachgela-
gerten Phasen liegt der Fokus der IT-Unterstiitzung auf der vollen Ausnutzung der Funktionalitét
durch die Verwendung einer webbasierten Plattform fiir die verteilte Zusammenarbeit.

5.2.3 Zwischen ausgeglichener Partizipation und Awareness

Bei der Wahl der zum Einsatz kommenden Endgeriite fiir ein Bedienkonzept stellt sich grundsitz-
lich die Frage, ob nur geteilte Arbeitsbereiche oder auch personliche Endgerite sowie Arbeitsbe-
reiche zur Verfiigung gestellt werden.

Wallace et al. (2009) stellen fest, dass SDG praktisch fiir die Koordination ist und MDG die per-
sonliche Teilnahme an kollaborativen Prozessen effizienter gestaltet. So bietet SDG eine hohere
Awareness der gemeinsamen Aktivitéten, ist allerdings fiir die Nutzer in der Interaktion weniger
effizient. MDG bietet den Nutzern hingegen ein geschiitztes Umfeld fiir ihre Interaktion (Wallace
et al. 2009).

Pantidi et al. (2009) vergleichen die Arbeit von vier Kleingruppen (zwischen neun und zehn
Teilnehmer) im Rahmen eines Workshops. Dabei stellen sie zwei Gruppen analoge Werkzeuge
(Papierzettel bzw. Post-its) und zwei Gruppen Unterstiitzungssysteme, bestehend aus zum einem
einem interaktiven Whiteboard und zum anderen einem interaktiven Tisch mit einer Kollabora-
tionssoftware, fiir die Visualisierung von Ideen zur Verfiigung. Sie stellen fest, dass die Gruppe,
die Post-its erhilt, sofort versteht, dass diese zuerst privat beschrieben und dann durch das Vorle-
sen und das Kleben an die Wand mit den anderen geteilt werden konnen. Eine Gruppe, die grof3e
Papierzettel als Werkzeug erhilt, fragt explizit nach Post-its. Die Autoren vermuten, dass die Teil-
nehmer nicht direkt auf die 6ffentliche Fliche schreiben wollen, sondern zunéchst ihre Beitrige
erstellen und erst anschlieBend in der Gruppe auf dem 6ffentlichen Arbeitsbereich teilen mochten.
Die Gruppe mit dem interaktiven Tisch nutzt diesen nur nach der Aufforderung eines Teilnehmers,
welcher bereits mit dem System vertraut ist. Da die anderen Teilnehmer das Unterstiitzungssystem
nicht kennen, bedeutet es fiir sie einen zusitzlichen Aufwand, dieses kennenzulernen. Auch die
Gruppe mit dem digitalen Whiteboard nutzt dieses erst kurz vor dem Ende der Arbeit in Klein-
gruppen (Pantidi et al. 2009). Pantidi et al. (2009) geben an, dass es unnatiirlich ist, gemeinsam
an einer Wand zu schreiben. Sie betonen, dass analoge Werkzeuge, vor allem Post-its, eine sehr
demokratische Art der Zusammenarbeit fordern, da keine Vorkenntnisse notig sind und sie schritt-
weise geteilt werden konnen (Pantidi et al. 2009).

Rogers et al. (2009) vergleichen drei verschiedene Bedienkonzepte: eine Kleingruppe mit einem
Laptop, eine Kleingruppe mit einem interaktiven Tisch und eine Kleingruppe mit einem interak-
tiven Tisch sowie greifbaren (tangiblen) Nutzerschnittstellen, in Form von physischen Objekten,
welche mit RFID-Tags ausgestattet sind und fiir die Interaktion mit der gemeinsamen Arbeits-
flache verwendet werden konnen. Sie stellen fest, dass, wenn jedem Teilnehmer eigene Einga-
bemoglichkeiten (wie die greifbaren Nutzerschnittstellen) zur Verfiigung stehen, auch die verbale
Partizipation ausgeglichener ist. Die Interaktion mit den digitalen Artefakten ist hingegen in der
Gruppe mit dem interaktiven Tisch ausgeglichener. Rogers et al. (2009) geben an, dass multiple
Eingabemoglichkeiten dazu fithren konnen, dass Teilnehmer stirker auf ihre eigene Arbeit kon-
zentriert sind und weniger Awareness tiber die Aktivititen der Gruppe haben. Deshalb empfehlen
sie in Situationen, in denen eine Aufgabe gefiihrt durch eine Person sowie schnell gelost werden
soll, begrenzte Eingabemdglichkeiten zur Verfiigung zu stellen, die nicht jedem Teilnehmer die In-
teraktion ermoglichen. In offeneren Situationen hingegen soll jedem Teilnehmer die Moglichkeit
gegeben werden, die gemeinsame Arbeitsfliche zu editieren, um die ausgeglichene Interaktion zu
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ermdglichen. Dabei sind greifbare und personliche Eingabeoptionen besonders dann zu wihlen,
wenn Teilnehmer in der Gruppe sind, die Schwierigkeiten haben, sich verbal einzubringen (Rogers
et al. 2009).

Auch Verma et al. (2013) untersuchen den Einfluss der Eingabegerite auf die Zusammenarbeit in
kolozierten Problemldsungsprozessen. Sie vergleichen Kleingruppen, die einen Wandbildschirm
mit Maus und Tastatur bedienen, mit solchen, die die Eingabe iiber Papier, welches sie mit ei-
nem digitalen Stift beschreiben, vornehmen. Sie stellen fest, dass die Tastatur als effizienterer
Weg angesehen wird, Text einzugeben, Stift und Papier hingegen als schneller fiir das Erstel-
len einer Zeichnung im Vergleich zu einer Computer-Maus. Die jeweils zur Verfiigung gestellten
Eingabegerite beeinflussen demnach die produzierten Artefakte. Mit der Tastatur werden grof3ere
Textmengen produziert und mit Papier und Stift vermehrt graphische Elemente. Zudem stellen
Verma et al. (2013) fest, dass die Gruppen in divergenten Phasen der Zusammenarbeit das Unter-
stiitzungssystem gemeinsam bedienen, in konvergenten Phasen bzw. wihrend Diskussionen meist
nur ein Nutzer die Bedienung iibernimmt. Sie geben zu Bedenken, dass viele SDG auf die Un-
terstiitzung der erstgenannten Phase fokussieren, also das simultane Sammeln von Informationen,
und die Unterstiitzung von Diskussionen oft aulen vor bleibt (Verma et al. 2013).

Harry et al. (2012) stellen eine hohere Partizipation der Teilnehmer fest, sofern personliche Einga-
begerite fiir digitale Beitrige zur Verfiigung stehen. Die Beitrige miissen nicht laut ausgesprochen
und konnen erst digital getestet werden. Das fiihrt dazu, dass bestimmte digitale Beitrdge Ein-
gang in die verbale Kommunikation finden. Allerdings fillt den Autoren auf, dass die Teilnehmer
wihrend der verbalen Gruppeninteraktion andere Teilnehmer beobachten, weil sie wissen wollen,
wie das Unterstiitzungssystem von ihnen genutzt wird (Harry et al. 2012). Diese Beobachtungen
zeigen den Trade-off zwischen der gewiinschten ausgeglichenen Partizipation und Awareness im
Team noch einmal auf.

In Anlehnung an Wallace et al. (2009) und Rogers et al. (2009) sollen im Rahmen des zu entwi-
ckelnden Bedienkonzepts Phasen, in denen die Teilnahme jedes Einzelnen gefordert werden soll
(Einzel- bzw. Gruppenarbeit), durch personliche Interaktionsmoglichkeiten unterstiitzt werden.
Dies soll allerdings nicht unter Verwendung von Technologie, sondern, wie zuvor beschrieben,
auf Basis analoger Werkzeuge erfolgen. Durch Post-its hat jeder Teilnehmer die Moglichkeit zu-
erst Beitréige privat in einem geschiitzten Umfeld zu erstellen und anschlieend zu teilen (Pantidi
et al. 2009). Jedem Teilnehmer eine Eingabemoglichkeit bereitzustellen, macht es wahrschein-
licher, dass dieser einen Beitrag erstellt, und hilft dabei, Situationen zu vermeiden, in denen ein
Teilnehmer die Fiihrung tibernimmt (Verma et al. 2013). Dadurch soll die Art der gewéhlten Werk-
zeuge die Zusammenarbeit beeinflussen, wie von Verma et al. (2013) herausgefunden. Daneben
sollen Phasen, in denen das Teilen und Diskutieren von Ergebnissen und somit die Awareness
bzw. das Biindeln der Aufmerksamkeit im Mittelpunkt steht (Plenum), durch eine gemeinsame Ar-
beitsfliche ohne direkte Interaktionsmdglichkeiten fiir jede Person, wie durch Rogers et al. (2009)
empfohlen, unterstiitzt werden. In diesen Phasen soll vielmehr die Interaktion durch eine Person
iibernommen werden, wie von Verma et al. (2013) als natiirliche Vorgehensweise identifiziert.

5.2.4 Ubersicht der grundlegenden Designentscheidungen

Wie bei der Diskussion der Designalternativen angedeutet, erfolgt eine Unterscheidung der Situa-
tion, in welcher sich die Teilnehmer befinden. Basierend auf den drei in der Interviewstudie identi-
fizierten Konstellationen werden die grundlegenden Designentscheidungen getroffen und auf diese
Weise der Fokus fiir die einzelnen Situationen festgelegt, wie durch die Trade-off-Schieberegler
in Abbildung 5.6 verdeutlicht.
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Abbildung 5.6: Ubersicht der grundlegenden Designentscheidungen

In der Gruppenarbeit sollen die Vorteile analoger Artefakte umfinglich ausgenutzt werden (vgl.
Abbildung 5.6). Deswegen bleiben bestehende Werkzeuge, wie z. B. Poster und Post-its, erhalten.
Allerdings sollen diese analogen Artefakte je nach Bedarf um digitale Funktionalititen erweitert
werden. Arbeitsstidnde sollen ex- sowie implizit festgehalten und so fiir die Weiterbearbeitung in
einer webbasierten Umgebung zur Verfiigung gestellt werden konnen. Durch den Einsatz analoger
Artefakte fiir die Zusammenarbeit und die Erweiterung dieser um einzelne digitale Funktionen
kann das Unterstiitzungssystem unauffillig integriert werden. Teilnehmer konnen Post-its privat
erstellen, ob in paralleler Einzelarbeit oder wéhrend der Gruppenarbeit, und anschliefend mit
der Gruppe teilen. Dadurch wird die Partizipation jedes Einzelnen geférdert. Dabei ist zu beach-
ten, dass die Partizipation bei der Einzelarbeit durch die explizite Aufforderung jedes Einzelnen,
Beitrige zu erstellen, stirker gefordert wird. In der Gruppenarbeit ist die Partizipation der Grup-
penmitglieder noch immer im Mittelpunkt, wird allerdings nicht mehr so wie bei der Einzelarbeit
explizit eingefordert. Die Einzelarbeit soll ausschlieflich auf Basis analoger Artefakte erfolgen
(vgl. Abbildung 5.6), welche sich wie bisher auch nahtlos in die Arbeitspraktiken einfiigen. Aller-
dings stehen deshalb an dieser Stelle auch keine weiteren Funktionen zur Verfiigung, sondern erst,
sobald die in der Einzelarbeit erstellten analogen Artefakte in der Gruppe geteilt werden.

Der Ubergang zur Zusammenarbeit im Plenum soll aufgrund der automatischen Dokumentation
nahtlos erfolgen. Im Plenum sollen die Vorteile digitaler Artefakte, wie z. B. deren problemlo-
ser Transport in den Plenumsraum, das Anzeigen multimedialer Inhalte und erweiterte Darstel-
lungsmoglichkeiten, ausgenutzt werden (vgl. Abbildung 5.6). Im Plenum liegt der Fokus auf der
gemeinsamen Aufmerksamkeit, weswegen nur ausgewéhlten Teilnehmern, ndmlich den Présentie-
renden, die Interaktion mit den Artefakten ermdglicht wird. Wie diese grundlegenden Designent-
scheidungen im Rahmen des Bedienkonzepts umgesetzt werden sollen, wird im Folgenden zuerst
theoretisch beschrieben.

5.3 Theoretisches Modell des Bedienkonzepts

Basierend auf den Anforderungen und mit speziellem Augenmerk auf den aggregierten Optimie-
rungspotentiale aus dem vorherigen Kapitel sowie den bereits getroffenen grundlegenden Desi-
gnentscheidungen wird im Folgenden am Beispiel des beschriebenen typischen Workshopformats
ein theoretisches Bedienkonzept fiir Innovationsworkshops entworfen. Dabei werden zuerst die
drei zu unterstiitzenden Gruppenkonstellationen beleuchtet und anschlieflend die Zusammenar-
beit im Anschluss an den Workshop.
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5.3.1 Zusammenarbeit in Kleingruppen mit Einzelarbeit

In Anlehnung an den in Abbildung 5.3 aufgezeigten Ablauf eines typischen Innovationsworkshops
erfolgt nach der Einfiihrung in die Methodik durch den Moderator und die Erkldrung der ersten
Aufgabe die Arbeit in Kleingruppen. Jeweils vier Personen wihlen einen Gruppenarbeitsplatz und
prasentieren sich zuerst gegenseitig ihre vorbereiteten Geschiftsideen. Diese konnen sie entweder
vor dem Workshop online in der Kollaborationssoftware mithilfe der digitalen Post-its sammeln
und anschlieBend exportieren und ausgedruckt mitbringen oder auch beschriebene physische Post-
its 0. 4. mitbringen. Dies kann sowohl durch den Moderator vorgegeben als auch von den Teilneh-
mern je nach Vorlieben entschieden werden. Jeder Teilnehmer stellt mit Hilfe seiner vorbereiteten
Artefakte seine Geschiftsideen vor. Auf Basis dieser vorgestellten Geschiftsideen sollen weitere
in Einzelarbeit entwickelt oder auch die bestehenden Ideen verfeinert werden. Dafiir stehen den
Kleingruppen wiederum physische Hilfsmittel, wie Post-its und Eddings, zur Verfiigung. In dieser
Phase der Einzelarbeit sammelt jeder Teilnehmer weitere Geschiftsideen (vgl. Abbildung 5.7).

Abbildung 5.7: Schematische Darstellung der Einzelarbeit

Im Anschluss daran stellt jeder Teilnehmer seinen Gruppenmitgliedern die generierten Geschéfts-
ideen vor. Nun sind die Teilnehmer angehalten, eine favorisierte Geschiftsidee auszuwihlen. Die
Workshopteilnehmer treffen sich wiederum im Plenum und der Moderator fiihrt in die néchste
Aufgabe, die Entwicklung von Geschéftsmodellen, ein. Jedes Team erhilt fiir die Bearbeitung
eine Geschiftsmodell-Postervorlage (vgl. Gliederungspunkt 5.1.1) sowie Post-its und Eddings.
Es folgt die Zusammenarbeit in Kleingruppen. Dafiir hingen die Teilnehmer ihr Poster in ihrem
Kleingruppenraum oder auch einer Ecke im Plenumsraum an die Wand und fiillen es gemeinsam
aus. Den Gruppen bleibt es selbst iiberlassen, wie sie die Zusammenarbeit organisieren.

An dieser Stelle setzt die IT-Unterstiitzung ein. Die Kernidee besteht darin, insbesondere die
interaktionsreiche Zusammenarbeit in Kleingruppen moglichst unauffillig zu unterstiitzen. Da-
fiir stellt der Moderator in jedem Gruppenarbeitsbereich ein Stativ auf und erkundigt sich unter
den Teilnehmern, ob in jeder Kleingruppe ein Smartphone zur Verfiigung steht. Der Besitzer des
Smartphones 1ddt eine App herunter und loggt sich mit den per Email erhaltenen oder vom Mo-
derator ausgegebenen Zugangsdaten ein. Das Smartphone wird auf dem Stativ befestigt und so
ausgerichtet, dass die Kamera das zu befiillende Poster fasst. AnschlieBend wird die automatische
Dokumentation in der App gestartet und die Gruppenarbeit kann beginnen. Die Kleingruppen ar-
beiten dafiir wie gewohnt auf dem physischen Poster mit physischen Post-its. Die App erstellt
in regelméfBigen Abstinden Aufnahmen der physischen Arbeitsfliche. Per Bilderkennung werden
diese Aufnahmen analysiert, Post-its erkannt und ausgeschnitten. Die ausgeschnittenen Post-its
werden an die Kollaborationssoftware iibertragen und dort in digitale Post-its auf einem digitalen
Geschiftsmodell-Poster tiberfiihrt. Die Aufnahmen erfolgen kontinuierlich und implizit, kénnen
daneben aber auch bei Bedarf explizit durch die Teilnehmer ausgelost werden. Abbildung 5.8
zeigt zwei Kleingruppen, die sich im Plenumsraum verteilt haben, bei der Bearbeitung des Posters
inklusive Unterstiitzungssystem.
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Abbildung 5.8: Schematische Darstellung der Zusammenarbeit in Kleingruppen

Mochte eine Gruppe Alternativen von Geschéftsmodellen diskutieren, so stellt die App weiter-
hin die Moglichkeit zur Verfiigung, nach dem expliziten Versionieren eines Arbeitsstandes diesen
auch zu projizieren. Die Projektion soll in Zukunft durch in Smartphones integrierte Projektoren
erfolgen. Uber die App wihlen die Nutzer das zu projizierende digitale Poster aus. So kann eine
Version projiziert und mit der aktuellen Version mit analogen Artefakten verglichen werden.

Die darauf folgende Phase zur Einfiihrung in den néchsten Schritt, die Bearbeitung der Postervor-
lage ,,Hypothesen & Experimente®, sowie die anschlieBende zugehdrige Arbeit in Kleingruppen
erfolgt analog. Die zu Beginn der Zusammenarbeit erstellten Geschiftsideen konnen von den Teil-
nehmern mit Hilfe der App explizit festgehalten und in eine digitale Version iiberfiihrt werden.
Hierbei hat es jedoch reine Dokumentationszwecke, da diese nur eine Hilfsfunktion einnehmen,
um eine Geschiftsidee auszuwéihlen, und selten im Anschluss weiterbearbeitet werden.

5.3.2 Zusammenarbeit im Plenum

AbschlieBend kommen die Kleingruppen zusammen und présentieren sowie diskutieren ihre ent-
wickelten Konzepte im Plenum. Der Moderator moderiert die Pridsentationen und Diskussionen.
Die Prasentation erfolgt mit Hilfe des Unterstiitzungssystems. Dafiir hat der Moderator ein Tablet
dabei und dieses mit dem vorhandenen Projektor (oder einem Wandbildschirm) verbunden. Der
Moderator 6ffnet die Kollaborationssoftware iiber den Browser des Tablets und ruft die beiden di-
gitalen Poster des Teams auf. Die einzelnen Versionen der Poster, die wihrend der Gruppenarbeit
festgehalten werden, sind gespeichert. Angezeigt wird auf dem digitalen Poster jeweils der letzte
festgehaltene Arbeitsstand.

Das Team présentiert seine digitalen Poster im Plenum und stellt sich im Anschluss daran der
Diskussion. Ein ausgewihltes IT-affines Teammitglied oder der Moderator iibernimmt die Steue-
rung des Tablets. Dazu gehort das Umschalten der Tabs, wenn das néchste Poster préasentiert wird,
sowie das Vornehmen von Anderungen bei Bedarf. Durch die Prisentation des digitalen Posters
kann wihrend der Prisentation per Zoom durch das Poster navigiert werden. Zudem ist die Anzei-

116



5 ENTWUREF EINES BEDIENKONZEPTS

ge multimedialer Inhalte, wie Fotos, im Rahmen der digitalen Poster moglich. Sofern ein Multi-
Touch-Wandbildschirm verfiigbar ist, konnen auch Inhalte dariiber wihrend der Prisentation und
Diskussion angepasst werden. Ist die nichste Kleingruppe an der Reihe, so konnen deren digitale
Poster tiber das Tablet gedffnet werden. Abbildung 5.9 bildet dieses Szenario schematisch ab.

Abbildung 5.9: Schematische Darstellung der Zusammenarbeit im Plenum

5.3.3 Verteilte Zusammenarbeit und nichster Workshop

Am Ende des Workshops erhalten die Teams die Aufgabe, ihre entwickelten Hypothesen mit den
ausgewihlten Experimenten zu iiberpriifen. Sich dadurch ergebende Anderungen im Geschéftsmo-
dell bzw. im ,,Hypothesen & Experimente*-Poster sollen in der Kollaborationssoftware in ihren
digitalen Postern gemeinsam vorgenommen werden. Die Teams konnen die Art der Zusammenar-
beit selbst wihlen, ob durch synchrone Sitzungen oder asynchrone Aufgabenverteilung. Erstellen
sie im Rahmen ihrer Experimente Prototypen, konnen sie eine Aufnahme dieser mit Hilfe der
App zu einem digitalen Poster hinzufiigen. Das Foto wird einem ausgewéhlten digitalen Poster in
der Kollaborationssoftware hinzugefiigt. So konnen die Teilnehmer auch wihrend der verteilten
Zusammenarbeit erstellte Artefakte in die digitalen Poster integrieren und bei der néchsten Prisen-
tation im Plenum vorzeigen. Die Funktion kann grundsitzlich auch dafiir verwendet werden, bei
Bedarf andere Bilder oder Fotos den Postern hinzuzufiigen. Gleiches gilt aber auch fiir Prototypen
oder Lego Modelle, die wihrend des Workshops entstanden sind und versioniert werden sollen.
Abbildung 5.9 zeigt daher schematisch neben reinen Post-its auch solche, die Bilder anzeigen.

Im darauf folgenden Workshop erfolgt die Entwicklung eines initialen Marktangebots sowie eines
Aktionsplans®%. Dafiir wechseln sich wie im vorherigen Workshop informative mit interaktiven
Phasen ab. Die interaktiven Phasen sind wiederum durch die Arbeit in Kleingruppen bzw. die
Prisentation und Diskussion im Plenum ausgezeichnet und werden wie zuvor beschrieben unter-
stiitzt. Damit die Kleingruppen ihre online weiterentwickelten Poster des letzten Workshops als
Input verwenden konnen, druckt der Moderator vor dem Workshop die letzten Versionen der digi-

22ygl. im Anhang Abbildung 8.3 und Abbildung 8.4.
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talen Poster fiir jede Gruppe als DIN-AQ-Poster aus. Die Teilnehmer konnen die Poster in ihrem
Kleingruppenraum oder -arbeitsbereich aufhingen und haben so alle vorherigen Ergebnisse visu-
ell im Raum. Sofern Anderungen an diesen Postern vorgenommen werden, konnen diese wieder
mithilfe der App festgehalten werden. Ausgedruckte Post-its konnen mit Hilfe von physischen
Post-its iiberklebt oder durch weitere Post-its ergénzt werden.

5.3.4 Vorteile des theoretischen Bedienkonzepts

Bezugnehmend auf die im vorherigen Kapitel aufgelisteten Anforderungen und Optimierungspo-
tentiale von Unterstiitzungssystemen werden im Folgenden die Vorteile des neuartigen Bedien-
konzepts fiir Innovationsworkshop aufgezeigt, das erstmals nahtlos die analoge mit der digitalen
Arbeitswelt verbindet:

Flexible Teilnehmerzahl: Durch die Verwendung analoger Artefakte bei der Arbeit in Klein-
gruppen sowie einer Projektion im Plenum ist die Anzahl der Teilnehmer nicht direkt be-
grenzt. Es konnen flexibel mehr oder weniger Kleingruppen die App einsetzen und mehr
oder weniger Teilnehmer im Plenum sitzen. Das Unterstiitzungssystem begrenzt somit nicht
die Teilnehmeranzahl durch die Wahl der Endgeriite.

Portabilitat: Durch die Verwendung gegebener Infrastruktur (Projektor oder Wandbildschirm)
und mobiler Endgerite kann der Moderator das Unterstiitzungssystem transportieren. Auch
innerhalb der Rdumlichkeiten ist das Unterstiitzungssystem portabel. Kleingruppen kénnen
sich flexibel im Raum anordnen und alle Winde als Plattform zur visuellen Darstellung
verwenden.

Agilitiit: Das Unterstiitzungssystem ist agil, da es einen schnellen Wechsel von Gruppenkonstel-
lationen unterstiitzt. Prasentieren Kleingruppen ihre Ergebnisse, so miissen sie diese nicht
aus ihren Gruppenarbeitsriumen entfernen und mitnehmen. Ihre Ergebnisse stehen sofort
fiir die Prisentation im Plenum innerhalb der Kollaborationssoftware zur Verfiigung. Auch
ein schneller Wechsel zwischen den Gruppen bei der Prisentation der Konzepte ist so gege-
ben, da keine Poster umgehingt oder Stellwidnde verschoben werden miissen.

Modularer Einsatz: Das Unterstiitzungssystem ist flexibel einsetzbar und nahtlos in bestehende
Arbeitspraktiken integriert. So ist es prinzipiell denkbar, dass das Unterstiitzungssystem
z. B. nur in Kleingruppen, jedoch nicht im Plenum zum Einsatz kommt oder auch nur von
manchen Kleingruppen bei Bedarf verwendet wird. Dadurch wird der herkdmmliche Ablauf
nicht beeinflusst und der Moderator kann flexibel iiber den Einsatz entscheiden.

Arbeit in Kleingruppen: Jede Kleingruppe kann mehrere gemeinsame Arbeitsflachen bearbei-
ten und ist nicht auf die Ansicht in mobilen Endgeriten begrenzt. Alle bisher erstellten
physischen Artefakte sind in den Kleingruppenriumen aufgehiingt, dienen so als Ubersicht
und bleiben auch beim Wechsel ins Plenum erhalten.

Calmer Technology: Vor allem in Phasen mit hoher Interaktion steht die Technologie im Hinter-
und die Zusammenarbeit auf Basis der physischen Artefakte im Vordergrund. Die Teilneh-
mer miissen keine neuen Interaktionsmechanismen erlernen, sondern konnen bestehende,
haptische Werkzeuge weiterverwenden. So erfolgt wihrend der interaktiven Phasen keine
Ablenkung durch innovative Technologien und alle Teilnehmer sind gleichberechtigt, da
keine IT-Affinitét fiir die Nutzung der physischen Artefakte zum Erstellen eines Beitrags
vorliegen muss.
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Medienbruchfreie Ubergiinge: Die direkte Integration der Artefakte in die Kollaborationssoft-
ware erlaubt die Wiedererkennung der analogen Artefakte in der digitalen Umgebung. Der
Ubergang von analogen zu digitalen Artefakten und der dabei auftretende Bruch fillt damit
weniger ins Gewicht. Dies ermdglicht sanfte Ubergiinge von der kolozierten zur verteilten
Zusammenarbeit und umgekehrt, da die gleichen Artefakte weiterbearbeitet werden konnen.
Durch das Drucken bzw. Plotten digitaler aus der Kollaborationssoftware exportierter Poster
ist auch der Riickkanal eingeschlossen.

Um die herausgearbeiteten Potentiale starker auszuschopfen und so den Kosten-Nutzen-Vergleich
positiv zu entscheiden, werden die folgenden Funktionen integriert:

Festhalten des Entstehungsprozesses: Der Entstehungsprozess der Artefakte wird implizit in
regelmédBigen Abstinden festgehalten und kann zudem durch die Nutzer explizit versio-
niert werden. So erfolgt die Versionierung automatisch und die Teilnehmer profitieren von
der Dokumentation der Zwischenergebnisse.

Vergleichen von Alternativen: Durch die Moglichkeit, Arbeitsstéinde iiber das Smartphone zu
projizieren, konnen Teilnehmer ihren Arbeitstand mit bereits erstellten Alternativen oder
vorherigen Arbeitsstinden ad-hoc vergleichen, ohne dabei z. B. Poster manuell mit physi-
schen Artefakten nachbauen zu miissen.

Multimediale Inhalte: Der Foto-Upload und die Integration des Fotos in digitale Poster mit Hilfe
der App bietet die Moglichkeit, die erarbeiteten Konzepte visuell mit Bildern zu konkreti-
sieren und alle erarbeiteten Prototypen zu dokumentieren.

Die genannten Vorteile wirken sich auf die verschiedenen beteiligten Personen unterschiedlich aus.
So profitiert der Moderator von flexiblen Einsatzmoglichkeiten und einem geringen Aufwand fiir
die Nachbereitung. Zudem kann er die verteilte Weiterbearbeitung online begleiten. Die Teilneh-
mer profitieren von der schnellen Verfiigbarkeit der erarbeiteten, versionierten Inhalte nach dem
Workshop und der Moglichkeit, diese online weiterzubearbeiten. Fiir beide Parteien ist der Wech-
sel zwischen der Gruppenkonstellation komfortabler, da keine Poster ab- und aufgebaut werden
miissen. Das beauftragende Unternehmen profitiert von der medienbruchfreien Weiterbearbeitung
der Ergebnisse, was sich positiv auf die Schnelligkeit des Innovationsprozesses auswirken kann.

5.4 Technische Designentscheidungen

Um das beschriebene theoretische Bedienkonzept entwickeln zu konnen, gilt es, technische Desi-
gnentscheidungen zu treffen. Darunter fillt die Konkretisierung der umzusetzenden Funktionali-
titen sowie die Auswahl von Plattformen fiir die Entwicklung der einzelnen Software- und Hard-
warekomponenten. Dafiir werden im Folgenden die logischen Komponenten vorgestellt, welche in
der Entwicklungsphase im Mittelpunkt stehen. Anschliefiend wird die zu erstellende App spezifi-
ziert, notige Anpassungen der Kollaborationssoftware aufgezeigt, die Schnittstelle definiert und
die Auswahl der Plattformen und Hardwarekomponenten vorgenommen.

5.4.1 Ubersicht der zu entwickelnden Komponenten und ihrer Schnittstelle

Fiir die Umsetzung des theoretischen Bedienkonzepts miissen einige Komponenten neu entwickelt
bzw. angepasst werden. So wird zum einen eine mobile App benétigt, die in der Kleingruppenar-
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beit zum Einsatz kommt. Innerhalb dieser App muss eine Bilderkennungskomponente bestehen,
die das automatische Erkennen der physischen Poster und Post-its erledigt. Die App muss iiber
eine Schnittstelle mit der Kollaborationssoftware verbunden sein, welche die Ubersetzung der
analogen in digitale Artefakte vornimmt. Fiir den Einsatz der Kollaborationssoftware im Plenum
muss diese angepasst werden, um einen nahtlosen Ubergang von analogen zu digitalen Artefakten
zu ermdglichen. Die aufgezidhlten Komponenten sind in Abbildung 5.10 visualisiert und werden
im Folgenden kurz vorgestellt.

Mobile App: :
‘ 1S APD Webbasierte
Bilderkennungs- Tracking, Foto- ;
—_ G AP — Kollaborations-
komponente Upload,
BN software
Projektion

Abbildung 5.10: Ubersicht der Komponenten fiir das Bedienkonzept

Neuentwicklung einer mobilen App: Zuerst gilt es, eine mobile App zu entwickeln, welche die
benotigten Funktionalititen zur Verfiigung stellt. Diese bestehen aus der impliziten und ex-
pliziten Dokumentation von physischen Postern und deren Post-its, dem Upload von Fotos
auf digitale Poster und der Bereitstellung von digitalen Post-its eines Posters fiir die Projek-
tion.

Neuentwicklung einer Bilderkennungskomponente: Ein besonders hervorzuhebender Teil der
mobilen App ist die Bilderkennungskomponente, die physische Poster und Post-its erkennt
und fiir die Integration in die Kollaborationssoftware aufbereitet.

Neuentwicklung einer API: Die Schnittstelle zur Kollaborationssoftware muss die festgehalte-
nen Versionen der physischen Poster und Post-its entgegennehmen und die Ubersetzung in
digitale Poster und Post-its vornehmen. Dariiber hinaus muss sie Fotos fiir die Integration in
Post-its entgegennehmen sowie digitale Post-its fiir die Projektion iiber die App bereitstel-
len.

Anpassung der webbasierten Kollaborationssoftware: Die ausgewdhlte Kollaborationssoft-
ware muss angepasst werden, um den erforderlichen, nahtlosen Ubergang von analogen
zu digitalen Artefakten auch visuell zu unterstiitzen. Das bedeutet, dass sich die analogen
und digitalen Versionen der Poster und Post-its nicht deutlich unterscheiden diirfen. Zudem
miissen Anpassungen erfolgen, um die Prisentation im Plenum {iber ein Tablet zu ermogli-
chen.

Im Folgenden wird der Funktionsumfang der neu zu entwickelnden mobilen App sowie der
Schnittstelle zur Kollaborationssoftware konkretisiert, die Anpassungen fiir diese definiert und
schlieBlich geeignete Plattformen und Hardwarekomponenten fiir die Entwicklung des Bedien-
konzepts ausgewihlt.

5.4.2 Funktionsumfang der zu entwickelnden App

Die mobile App, die im Rahmen des Bedienkonzepts zum Einsatz kommen soll, wird zum einen
die analoge Arbeit in Kleingruppen um digitale Funktionalititen erweitern. Zum anderen dient sie
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dank ihrer Foto-Upload-Funktion zum Versionieren von Prototypen, Situationen und Ergebnissen
in kolozierten und verteilten Arbeitsphasen.

Fiir die Nutzung der App soll auf die Nutzerkontos der Kollaborationssoftware zuriickgegriffen
werden, um nur einen Account anlegen zu miissen. Somit ist fiir die Nutzung der App ein Nut-
zerkonto bei der Kollaborationssoftware Rapid Modeler notwendig. Dieses Nutzerkonto soll al-
lerdings nicht von den Teilnehmern angelegt werden. Ziel ist es, dass diese durch den Moderator
im Vorfeld oder auch wihrend des Workshops angelegt werden, sodass die Teilnehmer bereits in
der Kollaborationssoftware ihren Teams zugeordnet sind. Dadurch ist die physische Teamkonstel-
lation digital nachgebildet. Neben dem Login soll die App iiber drei Hauptfunktionen verfiigen,
die in verschiedenen Modi abgebildet werden sollen. So soll die App zur Versionierung der Zu-
sammenarbeit, zum Hochladen von Fotos und zum Anzeigen und Vergleichen von Postern durch
Projektion eingesetzt werden konnen, wie in Abbildung 5.11 dargestellt. Im Folgenden wird dieser
Funktionsumfang genauer beschrieben.

Prototyp der mobilen App

Poster
X dokumentieren

Foto

hinzuftigen
Workshop-

Teilnehmer

Poster
projizieren

Abbildung 5.11: Anwendungsfalldiagramm fiir die mobile App

Login: Der Nutzer soll sich einloggen und den zum Einsatz kommenden Server auswihlen kon-
nen, wobei standardméBig der Server des webbasierten Live-Systems angegeben ist. Die
Auswahl des Servers soll deshalb flexibel sein, da so je nach Bedarf eine lokale Installation
oder der Webserver des Rapid Modelers iiber das Internet verwendet werden kann. Der Ac-
count des Nutzers wird im Vorfeld seinem entsprechendem Team, innerhalb dessen digitale
Poster geteilt werden, zugeordnet. Nach dem Login hat der Nutzer Zugriff auf die geteilten
Poster.

Modus 1- Explizite und implizite Dokumentation: Der Nutzer soll Arbeitsstinde der analogen
Artefakte festhalten konnen. Dies kann sowohl ex- als auch implizit erfolgen. Der Nutzer
richtet das Smartphone so aus, dass die Kamera das gesamte Poster abfotografieren kann.
AnschlieBend erstellt der Nutzer ein Foto, woraufthin die Bilderkennung startet. Nach der
Erkennung der Post-its wihlt er ein bestehendes Poster in seinem Team aus oder erstellt ein
neues, in welches die Post-its iibertragen werden sollen. Die per Bilderkennung erkannten
Post-its werden ausgeschnitten und an die Kollaborationssoftware iibertragen. Die zuge-
schnittenen Post-its werden in der Kollaborationssoftware in einem digitalen Poster ange-
zeigt. Lauft dieser Vorgang erfolgreich ab, wird der Nutzer gefragt, ob fortan kontinuierlich
und implizit die Dokumentation fortgesetzt werden soll. Stimmt der Nutzer zu, so wird jede
Minute automatisch eine Aufnahme erstellt, die Post-its erkannt und als neue Version in der
Kollaborationssoftware abgelegt. Erkennt die App zum Zeitpunkt der Aufnahme Bewegung
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im Bild, so wird keine Aufnahme erstellt. Sobald keine Bewegung mehr im Bild ist, wird die
Aufnahme nachgeholt. Sofern bei einer erstellten Aufnahme kein Poster erkannt wird, was
durch z. B. eine teilweise Verdeckung von diesem passieren kann, so wird die Aufnahme
verworfen und eine neue erstellt. Der Nutzer kann die implizite Dokumentation anhalten.

Modus 2 - Foto-Upload: Der Nutzer soll ein Foto erstellen oder aus dem auf dem Smartphone
vorhandenem Archiv auswihlen und einem in seinem Team bestehenden Poster hinzufiigen
konnen. Dieses Foto wird innerhalb eines digitalen Post-its auf dem ausgewéhlten Poster in
der Kollaborationssoftware angezeigt.

Modus 3 — Projektion: Der Nutzer soll ein Poster seines Teams auswihlen konnen, von welchem
die Post-its der aktuellen Version iiber die App zur Projektion bereitgestellt werden. Nach
der Auswahl des Posters steuert die App den internen oder extern angeschlossenen Pico-
Projektor an, der die Post-its projiziert.

Die App dient als Medium, um Artefakte an die Kollaborationssoftware zu iibermitteln oder anzu-
zeigen. Wie die Schnittstelle zur Kollaborationssoftware aufgebaut sein muss, wird im Folgenden
beschrieben.

5.4.3 Schnittstelle und Anpassungen der Kollaborationssoftware

Die Kollaborationssoftware Rapid Modeler muss fiir den Einsatz der App eine API zur Verfii-
gung stellen. Es werden administrative Endpunkte fiir den Login und die Auswahl von Postern
innerhalb eines Teams benétigt. Daneben sollen drei Endpunkte fiir die drei Hauptfunktionen, die
Dokumentation, den Upload und die Projektion, erstellt werden.

Login: Dieser Endpunkt soll die Emailadresse und das Passwort des Nutzers entgegennehmen
und nach erfolgreicher Priifung die User-ID zuriick liefern.

Abrufen der Teams und Poster: Dieser Endpunkt soll zu einer bestimmten User-ID die zugeho-
rigen Teams und darin geteilte Poster inklusive Benennung und Poster-ID zuriick liefern.

Modus 1 - Explizite und implizite Dokumentation: Dieser Endpunkt soll eine Reihe an Fotos
entgegennehmen und diese in ein neues oder durch die Poster-ID angegebenes Poster inte-
grieren.

Modus 2 - Foto-Upload: Dieser Endpunkt soll ein Foto entgegennehmen und dieses in ein neues
oder durch die Poster-ID angegebenes Poster integrieren.

Modus 3 — Poster-Projektion: Dieser Endpunkt soll basierend auf einer bestimmten Poster-ID
ein Bild, das einen transparenten Hintergrund hat und alle Post-its des Posters enthilt, zu-
riickgeben.

Neben dem Erstellen der API sollen weitere Anpassungen auf Seiten der Kollaborationssoftwa-
re vorgenommen werden. So sind z. B. Anpassungen der Nutzeroberfliche notwendig, um den
Ubergang von analogen zu digitalen Artefakten nahtlos zu ermdglichen. Der Sprung von analoger
Zusammenarbeit in Kleingruppen zur Préisentation der digitalen Reprisentationsform im Plenum,
aber auch anschlieender verteilter Zusammenarbeit soll optisch so gering wie moglich auseinan-
derliegen. Um die traditionelle Zusammenarbeit und deren Hilfsmittel nicht zu veréandern, sollen
sowohl die digitale Postervorlage als auch die digitalen Post-its an die analoge Welt angepasst
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werden, sodass diese in Form und GroBenverhiltnissen identisch sind. Erfolgt also beispielsweise
der Export eines digitalen Posters und wird auf DIN AQO gedruckt, so soll es mit dem physischen
Poster identisch sein. Gleiches gilt fiir die darauf positionierten Post-its.

Um bei der Prisentation der Inhalte im Plenum einen reibungslosen Ablauf zu ermoglichen, ist
es zudem notwendig, teamiibergreifend digitale Poster 6ffnen zu kdnnen, ohne zuvor manuell das
Team wechseln zu miissen, wie es aktuell der Fall ist. Dies soll weiterhin jedoch nur fiir Nutzer
moglich sein, die beiden Teams angehoren. Im vorliegenden Fall nehmen der Moderator und sein
Account eine solche Schnittstellenfunktion ein. Zudem soll die Nutzersicht, welche im Plenum
fiir die Présentation genutzt wird, nur das digitale Poster sowie die Post-its beinhalten und erst
bei Bedarf ein Menii angezeigt werden, da die Pridsentation der Inhalte zuerst im Mittelpunkt
steht. Da bei der Prisentation im Plenum die Vorteile der IT-Unterstiitzung gezielt genutzt werden
sollen, ist es notig, die Navigation durch Touch-Gesten zu erweitern, um auch an Endgeréten
mit Touch-Eingabe z. B. komfortabel innerhalb von Postern zoomen zu konnen. Bisher ist die
Kollaborationssoftware nicht fiir die Nutzung iiber Touch-Eingaben optimiert.

5.4.4 Auswahl der Hardwarekomponenten, Plattformen und Rahmenwerke

Fiir die Umsetzung des Bedienkonzepts werden verschiedene Hardwarekomponenten bendtigt.
Diese sowie zugehorige Plattformen und benotigte Rahmenwerke werden im Folgenden fiir die
Arbeit in Kleingruppen und die Prédsentation im Plenum ausgewihlt. Bei der verteilten Zusam-
menarbeit ist es den Teilnehmern freigestellt, welche Endgerite sie verwenden, da die Nutzung
der Kollaborationssoftware iiber den Browser erfolgt.

Smartphone und Plattform: Die mobile App soll zuerst fiir die Nutzung auf einem Apple iPho-
ne23 und somit fiir iOS 8.1 und hoher entwickelt werden, da dieses Modell unter Geschiifts-
leuten sehr verbreitet ist und somit die Chancen hoch sind, dass pro Kleingruppe bereits
mindestens ein passendes Smartphone vorhanden ist. Eine spitere Erweiterung auf andere
Plattformen erhoht diese Wahrscheinlichkeit.

Bilderkennungskomponente: Fiir die Bilderkennungskomponente soll auf die integrierte Kame-
ra des Smartphones zuriickgegriffen werden. Es wird zuerst recherchiert, auf welche beste-
henden Rahmenwerke fiir die Bilderkennung zuriickgegriffen werden kann. Das Computer
Vision Frameworks OpenCV?* stellt dabei eine umfangreiche Open Source Bibliothek fiir
die Bilderkennung zur Verfiigung, die seit Jahren sowohl fiir akademische sowie kommerzi-
elle Zwecke im Einsatz ist. OpenCYV ist plattformunabhingig und kann somit flexibel in das
geplante Bedienkonzept integriert werden. Es gilt in der Umsetzungsphase herauszufinden,
ob die Programmbibliothek fiir den Anwendungsfall geeignet ist.

Tablet: In Anlehnung an die Entscheidung, die Entwicklung fiir die Apple Plattform zuerst anzu-
gehen, ist die Nutzung eines Apple iPads fiir die Présentation im Plenum geplant, welches
iber Apple TV mit dem Projektor verbunden ist. An dieser Stelle ist jedoch zu sagen, dass
die Prisentation iiber den Browser erfolgt und somit auch jedes andere Endgerit eingesetzt
werden kann. Aufgrund der technischen Unauffélligkeit und der Bewegungsfreiheit wird
allerdings ein Tablet empfohlen, dass kabellos mit dem Projektor verbunden ist.

237um Zeitpunkt der Entwicklung ist das neuste iPhone Modell das iPhone 5S, wobei im Laufe der Entwicklung
das iPhone 6 und 6 Plus vorgestellt werden. Deshalb werden die iPhone Modelle 4S bis 6 / 6Plus als zu unterstiitzende
Endgerite festgelegt.
4www.opencv.org, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.

123



5 ENTWUREF EINES BEDIENKONZEPTS

Projektor: Fiir die Priasentation im Plenum ist ein Projektor notwendig. Es wird davon ausgegan-
gen, dass ein solcher Projektor in dem Plenumsraum vorhanden ist. Ist dies nicht der Fall,
muss der Moderator diesen mitbringen. Es bestehen keine besonderen Anforderungen an
den Projektor.

Pico-Projektor: Fiir die Projektion von Postern wird davon ausgegangen, dass zukiinftig in
Smartphones standardméfig Pico-Projektoren integriert sind, wie bereits von einigen Au-
toren, wie z. B. Cao et al. (2007) und Cowan et al. (2012), erwartet. Schon seit 2007 war-
ten Cao et al. (2007) auf die Integration von Pico-Projektoren in mobile Endgerite, um
Multi-User-Szenarien besser unterstiitzen zu konnen. Bisher werden Pico-Projektoren z. B.
in Hiillen fiir Smartphones integriert. Zudem gibt es auch vereinzelt Smartphones auf dem
Markt, die mit einem Pico-Projektor ausgestattet sind (z. B. Samsung Galaxy Beam). Je-
doch zihlen diese noch nicht zur Standardausstattung eines Smartphones. Deswegen soll an
dieser Stelle auf ein weiteres mobiles Endgerit, einen externen Pico-Projektor, zuriickge-
griffen werden, welcher mit dem Smartphone verbunden und von diesem angesteuert wird.
Allerdings gilt es in der Umsetzungsphase herauszufinden, ob bestehende Pico-Projektoren
fiir den Anwendungsfall geeignet sind.

Stativ: Jede Kleingruppe soll ein Stativ zur Verfiigung gestellt bekommen, welches gro3enver-
stellbar ist. Dadurch ist es moglich, das Smartphone auf das aktuell zu bearbeitende Poster
auszurichten und die implizite Dokumentation zu starten.

Netzwerkverbindung: Sofern der Workshopraum keinen Zugang zum Internet iiber WLAN be-
reitstellt, dieses nicht stabil ist oder der Moderator sich nicht darauf verlassen mochte, kon-
nen verschiedene Ansitze verfolgt werden. So kann auf die LTE-Verbindungen der Smart-
phones sowie des Tablets zuriickgegriffen oder iiber einen LTE-Router ein Netzwerk auf-
gebaut werden, dass eine LTE-Verbindung fiir die Teilnehmer bereitstellt. Alternativ kann
das Bedienkonzept komplett unabhingig durch eine lokale Installation bereitgestellt wer-
den. Auf einem Laptop konnen die Server des Rapid Modelers mit einem Klick gestartet
und iiber einen portablen WLAN-Hotspot kann ein lokales Netzwerk aufgebaut werden,
mit welchem sich die Smartphones verbinden. Alternativ kann ein lokaler Server fiir die
Kollaborationssoftware iiber einen Raspberry Pi> gestartet werden und iiber ein WLAN-
Modul in einem lokalen Netzwerk fiir die Smartphones zuginglich gemacht werden. Das
Bereitstellen eigener Netzwerke ist allerdings durch deren Reichweite eingeschrinkt.

5.5 Zusammenfassung

Kapitel 5 zielt auf den Entwurf des Bedienkonzepts auf Basis der zuvor abgeleiteten Anforderun-
gen und aggregierten Optimierungspotentiale ab. Dafiir werden zuerst die Rahmenbedingungen fiir
den Entwurf festgelegt. So wird eine Methode fiir die Zusammenarbeit sowie zugehorige Hilfs-
mittel ausgewihlt und basierend darauf ein Workshopformat abgeleitet, das typische Bestandteile
von Innovationsworkshops integriert und somit bestehende Arbeitspraktiken beachtet. Anschlie-
Bend erfolgt die Auswahl einer passenden Kollaborationssoftware, welche wiederum eine Klasse
an Systemen vertritt. Danach werden grundlegende Designalternativen zur Adressierung der Op-
timierungspotentiale abgewogen, deren Vor- und Nachteile diskutiert und Designentscheidungen
getroffen. Diese Designentscheidungen werden im Rahmen eines theoretischen Modells mit Be-
zug auf das abgeleitete Workshopformat konkretisiert. Dabei wird der Einsatz des entworfenen

ZRaspberry Pi ist ein Einplatinencomputer, der eine geringe GroBe aufweist und so programmiert werden kann, dass
beim Start des Systems automatisch die Server der Kollaborationsoftware gestartet werden. Durch Kombination mit
einem externen Akku sowie einem WLAN-Modul bietet er eine leichtgewichtige Alternative zu einem Laptop. Weitere
Informationen sind unter https://www.raspberrypi.org zu finden (zuletzt abgerufen: 15.11.2015).

124



5 ENTWUREF EINES BEDIENKONZEPTS

Bedienkonzepts in der Einzelarbeit, der Arbeit in Kleingruppen und im Plenum beschrieben und
die weiterfiihrende Nutzung in verteilter Zusammenarbeit sowie darauffolgenden Workshops auf-
gezeigt. Das entworfene Bedienkonzept zeichnet sich durch seine Portabilitit und Agilitédt aus.
Es ist modular einsetzbar, wodurch der Moderator nicht in der Gestaltung seiner Workshops ein-
geschriankt wird. Die interaktive Arbeit in Kleingruppen bleibt durch den Einsatz traditioneller
Hilfsmittel ungestort, wird aber mit Hilfe digitaler Funktionalitit angereichert. Der Einsatz des
Bedienkonzepts ist unabhingig von den Riaumlichkeiten moglich und nutzt gezielt die Vorteile
digitaler Artefakte im Plenum aus. Auf diese Weise fillt ein Wechsel der Medien aufgrund der
Wiedererkennbarkeit der Inhalte nicht ins Gewicht. Somit schopft das entworfene Bedienkonzept
gezielt die zuvor aggregierten Optimierungspotentiale aus.

Bezugnehmend auf die eingangs beschriebene Klassifikation von Unterstiitzungssystemen kann
das Entworfene wie folgt eingeordnet werden. Als Ganzes betrachtet kann es der Klasse der hy-
briden Unterstiitzungssysteme zugeordnet werden, da sowohl analoge Artefakte als auch deren
digitale Klone wihrend der Workshops zum Einsatz kommen. Werden allerdings die einzelnen
Arbeitssituationen separat betrachtet, so kann die Arbeit in Kleingruppen als Unterstiitzungssys-
tem mit analogen Artefakten angesehen werden, da die Zusammenarbeit ausschlieBlich anhand
der analogen Artefakte erfolgt und lediglich um digitale Funktionalititen erweitert wird. Die Ar-
beit im Plenum kann demnach als Unterstiitzungssystem mit pseudo-physikalischen Artefakten
eingeordnet werden.

SchlieBlich werden in Kapitel 5 in Vorbereitung auf die prototypische Umsetzung des Bedienkon-
zepts technische Designentscheidungen getroffen. Dazu gehort die Definition der mobilen App,
der Schnittstelle zur Kollaborationssoftware sowie deren Anpassungen. Weiterhin werden Hard-
warekomponenten und zugehorige Plattformen vorselektiert. So stellt das Kapitel eine theoretische
Vorstufe fiir die im folgenden Kapitel beschriebene prototypische Umsetzung des Bedienkonzepts
dar und reprisentiert zusammen mit dem folgenden Kapitel die dritte Phase des konstruktivisti-
schen Forschungsprozesses nach Peffers et al. (2007), ndmlich den Entwurf und die Entwicklung
des Artefakts.
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6 Prototypische Umsetzung des Bedienkonzepts

,» The best way to predict the future is to invent it (Alan Kay).

Nach dem theoretischen Entwurf des Bedienkonzepts im vorherigen Kapitel erfolgt im sechsten
Teil der Forschungsarbeit die prototypische Umsetzung von diesem. Dafiir wird zuerst die grund-
legende Vorgehensweise beim Prototyping aufgezeigt und anschlieffend die Entwicklungsschritte
fiir die einzelnen Komponenten erldutert. Abschlieflend wird das mit dem entstandenen Prototypen
angestrebte Anwendungsszenario vorgestellt. Im Rahmen des konstruktivistischen Forschungsvor-
gehens nach Peffers et al. (2007) reprdsentiert dieses Kapitel zusammen mit dem vorherigen theo-
retischen Entwurf die dritte Phase, welche von Peffers et al. (2007) als Entwurf und Entwicklung
des Artefakts beschrieben wird.

6.1 Vorgehen bei der Umsetzung und friihe Prototyping-Phasen

Der folgende Abschnitt zeigt nach der Prdsentation moglicher Vorgehensweisen beim Prototyping
die im Rahmen der Forschungsarbeit gewdhlite Vorgehensweise bei der prototypischen Umset-
zung des Bedienkonzepts auf. Danach werden explorative und experimentelle Prototyping-Phasen
beschrieben und anschlieffend die daraus gewonnenen Erkenntnisse und Implikationen fiir die
Gestaltung des Bedienkonzepts zusammengefasst.

6.1.1 Vorgehensweise beim Prototyping

Nach Budde et al. (1992b) ist Prototyping eine evolutionire Vorgehensweise in der Softwareent-
wicklung, bei der mit frithen Versionen (Prototypen) der zukiinftigen Applikation experimentiert
wird. Die Entwicklung von Prototypen bietet eine Kommunikationsbasis fiir die Diskussion zwi-
schen Nutzern und Entwicklern. Auf diese Weise kdnnen Schwierigkeiten und Probleme aufge-
deckt werden und in das Design einflieBen. Dabei setzt der Prototyp nur bestimmte Bestandteile
der zukiinftigen Applikation um und dient als Grundlage fiir den darauffolgenden Prototypen bis
hin zum finalen Produkt (Budde et al. 1992b). So kann Prototyping maf3geblich dazu beitragen, be-
darfsgerechte Systeme zu entwicklen (Floyd 1984). In Anlehnung an Floyd (1984) konnen grund-
sétzlich drei Arten von Prototyping mit unterschiedlichen Zielsetzungen unterschieden werden:

Exploratives Prototyping: Das explorative Prototyping setzt sich zum Ziel, Designalternativen
zu evaluieren und somit Anforderungen und Funktionalitdten zu kldren. So kommt es vor
allem zur Unterstiitzung der Kommunikation zwischen Entwickler und Nutzer bzw. Auf-
traggeber zum FEinsatz. Explorative Prototypen werden in der Regel nicht weiterverwendet,
sondern haben nur demonstrative Zwecke (Floyd 1984).

Experimentelles Prototyping: Experimentelles Prototyping dient der technischen Uberpriifung
des entworfenen Konzepts, bevor eine groBe Investition getétigt wird. Dadurch hilft das
experimentelle Prototyping meist bei der Konkretisierung einer bestimmten Spezifikation
und stellt einen Zwischenschritt zwischen Spezifikation und Umsetzung dar. Ob diese Art
von Prototypen weiterverwendet wird, hidngt von der Art der Umsetzung ab (Floyd 1984).

Evolutioniires Prototyping: Evolutionires Prototyping wird als Vorgehen gewihlt, wenn zu Be-
ginn die Anforderungen nicht eindeutig vorhergesagt werden kénnen und deswegen das zu
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entwickelnde System Schritt fiir Schritt umgesetzt und angepasst wird. Dem liegt die Er-
fahrung zugrunde, dass sich bei einem System, wenn es zum Einsatz kommt, oftmals die
Anforderungen an dieses verdndern, weswegen der Prototyp zyklisch verbessert wird. Auf
diese Weise kann der dabei entstehende Prototyp in das finale Produkt Eingang finden. Das
explorative und experimentelle Prototyping konnen dabei als erste Schritte des evolutio-
néren Prototypings inkludiert sein (Floyd 1984).

Sommerville (1996) visualisiert das evolutionére Prototyping, wie in folgender Abbildung 6.1 zu
sehen. Auf Basis einer abstrakten Spezifikation wird ein Prototyp implementiert und eingesetzt.
Ist der Prototyp fiir den Einsatz passend, so stellt er das finale System dar. Wird bei der Evaluation
des Einsatzes allerdings festgestellt, dass er noch nicht optimal ist, so wird ein neuer Prototyp
implementiert, der die neuen Erkenntnisse umsetzt. Dieser Ablauf wiederholt sich so lange, bis
ein passendes System entwickelt wird (Sommerville 1996).

Develop Build prototype y  Use profotype
abstract EE—
e system system
specification
NO

Deliver system ‘_YFS acsjg;tuCaTe”?

Abbildung 6.1: Evolutionires Prototyping (Sommerville 1996, S. 142, modifiziert)

Daneben unterscheidet Floyd (1984) horizontales und vertikales Prototyping. Ein horizontaler Pro-
totyp setzt nicht alle Funktionen in ihrer finalen Form um, sondern simuliert Teile davon. Ein verti-
kaler Prototyp zeichnet sich dadurch aus, dass nur ausgewéhlte Funktionen im Prototyp umgesetzt
werden, diese aber in ihrer finalen Form vorliegen. Balzert (1998) erweitert diese Unterscheidung
um die Betrachtung verschiedener Systemebenen. Wie in Abbildung 6.2 dargestellt, werden in
einem vertikalen Prototypen bestimmte Teile iiber alle Ebenen hinweg umgesetzt, in einem hori-
zontalen Prototypen hingegen nur eine Ebene, diese aber nahezu vollstindig (Balzert 1998).

Das Prototyping, welches fiir die vorliegende Forschungsarbeit durchgefiihrt wird, folgt der Strate-
gie des evolutioniren Prototypings. Ziel ist es, ein Bedienkonzept zu entwickeln, welches aufgrund
von Erfahrungen aus dem FEinsatz iterativ verbessert wird. Dabei kommen sowohl explorative als
auch experimentelle Prototypen in frithen Phasen zum Einsatz, welche zum Ziel haben, eine ge-
wisse Funktionalitiit zu testen, und anschlieend verworfen werden. Die erstellten experimentellen
und explorativen Prototypen konnen auch der Gruppe der horizontalen Prototypen zugeschrieben
werden, da jeweils nur eine einzelne Systemebene betrachtet und getestet wird (z. B. die Bilder-
kennung oder die Benutzerschnittstelle). Im Anschluss an die erstellten horizontalen Prototypen
wird ein vertikaler Prototyp erstellt, der evolutiondr verbessert wird. Demnach wird das gesam-
te System tiber alle Ebenen hinweg umgesetzt und dabei jeweils einzelne Funktionen Schritt fiir
Schritt implementiert. Allerdings verlaufen die Grenzen zwischen horizontalen und vertikalen Pro-
totypen flieBend.
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Abbildung 6.2: Horizontale und vertikale Prototypen (Balzert 1998, S. 116, modifiziert)

Basierend auf diesen Vorgehensweisen fasst Abbildung 6.3 das Vorgehen im Rahmen der vorlie-
genden Forschungsarbeit zusammen. Zuerst wird ein explorativer Prototyp erstellt, um die An-
wendungssituation zu simulieren und zu iiberpriifen. Mithilfe der Simulation der Nutzung kann
das Bedienkonzept mit Experten aus der Forschung und Interessenten aus der Praxis geteilt und
diskutiert werden und so moglichst frith notwendige Adaptionen aufgedeckt werden. Im Anschluss
daran wird ein experimenteller Prototyp erstellt, um herauszufinden, ob die Bilderkennungskom-
ponente der geplanten mobilen App mit Hilfe des Computer Vision Frameworks OpenCV abzubil-
den ist. Danach werden fiir die geplante mobile App visuelle Entwiirfe (Mockups) der Benutzero-
berfliche erstellt, um die Nutzungsschritte zu konkretisieren. Diese drei Prototypen kdnnen auch
als horizontale Prototypen bezeichnet werden, da sie jeweils nur eine Systemebene, von der Nut-
zungssituation iiber die Bilderkennungslogik bis hin zur Benutzeroberfliche, abbilden. Fiir andere
Komponenten, wie die App-Anwendung an sich oder die Schnittstelle zur Kollaborationssoftware,
werden keine explorativen oder experimentellen bzw. horizontalen Prototypen im Vorfeld erstellt,
da beziiglich der Gestaltung kaum Unsicherheiten bestehen.
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erkennung schnittstelle
\ | -
——
Horizontale
Prototypen

Abbildung 6.3: Ablauf des Prototypings im Rahmen der Forschungsarbeit
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Demnach wird nach den drei horizontalen Prototypingphasen der vertikale Prototyp entwickelt,
der alle Systemebenen integriert. Feedbackschleifen mit potentiellen Anwendern sowie einem Mo-
derator von Innovationsworkshops, welcher an der Interviewstudie teilgenommen hat (vgl. Kapitel
3) und auch in die Evaluation des Prototypen (vgl. Kapitel 7) involviert ist, helfen dabei, den Pro-
totypen iterativ weiterzuentwickeln. Im Folgenden werden zum einen die horizontalen Prototypen
kurz aufgezeigt und relevante Erkenntnisse dokumentiert. Zum anderen wird im Anschluss der
vertikale Prototyp und dessen Weiterentwicklung ausfiihrlich erldutert.

6.1.2 Explorative Prototypen

Um das entworfene Bedienkonzept zu veranschaulichen und es schon in einer frithen Entwick-
lungsphase im Rahmen einer Konferenz (vgl. hierzu die Veroffentlichung Schon et al. (2014a))
sowie mit Interessenten aus der Praxis, wie Moderatoren von Innovationsworkshops, diskutieren
zu konnen, werden, bevor die Entwicklung startet, die einzelnen Nutzungsszenarien simuliert.
Auf diese Weise ist es ohne grolen Aufwand moglich, erste Fragen bzgl. der Umsetzung zu kli-
ren und Feedback einzuholen. Simuliert werden die wichtigsten Bestandteile des Bedienkonzepts
bestehend aus der Uberfiihrung von analogen zu digitalen Postern und Post-its sowie deren Ein-
satzszenarien im Plenum und in der Kleingruppe.

Um die Uberfithrung von analogen zu digitalen Postern und Post-its zu testen, wird ein Foto
mit einem Apple iPhone 5S von einem analogen Poster erstellt (vgl. Abbildung 6.4 links das
Geschiftsmodell-Poster in einer dlteren Version). Die Post-its auf dem Poster werden aus dem Foto
manuell ausgeschnitten und einzeln abgespeichert. Anschliefend wird in der Kollaborationssoft-
ware ein neues digitales Poster (Geschiftsmodell) und digitale Post-its erstellt sowie diese analog
zum physischen Poster platziert. Jedes Post-it enthilt als Anhang das Foto von seinem physi-
schen Klon, welches innerhalb des Post-its angezeigt wird. Die geplante automatische Erkennung
der Post-its und anschlieBende Bereitstellung innerhalb der Kollaborationssoftware wird auf diese
Weise simuliert. Die digitale Version des Posters steht in der webbasierten Umgebung zur Bearbei-
tung zur Verfiigung. Die digitalen Post-it-Klone konnen in Echtzeit z. B. verschoben, verbunden,
versioniert oder mit digitalen Post-its erweitert werden. Diese erste manuelle Uberfiihrung zeigt,
dass es, wie im Entwurf geplant, duflerst wichtig ist, dass Aussehen und GroBenverhiltnisse von
analogen und digitalen Artefakten exakt iibereinstimmen. Nur so kann der tatsichliche Arbeits-
stand in der physischen Welt in die digitale Welt 1:1 iibertragen werden. Aktuell sind sowohl die
Seitenverhiltnisse der Post-its sowie des Posters bei der analogen und der digitalen Anwendung
ungleich, wie in Abbildung 6.4 an den unterschiedlichen Post-it-Formaten zu sehen ist. Dadurch
ist das exakte Nachbilden der physischen Welt in der digitalen nicht méglich.

Als nichster Schritt wird die Arbeit im Plenum simuliert. Dafiir wird das digitale Poster per
iPad im Browser im Vollbild-Modus iiber einen Projektor angezeigt (vgl. Abbildung 6.4 rechts).
Wichtig fiir die Présentation ist es, alle Bedienelemente, wie z. B. das Menii, ausblenden zu
konnen, um keine Artefakte damit zu iiberlagern. Um das Editieren und Prisentieren ohne Uberla-
gerungen gleichzeitig zu ermoglichen, wire die Verwendung von zwei Endgeriten grundsétzlich
eine Alternative, wobei eines nur fiir die Prasentation iiber den Projektor und das andere fiir das
Editieren von Inhalten verwendet wird. Dies kann allerdings auf Kosten der Awareness erfolgen,
da die Zuschauer im Plenum nicht direkt sehen, wie die Manipulationen am zweiten Endgerit
vorgenommen werden (z. B. das Eintippen eines Beitrags). Deswegen soll nur ein Endgerit zum
Einsatz kommen. Eine Optimierung der Kollaborationssoftware zur Navigation innerhalb von
digitalen Postern iiber Touch-Gesten ist dabei unumgénglich.
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Abbildung 6.4: Analoges Poster (links) und digitaler Klon bei der Nutzungssimulation im Plenum
(rechts)

Im Anschluss daran wird die Situation in Kleingruppen simuliert. Dafiir wird zum einen das Fest-
halten von Arbeitsstinden (vgl. Abbildung 6.5) sowie die Projektion von Arbeitsstinden simuliert
(vgl. Abbildung 6.6). Ziel ist es, den Abstand zwischen Stativ und iPhone zum Poster an der Wand
zu simulieren, um herauszufinden, ob die Hardwarekomponenten die Zusammenarbeit vor dem
Poster behindern. Zu diesem frithen Zeitpunkt erscheint der Platz vor dem Poster zwar als aus-
reichend fiir die Gruppenarbeit, allerdings nehmen die Beine des Stativs sehr viel Platz ein und
konnen zur Stolperfalle werden. Demnach stellt ein Stehstativ noch nicht die optimale Losung dar.

Abbildung 6.5: Nutzungssimulation in der Kleingruppe zum Festhalten von Arbeitsstinden

SchlieBlich wird auch die geplante Projektion von digitalen Postern auf physische Poster getestet.
Dafiir wird ein physisches Poster an der Wand angebracht und mit einem herkémmlichen Projek-
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tor (von der Marke InFocus mit einer Auflosung von WXGA(1280x800), 2700 ANSI-Lumen und
einem Kontrast von 3200) digitale Post-its mit transparentem Hintergrund projiziert. Die digitalen
Post-its wurden im Vorfeld aus der Kollaborationssoftware exportiert und der Hintergrund manuell
entfernt. Auch hier féllt der Unterschied zwischen digitalen und physischen Artefakten aufgrund
der GroBenverhiltnisse stark auf, was die Notwendigkeit, die digitalen Artefakte an die physischen
anzugleichen, bestédrkt. Zudem konnte festgestellt werden, dass bei Tageslicht die Kombination
von physischen und digitalen Artefakten mit dem eingesetzten Projektor eine zufriedenstellen-
de Qualitit hat. Nach einer Recherche nach Pico-Projektoren mit einer vergleichbaren Anzahl
von ANSI-Lumen konnten aber keine geeigneten Gerite ausfindig gemacht werden. Bisher haben
Pico-Projektoren, welche ungefihr die gleiche Grofle wie ein Smartphone (z. B. von der Marke
Aiptek) haben, zwischen 10 und 100 ANSI-Lumen, was fiir den geplanten Einsatzzweck nicht
ausreichend ist. Mit dieser Einschridnkung haben auch bestehende Forschungsprojekte, wie z. B.
von Willis et al. (2011), beim Einsatz von Pico-Projektoren zu kampfen. So grenzt zum einen der
Abstand zur Projektionsfliche, der meist unter einem Meter sein muss, zum anderen die Helligkeit
im Raum deren Nutzung ein (Willis et al. 2011).

HYPOTHESES & EXPERIMENTS reon N - [ B o -

LUEIL:S Antilogs Hypotheses Experiments

Abbildung 6.6: Nutzungssimulation in der Kleingruppe zur Projektion von Arbeitsstinden

Um die Benutzung der mobilen App besser erklidren zu kénnen, wird die Benutzeroberfliche kon-
kretisiert und Mockups in Adobe Illustrator erstellt. Auf diese Weise konnen Fragestellungen iiber
die Gestaltung der Benutzerschnittstelle ohne grolen Aufwand geklirt, geteilt und diskutiert wer-
den. Aus Platzgriinden befindet sich ein Teil der Mockups im Anhang der Arbeit. Grundsétzlich
bestehen neben administrativen Funktionen drei Hauptfunktionen: das Tracking, der Foto-Upload
und die Projektion von Post-its. Da fiir das Tracking sowie den Bildupload Fotos erstellt werden,
wird der Startbildschirm so gestaltet, dass ein Live-Video der Kamera startet (vgl. im Anhang
Abbildung 8.5 links). Der Nutzer kann zwischen den drei Hauptfunktionen per Swipe nach links
umschalten. Zu Beginn ist die Tracking-Funktion aktiviert. Uber den Button oben links kann der
Nutzer seine Einstellungen editieren, wie im Anhang in Abbildung 8.5 rechts visualisiert. Wird ein
Foto von einem Poster im Tracking-Modus erstellt, so kann im Anschluss die Post-it-Erkennung
gestartet werden (vgl. Abbildung 6.7 links). Ist die Post-it-Erkennung abgeschlossen, so wird
das ausgeschnittene Poster angezeigt und die erkannten Post-its eingerahmt (vgl. Abbildung 6.7
rechts). Jetzt kann der festgehaltene Arbeitsstand in die Kollaborationssoftware hochgeladen wer-
den. Fiir den Upload des Arbeitsstandes wird entweder ein bestehendes Poster ausgewéhlt (vgl. im
Anhang Abbildung 8.6 links) oder ein neues Poster erstellt. Ist der Upload erfolgreich, so wird der
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Nutzer gefragt, ob ab sofort die automatische Dokumentation mit einem einminiitigen Intervall ge-
startet werden soll (vgl. im Anhang Abbildung 8.6 rechts). Stimmt der Nutzer zu, so wird in einem
Abstand von einer Minute ein Foto geschossen, sofern keine Bewegung im Bild zu erkennen ist.
Ist dies der Fall, wird zum nichstmdglichen Zeitpunkt ein Foto erstellt, die Post-it-Erkennung au-
tomatisch gestartet und diese in das zuvor ausgewéhlte Poster in der in die Kollaborationssoftware
hochgeladen. Daneben besteht die Moglichkeit, durch eine Swipe-Geste nach links die Funktio-
nalitit zu wechseln. Der Upload eines Fotos auf ein Poster (vgl. im Anhang Abbildung 8.7 links)
erfolgt durch das Erstellen des Fotos und die anschlieBende Auswahl eines Posters analog zum
Tracking-Modus. Die dritte Kernfunktion der App stellt die Projektion von digitalen Postern dar.
Hierfiir wird nach der Auswahl des entsprechenden digitalen Posters die Projektion gestartet (vgl.
im Anhang Abbildung 8.7 links).

Settings @:’ Settings f\gf

P |

ACTION PLAN

SCAN IMAGE SHOW SCAN IMAGE SHOW

E iI Retake EI Retake

Abbildung 6.7: Mockups des Tracking-Modus

6.1.3 Experimenteller Prototyp

Da im Rahmen des entworfenen Bedienkonzepts die Bilderkennungskomponente eine Heraus-
forderung darstellt, wird dafiir ein experimenteller Prototyp vorab entwickelt. Um zu testen, ob
die Erkennung eines Posters sowie der Post-its im Rahmen der zur Verfiigung stehenden Res-
sourcen realisierbar ist, wird die Programmbibliothek OpenCV gepriift. Dafiir werden Fotos von
Postern mit Post-its mit der Kamera eines iPhones 58S erstellt und in einem Programm in C++ unter
Verwendung von OpenCV Funktionen bearbeitet. Das Programm zielt zum einen darauf ab, das
Poster zu erkennen, zu skalieren und auszuschneiden. Zum anderen sollen Post-its erkannt, ausge-
schnitten und mit den Koordinaten ihrer Position abgespeichert werden. Nach kurzer Zeit kénnen
bereits das Poster sowie einige Post-its erkannt werden. Allerdings héngt der Erfolg stark von den
Lichtverhiltnissen des Fotos ab. Abbildung 6.8 zeigt beispielhaft eine zugeschnittene Aufnahme
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mit den erkannten Post-its. Post-its auf dem rechten Teil des Bildes werden wegen der Lichtver-
hiltnisse und der dadurch entstehenden Unschirfe bzw. dem groBeren Schattenwurf schlechter
erkannt. Zudem fillt auf, dass Post-its, die mit anderen {iberlagert sind, nicht erkannt werden.

Abbildung 6.8: Prototyp fiir die Bilderkennung mit OpenCV

Dieser Prototyp zeigt, dass OpenCV ein geeignetes Framework fiir die Erkennung von Post-its
und Postern ist. Zudem wird verdeutlicht, welche Operationen stark optimiert werden miissen und
welche zusitzlich zu implementieren sind. So gilt es herauszufinden, wie eingehende Aufnahmen
vorbereitet werden miissen, sodass die Bilderkennung mdglichst unabhéngig von den Lichtver-
hiltnissen erfolgreich ist. Hierfiir miissen verschiedene bildvorbereitende MaBBnahmen getestet
werden. Zudem muss iiberpriift werden, ob die beim experimentellen Prototypen eingesetzte Er-
kennung iiber Konturen stabile Ergebnisse liefert oder moglicherweise die Erkennung iiber die
Farbe zuverlissiger ist. Daneben sollen nicht nur das Poster und die Post-its erkannt, ausgeschnit-
ten und skaliert werden, sondern auch die Rotation und perspektivische Verzerrung herausgerech-
net werden. Diese Erkenntnisse sollen im Rahmen der evolutionédren Entwicklung des vertikalen
Prototyps Beachtung finden.

6.1.4 Erkenntnisse der explorativen und experimentellen Prototyping-Phase

Mithilfe der explorativen Prototypen wird das Bedienkonzept einem Moderator von Innovations-
workshops erkldrt und mit diesem diskutiert. Dabei konnen entscheidende Erkenntnisse gewonnen
werden. Der Moderator duflert nach der Prisentation des Bedienkonzepts, dass es ihm sehr wich-
tig sei, dass die Teilnehmer im Workshop die IT-Unterstiitzung als Option zur Verfiigung gestellt
bekommen und der Einsatz freiwillig erfolgt. So sollen die Teilnehmer zwar aufgefordert werden,
ihre erstellten physischen Artefakte festzuhalten und mit Hilfe der IT-Unterstiitzung zu présentie-
ren, die Nutzung allerdings nicht erzwungen werden. Dies betont er besonders in Bezug auf ein
implizites (automatisches) Tracking der Zusammenarbeit in Kleingruppen. Dies darf aus seiner
Sicht nur freiwillig durch die Teilnehmer gestartet werden. Der Grund dafiir ist seine Befiirchtung,
ein vorgeschriebenes automatisches Tracking konnte den Eindruck erwecken, dass die Teilnehmer
bei ihrer Zusammenarbeit iberwacht werden sollen. Dies stellt eine wichtige Erkenntnis fiir die
weitere Prototyp-Entwicklung dar.

Weiterhin sieht der Moderator in seinem bevorstehenden Innovationsworkshop fiir die Projektion
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von Arbeitsstinden keinen Anwendungsfall. Einen solchen sieht er nur, wenn speziell zwei Ver-
sionen von Postern verglichen werden sollen und dafiir eine digitale Version auf die physische
Version projiziert wird. Einen weiteren Anwendungsfall sieht er, wenn ad-hoc eine digitale Ver-
sion angezeigt werden soll. Als Anwendungsfall sieht er aber nicht, dass z. B. als Hausaufgabe
vorbereitete Versionen angezeigt werden sollen, da er diese lieber in der Kollaborationssoftware
exportieren und plotten wiirde. Somit sind die tatsdchlichen Anwendungsfille fiir die Projektion
zwei Spezialfille, die in seinen Workshops selten vorkommen.

Daneben werden die erstellten Mockups mit potentiellen Anwendern besprochen sowie beim Er-
stellen und Testen der explorativen und experimentellen Prototypen durch die Autorin eigene Er-
kenntnisse gewonnen. Zusammenfassend beeinflussen die folgenden Erkenntnisse aus der explo-
rativen und experimentellen Prototyping-Phase die weitere Entwicklung:

Uberfiihrung der analogen in digitale Artefakte: Die explorativen Prototypen haben unter-
strichen, wie wichtig es ist, dass die analogen Artefakte 1:1 den digitalen Artefakten ent-
sprechen. Dies gilt sowohl fiir die digitalen Poster als auch Post-its.

Hardwarekomponenten: Da sich ein Stehstativ nicht als optimale Losung erweist, soll im Fol-
genden ein Stativ verwendet werden, das an einen Tisch oder auch Stuhl geklemmt werden
kann, sodass nur ein Stativarm notig ist und dadurch wenig Platz durch das Stativ einge-
nommen wird.

Implizites Tracking: Aufgrund der Befiirchtungen durch den Moderator, die Teilnehmer kon-
nen sich {iberwacht fiihlen, sowie einer schwer erreichbaren, allerdings erforderlichen hun-
dertprozentigen Erkennungsrate fiir das implizite Tracking wird diese Systemkomponente
vorerst zuriickgestellt und als zukiinftige Erweiterung betrachtet.

Projektion: Der spitze Anwendungsfall und die aktuell mangelnde Verfiigbarkeit lichtstarker
Pico-Projektoren lisst diese Komponente des Bedienkonzepts in den Hintergrund riicken.
Sie wird ab sofort als mogliche zukiinftige Erweiterung des Kernsystems angesehen und
nicht mehr in der weiteren Entwicklung fokussiert. Schon im Entwurf wird betont, dass
diese Komponente mit dem Hintergrund entworfen wird, dass zukiinftig in Smartphones
Pico-Projektoren standardmé@Big verbaut sind. Solange das nicht der Fall ist und auch keine
geeigneten Alternativen an externen leistungsstarken Pico-Projektoren bestehen, bleibt die
Komponente eine mogliche zukiinftige Erweiterung des Bedienkonzepts. Dadurch ergibt
sich das folgende neue Anwendungsfalldiagramm fiir den Prototypen der mobilen App:

Prototyp der mobilen App

Poster
K \ dokumentieren

Foto
hinzufligen

Workshop-
Teilnehmer

Abbildung 6.9: Anwendungsfalldiagramm nach dem explorativen und experimentellen Prototy-
ping
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Benutzeroberfliiche der App: Die Diskussion der Mockups mit potentiellen Anwendern zeigt,
dass die beim Tracking erkannten Post-its prominenter hervorgehoben werden miissen. Der
gewdhlte griine Rahmen ist noch zu unaufféllig und wird kaum erkannt (vgl. Abbildung 6.7
rechts).

Bilderkennung mit OpenCV: Die Bilderkennungskomponente soll mit OpenCV umgesetzt wer-
den. Um dem Nutzer moglichst schnell Riickmeldung iiber den Erkennungserfolg geben zu
konnen und nicht erst einen Upload des Bildes sowie den Download der erkannten Post-its
bzw. deren Koordinaten abwarten zu miissen, soll die Erkennung auf dem mobilen Endgerit
erfolgen.

Unabhiingigkeit von Lichtverhiltnissen und weiteren Storfaktoren: Es gilt im Rahmen der
Umsetzung, geeignete bildvorbereitende MaBnahmen zu identifizieren und anzuwenden,
die die Erkennung der Post-its moglichst unabhéingig von schwankenden Lichtverhéltnis-
sen bzw. weiteren Storfaktoren macht.

Erkennung iiberlagerter Post-its: Neben der Unabhéngigkeit von schwankenden Lichtverhalt-
nissen muss die Bilderkennungskomponente nicht nur freiliegende, sondern auch iiberlager-
te Post-its erkennen konnen, indem verdeckte Eckpunkte berechnet werden.

Bildaufbereitung: Das erkannte Poster sowie alle Post-its sollen ausgeschnitten, skaliert, rotiert
und perspektivisch entzerrt werden, um ein einheitliches Ergebnis mit allen relevanten Bild-
bestandteilen zu erhalten.

6.2 Umsetzung der mobilen App

Nach der experimentellen und explorativen Prototyping-Phase wird mit der evolutiondren Ent-
wicklung eines vertikalen Prototypen gestartet. Dabei wird im Folgenden die Programmierung der
mobilen App, bestehend aus deren Aufbau, dem Ablauf des expliziten Trackings, der Integration
der Bilderkennungskomponente und dem Hochladen von Fotos, beschrieben. An den entsprechen-
den Stellen wird deutlich gemacht, welche Komponenten neu entwickelt werden und bei welchen
Komponenten auf bestehende Rahmenwerke zuriickgegriffen wird. Wéiihrend in diesem Abschnitt
die Programmierung der App dargestellt wird, folgt im ndchsten Abschnitt die Erlduterung der
Umsetzung der Adaptionen der Kollaborationssoftware sowie der Programmierung der Schnitt-
stelle fiir die App.

6.2.1 Aufbau der App

Die native iOS App wird in Swift 1.0 vollstindig neu programmiert. Die App besteht aus mehre-
ren View Controllern. Eine Ubersicht dieser ist in der folgenden Abbildung (vgl. Abbildung 6.10)
dargestellt und wird im Anschluss beschrieben.

View Controller: Nach dem Start der App erreicht der Nutzer die Hauptseite. Diese umfasst die
beiden Hauptfunktionen der App, das Tracking von Arbeitsstdnden sowie den Foto-Upload.
Zwischen diesen beiden Modi (in der App mit SCAN und CAPTURE benannt) kann per
Swipe-Geste gewechselt werden. Der View Controller enthilt in beiden Modi zuerst ein
Live-Video der Kamera des Smartphones. Ein Foto wird jeweils mit Hilfe des Kamera-
Buttons erstellt. Im Anschluss daran wird das Foto anstelle des Live-Videos angezeigt

20http://www.apple.com/de/swift, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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(CAPTURE) bzw. die Bilderkennung gestartet und deren Ergebnis visualisiert (SCAN). In
den folgenden Gliederungspunkten werden diese Schritte detailliert aufgezeigt.

Settings View Controller: Bevor ein Arbeitsstand oder Foto in die Kollaborationssoftware im-
portiert werden kann, miissen die Login Daten fiir die Kollaborationssoftware eingegeben
werden und ein erfolgreicher Login erfolgen.

Models View Controller: Nach dem im View Controller eine Aufnahme getitigt wird sowie ein
Login iiber den Settings View Controller erfolgt, konnen Arbeitsstiinde oder Fotos in die
Kollaborationssoftware importiert werden. Dafiir gilt es im Models View Controller zuerst
das Team auszuwihlen, welchem das Poster zugeordnet werden soll, und anschlieBend die
Entscheidung zu treffen, ob ein bestehendes digitales Poster des Teams dafiir verwendet
oder ein neues erstellt wird.

Success Screen: Verlief der Versand an die Kollaborationssoftware erfolgreich, wird dem Nut-
zer dies im Success Screen angezeigt. Der Nutzer kann nun wieder auf die Hauptansicht
(View Controller) zuriickkehren. Ist ein Fehler bei der Ubertragung aufgetreten, so bleibt
der Nutzer im Models View Controller und kann die Ubertragung erneut ansteuern.

Daneben bestehen administrative View Controller fiir die Anzeige einer Hilfeseite fiir das Tracking
(vgl. Help 1 View Controller) und den Foto-Upload (vgl. Help 2 View Controller), die tiber den
View Controller erreichbar sind, sowie fiir die Anzeige der Nutzungsbedingungen (vgl. License
View Controller), die iiber den Settings View Controller erreichbar sind.

An zwei Stellen werden bestehende Rahmenwerke hinzugezogen, welche im Folgenden aufge-
fiihrt sind und deren Einbindung in Gliederungspunkt 6.2.2 und 6.2.3 aufgezeigt wird.

OpenCV: Fiir die Bilderkennungskomponenten wird auf Funktionen des Rahmenwerkes Open-
CV?7 zuriickgegriffen.

ZipZap: Fiir den Versand der Post-its von der App an die API werden diese mit Hilfe des Rah-
menwerkes ZipZap®® gezippt.

6.2.2 Ablauf des expliziten Trackings

Aufgrund der Erkenntnisse der explorativen und experimentellen Prototyping-Phase wird aus-
schlieBlich das explizite Tracking umgesetzt. Das bedeutet, dass der Nutzer das Festhalten eines
Arbeitsstandes selbst anstoSen muss. Um das zu tun, wird wie folgt vorgegangen: Der Nutzer rich-
tet die App im Landscape-Modus auf das Poster aus. Nach einigen Nutzertests kann festgestellt
werden, dass dieser erste Schritt nicht selbsterkldarend ist. Um diesen Schritt zu erleichtern und si-
cherzugehen, dass einerseits das ganze Poster auf dem Bild und andererseits das Poster grof3 genug
auf dem Bild ist, werden Hilfsmarkierungen sowie eine Beschreibung (Position your worksheet wi-
thin this frame and take a photo) auf das Live-Video gelegt (vgl. Abbildung 6.11 links). Sobald
ein Foto geschossen wird, startet die Bilderkennung automatisch. Zuvor war an dieser Stelle noch
ein Schritt zwischengeschaltet: Zuerst wurde das Foto erstellt und angezeigt. Anschlieend musste
die Bilderkennung manuell gestartet werden. Nach Nutzertests wird der Zwischenschritt entfernt
und der Start nach jedem Foto automatisiert. Der Zwischenschritt verfolgte den Zweck, dass der

2Twww.opencv.org, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.

28https://github.com/pixelglow/zipzap, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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Nutzer, sofern das Foto unscharf oder das Poster abgeschnitten war, direkt mit dem Retake-Button
ein neues Foto erstellen kann, ohne auf die Bilderkennung, welche je nach Anzahl der Post-its
mehrere Sekunden in Anspruch nimmt, warten zu miissen. Es wird von Nutzern allerdings als
komfortabler wahrgenommen, wenn die Bilderkennung automatisch startet. Zudem kann durch
den Hilfsrahmen bereits grof3tenteils vermieden werden, dass die Fotos unpassend aufgenommen
werden.

Settings 8- Help  Settings LT Cancel 8- Send

Team Reload

OH und RM Marketing

Rapid Modeler DEV

Orange Hills

Model

Create new model N m

Live Regions Test

Abbildung 6.11: Nutzungsschritte in der App fiir das explizite Tracking

Beim automatischen Start der Bilderkennung wird das geschossene Foto inklusive der Orientie-
rung des Fotos an die Bilderkennungskomponente iibergeben. Diese wird im folgenden Gliede-
rungspunkt ausfiihrlich beschrieben und liefert als Riickgabewert das zugeschnittene und perspek-
tivisch korrigierte Bild des Posters, ein Array mit den Koordinaten der linken oberen Ecke der
erkannten Post-its und ein Array mit den Rotationswerten der Post-its. Darauthin wird in der App
das zugeschnittene Bild des Posters angezeigt und die erkannten Post-its auf Basis der Koordi-
naten sowie der Rotation einzeln eingezeichnet (vgl. Abbildung 6.11 Mitte). Hierfiir erfolgt eine
Umrechnung der Koordinatensysteme. Wird kein Poster erkannt, so wird der Nutzer aufgefordert,
eine neue Aufnahme zu erstellen. Dies kann daran liegen, dass Teile des Posters nicht auf der
Aufnahme enthalten sind oder der duflere Rahmen des Posters verdeckt ist. Dieser Fehlerfall kann
allerdings mit den Hilfsmarkierungen deutlich reduziert werden.

Es kann zudem passieren, dass Post-its nicht erkannt werden. Eine hundertprozentige Erkennungs-
rate ldsst sich durch wechselnde Lichtverhiltnisse nicht umsetzen. Um dennoch den Arbeitsstand
vollstindig festhalten zu konnen, wird die App um eine weitere Funktionalitit ergénzt. Werden
Post-its nicht erkannt (vgl. Abbildung 6.12 links), so koénnen diese nachtriglich manuell hin-
zugefiigt werden. Dafiir muss der Nutzer per Tap-Geste den Zoom zu dem betreffenden Post-it
anstoBen, um in den Editiermodus zu gelangen (vgl. Abbildung 6.12 Mitte). Uber den ,,Add Post-
it“-Button konnen neue griine Post-it-Rahmen auf das Poster gelegt werden und mit Pan- und
Rotations-Gesten platziert werden (vgl. Abbildung 6.12 rechts). Zudem kann innerhalb des Posters
mittels Pan- und Pinch-Gesten navigiert werden. Auf diese Weise konnen auch bereits erkannte
Post-its korrigiert oder falsch erkannte Post-its geloscht werden.
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Abbildung 6.12: Nachtrédgliches Ausschneiden von nicht erkannten Post-its

Anschliefend kann der Import in die Kollaborationssoftware gestartet werden. Dafiir werden die
Koordinaten der Mittelpunkte der griinen Post-it-Rahmen sowie der Rotationswinkel an die Bilder-
kennungskomponente zum Ausschneiden iibergeben. Auch hierfiir ist wieder eine Riickrechnung
der Koordinatensysteme nétig. Die Bilderkennungskomponente liefert wiederum die zugeschnit-
tenen Post-its, welche in einem Array gespeichert werden. Zudem werden die Koordinaten der
linken oberen Ecke der Post-its in das Koordinatensystem des Rapid Modelers umgerechnet und
in einem Array gespeichert.

SchlieBlich erreicht der Nutzer die ndchste Ansicht (vgl. Abbildung 6.11 rechts). Dem Nutzer wer-
den seine Teams sowie die zugehorigen Poster angezeigt, welche zuvor iiber die API abgerufen
werden. Er kann auswihlen, ob ein neues digitales Poster erstellt werden soll oder die Post-its
in ein bestehendes Poster geladen werden sollen. Nach der Auswahl und dem Bestitigen durch
den ,,Send“-Button werden mit Hilfe eines Rahmenwerks names ZipZap?® die ausgeschnittenen
Post-its, wobei die Koordinaten in den Dateinamen kodiert werden, gezippt und iiber die API an
die Kollaborationssoftware iibertragen. Die API wird im folgenden Gliederungspunkt 6.3 genauer
erldutert. Die folgende Abbildung fasst den beschriebenen Ablauf des expliziten Trackings ver-
einfacht zusammen.

2https://github.com/pixelglow/zipzap, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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Abbildung 6.13: Schematische Darstellung des Ablaufs des expliziten Trackings

6.2.3 Bilderkennungskomponente

Die Bilderkennungskomponente nimmt das Foto des Posters von der App entgegen und hat zwei
Kernanforderungen zu erfiillen. Sie soll das Poster erkennen, ausschneiden und die Koordinaten
sowie in einem zweiten Schritt die Bildausschnitte aller darauf befindlichen Post-its zuriickgeben.
Wie in Kapitel 6.1.4 identifiziert, gilt es dabei die folgenden speziellen Anforderungen zu erfiillen:

e Hohe Unabhingigkeit von schwankenden Lichtverhiltnissen bzw. weiteren Storfaktoren
e Erkennung iiberlagerter Post-its

e Skalierung, Rotation und perspektivische Entzerrung des erkannten Posters bzw. der Post-its

Die Entwicklung der Bilderkennungskomponente erfolgt in mehreren Iterationen unabhéngig von
der mobilen Anwendung in C++. Im Folgenden wird basierend auf den aufgefiihrten Anforde-
rungen das Endergebnis dieses iterativen Prozesses vorgestellt. Bei der Programmierung der Bil-
derkennungskomponente werden nicht alle eingesetzten Algorithmen neu implementiert, sondern
auf das Rahmenwerk OpenCV?? zuriickgegriffen, welches eine Vielzahl an Funktionen im Be-
reich der Bilderkennung und Bildverarbeitung bereitstellt. Die Entwicklung der Bilderkennungs-
komponente beschrinkt sich dadurch hauptséchlich auf die Auswahl und Kombination geeigneter
Verfahren und Parameter (im Folgenden werden dabei jeweils die zugehorigen Funktionsaufrufe
von OpenCV aufgefiihrt). An einigen wenigen Stellen war die Implementierung eigener Algorith-
men notwendig. Die Erarbeitung der Bilderkennungskomponente wird im folgenden Abschnitt am
Beispiel einer Aufnahme von einem Poster mit einer groen Anzahl von Post-its (vgl. Abbildung

30Dje Dokumentation des Rahmenwerks kann unter http://docs.opencv.org abgerufen werden (zuletzt abgerufen:
15.11.2015).

140



6 PROTOTYPISCHE UMSETZUNG DES BEDIENKONZEPTS

6.14) durchgefiihrt. Dabei wird insbesondere auf die im Lauf der Tests identifizierten unterschied-
lichen Eigenschaften von Aufnahmen aus dem Anwendungsszenario (z.B. unterschiedliche Licht-
bedingungen in Workshopriaumen) eingegangen. Das Beispielbild zeigt diese Herausforderungen
besonders, da es unterschiedlich beleuchtet ist, viele Uberlagerungen von Post-its und Schatten-
wiirfe durch sich wolbende Post-its auftreten. Zudem kleben manche Post-its sehr nah an und auch
iber Linien des Posters und liegen somit nicht ausschlieBlich auf weilen Hintergrund.

HYPOTHESES & EXPERIMENTS

e gt o sty et e o i e et

Abbildung 6.14: Beispielbild fiir die Erarbeitung der Bilderkennungskomponente

Die Bilderkennung wird in zwei Schritten durchgefiihrt. Zuerst wird der Rahmen des Posters er-
kannt, ausgeschnitten und aufbereitet. Danach werden die Post-its erkannt und im Anschluss aus-
geschnitten und aufbereitet. Beide Schritte durchlaufen wiederum vier Bearbeitungsphasen: die
Bildvorbereitung, die Konturenerkennung, die Identifikation der Inhalte und die Bildaufbereitung.
Der grobe Ablauf der Bilderkennung wird in folgender Abbildung 6.15 schematisch dargestellt.

Durch die spezielle Anforderung eine moglichst hohe Unabhiéngigkeit von Lichtverhéltnissen bzw.
weiteren Storfaktoren zu erzielen, miissen sowohl verschiedene bildvorbereitende Maflnahmen
zum Einsatz kommen als auch die Identifikation der Inhalte speziell gelost werden. Dafiir werden
fiir die Erkennung des Posters und fiir die Erkennung der Post-its verschiedene Vorgehensweisen
herangezogen. Eine Unabhéngigkeit von den Lichtverhiltnissen und weiteren Storfaktoren kann
bei der Erkennung des Posters im Gegensatz zur Erkennung der Post-its leichter erreicht werden,
da das Poster durch die bunte Firbung des Rahmens sowie dem weiflen Hintergrund leicht zu
identifizieren ist. Dabei wird vorausgesetzt, dass der Rahmen freiliegt und nicht iiberlagert ist. Bei
der Erkennung des Posters ist es wichtig, ein Vorgehen zu wihlen, das vor allem unterschiedlich
belichtete Bereiche des Posters ausgleicht. Bei der Erkennung der Post-its miissen weitere storende
Bildelemente ausgeglichen werden: Die Post-its liegen nicht immer auf weiem Hintergrund, da
die Poster verschiedene Inhalte wie Text, Icons und Linien beinhalten, welche spéter als storende
Bildelemente wirken. Zudem konnen sich Post-its nach vorne wolben, wodurch Schattenwiirfe
und dadurch weitere Storfaktoren entstehen. Des Weiteren kann ein ganzer Bereich des Posters
schlechter belichtet oder auch durch den Winkel, in dem es fotografiert wird, weniger scharf als
ein anderer sein, was wiederum die Erkennung von Post-its stort. Zudem konnen Uberlagerungen
von Post-its sowie die unterschiedliche Farbgebung dieser die Erkennung beeinflussen.

Dies hiingt bereits eng mit der zweiten speziellen Anforderung zusammen, iiberlagerte Post-its zu
erkennen. Auch fiir diese Anforderung spielen die Bildvorbereitung, aber vor allem die Vorgehens-
weise bei der Identifikation der Inhalte eine groBe Rolle. Denn im Fall von Uberlagerungen sind
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Abbildung 6.15: Schematische Darstellung des Ablaufs der Bilderkennung

oftmals nicht alle Eckpunkte der Post-its sichtbar und kénnen somit nicht zur Orientierung fiir die
Bilderkennung dienen. Hierbei gilt es ein Verfahren heranzuziehen, welches fehlende Eckpunkte
wiederherstellt. Wie diese beiden speziellen Anforderungen gelost werden, wird im Folgenden bei
der Erarbeitung der Erkennungsabldufe in der Phase der Bildvorbereitung sowie der Identifikation
der Inhalte hervorgehoben.

Die dritte spezielle Anforderung, dass Poster und Post-its skaliert, rotiert und perspektivisch ent-
zerrt werden miissen, wird in zwei Phasen adressiert. Zum einen muss das Poster an sich diese
Schritte durchlaufen, bevor Post-its erkannt werden, sodass ein einheitliches Koordinatensystem
in Form des Posterrahmens aufgebaut werden kann und Post-its posteriibergreifend die gleichen
Koordinaten haben. Die perspektivische Entzerrung ist nétig, da Poster hiufig nicht exakt hori-
zontal an der Wand angebracht werden und durch das Anfertigen von Fotos aus verschiedenen
Winkeln perspektivische Verzerrungen entstehen, die die Koordinaten verfalschen. Zum anderen
miissen die einzelnen Post-its diese Schritte durchlaufen, damit keine Inhalte bei der Anzeige in
der Kollaborationssoftware abgeschnitten werden. Dadurch dass Post-its meist nur an ihrem obe-
ren Ende auf dem Poster kleben, liegen sie selten flach auf dem Poster auf, sondern wolben sich
hiufig etwas nach vorne, wodurch eine perspektivische Verzerrung auf dem Foto auftritt. Zudem
konnen sie frei rotiert auf den Postern angebracht werden. Aus diesem Grund soll die Skalierung,
Rotation und perspektivische Entzerrung zuerst von dem Poster durchgefiihrt und anschlieend
auf Basis dieses Bildes Post-its erkannt und wiederum aufbereitet werden. Wie diese Anforderung
umgesetzt wird, ist im Folgenden in der Phase der Bildaufbereitung beschrieben.

Nach der Ubergabe des Fotos des Posters durch die App wird zuerst die Erkennung des Posters
durchgefiihrt. Ziel der ersten Phase, der Bildvorbereitung, ist es, die Umrisse des Posters deutlich
herauszustellen, sodass diese in der nichsten Phase, der Konturenerkennung, leicht erfasst werden
konnen. Die folgende Abbildung zeigt den Ablauf dieser beiden Phasen schematisch und verweist
auf herangezogene Funktionen des Rahmenwerks OpenCV.
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Abbildung 6.16: Schematische Darstellung der Bildvorbereitung und Konturenerkennung des Pos-
ters

Zur Bildvorbereitung wird deshalb das Foto zuerst in schwarz-weill bzw. Graustufen konvertiert
(vgl. OpenCV: cvtColor()) und anschliefend ein Medianfilter angewendet (vgl. OpenCV: median-
Blur()), um das Bild weich zu zeichnen und dadurch das Rauschen, also stérende Bildelemente, zu
reduzieren. Dafiir wird fiir jedes Pixel der Aufnahme die Umgebung betrachtet und das Pixel mit
dem Median der Umgebung ersetzt. Wie weit die Umgebung betrachtet wird, wird der Funktion
per Parameter (5 x 5 Kernel) mitgegeben. Der Medianfilter, als nicht-linearer Filter, wird herange-
zogen, da es dessen Vorteil ist, dass Kanten im Bild nicht verschwimmen, sondern erhalten bleiben
(Szeliski 2011).

Mithilfe eines Schwellenwertverfahrens wird anschlieend ein Binédrbild erzeugt, um den Rahmen
des Posters herauszustellen und das Bild fiir die anschlielende Konturenerkennung vorzubereiten.
Dafiir wird ein dynamisches Schwellenwertverfahren ausgewihlt (vgl. OpenCV: adaptiveThres-
hold()), da auf diese Weise der Schwellenwert fiir das Erzeugen des Binérbildes fiir jedes Pixel
abhingig von den Nachbarpixeln berechnet wird. Dadurch kann die geforderte hohere Unabhén-
gigkeit von Lichtverhiltnissen bzw. verschiedenen Helligkeiten im Bild erreicht werden. Ein einfa-
ches Schwellenwertverfahren, wobei ein globaler Schwellenwert fiir das ganze Bild gewahlt wird,
ist aufgrund der moglichen unterschiedlich beleuchteten Bereiche nicht ausreichend, da Bereiche
des Posters komplett in schwarz bzw. weif3 abhingig von dem gewihlten Schwellenwert eingefarbt
werden konnen und somit fiir die Bilderkennung verloren gehen. Fiir das dynamische Schwellen-
wertverfahren werden der OpenCV Funktion neben dem Ein- und Ausgabebild der Wert, den das
Pixel annimmt, wenn der Schwellenwert erreicht ist, ibergeben. Zudem wird festgelegt, welche
Methode fiir die Berechnung des Schwellenwertes, in diesem Fall der Mittelwert, und welche Art
des Schwellenwertverfahrens (THRESH_BINARY), wobei auch die invertierte Version moglich
wire, herangezogen wird. SchlieBlich wird die Grofle der zu betrachtenden Umgebung pro Pi-
xel sowie eine Konstante, die vom jeweiligen Mittelwert subtrahiert wird, iibergeben. Abbildung
6.17 zeigt das Ergebnis nach dem Anwenden des Medianfilters und dem dynamischen Schwellen-
wertverfahren. Das Ziel, die Kanten des Posters durch die Bildvorbereitung trotz unterschiedlich
beleuchteter Bereiche herauszustellen, kann somit erreicht werden, da diese deutlich zu erkennen
und von der Umgebung abgegrenzt sind, wie in Abbildung 6.17 (rechts) zu sehen.

Anschlief3end folgt die Phase der Konturenerkennung. Ziel ist es, die Kanten des Posters zu iden-
tifizieren. Dies findet basierend auf dem Schwellenwertbild mit Hilfe des Algorithmus von Suzuki
& Be (1985) statt (vgl. OpenCV: findContours()). Dieser identifiziert Konturen in einem Binrbild
und speichert die einzelnen Punkte der Kontur. Hierbei gibt es zwei verschiedene Mdoglichkeiten.
Es konnen alle Punkte der Kontur gespeichert werden oder nur die relevanten, also solche, die die
Kontur veridndern wiirden, wenn sie nicht gespeichert werden. Da der Rahmen des Posters rela-
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HYPOTHESES & EXPERIMENTS

Abbildung 6.17: Weichzeichnen der Aufnahme (links) und Erzeugen eines Binérbildes (rechts)

tiv gerade Linien hat, reicht die zweite Moglichkeit fiir die Erkennung der Konturen des Posters
aus. Allerdings kann hierbei nicht davon ausgegangen werden, dass die Kontur des Posters auf-
grund der vier Ecken aus vier Punkten besteht. Das Ergebnis ist eine Liste aller Konturen ohne
hierarchische Ordnung. Abbildung 6.19 (links) zeigt alle erkannten Konturen.

AnschlieBend folgen die beiden Phasen der Identifikation des Posters und die der Bildaufbereitung,
wie in folgender Abbildung 6.18 visualisiert.

Identitikation des Posters Bildautbereitung

Filterung von

Polygonzligen mit ENZETEN,
Annaherung von 4 Egaen ur? d einer Auswahl der Rotieren,
geschlossenen —Pp Flsche —)»  Konturmitder =———p Zuschneiden und
Polygonztgen > 5.000.000px & groBten Flache Skiazl)f;?grges
< 8.800.000px
OpenCV: approxPolyDP() OpenCV: warpPerspective()

Abbildung 6.18: Schematische Darstellung der Identifikation des Posters und der Bildaufbereitung

Um die Anzahl der Punkte, die eine Kontur beschreiben, zu verringern, werden Polygonziige an-
gendhert (Bradski & Kaehler 2008). Dafiir wird durch die Konturen iteriert und Polygonziige
mit Hilfe des Douglas-Peuckert Algorithmus (Douglas & Peucker 1973; Ramer 1972) angepasst
(vgl. OpenCV: approxPolyDP()). Bei jeder zuvor identifizierten Kontur wird ein geschlossener
Polygonzug mit einer bestimmten Genauigkeit proportional zur Lange der Kontur, die den erlaub-
ten Abstand zwischen Polygonzug und der urspriinglichen Kontur bestimmt, angepasst. Da die
Konturen des Posters relativ gerade sind, kann die Anpassung mit einer hohen Genauigkeit erfol-
gen. Hat der angepasste Polygonzug vier Ecken und eine Flache groBer 5.000.000px und kleiner
8.300.000px>!, wird er extrahiert. Die gewihlte minimale Fliche entspricht dem Posterrahmen
bei maximaler Entfernung des mobilen Endgerits vom Poster. Die maximale Fliche entspricht der
Flache des Posters bei minimaler Entfernung des mobilen Endgerits von dem Poster. Die optimale

31Bej der Wahl der GroBe bzw. Fliche wird von einer 8 Megapixel Kamera ausgegangen, welche in den gewihlten
Zielgeriten, ndmlich den iPhone Modellen von 4S bis 6/6Plus, enthalten ist.
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Entfernung vom Poster wird mit den Hilfsmarkierungen in der Videovorschau bei der Aufnahme
des Fotos markiert (vgl. Gliederungspunkt 6.2.2). Sofern mehrere Polygonziige mit vier Ecken
erkannt werden, wie es im Beispielbild der Fall ist (vgl. Abbildung 6.19 rechts), wird die Kon-
tur mit der groBBeren Flidche ausgewihlt. Das erarbeitete Vorgehen erkennt den Posterrahmen trotz
wechselnder Lichtverhiltnisse und dadurch unterschiedlich beleuchteter Bereiche im Poster, wie
zuvor als Anforderung aufgestellt.

Abbildung 6.19: Sammlung der Konturen (links) und gefilterte Konturen (rechts)

Da nun die Koordinaten der Eckpunkte des Posters bekannt sind, kann das Bild aufbereitet werden.
Das Poster wird basierend auf den Eckpunkten des Polygonzugs perspektivisch entzerrt, rotiert,
zugeschnitten und skaliert. Dafiir wird das Originalbild auf Basis einer Transformationsmatrix mit
den Koordinaten der erkannten Eckpunkten als Ausgangsbasis und den Koordinaten der neuen
einheitlichen Eckpunkte in einem neuen Bild mit einem Seitenverhiltnis analog zum Poster trans-
formiert (vgl. OpenCV: warpPerspective()). Dabei wird im neuen Bild iiber verschiedene Poster
hinweg eine einheitliche Grole geschaffen. Dies ist essentiell, da die Post-its iiber Aufnahmen
hinweg ein einheitliches Koordinatensystem bendtigen. Abbildung 6.20 zeigt das Ergebnis nach
der Bildaufbereitung. Das Poster ist perspektivisch entzerrt, rotiert, zugeschnitten und skaliert, wie
zuvor als Anforderung aufgestellt. Auf Basis dieses Bildes findet die Erkennung der Post-its statt.

EXPERIMENTS

Abbildung 6.20: Ergebnis der Postererkennung und -aufbereitung
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Zur Erkennung der Post-its werden wiederum zuerst die Phasen der Bildvorbereitung und Konture-
nerkennung durchlaufen (vgl. Abbildung 6.21) sowie im Anschluss die Identifikation der Post-its
und die Bildaufbereitung durchgefiihrt.

Bildvorbereitung Konturenerkennung
Erkennung von SchlieBung von P
Wi i N e N |dentifikation der
o o Konturen
Binarbild Binarbild

Abbildung 6.21: Schematische Darstellung der Bildvorbereitung und der Konturenerkennung der
Post-its

Im Vergleich zur Erkennung des Posters stellt die Erkennung der Post-its, wie im Rahmen der
speziellen Anforderungen beschrieben, eine groflere Herausforderung dar, weswegen nicht das
gleiche Vorgehen zur Bildvorbereitung wie bei der Postererkennung herangezogen wird. Da die
Post-its unterschiedliche Farben haben und sich dadurch unterschiedlich stark vom Hintergrund
abheben, deren Umrisse durch Schattenwiirfe verfilscht werden sowie Uberlagerungen von gleich-
und dhnlich farbigen Post-its vorkommen kénnen, miissen Umrisse im Bild moglichst friih als sol-
che erkannt werden. Die Canny-Kantenerkennung (vgl. OpenCV: Canny()), die basierend auf dem
Algorithmus von Canny (1986) verlduft, bietet hierfiir die passende Granularitit. Hierbei werden
die Kanten verschiedener Fldchen identifiziert, wobei zwei mitgegebene Schwellenwerte (low-
Threshold: 30, highThreshold: 90) definieren, wie frith eine Kante als solche erkannt wird. Wie in
Abbildung 6.22 links zu sehen, werden auf diese Weise Kanten sehr fein erkannt. Dadurch kann
der Anforderung gerecht werden, auch Post-its trotz wechselnder Lichterverhiltnisse bzw. weite-
rer storender Bildelemente, wie zuvor beschrieben, zu erkennen. Allerdings entstehen aufgrund
der feinen Granularitit teilweise keine durchgiingigen Umrisse. Ein Beispiel zeigt Abbildung 6.23
links. Die Kanten weisen Unterbrechungen auf. Um diese Unterbrechungen zu schlieen und auch

B D —
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Abbildung 6.22: Ergebnis nach Canny-Kantenerkennung (links) und der Dilatation (rechts)

Post-its zu erkennen, welche keine durchgingigen Konturen aufweisen, wird das Bild weiterbear-
beitet. Dafiir kommt ein morphologischer Filter, namlich die Dilatation (vgl. OpenCV: dilate()),
zum Einsatz. Bei der Dilatation werden die bestehenden Binérstrukturen um ein strukturierendes
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Element expandiert (Soille 1998). Dafiir wird in diesem Fall ein vier mal vier Pixel Quadrat her-
angezogen. Abbildung 6.22 sowie Abbildung 6.23 rechts zeigen das Ergebnis nach der Dilatation.
Bestehende Unterbrechungen konnen so mit Hilfe der Dilatation geschlossen werden.

Abbildung 6.23: Gegeniiberstellung vor (links) und nach (rechts) der Dilatation

In der Phase der Konturenerkennung werden, wie auch bei der Postererkennung, Konturen identi-
fiziert (vgl. OpenCV: findContours()). Allerdings werden fiir die Erkennung der Post-it Konturen
im vorbereiteten Bild aufgrund der feinen Granularitét alle Punkte einer Kontur gespeichert. Ab-
bildung 6.24 zeigt die dadurch erkannten Konturen.

Abbildung 6.24: Ergebnis der Konturenerkennung

AnschlieBend folgt die Identifikation der Post-its sowie nach Aufforderung durch die App die Bild-
aufbereitung. Diese beiden Phasen werden in der folgenden Abbildung schematisch visualisiert.
Auf Basis der Liste von Konturen werden die Post-its identifiziert. Dafiir wiirde eine Annéhe-
rung von Polygonziigen und der anschlieenden Filterung aufgrund der Anzahl der Ecken und der
Fliche, wie es bei der Postererkennung erfolgt ist, nicht mehr ausreichen, da Post-its wegen der
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Identifikation der Post-its Bildaufbereitung
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Abbildung 6.25: Schematische Darstellung der Identifikation der Post-its und der Bildaufbereitung

feinen Konturengranularitit sowie aufgrund von Uberlagerungen und anderen Storfaktoren wie
Hintergrundinformationen und Schattenwiirfe zahlreiche Eckpunkte haben kénnen. Deshalb wird
fiir jede erkannte Kontur ein rotiertes Rechteck (vgl. OpenCV: minAreaRect()), das die Kontur
einschlieBt, erzeugt. Auf diese Weise konnen auch Post-its rekonstruiert werden, welche teilweise
verdeckt bzw. iiberlagert sind. Dadurch wird der zuvor aufgezeigten Anforderung gerecht, auch
tiberlagerte Post-its zu erkennen. Alle Rechtecke mit einer Flache groBer 28.900px und kleiner
40.000px, wobei aufgrund der erreichten einheitlichen Postergrofie von einer Post-it Grofie von
185 x 185px (+/-15px) sowie einem ungefidhren Seitenverhéltnis von 1:1 (+/-0,4) ausgegangen
wird, werden extrahiert. Die Auswahl der minimalen und maximalen Fliche ist moglich, da das
Poster zuvor auf eine einheitliche Grofie gebracht wurde und deshalb Post-its aufgrund ihrer Grofie
identifiziert werden konnen. Allerdings ist aufgrund von Schattenwiirfen und weiteren Storfakto-
ren ein gewisser Spielraum notwendig, um nicht zu voreilig Post-its auszusortieren. Auf Basis
der gepriiften Sammlung an Rechtecken werden anschlieend pro Rechteck die Eckpunkte und
der Drehwinkel gespeichert und zwei weitere Tests durchgefiihrt, um sicherzugehen, dass es sich
bei den erkannten Rechtecken um Post-its handelt. Um sicherzugehen, dass nur Post-its erkannt
werden, werden pro Post-it 25 zufillige Punkte ausgewdhlt und auf ihre Farbintensitit tiberpriift.
Wenn mehr als zehn Punkte die notwendige Farbintensitit aufweisen, wird das Rechteck als Post-it
erkannt. Auf diese Weise sollen Rechtecke ausgefiltert werden, welche aufgrund der Hintergrund-
informationen, z. B. Kisten auf einem Poster, filschlicherweise als Post-it erkannt werden. Der
letzte Test filtert doppelt erkannte Post-its aus. Dafiir wird durch die iibrig gebliebenen Post-its
iteriert, der Mittelpunkt dieser berechnet und mit allen anderen Post-it-Mittelpunkten verglichen.
Ist der Abstand der Mittelpunkte kleiner als 100px, wird nur eines der beiden Post-its behalten und
das andere verworfen. Hier besteht grundsétzlich noch Verbesserungsbedarf, da kein Abgleich er-
folgt, welcher Ausschnitt der bessere ist. Abbildung 6.26 zeigt die iibrig gebliebenen Konturen
sowie die rotierten Rechtecke. Die Anforderung, Post-its trotz schwankender Lichtverhéltnisse
bzw. storender Bildelement zu erkennen, kann damit erfiillt werden. Durch das Vorgehen, Post-it
Konturen mit Hilfe eines rotierten Rechtecks, das die Kontur einschlief3t, zu identifizieren, konnen
auch tiberlagerte Post-its durch deren Rekonstruktion beriicksichtigt werden. Die Koordinaten der
linken oberen Ecken der rotierten Rechtecke inkl. Drehwinkel werden an die App fiir die Darstel-
lung iibergeben.

Die Bildaufbereitung erfolgt nach Aufforderung durch die App inkl. Ubergabe der Koordinaten
des Mittelpunktes und des Rotationswinkels des aufzubereitenden Post-its. Diese Aufforderung ist
notig, da auf diese Weise Post-its, welche manuell durch den Nutzer nachtraglich hinzugefiigt oder
deren erkannte Container verschoben werden, beriicksichtigt werden kénnen. Zum Ausschneiden
werden auf Basis des Mittelpunktes unter Beachtung des Rotationswinkels die Ecken eines Recht-
ecks mit einer GroBe von 189 x 189px berechnet, um die Post-its nicht direkt an den Kanten,
sondern ein wenig grofer auszuschneiden. Fiir diese Eckpunkte und die Koordinaten der neuen
Eckpunkte in einem neuen Bild wird analog zur Bildaufbereitung des Posters eine Tranformati-
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Abbildung 6.26: Ergebnis der Filterung der Konturen

onsmatrix erstellt. Auf Basis der Transformationsmatrix wird das Post-it auf dem zugeschnittenen
Poster ausgeschnitten, entzerrt, rotiert und skaliert (vgl. OpenCV: warpPerspective()), wie zuvor
als Anforderung aufgestellt. Das zugeschnittene Post-it wird an die App libergeben.

Die Erarbeitung der Erkennungsschritte wird an dieser Stelle an einem Beispielbild aufgezeigt.
Allerdings ist die erreichte Stabilitit der Erkennung nicht anhand einer Aufnahme darstellbar. Die
Anforderungen eine Unabhingigkeit von schwankenden Lichtverhiltnissen bzw. anderen bildsto-
renden Einflussfaktoren kann nicht vollstindig erreicht werden. Die Erkennung in ihrer finalen
Version ist noch abhiingig von der Qualitét der erstellten Aufnahme, welche z. B. durch schwan-
kende Lichtverhiltnisse beeinflusst wird. In den iterativen Tests parallel zur Entwicklung unter
wechselnden Lichtverhiltnissen hat die finale Version allerdings zu den stabilsten Resultaten ge-
fiihrt. Die Anforderung, liberlagerte Post-its zu erkennen, konnte zufriedenstellend umgesetzt wer-
den. Ausnahme hierbei ist der Fall, wenn gleichfarbige Post-its direkt unter- oder nebeneinander
geklebt werden, sodass sie gemeinsam ein lingliches Rechteck bilden. Die Anforderungen be-
ziiglich der Skalierung, Rotation und perspektivischen Entzerrung des erkannten Posters sowie
der Post-its wird erfiillt. Es ist nicht Ziel dieser Forschungsarbeit, eine hundertprozentige Erken-
nungsrate zu erreichen oder eine besonders effiziente Bilderkennungskomponente zu erarbeiten.
Vielmehr geht es darum, eine Version zu erstellen, die fiir einen ersten Praxiseinsatz zufriedenstel-
lende Ergebnisse liefert, was mit der hier als final bezeichneten Version erreicht wird.

Die erarbeitete Bilderkennungskomponente wird in die App integriert. Zur Integration des C++
Codes in die iOS App, die in Swift 1.0 geschrieben ist, muss unter Verwendung von Objective-C
ein Wrapper erstellt werden, da die direkte Kommunikation aus Swift zum Zeitpunkt der Entwick-
lungstétigkeit nicht moglich ist.
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6.2.4 Hochladen eines Fotos

Die zweite Funktion der App, nimlich das Hochladen eines Fotos in ein Poster, erfolgt folgender-
malen: Der Nutzer navigiert per Swipe Geste in den Capture-Modus (vgl. Abbildung 6.27 links).
Auch in diesem Modus sind Hilfsmarkierungen sowie eine Beschreibung (Position your image
within this frame and take a photo) auf das Live-Video gelegt. Die Hilfsmarkierungen zeigen den
Bereich an, welcher innerhalb eines Post-its in der Kollaborationssoftware Platz findet. Das Bild
wird jedoch nicht zugeschnitten, sondern bleibt als Anhang des digitalen Post-its in gesamter Gro-
Be erhalten. Nach dem Erstellen des Fotos wird dieses dem Nutzer angezeigt (vgl. Abbildung 6.27
Mitte). Uber das kleine Vorschaubild unten links kann der Nutzer auch auf seine Bildergalerie
zugreifen und ein bereits erstelltes Foto auswiéhlen. Im Anschluss kann das Hochladen des Fotos
erfolgen. Dafiir wird das Bild, falls erforderlich, rotiert sowie skaliert, um die Zeiten fiir die Uber-
tragung kurz zu halten. Nach der Auswahl in welches Poster das Foto integriert werden soll (vgl.
Abbildung 6.27 rechts), wird das Foto an die API der Kollaborationssoftware iibergeben.

Settings <= Help  Settings T Cancel T Send

Team Reload

OH und RM Marketing

Rapid Modeler DEV

Orange Hills

Model

Create new model (W m

Live Regions Test

R
® CAPTURE

Retake

Abbildung 6.27: Schritte fiir das Hochladen eines Fotos

Welche API Endpunkte die Kollaborationssoftware fiir das Hochladen von Fotos sowie fiir das
zuvor erlduterte explizite Tracking bereitstellt, wird im Folgenden erldutert.

6.3 Umsetzung der Schnittstelle und Anpassung der Kollaborationssoftware

Neben der im vorherigen Gliederungspunkt beschriebenen Programmierung der mobilen App er-
folgt die Umsetzung der Schnittstelle zur Kollaborationssoftware sowie Anpassungen der Benut-
zerschnittstelle von dieser. Eine Ubersicht des Zusammenspiels von App und Kollaborationssoft-
ware im Rahmen des Bedienkonzepts gibt der folgende Gliederungspunkt, wihrend die nachfol-
genden die dafiir erforderlichen Entwicklungsschritte beschreiben.
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6.3.1 Ubersicht des Zusammenspiels von App und Kollaborationssoftware

Das Bedienkonzept umfasst die Nutzung zwei verschiedener Arten von Clients (vgl. Abbildung
6.28). Zum einen kann die iOS App als Client beschrieben werden, wobei mindestens ein Client
pro Kleingruppe zum Einsatz kommt. Zum anderen agiert der Browser bei der Prisentation im Ple-
num als Client. Die iOS App interagiert per HTTPS iiber die API mit der Kollborationssoftware.
Dabei kommuniziert die API mit dem Webserver des Rapid Modelers, wenn das betreffende digi-
tale Poster gerade nicht durch Nutzer geoffnet ist. Sofern fiir das digitale Poster eine Sitzung auf
dem RTC-Server gedffnet ist, interagiert die API auch mit diesem, um die neue Version des Pos-
ters, welche tiber die i0S App gesendet wird, zu aktualisieren. Auch der Browser interagiert per
HTTPS mit dem Web- und RTC-Server des Rapid Modelers zur Anzeige von Postern im Plenum.

Client: IOS App Client: iOS App Client: iI0OS App Client: I0OS App Client: IOS App Client: iOS App
Rapid Modeler

AP

Rapid Modeler

RTC-Server
Rapid Modeler

Server

Client: Browser

Abbildung 6.28: Ubersicht des Zusammenspiels von App und Kollaborationssoftware

Offen fiir die nachfolgende Entwicklung ist zum einen der Kommunikationskanal von der iOS
App liber die API mit der Kollaborationssoftware. Zum anderen gilt es, die Benutzerschnittstelle
der Kollaborationssoftware iiber den Browser anzupassen, sodass der Ubergang von analogen zu
digitalen Artefakten ohne Bruch im Aussehen der Artefakte stattfindet und dadurch die Présen-
tation der digitalen Poster im Plenum reibungslos verlaufen kann. Fiir die Entwicklung der API
sowie fiir das Vornehmen der vorgesehenen Anpassungen wird mit dem Urheber der Kollaborati-
onssoftware zusammen gearbeitet, wobei die Autorin den konzeptionellen Beitrag liefert und die
Umsetzung durch den Urheber erfolgt.

6.3.2 API

Die API Endpunkte, die iiber die App per HTTPS angefragt werden, sind im Folgenden generisch
beschrieben. Die beiden administrativen Endpunkte fiir den Login und das Abrufen der Teams und
zugehorigen Poster des Nutzers sind folgendermallen implementiert:
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Abrufen des Identifikators des Nutzers:
GET https://[URL]/v1/[App-ID]/login/[Email]/[Passwort]

Nach dem Uberpriifen der App-ID auf seine Giiltigkeit werden die Logindaten verifi-
ziert. Im Erfolgsfall wird ein Token, der fiir die weitere Kommunikation verwendet wird,
erzeugt und zusammen mit der User-ID als JSON zuriickgegeben.

Abrufen der Teams und zugehorigen Poster des Nutzers:
GET https://[URL]/v1/[Token]/users/[User-ID]

Nach dem Uberpriifen, ob der Nutzer mit dem Token die entsprechenden Teams und
Poster des angegebenen Nutzers abrufen darf, werden die zugehorigen Bezeichnungen und
Identifikatoren als JSON ausgeliefert.

Dazu kommen zwei Endpunkte, die das Festhalten von Arbeitsstdnden ermoglichen. So kann ein
neues digitales Poster mit den zugehorigen Post-its oder eine neue Version eines bestehenden Pos-
ters erstellt werden. Im Rahmen der Kollaborationssoftware werden neue digitale Post-its erstellt
und die iiber die App mitgelieferten Fotos der physischen Gegenstiicke an diese angehédngt. Zudem
wird ein Vorschaubild erzeugt, das innerhalb der digitalen Post-its angezeigt wird.

Erstellen eines neuen Posters mit Post-its
POST https://[URL]/v1/[Token]/scan/new/[ Team-ID]/[ Template-ID]

Nach dem erfolgreichen Uberpriifen der mitgelieferten Daten wird im entsprechen-
den Team (Team-ID) ein neues Poster gemél der gewihlten Postervorlage (Template-ID)
mit den gesendeten Post-its erstellt. Dafiir wird die Zip-Datei entpackt, die als Foto enthalte-
nen Post-its gespeichert, die Zielkoordinaten der linken oberen Ecke aus deren Dateinamen
extrahiert und die neu erstellten Post-its an der entsprechenden Stelle im Poster platziert.
Das Erstellen des Posters und Platzieren der Post-its erfolgt iiber Datenbankeintriige.

Erstellen einer neuen Version eines bestehenden Posters
POST https://[URL]/v1/[Token]/scan/update/[Poster-ID]

Nach dem erfolgreichen Uberpriifen der mitgelieferten Daten wird das angegebene
Poster (Poster-ID) mit seinen bestehenden Inhalten versioniert und anschlieBend mit den
gesendeten Post-its die aktuelle Version iiberschrieben. Sofern das Poster gerade in Bear-
beitung ist, wird es kurzzeitig blockiert und aktualisiert. Dies erfolgt iiber den RTC-Server,
der die aktuelle Sitzung verwaltet. Ist das Poster nicht in Bearbeitung, erfolgt das Erstellen
und Platzieren der Post-its iiber Eintrdge in die Datenbank. Die digitalen Post-its werden
analog zum vorherigen Endpunkt anhand den Koordinaten der linken oberen Ecke aus dem
Dateinamen platziert.

Abbildung 6.29 zeigt die Uberfiihrung der in der App erkannten Post-its in digitale Post-its in der

Kollaborationssoftware32.

32Ein Video dieses Ablaufs ist unter folgendem Link zu finden: https://youtu.be/lufKOAILec8, zuletzt abgerufen:
15.11.2015.
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Abbildung 6.29: Uberfiihrung der Post-its in die Kollaborationssoftware

SchlieBlich stehen zwei Endpunkte fiir das Hochladen eines Fotos zur Verfiigung. Analog zu den
vorherigen beiden Endpunkten kann ein Foto einem neuen Poster hinzugefiigt werden oder in ein
bestehendes integriert werden. Fiir das Foto wird ein digitales Post-it erstellt. Das Post-it erhélt
als Anhang das iibertragene Foto und fiir die Anzeige innerhalb des Post-its wird ein Vorschaubild
erzeugt. Das neue Post-it wird jeweils im linken oberen Bereich des Posters platziert.

Erstellen eines neuen Posters mit einem Post-it mit Fotoanzeige:
POST https://[URL]/v1/[Token]/capture/new/[ Team-ID]/[ Template-ID]

Nach dem erfolgreichen Uberpriifen der mitgelieferten Daten wird im angegebenen
Team (Team-ID) ein neues Poster unter Verwendung der gewihlten Postervorlage
(Template-ID) erstellt. AnschlieBend wird auf dem Poster ein neues Post-it platziert,
welches das mitgegebene Foto als Vorschaubild und Anhang enthilt. Da das Poster noch
nicht in Bearbeitung sein kann, erfolgt das Erstellen des Posters und Platzieren des Post-its
iber Datenbankeintrége.

Erstellen eines Post-its mit Fotoanzeige in einem bestehenden Poster:
POST https://[URL]/v1/[Token]/capture/update/[Poster-1D]

Nach dem erfolgreichen Uberpriifen der mitgelieferten Daten wird ein neues Post-it,
welches das mitgegebene Foto als Vorschaubild und Anhang enthilt, im angebenden Poster
(Poster-ID) erstellt. Sofern das Poster gerade in Bearbeitung ist, wird eine Anfrage an den
RTC-Server gestellt, um das Post-it zu erzeugen. Ist das Poster nicht in Bearbeitung, erfolgt
das Erstellen des Post-its iiber die Datenbank.
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6.3.3 Pseudophysikalische Poster und Post-its

Die im Entwurf geplante Anpassung der Kollaborationssoftware umfasst u. a. die Annéherung
der digitalen Poster und Post-its an ihre analogen Gegenstiicke. Die vier Poster des exemplarisch
verwendeten Business Design Vorgehens werden dafiir in der Kollaborationssoftware angepasst.
Wie in Abbildung 6.30 am Beispiel des Geschiftsmodells zu sehen, entspricht die Postervorlage
der analogen Version 1:1. Auch die digitalen Post-its sind in ihren Abmessungen und im Groflen-
verhiltnis identisch zu ihren analogen Reprisentationen. Damit jedoch die in der analogen Welt
farbige Postervorlage auf dem begrenzten Bildschirm und mit bunten Post-its nicht zu prominent
ist, wird sie in grau angezeigt und bleibt so unauffillig im Hintergrund.

DEMO: Tunes - 1. Business Model - #3 X F ¥ &@ ¥

BUSINESS MODEL - 1

Target groups Brand & messages Offerings Resources Partners

Job(s) B SRS Unfair
to get done advantage

et

Profit formula

Abbildung 6.30: Pseudophysikalische Poster und Post-its innerhalb der Kollaborationssoftware

Abbildung 6.31 zeigt zwei digitale Poster nach dem Export als PDF-Dokument. Das linke Poster
besteht aus digitalen Post-its, die z. B. wihrend der verteilten Zusammenarbeit erstellt werden.
Zudem enthilt es ein Post-it mit Vorschaubild, welches zuvor unter Einsatz der App hochgeladen
wurde. Das rechte Poster zeigt pseudophysikalische Post-its, welche mit Hilfe der App dokumen-
tiert wurden.

Diese exportierten digitalen Poster konnen als AO-Poster geplottet und im Workshop, z. B. zur
Prisentation einer Hausaufgabe oder der wihrend der vorangegangenen verteilten Zusammenar-
beit entwickelten Arbeitsstande, verwendet werden. Nach dem Plotten in DIN AO entsprechen die
exportierten digitalen Poster und Post-its in ihrer Gré8e ihren physischen Vorgingern. Wie in Ab-
bildung 6.31 zu sehen, werden beim Export die Poster wiederum eingeférbt, sodass sie identisch
zu den physischen Postern sind.
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Abbildung 6.31: Exportierte digitale Poster mit und ohne vorheriger Verwendung der App

6.3.4 Anpassungen fiir die Prisentation im Plenum

Die digitalen pseudophysikalischen Poster und Post-its ermoglichen aufgrund der optischen Anni-
herung einen sanften Wechsel von der Arbeit in Kleingruppen zur Présentation im Plenum. Abbil-
dung 6.32 zeigt beispielhaft ein Browserfenster mit einem durch die App dokumentierten Poster,
welches bei der Prisentation im Plenum angezeigt wird. Neben der beschriebenen optischen An-
passung sind im Entwurf weitere Anpassungen fiir die Bedienung im Plenum vorgesehen.
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Abbildung 6.32: Ansicht fiir die Prasentation im Plenum
Zum einen wird die Teamverwaltung der Kollaborationssoftware so umgestellt, dass ein manueller

Wechsel zwischen den Teams nicht mehr erforderlich ist. Dementsprechend kann ein Nutzer, in
diesem Fall der Moderator, auf alle Poster simtlicher Teams gleichzeitig zugreifen. Dadurch ist es
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fiir den Moderator im Rahmen des Workshops leichter, Poster von mehreren Teams nebeneinander
als Tab zu 6ffnen, und so der Wechsel der Poster wihrend der Prisentationsphase direkt moglich.

Weiterhin ist in Abbildung 6.32 zu sehen, dass die Hauptfliche des Fensters durch das Poster
eingenommen wird, um bei der Prisentation im Plenum nicht durch tiberlagernde Meniis abzulen-
ken. Uber das Menii im oberen rechten Bereich kénnen Editorfunktionen bei Bedarf eingeblendet
werden. Weiterhin ist die Kollaborationssoftware fiir die Touch-Interaktion optimiert. Mittels Pan-
und Pinch-Gesten kann durch das Poster navigiert und gezoomt werden.

6.4 Anwendungsszenario

Da nicht alle Bestandteile des im Entwurfsteil geplanten Bedienkonzept umgesetzt werden, zeigt
der folgende Gliederungspunkt in Vorbereitung auf die anschliefsende Evaluation ein beispielhaf-
tes Anwendungsszenario fiir das entwickelte Bedienkonzept sowie erste visuelle Eindriicke aus
dem Praxiseinsatz.

6.4.1 Vorbereitung durch den Moderator

Der Moderator bereitet seinen Workshop so vor, wie er es ohne IT-Unterstiitzung vornimmt. Die
Verwendung der IT-Unterstiitzung schrinkt ihn weder in der Teilnehmerzahl noch in den Raum-
lichkeiten ein, in denen der Workshop stattfindet. Auch seine Ablaufplanung oder die Auswahl der
Werkzeuge muss er nicht an die IT-Unterstiitzung anpassen. Nur der Einsatz der Business Design
Poster ist Voraussetzung, da das Bedienkonzept aktuell darauf ausgerichtet ist. Nach dem Aufstel-
len der Agenda iiberlegt sich der Moderator, an welchen Stellen der Agenda welche Hilfsmittel
zum Einsatz kommen. Zudem legt er pro Agendapunkt fest, in welchen Gruppenkonstellationen
die Zusammenarbeit erfolgt. SchlieBlich gilt es zu entscheiden, wann er die IT-Unterstiitzung den
Teilnehmern vorstellt. Dies ist im Vorfeld des Workshops, wihrend des Workshops im Plenum
aber auch in den Kleingruppen moglich. Fiir die Einfithrung der IT-Unterstiitzung kénnen Hilfs-
mittel, wie z. B. ein Flyer, der einen QR-Code zum Download der App enthilt®, oder eine Live-
Demonstration der Funktionalitit, herangezogen werden.

Sofern der Moderator den Teilnehmern eine vorbereitende Aufgabe geben mochte, kann er sich
entscheiden, mit welchem Hilfsmittel diese Hausaufgabe erledigt werden soll. Eine Option stellt
hierbei die Kollaborationssoftware dar. Wahlt er diese Option, so kann der Moderator fiir die
Teilnehmer bequem iiber die Nutzeroberfliche der Kollaborationssoftware Teams anlegen und
die Teilnehmer einladen. Diese bekommen ein Passwort fiir den Login zugeschickt und miissen
sich dadurch nicht registrieren. Sofern die Teams noch nicht bestimmt sind, die Teilnehmer jedoch
trotzdem eine vorbereitende Aufgabe erfiillen sollen, kann der Moderator ein virtuelles Team anle-
gen, welches alle Teilnehmer beinhaltet und diese anschlieBend vor oder wéahrend des Workshops
dem entsprechenden Team der Kleingruppe hinzufiigen. Bereiten die Teilnehmer eine Hausaufga-
be in der Kollaborationssoftware vor, so kann der Moderator diese digital in der Kollaborations-
software belassen, sodass deren Prisentation im Plenum iiber das Tablet erfolgt. Ebenso ist es ihm
moglich, diese zu exportieren und zu plotten, sodass sie als analoge Artefakte in den Workshop
eingebracht werden konnen. Hierbei sind auch beide Optionen parallel denkbar, um die Raum-
lichkeiten mit allen Hausaufgaben an den Winden auszustatten und trotzdem deren Prédsentation
iiber die Kollaborationssoftware und den Projektor abzuhalten, um eine gréBere Darstellung zu

3Die App names Rapid Scanner ist seit 18.03.2015 im Apple App Store verfiigbar:
https://itunes.apple.com/de/app/rapid-scanner-business-design/id969931936, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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erzielen und auch von der Zoomfunktion Gebrauch machen zu konnen. Besteht keine vorbereiten-
de Aufgabe, steht es dem Moderator frei, die Teilnehmer vor oder wihrend des Workshops in die
Kollaborationssoftware einzuladen.

Abbildung 6.33: Benotigte Ausriistung pro Kleingruppe

Vor der Abreise zum Workshop bereitet der Moderator seine Materialien vor. Die benétigte Aus-
riistung pro Kleingruppe zeigt Abbildung 6.33 exemplarisch. Sie umfasst eine Rolle mit Postern,
welche durch die Kleingruppe mit den Post-its und Stiften bearbeitet werden sollen, ein Tisch-
stativ fiir das Ausrichten des Smartphones sowie ein Smartphone pro Kleingruppe. Das Smart-
phone kann einem Teilnehmer oder dem Moderator gehoren. Fiir das Sicherstellen einer Netz-
werkverbindung kann der Moderator zwischen verschiedenen Optionen wihlen. So kann er sich
auf das WLAN bzw. die Netzwerkverbindung der Workshopraumlichkeiten verlassen oder selbst
eine Verbindung zum Mobilfunknetz iiber einen LTE-Router bereitstellen. Fiir die absolute Unab-
hingigkeit vom Internet ist eine lokale Installation der Kollaborationssoftware inklusive lokalem
Netzwerk moglich. Zudem benétigt der Moderator ein Tablet (z. B. ein iPad). Ist die kabellose
Ubertragung gewiinscht, kann z. B. Apple TV oder jedes andere System, das diesen Zweck erfiillt,
verwendet werden.

6.4.2 Einsatz der App in Kleingruppen

Bei der Arbeit in Kleingruppen finden sich die Teilnehmer in ihrem Gruppenarbeitsbereich oder
-raum ein und bringen ihre Poster an der Wand an. Fiir das Festhalten von Arbeitsstinden ihrer
Poster konnen sie das Smartphone eines Teilnehmers ihrer Gruppe oder eines, welches sie vom
Moderator zur Verfiigung gestellt bekommen haben, verwenden. Dieses konnen sie mithilfe des
Stativs auf das Poster ausrichten. Bei Bedarf konnen sie Versionen in die Kollaborationssoftware
hochladen (vgl. Abbildung 6.34). Dadurch dass die Arbeit an physischen Artefakten erfolgt, sind
die Teilnehmer nicht durch die IT-Unterstiitzung abgelenkt. Diese wird nur bei Bedarf genutzt.
Zudem muss lediglich ein einziger Teilnehmer des Teams eine gewisse IT-Affinitit aufweisen.
Mochte eine Kleingruppe die App nicht verwenden, so stellt das kein Risiko fiir den Erfolg des
Workshops dar: Der Moderator kann den Teilnehmern das Festhalten der Arbeitsstinde abnehmen
oder die Teilnehmer prisentieren ihre physischen Poster.

Sofern die Teilnehmer wihrend des Workshops vom Moderator dazu motiviert werden, z. B. einen
Prototypen aus Lego zu bauen oder eine Zeichnung oder Skizze von ihrem Produkt oder Service
anzufertigen, konnen sie die erstellten Artefakte dokumentieren und in ein digitales Poster in-
tegrieren, um es gegebenenfalls in der Plenumsprésentation anzuzeigen (vgl. Abbildung 6.35).
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Abbildung 6.34: Anwendungsszenario der App fiir das Tracking von Arbeitsstinden

Bevor die Teilnehmer ihre Ergebnisse der Arbeit in Kleingruppen im Plenum prisentieren, kon-
nen sie ihre Arbeitsstidnde iiber die App festhalten und sich auf den Weg zur Plenumsprisentation
machen. Sie miissen keine Materialien aus dem Gruppenarbeitsraum mitnehmen. Ein schneller
Wechsel der Gruppenkonstellationen ist damit moglich.

Abbildung 6.35: Anwendungsszenario der App fiir den Foto-Upload

6.4.3 Prisentation im Plenum

Die Prisentation im Plenum erfolgt tiber das iPad des Moderators. Dieser hat den Browser gedffnet
und sich mit seinem Account eingeloggt. Er hat Zugriff auf alle Poster der Teams, da er Mitglied
aller Teams ist. Vor den jeweiligen Prédsentationen 6ffnet der Moderator die entsprechenden digita-
len Poster in Tabs und iibergibt das Tablet der priasentierenden Gruppe. Wihrend der Priasentation
konnen die prisentierenden Teilnehmer bzw. ein Teilnehmer der Gruppe zwischen den digitalen
Postern umschalten. Mochte eine Gruppe das Tablet nicht bedienen, so kann dies der Moderator
tibernehmen. Abbildung 6.36 zeigt ein digitales Poster, das iiber den Projektor angezeigt wird.
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Abbildung 6.36: Projektion eines digitalen Posters im Plenum

Durch die Moglichkeit, innerhalb des Posters per Touch-Gesten zu zoomen und zu navigieren,
konnen bestimmte Teile in der Prisentation besonders hervorgehoben bzw. die Aufmerksamkeit
der Zuhorer auf einen gewissen Bereich des Posters fokussiert werden, wie in Abbildung 6.37
dargestellt. Zudem kénnen Prototypen durch die Integration von Fotos eingebunden werden. Uber
das Post-it konnen die hochgeladenen Fotos zusitzlich in Vollbild angezeigt werden. Dadurch
konnen Prototypen in die Priasentationen nicht nur physisch, sondern auch digital im Grofformat
Eingang finden. Bei Bedarf konnen zudem Inhalte {iber das Tablet verschoben und editiert werden.

Abbildung 6.37: Zoom der digitalen Poster im Plenum und Anzeige von Fotos

6.4.4 Verteilte Zusammenarbeit und nichster Workshop

Die Dokumentation des Workshops steht den Teilnehmern direkt im Anschluss bzw. auch schon
withrend des Workshops tiber die Kollaborationssoftware zur Verfiigung. Dadurch wird der Inno-
vationsprozess nicht durch den Moderator und das Warten auf dessen Dokumentation gebremst.
Der Moderator hat keinen Aufwand fiir die Nachbereitung. Er kann den Teilnehmern die weitere
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Betreuung in verteilter Zusammenarbeit anbieten. So konnen die Teilnehmer ihre Ergebnisse in
der Kollaborationssoftware weiter bearbeiten und z. B. in regelméfBigen Abstinden den Moderator
fiir Feedback einbinden. Das Besondere an der Weiterbearbeitung der Inhalte ist, dass sich de-
ren Format nicht verindert, somit kein Medienbruch entsteht und die Artefakte verteilt editierbar
bleiben. In Workshops ohne IT-Unterstiitzung miissen die erarbeiteten physischen Artefakte mit-
genommen bzw. aufbewahrt werden, was das spitere Editieren zwar ermdglicht, diese aber nicht
fiir die verteilte Zusammenarbeit bereitstehen. Alternativ wiirde der Moderator eine Dokumentati-
on anfertigen, die in Form von Fotos zwar das Format nicht dndert, allerdings nicht editierbar ist.
Auch andere Dokumentationsformen, wie das Nachbauen der Inhalte in Power Point oder das Ver-
fassen eines FlieBtexts, sorgen fiir einen Medienbruch und erschweren die anschlieende verteilte
Zusammenarbeit.

Um die in verteilter Zusammenarbeit weiterbearbeiteten Ergebnisse auch in einen néachsten Work-
shop integrieren zu konnen, bestehen zwei Moglichkeiten. Sofern die Ergebnisse eher fiir die
Arbeit in Kleingruppen zur Verfiigung stehen sollen, kénnen die digitalen Poster exportiert und
geplottet werden. So kann in jedem Gruppenarbeitsbereich der letzte Stand aufgehiingt werden.
Sollen die Ergebnisse nur im Plenum des nichsten Workshops prisentiert werden, kann dies wie-
derum iiber die Kollaborationssoftware erfolgen.

6.5 Zusammenfassung

Kapitel 6 zeigt die prototypische Umsetzung des Bedienkonzepts auf. Dafiir wird zu Beginn die
Vorgehensweise beim Prototyping erldutert. Die entwickelten explorativen Prototypen sowie der
experimentelle Prototyp fiir die Bilderkennungskomponente werden erarbeitet. Basierend auf den
Prototypen dieser frithen Entwicklungsphasen werden Erkenntnisse gewonnen, welche Eingang
in die weitere evolutionidre Entwicklung des Bedienkonzepts finden. Die prototypische Umset-
zung umfasst zwei groBe Aktivititsblocke, welche ausfiihrlich erldutert werden: Zum einen die
Programmierung der mobilen App fiir das explizite Tracking von Arbeitsstinden und Hochladen
von Fotos und zum anderen die Schnittstelle zur Kollaborationssoftware sowie die Durchfiihrung
notiger Anpassungen der Kollaborationssoftware. Dabei wird aufgezeigt, welche Komponenten
bereits vorhanden sind und hinzugezogen und welche fiir die Bereitstellung des Bedienkonzepts
neu entwickelt werden. SchlieBlich wird auf Basis des entwickelten Bedienkonzepts beispielhaft
ein Anwendungsszenario aufgezeigt. Somit ist das Kapitel 6 der dritten Phase des konstruktivis-
tischen Forschungsvorgehens nach Peffers et al. (2007) zuzuordnen. Ziel dieser prototypischen
Umsetzung ist es, das entworfene Bedienkonzept im Anschluss evaluieren zu konnen und so-
mit herauszufinden, ob bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt werden, Einsatzbarrieren auftreten
und Einsatzpotentiale ausgeschopft werden konnen. Die Evaluation des Bedienkonzepts wird im
nachfolgenden Kapitel 7 beschrieben.

Die Relevanz der Uberfiihrung von analogen zu digitalen Artefakten am Beispiel von Post-its fiir
die Praxis zeigt sich auch darin, dass seit der in diesem Kapitel beschriebenen prototypischen Um-
setzung verschiedene dhnliche Anwendungen verdffentlicht wurden. So wurde im zweiten Halb-
jahr 2014 die Post-it Plus App von 3M>* gelauncht. Sie ermoglicht es, im Anschluss an die Zusam-
menarbeit Post-its zu erfassen, zu bearbeiten, digitale Post-its zu ergéinzen und zu teilen. Zudem
wurde And Voli’App® vorgestellt. Uber den Browser konnen Fotos hochgeladen werden, wor-
aufhin die Post-its erkannt und in PowerPoint exportiert werden konnen. Die Beispiele widmen
sich @hnlichen Herausforderungen wie die in diesem Kapitel beschriebene Anwendung, allerdings

34www.postit.com/app, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.

3Shttp://www.andvoilapp.com, zuletzt abgerufen: 15.11.2015.
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fehlt zum einen die Uberfiihrung in eine Echtzeit-Kollaborationssoftware und zum anderen die
Einbettung in den Gesamtprozess der Teamarbeit, bestehend aus kolozierten und verteilten Ar-
beitsphasen. Diese Beispiele aus der Wirtschaft zeigen allerdings nicht nur die weite Verbreitung
von Post-its fiir die Zusammenarbeit auf, sondern auch den Bedarf, diese iiber ihre physischen
Versionen hinweg weiterzuverwenden.
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7 Evaluation des Bedienkonzepts

,Although, our work has found that the real world can impose major hurdles on a well-designed
shared ubicomp system, we believe that continued real-world deployments of these technologies
will be key to lowering these hurdles and making these systems valuable and important tools in
work environments (Huang et al. 2007, S. 546).

Nach der Umsetzung des Bedienkonzepts im vorherigen Kapitel prisentiert der siebte Teil der
Forschungsarbeit dessen Evaluation auf Basis des erstellten Prototypen und somit den Einsatz in
der Praxis. Da wdhrend der Entwicklung bereits Feedbackschleifen mit potentiellen Nutzern und
einem Moderator durchgefiihrt worden sind, ist der Ubergang flieflend anzusehen. Zuerst werden
die Rahmenbedingungen der Evaluationsphase vorgestellt und anschliefsend der Ablauf sowie die
Ergebnisse erldutert. Abschlieflend werden die Erkenntnisse der Evaluation mit Bezug auf die vor-
ausgegangene Analyse der Ausgangssituation zusammengefasst. Dieses Kapitel vereint demnach
die beiden Phasen vier und fiinf nach Peffers et al. (2007), welche den Einsatz des Artefakts sowie
dessen Evaluation vorsehen.

7.1 Rahmenbedingungen der Evaluation

Im Folgenden wird die Auswahl der Datenerhebungsmethode und des Untersuchungsgegenstands
mit der Zielsetzung der Evaluation begriindet. Im Anschluss daran wird der Ablauf der Datener-
hebung beschrieben und das Vorgehen bei der Datenaufbereitung und -analyse aufgezeigt.

7.1.1 Zieldefinition und Auswahl der Datenerhebungsmethoden

Ziel des vorliegenden Kapitels ist es, das zuvor entworfene und prototypisch umgesetzte Bedien-
konzept zu evaluieren. In Anlehnung an die aufgestellte Forschungsfrage soll durch den Einsatz
des Prototypen iiberpriift werden, ob die identifizierten Arbeitspraktiken unterstiitzt werden, ob
Einsatzbarrieren auftreten und Potentiale ausgeschopft werden konnen:

1. Unterstiitzt das Bedienkonzept die typischen Arbeitspraktiken von Innovationsworkshops?
2. Treten Einsatzbarrieren auf?

3. Konnen Einsatzpotentiale ausgeschopft werden?

Eine typische Forschungsmethode in der Evaluationsphase stellt die Pilotierung, also die Anwen-
dung des Prototypen, dar (Osterle et al. 2010). Bei der Evaluation von Unterstiitzungssystemen
werden dabei traditionell quantitative Messungen vorgenommen, die z. B. die Prozentzahl der er-
fiillten Aufgaben, die Zeit bis zur Erfiillung einer Aufgabe und die Nutzerzufriedenheit mit den
verfligbaren Funktionen messen (Ardito et al. 2012). Ardito et al. (2012) empfehlen allerdings im
Rahmen von Feldstudien weitere Einflussfaktoren auf die Interaktion der Teilnehmer zu beleuch-
ten, wie z. B. die Motivation der Teilnehmer, die Interaktion zu starten, oder auch die psychologi-
schen Reaktionen der Beteiligten auf das interaktive System. Genau dieser Fokus wird fiir die im
Folgenden beschriebene Evaluation gewéhlt. Ziel der Evaluation des Bedienkonzepts ist es nicht,
die Auswirkungen der Bedienung z. B. in Bezug auf die Produktivitit oder Kreativitiit der Teil-
nehmer zu messen. Dies stellt eine interessante Forschungsfrage dar, die mit einem ausgereifteren
Systemstand angegangen werden kann.
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Um die aufgestellten Fragestellungen der Evaluation zu beantworten und die Evaluation moglichst
realititsnah zu gestalten, wird die Feldforschung als Untersuchungsmethode herangezogen. Denn
Ziel der Feldforschung ist es, den Untersuchungsgegenstand in seiner natiirlichen Umgebung zu
belassen (Mayring 2002). Die Evaluation des Bedienkonzepts in einem Innovationsworkshop in
der Praxis ist maB3geblich fiir die Beantwortung der Forschungsfrage. Es liee sich zwar eine Work-
shopsituation im Labor nachstellen und sogar durch den Einbezug von Moderatoren aus der Praxis
anreichern. Allerdings miissen sich Moderatoren in experimentellen Situationen nicht die Frage
stellen, welche Werkzeuge sie tatsdchlich beim zahlenden Kunden heranziehen wiirden. Somit
wiren ihre Antworten hypothetisch, da sie nicht in die reale Situation gebracht werden, ein neues
Werkzeug in einen Workshop beim Kunden zu integrieren. Da aber genau diese Einsatzentschei-
dung im Mittelpunkt der Forschung steht, ndmlich was aus Sicht des Moderators fiir und gegen
den Einsatz spricht, miissen Moderatoren in einer realen Entscheidungssituation sein. Nur so kon-
nen im Anschluss Aussagen iiber Einsatzpotentiale und Einsatzbarrieren des Prototypen gemacht
werden.

Im Rahmen der geplanten Feldforschung, also der Begleitung eines Innovationsworkshops in der
Praxis, werden verschiedene Datenerhebungsmethoden herangezogen, um die Fragestellungen der
Evaluation beantworten zu kénnen. Die Beantwortung der ersten Frage, ob das Bedienkonzept ty-
pische Arbeitspraktiken unterstiitzt, erfolgte bereits argumentativ im Laufe der Arbeit. Um diese
Argumentation in der Praxis zu iiberpriifen, wird der Innovationsworkshop fiir die Feldforschung
so ausgewdhlt, dass er moglichst viele Merkmale eines typischen Innovationsworkshops aus Glie-
derungspunkt 3.2 aufweist. Die Auswahl des Workshops wird in Gliederungspunkt 7.1.2 niher
beleuchtet. Zur Beantwortung der zweiten Frage, ob Einsatzbarrieren auftreten, erfolgt die Befra-
gung des Moderators sowohl in Vorgespréchen als auch in einem Interview nach dem Einsatz, um
mogliche Hindernisse fiir den Einsatz aufzudecken. Zudem sollen durch die Teilnehmende Be-
obachtung wihrend des Workshops Reaktionen und Probleme, die zukiinftig zu Einsatzbarrieren
fiihren konnen, bei der Nutzung aufgedeckt werden. Zur Beantwortung der dritten Fragestellung,
ob Potentiale ausgeschopft werden konnen, soll neben dem Interview mit dem Moderator das
automatische Festhalten (Loggen) von Ereignissen bei der Nutzung der Kollaborationssoftware
stattfinden. Dadurch kann im Anschluss nachvollziehbar gemacht und festgestellt werden, wel-
che Komponenten des Bedienkonzepts genutzt wurden. In Kombination mit der Befragung des
Moderators konnen ausgeschopfte Potentiale identifiziert werden. Der genaue Ablauf der Date-
nerhebung wird in Gliederungspunkt 7.1.3 ausfiihrlich aufgezeigt. Als Datenerhebungsmethoden
werden bewusst solche gewdhlt, die unauffillig sind, da der Workshop unter realen Bedingungen
stattfindet. Der Moderator wird fiir die Durchfithrung des Workshops bezahlt, weswegen diese
nicht durch eine auffillige Datenerhebung gestort werden darf. Des Weiteren besteht die Gefahr,
wie auch von Preece et al. (2002) betont, durch z. B. Videoaufnahmen die Teilnehmer und den Mo-
derator in ihrem Verhalten zu beeinflussen und so die Ergebnisse der Evaluation zu verfilschen.

7.1.2 Auswahl des Untersuchungsgegenstands

Die Herausforderung der Feldforschung bzw. der Teilnehmenden Beobachtung stellt der Zugang
zum Untersuchungsgegenstand dar (Mayring 2002). Durch die Tétigkeit der Autorin in einer Un-
ternehmensberatung, die auf Innovationsprojekte spezialisiert ist, kann der Zugang hergestellt wer-
den. Gemeinsam mit einem Moderator dieses Unternehmens, welcher bereits in die Interview-
studie und Feedbackschleifen wihrend der Entwicklung des Prototypen involviert war, wird ein
moglicher Einsatz in einem Innovationsworkshop besprochen. Ausgewahlt fiir den Praxiseinsatz
des Bedienkonzepts wird schlieBlich eine Workshopreihe, die aus drei Abschnitten besteht und im
Sommer 2015 stattfindet. Der ersten Abschnitt erstreckt sich iiber dreieinhalb Tage und kann als
Hauptuntersuchungsgegenstand angesehen werden (im Folgenden als Hauptworkshop bezeich-
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net). Er wird durch den Moderator durchgefiihrt, die beiden Anschlussworkshops durch einen
Kollegen. Die Autorin begleitet die Workshopreihe als Co-Moderatorin und fiihrt die Datenerhe-
bung durch. Dabei ist anzumerken, dass die Autorin auch ohne die Datenerhebung den Workshop
als Co-Moderatorin begleitet hitte. Die beiden Moderatoren sind zwischen 30 und 40 Jahren alt,
arbeiten im gleichen Unternehmen, welches weniger als zehn Mitarbeiter hat. Sie haben sechs
bzw. elf Jahre Erfahrung in der Moderation von Workshops. Beide nutzen hdufig mobile Endgeri-
te (Smartphone, Tablet und Laptop). Da der Moderator des Hauptworkshops Teil der interviewten
Moderatoren aus der Interviewstudie ist (vgl. Kapitel 3) und in die Entwicklung des Prototypen
involviert war, ist er mit dem Forschungsprojekt und dem Bedienkonzept vertraut. Der Modera-
tor der Anschlussworkshops ist nur mit der Kollaborationssoftware Rapid Modeler vertraut, das
Bedienkonzept fiir den kolozierten Einsatz der Kollaborationssoftware kennt er im Vorfeld nicht.

Die Auswahl der Workshopreihe erfolgt so, dass typische Arbeitspraktiken von Innovationswork-
shops vertreten sind. Der Workshop zeichnet sich durch 28 interdisziplinire Teilnehmer aus, wel-
che wihrend des Workshops in sechs Kleingruppen mit vier bis fiinf Teilnehmern eingeteilt wer-
den. Ein hiufiger Wechsel von Informationsphasen und Interaktionsphasen ist vorgesehen. Im
Rahmen der Interaktionsphasen sind zudem alle Gruppenkonstellationen, ndmlich Einzelarbeit,
Gruppenarbeit und die Zusammenarbeit im Plenum, geplant. Der Workshop dauert dreieinhalb
Tage. Im Anschluss an den Workshop sollen die Kleingruppen an ihren Projekten weiterarbeiten.
Es sind zwei weitere Anschlussworkshops zur gemeinsamen Reflexion des Status quo geplant. Der
Workshop findet in den Raumlichkeiten des Kunden statt. Hierfiir stehen ein Plenumsraum sowie
mehrere Kleingruppenrdume zur Verfiigung, sodass jede Kleingruppe einen eigenen Arbeitsraum
hat. Die zur Verfiigung stehenden Rdume sind iiber mehrere Stockwerke verteilt. Es ist im Vor-
feld bekannt, dass ein Projektor im Plenumsraum zur Verfiigung steht, der bereits mit Apple-TV
ausgestattet ist. Ziel des Workshops ist es, in Kleingruppen Geschiftsideen und anschlieBend Ge-
schiftsmodelle zu entwickeln und diese systematisch zu testen sowie iterativ zu implementieren.
Hierfiir kommen neben einem Prototyping-Kit die Business Design Poster (vgl. Gliederungspunkt
2.2.2,5.1.1 sowie die Postervorlagen im Anhang) zum Einsatz, die mit Post-its bearbeitet werden.

Nach der Auswahl des Workshop finden Vorgespriche mit dem Moderator des Hauptworkshops
statt, wie der Einsatz des Bedienkonzepts im Rahmen der Workshops erfolgen soll. Die Vorbe-
reitung des Workshops wird in Gliederungspunkt 7.2.1 genauer beschrieben, da die Begleitung
der Vorbereitung schon einen ersten Teil der Datenerhebung darstellt. Zuvor wird im folgenden
Gliederungspunkt noch der genaue Ablauf der Datenerhebung beschrieben.

7.1.3 Ablauf der Datenerhebung

Die Begleitung der Workshopreihe und die damit einhergehende Teilnehmende Beobachtung stellt
die Hauptmethode der Feldforschung dar. Durch die Teilnehmende Beobachtung sollen Verzerrun-
gen, die durch den Eingriff von Untersuchungsinstrumentarien entstehen kénnen, vermieden wer-
den, um so moglichst realitdtsnahe Erkenntnisse zu generieren. Dabei steht der Forscher in person-
licher Beziehung mit den Beobachteten, sammelt Daten und partizipiert an der Situation (Mayring
2002). Die Teilnehmende Beobachtung wird in der vorliegenden Forschungsarbeit hauptsidchlich
als qualitative Datenerhebungsmethode eingesetzt. Das bedeutet, dass sie in Anlehnung an May-
ring (2002) nicht voll standardisiert konzipiert wird. Im Gegensatz dazu steht eine standardisierte
Beobachtung, die auf Basis von Beobachtungsbdgen das Vorkommen von Ereignissen abhakt. Im
vorliegenden Fall ist eine offenere Methodik notwendig, um ausfiihrliche Kommentare festzuhal-
ten und auch neue Aspekte aufnehmen zu kénnen. Dies umfasst jedoch trotzdem das vorherige
Festlegen von Beobachtungsdimensionen, welche im Fokus der Beobachtung stehen sollen. Die
wihrend der Feldforschung erstellten Feldnotizen beziehen sich jeweils auf eine Beobachtungs-
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dimension (Mayring 2002). Sie werden in Pausen bzw. in Abwesenheit der Beobachteten erstellt
und im Anschluss an die Feldforschung aufbereitet und ausgewertet (vgl. Gliederungspunkt 7.1.4).
Zum einen soll dokumentiert werden, wie der Einsatz des Bedienkonzepts erfolgt, um dies spa-
ter nachvollziehbar zu machen. So kann in Bezug auf die Arbeitspraktiken dargestellt werden,
welche von ihnen auftreten und somit unterstiitzt werden. Zum anderen sollen Beobachtungen
zu Einsatzbarrieren erfolgen. Dabei spielen die Reaktionen der Moderatoren und der Teilnehmer
auf den Einsatz der IT-Unterstiitzung eine groBe Rolle. Weiterhin soll festgehalten werden, ob
die Teilnehmer durch die IT-Unterstiitzung den Fokus bei der Zusammenarbeit verlieren und ob
Nutzungskomplikationen auftreten. Somit ergibt sich der folgende Beobachtungsleitfaden:

Beobachtungsleitfaden:

Dokumentation des Workshops:

1. Wie lief der Workshop ab?

2. Wie lief der Einsatz der IT-Unterstiitzung ab?

Beobachtungen zu Einsatzbarrieren:

1. Welche Reaktionen zeigt der Moderator in Bezug auf die IT-Unterstiitzung vor, wiahrend
und nach dem Workshop?

2. Wie reagieren die Teilnehmer auf die IT-Unterstiitzung?
3. Sind die Teilnehmer durch den Einsatz des Unterstiitzungssystems abgelenkt?

4. Treten Nutzungskomplikationen auf?

Da durch die Teilnehmende Beobachtung der Einsatz der IT-Unterstiitzung nicht umfassend erho-
ben werden kann, weil teilweise Aktionen parallel aber auch verteilt stattfinden, wird die Teilneh-
mende Beobachtung durch das Erheben quantitativer Daten ergédnzt: Mit Hilfe der eingesetzten
Kollaborationssoftware werden in Anlehnung an Consolvo et al. (2002) festgelegte Ereignisse
quantitativ festgehalten, um deren Héufigkeit automatisch zu bestimmen. Die automatische Er-
hebung ist notwendig, da durch die Verteilung der Gruppen in verschiedenen Ridumlichkeiten als
auch die verteilte Zusammenarbeit nach dem Workshops die Ereignisse nicht sinnvoll erfasst wer-
den kénnen. Zudem werden die Beobachteten durch die quantitative Datenerhebung nicht gestort.
Im Mittelpunkt stehen Ereignisse, die Aufschluss iiber die Nutzung der Einsatzpotentiale geben:
Also zum einen Ereignisse, die den Einsatz der App wihrend des Workshops dokumentieren,
und zum anderen Ereignisse, die Aufschluss dariiber geben, ob die Teilnehmer im Anschluss an
den Workshop die Workshopergebnisse in der Kollaborationssoftware nutzen. Demnach werden
Ereignisse jeweils mit Zeitstempel und anonymisiertem Identifikator des Nutzers bzw. der Team-
zugehorigkeit zu folgenden Fragestellungen festgehalten:

Ereignisse zu Einsatzpotentialen:

1. Wurden einzelne Arbeitsstinde wihrend des Workshops mit Hilfe der App in den Klein-
gruppen festgehalten?
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2. Wurden multimediale Inhalte (Fotos) integriert?
3. Haben sich die Teilnehmer nach den Workshops eingeloggt?
4. Wurde verteilt weitergearbeitet?

5. Wurden weiterfithrende Inhalte hinterlegt / verkniipft?

Neben der Teilnehmenden Beobachtung sowie dem Festhalten von Ereignissen werden Vorge-
spriache und Abschlussinterviews durchgefiihrt. Mit dem Moderator des Hauptworkshops wird in
Vorgespriachen der Einsatz diskutiert. Zudem wird mit jedem Moderator ein Leitfadeninterview
im Anschluss durchgefiihrt. Ziel ist es, die Einsatzbarrieren und -potentiale aus Sicht der durch-
fiihrenden Moderatoren zu erheben. Wie in der eingangs durchgefiihrten Interviewstudie wird in
Anlehnung an Mayring (2002) ein problemzentriertes, halbstrukturiertes Interview durchgefiihrt.
Ziel dabei ist es, dass das Interview als offenes Gesprich gefiihrt wird, allerdings mit Hilfe eines
Leitfadens die wichtigsten Fragestellungen angesprochen werden (Mayring 2002). Der Interview-
leitfaden wird im Folgenden aufgefiihrt:

Interviewleitfaden:

Sondierungsfrage zum Einstieg: Ich mochte gerne iiber den gemeinsamen Workshop sprechen.
Sind Sie mit dem Verlauf des Workshops zufrieden?

Zugehorige Ad-hoc-Fragen:

1. Warum?

2. Warum nicht?

Leitfadenfrage zu Einsatzbarrieren: Mochten Sie das Unterstiitzungssystem in [hrem nichsten
Workshop einsetzen?

Zugehorige Ad-hoc-Fragen:

1. Warum?
2. Wenn nein, warum nicht?

3. Haben Sie sich bei der Durchfiihrung des Workshops durch das Unterstiitzungssystem ein-
geschrénkt gefiihlt? Warum?

4. Sind Komplikationen aufgetreten? Welche? Warum?

5. Hat Sie am Einsatz etwas gestort? Was? Warum?

Leitfadenfrage zu Einsatzpotentialen Welche Vorteile hatte der Einsatz des Unterstiitzungssys-
tems im Vergleich zu vorherigen Workshops ohne IT-Unterstiitzung?

Zugehorige Ad-hoc-Fragen:
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1. Welchen Mehrwert hatte der Einsatz fiir Sie personlich und fiir die Teilnehmer?

2. Wieso haben Sie dem Einsatz der IT-Unterstiitzung im Rahmen Ihres Workshops zuge-
stimmt?

3. Was hat Ihnen am Einsatz besonders gut gefallen?
Leitfadenfragen zum Abschluss des Interviews:

1. Hat Ihnen etwas an der IT-Unterstiitzung gefehlt?

2. Was wiirden Sie sich wiinschen, wenn Sie die IT-Unterstiitzung verbessern kénnen?

Einen Uberblick iiber die Datenerhebungsmethoden und deren einzelnen Schritte gibt Abbildung
7.1. In Anlehnung an den Ablauf der Teilnehmenden Beobachtung nach Mayring (2002, S. 83)
wird die Abbildung um die Schritte der beiden ergéinzenden Methoden erweitert. Demzufolge
werden nach dem Festlegen der Zielsetzung fiir die Evaluation die drei Datenerhebungsmethoden
ausgewihlt und die Beobachtungsdimensionen, die Ereignisse fiir das Logging und der Interview-
leitfaden definiert. Nach der Durchfiithrung der Feldstudie steht die Aufbereitung und Analyse der
erhobenen Daten im Mittelpunkt. Das Vorgehen bei der Datenaufbereitung und -analyse wird im
nichsten Gliederungspunkt erlautert.

Festlegen der ) Implementieren Auiiereiiseiiss Datenauf-

Ereignisse des Loggings gl vien bereitung \
Ereignissen

Festlegen von Herstellen des Handeln im
Zielsetzung der Beobachtungs- Kontakts zum ) Feld, ) Erstellen von ) Schluss-
Evaluation dimensionen und Untersuchungs- Teilnehmende Feldnotizen auswertung
-leitfaden feld Beobachtung
A\
Vorbereitung des /\’ . - /
\’ [——— Durchftihrung ) Transkription
des Interviews des Interviews

fadens

Abbildung 7.1: Ablaufplan der Datenerhebung in Anlehnung an Mayring (2002, S. 83)

7.1.4 Datenaufbereitung und -analyse

Bevor die erhobenen Daten analysiert werden konnen, miissen sie aufbereitet werden (Mayring
2002). Die wihrend der Teilnehmenden Beobachtung erstellten Feldnotizen werden im Anschluss
an die Feldstudie zusammengetragen und geordnet. Die entstandene Sammlung an Feldnotizen
dient als Grundlage fiir die Beschreibung des Ablaufs des Workshops und der Einsatzbeschrei-
bung der IT-Unterstiitzung in Gliederungspunkt 7.2. Zudem werden Beobachtungen in Gliede-
rungspunkt 7.3.4 bei der Evaluation der Einsatzbarrieren wiedergegeben.
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Die automatisch festgehaltenen Ereignisse werden zuerst bereinigt. Das bedeutet, dass festge-
haltene Ereignisse, die nicht im Zusammenhang mit der Feldstudie stehen, entfernt werden. Als
Darstellungsmittel fiir die festgehaltenen Ereignisse werden neben Text auch Diagramme, die Er-
eignisse auf der Zeitachse visualisieren, gewéhlt. Die Diagramme werden in Excel erstellt. Dafiir
werden die benotigten Ereignisse aus der Ereignissammlung extrahiert und darauf basierend Dia-
gramme erstellt oder auch deren Vorkommen gezihlt.

Die Datenaufbereitung der Interviews sowie deren Analyse erfolgen analog zur eingangs beschrie-
benen Interviewstudie. Die mit Einverstindnis der Interviewten aufgezeichneten Interviews wer-
den wortlich transkribiert, anonymisiert und anschliefend mit Hilfe der qualitativen Inhaltsana-
lyse nach Mayring (2002) ausgewertet. Fiir die Kategorisierung der Textstellen werden die aus
der eingangs durchgefiihrten Interviewstudie aufgestellten Haupt- und Unterkategorien fiir Ein-
satzpotentiale und -barrieren aufgegriffen (vgl. Abbildung 7.2). Zudem wird bereits zu Beginn der
Auswertung unter der Kategorie ,,Sonstiges* das Extrahieren von angemerkten Verbesserungspo-
tentialen vorgesehen. Nach einem ersten Materialdurchgang wird induktiv eine weitere Unterkate-
gorie, ndmlich ,,Kundenbindung*, den Einsatzpotentialen hinzugefiigt. Die Textstellen der beiden
Interviewtranskriptionen, auf die im Folgenden mit B1 und B2 verwiesen wird, werden den Kate-
gorien zugeordnet und in den Gliederungspunkten 7.3.1 und 7.3.3 wiedergegeben.

An- und Gewinnung ’
: . Steigerung der
Einsatz- P Einbindung von zusétzlicher ) .
; Digitalisierung Interaktions- Kundenbindung
potentiale Systemen und Darstellungs- N
. . qualitat
Inhalten maoglichkeiten
Einsatz- Fokusverlust Nutzungs- s Kosten-Nutzen-
. - kungen durch N
parrieren der Teilnehmer komplikationen Abwagung
das System
Sonstiges Verbesserungs

potentiale

Abbildung 7.2: Kategorienset fiir die Analyse der Interviews

7.2 Ablauf des Workshops und Einsatzbeschreibung

Im Folgenden erfolgen basierend auf den Beobachtungen der Autorin die Beschreibung des Work-
shopablaufs und der im Fokus stehende Einsatz der IT-Unterstiitzung. Dabei werden zuerst auf
die Vorbereitung durch den Moderator sowie die Einfiihrung der IT-Unterstiitzung im Workshop
eingegangen. Anschlieflend wird die Zusammenarbeit in Kleingruppen sowie im Plenum unter
Verwendung der IT-Unterstiitzung beschrieben.

7.2.1 Vorbereitung durch den Moderator

Die Vorbereitung des Hauptworkshops umfasst zuerst die Planung des Ablaufs des Hauptwork-
shops. Dabei finden Vorgespriche mit dem verantwortlichen Moderator statt. Fiir die Ablaufpla-
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nung wird zuerst ein Zeitplan erstellt. Dabei werden sowohl einzelne Phasen der Zusammenarbeit
bestimmt als auch die Gruppenkonstellationen, in denen zusammengearbeitet wird, definiert. Ab-
bildung 7.3 zeigt den groben Ablaufplan inklusive Kennzeichnung, in welchen Gruppenkonstella-
tionen gearbeitet wird. Im Anschluss daran werden die physischen Hilfsmittel vorbereitet. Es wird
fiir jede Kleingruppe ein Set an physischen Hilfsmitteln, bestehend aus Stiften, Post-its, vier AO-
Postern sowie ein Handbuch, vorbereitet. Zudem werden gruppeniibergreifende Hilfsmittel, wie
ein Prototyping Kit, welches allen Kleingruppen zur Verfiigung steht, hergerichtet. Auf Basis des
Ablaufs wird besprochen, wie das Unterstiitzungssystem in den Workshop integriert werden soll.
Die roten Ecken in Grafik 7.3 zeigen, in welchen Phasen die Arbeit an den physischen Postern
erfolgt. In diesen Phasen wird auch der Einsatz der IT-Unterstiitzung mit dem Moderator geplant.
Jeweils bei der Arbeit in Kleingruppen an einem der vier Poster (Konstellation B) sowie bei der
Priésentation der Poster im Plenum (Konstellation A) soll die IT-Unterstiitzung zum Einsatz kom-
men. Der Moderator des Hauptworkshops ist zu diesem Zeitpunkt mit dem Unterstiitzungssystem
vertraut und hat die App bereits mehrmals getestet.

Abbildung 7.3 fiihrt zudem die zwei Anschlusstreffen sowie die verteilte Zusammenarbeit zwi-
schen den physischen Treffen auf. Die Anschlusstreffen sind keine richtigen Workshops mit neuen
Aufgabenstellungen fiir die Kleingruppen, sondern vielmehr Arbeitstreffen mit einer anschlieSen-
den Prisentation im Plenum, um die anderen Kleingruppen iiber den aktuellen Stand zu informie-
ren. Diese beiden Anschlusstreffen werden von einem Kollegen des Moderators des Hauptwork-
shops geleitet. Aufgrund des mangelnden Workshopcharakters sind die Anschlusstreffen in der
Grafik 7.3 nicht genauer beschrieben und werden im Folgenden knapper behandelt.

Der Ablauf der Planung zeigt, dass der traditionelle Workshop im Vordergrund steht und die IT-
Unterstiitzung anschlieend ergénzend hinzugenommen wird. So wird der Ablauf des Workshops
nicht von der IT-Unterstiitzung beeinflusst und die Planung erfolgt zuerst unabhingig davon. Die
Vorbereitung fiir den Einsatz der IT-Unterstiitzung umfasst das Anlegen von sechs Teams in der
Kollaborationssoftware. Zu diesen Teams sollen die Teilnehmer wihrend des Workshops eingela-
den werden, da deren Gruppenkonstellationen im Vorfeld nicht feststehen. Zudem wird ein iPad
inklusive VGA-Adapter als Backup sowie sechs Tischstative vorbereitet. Fiir den Fall, dass Teams
nicht iiber ein Apple iPhone zur Nutzung der App verfiigen, werden zwei Ersatz-Smartphones
vorbereitet. Fiir die Einfithrung der IT-Unterstiitzung wird fiir jedes Team ein Flyer vorbereitet,
welcher den Einsatz der App erlidutert und mit einem QR-Code auf den Download verweist (vgl.
im Anhang Abbildung 8.8). Da im Vorfeld bekannt ist, dass die Rdumlichkeiten fiir die Arbeit in
Kleingruppen iiber mehrere Stockwerke verteilt sind und ein lokales Netzwerk, welches durch den
Moderator bereitgestellt wird, eine gewisse Beschridnkung in der Reichweite aufweist, verlassen
sich die Moderatoren auf die Nutzung des bestehenden Zugangs zum Internet iiber WLAN.

In einem der Vorgespriache mit dem Moderator des Hauptworkshops dufert dieser Bedenken ge-
geniiber der Erkennungsgenauigkeit der App aufgrund wechselnder und unvorhersehbarer Licht-
verhiltnisse. Kurz vor dem Workshop duBert er, dass er sich nicht vorstellen kann, wie der Work-
shop mit Hilfe der IT-Unterstiitzung ablaufen wird. Die beiden Anschlussworkshops werden von
einem Kollegen betreut. Dieser wird im Vorfeld iiber die Inhalte, Methoden und Hilfsmittel des
Hauptworkshops informiert, um diese weiterfiihren zu konnen. Der Kollege ist mit der Kollabo-
rationssoftware vertraut, kennt jedoch das Bedienkonzept fiir den kolozierten Einsatz noch nicht.
Deswegen wird ihm vor den Anschlussworkshops die Nutzung der App demonstriert. Wihrend der
Demonstration zeigt er Interesse und fragt, ob er den Einsatz lernen kann. Allerdings verwendet er
die App im Vorfeld nicht selbst. Nach der Erkldrung des Bedienkonzepts ist er skeptisch gegeniiber
der Prisentation der digitalen Poster iiber die Kollaborationssoftware und préferiert die analoge
Variante. Er wird jedoch zum Einsatz des Unterstiitzungssystems vom Moderator des Hauptwork-
shops iiberzeugt, der die Prédsentation der digitalen Poster als viel praktischer beschreibt.
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7.2.2 Einfiihrung der IT-Unterstiitzung

Die Einfithrung der IT-Unterstiitzung erfolgt im Rahmen des ersten Tages des Hauptworkshops.
Alle Teilnehmer haben bereits Zugang zum WLAN mit ihren privaten Endgeriten, die Modera-
toren wihlen sich ein. Wihrend der ersten Arbeitsphase in Kleingruppen werden die Teilnehmer
durch die Co-Moderatorin in die sechs vorbereiteten Teams in die Kollaborationssoftware®® ein-
geladen, da die Gruppeneinteilung erst zu Beginn des Workshops festgelegt wird. Die Einladung
erfolgt iiber eine automatisch generierte Email der Kollaborationssoftware, welche ein Passwort
fiir den Login enthilt. Die dafiir benotigten Email-Adressen der Teilnehmer sind dem Moderato-
renteam im Vorfeld bekannt. Wihrend der Arbeit in Kleingruppen zur Entwicklung des Geschéfts-
modells geht die Co-Moderatorin zu jeder Kleingruppe und stellt die I'T-Unterstiitzung vor. Dies
dauert jeweils zwischen drei und fiinf Minuten.

Die Prisentation startet damit, dass der Kleingruppe die Kollaborationssoftware am Laptop gezeigt
und erklért wird. Es wird aufgezeigt, dass alle Poster, die im Rahmen des Workshops als ausge-
druckte DIN AO Poster zum Einsatz kommen, online verfiigbar sind und dort im Team gleichzeitig
auch nach dem Workshop, wenn die Teammitglieder an unterschiedlichen Orten sind, bearbeitet
werden konnen. In fiinf Kleingruppen erstellt die Co-Moderatorin in diesem Zuge ein digitales
Geschiftsmodell Poster. In einer Kleingruppe wird dies direkt durch einen Teilnehmer am eige-
nen Laptop vorgenommen. Es wird auf die bereits per Email versendeten Login-Daten hingewie-
sen. Hierbei gibt es keine Probleme, alle Teilnehmer haben die Daten parat. Im Anschluss daran
wird die App mit Hilfe des Flyers vorgestellt und am Smartphone der Co-Moderatorin vorgefiihrt,
mit den bereits aus der laufenden Arbeitsphase auf den Postern vorhandenen Post-its. Nach dem
Absenden der Pos-its auf der App konnen die Teilnehmer das Erscheinen der Post-its im zuvor
erstellten Geschiftsmodell in der Kollaborationssoftware auf dem Laptop beobachten. Aus tech-
nischer Sicht funktioniert diese Prisentation bei allen Kleingruppen gut. Das Poster wird in allen
Fillen erkannt, jedoch nicht immer alle darauf angebrachten Post-its. Es wird erklart, wie Post-its
nachtriglich hinzugefiigt werden konnen, falls sie nicht automatisch erkannt werden. Zudem wird
erklart, dass bei jedem Upload iiber die App eine Version erstellt wird und so keine Inhalte ver-
loren gehen, sondern der alte Stand versioniert wird. Danach wird darauf hingewiesen, dass die
Plenumsprisentationen mit Hilfe der digitalen Version in der Kollaborationssoftware unter Ver-
wendung eines Apple iPads sowie des Projektors erfolgen. Auf die Mdoglichkeit, iiber die App ein
Foto auf das digitale Poster hochzuladen, wird nur bei zwei Gruppen explizit hingewiesen.

Zudem wird gefragt, ob ein Teilnehmer der Gruppe ein Apple iPhone hat, da die App ausschlie3-
lich dafiir entwickelt ist. Es kann festgestellt werden, dass in jeder Gruppe ein Apple iPhone von
den Modellen 4S bis 6 zur Verfiigung steht. Das Tischstativ, um moglichst einfach und schnell
Versionen erstellen zu konnen, kommt nicht zum Einsatz. Es wird bei manchen Gruppen als Hilfs-
mittel wihrend der Einfithrung gezeigt, bei anderen nachfolgenden Gruppen allerdings nicht mehr
prasentiert. Zum einen macht es die Anordnung der Tische nicht einfach moglich, das Stativ anzu-
bringen und auf die Poster auszurichten. Hierfiir wire meist das Verriicken eines Tisches erforder-
lich. Zum anderen hat die Autorin nach den ersten Einfiihrungen das Gefiihl, dass die Teilnehmer
die Nutzung als komisch und ungewohnt empfinden und deswegen dem Tischstativ keine Beach-
tung geschenkt haben.

36www.rapidmodeler.de, Systemstand von 06/2015
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7.2.3 Arbeit in Kleingruppen und Nutzung der App

Abbildung 7.4 zeigt die Nutzung der App am ersten Tag des Hauptworkshops. Die x-Achse ist mit
Zeitstempeln der abgebildeten Ereignisse versehen. Die y-Achse unterscheidet drei verschiedene
Aktionen in Bezug auf die App. Aktion 1 ist der Login, Aktion 2 das Abrufen von Teams sowie
digitalen Postern und Aktion 3 der Upload eines Arbeitsstandes in die Kollaborationssoftware. Die
eingezeichneten Linien stellen, wie oberhalb des Diagramms zu sehen, die unterschiedlichen Nut-
zer dar. Nutzer 1 ist die Co-Moderatorin, was durch das M in Klammern gekennzeichnet ist. Die
Werte in den Klammern der anderen Nutzer kennzeichnen das Team. So kann festgestellt werden,
ob mehrere Nutzer innerhalb eines Teams bestehen. Insgesamt nutzen acht Teilnehmer {iber die
Workshopreihe hinweg die App. Diese sind in allen Diagrammen aufgefiihrt, auch wenn sie fiir
kein Ereignis verantwortlich sind, um iiber die Diagramme hinweg pro Nutzer eine einheitliche
Visualisierung zu ermdglichen. In Abbildung 7.4 ist die zuvor beschriebene Einfithrungsphase der
IT-Unterstiitzung deutlich zu erkennen. Die Nutzerlinie der Co-Autorin zeigt die Einfiihrungspha-
se zwischen 14:30 und 15:30 Uhr. Im Anschluss daran wird die App von fiinf weiteren Teilneh-
mern verwendet und eine Version festgehalten. Von zwei Teilnehmern werden mehrere Versionen
festgehalten.
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Abbildung 7.4: App-Nutzung am ersten Tag des Hauptworkshops

Wihrend der Arbeitsphasen in Kleingruppen am ersten Tag des Hauptworkshops gehen Mode-
rator und Co-Moderatorin durch die Kleingruppen. Die Co-Moderatorin wird dabei von einem
Team angesprochen, ob Post-its auch erkannt werden, wenn sie aulerhalb des farbigen Poster-
rahmens liegen. Dies verneint die Co-Moderatorin und demonstriert es an dem Poster des Teams,
an welcher Stelle die Post-its kleben diirfen. Da das Poster der Kleingruppe am Fenster hingt
und das Licht von hinten blendet, kann die Co-Moderatorin beobachten, dass nicht alle Post-its
erkannt werden. Daraufhin zeigt die Co-Moderatorin dem Teilnehmer, der die App verwendet,
erneut, wie Post-its nachtriglich hinzugefiigt werden. Dies nimmt der Teilnehmer anschlieend
selbst vor und fragt die Co-Moderatorin: ,,Und die erkennt er dann auch wirklich?*. Darauthin
holt die Co-Moderatorin ihren Laptop und zeigt ihm die digitalisierte Version online, in der alle
soeben festgehaltenen Post-its enthalten sind.

In einer weiteren Gruppe kann die Co-Moderatorin ein nicht erkanntes Post-it au8erhalb des Pos-
terrandes beobachten und weist die Gruppe darauf hin, dass Post-its innerhalb des farbigen Poster-
rahmen liegen miissen. Das Team héngt die herausstehenden Post-its sowie solche, die voneinan-
der verdeckt sind, um. Trotzdem werden ca. zehn Post-its nicht erkannt. Auch bei dieser Gruppe
zeigt die Co-Moderatorin noch einmal, wie Post-its nachtrédglich hinzugefiigt werden.

Kurz vor der Prisentation am zweiten Tag sprechen zwei Teams die Co-Moderatorin an: Ein Team
bittet die Co-Moderatorin, ihr Poster hochzuladen, da sie gerade kein funktionierendes iPhone zur
Hand haben. Darauthin 14dt die Co-Moderatorin das Poster der Gruppe mit ihrem Smartphone
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hoch (vgl. Abbildung 7.5%7). Ein weiteres Team bittet die Co-Moderatorin um Hilfe. Gemein-
sam wird das Poster iiber das Smartphone des Teilnehmers hochgeladen, wie in Abbildung 7.5
gegen 9:00 Uhr zu sehen. Auf die anschliefende Pridsentation und deren Ablauf mit Hilfe der
IT-Unterstiitzung wird im nachfolgenden Gliederungspunkt eingegangen.

Wihrend der auf die Prisentation folgenden Arbeitsphase in Kleingruppen am zweiten Tag wird
die Co-Moderatorin von einer Gruppe angesprochen, ob nun wieder ein Upload des Posters er-
folgen soll. Darauthin antwortet die Moderatorin, dass es nicht vorgeschrieben ist, sie allerdings,
wenn sie mochten, den Stand festhalten und versionieren konnen. In Abbildung 7.5 ist zu sehen,
dass zwei Teams eine Versionierung am zweiten Tag vornehmen.
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Abbildung 7.5: App-Nutzung am zweiten Tag des Hauptworkshops

Wihrend einer Informationsphase am dritten Tag werden die Teilnehmer darauf hingewiesen,
dass die Plenumsprésentationen am kommenden Tag auf die gleiche Weise, wie die vorherigen
Plenumsprisentationen, ablaufen. Wihrend der Arbeit in Kleingruppen am dritten Tag wird die
Co-Moderatorin darauf angesprochen, dass der Upload bei einer Gruppe nicht funktioniert und
ob die Co-Moderatorin den Upload wieder fiir sie vornehmen kann. Auch iiber das iPhone der
Co-Moderatorin ist kein Upload moglich. Es stellt sich heraus, dass der Server der Kollaborati-
onssoftware aufgrund einer Flooding Attacke von ca 17:00 bis 18:30 Uhr beeintrichtigt ist. Da die
eineinhalb Stunden in einem Zeitraum liegen, in dem mehrere Gruppen ihre Poster hochladen wol-
len, wird die Nutzung fiir mindestens drei Gruppen dadurch beeintriachtigt, wie in Abbildung 7.6
38 zu sehen. So wird nur ein Arbeitsstand in diesem Zeitraum hochgeladen, zwei weitere Teams
und die Co-Moderatorin hiangen bei Aktion 2, dem Abrufen von Teams und digitalen Postern fest.

Der Upload der Poster wird am nichsten Morgen vor der Prisentation nachgeholt. Bei dem
Upload-Versuch durch die Co-Moderatorin beobachtet diese zudem, dass aufgrund der automa-
tischen Benennung der iiber die App neu erstellten Poster innerhalb der Kollaborationssoftware,
bestehend aus dem Namen der App und einem Zeitstempel, diese schwer beim Hochladen einer
neuen Version zu unterscheiden sind. Um dadurch keine Beeintrichtigung fiir die Teilnehmer zu
erzeugen, passt die Co-Moderatorin die Benennung der digitalen Poster in der Datenbank an.

Am vierten Tag geht die Co-Moderatorin vor den Présentationen durch die Kleingruppen und
fragt, ob bei allen das Festhalten der Arbeitsstinde fiir die Prasentation funktioniert. Eine Grup-
pe bittet die Co-Moderatorin, den Upload fiir sie vorzunehmen. Anschliefend iiberpriift die Co-
Moderatorin aufgrund der aufgetretenen Stérung am Vorabend iiber den Laptop, ob alle digitalen
Poster richtig hochgeladen sind. Bei einer Gruppe kann die Co-Moderatorin einen Ubertragungs-
fehler erkennen und wiederholt kurz vor der Présentation den Upload fiir die Gruppe.

37 Aktion 1: Login, Aktion 2: Abrufen der Teams und digitalen Postern, Aktion 3: Upload eines Arbeitsstandes
38 Aktion 1: Login, Aktion 2: Abrufen der Teams und digitalen Postern, Aktion 3: Upload eines Arbeitsstandes
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Abbildung 7.6: App-Nutzung am dritten Tag des Hauptworkshops

In der automatisch festgehaltenen App-Nutzung (vgl. Abbildung 7.73°) ist zu erkennen, dass neben
der Co-Moderatorin weitere Gruppen ihre Arbeitsstinde vor der Priasentation festhalten. Zudem
halten zwei Nutzer auch nach Ende des Workshops gegen 14:00 Uhr noch Arbeitsstinde fest. Die
Nutzung des Unterstiitzungssystems im Plenum wird wiederum im nachfolgenden Gliederungs-
punkt thematisiert.
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Abbildung 7.7: App-Nutzung am vierten Tag des Hauptworkshops

Im Rahmen des ersten Anschlussworkshops wird die IT-Unterstiitzung modular eingesetzt. Die
Kleingruppen haben jeweils sehr unterschiedliche Arbeitsstinde, weswegen ihnen die Wahl der
Werkzeuge freigestellt ist. Manche Teams verwerfen ihre urspriingliche Geschiftsidee und erstel-
len die Poster komplett neu. Andere nehmen Adaptionen an den physischen Postern vor und wei-
tere wiederum keinerlei Anderungen. Gruppen, welche ihre Poster nicht verindern, verwenden fiir
ihre Arbeit an weiterfiihrenden Konzepten hauptsichlich Power Point, Excel oder ein Flipchart.
Dies spiegelt sich auch in Abbildung 7.8*° wider. Nur eine Gruppe verwendet die App selbststin-
dig. Eine andere Gruppe bittet die Co-Moderatorin um das Versionieren ihrer neuen Poster.
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Abbildung 7.8: App-Nutzung im ersten Anschlussworkshop
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Wihrend des zweiten, aus zwei Tagen bestehenden Anschlussworkshops stehen die Reflexionen
des Vorgehens, der Erkenntnisse und der Teamarbeit im Vordergrund. Dabei werden alle Klein-
gruppen aufgefordert, auf Basis der Erkenntnisse der vergangenen Wochen ihre Poster noch einmal
neu auszufiillen. Zudem werden die Kleingruppen gebeten, ihre neuen Poster mit Hilfe der App
bis zum Abend des ersten Tages festzuhalten, um sie in der Abschlussprisentation am kommen-
den Tag zeigen zu konnen. Die Moderatoren bieten den Kleingruppen ihre Hilfe beim Upload der
Poster aktiv an. Zwei Kleingruppen nehmen den Upload selbst vor. Bei diesen beiden Kleingrup-
pen, in welchen der Upload durch ein Gruppenmitglied vorgenommen wird, fillt auf, dass diese
Gruppenmitglieder besonders interessiert an der Losung sind und eine hohe IT-Affinitit aufwei-
sen. Vier Kleingruppen erbitten den Upload durch die Co-Moderatorin. Abbildung 7.9*! zeigt den
Upload von jeweils drei bis vier Postern durch zwei Teilnehmer sowie durch die Co-Moderatorin.
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Abbildung 7.9: App-Nutzung im zweiten Anschlussworkshop

7.2.4 Prisentationen im Plenum und Nutzung des Tablets

Wihrend des Hauptworkshops finden zwei Prisentationen im Plenum statt. Die Teilnehmer wer-
den im Rahmen von vorgelagerten Informationsphasen auf den Einsatz der Kollaborationssoftwa-
re auf dem Tablet fiir die Prisentation der digitalen Poster hingewiesen. Die erste Prisentation im
Plenum erfolgt am zweiten und die zweite am vierten Tag des Workshops. Der Plenumsraum ist
mit zwei Projektoren sowie Apple TV ausgestattet. Zudem bringen die Moderatoren einen Adap-
ter fiir das VGA-Kabel des Projektors zur Sicherheit mit. Wihrend der ersten Prisentation zeigen
die Kleingruppen ein Video sowie ihr erstes Poster. Zwei Teams prisentieren das Video sowie die
Poster iiber das iPad unter Verwendung von Apple TV. Drei Teams stellen das Video auf ihren
eigenen Endgeriten vor und wechseln anschlieBend das VGA-Kabel zum iPad des Moderators,
um das digitalisierte Poster zu prisentieren. Ein Team présentiert sowohl das Video als auch das
Poster innerhalb der Kollaborationssoftware am eigenen Laptop. Bei den Gruppen, welche am
iPad des Moderators ihr Poster prisentieren, 6ffnet die Co-Moderatorin jeweils im Vorfeld das
entsprechende Poster fiir die Gruppe. Bei allen Teams sind die digitalisierten Post-its lesbar. Bei
zwei Gruppen ist die Qualitit allerdings deutlich schlechter, da die fotografierten Poster am Fens-
ter hingen. Wahrend der Présentation des Posters kann beobachtet werden, dass das iPad auf dem
Tisch liegen bleibt. Zwei Teams zoomen das Poster iiber das iPad.

Die zweite Plenumsprisentation am vierten Tag verlduft dhnlich zur ersten Prisentationsphase.
Teilweise werden am eigenen Laptop, Tablet oder Smartphone Prototypen présentiert und des-
wegen das Endgerit gewechselt. Sdmtliche Gruppen prisentieren alle vier Poster am iPad. Die
Co-Moderatorin 6ffnet, wihrend die Gruppen wechseln, jeweils die vier Poster als Tabs in der
Kollaborationssoftware am iPad. Die Teams schalten wihrend der Préisentation zwischen den Tabs
um. Zwei Gruppen verwenden die Zoomfunktion.

41 Aktion 1: Login, Aktion 2: Abrufen der Teams und digitalen Postern, Aktion 3: Upload eines Arbeitsstandes
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Nach dem viertdgigen Einsatz wird im Rahmen des ersten Anschlussworkshops eine weitere Run-
de von Plenumsprisentationen durchgefiihrt. Dabei prisentieren zwei Gruppen, welche ihre Poster
stark verdndert haben, diese mit Hilfe der Kollaborationssoftware im Plenum. Die anderen Grup-
pen gestalten ihre Prasentationen mit PowerPoint oder einem Flipchart, da sie keine nennenswer-
ten Anderungen an ihren Postern vorgenommen haben. Auch im zweiten Anschlussworkshop gibt
es Plenumsprisentationen. Die Teilnehmer werden aufgefordert, ihre versionierten Poster iiber die
Kollaborationssoftware zu préasentieren. Diesmal erfolgt die Prasentation iiber den Laptop. Die Co-
Moderatorin 6ffnet fiir jede Gruppe die zugehorigen Poster vor jeder Préisentation als Tabs, sodass
die Kleingruppen wihrend ihren Prisentationen nur noch bei Bedarf zwischen den Tabs umschal-
ten miissen. Da die Kleingruppen zusitzlich zu den vier Postern ein neues Poster, welches erst
kurz vor dem Workshop durch die Moderatoren entworfen wird, bearbeiten, werden vier digitale
Poster in der Kollaborationssoftware sowie pro Kleingruppe ein weiteres Poster physisch vorge-
stellt. Bei der Prisentation im Plenum fillt auf, dass eine Gruppe ihre Post-its mit Kugelschreiber
beschreibt. Dadurch sind die Inhalte kaum lesbar. Dies gilt allerdings auch fiir die alternative phy-
sische Prisentation des Posters.

7.3 Evaluation der Einsatzpotentiale und Einsatzbarrieren

Nach der Beschreibung des Ablaufs der Workshopreihe werden die im Mittelpunkt der Evaluation
stehenden Einsatzpotentiale und -barrieren untersucht. Dafiir werden zuerst die Einsatzpotentiale
aus Sicht der Moderatoren beschrieben und anschliefsend die Ausnutzung von Funktionalitdten der
IT-Unterstiitzung auf Basis der automatisch festgehaltenen Ereignisse analysiert. Anschlieflend
werden die Einsatzbarrieren aus Sicht der Moderatoren aufgezeigt und mit Beobachtungen der
Co-Moderatorin wihrend der Workshops ergdnzt.

7.3.1 Einsatzpotentiale aus Sicht der Moderatoren

Bei der Befragung der Moderatoren steht in Bezug auf die Einsatzpotentiale der IT-Unterstiitzung
die Fragestellung im Mittelpunkt, welche Vorteile der Einsatz des Unterstiitzungssystems im Ver-
gleich zu vorherigen Workshops ohne IT-Unterstiitzung hat, warum sie dem Einsatz zugestimmt
haben und welcher Mehrwert fiir sie selbst und die Teilnehmer durch den Einsatz entsteht.

Die Digitalisierung der Inhalte empfindet der Moderator der Anschlussworkshops als gro3en Vor-
teil: Zum einen um Inhalte besser nachvollziehbar zu machen, auch fiir Teilnehmer die nicht vor
Ort sind, zum anderen um im Verlustfall Poster gesichert zu haben. Zudem sieht er den Vorteil,
durch mogliche, verteilte Vor- oder Zwischenarbeiten Zeit fiir die physische Zusammenarbeit ein-
zusparen [B2]. Der Moderator des Hauptworkshops sieht die Vorteile stiarker wihrend des physi-
schen Workshops. Durch die Digitalisierung der erarbeiteten Inhalte mit der App in den Kleingrup-
penrdumen werden die Inhalte mobil. Dies empfindet er als Vorteil zu traditionellen Workshops,
da sonst die DIN AQ Poster vor jeder Prisentation umgehéingt werden miissen [B1]:

., Wirklich cool, dass die ruck zuck ihre Sachen in diesem Raum hatten auf einmal, obwohl die,
die Break-Out Rooms teilweise zwei Stockwerke iiber dem grofien Raum waren. Und das erstmal

das Ganze sehr erleichtert. Sonst hditten die ihre Templates da durchs ganze Haus tragen miissen
[B1,S. 1].

Auf diese Weise miissen die Kleingruppen auch ihre Arbeitsplétze nicht vor jeder Pridsentation
auflosen [B1]:
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»[Ich] glaube dann, dann wird man auch nie so einen Arbeitsbereich fiir sich festlegen, wenn du
eh weifit, nach einer halben Stunde musst du da wieder raus, alle Templates wieder runter reifsen,
wieder irgendwie in einen anderen Raum rein, wieder alles hinkleben. Und so habe ich schon
das Gefiihl gehabt, dass sie sich, also ein wenig hduslicher einrichten das Ganze. Was glaube
ich, fiir sie schon ist, diesen Arbeitsbereich zu gestalten. Das zweite ist, dass sie weniger Stress
haben, wenn sie prdsentieren miissen, wie vorhin schon gesagt. Das dritte ist, kann ich aber nicht
einschdtzen, ich glaube, sie fanden es auch irgendwie cool“ [B1, S. 4].

Zudem plant der Moderator des Hauptworkshops die Abstinde zwischen Priasentationsphasen und
der Arbeit in Kleingruppen zu verkiirzen. Dadurch kdme der Mobilitédtsvorteil in Zukunft noch
weiter zum Tragen. Findet der Workshop allerdings in nur einem grolen Raum statt, kommt der
Vorteil nicht so stark zum Tragen, da die grofle Gruppe fiir die Prisentationen auch von Arbeits-
platz zu Arbeitsplatz gehen kann [B1]. Der Moderator der Anschlussworkshops sieht den Vorteil
wihrend des Workshops bei der Visualisierung der Inhalte im Plenum. Durch die GroBe des Pro-
jektorbildes sind die Inhalte im Vergleich zu einem DIN AQ Template auch von hinten lesbar
[B2]. Als zukiinftiges Potential der IT-Unterstiitzung sieht der Moderator des Hauptworkshops
die Ausgestaltung und Fiihrung der Plenumsprisentationen mit Hilfe der Software an. So kann
eine Art Prisentationsmodus die Teilnehmer darauf hinweisen, welche Inhalte im Plenum ange-
sprochen werden sollen und welche weggelassen werden konnen. Kombiniert mit einer geeigneten
Visualisierung der Poster, z. B. durch das automatische Hervorheben und Vergrofern bestimmter
Bereiche eines Posters, konnen so die Teilnehmer besser durch eine Prisentation gefiihrt und ak-
tiv darauf aufmerksam gemacht werden, was bei einer Plenumsprisentation von Wichtigkeit ist.
Diese indirekte Fiihrung sowie das Zoomen von Inhalten bei der Prédsentation sieht er als grofen
Vorteil an. Ein weiteres zukiinftiges Potential sieht er in der Handschrifterkennung [B1]:

., Natiirlich wire es wunderbar, wenn diese Texte darauf irgendwann digital wéren und nicht diese
Handschrift abfotografiert, aber, ja, die technischen Restriktionen sind noch gewaltig, denk ich
mal“ [B1,S.7].

Zudem merkt er an, dass die Handschrifterkennung perfekt funktionieren miisse, um einen Mehr-
wert zu bringen. Muss jedes zweite Wort aufgrund fehlerhafter Erkennung verbessert werden, so
zieht er die aktuelle Losung vor. Eine leichte Erweiterung in diese Richtung wire allerdings die
automatische Erkennung des Poster-Typs, sprich die automatische Unterscheidung der vier Poster
und die dementsprechende Vorauswahl in der App. Einen weiteren Vorteil sieht der Moderator
des Hauptworkshops darin, dass die Teilnehmer ohne Medienbruch verteilt weiterarbeiten konnen
[BI]:

LAhm, wo die Jjetzt ja virtuell zusammenarbeiten, dass wir halt keinen Bruch haben, dass sie die
digitalen Modelle einfach mitnehmen konnen und jetzt arbeiten die ja in einer virtuellen Teamkon-
stellation zusammen und miissen ihre Hypothesen testen. Jetzt konnen sie natiirlich nahtlos diese
Ergebnisse mitnehmen* [B1, S. 5].

Dies ist nicht nur fiir die Kleingruppen an sich von Vorteil, sondern auch fiir den Moderator, da
er den Kontakt zu den Kleingruppen aufrecht erhalten kann. Zum einen besteht die Moglichkeit,
ihnen virtuell Feedback zu geben, zum anderen entsteht eine Art Kundenbindung, da der Kontakt
mit der Methodik iiber den Workshop hinaus besteht und der Workshop somit im Gesprich bleibt.
Dies grenzt den Moderator auch von moglichen Wettbewerbern ab [B1]. Auch der Moderator der
Anschlussworkshops sieht in der IT-Unterstiitzung die Moglichkeit, sein Angebot professioneller
zu machen [B2]:

,,Die Personen, die diesen Prozess mit diesen verschiedenen IT-Anwendungen sehen, sind auf der
einen Seite wahrscheinlich iiberrascht, vielleicht sogar iiberwdiltigt und auf jeden Fall beeindruckt
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von der Verzahnung der einzelnen Komponenten. [...] Plotzlich ist neben der hoffentlich wahrge-
nommenen Professionalitdt der Trainer auch eine gewisse Professionalitdit, was die ganze Support
Funktion angeht, zu sehen. Wichtiger, wichtiger Punkt* [B2, S. 5].

Zudem empfand der Moderator der Hauptworkshops den Nebeneffekt als positiv, dass den Teil-
nehmern vermittelt wird, Methoden und Hilfsmittel fiir die Zusammenarbeit bewusst auszuwihlen
[B1]:

,,Und das Bewusstsein, dass man sich die Methoden so rauspickt, dass es am besten zur aktuellen
Teamsituation oder Gesprdchssituation passt. Und ich glaube, dass, dass durch diesen schnellen
Wechsel, den wir ja gehen konnen, durch diese digitale Losung, konnte ich mir vorstellen, dass es
einen gewissen, ein gewisses Lernziel verfolgt, ndmlich sozusagen: Also wir wechseln jetzt bewusst
den Kanal, weil wir mit der digitalen Losung einfach besser und effizienter in grofier Runde diesen
Sachverhalt oder dieses Template erkldren konnen* [B1, S. 4].

Zudem hat der Moderator beobachtet, dass digitale Interaktionsmechanismen den Teilnehmern
Spal bereiten konnen. So bereitet das manuelle Hinzufiigen von Post-its in der App den Teilneh-
mern Freude. Er empfiehlt spaeshalber die Erkennungsgenauigkeit zu verschlechtern, um immer
zwei Post-its manuell hinzufiigen zu diirfen. Diese Beobachtung sieht der Moderator auch als
Potential zur Verbesserung des Zoomerlebnisses bei der Plenumsprésentation [B1]:

, Und so ein Mechanismus schwebt mir auch bei diesem Zoom vor. Dass es einfach Spaf3 macht
da rein zu zoomen, weil wenn das kein Spafs macht und irgendwie eine schone, ich weif3 nicht wie
man es beschreiben soll, so ein schones Gefiihl gibt, dann machen die Leute das nicht. Aber ich
will, dass sie genau die Software so quasi in ihre Prisentation einbauen, dass es vollig natiirlich
ist da draufzuklicken und dann wubs ist das Post-it in, dh, einem halben Meter mal einem halben
Meter an die Wand projiziert. So’n, so’n Effekt brauchen wir irgendwie“ [B1, S. 7].

7.3.2 Ereignisse zu Einsatzpotentialen

Zur Identifikation, ob bestimmte Funktionalititen der IT-Unterstiitzung genutzt werden und so-
mit auch Einsatzpotentiale zum Tragen kommen, werden automatisch Ereignisse durch die Kol-
laborationssoftware festgehalten. Neben der bereits beschriebenen App-Nutzung werden weitere
Ereignisse festgehalten, deren Héaufigkeit im Folgenden aufgezeigt wird.

Am Ende jedes Workshops werden die Teilnehmer aufgefordert, in ihren Kleingruppen mit Hilfe
der Kollaborationssoftware weiterzuarbeiten. Abbildung 7.10 zeigt die Logins pro Team in die
Kollaborationssoftware auf der Zeitachse, wobei die Workshoptage blau markiert sind. Es ist zu
sehen, dass sowohl wihrend der Workshops als auch dazwischen Logins in die Kollaborationssoft-
ware erfolgen. Insgesamt entstehen iiber den betrachteten Zeitraum von Beginn des ersten Work-
shops bis zwei Wochen nach dem letzten Anschlussworkshop 95 Logins durch Teilnehmer des
Workshops, wobei 54 auBerhalb der Workshop-Zeiten stattfinden. Von den 28 Teilnehmern log-
gen sich 19 in die Kollaborationssoftware mindestens einmal ein. Nach dem Login werden Post-its
erstellt, editiert, verschoben und geloscht. Es werden keine Anhéinge an Post-its hinzugefiigt und
insgesamt erfolgen drei Foto-Uploads durch Teilnehmer wihrend des gesamten betrachteten Zeit-
raums. Aus den festgehaltenen Ereignissen geht keine synchrone verteilte Zusammenarbeit hervor,
sondern lediglich asynchrone Anderungen durch insgesamt acht Teilnehmer aus fiinf verschiede-
nen Teams. Neben dem Editieren durch die App festgehaltener digitaler Poster werden auch neue
Poster erstellt und bearbeitet. Ein Beispiel ist das Erstellen eines digitalen Whiteboards durch ein
Team zur Sammlung von Ideen.
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7.3.3 Einsatzbarrieren aus Sicht der Moderatoren

In Bezug auf die Einsatzbarrieren der IT-Unterstiitzung drehen sich die Interviews mit den Mo-
deratoren um die Fragestellung, ob sie das Unterstiitzungssystem in ihrem néchsten Workshop
einsetzen mochten, ob sie etwas am Einsatz gestort hat und was sie dndern wiirden.

Der Moderator des Hauptworkshops hatte nicht das Gefiihl, dass die Teilnehmer das Unterstiit-
zungssystem in Frage gestellt haben oder dadurch gestort wurden [B1]:

. Es war kein storendes Element. Und das wiirde ich bei Software in Workshops erstmal erwarten,
dass des erstmal so also tiberhaupt nicht in den Ablauf reinpasst und so ein bisschen gekiinstelt
ist“ [B1, S. 3].

Die grundsitzliche Vorgehensweise wird zudem von den Teilnehmern schnell verstanden und der
Vorteil, dass die erarbeiteten Inhalte mobil werden, kam zum Tragen [B1]:

»Also ich glaube, die haben das ziemlich schnell verstanden und haben es auch genutzt, nicht nur
weil sie mussten, sondern weil sie auch kein Bock gehabt hdtten, ihren Arbeitsbereich wieder quasi
zu zerstoren. Nur weil man mal kurz was vorstellen muss, paar Minuten lang“ [B1, S. 3].

Allerdings fallen dem Moderator des Hauptworkshops Komplikationen bei der Nutzung auf. Zum
einen bestehen Probleme bei der Prisentation der Poster iiber das iPad. Die Zoomfunktion sowie
das Navigieren innerhalb der digitalen Poster bereiten Schwierigkeiten, da dadurch aus Versehen
Post-its verschoben werden konnen. Zum anderen wird dem Moderator von einem Teilnehmer be-
richtet, dass die App hin und wieder abstiirzt, was er auch selbst schon beobachtet hat. Auch das
initiale Laden der digitalen Poster in der Kollaborationssoftware vor jeder Prisentation beschreibt
er als hektisch, allerdings sieht er im Vergleich die traditionelle Vorgehensweise, also die Prisen-
tation der physischen Poster, als noch stressiger an. Um das initiale Laden der digitalen Poster in
der Kollaborationssoftware vor jeder Prisentation stressfreier zu gestalten, schldgt der Moderator
vor, die zuletzt hinzugefiigten digitalen Poster als Shortcut anzubieten sowie diese eindeutiger zu
benennen, um sie schneller identifizieren und 6ffnen zu konnen. Die genannten Komplikationen
sieht der Moderator als Details, die noch verbessert werden kdnnen, an. Bei der Gestaltung des
Workshops fiihlt er sich nicht eingeschrénkt. Vor allem die Moglichkeit, den Workshop bei Nut-
zungskomplikationen auch ohne IT-Unterstiitzung weiterfithren zu kénnen, beeinflusst die Einsat-
zentscheidung [B1]:

»Ich wollte es ausprobieren und mir erschien die Losung ja auch, dh, die konnte ich quasi minimal
inversiv in meinen Ablauf integrieren, da musste ich nichts grof; dndern, sondern einfach ich nehmn
die App und die Templates habe ich eh schon. Und deswegen, es war kein Stress. Und selbst
wenn es nicht funktioniert, dhm, also andersrum, die Losung ist quasi ein Should-have oder Nice-
to-have, aber wenn der Strom ausfdllt oder kein WLAN da ist oder die Leute haben schlechte
Smartphones, dann lduft mein Workshop ja trotzdem ab* [B1, S. 6].

Der erste Moderator betont, dass der Einsatz fiir ihn ein geringes Risiko darstellt, da sein Workshop
nicht auf dem Einsatz der IT-Unterstiitzung beruht [B1]:

., Und wenn ich jetzt nur auf einer digitalen Losung, dhm, beruhe und dann gibt’s irgendwie kein
Strom in der Ecke, wo wir gerade arbeiten, wir sind ja auch ab und zu an etwas abgelegenen Orten
bei unseren Workshops auf irgendwelchen Konferenzhotels und irgendwelchen coolen Locations,
wo nicht alles da ist, wo man es gerne hat. Dann kann ich nach Hause fahren. Und deswegen war
es einfach null Risiko, die Losung mitzunehmen. Ja, im schlimmsten Fall machen wir es halt doch
wieder so wie friiher* [B1, S. 6].
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Der Moderator der Anschlussworkshops steht der IT-Unterstiitzung skeptischer gegeniiber. Er be-
fiirchtet, dass manche Teilnehmer iiberfordert sind und traut sich auch selbst den Einsatz nicht zu
[B2]:

»[Dadurch] dass ich eine sehr geringe IT-Affinitit habe, ist das fiir mich ein herausfordern-
der Faktor. Ansonsten habe ich damit, empfinde ich dadurch keine Nachteile oder keine Einen-
gung. Uberhaupt nicht. Ich mag strukturgebende Elemente. Aber fiir mich, mit einer geringen
IT-Affinitdt, ist das natiirlich ne, ne Herausforderung, [...] als jemand der wenig Ahnung davon
hat, eine gewisse Abhdngigkeit davon aufweise“ [B2, S. 4].

Das kann daran liegen, dass er die eingesetzte App im Vorfeld noch nicht genutzt hat und sich
selbst eine geringe IT-Affinitdt zuschreibt. So gibt er an, schon Probleme zu haben, den Laptop
an den Beamer anzustecken. Deswegen ist ihm das Risiko, dass etwas schief geht, was er nicht
kontrollieren kann, zu hoch. Fiir sich kann er sagen, dass er die IT-Unterstiitzung wieder einsetzen
mochte, allerdings nur, wenn ein IT-affiner Kollege dabei ist [B2]:

»Also fiir mich wdre die Idealkombination: Nutzung, vollstindige Nutzung, mit einer Person zu-
sammen als weiteren Trainer oder auch Support Person* [B2, S. 5].

Zudem wiinscht er sich ein Support-Handbuch fiir sich und die Teilnehmer, um jeden Schritt bei
Bedarf auch nachlesen zu konnen [B2]. Da der Einsatz der IT-Unterstiitzung erfolgt, verlduft die
Kosten-Nutzen-Abwégung im Vorfeld positiv. Dies begriindet der erste Moderator wie folgt: Da
ihm das Unterstiitzungssystem vertraut ist, sind ihm manche Vorteile, wie die Mobilitit der Inhalte,
bereits zuvor bekannt. Des Weiteren ist er neugierig, seine Workshops mit innovativen Losungen
zu unterstiitzen [B1]:

, Und auch endlich mal eine digitale Losung zu bauen, die sinnvoll ist in solchen physischen
Workshops. Weil da habe ich bisher noch nichts gesehen. Diese ganzen, diese ganzen komischen
interaktiven Tische und so ein Zeug, wo man 15.000 Euro Investment hat und einen Tieflader
braucht, um ihn zu transportieren* [B1, S. 6].

Zusammen mit dem zuvor erwédhnten geringen Risiko beim Einsatz wird der Nutzen hoher als
die Kosten bewertet und ein Einsatz des Unterstiitzungssystems kann stattfinden. Auch im Nach-
hinein resiimiert der Moderator, dass ihm das Grundsystem sehr gut gefillt. Er hat beim ersten
grofien Test mehr Storungen erwartet. Auch Beschwerden von Teilnehmern, und dass z. B. nicht
jedes Template erkannt wird, hat er befiirchtet. Die aufgetretenen Schwierigkeiten beschreibt er
als Kleinigkeiten und den gesamten Ablauf als reibungslos [B1]. Auch der zweite Moderator sieht
die Vor- grofler als die Nachteile [B2]:

., Wenn du das jetzt aber als Komplettpaket siehst, iiberwiegen aus meiner Sicht deutlich die Vor-
teile gegeniiber den Nachteilen* [B2, S. 3].

7.3.4 Beobachtungen zu Einsatzbarrieren

Im Rahmen der Teilnehmenden Beobachtung werden neben der Dokumentation des Workshopa-
blaufs Beobachtungsdimensionen zu Einsatzbarrieren festgelegt. So werden die Reaktionen der
Moderatoren und Teilnehmer auf die IT-Unterstiitzung festgehalten sowie ein besonderes Augen-
merk darauf gelegt, ob die Teilnehmer durch die Nutzung der IT-Unterstiitzung abgelenkt sind
bzw. Komplikationen bei der Nutzung auftreten.

Bei der Einfiihrung der App kann beobachtet werden, dass alle Gruppen positiv reagieren. Da-
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bei fallen Ausdriicke wie ,,It’s magic®, ,,Amazing tool* bzw. ,.Ist ja cool®. Zudem wird die Co-
Moderatorin von drei Gruppen gefragt, ob es eine selbstentwickelte Losung ist. Auch wenn beim
spiteren Einsatz der App Post-its nicht erkannt werden, wird das nicht als Schwéche des Unter-
stiitzungssystems angesehen. Auf das manuelle Hinzufiigen von Post-its, die nicht erkannt wur-
den, haben die Teilnehmer positiv reagiert. So sagt ein Teilnehmer wihrenddessen: ,,geht super
easy“. Ein anderer untermalt das Ausschneiden von jedem Post-it mit dem Laut: ,, Tschit®. Sogar
der Moderator des Hauptworkshops sagt wihrend des Workshops zur Co-Moderatorin: ,,Ich freu
mich immer, wenn er nicht alle erkennt”. Denn dann kann er sie selbst nachtriglich hinzufiigen,
was ihm Spal} bereitet. Allerdings ist auch zu beachten, dass ab einem gewissen Schwellenwert
das manuelle Hinzufiigen keinen Spall mehr macht. Werden sehr viele Post-its nicht erkannt, z. B.
mehr als zehn Stiick, wird die Mehrarbeit als nervig empfunden. Dieser Fall kann allerdings nur
selten beobachtet werden.

Wihrend der Plenumsprisentationen erdffnet der Moderator des Hauptworkshops der Co-
Moderatorin: ,,Das lduft ja ganz gut mit der Software!* sowie im Anschluss daran: ,,Das hat ja
erstaunlich gut funktioniert. [...] Ist schon ein Vorteil im Vergleich zu vorher [...] Das war nur
ein kurzfristiger Switch von offline zu online*. Trotzdem koénnen Nutzungskomplikationen be-
obachtet werden. Im Verlauf des Workshops wird von der Co-Moderatorin ein Absturz der App
beobachtet. Ein weiterer Teilnehmer berichtet von einem Absturz. Zudem haben die Teilnehmer
bei der Priasentation der digitalen Poster Probleme bei der Interaktion mit dem iPad. Die Zoom-
funktion ist nicht intuitiv, da das digitale Poster immer mittig zentriert wird und die Teilnehmer
dadurch Schwierigkeiten haben, den gewiinschten Bereich zu treffen. Zudem wird beim Navi-
gieren im digitalen Poster einmal ein Post-it getroffen und aus Versehen verschoben. Dies hilt
die Gruppe von weiteren Zoom-Aktivititen ab. Dieses Ereignis wird auch von einem Teilnehmer
im Anschlussworkshop angesprochen. Das Verschieben des digitalen Posters sei schwer moglich,
ohne aus Versehen Post-its zu verschieben.

Die Ablenkung der Teilnehmer durch die IT-Unterstiitzung kann nicht beobachtet werden. Die Ab-
laufbeschreibung der App-Nutzung zeigt, dass die App meist von einem Teilnehmer des Teams,
der sich freiwillig bereiterklirt, verwendet wird. Eine Ausnahme stellt ein Team dar, in welchem
drei Teilnehmer die App verwenden. Wihrend der Zusammenarbeit in Kleingruppen befindet sich
die IT-Unterstiitzung in der Hosentasche der Teilnehmer und wird nur bei Bedarf herausgeholt
und eingesetzt. Damit ist das Unterstiitzungssystem wihrend den interaktiven Arbeitsphasen na-
hezu unsichtbar. Manche Teams nehmen im Laufe der Zeit immer ofter die Unterstiitzung der
Co-Moderatorin bei der App-Nutzung in Anspruch, wodurch die Teams nur noch in der Plenums-
prasentation mit der IT-Unterstiitzung konfrontiert sind.

7.4 Erkenntnisse der Evaluation des Bedienkonzepts

Wiihrend in den vorherigen Gliederungspunkten zum einen der Ablauf der Workshopreihe be-
schrieben und anschlieflend die Ergebnisse der Evaluation der Einsatzpotentiale und -barrieren
durch Beobachtung, Interviews und Logging wiedergegeben werden, erfolgt nachfolgend die In-
terpretation der Ergebnisse. Hierbei werden bezugnehmend auf die eingangs beschriebene Inter-
viewstudie und deren Ergebnisse die Arbeitspraktiken, Einsatzpotentiale und -barrieren reflektiert
sowie identifizierte Verbesserungspotentiale aufgezeigt.
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7.4.1 Arbeitspraktiken

Im Rahmen der durchgefiihrten Evaluation kann festgestellt werden, dass die in Kapitel 3 er-
hobenen Arbeitspraktiken von Innovationsworkshops, wie in der nachfolgenden Abbildung 7.11
zusammengefasst, von dem evaluierten Bedienkonzept unterstiitzt werden.
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Abbildung 7.11: Ubersicht der unterstiitzten Arbeitspraktiken von Innovationsworkshops aus der
Interviewstudie

Das Bedienkonzept ist nicht auf eine gewisse Teilnehmeranzahl begrenzt. So kann diese auch
wihrend der Workshopreihe beliebig variieren. Die Evaluation des Bedienkonzepts zeigt auf, dass
der Einsatz unabhingig von Veranstaltungsort und Rdumlichkeiten stattfinden kann, da alle Kom-
ponenten des Bedienkonzepts mobil sind und auch bei einer Anreise per Flugzeug mitgebracht
werden konnen. Das Unterstiitzungssystem ist nicht nur iiber Standorte hinweg mobil, sondern
auch innerhalb der Raumlichkeiten eines Standortes, wodurch die Anzahl der zur Verfiigung ste-
henden Rdaume keine Rolle spielt. Die Unabhéngigkeit von bestehender Infrastruktur kann erreicht
werden. So kann die bestehende Infrastruktur, z. B. ein WLAN-Netz mit Internetzugang, verwen-
det bzw. ein eigener Zugang zum Mobilfunknetz (Hotspot) aufgebaut werden. Die Evaluation
zeigt, dass die Nutzung der webbasierten Kollaborationssoftware Risiken birgt, da es zu Ausféllen
des Servers kommen kann. Um das zu vermeiden, konnen eine lokale Installation der Kollabora-
tionssoftware sowie ein lokales drahtloses Netzwerk die vollkommene Unabhéngigkeit schaffen.
Nachdem allerdings die Evaluation des Bedienkonzepts auch zeigt, dass die zur Verfiigung stehen-
den Riume iiber mehrere Stockwerke verteilt sein konnen und dies eine Herausforderung fiir das
Bereitstellen eines eigenen WLAN-Netzes darstellt, sind Anpassungen in der App notig, welche
im Gliederungspunkt 7.4.4 aufgezeigt werden. Das Bedienkonzept ist zudem so entwickelt, dass
der Einsatz iiber einen lingeren Zeitraum, z. B. in Workshops iiber mehrere Tage, moglich ist, ohne
beispielsweise durch langes Sitzen vor einem Bildschirm zu ermiiden. Neben der Beachtung des
Zeitraums von Workshops ist das Unterstiitzungssystem im Rahmen des gesamten Innovationspro-
zesses einsetzbar und begleitet die Teilnehmer in kolozierten als auch verteilten Arbeitsphasen, wie
an dem Einsatz in einer Reihe von Workshops im Rahmen der Evaluation gesehen werden kann.
Dadurch unterscheidet sich das Bedienkonzept maB3geblich von solchen, die nur auf eine bestimm-
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te Phase der Zusammenarbeit, wie z. B. die Sammlung von Ideen, ausgerichtet sind. Vorbereitende
Aufgaben, die durch die Teilnehmer von Workshops durchgefiihrt werden sollen, oder auch bis-
herige Arbeitsergebnisse konnen bei Bedarf iiber das Unterstiitzungssystem abgebildet und durch
Export und Druck als physische Artefakte oder durch Présentation der digitalen Artefakte in ko-
lozierte Workshops integriert werden. Die Nachbereitung von Workshops passiert automatisch,
wodurch kein Zusatzaufwand fiir den Moderator entsteht und die Teilnehmer von der sofortigen
Verfiigbarkeit der Inhalte in einer editierbaren Umgebung ohne Medienbruch profitieren. Das Be-
dienkonzept fiigt sich in den typischen Ablauf von Innovationsworkshops mit Informations- und
Interaktionsphasen ein und beeinflusst diesen nicht. Eng mit dem Wechsel dieser Phasen ist der
typische Wechsel von Gruppenkonstellationen in Innovationsworkshops verbunden, der durch das
Bedienkonzept unterstiitzt wird. So geht das Bedienkonzept vor allem auf die interaktive Arbeit in
Kleingruppen ein, welche in bisherigen Unterstiitzungssystemen vernachlédssigt wird. Durch das
Beibehalten bestehender physischer Werkzeuge kann von deren Haptik und Flexibilitit profitiert
werden. Die bisherige Interaktivitdt der Zusammenarbeit wird nicht negativ beeinflusst.

Das Unterstiitzungssystem ist nicht auf einen bestimmten Fachbereich begrenzt, sondern vielmehr
an eine Innovationsmethodik angepasst, die einen gemeinsamen Sprachraum fiir interdisziplinire
Teilnehmer bereitstellt. Der Entwurf und die Entwicklung des Bedienkonzepts erfolgt mit dem
Fokus auf der Vorgehensweise Business Design (vgl. Gliederungspunkt 5.1.1). Allerdings ist das
Bedienkonzept auf andere Methoden und Zielsetzungen iibertragbar. So kénnen zum einen im
Rahmen der Kollaborationssoftware neue digitale Postervorlagen integriert werden, wodurch das
Bedienkonzept unabhingig von den Inhalten der Poster ist. Zum anderen kann das Bedienkon-
zept auch auf andere Kollaborationssoftware zur gemeinsamen Bearbeitung von Artefakten unter
Verwendung anderer Methoden und physischer Werkzeuge iibertragen werden.

7.4.2 Einsatzpotentiale

Das entwickelte Bedienkonzept verfolgt die Zielsetzung, durch seinen Einsatz die Potentiale einer
IT-Unterstiitzung auszuschopfen. Im Rahmen des Einsatzes in der beschriebenen Workshopreihe
kann das Ausschopfen einiger Potentiale festgestellt werden. (vgl. Abbildung 7.12).

So wird die App, wie in Gliederungspunkt 7.2.3 beschrieben, fiir die Digitalisierung der phy-
sischen Artefakte eingesetzt. Die physischen Artefakte werden mobil, wodurch effiziente Uber-
ginge zwischen der Gruppen- und Plenumsarbeit geschaffen werden konnen. Auch der Wechsel
zwischen Prisentationen verlduft stressfreier, da das Aufrufen der digitalen Poster innerhalb der
Kollaborationssoftware leichter als das Ab- und Aufhingen mehrerer Poster ist. In Bezug auf die
explizite Versionierung von Arbeitsstinde ist anzumerken, dass die Teilnehmer diese nur vorneh-
men, wenn die Aufforderung durch die Moderatoren erfolgt. Da den Teilnehmern der Mehrwert,
einzelne Versionen festzuhalten, offenbar nicht bewusst ist, kann diese Dokumentation durch den
Moderator nach Bedarf durch Aufforderung gesteuert werden. Die Kollaborationssoftware erlaubt
es, im Nachhinein zu Versionen zuriickzuspringen und diese wiederzuverwenden. Diese Funk-
tionalitit wird durch die Teilnehmer im Rahmen des Evaluationszeitraums nicht verwendet. Die
Ergebnisse des Workshops stehen direkt in der Kollaborationssoftware zur Verfiigung. Die Log-
ins zeigen, dass interessierte Teilnehmer ihre Ergebnisse zwischen den Workshops ansehen bzw.
teilweise auch asynchron editieren.

Das Potential der An- und Einbindung von Systemen und Inhalten, wie sie in Gliederungspunkt
3.3.2 beschrieben ist, wird nicht ausgeschopft. So wird zwar die Mdoglichkeit integriert, per App
Fotos von physischen Artefakten auf digitale Poster hochzuladen; diese kommt aber wihrend der
Evaluation kaum zum Einsatz. Dies kann zum einen an der Einfiihrung der Co-Moderatorin, die
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Abbildung 7.12: Ubersicht der ausgeschopften Potentiale des Bedienkonzepts

diese Funktionalitit nicht allen Kleingruppen vorgestellt hat, liegen, aber auch an der Steuerung
der Moderatoren, die diese Funktionalitit nicht explizit eingebunden und die Teilnehmer nicht im
Gegensatz zum Versionieren der Poster explizit dazu aufgefordert haben. Eine direkte Anbindung
an andere Informationsdienste, wie z. B. die Google-Suche, oder eine Verkniipfung zu Systemen
aus dem Arbeitsalltag, wie Outlook, erfolgt nicht. Des Weiteren prisentieren die Teilnehmer des
evaluierten Workshops ihre digitalen Prototypen oder auch erstellte Videos teilweise an ihren ei-
genen Endgeriten bzw. in anderen Systemen, wie z. B. PowerPoint. Dadurch erfolgt ein Wechsel
zwischen Geriten bzw. Programmen wihrend der Prisentation. Dies zeigt, dass das Unterstiit-
zungssystem in Bezug auf die An- und Einbindung von Systemen und Inhalten noch Schwichen
aufweist. Diese konnen zum einen durch strengere Vorgaben, welche Endgerite und Programme
genutzt werden sollen, durch den Moderator verhindert werden. Zum anderen zeigt es, dass das
Bedienkonzept noch Erweiterungen, welche die Integration verschiedenster Prototypen zulassen,
bedarf.

Das Potential, zusétzliche Darstellungsmoglichkeiten durch den Einsatz eines Unterstiitzungssys-
tems zu gewinnen, wird vor allem im Rahmen der Plenumsprisentationen ausgeschopft, wie von
den Moderatoren betont. So ermdglicht das Unterstiitzungssystem die Prisentation der Arbeits-
stande in einem groBeren Mafistab im Plenum, sodass alle Teilnehmer das digitale Poster gut
sehen konnen. Die Moglichkeit zum Zoomen bietet, trotz bisher bestehender Nutzungskompli-
kationen, das Potential, bestimmte Bereiche hervorzuheben. Die Darstellungsmoglichkeiten im
Plenum und die Steuerung der Présentationen in einem Pridsentationsmodus durch das Unterstiit-
zungssystem bieten zudem neue Einsatzpotentiale, die im Rahmen der Interviews mit den beiden
Moderatoren der evaluierten Workshopreihe identifiziert werden. Die Présentation der digitalen
Poster ermoglicht einen schnellen Wechsel der Prisentationen, ohne einen weiteren Platz fiir phy-
sische Artefakte im Plenumsraum dafiir einzunehmen.

Das Potential der erhohten Interaktionsqualitidt durch den Einsatz eines Unterstiitzungssystems
kommt teilweise zum Tragen. So wird durch das Unterstiitzungssystem die Arbeit in Kleingrup-
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pen in der Hinsicht bereichert, dass die Arbeitsbereiche fiir die Préasentationen in Kleingruppen
nicht abgebaut werden miissen, sondern erhalten bleiben. Das Unterstiitzungssystem macht zu-
dem die Ergebnisse durch die Versionierung nachvollziehbar und bietet jedem Teilnehmer die
Moglichkeit, die Artefakte auch nach den Workshops zu editieren. Die Nutzung der App, z. B. fiir
das manuelle Hinzufiigen von Post-its, bereitet den Teilnehmern und dem Moderator Spal. Diese
positiven Erlebnisse bei der Nutzung miissen noch auf die Interaktion im Plenum mit dem Tablet
ibertragen werden. Die Bedienung der Kollaborationssoftware bereitet den Teilnehmern vor allem
beim Navigieren und Zoomen des Posters noch keine Freude, bietet sich aber zur Optimierung an
(vgl. Gliederungspunkt 7.4.4).

Ein Potential, das im Rahmen der Evaluation neu identifiziert wird, ist die Kundenbindung. So
geben die im Rahmen der Evaluation befragten Moderatoren an, dass der Einsatz des Unterstiit-
zungssystems im Rahmen der Workshops zu ihrem professionellen Auftritt beitrdgt. Durch die
Verwendung von physischen Werkzeugen in Verbindung mit IT-Werkzeugen konnen sie den Teil-
nehmern ein umfassendes Set an Hilfsmitteln anbieten und diese auch nach den Workshops im
Rahmen verteilter Zusammenarbeit betreuen. Diese nahtlose Integration von Hilfsmitteln unter-
scheidet sie von Wettbewerbern und tridgt zu ihrer Professionalitit bei.

7.4.3 Einsatzbarrieren

Ein weiteres Ziel der Entwicklung des Bedienkonzepts ist die Bereitstellung eines Unterstiitzungs-
systems, das fiir den Einsatz in der Praxis entworfen ist. Die Evaluation des Bedienkonzepts hat
u. a zum Ziel herauszufinden, ob Einsatzbarrieren auf Seiten der Moderatoren auftreten. Dafiir
erfolgen Vorgespriache mit den Moderatoren sowie deren anschlieBende Befragung. Zudem gibt
die Teilnehmende Beobachtung Aufschluss dariiber, ob befiirchtete Probleme beim Einsatz, wie
der Fokusverlust der Teilnehmer sowie Nutzungskomplikationen, als negative Einflussfaktoren
beobachtet werden kénnen.

Der Fokusverlust, der durch die Moderatoren beim Einsatz eines Unterstiitzungssystems befiirch-
tet wird, kann nicht beobachtet werden und wird auch im Rahmen der Interviews nicht von den
Moderatoren angesprochen. Dadurch dass das geplante Stativ fiir das Smartphone nicht zum Ein-
satz kommt, verschwindet das Unterstiitzungssystem wihrend der interaktiven Kleingruppenarbeit
in der Hosentasche. Das Tischstativ erweist sich zum einen als nicht praktisch, da meist zum Ein-
satz das Verriicken von Tischen oder Stiithlen nétig gewesen wére. Zum anderen ist jedes andere
Stativ keine Losung, da ohne eine automatische Versionierung, welche die App zu diesem Zeit-
punkt nicht umfasst, es als iiberfliissig und eher storender Faktor wahrgenommen wird. So entsteht
auch keine Ablenkung durch das Unterstiitzungssystem, da es wihrend der interaktiven Kleingrup-
penarbeit punktuell eingesetzt wird, die Aufmerksamkeit nicht lange bindet und unauffillig in der
Hosentasche verschwindet.

Zudem muss nur ein Teilnehmer durch den Einsatz aktiv werden. Hierbei zeigt sich, dass meist
der Teilnehmer, der zum einen ein passendes Smartphone besitzt und zum anderen eine gewisse
IT-Affinitit aufweist, das Festhalten von Arbeitsstinden fiir die Gruppe iibernimmt. Teilnehmer,
die weniger IT-affin sind, haben, wenn sie nicht mochten, keinen Kontakt mit dem Unterstiit-
zungssystem, da es durch die IT-affinen Teilnehmer der Gruppe iibernommen wird. Hinzu kommit,
dass bei Bedarf auch der Moderator in diese Rolle einspringen kann. So kann dieser mit seinem
Smartphone Arbeitsstinde fiir die Kleingruppe festhalten, wenn diese kein passendes Smartphone
hat oder die App nicht nutzen kann oder mochte. Der Einsatz von Smartphones, die der Mode-
rator mitbringt, falls in einer Kleingruppe kein passendes Smartphone vorhanden ist, erfolgt im
Rahmen der Evaluation nicht. So ist es fiir die Kleingruppen natiirlicher, dass der Moderator die
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Aufgabe fiir sie libernimmt, als ein fremdes Smartphone zu benutzen. Das Unterstiitzungssystem
setzt demnach grundsétzlich keine IT-Affinitit auf Seiten der Teilnehmer voraus. Allerdings kann
festgestellt werden, dass auf Seiten des Moderators eine gewisse IT-Affinitdt eine Voraussetzung
ist. Dazu zdhlt auch die Einarbeitungszeit, in der sich der Moderator mit dem Unterstiitzungs-
system beschiftigt. So ist es unbedingt notwenig, dass sich dieser mit dem Unterstiitzungssystem
vertraut macht. Erfolgt das nicht, so bleibt die Unsicherheit, dass Komplikationen den Workshop
beeinflussen konnen, bestehen. Dies kann deutlich in den beiden Interviews mit den Moderatoren
festgestellt werden, wobei einer mit der IT-Unterstiitzung sehr und der andere weniger vertraut ist.
So traut sich der Zweitgenannte den alleinigen Einsatz nicht zu. Der Erfahrenere hingegen sieht
die aufgetretenen Nutzungskomplikationen als Details an, welche die Qualitit seines Workshops
nicht beeinflussen. So sind zwar Verbesserungen des Systems, die im nachfolgenden Gliederungs-
punkt beschrieben werden, notwenig. Diese schrecken den IT-affinen Moderator allerdings nicht
ab, das Unterstiitzungssystem ein weiteres Mal einzusetzen.

Durch ein bestehendes Netzwerk konnen private Smartphones einfach Zugang zum Unterstiit-
zungssystem erhalten. Die Aufbauzeit des Unterstiitzungssystems besteht aus der Einfiihrung bei
den Teilnehmern sowie, falls verwendet, dem Aufbau eines lokalen Netzwerks. Die Einfiithrungs-
phase kann allerdings unterschiedlich gestaltet werden und nimmt somit nur wenig Zeit in An-
spruch. So kann entweder der Einsatz im Plenum oder in den Kleingruppen vorgestellt werden,
wie es im Rahmen der Evaluation erfolgte. Der Einsatz eines Flyers kann die Einfithrungszeit
verkiirzen. Zudem besteht die Moglichkeit wihrend der Kleingruppenarbeit jeweils einen IT-
Beauftragten pro Kleingruppe zu bestimmen. Die IT-Beauftragten konnen dann gesammelt eine
kurze, aber intensive Einfithrung erhalten und sind in ihrer Gruppe fiir das Unterstiitzungssystem
verantwortlich. So konnen gezielt IT-affine Teilnehmer mit der Aufgabe betraut werden.

Bei der Planung des Workshops fiihlt sich der Moderator durch den Einsatz des Unterstiitzungs-
systems nicht eingeschrénkt. So erfolgt zuerst die Planung des Workshops ohne Beriicksichtigung
der IT-Unterstiitzung. AnschlieBend werden Phasen festgelegt, in denen das Unterstiitzungssys-
tem einen Mehrwert bringt. Die interaktive Arbeit in Kleingruppen wird nicht beschridnkt durch
die Verwendung eines Bildschirms zur Bearbeitung von Postern. Vielmehr wird sie erweitert, da
die Teilnehmer ihre Arbeitsbereiche nicht fiir eine Plenumsprisentation abbauen miissen. Alle
bisher bearbeiteten physischen Poster bleiben im Kleingruppenraum erhalten, konnen flexibel an
Winden angebracht werden und sorgen fiir physische Aktivitit und haptische Erlebnisse bei der
Zusammenarbeit. Das Bedienkonzept schrinkt den Moderator zudem nicht ein, wenn noch wih-
rend des Workshops Anderungen der Agenda erfolgen.

SchlieBlich wird die Kosten-Nutzen-Abwigung im Rahmen der Evaluation gewonnen, da der Ein-
satz des Unterstiitzungssystems erfolgt. Dies wird durch die Moderatoren vor allem damit be-
griindet, dass der Einsatz kein hohes Risiko birgt. Der Einsatz ist flexibel und auch nur punktuell
moglich, wodurch im Notfall auch zur traditionellen Arbeitsweise zuriickgekehrt werden kann.
Dadurch ist der Moderator und somit auch der Erfolg des Workshops nicht von dem Unterstiit-
zungssystem abhingig. Zudem beeinflussen einige Potentiale der IT-Unterstiitzung die Einsat-
zentscheidung. So werden hierfiir vor allem die effizienten Uberginge der hiufig wechselnden
Gruppenkonstellationen sowie die Moglichkeit, durch die Digitalisierung der Inhalte die Teilneh-
mer im Anschluss an Workshops in verteilter Zusammenarbeit zu begleiten, genannt. Auf diese
Weise konnen die Moderatoren mit den Teilnehmern in Kontakt bleiben und eine gewisse Bindung
aufbauen.

Abbildung 7.13 fasst die eingangs erhobenen Barrieren zusammen und zeigt mogliche Griinde,
warum diese nicht mehr aufgetreten sind, auf.
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Abbildung 7.13: Ubersicht der eingangs erhobenen Barrieren und mogliche Griinde fiir deren
Nichtauftreten

7.4.4 Identifizierte Verbesserungspotentiale

Wihrend der Evaluation des Bedienkonzepts konnen einige Verbesserungspotentiale, welche im
Folgenden zusammengefasst werden, identifiziert werden. Zu Beginn gilt es, die App dahingehend
zu verbessern, dass festgehaltene Arbeitsstiande lokal in der App gespeichert werden und eine Syn-
chronisation erst erfolgt, wenn eine Verbindung zu einem Netzwerk besteht. Auf diese Weise wird
die App unabhingiger von der Netzwerkverbindung. Sofern z. B. lediglich im Plenumsraum, nicht
jedoch in den Gruppenrdumen, ein Netzwerkzugang besteht, so erfolgt die Synchronisation recht-
zeitig fiir die Plenumsprisentation, sobald das Netzwerk verfiigbar ist. Dadurch muss nicht in allen
Arbeitsrdumen eine Netzwerkverbindung zur Verfiigung stehen. Auch mogliche Netzwerkausfille
beeinflussen somit nicht das Festhalten von Arbeitsstinden. Das Bereitstellen eines lokalen Netz-
werks im Plenumsraum wire demnach ausreichend.

Weiterhin bietet die Bildbearbeitung im Rahmen der App ein weiteres Verbesserungspotential. So
kann der Einsatz von Filtern die Aufnahmen verbessern, sodass sehr dunkle Aufnahmen, z. B.
bei Postern, die an einem Fenster hingen, automatisch aufbereitet werden. Auflerdem soll die Er-
kennung der Poster anhand des Rahmens iiberdacht werden, da dadurch Post-its auflerhalb des
Rahmens ignoriert werden. Dies kann entweder durch eine deutliche Kommunikation an die Teil-
nehmer, dass sich Post-its innerhalb des farbigen Rahmen befinden miissen, oder durch die Ver-
wendung anderer Merkmale zum Identifizieren von Postern gelost werden. Allerdings soll der
erkennbare Bereich aullerhalb des Posters nicht zu sehr erweitert werden, da durch den sich ver-
grofernden Abstand zum Poster bei der Aufnahme des Fotos auch die Bildqualitédt der Post-its
abnimmt und so deren spitere Lesbarkeit gefahrdet wird. Wie in den Interviews erwéhnt, stellt
zudem die Handschrifterkennung ein zukiinftiges Potential dar. Dadurch koénnen die aktuell ver-
wendeten Fotos von Post-its durch digitale Schrift ersetzt werden, was die Editierbarkeit der Ar-
tefakte verbessert und im Nachhinein erleichtert. Allerdings ist es notwendig, eine sehr hohe Er-
kennungsgenauigkeit zu erreichen, um keinen Mehraufwand durch nachtrigliche Verbesserungen
zu erzeugen. SchlieBlich soll das Benennen der digitalen Poster iiber die App moglich sein, um
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diese leichter identifizieren zu kdnnen. Die aktuell vorhandene automatische Benennung der iiber
die App hochgeladenen Poster sorgt fiir Verwirrung.

Auch die Nutzung der Kollaborationssoftware iiber das Tablet im Plenum weist Verbesserungspo-
tentiale auf. So konnen Shortcuts das Aufrufen der zuletzt iiber die App erstellten digitalen Poster
erleichtern. Zudem fillt im Rahmen der Evaluation auf, dass das Navigieren und Zoomen eines
digitalen Posters liber Gestensteuerung nicht intuitiv implementiert sind, was iiberarbeitet werden
muss. Ein Prisentationsmodus kann zukiinftig dafiir sorgen, dass beim Navigieren nicht aus Verse-
hen Post-its verschoben werden. Fiir den Priasentationsmodus bestehen auf Seiten der Moderatoren
weitere Ideen, um die Teilnehmer besser steuern zu konnen. So kann das automatische Hervorhe-
ben von bestimmten Bereichen der Poster im Rahmen des Priasentationsmodus fiir zielgerichtetere
Prisentationen sorgen. Hierfiir muss eine flexible Moglichkeit fiir die Moderatoren bereitgestellt
werden, um zu bestimmen, welche Bereiche eines Posters besondere Wichtigkeit haben und im
Rahmen des Prisentationsmodus hervorgehoben werden. Die Prisentationen der digitalen Poster
miissen zudem dahingehend verbessert werden, dass Prototypen und Videos besser integriert wer-
den, um einen Wechsel an Endgeriten oder Programmen wihrend der Prisentation zu vermeiden.
Dies kann einerseits durch die Anweisungen der Moderatoren erfolgen, welche Programme und
Endgerite bei der Prisentation erlaubt sind. Andererseits gilt es, die Kollaborationssoftware dahin-
gehend zu erweitern, dass die Integration multimedialer Inhalte erleichtert wird. Bisher wird nur
die Integration physischer Artefakte fokussiert, z. B. durch das Hochladen von Fotos derselben.
Dabei werden digitale Artefakte, die im Rahmen der Workshops entstehen kdnnen, wie z. B. ein
Video, vernachlissigt. Eine Chance bietet hierfiir auch der Présentationsmodus, der beispielsweise
digitale Prototypen und Videos gezielt in die Préisentation integriert.

7.5 Zusammenfassung

Die vorliegende Forschungsarbeit zielt darauf ab, ein Unterstiitzungssystem bereitzustellen, das
Anwendung in der Praxis findet. Dabei wird besonders die Interaktion mit Artefakten und die Ein-
bettung in die Situation in der Praxis fokussiert. So wird der Fragestellung nachgegangen, wie ein
Bedienkonzept fiir Kollaborationssoftware zur gemeinsamen Bearbeitung von Artefakten fiir den
Einsatz in Innovationsworkshops aussehen muss, sodass bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt
werden, keine Einsatzbarrieren auftreten und die Potentiale der IT-Unterstiitzung ausgeschopft
werden konnen. Durch die Analyse der Ausgangssituation werden Arbeitspraktiken erhoben so-
wie bestehende Einsatzbarrieren und -potentiale existierender Unterstiitzungssysteme aus Sicht
der Moderatoren von Innovationsworkshops identifiziert. Basierend auf diesen Erkenntnissen wer-
den Anforderungen fiir Unterstiitzungssysteme abgeleitet und anschlieBend ein Bedienkonzept fiir
Kollaborationssoftware entworfen und entwickelt. Durch den Einbezug eines Moderators als Feed-
backgeber in den Entwicklungsprozess sowie den anschlieBenden Einsatz in der Praxis wird das
Bedienkonzept evaluiert. Die Methode der Evaluation sowie deren Ablauf im Rahmen der Work-
shopreihe, in der das Unterstiitzungssystem mit dem neuentwickelten Bedienkonzept zum Einsatz
kommt, wird in Kapitel 7 dargestellt. Zudem werden die Ergebnisse der Teilnehmenden Beobach-
tung, der Interviews mit den Moderatoren und des Loggings in Bezug auf die Einsatzpotentiale
und -barrieren aufgezeigt. SchlieSlich werden die gewonnenen Erkenntnisse in Bezug auf die Ar-
beitspraktiken, Einsatzpotentiale und -barrieren aus Kapitel 3 diskutiert.

Die erhobenen Arbeitspraktiken werden mithilfe des Unterstiitzungssystems weitgehend beach-
tet. Bei der Diskussion der Einsatzpotentiale des Bedienkonzepts fillt auf, dass nicht alle ein-
gangs erhobenen Potentiale ausgeschopft werden konnen. Dies ist der Fall, da im Entwurfsteil der
Fokus auf eine moglichst natiirliche Interaktion gelegt wird (vgl. diskutierte Trade-offs in Glie-
derungspunkt 5.2), um den Einsatz zu begiinstigen und daher Abstriche bei der Ausnutzung von
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Potentialen gemacht werden miissen. Auf diese Verbesserungspotentiale soll in der nachfolgenden
Weiterentwicklung des Bedienkonzepts fokussiert werden. Diese bestehen z. B. bei der Integrati-
on von im Rahmen des Workshops erstellten multimedialen Inhalten, wie Prototypen und Videos.
Daneben werden allerdings Potentiale, wie die Digitalisierung der Artefakte und die sich dar-
aus ergebenden erweiterten Darstellungsmoglichkeiten im Plenum sowie die effiziente Gestaltung
wechselnder Arbeitsphasen, ausgekostet. Weiterhin wird durch den Einsatz in der Praxis ein neues
Potential identifiziert, ndmlich die Bindung von Kunden durch das professionelle Angebot physi-
scher und digitaler Werkzeuge, welche die Begleitung der Kunden auch iiber den Workshop hinaus
ermoglichen. So kann aus Sicht der Moderatoren erreicht werden, dass der Mehrwert des Unter-
stiitzungssystems iiber die bloBe Digitalisierung der Inhalte hinausgeht. Die eingangs erhobenen
Einsatzbarrieren oder andere neue Einsatzbarrieren konnen bei der Evaluation des Bedienkon-
zepts nicht festgestellt werden. Der Einsatz setzt allerdings einen IT-affinen Moderator voraus.
Sobald der Moderator mit dem Unterstiitzungssystem nicht ausreichend vertraut ist, treten Ein-
satzbarrieren, wie z. B. die Angst vor Nutzungskomplikationen, auf. Im Rahmen der Evaluation
des Bedienkonzepts, also dem Einsatz in der Praxis, kann demnach die Kosten-Nutzen-Abwégung
an einem Anwendungsbeispiel gewonnen werden.

Kapitel 7 prisentiert die vierte und fiinfte Phase des Forschungsvorgehens nach Peffers et al.
(2007), welche dieser als Einsatz und Evaluation des Artefakts beschreibt. Im folgenden Kapitel
erfolgt abschlieBend die Zusammenfassung des Erkenntnisgewinns der vorliegen Ausarbeitung,
dessen kritische Reflexion sowie die Darstellung der Implikationen fiir Forschung und Praxis.
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8 Schlussfolgerungen und Ausblick

., Human nature does not change so quickly. That is an advantage for those interested studying the
human behavior and team behavior and organizational behavior. If you have developed intuitions
for those behavioral constants, you are in a good position to understand how a new technology
is likely to play out in a team context or an organizational context Jonathan Grudin (Koch &

Schwabe 2015, S. 215).

Nach der Evaluation des Bedienkonzepts im vorherigen Kapitel wird im achten Teil der For-
schungsarbeit der Erkenntnisgewinn zusammengefasst, das Forschungsvorgehen reflektiert und
anschliefiend Implikationen fiir Forschung und Praxis aufgezeigt. Die Forschungsarbeit wird mit
einem zusammenfassenden Ausblick abgeschlossen.

8.1 Erkenntnisgewinn

Die Forschungsarbeit leistet einen Beitrag im Bereich der CSCW-Forschung, die sich mit der Ent-
wicklung geeigneter Unterstiitzungssysteme fiir synchron-kolozierte Kreativprozesse beschiftigt.
Dabei wird eine Problemstellung aus der Praxis, ndmlich der ausbleibende Einsatz von Unter-
stiitzungssystemen im Rahmen von Innovationsworkshops, adressiert. Um einen solchen Einsatz
zukiinftig zu begiinstigen, wird die folgende Forschungsfrage aufgestellt:

Wie muss ein Bedienkonzept fiir Kollaborationssoftware zur gemeinsamen Bearbeitung von Arte-
fakten in Innovationsworkshops aussehen, sodass bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt werden,
keine Einsatzbarrieren auftreten und die Potentiale der IT-Unterstiitzung ausgeschopft werden?

Das Vorgehen bei der Beantwortung der Forschungsfrage folgt den von Peffers et al. (2007) de-
finierten Phasen des Design Science Research, bestehend aus der Definition des Problems und
dem Aufzeigen der Relevanz, dem Ableiten von Zielsetzungen fiir die Losung, dem Entwurf und
der Entwicklung des Artefakts, dem Einsatz des Artefakts, der Evaluation des Artefakts und der
Kommunikation der Ergebnisse. Die Forschungsarbeit liefert einen Beitrag zum Verstdndnis der
Ausgangssituation mit zugehorigen Arbeitspraktiken und zeigt Einsatzbarrieren und -potentiale
von bestehenden Unterstiitzungssystemen in Innovationsworkshops auf. Dadurch werden Griinde
fiir den ausbleibenden Praxiseinsatz, aber auch Chancen fiir den zukiinftigen Einsatz identifiziert,
die Designer und Entwickler von Unterstiitzungssystemen fiir das ausgewihlte Anwendungssze-
nario beriicksichtigen sollen. Durch das Ableiten von Zielsetzungen sowie Anforderungen und
deren anschlieBende kritische Diskussion in Bezug auf bestehende Erkenntnisse aus der Litera-
tur zeigt die Forschungsarbeit Verbesserungspotentiale fiir bestehende und Anforderungen fiir neu
zu entwickelnde Unterstiitzungssysteme auf. Dabei wird der Fokus der Betrachtung auf die In-
teraktion mit Artefakten und die optimale Einbettung in die Praxissituation gelegt. Basierend auf
der Dokumentation der getroffenen Designentscheidungen wird ein neuartiger Losungsansatz fiir
den ausbleibenden Praxiseinsatz in Form eines Bedienkonzepts entworfen. Dieser theoretische
Losungsansatz wird anschlieend technisch implementiert. Dabei wird eine bestehende Kollabo-
rationssoftware herangezogen und angepasst sowie mit neu entwickelten Komponenten erginzt.
Dazu gehoren die programmierte mobile App inkl. Bilderkennungskomponente sowie die zuge-
horige Schnittstelle fiir die App auf Seiten der Kollaborationssoftware zur Kommunikation mit
dieser. Zudem werden Anpassungsarbeiten auf Seiten der Kollaborationssoftware durchgefiihrt,
um diese optimal in das Bedienkonzept einbetten zu konnen. Durch die Kombination der neu
geschaffenen Komponenten mit der bereits bestehenden, jedoch speziell angepassten Kollabora-
tionssoftware wird ein Unterstiitzungssystem mit innovativem Bedienkonzept fiir den Einsatz in
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der Praxis geschaffen. Die prototypische Umsetzung des Bedienkonzepts erlaubt den anschlie-
Benden Einsatz in der Praxis und die Evaluation des entworfenen Ansatzes. Diese liefert wich-
tige Erkenntnisse iiber die Auswirkungen der getroffenen Designentscheidungen. Die Evaluation
des entwickelten Bedienkonzepts zeigt, dass bestehende Arbeitspraktiken unterstiitzt werden. Die
Entscheidung der involvierten Moderatoren, das Bedienkonzept in der Praxis einzusetzen, weist
darauf hin, dass keine Einsatzbarrieren aufgrund der Gestaltung des Bedienkonzepts auftreten.
Zudem kann im Rahmen der Evaluation festgestellt werden, dass Einsatzpotentiale ausgeschopft
werden. Allerdings bestehen an dieser Stelle Optimierungspotentiale. Das Ziel, ein praxistaugli-
ches Unterstiitzungssystem bereitzustellen, kann somit erreicht werden.

Die Ausarbeitung stellt dadurch eine Grundlage fiir die Gestaltung von Bedienkonzepten fiir Kol-
laborationssoftware zur gemeinsamen Bearbeitung von Artefakten in kolozierten Innovations-
workshops dar und bringt ein praxistaugliches Unterstiitzungssystem fiir dieses Einsatzszenario
hervor. Dadurch bietet die Forschungsarbeit Designern und Entwicklern zahlreiche Erkenntnisse
fiir die Praxistauglichkeit ihrer Bedienkonzepte sowie Forschern Ankniipfungspunkte fiir weiter-
fithrende Forschungsfragen. Das neu entwickelte Bedienkonzept adressiert dariiber hinaus den Be-
darf, den Ubergang zwischen analogen und digitalen Artefakten und umgekehrt zu vereinfachen,
wie von Harboe & Huang (2015) gefordert. Dazu gehdren die Integration von greifbaren Bestand-
teilen in digitale Umgebungen und das schnelle Erfassen analoger Hilfsmittel fiir die Nutzung im
digitalen Umfeld bzw. wie von (Borum et al. 2014, S. 33) formuliert:

,» The need to bridge the gap between the dependence on digital tools and the creative worker’s pre-
ference for analog ones point towards the integration of tangible tools in the digital environment,
e.g. digital pens for use on an interactive whiteboard, or the ability to quickly scan or otherwise
identify physical objects and paper notes for use in a collaborative digital environment .

Das entwickelte Bedienkonzept nimmt durch seine nahtlose Integration in bestehende Arbeitsprak-
tiken genau diese Briickenfunktion ein und schafft sanfte Uberhiinge zwischen analogen und digi-
talen Artefakten. Zudem zeigt dessen Evaluation den dadurch geschaffenen Mehrwert fiir Innova-
tionsworkshops auf. Die Besonderheit der vorliegenden Forschungsarbeit stellen zum einen genau
dieser Fokus auf die Praxis, der Einbezug von spiteren Anwendern wihrend der Entwicklung
sowie die anschlieBende Evaluation des Bedienkonzepts in der Praxis dar. Zum anderen erlaubt
der Fokus auf das Bedienkonzept des Unterstiitzungssystems eine holistische Herangehensweise,
welche das soziotechnische System im Rahmen von IT-gestiitzter Innovationsworkshops als Gan-
zes betrachtet. Im Gegensatz zu dhnlichen Beitrigen, welche sich nur auf die Analyse der Aus-
gangssituation konzentrieren bzw. nach einer sehr kurzen Analysephase mit meist mangelndem
Praxisfokus eine Losung vorschlagen, wird in der vorliegenden Ausarbeitung eine durchgéngige
Betrachtung von der Analyse bis zur Evaluation inklusive Praxisfokus abgebildet.

8.2 Kritik am Forschungsvorgehen

Bevor die Implikationen der Forschungsarbeit und mogliche Ankniipfungspunkte aufgefiihrt wer-
den, soll das Forschungsvorgehen einer kritischen Betrachtung unterzogen werden. Zu Beginn der
Forschungsarbeit wird die Analyse der Ausgangssituation durchgefiihrt. Die dafiir durchgefiihr-
te Interviewstudie weist Einschriankungen auf, die bei der Verwendung der Ergebnisse beachtet
werden miissen. Nur wenige der Teilnehmer setzen im Vorfeld ein Unterstiitzungssystem in ih-
ren Workshops ein. Es ist also einerseits zu beachten, dass die erhobenen Einsatzbarrieren und
-potentiale auf Annahmen der Befragten beruhen, die kaum Praxiserfahrung mit Unterstiitzungs-
systemen haben. Andererseits ist es schwer, Zugang zu Moderatoren zu finden, die bereits Un-
terstiitzungssysteme in Innovationsworkshop einsetzen, da der Einsatz keine weite Verbreitung

192



8 SCHLUSSFOLGERUNGEN UND AUSBLICK

aufweist. Daher liegt der Fokus auf der Fragestellung, warum dieser initiale Einsatz von Unter-
stiitzungssystemen kaum erfolgt. Zudem werden im Rahmen der Befragung ausgewihlte Unter-
stiitzungssysteme bzw. Bedienkonzepte evaluiert, wodurch die Ergebnisse sicher nicht generisch
auf alle bestehenden Unterstiitzungssysteme iibertragen werden konnen. Allerdings lassen sich
dadurch systemiibergreifende Tendenzen erheben, welche auch fiir andere nicht evaluierte Unter-
stiitzungssysteme eine hohe Relevanz haben. Durch die Teilnehmeranzahl von 17 Moderatoren
von Innovationsworkshops kann zwar keine Allgemeingiiltigkeit erreicht werden. Allerdings un-
terstreicht die Tatsache, dass die Hinzunahme weiterer Moderatoren keine neuen Erkenntnisse
verspricht, die erreichte Séttigung bei der Befragung.

Beim Entwurf des Bedienkonzepts wird der Fokus auf eine sehr strukturgebende Methode der
Zusammenarbeit, ndmlich Postervorlagen und Post-its, gelegt. Dies vereinfacht die Erfassung der
analogen Artefakte maligeblich. Allerdings ist anzumerken, dass der Einsatz von Postervorlagen
und Post-its eine in der Praxis weit verbreitete Methode ist. Zudem wird eine spitere Ubertrag-
barkeit des Bedienkonzepts stets beachtet und im folgenden Gliederungspunkt 8.4 noch einmal
aufgezeigt. Dazu zéhlt auch die Beschrinkung auf eine ausgewihlte Kollaborationssoftware, die
das entwickelte Unterstiitzungssystem einschrinkt. Diese Einschrinkung ist nétig, um den Fokus
auf die Bedienung im Rahmen kolozierter Zusammenarbeit legen zu konnen. In Gliederungspunkt
5.1.3 wird allerdings aufgezeigt, dass die ausgewdhlte Kollaborationssoftware keinen Einzelfall
darstellt.

Durch die in Gliederungspunkt 5.2 aufgezeigten Trade-offs sowie Einschriankungen aufgrund des
gegenwirtigen Standes der Technik konnen nicht alle Einsatzbarrieren und -potentiale im Rah-
men des Bedienkonzepts adressiert werden. Auch im Rahmen der Feldstudie konnen nicht alle
Bestandteile des Bedienkonzepts evaluiert werden. Durch den Einsatz in einem Workshop in der
Praxis ist es im Vergleich zu einem Laborexperiment nicht moglich, die akkurate Evaluation aller
Elemente zu erzwingen. So kommen beispielsweise die Evaluation des Foto-Uploads und damit
die Integration multimedialer Inhalte zu kurz, da dies im Workshop von den Moderatoren nicht fo-
kussiert wird. Zudem wird im Rahmen der Evaluation keine Unabhiingigkeit von der bestehenden
Infrastruktur, z. B. durch die Bereitstellung einer lokalen Installation inklusive lokalem Netzwerk,
erreicht. Dies zeigt aber auch, dass nicht immer alle Bestandteile des Bedienkonzepts in der Praxis
bendtigt werden und das Bedienkonzept flexibel genug sein muss, um dies zu unterstiitzen.

Ein weiterer Kritikpunkt stellt die Evaluation des Bedienkonzepts in nur einer Workshopreihe dar.
Diese Workshopreihe zeichnet sich durch interdisziplindre Teilnehmer aus, welche nicht aus einem
Unternehmen kommen. Ein Workshop mit interdisziplindren Teilnehmern eines Unternehmens
kann z. B. durch Hierarchien unterschiedliche Erkenntnisse liefern. Zudem hat die Workshopreihe
einen Trainingscharakter. So arbeiten die Teams zwar an echten Innovationsprojekten, allerdings
nur fiir eine begrenzte Zeit. Es ist ihnen freigestellt, die Projekte im Anschluss daran weiterzu-
verfolgen. Im Rahmen eines Innovationsprojektes eines Unternehmens wire der Leistungsdruck
sicherlich hoher. Bei der Evaluation steht der Moderator aufgrund der formulierten Forschungs-
frage im Mittelpunkt. Eine Befragung der Workshopteilnehmer, also den hauptsidchlichen Nutzern
des Bedienkonzepts, erfolgt nicht. Die Erkenntnisse aus der Befragung der Moderatoren reichen
aufgrund der gewihlten Forschungsfrage fiir die nichste Iteration aus, allerdings diirfen zukiinftig
die Erfahrungen und Meinungen der Nutzer in folgenden Iterationen nicht auBer Acht gelassen
werden. Wie im Folgenden erldutert, ergeben sich zahlreiche Ankniipfungspunkte fiir die For-
schung.
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8.3 Implikationen fiir die Forschung

Das entwickelte Bedienkonzept zeigt einen moglichen Losungsweg auf, der prototypisch umge-
setzt wurde. Wie in Gliederungspunkt 7.4.4 aufgezeigt, gilt es, das Bedienkonzept noch weiter-
zuentwickeln und zu verbessern, um es in der Praxis etablieren zu konnen. Dazu gehdren auch
weitere Einsétze in der Praxis mit verschiedenen Moderatoren und deren wissenschaftliche Be-
gleitung, um die moderatoreniibergreifende Tauglichkeit des Bedienkonzepts zu iiberpriifen sowie
Einsatzbarrieren und -potentiale aus Sicht weiterer IT-affiner Moderatoren zu erheben. Aber nicht
nur weitere Moderatoren, sondern auch der Einsatz in Workshops in der Praxis mit Teilnehmern
eines Unternehmens und dem damit zusammenhingenden typischen Hierarchiegefiige sowie ei-
nem stirkeren Leistungsdruck stellt einen interessanten nichsten Schritt dar.

Daneben ist zu betonen, dass das Bedienkonzept nur einen moglichen Weg aufzeigt. Auf Basis
der Analyse der Ausgangssituation und der abgeleiteten Anforderungen wéren auch andere Desi-
gnentscheidungen vertretbar. So besteht neben der Weiterentwicklung des Bedienkonzepts in der
Forschung der Bedarf, weitere Losungsansitze zu entwerfen und auf ihre Praxistauglichkeit zu
untersuchen. Zudem ist es interessant herauszufinden, ob in dhnlichen Einsatzgebieten die gleiche
Problemstellung wie in Innovationsworkshops existiert und der aufgezeigte Losungsansatz auch
in diesen Gebieten eine mogliche Losungsoption darstellt.

Dariiber hinaus kénnen mit dem entworfenen Bedienkonzept nicht alle Einsatzpotentiale ausge-
schopft werden. Es ist Aufgabe der Forschung, unter Beachtung méglicher Einsatzbarrieren neue
Wege zu identifizieren, diese Einsatzpotentiale bei synchron-kolozierter Zusammenarbeit verstirkt
auszunutzen. Dazu gehoren u. a. die Integration multimedialer Inhalte, aber auch die dynamische
Auswertung der Inhalte und der Zusammenarbeit durch das Unterstiitzungssystem. Vor allem in
Bezug auf eine automatische Auswertung der Inhalte bestehen Schnittstellen zu den Wirtschafts-
wissenschaften. Hier gilt es, in Anlehnung an bestimmte Strukturen, z. B. einem Geschéftsmodell,
basierend auf Schlagwortern oder der Anzahl der Worter Riickschliisse iiber die Qualitét der In-
halte ziehen zu konnen, um ad-hoc Feedback anzeigen zu konnen. Dies stellt jedoch aufgrund
verschiedenster Ausdrucksméglichkeiten der Teilnehmer eine groe Herausforderung dar. Aber
auch im Forschungsbereich der Angewandten Informatik kénnen Analysevorgédnge in das Unter-
stiitzungssystem integriert werden. So lassen sich z. B. mit Hilfe der Kollaborationssoftware die
verschiedenen festgehaltenen Arbeitsstinde vergleichen, Bearbeitungsvorginge analysieren und
automatische Auswertungen fiir den Moderator generieren. Aber auch fiir die Teilnehmer kdnnen
mit Hilfe der Kollaborationssoftware beispielsweise auf Basis ihrer erarbeiteten Konzepte automa-
tische Vorlagen fiir weiterfithrende Dokumente, wie ein Business Plan, erzeugt werden. In anderen
Anwendungsszenarien ist das Anstof3en weiterer Prozessketten denkbar. Dies ist allerdings fiir je-
des Anwendungsszenario separat zu definieren.

Auch die Adressierung der Einsatzbarrieren kann verbessert werden. So bestehen fiir die For-
schung noch Optimierungspotentiale fiir Bedienkonzepte, welche von weniger IT-affinen Mo-
deratoren problemlos eingesetzt werden konnen. Eine von Herczeg & Koch (2014) geforderte
selbsterklidrende Nutzerschnittstelle kann in Bezug auf nicht IT-affine Moderatoren nicht erreicht
werden.

Zudem konnen nicht alle entworfenen Bestandteile des Bedienkonzepts umgesetzt werden, da
Hardware- und Software-Komponenten fehlen. In Anlehnung daran sind andere Forschungsbe-
reiche der Informatik und Elektrotechnik gefragt, auf deren Losungen zuriickgegriffen werden
kann. Dazu zihlt die Erkennung von Handschrift, auch bei der Verwendung von Eddings, welche
in Zukunft in Bedienkonzepte zur Unterstiitzung synchron-kolozierter Zusammenarbeit integriert
werden soll. Daneben werden auch Weiterentwicklungen bei der serienmifigen Integration von
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leistungsstarken Pico-Projektoren in Smartphones von CSCW- und HCI-Forschern erwartet, um
diese in ihre Bedienkonzepte zu integrieren. Eine Vision fiir die Zukunft ist zudem, den Riickkanal
von digitalen zu analogen Artefakten vollfunktional zu gestalten. Dies beinhaltet das Drucken von
Postern inklusive physischer Post-its, welche wiederum einzeln bewegt werden kénnen.

Weiterhin ergeben sich aufgrund des erreichten Ziels, das Bedienkonzept in der Praxis einzu-
setzen, interessante Forschungsfragen in Bezug auf die Auswirkungen des Einsatzes. Eine daran
anschlieende Forschungsfrage wire, ob der Einsatz die Zusammenarbeit der Teilnehmer und die
Ergebnisse des Workshops verdndert. Neben dem Workshop an sich soll aber auch die weiter-
fiihrende Zusammenarbeit im Mittelpunkt der Betrachtung stehen: Veridndert der Einsatz des Un-
terstiitzungssystems die Zusammenarbeit in Innovationsprojekten und deren Ergebnisse? Welche
Auswirkungen hat der Einsatz der IT-Unterstiitzung auf Innovationsprozesse von Unternehmen?

8.4 Implikationen fiir die Praxis

Die Ergebnisse der vorliegenden Forschungsarbeit haben eine hohe Relevanz fiir die Praxis. Die
Forschungsarbeit zielt darauf ab, den Einsatz von IT-Systemen zur Unterstiitzung kolozierter Zu-
sammenarbeit in der Praxis zu begiinstigen. Am Beispiel von Innovationsworkshops unter Aus-
wahl einer bestimmten Methode sowie bestimmten Hilfsmitteln der Zusammenarbeit wird ein
Losungsansatz aufgezeigt. In der Praxis bestehen, wie in Kapitel 3 dargestellt, zahlreiche Metho-
den und Hilfsmittel fiir die Gestaltung von Workshops. Das entworfene Bedienkonzept erfiillt den
Anspruch der Ubertragbarkeit sowohl in Bezug auf die Methoden und Hilfsmittel als auch auf die
eingesetzte Kollaborationssoftware.

Zum einen kann das Bedienkonzept fiir die kolozierte Zusammenarbeit auf webbasierte Kolla-
borationssoftware (CVE) iibertragen werden, die derzeit nur auf die verteilte Zusammenarbeit
ausgelegt sind. Beispiele hierfiir sind die in Gliederungspunkt 5.1.3 vorgestellten Kollaborations-
systeme, die schematische Vorlagen sowie Post-its fiir die Visualisierung der Zusammenarbeit
verwenden. Auf diese Weise kann der Einsatzbereich der Kollaborationssoftware auf kolozierte
Situationen erweitert werden.

Zum anderen kann das Bedienkonzept auf weitere Methoden und Hilfsmittel, die im Rahmen von
Workshops im Einsatz sind, iibertragen werden. Dabei konnen nicht nur Workshops mit Innova-
tionsfokus betrachtet werden, sondern auch solche aus anderen Doménen, wie z. B. dem Change
Management, wenn dhnliche Methoden zum Einsatz kommen. So kénnen z. B. problemlos Pos-
ter mit anderen Inhalten verwendet werden. Das Bedienkonzept ldsst sich aber auch iiber Poster
hinaus iibertragen. Um Post-its ohne Poster z. B. auf einfarbigen Hintergriinden, wie einem Flip-
chart oder der Wand, zu erkennen, kann eine Mindestgroe der Post-its, die {iber das UI der App
visualisiert ist, den Abstand zum Hintergrund regeln. Der Einsatz einer Metaplanwand, an welche
Papierkértchen gepinnt werden, oder einer Wand, welche mit Papierkértchen beklebt wird, kann
genauso von dem Bedienkonzept unterstiitzt werden. Hierfiir miisste lediglich die Bilderkennungs-
komponente angepasst werden, sodass das Format von Kirtchen erkannt wird, sowie die Kollabo-
rationssoftware um digitale Kértchen bzw. andere Beitragscontainer und ausgewéihlte Hintergriin-
de erweitert werden. Auch die Auswahl einer anderen Kollaborationssoftware, die diese Formate
bereits unterstiitzt, ist moglich. Die in der Einleitung von Schiimmer et al. (2009) aufgezeigte so-
wie im Rahmen der Interviewstudie identifizierte Problemstellung, dass Unterstiitzungssysteme zu
spezialisiert fiir die Anpassung an eigene Vorgehensweise sind, kann somit vermieden werden. So
gibt es zukiinftig in der Praxis nicht ein Unterstiitzungssystem das auf alle Anwendungsszenarien
passt, sondern ein Bedienkonzept, das sehr leicht auf die Bediirfnisse und Vorlieben der Modera-
toren angepasst werden kann. So kénnen diese zukiinftig selbst die Hintergriinde, z. B. die Inhalte
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von Postervorlagen, gestalten, die darauf liegenden Artefakte konfigurieren sowie die Hotspots fiir
den Prisentationsmodus (vgl. Gliederungspunkt 7.4.4) festlegen.

Wie in der Einleitung von Schiimmer et al. (2009) gefordert, lédsst sich das Bedienkonzept leicht
in die bestehende IT-Infrastruktur von Unternehmen, sowohl auf Seiten der Moderatoren als auch
der Teilnehmer integrieren, und ist flexibel als Service nutzbar. Zudem kann das Unterstiitzungs-
system iiber Hardwaregenerationen hinweg eingesetzt werden, wie von Schiimmer et al. (2009)
zur Bedingung gemacht. Diese und viele bereits genannte Vorteile des Bedienkonzepts soll Mo-
deratoren die Angst vor dem Einsatz von Unterstiitzungssystemen im Rahmen ihrer Workshops
nehmen. Es soll Moderatoren neugierig machen, ihre Workshops durch den Einsatz professionel-
ler zu gestalten, ihre Arbeitsbelastung zu reduzieren und dadurch wettbewerbsfahiger zu werden.
Hierfiir ist auf Seiten des Moderators lediglich die Bereitschaft notwendig, sich mit dem Unter-
stiitzungssystem vertraut zu machen.

8.5 Ausblick

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass das im Rahmen der Forschungsarbeit geschaffene
Bedienkonzept zahlreiche Potentiale fiir die zukiinftige Forschung sowie fiir Praxisprojekte auf-
weist. In der Forschung stellen die folgenden Punkte interessante Ankniipfungspunkte dar:

e Moderatoreniibergreifende Uberpriifung des Bedienkonzepts in der Praxis

e Uberpriifung der Ubertragbarkeit in shnlichen Anwendungsgebieten

o Identifikation und Integration neuer Wege fiir das Ausschopfen von Einsatzpotentialen

e Schaffen einer selbsterkldrenden Nutzerschnittstelle fiir nicht IT-affine Moderatoren

e Erweitern des Bedienkonzepts bei erwarteten Software-Innovationen, wie der Handschrif-
terkennung

e Erweitern des Bedienkonzepts bei erwarteten Hardware-Innovationen, wie Smartphones mit
Pico-Projektoren oder ,,Poster mit Post-its-Druckern*

e Erforschung der Auswirkungen des Einsatzes auf die Zusammenarbeit, die Ergebnisse und

den Unternehmenserfolg

Auch fiir die Praxis liefert die Forschungsarbeit Ankniipfungspunkte, die wie folgt zusammenge-
fasst werden konnen:

e Ubertragung des Bedienkonzepts auf bestehende Kollaborationssoftware sowie #hnliche
Methoden und Hilfsmittel fiir die Zusammenarbeit

e Ubertragung des Bedienkonzepts inkl. Kollaborationssoftware in Workshops in anderen Do-
méinen

e Integration des Unterstiitzungssystems in die Infrastruktur und den I'T-Werkzeugkasten von
Unternehmen

e Weiterer Einsatz und Uberpriifung in der Praxis
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Die Arbeit wird mit einer Beschreibung einer Situation aus der Praxis, welche eine Zukunftsvision
fiir die IT-Unterstiitzung im Rahmen von Workshops aufzeigt, abgeschlossen. Die Vision beinhal-
tet noch einige Herausforderungen fiir die Forschung (vgl. Gliederungspunkt 8.3), kann aber in
groflen Teilen bereits umgesetzt werden.

Ein selbststindiger Moderator wird von einem Unternehmen fiir die Begleitung eines Innovati-
onsprojektes gebucht. Dabei geht es um die Durchfiihrung mehrerer Workshops zur Entwicklung
neuer Geschdftsmodelle fiir das Unternehmen sowie die anschlieffende Umsetzung dieser. Zum
ersten Workshop bringt der Moderator seine kleine IT-Box mit und verbindet diese mit dem Pro-
jektor im Plenumsraum. Er startet die IT-Box per Knopfdruck. Die IT-Box startet die Server der
Kollaborationssoftware und spannt ein lokales WLAN-Netzwerk im Plenumsraum auf. Der Mo-
derator fiihrt die IT-Unterstiitzung durch eine Demonstration sowie das Verteilen eines Flyers
ein. Kleingruppen erarbeiten im Rahmen des Workshops neue Geschdftsmodelle. Dafiir verwen-
den sie ein DIN-AO-Poster und bekleben es mit Post-its. Ihre Arbeitsstinde halten sie per App
fest. Zudem nehmen sie iiber die App ein Video, in dem sie ihr Geschdftsmodell visualisieren, auf.
Zum Abschluss des Workshops prisentieren die Kleingruppen ihre Ergebnisse im Plenum unter
Verwendung eines vom Moderator zur Verfiigung gestellten Tablets. Der Moderator hat sein Ta-
blet mit der IT-Box kabellos verkniipft und den Prisentationsmodus der Kollaborationssoftware
gestartet. Die Prdsentation der Geschdiftsmodelle erfolgt dadurch in vom Moderator zuvor einge-
stellten Schritten, wobei nacheinander auf mehrere Bereiche des Geschdiftsmodells gezoomt wird,
sodass die handschriftlich beschriebenen Post-its eines Bereiches fiir alle lesbar sind. Einer dieser
Schritte ist auch das von den Teams gedrehte Video, welches zuvor iiber die zugehdorige App hinter-
legt wurde. Die Prdsentation konnen die Teams bereits in Kleingruppen iiber die Pico-Projektoren
ihrer Smartphones abspielen und ausprobieren. Die digitalen Poster stehen den Teilnehmern zur
Weiterbearbeitung in der Kollaborationssoftware zur Verfiigung. Durch Texterkennung werden
die handschriftlichen Post-it in digitale Buchstaben iibersetzt. Dadurch konnen die Inhalte auto-
matisch durch die Kollaborationssoftware analysiert werden. Darauf aufbauend werden die Teil-
nehmer sowie der Moderator auf Schwachstellen, Risiken der Konzepte, aber auch mogliche Er-
weiterungen und Chancen durch die Kollaborationssoftware hingewiesen. So kann der Moderator
gezielt die Betreuung einzelner Gruppen schon im Workshop aber auch bei der spdteren verteilten
Zusammenarbeit intensivieren. Wenn die Kleingruppen im Anschluss an den Workshop ihre Kon-
zepte nicht weiter bearbeiten, wird der Moderator benachrichtigt, um darauf reagieren zu konnen.
Im Rahmen von Telefonkonferenzen unter Verwendung der Kollaborationssoftware bespricht der
Moderator mit den Kleingruppen den aktuellen Stand der Umsetzung zwischen den Workshops.
Fiir den ndchsten Workshop entwirft der Moderator ein neues AO-Poster und lddt das Poster als
SVG-Datei in die Kollaborationssoftware, sodass ein Klon des physischen Posters innerhalb der
Kollaborationssoftware zur Verfiigung steht. Im néchsten Workshop bringt der Moderator zudem
die online weiterbearbeiteten Geschdftsmodelle ausgedruckt (AO-Poster) mit. Die Post-its auf den
ausgedruckten Postern sind nicht auf das Poster gedruckt, sondern bedruckte und automatisch
aufgeklebte physische Post-its, die durch die Teilnehmer, wie gehabt, verdndert und umgehdngt
werden konnen.
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A2 Mockups fiir die mobile App

Settings Jﬂ\:f Cancel Jo\:p Save

Server www.rapidmodeler.de

E-Mail info@rapidmodeler.de

Password  XXXXXX

Version 1.0

Vendor Orange Hills GmbH

SCAN IMAGE SHOW

Abbildung 8.5: Mockup des Startbildschirms und des Einstellungen-Dialoges
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Cancel -No:,p Send Cancel "‘-:p Send

Team Reload  Team Reload
Rapid Modeler Rapid Modeler

</ Marketing DEV / Marketing DEV
Demo A

Your model was uploaded sucessfully.
Do you want to start automatic
documentation? (interval = Tmin)

Model |
Yes No
Business Model 14 Business Model 14
</ Hypotheses Test -/ Hypotheses Test
What if... What if...
Create model fwa | Bv | HE | Lo | AP | Create model fwa | em | HE | Lo | AP |

Abbildung 8.6: Mockup des Tracking-Modus nach der Post-it Erkennung

Settings -’%- Settings 0’%

Team Reload
Rapid Modeler
< Marketing DEV

Demo A

Model
Business Model 14

< Hypotheses Test

What if...

SCAN IMAGE SHOW SCAN IMAGE SHOW

EI Retake I;I

Abbildung 8.7: Mockup fiir den Foto-Upload und Projektions-Modus
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A3 Flyer fiir die Einfiihrung der IT-Unterstiitzung

BUSINESS DESIGN TOOLS

Our i0S app Rapid Scanner digitises your physical
Business Design worksheets.

Please follow four easy steps:

1

Download the Rapid Scanner app, go to the
settings panel and login with your email and
your password (check your inbox).

Take a picture of your physical Business Design
worksheet to start the “sticky detection pro-
cess” automatically

Check the results and add or delete stickys
manually

Send the results directly to Rapid Modeler, our
team software for Business Design, and contin-
ue working (after the workshop) in your brows-
er at www.rapidmodeler.de

Abbildung 8.8: Flyer fiir die Einfithrung der IT-Unterstiitzung
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