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"I will take the ring to Mordor, though I do not know the way."
Frodo Baggins in Lord of the Rings



Zusammenfassung

In einem modernen Hochlohnland rucken Innovationen zunehmend in den
Mittelpunkt eines Unternehmens. Wer am Markt zuerst ein neues Produkt oder
eine neue Dienstleistung anbietet, hat entscheidende Wettbewerbsvorteile.

Das Anliegen dieser Diplomarbeit ist es, zu Uberprifen, ob kollaborative online
Ideengenerierung zur effektiven und zuverlassigen Ideenproduktion geeignet ist.
Denn dadurch kann gewahrleistet werden, dass Unternehmen eine schnelle
Méglichkeit haben, mit Hilfe des Rechners innovative und nultzliche Ideen
herzustellen.

Bisherige effektive Methoden der Ideenproduktion finden nur in Workshops
Anwendung. Die Budget- und Ressourcenplanungen eines Unternehmens sind
jedoch beschrankt. Ein Workshop kann gerade flr ein kleines oder
mittelstandisches Unternehmen nicht finanzierbar sein. Eine rechnergestitzte
Ideenentwicklung bietet entscheidende Kostenvorteile gegeniber der Workshop
Methode.

Flr eine systematische Ideenentwicklung geht diese Arbeit vom Idea Engineering
aus. Weiterhin untersucht diese Arbeit die Anwendbarkeit von Prinzipien der
Computervisualisierung auf die Technologie Idea Engineering. In diesem Versuch
wird ein erster Prototyp entwickelt, der die Ideenentwicklung genauso effektiv
wie im Workshop méglich machen soll.

Aus diesem Grund verfolgt diese Diplomarbeit den Ansatz, einerseits die
Methoden der Ideenproduktion und andererseits die entstehenden
Synergieeffekte eines Workshops zu nutzen. Denn bisher konnte keine Software
gefunden werden, anhand dessen eine kollaborative und online Ideengenerierung
analysiert werden konnte. Aber es existieren Groupware LOsungen, die ein
soziales Gemeinschaftsgeflihl erzeugen. Aus diesem Grund wurden Prinzipien von
Software-L6ésungen mit starkem kommunikativen Anteil untersucht, um
anschlieBend eine geeignete Software-Struktur zu ermitteln. Das soll dazu
dienen, eine Software zu ermdglichen, die den Prozessanforderungen Klarheit,
Schnelligkeit und Effizienz genilgt. AnschlieBend kann Uberprift werden, ob der
Einsatz des Prototyps fir die Ideenproduktion sinnvoll ist.

Anhand empirischer Experimente kann gezeigt werden, dass die
Ideenentwicklung mit Hilfe des Software-Werkzeugs geeignet ist. Dazu tragen
auch wesentliche Synergieeffekte bei, die durch soziale Interaktion innerhalb des
Werkzeugs entstehen. Beispielsweise lassen sich Unklarheiten, die wahrend eines
Ideenentwicklungsprozess entstehen kdnnen, leicht beseitigen. Aus den Tests
ergeben sich weiterhin eine Menge an Regeln und Verbesserungen fur die
Erstellung eines webbasierten Software-Werkzeugs zur online Ideenentwicklung.
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Einflhrung

1 Einfuhrung

In dieser Einfihrung wird zunédchst ein allgemeiner Uberblick tiber die Motivation
dieser Arbeit gegeben. Es wird eine Hypothese, die dieser Arbeit zugrunde liegt,
aufgestellt. AnschlieBend wird erldutert, warum zur Uberpriifung der Hypothese
ein Software-Werkzeug notwendig ist.

1.1 Motivation fiir systematische Ideenproduktion

1.1.1 Innovationsdruck im Wettbewerb

In immer klrzeren Markt- und Entwicklungszyklen sowie extrem dynamischer
Markte stellen Innovationen einen entscheidenden Erfolgsfaktor dar. Denn wer in
immer harteren Wettbewerbssituationen bestehen will, benétigt die
Aufmerksamkeit seiner Kunden. Das wird erreicht, indem Unternehmen zuerst
innovative Produkte oder Dienstleistungen auf den Markt bringen. Wer
heutzutage schneller Innovationen produziert als die Konkurrenz, etabliert und
starkt seine Marktsituation. "Vorsprung durch Innovation", so argumentierte
auch Bundeskanzler Gerhard Schrdder [34].

Eine herausragende Innovation stellte beispielsweise der Klettverschluss dar.
Heute gibt es ihn in vielen Variationen zu unterschiedlichen
Anwendungszwecken. Das Unternehmen 3M (Minnesota Mining & Manufacturing
Co.) machte groBen Erfolg mit den so genannten "Post Its", kleinen klebenden
Notizzetteln. FedEx, eigentlich FedEx Corporation, ist ein weltweit operierendes
US-amerikanisches Kurier- und Logistikunternehmen. Fed Ex bietet seinen
Kunden einen extrem schnellen Versandservice, den vor ihm Kkein anderes
Unternehmen anbot. Dadurch konnte Fed Ex seine Marktposition starken und
sogar zu einem der flihrenden Unternehmen am Markt heranwachsen.

Ideen flr neue Produkte oder auBergewdhnliche Dienstleistungen stellen daher
einen unschatzbaren Wert flir Unternehmen dar. Nach Bundesprasident Horst
Kdhler [32] bilden Ideen daher den Rohstoff der Zukunft. Jeder der an einer
Quelle solch innovativer Ideen sitzt, halt den Schlissel des Erfolgs in Handen.

1.1.2 Ideen als Produktionsgut

Recherchen flir diese Arbeit ergaben, dass den Unternehmen bisher wenige
Angebote flr die systematische Ideenproduktion zur Verfiigung stehen, obwohl
sie ein entscheidender Erfolgsfaktor sind. 3M oder FedEx fluhren vor, was
innovative Produkte leisten kdénnen. Haufig wartet man aber nur auf den
Geistesblitz oder das irgendwie Ideen entstehen (siehe [10][14]). Hinzu kommt,
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dass Ideen meist innerhalb sehr kurzer Zeit gesucht werden. Der Geistesblitz
bietet jedoch kaum eine Gelegenheit flir eine zuverlassige Ideenproduktion.

Im Idealfall kdnnten Unternehmen eine Ideenentwicklung in Auftrag geben, wie
sie beispielsweise einen Architekten beauftragen wilirden ein neues Gebdude zu
konzipieren. Nach Recherchen existieren zwei Ansatze, die das Prinzip
systematisch Ideen herzustellen, verfolgen. Zum einen Nadja Schnetzler [22]
und zum anderen die Technologie Idea Engineering [30]. Nach ihnen lasst sich
die Ideenproduktion aktiv steuern und wird zu einem planbaren Prozess. Die
Ideenentwicklung wird fir Unternehmen daher zu einer einfachen, schnellen und
effektiven Angelegenheit und kann mit dem in Auftraggeben eines neuen
Gebaudes verglichen werden.

Zur Gewinnung von Ideen existieren bisher folgende Mdglichkeiten:

Workshops

Zur Produktion von Ideen werden haufig Workshops genutzt. Solch ein
Workshop wird durch einen Moderator geleitet, der eine Teilnehmergruppe in
einer Lésungsfindung unterstlitzt. Dazu werden besondere Techniken (z.B.
Kreativitatstechniken) genutzt. Diese Workshops unterscheiden sich
gravierend in der Anwendung der Techniken, wie Recherchen ergaben (siehe
[14][19][24][30]). Nachfolgend werden diese Face-to-Face Workshops
genannt.

Group Support Systems (GSS)

GSS stellen Ideenmanagement Systeme dar. Dazu hat man eine
Kreativitatstechnik - das elektronische Brainstorming - in GSS eingebunden.
Nach mehreren Studien konnte ermittelt werden, dass elektronisches
Brainstorming effizienter als die Face-to-Face Variante ist [3][4]. Fur die
Ideenentwicklung werden jedoch wesentlich mehr Techniken als die Prinzipien
des klassischen Brainstorming eingesetzt, das lediglich eine Sammlung
vorhandener Ideen darstellt (siehe [31]). Flr eine systematische
Ideenproduktion missen strukturierte Methoden genutzt werden, wie Studien
[7]1[8] belegen. GSS bieten das bisher nicht.

Sonstige Werkzeuge

Es existieren Werkzeuge, die das Protokollieren des Brainstormings z.B. in
eine Mind Map realisieren. Dennoch kénnen diese Werkzeuge nicht allein flr
die Ideenentwicklung genutzt werden. Sie sind ausschlieBlich als Hilfsmittel in
Workshops oder Brainstorming-Sitzungen fur die Ideenentwicklung
anwendbar.
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In der nachfolgenden Tabelle werden die drei beschriebenen Methoden zur
Ideenentwicklung beziiglich drei Kriterien zum Uberblick eingeordnet. Diese sind:

= Preis: Die Methode passt in die Budgetplanung kleiner und
mittelstandischer Unternehmen.

= Aufwand: Inwiefern der Aufwand flir den Auftraggeber eingeschatzt wird.

= Effektivitdt: Erzeugung nutzbringender Ergebnisse, die der Auftraggeber
sofort implementieren kann. Daflr wird der gesamte
Ideenentwicklungsprozess (siehe Abschnitt 2.1.2) betrachtet.

Preis Aufwand Effektivitat
Workshops - + +++
Groupware Systeme ++ +4 -
Sonstige Softwarewerkzeuge ++ - +/-

Tabelle 1.1: Gegenlberstellung von Methoden der Ideenentwicklung

Keine der genannten Methoden konnte alle Kriterien zufriedenstellend erfillen.

1.1.3 Vorgehensweise der Ideenproduktion

Zur Ideenentwicklung wurden Dbereits von Forschern unterschiedliche
Vorgehensweisen entwickelt. Alex Osborn setzte sich mit den Prinzipien der
Ideenproduktion auseinander. Eine seiner ermittelten Regeln lautete: "Quantitat
geht vor Qualitadt" [17]. Davon sprach auch der Nobelpreistrager Jonas Pulling:
"The way to get a good idea is to get a lot of ideas" [6].

Daraufhin wurden mdoglichst effektive Methoden zum Sammeln von Ideen
entwickelt, einige davon werden in der folgenden Liste zusammengefasst:

Klassisches Brainstorming nach Osborn [17]
Nach Osborn werden im klassischen Brainstorming mehrere Teilnehmer
eingebunden, die zunachst Ideen sammeln sollen ohne diese dabei zu
bewerten. Hier geht Quantitat vor Qualitat.

Nachteile dieser Methode: Nur durch Zufall entstehen einzigartige Ideen, weil
im klassischen Brainstorming kein Perspektivwechsel zur Aufgabe vollzogen
wird [31]. AuBerdem werden die Teilnehmer in ihrer Effizienz blockiert, da es
sich um einen sequentiellen Prozess handelt. Studien haben ergeben, dass die
Anonymitat dazu beitragt auBergewohnliche Ideen zu erzeugen [20]. Beim
klassischen Brainstorming ist das nicht der Fall.
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Elektronisches Brainstorming [3]

Gegenlber dem klassischen Brainstorming wurden die Nachteile der
Produktionsblockierung aufgehoben sowie die Anonymitat integriert. Dadurch
konnte die Effizienz des klassischen Brainstormings gesteigert werden.
Nachteil dieser Methode ist, dass die entstehenden Synergieeffekte in
Gruppen nicht genutzt werden kénnen [20].

Kreativitdtstechniken (z.B.: Provokationsmethode von de Bono [2])

Alle Kreativitatstechniken verfolgen das Prinzip des Perspektivwechsels
[19][24][31]. Das fuhrt dazu, dass auf strukturiertem Weg Ideen fiir einen
Auftrag hergestellt werden kdénnen. Diese Techniken steigern die Effektivitat
von Sitzungen zur Ideenproduktion.

Ideenentwicklungstechniken nach Idea Engineering [31]

Idea Engineering fasst bekannte Kreativitatsmethoden zusammen und
untersucht deren auftragsbezogene Aufbereitung. Denn nicht jede Technik ist
fir jeden Auftrag geeignet und sorgt flr eine effektive Ideensammlung. Der
Vorteil besteht darin, dass ein effektiver Einsatz von Techniken zu einem
Auftrag sichergestellt werden kann.

Kreativitats- und Ideenentwicklungstechniken bieten das Prinzip des
Perspektivwechsels und sind daher fir eine systematische Ideenentwicklung
geeignet [31]. Alle oben genannten Techniken sind zum Sammeln von Ideen und
werden in Verfahren zur Ideenproduktion angewendet.

1.2 Motivation fiir eine virtuelle Ideenproduktion

1.2.1 Kostenfaktoren

Eine umfangreiche systematische Ideenproduktion ist bisher innerhalb von Face-
to-Face Workshops madglich. Recherchen ergaben, dass solch ein Workshop je
nach Umfang einige tausend Euro kostet. Flr ein kleines oder mittelsténdisches
Unternehmen ist dieser Preis nicht finanzierbar. Dennoch brauchen auch sie
Ideen, um im Wettbewerb bestehen zu kdénnen.

Zum Beispiel steht in der Finanzplanung eines Friseurs kaum ein Budget flr
einen Face-to-Face Workshop zur Verfiigung. Wiirde ein Friseur ein paar tausend
Euro fur den Workshop aufbringen, miusste er daflir mindestens 100 bis 200
Kunden bedienen. Dennoch braucht auch ein Friseur Ideen um sich in seinem
Markt hervorzuheben und im Wettbewerb mithalten zu kdénnen. Damit auch
kleine und mittelstandische Unternehmen Gelegenheit haben innovative Produkte
oder Dienstleistungen entwickeln zu kdénnen, wird ein kostenglinstiges Angebot
bendtigt.
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Ein ausschlaggebender Kostenfaktor stellt hierbei die Bereitstellung und
Einrichtung eines Workshop-Ortes dar. Das flhrt zu der Frage, ob es eine
alternative Moglichkeit gibt, einen Workshop ohne die Nutzung einer
Raumlichkeit durchzufihren. Um diesen Kostentreiber zu eliminieren, kénnte
eine virtuelle Version eines Ideenproduktions-Workshops von Nutzen sein.
Dadurch kdénnte der Kostenfaktor flir den Workshop-Ort entfallen.

Ein weiterer Kostenfaktor von Face-to-Face Workshops nach den Prinzipien des
Idea Engineering (siehe Abschnitt 2.3.3) ist auBerdem die Anwesenheit und
Mitwirkung der Teilnehmer. Hieran nehmen Auftraggeber und Ideengeber teil,
die wesentlich zur erfolgreichen Ideenentwicklung beitragen. Flr einen
Auftraggeber ist Zeit eine sehr knappe Ressource. Muss er eine lange Reise zum
Workshop-Ort vornehmen, steigen automatisch seine Kosten. Kdénnten der
Auftraggeber und die Ideengeber direkt von ihrem Arbeitsplatz Ideen entwickeln,
wirde sich folgender Vorteil ergeben: Jeder der Teilnehmer kdnnte direkt vor
oder nach dem Workshop seiner gewohnten Arbeit nachgehen, ohne Zeitverzug.
Um das zu erreichen, kdnnte der PC und der Internetanschluss genutzt werden,
der an den meisten Arbeitsplatzen zur Verfiigung steht.

Zusammenfassend entstehen in der Phase der Ideenentwicklung Kosten
aufgrund der Ortsgebundenheit durch den Workshop-Ort und die Teilnehmer. In
Abbildung 1.1 werden die Phasen vom Auftrag bis zur Ergebnisiibergabe der
systematischen Ideenproduktion dargestellt (siehe Abschnitt 2.3.3). Der
Workshop selbst ist nur eine Phase der Ideenproduktion und stellt durch die
Ortsgebundenheit den kostenintensivsten Teil dar. Abbildung 1.1 stellt den
Workshop in rot dar.

\ |

| \

\ \ |
\\\ Ideen- | Ideen- \ Ub b \

|  Auftrag />pr°?Ukti°ns_) entwicklung Erg:L%ai‘ssee ,>

/ | / pilanung | (ortsgebunden) / /
|

| |
/ / // //

| /| |

|
,/

Abb. 1.1: Kostenintensive Phase der Ideenproduktion
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1.2.2 Chancen computergestltzter Prozesse

Effektivitat und Effizienz

Nachfolgend werden die Begriffe Effektivitat und Effizienz eingeflihrt, weil sie flr
das Verstandnis der Arbeit eine wesentliche Bedeutung haben. Eine
Ideenentwicklung gqilt als effektiv, wenn Ideen entstehen, die die
Aufgabenstellung lésen - es werden "gute" Ideen produziert. Dem Kriterium
Effizienz entspricht eine Ideenentwicklung, wenn sie effektiv ist und zudem einen
geringen Aufwand hat.

Probleme in Face-to-Face Workshops
Folgende Probleme behindern wahrend der Workshops zur Produktion von Ideen
die Effektivitat und Effizienz:

Engpass Brainstorming (Produktionsblockierung [3])

Die Beitrage in einer Brainstormingphase erfolgen ausschlieBlich sequentiell.
Ein Teilnehmer muss unter Umstanden auf eine Sprechgelegenheit warten.
Dadurch kdénnen Ideen verloren gehen.

Bewertung in der Ideenproduktionsphase (Killerphrasen [17])
Wahrend der Ideenentwicklung kommt es teilweise zur Aussprache von
Statements wie "Das geht nicht.", "Das gibt es schon." und viele mehr. Diese
Auslbung von Kritik behindert den Ideenentwicklungsprozess.

Teilnehmer flirchten Bewertung (Bewertungsbefiirchtung [3])

Durch den Druck der Gruppe oder durch hierarchisch hdher gestellte
Gruppenmitglieder leidet die Arbeitseffektivitat des Teilnehmers. Denn unter
Umstanden kann die kritische Meinung des Chefs seine Mitarbeiter an einer
effektiven Ideenentwicklung hindern.

Ubersichtlichkeit in den Bewertungsmethoden [29]

Wahrend eines Workshops koénnen hunderte Anregungen entstehen, die
miteinander verglichen werden miussen. Die Gestaltung eines effektiven und
schnell durchfihrbaren Bewertungsprozesses mit solch einer Fillle an
Information ist in einem Face-to-Face Workshop sehr aufwandig und nicht
effizient genug.

Gleichzeitige Rechercheméglichkeit [15]

Innerhalb eines Workshops kann es vorkommen, dass jemand etwas zu
einem Thema recherchieren moéchte. Im Workshop gibt es kaum eine
Gelegenheit dazu.
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Digitalisierung der Ergebnisse

AuBerdem werden alle wichtigen Ergebnisse eines Workshops in
handschriftlicher Form angefertigt. Nach einem Workshop missen dann alle
Ergebnisse per Hand digitalisiert werden.

Mit einer Software-Lésung kénnen Engpdsse im Brainstormingbereich beseitigt
werden, wie Diehl und Strébe in ihrer Studie zeigten [3]. AuBerdem kann die
Anonymitat der Teilnehmer gewahrleistet sowie eine einfache
Bewertungsmethode implementiert werden. Uber einen PC mit Internetanschluss
sind leicht Recherchen mdglich. Wird ein Software-Werkzeug angeboten, wirden
alle Ergebnisse sofort in digitaler Form vorliegen und der Digitalisierungsaufwand
wirde entfallen. In jedem Fall kann hier mit Hilfe des Rechners eine
Verbesserung der Effizienz einer Ideenentwicklung erreicht werden.

Evaluierung von Ideenentwicklungstechniken

Die Ideenentwicklung ist ein junges Forschungsgebiet. Es existieren viele
Untersuchungen mit unterschiedlichen Aussagen zur Durchfihrung und
Wirksamkeit von Techniken. Gerade der Bereich der Techniken, mit denen Ideen
hergestellt werden, ist sehr umstritten und es existiert keine einheitliche
Verfahrensweise (siehe [7][16]). Recherchen ergaben, dass Vergleiche von
unterschiedlichen Vorgehensweisen bisher nur in Face-to-Face Workshops
vorgenommen werden konnten. FUir eine Validierung stellt ein Face-to-Face
Workshop eine sehr aufwandige Variante dar. Denn Teilnehmer missen
eingeladen und ein Raum angemietet werden.

Ein weiterer Nachteil flr Evaluierungszwecke ist, dass der Entstehungsprozess
einer Idee schwer nachvollzogen werden kann. Zur Erzeugung von Ideen werden
mehrere Zwischenergebnisse produziert. Mit diesen Zwischenergebnissen kénnen
dann endgdltige Ideen produziert werden. Sie werden mindlich oder schriftlich
durch die Teilnehmer eingegeben. Es besteht in vielen Fallen jedoch keine
physische Verbindung zwischen den Teil- und Endergebnissen. Daher kann nicht
eindeutig nachvollzogen werden, auf welchem Weg eine Idee entstanden ist. Aus
Forschungsgriinden, ware dies eine wichtige Funktion.

Zusammenfassung: Vorteile rechnergestiitzter Systeme
GSS Systeme bieten bereits elektronische Brainstormings an, die aber nicht der
Vorgehensweise der systematischen Ideenproduktion (siehe Abschnitt 2.1)
entsprechen. Daher ist eine effektive Ideenentwicklung nach wie vor
ausschlieBlich in Face-to-Face Workshops durchfihrbar.
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Ein Software-Werkzeug zur systematischen Ideenentwicklung kann eine sehr
effiziente und effektive Alternative zu Face-to-Face Workshops darstellen. Es
wirde folgende Vorteile bieten:

= Kostenglinstigere Ideenentwicklung als mit Face-to-Face Workshops,

= Erhdéhung des Erreichbarkeitsradius der Ideenentwicklung, indem sie nicht
mehr ortsgebunden ist,

= Effektivere Vorbereitung von Face-to-Face Workshops,
= Validierung von Ideenentwicklungstechniken,

= Nutzung der Vorteile der entstehenden Synergieeffekte in
Gruppenprozessen und der Aufhebung der Produktionsblockierung,

= Losung der offenen Probleme der Face-to-Face Workshops.

1.3 Zielstellung und Ansatz der Arbeit

1.3.1 Zielstellung

Die Hypothese
Diese Arbeit mdchte Ansatze liefern, wie der gesamte Ideenentwicklungsprozess
digital verfigbar gemacht werden kann. Dazu stellt diese Arbeit folgende
Hypothese auf:

Der Einsatz eines digitalen Workshops ist flur eine effektive und effiziente
Ideenentwicklung sinnvoll.

Ziel dieser Arbeit ist es, diese Hypothese zu bestatigen. Fur eine Evaluierung der
Hypothese werden die Ergebnisse eines digitalen sowie eines Face-to-Face
Workshops herangezogen und hinsichtlich ihrer Effektivitat verglichen.

Prototyp zur Ideenproduktion

Damit die Hypothese uberprift und dadurch der Ideenentwicklungsprozess
leichter verfligbar gemacht werden kann, braucht es ein Software-Werkzeug.
Daher soll in dieser Arbeit ein erster Prototyp zur computergestlitzten
Ideenproduktion hergestellt werden. Ziel dieses Prototyps ist zu ermitteln,
welche wesentlichen Elemente eine Software zur Ideenentwicklung bieten muss
[1][13]. Mit diesem Ansatz der Gestaltung verfolgt die Arbeit eine mdéglichst
realitdtsnahe Abbildung der ablaufenden Prozesse in einem Face-to-Face
Workshop, um dadurch die Hypothese Uberprifen zu kénnen.
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Lésung offener Probleme von Face-to-Face Workshops
Die angesprochenen Punkte des Abschnitts 1.2.2 sollen mit dem Prototyp
verbessert werden:

* Entstehende Engpasse auflésen,

= Verhinderung von Kritiken in der Ideenproduktionsphase,
» Teilnehmer kénnen Ideen anonym eingeben,

= Teilnehmer kénnen auf Anforderung Ideen eingeben,

» Teilnehmer erhalten eine einfache Bewertungsmaglichkeit.

Durch diese Verbesserungen soll die Ideenentwicklung effektiv gestaltet werden.

1.3.2 Eingrenzung des Arbeitsgebietes

An dieser Stelle wird eine Eingrenzung des Arbeitsgebiets vorgenommen.

Grundlage fur die Ideenentwicklung

Fir die Entwicklung von Ideen gibt es mehrere Mdglichkeiten. Diese Arbeit
betrachtet ausschlieBlich die Methoden der Idea Engineering Technologie. Sie
nutzt keine weitere Methode zur Ideenentwicklung.

Verwendung von Medien

Es kommen in dieser Arbeit weder visuelle Medien noch akustische Medien zum
Einsatz. Nur das Medium Text wird flir die Erstellung eines Prototyps eingesetzt
und auf alle anderen visuellen Anregungen wird verzichtet.

Videokonferenz

Auch der Ansatz einer Videokonferenz flir den Einsatz eines digitalen Workshops
wird nicht verfolgt. Denn die Videokonferenz bringt einige Nachteile mit sich, die
eine effektive Ideenentwicklung behindern kénnen [5][33]:

= Notwendigkeit von spezieller Hardware,
= Unsichere Internetverbindung, die die Konferenz stéren kann,

= Vielfaltige Kommunikationsprobleme wie: Steuerung des Rederechts,
Zeitverzégerung und Wegfall gewohnter Gesten, keine Seitengesprache,
die wiederum zu kommunikativen Unsicherheiten fihren kénnen,

= Kommunikationsprobleme flihren schnell zu Missverstandnissen.

Formate

Zur Unterstitzung der Ideenentwicklung werden teilweise Formate wie
beispielsweise Mind Maps oder andere grafische Techniken bzw. Prasentations-
formen verwendet.
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Diese Arbeit befasst sich im Schwerpunkt nur mit dem Format des elektronischen
Brainstormings, wie es im Abschnitt 2.1 beschrieben wird. Denn in der Arbeit
geht es nicht um die Entwicklung neuer Ideenentwicklungstechniken, sondern
um die Uberpriifung, ob ein digitaler Workshop sinnvoll zur Ideenentwicklung ist.
Daher ist diese Arbeit auch nicht dafiir gedacht, unterschiedliche Prasentations-
methoden von Kreativitatstechniken aufgrund ihrer Vor- und Nachteile zu
untersuchen.

Benutzer

Im Rahmen der Prototypentwicklung werden nur erfahrene Personen auf dem
Gebiet des Idea Engineering als Benutzer betrachtet. Der Prototyp wird derart
gestaltet, dass er flr diese Benutzergruppe geeignet ist.

Groupware-Analysen

Flr die Erarbeitung des Prototyps wird Groupware untersucht. Der Prototyp dient
dennoch nicht dem Zweck des Informationsaustausches, sondern der
Bereitstellung eines Ideenproduktionsprozesses.

System-Umgebung

Der Prototyp wird Uber einen Webbrowser mit dem Internet verfligbar sein. Es
werden keine weiteren verteilten Losungen betrachtet. AuBerdem sollte keine
zusatzliche Hard- oder Software flr die online Ideenproduktion notwendig sein.

Mit dem entwickelten Prototyp soll folgendes modglich sein: eine
auftragsbezogene Gestaltung von Ideenentwicklungstechniken, die Steuerung
der Ideenentwicklung und die Eingabe von Ideen. Das Ganze soll derart gestaltet
sein, dass die Ideenentwicklung effektiv und effizient erfolgen kann. Es wird
ermittelt, welche notwendigen Funktionen ein Benutzer dazu braucht.

1.3.3 Beschreibung des Ansatzes

Ausgangspunkt ist die Uberlegung, dass ein Face-to-Face Workshop bereits eine
effektive Ideenentwicklung mdglich macht. Damit eine digitale Variante ebenso
effektiv Ideen produzieren kann, wird der Ansatz eines digitalen Workshops
verfolgt. Damit die Workshops zur digitalen Ideenentwicklung von den Face-to-
Face Workshops unterschieden werden kénnen, wird daher nachfolgend die
elektronische Ideenproduktion digitaler Workshop genannt.

Ein Face-to-Face Workshop wird vorbereitet, durchgeflihrt und im Anschluss
daran werden die Ergebnisse digitalisiert. Daher sollte der Prototyp Raum flr die
Anpassung von Techniken eines digitalen Workshops bieten. Das ermdglicht eine
groBe Flexibilitat des Prozesses. Aus diesem Grund muss eine Analyse bisheriger
Techniken erfolgen, so dass sie in einem rechnergestltzten System abgebildet
werden kénnen.
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Um diese Analyse durchfiihren zu kénnen, geht dieser Ansatz davon aus, dass
Kreativitatstechniken in zwei Komponenten aufgeteilt werden: den Algorithmus
und die Darstellungsform. Diese Arbeit legt groBen Wert auf die algorithmische
Vorgehensweise und  verzichtet auf den Einsatz  unterschiedlicher
Prasentationsformate. Im Abschnitt 2.1 wird dieses Prinzip ausflhrlich
beschrieben.

Damit eine effektive Ideenentwicklung ermdglicht wird, werden bekannte
Elemente aus Workshop-Systemen verfolgt. Zum Beispiel hat sich die
Moderatorenfunktion in Online Kommunikationsplattformen (siehe Abschnitt
3.1.2) bewahrt. Ein Moderator steht allen Gasten einer Community als
Ansprechpartner zur Verfligung und tragt daflir Sorge, dass Themen eingehalten
werden. Dieser Ansatz wird in der Arbeit weiter verfolgt.

1.3.4 Vorteile des beschriebenen Ansatzes und Umsetzung

Mit diesem Ansatz ist eine systematische Ideenentwicklung in einem
kollaborativen online Werkzeug verfligbar. Nach den Recherchen wurde kein
Werkzeug gefunden, dass dies bisher mdglich macht.

Der genannte Ansatz bietet deshalb die Méglichkeit zur Ubertragung von
Aspekten wie die Leitung und Kommunikation in Face-to-Face Workshops auf ein
kollaboratives online Werkzeug:

= So wie der Moderator in einem Face-to-Face Workshop die Méglichkeit hat,
den Prozess zu steuern, soll auch der Prototyp Gelegenheit zu dieser
Steuerung bieten.

= Wenn Unklarheiten wahrend des Prozesses entstehen, sollen diese durch
eine verantwortliche Person geklart werden.

» Fdr weitere offene Fragen oder sonstige Probleme sollte im Prototyp
Unterstutzung durch einen Ansprechpartner erfolgen.

= Neben der Produktion von Ideen nach einer vorher festgelegten
Vorgehensweise soll eine weitere Interaktionmdglichkeit gegeben werden.

AuBerdem verfolgt der Ansatz die Prinzipien des elektronischen Brainstormings in
Kombination mit Ideenentwicklungstechniken. Denn bereits in einer Studie [8]
wurde die Erhdhung der Effektivitat mit Hilfe einer strukturierten Vorgehensweise
der Ideenentwicklung belegt. Dadurch ergeben sich die bereits beschriebenen
Vorteile (siehe Abschnitt 1.2.2).

Aus diesem Grund bietet dieser Ansatz eine Kombination aus den Vorteilen eines
systematischen Ideenentwicklungsprozesses, den Vorteilen des elektronischen
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Brainstormings und dem Vorteil der Kommunikation in einem Face-to-Face
Workshop.

Schritte zur Umsetzung
Fir die Umsetzung und die Uberpriifung der Hypothese der Arbeit sind folgende
Schritte zu bearbeiten:

1.

Analyse der bisherigen Ideenproduktion nach Idea Engineering und
Herausstellung wesentlicher Komponenten.

. Herausarbeitung der wesentlichen Prozessschritte in der Ideenentwicklung

und Abstraktion flr eine einheitliche Darstellung tber den PC.

. Analyse der beteiligten Personengruppen am Ideenentwicklungsprozess

und Ermittlung deren Aufgabenfelder.

. Erstellung von Anforderungen an den Prototyp mit Hilfe der

Untersuchungen 1. und 2.

. Auf der Grundlage ermittelter Anforderungen wird anschlieBend ein erster

Prototyp entwickelt.

. Ermittlung und Beschreibung von Qualitatskriterien anhand dessen die

Hypothese Uberprift werden kann.

. Erstellung von Szenarien zur Validierung des Prototyps und Uberpriifung

der Hypothese.
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2 Grundlagen

Hier werden die Grundlagen, die fir das Verstandnis der Arbeit notwendig sind,
erlautert. Dabei konzentriert sich dieses Kapitel auf drei Kerngebiete:
systematische Ideenproduktion, geeignete Software-Systeme und Workshops.

2.1 Systematische Ideenproduktion

2.1.1 Zehn Grundlagen zur Entwicklung von Ideen

Damit gute Ideen entstehen kdnnen, ist die Beachtung fdérderlicher Faktoren
wesentlich. Nach Alex Osborn [17] sind das folgende:

1. Kreativitat: Jeder kann Ideen erstellen.

Jeder Mensch besitzt eine natirliche Kreativitat. Durch die Aneignung von
Wissen auf einem Spezialgebiet wird jedoch das Blickfeld eingeschrankt.
Damit Ideen entstehen kbénnen, ist der Wechsel der Perspektive von
entscheidender Bedeutung.

2. Synergie: Gruppen erzeugen zweimal so viele Ideen.

Durch die Synergieeffekte in Gruppenprozessen ist die Entwicklung von
Ideen effizienter.

3. Keine Bewertung von Ideen.

Hier spricht Osborn von der Trennung der Sammlung der Ideen und deren
Bewertung. Zunachst ist die Sammlung von Ideen wichtig. Hier zahlt nur:
Jede Idee ist eine gute Idee. Egal wie absurd eine Idee erscheint.

4. Quantitidt geht vor Qualitit

Wie der Nobelpreistrager Jonas Pulling bereits sagte: "The Way to get a
good idea is to get a lot of ideas." Nach Osborn, wachst mit der Anzahl an
Ideen die Wahrscheinlichkeit eine qualitativ hochwertige Idee zu erhalten.

Nadja Schnetzler erweiterte diese Prinzipien um folgende Komponenten [24]:
5. Klare Definition der Aufgaben- und Zielstellung vereinbaren

Damit nutzliche Ideen entwickelt werden kénnen, werden eine klare
Aufgabenstellung sowie eine konkrete Zielstellung vereinbart.

6. Bewertung und Selektion anhand bestimmter Kriterien

FlUr die Einordnung und Bewertung der Ideen mussen Kriterien festgelegt
werden. Mit Hilfe der Kriterien kann eine Bewertung vorgenommen
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werden. Dadurch wird sichergestellt, dass aus der Ideensammlung nur die
Ideen ermittelt werden, die den Selektionskriterien entsprechen und somit
fur die Aufgabe in Frage kommen.

7. Komplettierung der Idee zu einem Lésungsvorschlag

Eine Idee ist haufig nicht mehr als eine Wortgruppe. Damit aus der Idee
eine "gute" Lésung entstehen kann, muss sie bearbeitet und ausgebaut
werden. Eine gute Ldsung entspricht den vorgegebenen Kriterien und
verspricht die Zielstellung der Aufgabe zu erreichen.

8. Diskussion der Idee bzgl. der Umsetzung und der Zielstellung

Nachdem die Idee bewertet und zu einer Lésung umgewandelt wurde,
werden Aspekte zur Realisierung der Lésung betrachtet. AuBerdem wird
untersucht, welche Vor- und Nachteile die Lé6sung mit sich bringt.

Idea Engineering schlagt folgende Erganzungen flr eine effiziente
Ideenentwicklung vor [30]:

9. Erzeugung eines kinstlichen Perspektivwechsels

Damit einzigartige Ideen entwickelt werden kénnen, braucht man einen
klnstlichen Perspektivwechsel. Dadurch sollen vielseitige Anregungen aus
verschiedenen Bereichen zur Entwicklung nitzlicher Ideen beitragen.

10.Klare Qualitdtsvorgaben einbringen

Damit Ideen bewertet werden kdnnen, werden klare Qualitatskriterien
bendtigt. Einerseits bedarf es dazu Randbedingungen, die eine Idee
unbedingt einhalten muss, andererseits werden Erfolgskriterien bendtigt,
anhand dessen eine qualitative Sortierung der Ideen mdglich ist. Dadurch
kdnnen die Eigenschaften der gewlinschten Idee beschrieben werden.
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2.1.2 Strukturierter Ideenentwicklungsprozess

Damit eine zuverlassige Ideenproduktion sichergestellt werden kann, verfolgt
Idea Engineering eine strenge Vorgehensweise [30], die in Abbildung 2.1
grafisch dargestellt ist.

Ideenentwicklungsprozess Ergebnisse
—_— —
Briefing
Aufgabenspezifizierung (Aufgabe, Ziel, Ra_ndb_edingungen,
Erfolgskriterien)
 _//
Ideensammlung Anregungen
Erzeugung von Rohideen Rohideen
viel versprechende
Filterung der Rohideen Rohideen
Ausbau zu Lésungen Losungen
qualitatsgeprufte
Kontrolle der Qua"tét Lﬁsungen
Diskussionsbeitrage
Diskussion der Losung zu Losungen
Sortierung der
Ranking der Lésung Lésungen
 //
alle Ergebnisse
Ubergabe der Ergebnisse zusammengefasst
-

Abb. 2.1: Darstellung des Ideenentwicklungsprozesses

Nach den Richtlinien des Idea Engineering beginnt der Ideenentwicklungsprozess
bereits bei der Spezifizierung der Aufgabenstellung. Dazu werden eine konkrete
Aufgabenstellung, Ziele und Qualitatskriterien in einem Briefing vereinbart.

In der Ideensammlung werden mit Hilfe von Ideenentwicklungstechniken
Anregungen erzeugt, die flir die Aufgabenstellung in Frage kommen kénnten. Im
Anschluss daran werden diese Anregungen zu Rohideen umgewandelt. Eine
Rohidee ist eine Idee, die noch keinem Ldsungsvorschlag entspricht, aber ein
grundlegendes Prinzip der Losung enthalt.

In der Filterung der Rohideen erfolgt eine erste Selektion. Dazu wird die Rohidee
ausgewahlt, die am erfolgversprechendsten flir die Lésung der Aufgabe ist.
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AnschlieBend werden die Rohideen mit Hilfe von Fragetechniken zu vollstandigen
Lésungsvorschlagen ausgebaut. Dann erfolgt eine Qualitatskontrolle. Die Lésung
wird nach den Vorgaben der Aufgabenspezifizierung tGberpruift.

In der Diskussion werden die Vor- und Nachteile der Lésungen besprochen. Dazu
gehoért auch, ob eine Umsetzung der Lésung erfolgen wird und wie sie im Detail
umgesetzt wird. Im Ranking flieBen dann die Diskussionsbeitrage der Lésungen
in die Bewertung ein. Dazu werden im Ranking die Ldsungen nach der
Einschatzung des Erfolgs bewertet. Nachdem alle vorhergehenden Schritte
abgeschlossen wurden, werden die wichtigsten Ergebnisse digitalisiert und an
den Auftraggeber Ubergeben.

Alle Schritte, die in der Abbildung 2.1 rot umrahmt sind, werden in einem
Workshop nacheinander durchgefihrt werden. Eine Absprache der
Aufgabenstellung sowie die Vorbereitung der Techniken erfolgen bereits vor dem
Workshop.

2.1.3 Grundlegende Prinzipien von Ideenentwicklungstechniken

Ideenentwicklungstechniken werden dazu verwendet, Ideen mit Hilfe eines
kUnstlichen Perspektivwechsels [31] herzustellen (siehe Abbildung 2.2).

Aufgaben-
stellung

\ 7

neue
Perspektive

Losung

Abb. 2.2: Funktionsweise von Ideenentwicklungstechniken

Nach den Beschreibungen von Horton [31] unterstlitzt der kinstlich erzeugte
Perspektivwechsel die Gewinnung von neuen Ideen. Denn die "Betriebsblindheit"
der Aufgabensteller kann dadurch Uberwunden werden. AuBerdem kdnnen neue
Sichtweisen gewonnen werden.

In der Literatur gibt es sehr viele Techniken zur Erzeugung des Perspektiv-
wechsels. In dieser Arbeit wurde ermittelt, dass eine Ideenentwicklungstechnik
grundsatzlich aus drei Komponenten besteht: Algorithmus, Format und Story.
Der Algorithmus beschreibt die Vorgehensweise zur Produktion von Ideen. Das
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Format beschreibt die Gestaltung und Prasentation der Technik. Die Story
beschreibt die Verpackung von Format und Algorithmus in eine Geschichte. In
Abbildung 2.3 spannen die drei Komponenten ein Koordinatensystem auf. Jede
Ideen-entwicklungstechnik kann im Koordinatensystem platziert werden.

A :
5 i
€ :
L q
A7
55
.' )
Algorithmus

Abb. 2.3: Komponenten einer Ideenentwicklungstechnik

Das bedeutet, wenn ein und derselbe Algorithmus mit unterschiedlichen
Formaten kombiniert wird, entstehen mehrere Ideenentwicklungstechniken.

Die Komponenten Format und Story erflillen den Zweck eine ansprechende und
forderliche Gestaltung des Algorithmus zur Ideenentwicklung zu erstellen. Indem
die Komponenten getrennt betrachtet werden, kann flr jede Aufgabenstellung
eine geeignhete Zusammenstellung von Algorithmus, Format und Story gewahlt
werden. Diese Trennung ermoéglicht auch, dass eine Abbildung einer
Ideenentwicklungstechnik mit dem Rechner erfolgen kann.

In dieser Arbeit wird die Komponente Story aus Vereinfachungsgriinden
vernachlassigt und daher nicht weiter betrachtet.

Die Komponente: Algorithmus

Ein Algorithmus stellt den Prozess zur Erzeugung des Perspektivwechsels dar. Er
beschreibt das zugrunde liegende Prinzip einer Ideenentwicklungstechnik. In
dieser Arbeit wurde ermittelt, dass sich die meisten Algorithmen zur
Ideenentwicklung wie folgt zusammenfassen lassen: Zunachst wird eine Frage
gestellt und die Antworten dazu werden gesammelt. Im Anschluss werden diese
Antworten in Verbindung mit der nachfolgenden Frage angewendet. Das Schema
wird in Abbildung 2.4 dargestellt.
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Algorithmus

<“—ann

F ... Frage
i ... Index der Fragen

Abb. 2.4: Skizze des Ideenentwicklungsalgorithmus

m ... Index der Fragekombinationen

Am Beispiel sieht die Implementierung des Algorithmus einer "Mr. X - Technik"
wie in Abbildung 2.5 dargestellt aus.

-

Fragekombination, ,: [Frage, (Wer ist eine beriihmte Marchenfigur?)]

Antwort, ,: Froschkdnig

Antwort,,: Aschenputtel

Fragekombination,,: [Frage, (Was fiir ein Thema wiirde [Antwort, , (Froschkénig)]
einem Event geben?)]

Antwort, ,:
Fragekombination,,: [Frage, (Was fiir ein Thema wiirde [Antwort, , (Aschenputtel)]

einem Event geben?)]

Antwort,,:

Fragekombination,: ...

Abb. 2.5: Beispiel zur Implementierung der "Mr. X — Technik"

Der Algorithmus der "Mr. X - Technik" sucht zunachst nach auBergewoéhnlichen
Personen, danach werden diese Personen in Verbindung mit der nachsten Frage
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genutzt. Im oben genannten Beispiel wird mit der zweiten Frage ein Thema flr
eine Veranstaltung gesucht. Der Algorithmus nutzt die vorhergehende Antwort in
Verbindung mit dieser Fragestellung. Dieses Prinzip wird bis zur letzten Frage
weiterverfolgt.

Viele wichtige Techniken kénnen mit diesem Algorithmus abgebildet werden,
z.B.:

= Mr. X - Technik (siehe [31])

*» Analogie - Technik (siehe [31])

= Abstraktion — Technik (siehe [31])
= Provokation - Technik (siehe [2])
= SCAMPER - Technik (siehe [15])

Die Komponente Format
Unter einem Format wird die formale Gestaltung und Prasentation einer Technik
verstanden. Einige Beispiele fir Formatelemente sind:

= muindlich oder schriftlich Notierung der Ergebnisse,
= stehende oder sitzende Sammlung der Ergebnisse,
= Technik im Wald oder im Seminarraum durchfihren,

= Technik mit spielerischen oder ohne spielerische Elemente versehen.

Ein Standardformat entspricht einem gewdhnlichen Sammeln von Antworten auf
eine Frage. Das kann beispielsweise durch das bekannte Brainstorming [17] oder
das Brainwriting [27] erfolgen. Elektronisches Brainstorming [3] entspricht
demzufolge auch einem Format und keiner  Kreativitats-  oder
Ideenentwicklungstechnik.

VanGundy [28] untersuchte dazu bereits einige Vor- und Nachteile verschiedener
Formate. Danach vereint beispielsweise das elektronische Brainstorming die
Vorteile von Brainstorming und Brainwriting, wie in Abbildung 2.6 dargestellt ist.
Weiterhin greift Abbildung 2.5 die Erkenntnisse von Diehl und Strébe [3][4] auf.
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Brainstorming Brainwriting elektr. Brainstorming
einzeln/Gruppe

Zeitaufwand © ©
Konflikpotential ® @
Soziale Interaktion © ®
Gruppenzusammenfihrung @ @
Anonymitat @ ©

Abb. 2.6: Gegenliberstellung von drei Formaten

O (VO

Nach Abbildung 2.6 sind Unterschiede zwischen Brainwriting und Brainstorming
hinsichtlich der sozialen Interaktion sowie der Gruppenzusammenfiihrung
erkennbar. Im Brainwriting kommunizieren die Teilnehmer nicht miteinander,
was sich nach VanGundy nachteilig auf die Effektivitat der Ideenentwicklung
auswirkt. Daflr entstehen im Brainwriting keine Konflikte und die Teilnehmer
sind anonym. Diese beiden Faktoren wirken sich wiederum positiv auf die
Effektivitat der Ideenproduktion aus. Elektronisches Brainstorming entspricht
daher nahezu dem Brainwriting. Vermutlich verhalt sich das elektronische
Brainstorming im Bereich Konfliktpotential ebenso positiv wie das Brainwriting.
Dazu wurden jedoch keine Aussagen gefunden.

Kombination von Algorithmus und Format

An dieser Stelle wird ein Beispiel zur Kombination von Algorithmus und Format
gegeben. Beispielsweise kdnnte der Algorithmus in Kombination mit dem Format
Brainstorming wie in Abbildung 2.7 zusammengestellt werden. Voraussetzung
ist, dass es einen Leiter und Teilnehmer des Brainstormings gibt.
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( )

Leiter FK,,: [Frage, (Wer ist eine beriihmte Méarchenfigur?)]

A, vonTeilnehmer X : Froschkénig

A,, von Teilnehmer Y: Aschenputtel

Leiter FK,,: [Frage, (Was fiir ein Thema wirde [Teilnehmer X, A, , (Froschkénig)]
einem Event geben?)]

A,, von Teilnehmer ... :

Leiter FK,,: [Frage, (Was fiir ein Thema wirde [Teilnehmer Y, A,, (Aschenputtel)]
einem Event geben?)]

A,, von Teilnehmer ... :

Leiter FK,.: ...

\. J

FK ... Fragekombination
A ... Antwort

Abb. 2.7 Beispiel flr die Kombination von Algorithmus und Format

Jede Fragestellung zieht ein kurzes Brainstorming nach sich. Der Algorithmus
schreibt dann vor, wie mit den Fragen und Antworten des Brainstormings
umzugehen ist. In diese Arbeit wird diese Kombination des beschriebenen
Algorithmus und dem Format des elektronischen Brainstormings genutzt.

2.2 Erstellung geeigneter Software-Systeme

2.2.1 Konzept zur Erstellung geeigneter Werkzeuge

Flr die Erstellung eines Software-Systems wird empfohlen mit einer Analyse zu
beginnen (siehe [1][13][18]). Daraus ergeben sich dann eine Ziel- und
Leistungsbeschreibung. Mit diesen beiden Aspekten kann ein erstes Modell
entwickelt werden. Darauf aufbauend wird ein erster Prototyp entwickelt werden.
AnschlieBend erfolgt mit Hilfe eines Soll-Ist-Vergleichs die Uberpriifung, ob der
Prototyp dem entwickelten Modell entspricht. Werden Abweichungen festgestellt,
kann keine geeignete Nutzbarkeit des Programms gewadhrleistet werden. Daher
ist zu empfehlen, dass die Abweichungen des Soll-Ist-Vergleichs im Prototyp
Uberarbeitet werden. Abbildung 2.8 stellt diese Vorgehensweise dar. Nachdem
der Prototyp hinreichend verbessert wurde, erfolgt das grafische Design und
letztendlich die Publikation der Software.
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Abb. 2.8: Darstellung des Softwareentwicklungsprozesses

Diese Arbeit beginnt mit einer Analyse der bisherigen Ideenproduktion. Mit Hilfe
dieser Analyse kénnen ein Modell und ein Prototyp aufgestellt werden. Danach
wird ein Soll-Ist-Vergleich von Modell und Prototyp durchgefiihrt. Das grafische
Design wird bewusst nicht betrachtet, da es in einer nachfolgenden Diplomarbeit
bearbeitet und entwickelt wird. In Abbildung 2.8 werden die in dieser Arbeit
durchgefiihrten Prozessschritte rot umrandet.

Bei der Analyse der bisherigen Ideenproduktion werden insbesondere die
involvierten Personen betrachtet. Denn diese Personen einer Ideenproduktion
stellen auch zugleich die potentielle Nutzergruppe des Prototyps dar. Hinzu
kommen dann Analysen der einzelnen Prozessschritte, die im Zusammenhang
mit den Fahigkeiten der integrierten Personen betrachtet werden.

2.2.2 Prinzipien fur den Entwurf

Wie bereits im Abschnitt 2.2.1 beschrieben stellt ein Prinzip zur Entwicklung
geeigneter Software die Analyse der potentiellen Benutzer und deren Aufgaben
dar. Dadurch wird eine Softwareentwicklung ermdglicht, die flir die ermittelte
Benutzergruppe geeignet ist. Bernhard Preim, Martina Manhartsberger und
Sabine Musil geben einen weiteren wesentlichen Aspekt fur die Erstellung
geeigneter Software an: Der Benutzer entwickelt vor dem ersten Gebrauch einer
Software bereits ein mentales Modell [13][18].
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Mentales Modell

Ein mentales Modell macht sich ein Benutzer von einem Software-Werkzeug oder
auch einer Webseite, bereits bevor er sie benutzt hat. Je naher ein Programm
dem mentalen Modell der Zielgruppe entspricht, desto besser kann das
Programm genutzt werden. Denn das mentale Modell unterstiitzt den Benutzer
dabei sich schnell einen Uberblick zu den Funktionsweisen einer Software zu
verschaffen. Der Lernprozess und die Fehlerrate in der Nutzung eines Programms
kann somit verklrzt werden.

Aus diesem Grund greift diese Arbeit die Prinzipien vorhandener
Vorgehensweisen in der Ideenentwicklung auf. Dadurch soll dem Benutzer mit
Hilfe vertrauter Strukturen, die Bedienung des Programms erleichtert werden.
Kann der Prototyp dementsprechend optimal genutzt werden, kann er fir eine
Online-Ideenentwicklung eingesetzt werden.

Kompetitive Analysen

Aus den Analysen, Ziel- und Leistungsbeschreibungen koénnen vertraute
Verfahren von potentiellen Benutzern ermittelt werden. Anhand dieser Verfahren
sind die Nutzer es bisher gewohnt eine Lésung flir eine Aufgabe bzw. ein Problem
zu bearbeiten. In einigen Fallen wurden bereits Software-Losungen zur
Abbildung gewohnter Verfahren entwickelt. Um die Modellentwicklung zu
erleichtern, kann auf vorhandene Ldsungen zurlickgegriffen werden. Abbildung
2.9 skizziert diese Vorgehensweise.

\
( Analyse

gewohnte Systeme
der Benutzer

N
Ziel- & Leistungs-
beschreibung

bereits in Software
abgebildet ’

Modell-
entwicklung

Abb. 2.9: Integration vorhandener Lésungen vertrauter Benutzerverfahren

Aus diesem Grund zieht diese Arbeit bereits umgesetzte vertraute Strukturen zur
Modellentwicklung heran. Zum Beispiel betrifft das die soziale Interaktion der
Teilnehmer im Face-to-Face Workshop. Im Abschnitt 3.1.2 wird naher darauf
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eingegangen, welche Systeme dieses Prinzip bereits verwirklicht haben und
inwiefern es fur die Zwecke der Arbeit in Betracht gezogen werden kann.

2.3 Modelle von Face-to-Face Workshops

2.3.1 Motivation flr einen Workshop

Workshops sind eine teure Angelegenheit. Das ist im Aufwand fir die Erarbeitung
eines Workshops sowie in der Bindung vieler Teilnehmer begrindet, wie im
Kapitel 1 bereits beschrieben. Das dennoch Workshops durchgeflihrt werden,
liegt an den folgenden Griinden [12]:

Konzentration auf eine Thematik
Wahrend eines Workshops kdénnen sich alle Teilnehmer auf ein Thema
konzentrieren. Keine Stérungen, kein Zeitdruck oder das Alltagsgeschaft
kdnnen die Teilnehmer ablenken.

Nutzung der Synergieeffekte von Gruppenprozessen
In einem Workshop kommen die Sichtweisen vieler Teilnehmer zusammen,
die zur Vielfalt und Qualitat der Ergebnisse beitragen.

Interaktion und Kommunikation der Teilnehmer miteinander

Die im Workshop stattfindende Kommunikation und Interaktion hat einen
motivierenden Effekt auf die Teilnehmer. Die Teambildung und die
Verstandigung werden trainiert und geférdert.

Direktes Feedback an alle Beteiligten

Moderator und Teilnehmer kdénnen in einer vertrauten Umgebung direkt
miteinander agieren. Uber visuelle, akustische und weitere Medien tauschen
die Workshop-Mitglieder Informationen aus. Dadurch kann der Moderator das
Arbeitstempo oder die Stimmung einer Gruppe erkennen und darauf
reagieren.

Alle Grinde weisen darauf hin, dass die Teilnehmer durch eine direkte soziale
Interaktion sowie der Gruppenzusammenflhrung effektiv L6sungen produzieren.

2.3.2 Ablaufe vor, wahrend und nach einem Workshop

Allgemein existieren Empfehlungen, auf dessen Basis Workshops erstellt und
durchgefihrt werden sollen [12]. Zunachst beginnt ein Workshop mit dem
Beschluss mehrere Teilnehmer filr die Lésung eines Problems bzw. einer Aufgabe
einzusetzen. AnschlieBend wird das Ziel des Workshops formuliert, so dass der
Workshop vorbereitet werden kann. Danach entwickeln die Teilnehmer innerhalb
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eines Workshops Lésungen. Zum Schluss werden die Ergebnisse an die
Verantwortlichen tUbergeben. Abbildung 2.10 skizziert diesen Prozess.

Vor- Durch- Ubergabe

Auftrag bereitung fihrung Ergebnisse

Abb. 2.10: Schema eines Workshops

2.3.3 Idea Engineering Workshops

Diese Arbeit setzt bei einer strengen Verfahrensweise zur Ideenproduktion an -
dem Idea Engineering. Die Ablaufe von Idea Engineering Workshops sind mit
anderen Workshopablaufen vergleichbar. Nachfolgend wird erlautert, wie eine
Beauftragung bis hin zur Ubergabe der Ergebnisse fiir die Ideenproduktion
aussehen kann:

Zunachst spezifiziert ein Unternehmen seine Aufgabe. Daraufhin wird eine
Planung zur Ideenentwicklung aufgestellt. Im Anschluss wird der Face-to-Face
Workshop konzipiert und die aufgabenspezifisch entwickelten Techniken
eingearbeitet. Innerhalb dieses Workshops werden dadurch entsprechend
dem Auftrag vielfdltige Ideen erzeugt, die im Anschluss an den Auftraggeber
Ubergeben werden. In der Abbildung 2.11 wird dieser Auftragsprozess in einer
Grafik dargestellt.

Ideen-
Auftrag produktions-
planung

Ideen- Ubergabe
entwicklung/| Ergebnisse

Abb. 2.11: Schema des Idea Engineering Workshops
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AuBerdem nehmen an den Face-to-Face Workshops des Idea Engineering zwei
verschiedene Personengruppen teil:

Auftraggeber

In der Regel nehmen einige Auftraggeber an der Durchfihrung des
Workshops teil. Der Auftraggeber ist Experte auf seinem Gebiet. Er ist
gepragt durch sein Fachwissen und kann dadurch nur sehr schwer andere
Blickwinkel wahrnehmen. Haufig wird das auch als "Betriebsblindheit"
bezeichnet.

Ideengeber

Ideengeber sind Teilnehmer, die viel Erfahrung im Umgang mit
Ideenentwicklungstechniken haben. Sie unterstliitzen den Auftraggeber seine
"Betriebsblindheit" zu Uberwinden und Ideen zu entwickeln.

Beide Teilnehmergruppen bringen einen unterschiedlichen Wissens- und
Erfahrungsschatz in den Workshop mit ein. Dadurch koénnen vielseitige
Ergebnisse ermdglicht werden.

Ausgehend von den genannten Grundlagen kann nun ein Modell entwickelt
werden, das zur kollaborativen online Ideengenerierung geeignet ist.
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3 Modellentwickliung

Damit ein aussagefdhiger Prototyp flr eine elektronische Ideenproduktion
entwickelt werden kann, werden vor der Prototyperstellung Analysen
durchgefihrt. Dadurch sollen die Leistungsmerkmale des Prototyps bestimmt und
zu einer Modellbeschreibung zusammengefasst werden.

3.1 Leistungsbeschreibung des Modells

3.1.1 Zielanalyse

Der Prototyp soll die Ideenproduktion wie in einem Ideenentwicklungs-Workshop
darstellen. Daher wird nach den Prinzipien zur Erstellung geeigneter Software
(siehe Abschnitt 2.2) eine Analyse von Face-to-Face Workshops vorgenommen.
Dadurch wird das Ziel verfolgt, positive Elemente von Face-to-Face Workshops in
das Modell zur Ideenentwicklung zu tUbernehmen und im Prototyp verfligbar zu
machen.

Da die Entwicklung einer geeigneten Ideenproduktionsplanung stark
aufgabenabhangig ist, muss der Prototyp eine hohe Flexibilitéat bieten.
Andernfalls kénnte der Prototyp nur flr einen Aufgabentyp verwendet werden.
Ziel dieser Arbeit ist es jedoch, den Produktionsprozess fur unterschiedliche
Aufgabenstellungen verfigbar zu machen. Zur Ermdglichung dieser Flexibilitat
gehéren, dass die Algorithmen fir jede Aufgabe angepasst und vorbereitet
werden kénnen. Der Prototyp soll folgendes leisten:

= Planung zur Ideenentwicklung,

= Anwendungsmadglichkeiten der Techniken zur Ideenentwicklung mit
mehreren Personen gleichzeitig schaffen, ahnlich wie in Face-to-Face
Workshops.

Dadurch wird mit dem Prototyp eine geeignete Vorbereitung und Anwendung der
Verfahren zur Ideenentwicklung moglich. Flr eine Einordnung der abzubildenden
Verfahrensweisen der Ideenproduktion wurden diese in der Abbildung 3.1 rot
umrandet. Damit kann der Prototyp annahernd einen Ideenproduktionsprozess
wie im Face-to-Face Workshop ermdglichen.
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Abb. 3.1: Abzubildende Prozesse im Prototyp

3.1.2 Kompetitive Analysen

Involvierten Personen einer Ideenproduktion sind die Verfahrensweisen einer
systematischen Ideenentwicklung vertraut. Zunachst wird der Gruppenprozess in
Workshops analysiert.

Soziale Interaktion und Synergieeffekte in Face-to-Face Workshops

Damit der Prototyp ahnlich positive Effekte wie in der Gruppenarbeit von
Workshops férdern kann, wird zunachst der Gruppenprozess des Workshops und
dessen Auswirkung auf die Ergebnisse untersucht.

Nach Ullrich Lipp und Hermann Will [12] begegnen sich in Face-to-Face
Workshops zwei Arten der Kommunikation, die sich positiv auf die Effektivitat
von Workshops auswirken: Zum einen stellt es die Arbeitsumgebung dar, in der
"offizielle" Ergebnisse erzeugt werden, zum anderen ist das die private
Kommunikation der Teilnehmer untereinander. Die private Kommunikation wird
als "inoffiziell" bezeichnet. Dies bedeutet hier, dass die Interaktionen zwischen
Teilnehmern nicht direkt mit der Aufgabenlésung zusammenhangen. In
Abbildung 3.2 wird offizielle Kommunikation gelb und inoffizielle Interaktion in
blau dargestellt.
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Abb. 3.2: Férderliche Gruppeneffekte in Face-to-Face Workshops

Alle offiziellen Beitrage |6sen gestellte Aufgaben innerhalb des Workshops.
Private oder auch inoffizielle Gesprache erzeugen eine positive Atmosphare und
steigern die Effektivitat des Face-to-Face Workshops. Der inoffizielle
Kommunikationsteil eines Face-to-Face Workshops tragt zum Erfolg bei. Hinzu
kommen die Aussagen von Alex Osborn [17], nachdem die Ergebnisse oder
Gedanken von Teilnehmern wahrend einer Brainstormingphase fiur alle anderen
Teilnehmer zusatzliche Anregungen sind. Sie starken den
Ideenentwicklungsprozess und machen ihn effektiver, als eine einzelne Person
das kann.

Daher ist fir die Ideenproduktion die Nutzung von Face-to-Face Workshops sehr
beliebt. Denn in Face-to-Face Workshops kann sich der Mensch neben den
entstehenden Synergieeffekten auf vielseitige Weise verstandigen, z.B. durch
Gesprache, Gestiken oder Handzeichen. Diese Kommunikationsmittel setzt er
taglich ein und sie sind dem Menschen vertraut.

Ein Teilnehmer eines Workshops geht automatisch davon aus, dass ihm
Méglichkeiten flr offizielle sowie inoffizielle Kommunikation zur Verfligung
stehen. Damit das kollaborative Software-Werkzeug den Erwartungen des
Benutzers entspricht (siehe Abschnitt 2.2.2), sollten den Teilnehmern offizielle
und inoffizielle Eingaben ermdglicht werden. AuBerdem kann davon ausgegangen
werden, dass somit die beschriebenen positiven Effekte eines Face-to-Face
Workshops im Prototyp nutzbar gemacht werden.
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Hier erfolgt nun eine Analyse vorhandener Software-Lésungen, die bereits die
Ubertragung von vertrauten Verfahren in ein System vorgenommen haben.

Erster Prototyp zur Ideenentwicklung

In einem Laborpraktikum und einem Softwarepraktikum an der Otto-von-
Guericke-Universitat Magdeburg wurde ein erster Prototyp zur Entwicklung von
Ideen nach den Prinzipien des Idea Engineering verwirklicht. Mit diesem
Werkzeug koénnen fir einen bestimmten Aufgabentyp und mit zwei
Ideenentwicklungstechniken Ideen erzeugt werden. Der Ansatz sah viel
versprechend fur eine Weiterentwicklung aus, da innerhalb von 30 Minuten mit
drei Personen ca. 100 Anregungen erzeugt wurden.

Dieses Werkzeug ist jedoch auf zwei Ideenentwicklungsalgorithmen beschrankt
und daher nur begrenzt fir Auftréage einsetzbar. AuBerdem sind der Ausbau von
Ideen zu Lésungen sowie die Diskussion nicht mdglich gewesen. Das Werkzeug
brachte hervor, dass eine Steuerung und die Verstarkung der kommunikativen
Anteile im Werkzeug von Vorteil sein kénnen. Somit kédnnen die Vorteile von
Face-to-Face Workshops (siehe Abschnitt 2.3.1) wahrend der Ideenentwicklung
nutzbar gemacht werden.

Interaktion und Kommunikation in webbasierten Plattformen

Die beschriebenen positiven Effekte eines Face-to-Face Workshops findet man
auch auf webbasierten Kommunikationsplattformen wieder (siehe [11][25]). Da
sich der Prototyp ebenfalls auf eine webbasierte Form beschrankt, stellen die
Plattformen eine gute Analogie dar. Dieser Abschnitt beschaftigt sich mit der
Frage: Welche Funktionen bieten webbasierte Plattformen, die &hnliche
Kommunikationsprinzipien eines Face-to-Face Workshops wiedergeben?

Webbasierte Kommunikationsplattformen (auch Online Communities) bieten
beispielsweise flr Studenten viele Mdglichkeiten der Kommunikation [25]. Online
Communities sind User-Gemeinschaften, die sich in einer virtuellen Umgebung
Uber unterschiedlichste Themen verstandigen. Eines der wesentlichen Merkmale
dieses Kommunikationsmediums ist die Mdglichkeit zur synchronen und
asynchronen Verstandigung. Synchrone Kommunikation ist ein Modus, bei dem
die Kommunikationspartner beim Senden oder Empfangen von Daten warten
(blockieren) bis die Kommunikation abgeschlossen ist. Asynchrone
Kommunikation bedeutet, dass das Senden und Empfangen von Daten zeitlich
versetzt (ohne blockieren oder warten) stattfindet. In Abbildung 3.3 sind diese
beiden Formen der Kommunikation zum leichteren Verstandnis
gegenlbergestellt.
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Abb. 3.3: Beispiele synchroner und asynchroner Kommunikation

Online Communities bieten daher sowohl asynchrone Kommunikation als auch
synchrone Kommunikation an. In so genannten Foren kénnen die User einer
Community sich zu einem Thema austauschen. Das entspricht asynchroner
Kommunikation, weil keine direkte Kommunikation (ohne Zeitverzdgerung)
stattfindet. Gleichzeitig bieten die Communities Gelegenheiten flir synchrone
Kommunikation. Das sind beispielsweise Chat-Gelegenheit oder Statusanzeigen
einzelner Nutzer. In einem Chat-Bereich kdénnen sich zwei oder mehrere
Personen in einer virtuell abgeschlossenen Umgebung unterhalten.

In einem Face-to-Face Workshop kdénnen beide Kommunikationsformen
stattfinden (z.B. private Gesprache und Brainwriting). In bisherigen Software-
Losungen wie beispielsweise dem elektronischen Brainstorming, ist jedoch nur
die asynchrone Kommunikation der Teilnehmer méglich. Nach Osborn [17] ist die
synchrone Kommunikation jedoch ausschlaggebend fiir die Erzeugung der
Synergieeffekte in Gruppen. Diehl und Strébe [3][4] haben ermittelt, dass die
synchrone Kommunikation zu Produktionsblockierung in der Ideenentwicklung
fihren kann. Daher wahlen sie vorzugsweise die asynchrone Methode Ideen zu
entwickeln, weil diese effektiver ist. Online Communities haben bereits gezeigt,
dass beide Kommunikationsprinzipien in einem Werkzeug vereinbar sind. Der
Community-Ansatz stellt daher eine Lésungsalternative flr die Vereinigung von
Synergieeffekten in Gruppen und der ungehinderten Produktion von Ideen dar.
Somit kdédnnen die beschriebenen Vorteile von synchroner und asynchroner
Kommunikation im Prototyp eingesetzt werden.

3.1.3 Konsequenzen

Durch die Abbildung der Planung einer Ideenentwicklung bis hin zur
Ideenerzeugung, kann der Ideenproduktionsprozess realitatsnah wiedergegeben
werden (im Abschnitt 2.1.2 beschrieben). Damit stellt der Prototyp ein
geeignetes Werkzeug zur Uberpriifung der Hypothese dar.

Damit diese Abbildung ermdéglicht werden kann, muss untersucht werden, welche
Personen am Prozess beteiligt sind, welche Fahigkeiten sie einbringen und was
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sie fur Aufgaben haben. AuBerdem miissen die speziellen Anforderungen, Inputs
und Outputs der Ideenproduktionsphasen im Zusammenhang mit den beteiligten
Personen ermittelt werden.

In der bisherigen Ideenproduktion findet die Anwendung des geplanten
Ideenentwicklungsprozesses in einem Face-to-Face Workshop statt. Die dabei
entstehenden Vorteile und dessen Implementierung in vorhandene Software-
Lésungen (siehe Abschnitt 3.1.2) sollen im Prototyp abgebildet werden. Aus
diesem Grund erfolgt bei nachfolgenden Analysen eine Uberpriifung, inwiefern
sich Funktionen von Online Communities fur den Einsatz im Prototyp eignen.

beteiligte beteiligte |.
Personen? Personen? !I
Input/ Input/

Input Idee|_1- Ideen- Output
produktions-)| entwicklung
planung
Anforderungen? Anforderungen?
Ziele? Ziele?

Output? Output?

-

Integration von
Community Ansdtzen?

Prototyp

Abb. 3.4: Offene Fragen fiir das Prototyp-Konzept

Aus Abbildung 3.4 wird ersichtlich, dass Input- und Output-Schnittstellen,
Anforderungen und Zielstellungen definiert werden missen. Dazu miussen in den
abzubildenden Prozessen die variablen und fixen Elemente festgelegt werden.
Das daraus entstehende Modell soll dann in einem ersten Prototyp eines
einfachen und geeigneten Software-Werkzeugs umgesetzt werden.

3.2 Ermittlung der Benutzergruppen

3.2.1 Beteiligte Personen an der Ideenproduktion

Fir die Entwicklung einer geeigneten Gruppen-Software ist es wichtig (siehe
Abschnitt 2.2.1), die beteiligten Personen einer Ideenproduktion zu analysieren.
Denn dadurch kénnen Inputs, Outputs sowie die Erwartungshaltung der Benutzer
an das zu entwickelnde Software-System untersucht werden.
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Eine Analyse des Ideenproduktionsprozesses ergab, dass drei verschiedene
Personengruppen an der systematischen Herstellung von Ideen beteiligt sind.
Eine Personengruppe (Experten) ist nicht an der Ideenentwicklung, dafir aber an
der Planung eines geeigneten Ideenproduktionsprozesses beteiligt. Die anderen
beiden Personengruppen (Moderator, Teilnehmer) entwickeln fir gewohnlich in
Face-to-Face Workshops Ideen. Nachfolgend wird eine Beschreibung der drei
Personengruppen aufgefuhrt:

Experten
Sie haben das Fachwissen zur Planung der Ideenproduktion.

Moderator
Die Steuerung und Leitung ist die Aufgabe eines Moderators wahrend der
Ideenentwicklung.

Teilnehmer

Als Teilnehmer werden die Personen bezeichnet, die Ideen innerhalb des
Entwicklungsprozesses herstellen. In Idea Engineering Workshops setzen
sich die Teilnehmer aus den Auftraggebern und den Ideengebern (siehe
Abschnitt 2.3.3) zusammen. Diese Diplomarbeit berlicksichtigt bei der
Durchfihrung von digitalen Workshops nicht die Teilnahme der
Auftraggeber. Daher sind im Folgenden die Teilnehmer mit den
Ideengebern gleichzusetzen.

Jede dieser Personen hat ein anderes Ziel, andere Fahigkeiten und Aufgaben im
Produktionsprozess von Ideen. Daher werden anschlieBend die einzelnen
Fahigkeiten, Ziele und Aufgaben der drei Personengruppen analysiert.

3.2.2 Experte zur Planung des Ideenentwicklungsprozesses

Ein Experte arbeitet nach dem Eingang der Aufgabenstellung und deren
Spezifizierung die Ideenentwicklungsplanung heraus. Sein Ziel ist es, mdglichst
effektive Techniken zu erstellen, die Ideen bestmdglich fur den Auftrag erzeugen.
Dazu entwickelt er Techniken, die einen geeigneten kinstlichen
Perspektivwechsel erzielen sollen. Der Experte ist somit ausschlaggebend fur die
Gestaltung eines effektiven Ideenentwicklungsprozesses.

Die Verbindung zwischen dem Auftrag, dessen Aufgabenspezifizierung, sowie des
Idea Engineering stellt der Experte her. Er bringt die Féahigkeiten mit, daraus eine
Ideenentwicklungsplanung zu erstellen. Abbildung 3.5 skizziert diesen Prozess.

Damit der Experte eine geeignete Planung aufstellen kann, benétigt er als
Eingabe einen genau spezifizierten Auftrag. Dazu gehéren eine klare
Aufgabenstellung, das Ziel der Aufgabe, die Qualitatskriterien und die
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Rahmenbedingungen. Diese Aspekte arbeitet er in die einzelnen Abschnitte der
Ideenproduktion ein.

Idea
Engineering

- kinstl. Perspektivw.
- Einbindung Aufg.

- Methode zum Ausbau
- Einsatz QK

- Bewertungsverf.

Planung

- Technik zur Ideenprod.
- Filterung

- Ausbau zu Lésung

- Bewertung der Lésung
- Diskussion
- Ranking

Output ,

Aufgaben-
spezifizierung

- Aufgabenstellung
- Ziel der Aufgabe
- Qualitatskriterien (QK)
- Rahmenbedingungen

Abb. 3.5: Input/Output und Fahigkeiten des Experten

3.2.3 Moderator und Teilnehmer als Ideenerzeuger

Im Prozess der Ideenentwicklung fihrt der Moderator die geplante
Ideenproduktion mit den Teilnehmern durch. Sein Ziel ist es, eine Umgebung zu
schaffen, in der die Teilnehmer erfolgreich Ideen entwickeln kénnen.

Dazu gehoért, die Teilnehmer bestmdglich Uber die Aufgabenstellung, deren
Rahmenbedingungen und Qualitatskriterien zu informieren. Dafur erhalt der
Moderator als Input die Aufgabenspezifizierung. Treten Fragen wahrend des
Prozesses auf, kann er als Ansprechpartner dienen. Auf der anderen Seite ist der
Moderator daflir verantwortlich, dass die Teilnehmergruppe den geplanten
Ideenproduktionsprozess anwendet. Er vermittelt daher die Techniken, die der
Experte zuvor erstellt hat. AuBerdem fluhrt der Moderator die Gruppe durch den
gesamten Ideenentwicklungsprozess und kann jederzeit steuernd eingreifen. Mit
dem Moderator wird realisiert: Leitung des Ideenentwicklungsprozesses sowie
Ansprechpartner und Motivator flur die Gruppe. Mit diesen Fahigkeiten erhalten
die Teilnehmer die Gelegenheit, einen kinstlichen Perspektivwechsel zu
vollziehen. In Abbildung 3.6 sind die beschriebenen Vorgehensweisen dargestellt.
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Planung

- Technik zur Ideenprod.
- Filterung
- Ausbau zu Lésung

- Bewertung der Losung
- Diskussion
- Ranking

Ideen

den Anforderungen
der Aufgaben-
spezifizierung
entsprechend

Fahig- >

keiten

Aufgaben-
spezifizierung

. Output ,

Moderator Teilnehmer

- Aufgabenstellung
- Ziel der Aufgabe
- Qualitatskriterien (QK)
- Rahmenbedingungen

Abb. 3.6: Umsetzung des geplanten Ideenentwicklungsprozess

Ganz besonders muss ein Moderator wahrend der Ideenentwicklung darauf
achten, dass alle Teilnehmer den gleichen Informationsstand haben, damit die
Gruppe harmonisch zusammenarbeiten kann. Dadurch hat der Moderator zwei
groBe Aufgaben zu bewaltigen:

= Vermittlung der Ideenentwicklungstechniken und Leitung des Prozesses

= Herstellung einer harmonischen Atmosphare

Beide Aufgaben erfordern duBerste Konzentration und bedirfen der Erfahrung
des Moderators.

Der Teilnehmer muss keine Kenntnisse Uber den Ideenentwicklungsprozess oder
die Aufgabenstellung haben. Diese Unbefangenheit hinsichtlich der
Aufgabenstellung wird von Nadja Schnetzler [24] als Vorteil angesehen, weil
dadurch der Perspektivwechsel leichter vollzogen werden kann. Aus diesem
Grund ist der Moderator dazu da, die Teilnehmer durch den Prozess zu begleiten.
Wie bereits im Abschnitt 1.3.2 beschrieben, geht diese Arbeit davon aus, dass
die Teilnehmer bereits Kenntnisse Uber den Prozess der Ideenentwicklung
mitbringen.

3.2.4 Anforderungen fur die Prototypenentwicklung

Aus den unterschiedlichen Fahigkeiten und Aufgabengebieten der beschriebenen
Personengruppen Experte, Moderator und Teilnehmer ergeben sich
unterschiedliche Erwartungen und Anforderungen an eine Software-Umgebung.
Daher sollte bei der Erstellung des Prototyps darauf geachtet werden, dass die
Teilnehmer getrennte Funktionen zur Erreichung ihrer Ziele erhalten. Das erhdht
die Nutzbarkeit des Werkzeugs (siehe Abschnitt 2.2).
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Zur Vereinfachung der Erstellung des Prototyps wird angenommen, dass die
Teilnehmer bereits Kenntnisse zur Ideenentwicklung mitbringen. Jedoch muss
ihnen die Aufgabenstellung vor der Durchfiihrung nicht bekannt sein. Um
wahrend des Prozesses Ideen zu produzieren, missen die Teilnehmer den
Anweisungen des Moderators folgen.

In der nachfolgenden Tabelle werden die beschriebenen Ziele, Fahigkeiten,
Inputs, Outputs und Aufgaben der beschriebenen Personengruppen
zusammengefasst:

Experte Moderator Teilnehmer
Ziele Geeignete Planung der Vermittlung des AuBergewoéhnliche Ideen
Ideenproduktion geplanten Ideen- erzeugen
produktionsprozesses
Fahigkeiten | Fachwissen Uber Idea Steuerung von Gruppen- | Kenntnisse Uber
Engineering prozessen Prozesse zur
Ideenentwicklung
Input Aufgabenspezifizierung Planung der Anleitungen des
Ideenentwicklung, Moderators
Aufgabenspezifzierung
Output Ideenentwicklungs- Leiter und Ideen nach den
planung Ansprechpartner der Vorgaben der Aufgabe
Ideenentwicklung
Aufgaben Zusammenfihren der Herstellung einer Den Anweisungen des
Aufgabe und der harmonischen Moderators folgen
Anforderungen des Idea Atmosphare,
Engineering, Erstellung Vermittlung der
eines Ideenentwicklungs- | Aufgaben zur Ideenent-
planes wicklung

Tabelle 3.1: Spezialisierungen der Personengruppen

Da die Personengruppen und ihre Fahigkeiten einen begrenzten Kreis darstellen,
muss der Prototyp eine Teilnehmerbeschrankung sowie eine Zuordnung der
Teilnehmer nach ihren Fahigkeiten bestimmen kdnnen. Dadurch kann das
Werkzeug immer den Fahigkeiten der Benutzer angepasst werden.

3.3 Prozessschritte zur Entwicklung von Ideen

3.3.1 Zusammenhang Benutzergruppen und Prozessschritt

In diesem Abschnitt der Arbeit soll analysiert werden, in welchem Prozessschritt
eine Personengruppe involviert ist. Dadurch kdnnen Kenntnisse gewonnen
werden, wie der Prototyp gestaltet werden muss, um jedem Benutzer optimale
Mdglichkeiten flr die Erreichung seiner Ziele zu bieten.
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Um die Ideen effizient und effektiv zu entwickeln, missen verschiedene Schritte
zur systematischen Ideenproduktion durchgeflihrt werden. Die wesentlichen
Schritte, wie sie in Kapitel 2.1.2 erlautert wurden, sind:

= Aufgabenspezifizierung
= Individuelle Erstellung einer Ideenentwicklungsplanung
» Steuerung des Ideenentwicklungsprozesses

= Eingabe und Bewertung von Ideen

Die ermittelten Personengruppen im Abschnitt 3.2 sind unterschiedlich in diese
Schritte involviert. Damit jedoch ein geeigneter Prototyp erstellt werden kann,
erfolgte eine Ermittlung welche Benutzergruppen in welchen Prozessschritten
eingebunden sind (siehe Tabelle 3.2).

Experte Moderator Teilnehmer

Aufgabenspezifizierung ia ken“t_ ) : nein

J Aufgabenspezifikation €
Ideenproduktions- = - A
Dlantng ja nein nein
Ideenentwicklungs- - - -
prozess nein Ja Ja
Eingabe der Losungen nein nein ja

Tabelle 3.2: Involvierung der Personengruppen in die Ideenproduktion

Demzufolge befassen sich die Experten ausschlieBlich mit der Entwicklung einer
geeigneten Planung des Ideenentwicklungsprozesses. Wahrenddessen sind
Moderator und Teilnehmer zeitgleich am Prozess der Produktion flr Ideen
beteiligt.

Im Prototyp sollte eine zeitliche Reihenfolge der Ideenproduktionsschritte
madglich sein, analog zum Face-to-Face Workshop (siehe Abschnitt 2.3.2). Erst
nachdem der Experte die Aufgabe spezifiziert und einen Plan zur Ideenproduktion
aufgestellt hat, kann ein digitaler Workshop durchgeftihrt werden.

3.3.2 Planung der Ideenentwicklung

Diese Arbeit geht von dem strukturierten Ideenentwicklungsprozess aus, wie er
in Abschnitt 2.1 beschrieben wurde. Fir die Entwicklung des Prototyps wird
zusatzlich davon ausgegangen, dass die Aufgabenspezifizierung bereits erstellt
wurde.
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Aus den Vorgaben der strukturierten Ideenproduktion ergibt sich eine
Konzentration der Planung auf die Punkte:

» Erstellung von Ideenentwicklungstechniken
= Erstellung des Ausbaus sowie einer angemessenen Diskussion

= Bewertung von Ideen

Nachfolgend werden im Einzelnen erldutert, welche wesentlichen Anforderungen
diese Schritte haben.

Individuelle Erstellung von Ideenentwicklungstechniken

Hier wird davon ausgegangen, dass Ideen mit speziellen Ideenentwicklungs-
planungen effektiv und effizient ermittelt werden kdénnen. Um immer den
effektivsten Ideenentwicklungsprozess auszuwahlen, muss eine Anpassung oder
Eingabe von individuellen Techniken erfolgen. Ansonsten ist keine effektive
Ideenentwicklung moglich. Ein Benutzer mit den Fahigkeiten eines Experten
sollte daher die Gelegenheit zur Eingabe eines individuellen Ideenproduktions-
prozesses haben.

Erstellung des Ausbaus sowie einer angemessenen Diskussion

Damit flir jede Aufgabenstellung angemessene Erganzungen sowie
gewinnbringende Diskussionsbeitrage gesammelt werden kénnen, muss die
Erarbeitung von Schwerpunkten erfolgen.

Bewertung von Ideen

In der Ideenentwicklung wird zwischen einer Filterung und einer Auslese
unterschieden. Zusatzlich kommen bei Bewertungsverfahren spezielle
aufgabenabhangige Qualitatskriterien zum Tragen. Der Prototyp muss im Vorfeld
der Ideenentwicklung eine Mdglichkeit bieten, Qualitatskriterien fir die
Bewertung festlegen zu kénnen.

In den vorgegebenen Strukturen zur systematischen Ideenproduktion (siehe
Abschnitt 2.1) missen individuelle und auftragsbezogene Methoden integrierbar
sein. Abbildung 3.7 verdeutlicht die vorgegebenen Phasen und die variablen
Faktoren der einzelnen Phasen.
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Ideenentwicklungsprozess

\/
Aufgabenspezifikation
\\/
Ideensammlung
v
Erzeugung von Rohideen
v
Filterung der Rohideen
v
Ausbau zu Lésungen
v
Kontrolle der Qualitat
v
Diskussion der Losung
v

Ranking der Losung

Vorbereitungen

Eingaben der Aufgabenspezifizierung
vornehmen (Aufgabenstellung, Ziel, Rand-
bedingungen, Erfolgskriterien).

Erstellung von Ideenentwicklungstechniken,
die den notwendigen kinstlichen Perspektiv-
wechsel vollziehen.

Erstellung einer Fragetechnik, die aus den
Anregungen Rohideen entwickelt.

Eingabemadglichkeit zur Erstellung einer
Fragetechnik fiir den Ausbau der Rohideen
zu Lésungen.

'
+ Auswahl eines Verfahrens zur Qualitats-

' Uberprifung - einschlieBlich der Bestimmung :
. der Kriterien.

Eingabemdglichkeit zur Erstellung einer
Fragetechnik fir den Ausbau der Rohideen
zu Lésungen.

: Auswahl eines Verfahrens zur Einschdtzung
» des Erfolgs eines Losungsvorschlags.

Ubergabe der Ergebnisse

- ==

Abb. 3.7: Ideenproduktionsplanung (aufgabenspezifische Anpassung)

Fragestellungen der Ideenentwicklungstechniken sowie Ausbau- und
Diskussionsfragen kénnen von Auftrag zu Auftrag stark variieren. Damit dennoch
ein System entsteht, das auf mdglichst viele Aufgabenstellungen anwendbar ist,
sollten die aufgabenabhangigen Komponenten im Prototyp angepasst werden
kdénnen.

3.3.3 Ideen entwickeln

Nachdem die Ideenproduktionsplanung durch den Experten ausgearbeitet wurde,
werden die Techniken innerhalb eines Workshops angewendet. Dieser wird mit
Hilfe des Moderators durchgefuhrt. Die Teilnehmer kdénnen dann durch den
klnstlich erzeugten Perspektivwechsel Ideen produzieren.

Steuerung des Ideenentwicklungsprozesses

Ein Prozess zur Entwicklung von Ideen kann je nach Auftrag unterschiedlich
gestaltet sein. Im Allgemeinen entspricht er den Ablaufen der in Abschnitt 2.1.2
beschriebenen Prozesse. Damit sich die Teilnehmer eines Face-to-Face
Workshops auf die unterschiedlichen Techniken sowie die Aufgabenstellung
einstellen kdnnen, wird dieser Prozess durch einen Moderator gesteuert.
Auftretende Schwierigkeiten in der Kommunikation wurden bereits im Abschnitt
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3.2.3 erlautert. Aus diesen Schwierigkeiten ergibt sich, dass die Eingaben des
Moderators flr die Teilnehmer prasent sein sollten. Prasent bedeutet hier, dass
die Angaben des Moderators im zentralen Blickfeld der Teilnehmer stehen und
daher kaum Ubersehen werden kénnen.

Eingabe und Bewertung von Ideen

Neue Anregungen, Ideen, Diskussionsbeitrdge oder Bewertungen werden in
einem Face-to-Face Workshop von den Teilnehmern mdindlich oder schriftlich
eingegeben. Die dabei auftretenden Effekte wurden bereits im Abschnitt 3.1.2
erlautert. Es werden Funktionen bendtigt, die dem Benutzer die férdernden
Gruppenprozesse zuganglich machen und er somit effektiv Antworten bzw.
Ergebnisse eingeben kann.

Die beiden beschriebenen Vorgange wahrend eines Face-to-Face Workshops
entsprechen in etwa Funktionsweisen einer Online-Community, wie sie in
Abschnitt 3.1.2 beschrieben wurden. Daher bietet sich an dieser Stelle eine
Kombination vorhandener Systematiken von online Kommunikationsplattformen
und den Anforderungen des Produktionsprozesses fur Ideen an.

3.3.4 Schlussfolgerungen

Zusammenfassend ergibt sich daraus ein Modell fir den Prototyp, das sich wie
folgt gliedert und in Abbildung 3.8 schematisch dargestellt wird:

Produktionsplanung (teilnehmende Personengruppe: Experte)

Die Planung zur systematischen Ideenproduktion wird von Experten
durchgefihrt, die das noétige Fachwissen und eine Aufgabenspezifikation
mitbringen. Daraufhin stehen ihnen Funktionen bereit mit denen die Experten
Algorithmen, Qualitatskriterien sowie Schwerpunkte in Ausbau und Diskussion
setzen kénnen.

Ideenproduktion (teilnehmende Personengruppe: Moderator, Teilnehmer)

Der Moderator nutzt fir die Produktion von Ideen die erstellte Planung des
Experten. Zusatzlich steht ihm die Aufgabenspezifizierung zur Verfligung. Indem
der Moderator die Teilnehmer durch den so gestalteten Prozess leitet, entwickelt
die Gruppe "gute" Ldsungen fir die Aufgabenstellung. Wahrenddessen stehen
allen  beteiligten  Schnittstellen zur "offiziellen" sowie "inoffiziellen"
Kommunikation zur Verfligung.
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Fdhigkeiten: Fahigkeiten:

- Ideen eingeben
- Ideen zu Lésungen ausbauen

- Spezifizierung Aufgabe

- Entwicklung Strategie

- Festlegung Qualitatskriterien

- Schwerpkt. fur Ausbau/Diskussion

- Lésungen diskutieren
- Lésungen bewerten

Produktionsplanung Ideenproduktion

- Aufgabenspezifizierung "offiziell":

- Algorithmen aufstellen - Aufgabe vermitteln

- Qualitatskriterien festlegen - Techniken durchfiihren

- Schwerpunkte in Ausbau - Anregungen erzeugen
& Diskussion setzen - Ideen entwickeln

- Lésungen produzieren
"inoffiziell":

- Fragen beantworten

- Fragen stellen

- unterstitzen

- Steuerung und Leitung M r r
- Ansprechpartner fir die Aufgabe Ode ato
- Motivation der Teilnehmer

Abb. 3.8: Zusammenhang Benutzer und Prozessschritte fiir den Prototyp

Das Modell ist angelehnt an die Prinzipien von Face-to-Face Workshops und
bildet die Vorgehensweisen der Ideenentwicklung getreu ab.
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4 Erstellung des Prototyps

Wie wird der Prototyp gestaltet, damit eine kollaborative Online Ideenproduktion
maoglich wird? Mit dieser Frage beschaftigt sich dieses Kapitel. Dazu wird
erlautert, mit welchen Mitteln das Modell aus Kapitel 3 umgesetzt wird. Vor- und
Nachteile der jeweiligen Umsetzungsvariante werden hierzu angesprochen.

4.1 Dynamische Webseiten: Vorgaben, Einschrankungen

4.1.1 Modellvorgaben

Der Prototyp soll eine verteilte Ideenentwicklung ermdglichen. Im Gegensatz zur
Face-to-Face Variante ist durch das Internet die Ideenentwicklung nicht mehr
ortsgebunden. Egal wo sich ein Benutzer aufhalt, er bendétigt nur einen Rechner
mit Internetanschluss um an einer Ideenentwicklung teilnehmen zu kénnen. Flr
den Prototyp sollen weder Spezialsoftware oder Plug-Ins installiert werden
mussen, noch ist der Prototyp von einem installierten Betriebssystem abhangig.
Fir eine webbasierte Software ist das von groBem Vorteil, da dadurch das
Werkzeug leichter anzuwenden ist [13].

!

Client

il

Server

Client Client

fi b -

Abb. 4.1: System zur kollaborativen Ideenproduktion

Der Prototyp entspricht schematisch der in Abbildung 4.1 dargestellten verteilten
Lésung. In der Skizze stehen die orangenen Personen flr die Teilnehmergruppe,
die blaue Person flir den Moderator und die grine fiir den Experten. Dadurch
kdnnen alle Benutzergruppen das Werkzeug Uber das Internet steuern. Die
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Verarbeitung wird auf einem Server durchgefihrt, der gleichfalls mit dem
Internet verbunden ist. Der Client bendtigt lediglich einen Internetbrowser um
den Prototyp zu bedienen. Dadurch ist das Werkzeug schnell Uber das Internet
verfligbar und es wird keine weitere Hardware bendtigt.

Da die Prozesse zur Ideenentwicklung nur eine spezifische Benutzergruppe
ansprechen, soll zundchst eine Begrenzung der Teilnehmer erfolgen. Die
Benutzergruppe des Prototyps unterteilt sich anschlieBend zusatzlich in drei
Typen. In Abschnitt 3.2 wurde eine ausfuhrliche Benutzerbeschreibung
vorgenommen. Da sich die Anforderungen an die einzelnen Benutzergruppen
stark unterscheiden, hat ein Administrator die Mdglichkeit, den Benutzern
Fahigkeiten zuzuteilen. Daher bietet der Prototyp nach dem Einloggen eine
Aufgabenwahl an. Damit wird gewahrleistet, dass dem Benutzer nur Funktionen
zur Verfugung stehen, die seinen Fahigkeiten und Erwartungen entsprechen.

Coon )

\ 4

[Aufgabenwahl]

Workshop vorbereiten? Workshop leiten? am Workshop teilnehmen?

\ /

Y
[ Experte ] [Moderator] {Teilnehmer]

Abb. 4.2: Benutzerorientierung des Prototyps

Weil ein Nutzer des Prototyps unter Umstanden mehrere Rollen einnehmen kann,
wurde eine Farbmarkierung der verschiedenen Benutzertypen vorgenommen. Die
Umgebung des Experten wurde in grin gehalten, die des Moderators in blau und
die Umgebung der Teilnehmer ist orange. Besitzt ein Benutzer mehrere Rollen,
kann er seinen Zustand bereits anhand der Farbumgebung bestimmen.

4.1.2 Dynamische Gestaltung

HTML-Seiten sind statisch, die Ideenproduktion ist jedoch ein dynamischer
Prozess. Aus diesem Grund wurden fir die Umsetzung des Konzeptes ein
Datenbank-System (DB) sowie JavaServer Pages (JSP) genutzt. Mit dieser
Kopplung der beiden Systeme koénnen Daten gespeichert bzw. wieder
ausgegeben und die Inhalte einer HTML Seite dynamisch gestaltet werden. Das
ist von groBer Bedeutung, denn die Benutzerdaten, Eingaben von Ideen sowie
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Vorbereitungsschritte miissen gespeichert und auf Anfrage dynamisch in eine
Webseite eingebunden werden.

Dadurch hat beispielsweise der Experte Gelegenheit eine Planung des
Ideenproduktionsprozesses vorzubereiten, auf die Moderator und Teilnehmer
zuruckgreifen kénnen. Dem Moderator wiederum wird dadurch Gelegenheit
gegeben den Prozess zu steuern. FlUr die Teilnehmer kdénnen die Eingaben
dadurch nachvollziehbar gestaltet werden.

Dieses System schrankt zugleich die Medienbenutzung des Prototyps auf Text
und einfache Grafiken ein, weil sonst die Geschwindigkeit der Anwendung leidet.
In Abschnitt 1.3.2 wird fir die Anwendung der Ideenentwicklung nur von dem
Medium Text Gebrauch gemacht. Daher stellt dieses System eine geeignete
Variante dar, um eine verteilte kollaborative Ideenentwicklung zu ermdéglichen.

4.2 Planung der Ideenproduktion

4.2.1 Bearbeitung des Produktionsprozesses

Die Ideenproduktionsplanung darf ausschlieBlich der Experte erstellen. Nur
Nutzer mit diesem Status stehen dementsprechende Funktionen zur Verfligung.

Fir die Erstellung des Prototyps wurde angenommen, dass das Schema zur
Produktion von Ideen immer der strukturierten Ideenentwicklung (siehe
Abschnitt 2.1.2) entspricht. Dem Experten werden zur Eingabe seiner Planungen
Formulare prasentiert, in denen er seinen aufgabenangepassten Ideen-
produktionsprozess eingeben kann. AnschlieBend wird diese Planung in einer
Datenbank gespeichert.

Der Experte hat zu Beginn die Mdéglichkeit zu wahlen, ob er einen bereits
vorhandenen Auftrag bearbeiten mdchte oder ob er einen neuen Auftrag
anfertigen moéchte. Danach kann er eine individuelle Ideenproduktionsplanung
erstellen. Dazu hat der Experte die Moglichkeit alle variablen Elemente der
Ideenentwicklung zu bearbeiten (siehe Abschnitt 3.3.2).

4.2.2 Eingabe aufgabenangepasster Techniken

Einer der Hauptbestandteile der Produktion von Ideen sind Ideenentwicklungs-
techniken, die ein Experte vorbereiten muss (siehe Abschnitt 2.1.3). Mit diesen
Techniken ist es den Teilnehmern mdglich einen Perspektivwechsel zu vollziehen,
der fir eine effektive Ideenproduktion notwendig ist. Um die Technik flr die
Teilnehmer verfigbar zu machen, ist der Algorithmus durch den Experten
einzugeben.
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Algorithmus

F, {‘Q} Ideenfindungstechnik bearbeiten

Nachfolgend konnen Sie sich Thre spezifische Ideenfindung zusammenbauen

—
N

Name der Technik: [r.x - Technik
P 1. Frage: [Weristeine berihmte Marchenfigur?
» 2. Frage: [Was fur ein Thema wiirde diese Figur einem Event geben?

Frage hinzufiigen

= Langzeitspeicher | _nur fiir aktuellen Workshop speichern |

Screenshot-Ausschnitt des Experten

Abb. 4.3: Screenshot — Bearbeitung einer Technik

In Abbildung 4.3 ist die Verbindung zwischen dem Ideenentwicklungsalgorithmus
und dem Formular zur Bearbeitung der Techniken dargestellt. Dort ist zu
erkennen, dass dem Experten Eingabemdglichkeiten flr die Fragestellungen des
Algorithmus zur Verfligung stehen. AuBerdem kann der Experte beliebig viele
Techniken fir den Produktionsprozess erstellen. Dadurch kann er verschiedene
Perspektivwechsel herstellen und gewinnbringende Ideenentwicklungstechniken
vorbereiten.

4.2.3 Individueller Ausbau und angemessene Diskussion

Zwei weitere wichtige Aspekte der strukturierten Ideenproduktion sind der
Ausbau und die Diskussion. Sie dienen dazu, dass die Ideen vervollstandigt und
gemaB unterschiedlichen Schwerpunkten erértert werden. Fir diese beiden
Aspekte sind ebenfalls Fragestellungen durch den Experten einzugeben.

Ausbau

Die Ergebnisse der Ideenentwicklungstechniken entsprechen oftmals nur
Wortgruppen. Diese stimmen teilweise nicht mit den Qualitatskriterien des
Auftrags Uberein oder sind nicht umsetzbar. Daher muss der Experte fir jeden
Auftrag entscheiden, welche Fragestellung férderlich zur Sammlung von
nitzlichen Erganzungen ist. Der Prototyp bietet dem Experten Uber ein Formular
daflr Gelegenheit.

Diskussion

Nach den Vorgaben der strukturierten Ideenentwicklung gelangen L&ésungen in
die Diskussion. In dieser ist es wichtig, dass sich die Teilnehmer zur L&sung
beziglich ausgewahlter Kriterien beraten. Je nach Auftrag kdnnen ausgewahlte
Kriterien z.B. Umsetzbarkeit oder Erfolgspotential sein. Eine mdgliche
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Schlussfolgerung ware demzufolge, dass einige Lésungen umsetzbar sind, aber
wenig erfolgversprechend. Solche Einschatzungen soll eine Fragestellung in der
Diskussion aufwerfen. Aus diesem Grund kann der Experte, analog zum Ausbau,
gezielt Fragen festlegen.

Mit Hilfe eines Ausbaus und einer Diskussion, die den Kriterien eines Auftrags
entsprechen, kdnnen gewinnbringende Lésungsvorschlage entwickelt werden.

4.3 Produktion von Ideen

4.3.1 Steuerung des Ablaufs der Ideenproduktion

Die Verantwortlichkeiten des Moderators wurden im Abschnitt 3.2.3. naher
erlautert. Hier wird jetzt beschrieben, wie der Moderator sein Ziel mit dem
Prototyp erreichen kann.

Im digitalen Workshop muss sich der Moderator nicht um die Vermittlung der
einzelnen Fragestellung der Ideenproduktion kimmern. Die Planung befindet sich
in einem automatisierten Format in der Datenbank und kann den Teilnehmern
aufgrund der Eingaben des Experten geeignet prasentiert werden. Der Moderator
ist somit nur dafur zustandig, dass die Teilnehmer ihre aktuelle Aufgabe kennen
und verstanden haben.

Damit der Moderator ahnliche Steuerungsmdglichkeiten wie im Face-to-Face
Workshop erhdlt, kann er beispielsweise die Dauer einzelner Arbeitsphasen
bestimmen. Fir die Bedienung des Moderators ist das im Prototyp Uber eine
Ampelphase visualisiert. Uber diese Ampelsteuerung gibt der Moderator die
Verweildauer in der aktuellen Arbeitsphase an (siehe Abschnitt 2.1.2). Den
Teilnehmern wird diese Ampel in ihrer Ansicht ebenfalls prasentiert. Dadurch
erhalten die Teilnehmer des digitalen Workshops genau wie im Face-to-Face
Workshop eine Einschatzung der ungefahren Dauer einer Arbeitsphase.
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% Phasenaktivierung der Begriifungsphase

Aktivieren Sie eine Phase, in dem Sie auf die aAmpelbutton klicken.

) )

Die BegriiBung wurde abgeschlossen|

# Nachrichtenfenster

Herzlich Wiltkommen zum KATHI Workshop! :)

Die Teilnehmer wurden begriBt und haben jetzt Gelegenheit sich Uber ein Chatfenster zu
unterhalten.

Ihre &nderungen an den Phasen werden den Teilnehmern nach Aktualisierung aufgezeigt.

Screenshot-Ausschnitt des Moderators

Abb. 4.4: Screenshot der Moderatoransicht

In Abbildung 4.4 ist die Ampelphase im linken oberen Bereich des Screenshots
dargestellt. Grin bedeutet, dass die Arbeitsphase gestartet wurde. Die gelbe
Phase bedeutet, dass die Teilnehmer ihre letzten Gedanken eingeben sollen. Ist
die dritte - rote - Phase aktiviert, so ist diese Arbeitsphase beendet und es sind
keine Eingaben mehr durch die Teilnehmer mdglich. Begleitet durch eine
Kommentierung des Moderators kann die Bedeutung den Teilnehmern jederzeit
erlautert werden.

Dem Moderator steht weiterhin ein spezielles Moderatorenfenster zur Verfligung.
Im mittleren Teil der Abbildung 4.4 ist dieses Nachrichtenfenster sichtbar.
Dariber kann er Prozesse kommentieren, Fragen der Teilnehmer beantworten
und Hinweise geben. Damit er die Fragen oder "inoffiziellen" Beitrage der
Teilnehmer beobachten kann, steht ihm ein Nachrichtenfenster (ebenfalls in
Abbildung 4.4) zur Verfigung. Dadurch hat der Moderator Gelegenheit auf
Fragen der Teilnehmer zu reagieren. AuBerdem kann er daflir Sorge tragen, dass
z.B. wahrend der Sammlung von Ideen keine Bewertung der Ideen Uber die
Chat-Gelegenheit stattfindet.

4.3.2 Ideen entwickeln

Ein Teilnehmer des Prototyps ist vertraut mit den Vorgehensweisen einer
strukturierten Ideenentwicklung, dennoch kennt er vorher weder den Auftrag
noch die Planungen des Ideenproduktionsprozesses. Aus diesem Grund wird er
mit Hilfe des Werkzeugs und dem Moderator durch den Prozess gelenkt.
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Dem Teilnehmer stehen daher folgende Elemente zur Verfligung (in Abbildung
4.5 dargestellt):

* Ein Fenster zur Ansicht der Ansagen des Moderators, sowie des
Ampelstatus der aktuellen Phase.

= Im linken Bereich des Fensters befindet sich eine Workshop-Agenda, die
dem Nutzer einen Uberblick zum Fortschritt liefert. Darunter befindet sich
eine statistische Anzeige der erarbeiteten Ergebnisanzahl.

= Weiterhin im linken Bereich haben die Teilnehmer Gelegenheit sich im
Chat auszutauschen.

» Im Hauptfenster stehen den Teilnehmern alle offiziellen Funktionen zur
Eingabe von Antworten auf die gestellten Fragen zur Verfligung.

Ansagen des Moderators

Agenda

Chatbereich

Eing_;abebereich

Abb. 4.5: Sichtbarer Bereich eines Teilnehmers

Mit dieser Anordnung der Elemente wird das Ziel verfolgt, den Teilnehmern die
wichtigsten "offiziellen" Arbeitsinstrumente auf einem Blick verfligbar zu machen.
Das stellen zum einen die Ansagen des Moderators sowie die aktuelle
Aufgabenstellung und die Eingabegelegenheit fir den Teilnehmer dar. Alle
wichtigen Informationen des Moderators, sowie die Arbeitsfragen stehen dem
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Teilnehmer im zentralen Blickpunkt zur Verfliigung. Informationen wie die Agenda
oder ein Statistikbereich sind weniger stark hervorzuheben gewesen. Sie dienen
dem Teilnehmer als Orientierung, ebenso wie der Chat-Bereich.

Der Statistikbereich soll dem Nutzer einen Uberblick der bisher erreichten
Ergebnisse liefern. AuBerdem wird damit das Ziel verfolgt, dass der Teilnehmer
zusatzlichen Anreiz erhalt, Ideen zu entwickeln. Nach einigen Studien
[9]1[20][21] wird das flr die Motivation und die Produktivitat als entscheidend
angesehen.

Zudem kann der Teilnehmer die wichtigsten Funktionen wie das Senden und
Abbrechen von Beitragen sowie das Durchschalten von Fragen mit einer
Tastenkombination erreichen. Das stellt eine schnellere Alternative zum Klicken
dar und bietet dem Nutzer mehr Mdglichkeiten und Komfort in der Bedienung.

Wer ist eine beriihmte Marchenfigur?
. )
Algorithmus
Geben Sie hier bitte Ihre Antwort ein:
©
Aschenputtel @@
:F Froschkénig @@

1. Bildausschnitt des Teilnehmers

Was fiir ein Thema wiirde diese Figur
einem Event geben?
Anregung:

—Pr Froschkénig

2. Bildausschnitt des Teilnehmers

Abb. 4.6: Screenshot — Entwicklung von Ideen

Der Perspektivwechsel und Synergieeffekte

Der Experte hat fir den Auftrag einen Prozess zur Ideenproduktion entworfen.
Teil dieses Prozesses stellen die Ideenentwicklungstechniken dar. Damit ein
geeigneter Perspektivwechsel stattfinden kann, werden die Fragestellungen mit
den Antworten der Teilnehmer kombiniert. In Abbildung 4.6 wird dies grafisch
dargestellt. Wahrend jeder Fragestellung sind alle Beitrage flr jeden Teilnehmer
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sichtbar in einer Liste aufgefihrt. Damit kdnnen die beschriebenen
Synergieeffekte (siehe Abschnitt 3.1.2), die durch die Beitrage in Gruppen
entstehen, genutzt werden. Um die Bewertungsbefiirchtung zu vermeiden, sind
die Beitrage anonym.

Vermeidung von Killerphrasen

Durch die strenge Strukturierung des Produktionsprozesses werden Killerphrasen
vermieden. Nur im inoffiziellen Bereich kénnen Kritik oder ahnliche Bewertungen
einflieBen.

Verfolgung der Entwicklung von Ideen

Die Entstehungsgeschichte einer Idee hat die Funktion, das Verstandnis der
Entwicklung einer Idee zu erleichtern. Da jeder Teilnehmer individuell Antworten
eingibt, sind flr alle anderen Teilnehmer einige Ergebnisse unbekannt. An dieser
Stelle greift die Entstehungsanzeige einer Idee ein. Denn dadurch kann
nachvollzogen werden, wie es zu dem aktuellen Ergebnis kommt. Wirde keine
solche Anzeige existieren, kann die Antwort wertlos sein, weil der Teilnehmer
keinen Sinnzusammenhang sieht. Mit der Herkunftsanzeige hat der Teilnehmer
die Mdglichkeit die Gedanken anderer Teilnehmer nachzuvollziehen und wieder
die positiven Gruppeneffekte (siehe Abschnitt 3.1.2.) zu nutzen. AuBerdem
entsteht durch diese Vorgehensweise keine Produktionsblockierung (Diehl und
Strébe [2]), da es einer asynchronen Kommunikation entspricht.

4.3.3 Ideen ausbauen, diskutieren und bewerten

Die Teilnehmer entwickelten zunachst Ideen. Dann erfolgte der Ausbau der Ideen
zu Ldsungsvorschlagen. Wahrend dieser beiden Prozesse waren jedem
Teilnehmern alle Beitrage sichtbar, jedoch aus Griinden der Bewertungs-
beflirchtung (siehe Abschnitt 1.2.2) waren diese Beitrdge anonymisiert. Nach
dem Ausbau der Idee erfolgt eine erste Bewertungsphase. In dieser Phase ist es
wichtig, dass die Teilnehmer sich nicht durch die Eingaben anderer Nutzer
beeinflussen lassen. Aus diesem Grund ist fir jeden Teilnehmer ausschlieBlich die
eigene Bewertung erkennbar. Nach der Bewertung aller Teilnehmer erfolgt eine
Selektion der Lésungen.

01)2B34EeZEe
4)

Abb. 4.7: Bewertungsskala der Ideen
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Abbildung 4.7 stellt die Bewertungsskala der Losungen von 0 bis 9 dar. Die erste
Zeile ist dem Benutzer sichtbar, wenn er noch keine Bewertung vorgenommen
hat. In der zweiten Zeile hat der Teilnehmer eine Lé6sung mit dem Skalenwert 4
bewertet. Damit eine Einschatzung der Bewertung Uberhaupt moéglich wird,
werden dem Teilnehmer die Qualitatskriterien, die eine Ldsung erfillen muss,
prasentiert. Anhand dieser Kriterien ist es dem Benutzer mdéglich, seine
personliche Beurteilung mit Hilfe der Skala einzugeben.

Nachdem durch diese Bewertung eine Selektion der Lésungen vorgenommen
wurde, werden die selektierten Lésungen in die Diskussionsphase weitergeleitet.
Der Experte hat flir die Teilnehmer diesbeziiglich eine geeignete Fragestellung
festgelegt. Mit dieser Fragestellung besteht jetzt die Gelegenheit die Meinungen
jedes Teilnehmers abzufragen. Hier werden wieder alle Beitrage, analog zu den
Ideenentwicklungstechniken und dem Ausbau, dem Benutzer dargeboten.

BE®

Abb. 4.8: Ranking

Nachdem auch diese Phase beendet wurde, startet das Ranking. Im Ranking
kdénnen die Teilnehmer die besten Lésungen mit Hilfe von Medaillen honorieren.
Zum Schluss werden die Ldésungen anhand der eingegebenen Beurteilungen
platziert. Dem Nutzer werden die drei Siegerideen und seine persdnliche Statistik
angezeigt.

4.4 Vom Konzept zur Idee

4.4.1 Das Workshopkonzept

Die vorgenommene Umsetzung des Modells in den Prototypen wird hier in
Kurzform zusammengefasst und in Abbildung 4.9 grafisch dargestellt:

Die Ideenentwicklung findet mit den Personengruppen Moderator und Teilnehmer
im digitalen Workshop statt. Dazu wurde die Produktionsplanung im Vorfeld
durch einen Experten entwickelt und Uber Formulare in einer Datenbank
abgespeichert. In einem geeigneten Format wird diese Planung dann den
Teilnehmern prasentiert. Mit der an den Auftrag angepassten Planung sollen die
Teilnehmer Ideen entwickeln. Dazu werden sie durch einen Moderator
unterstltzt. Er stellt ihren Ansprechpartner dar und steuert die zeitlichen Ablaufe
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der Ideenproduktion. Damit wird ein reibungsfreier Ablauf ermdglicht, denn
Teilnehmer und Moderator kdnnen sich auBerhalb des Arbeitsbereichs zur
Ideenentwicklung verstandigen.

Die entwickelten Ideen der Teilnehmer werden ebenfalls in der Datenbank
abgespeichert. Denn diese Ideen stellen einen Teil der Ideenproduktionsplanung
dar, wie bereits im Abschnitt 2.1.3 beschrieben wurde.

digitaler Workshop
| | | |

A = e
QD=
+ Ideen ‘

DB - ®
> = om

Abb. 4.9: Zusammenfassung der Leistung des Prototyps

4.4.2 Fazit des ersten Prototyps

Im Kapitel 1 ist diese Arbeit davon ausgegangen, einen Prototyp zu erschaffen,
mit dem Uberprift werden kann, ob ein digitaler Workshop flir die
Ideenproduktion sinnvoll ist. Um einen geeigneten Prototyp zu erschaffen,
wurden zunachst vorhandene Prozesse in Face-to-Face Workshops analysiert.
Ergebnis dieser Untersuchung war, dass der Prototyp die Eingabe einer
individuellen Planung ermdglichen sollte. Mit der Eingabe einer individuellen
Planung zur Ideenentwicklung wird der Prototyp flir viele unterschiedliche
Auftrage einsetzbar.

Aufbauend auf dieser Planung kann dann ein digitaler Workshop durchgefiihrt
werden. Da die Teilnehmer eines Workshops Uber keine Kenntnisse des Auftrages
verfigen und unter Umstanden ungeklarte Fragen wahrend der Ideenentwicklung
auftreten koénnen, ist ein Moderator am digitalen Workshop beteiligt. Er dient
dem Zweck, offene Fragen zu klaren und die Teilnehmer wahrend der
Ideenproduktion zu unterstltzen. Das entspricht dem Bild eines Face-to-Face
Workshops.
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digitaler Workshop
| | | |

R Iﬁl

N—

+ Planungen

+ Ideen
] |
DB ®
] |
Ideen- .
Auftrag produktions- entIv‘\jliecekr;;n EUbeLQ?be
planung 9 rgebnisse

(Face-to-Face
Workshop)

Abb. 4.10: Zusammenhang Ausgangssituation und Prototyp

Damit wurden im Prototyp zwei Bereiche der Vorgehensweise zur systematischen
Ideenentwicklung umgesetzt, wie in Abbildung 4.10 skizziert wurde. Das stellt
zum einen die Planungsentwicklung, die im Prototyp durch die Benutzergruppe
Experte durchgefuhrt wird dar und zum anderen die Benutzergruppen Teilnehmer
und Moderator, die gemeinsam am Prozess der Ideenproduktion beteiligt sind.
Mit diesen beiden Komponenten wurde ein Prototyp erschaffen, der eine
auftragsbezogene Ideenentwicklung in einem digitalen Workshop mdglich macht.
Dieser Prototyp kann nun zur Uberpriifung der Hypothese genutzt werden.
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5 Evaluierung

Im Kapitel 1 wurde die Hypothese aufgestellt, dass der Einsatz eines digitalen
Workshops zur Ideenproduktion sinnvoll ist. Im Zuge dessen wurde ein Prototyp
zur Uberprifung dieser These entwickelt, wie in den Kapiteln 3 und 4
beschrieben wurde. In diesem Kapitel werden Kriterien und Szenarien zur
experimentellen Uberpriifung der These erstellt und die Ergebnisse diskutiert.

5.1 Beschreibung der Untersuchungen

5.1.1 Erwartungen und Ziele

Ziel der Untersuchungen ist es, die These aus Abschnitt 1.3.1 zu bestatigen. Die
Untersuchungen werden anhand des erstellten Prototyps und Face-to-Face
Workshops durchgefihrt.

Es wird erwartet, dass die Entstehung der Ergebnisse nachvollziehbar ist.
AuBerdem soll durch eine geeignete Versuchsanordnung ein Vergleich zwischen
dem Face-to-Face und dem digitalen Workshop stattfinden. Im Vergleich der
beiden Workshop-Varianten werden keine identischen Lésungen erwartet. Denn
die Ergebnisse einer Ideenproduktion sind von den Erfahrungen und dem Wissen
der Teilnehmer abhangig [17]. Dennoch werden ahnliche Lésungen erwartet, da
die Voraussetzung fir einen Vergleich von Face-to-Face und digitalem Workshop,
nur unter Verwendung einer dhnlichen Teilnehmergruppe erfolgen kann. Eine
ahnliche Teilnehmergruppe zeichnet sich dadurch aus, dass sie einen d@hnlichen
Wissens- und Erfahrungsschatz mitbringt. In diesem Fall sollten sich die
Ergebnisse ahneln.

Wird eine gleiche Anzahl von Ergebnissen erzielt und ahneln sich die Ergebnisse,
ware der Einsatz eines Software-Werkzeugs effektiv zur Ideenentwicklung.
Weiterhin wird erwartet, dass die Ergebnisse des Prototyps den Qualitatskriterien
gemaB dem Auftrag entsprechen.

5.1.2 Kriterien zur Evaluierung der Ergebnisse

Hinsichtlich der Effektivitdat werden die Anzahl der erzeugten Anregungen, Ideen
und Lésungen herangezogen. Entsprechende Entwicklungsdauer und Teilnehmer-
anzahl werden dabei berlicksichtigt. Hierfiir werden auch die Losungen ermittelt,
die tatsachlich den Qualitatskriterien des Auftrags entsprechen (z.B.:
Umsetzbarkeit).
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Um die Kommunikation innerhalb der Gruppe zu untersuchen werden zum einen
die Teilnehmer nach dem Experiment befragt und zum anderen die Aktivitat im
"inoffiziellen" Bereich des Prototyps analysiert.

Der Moderator sollte der Gruppe als Ansprechpartner dienen und die Teilnehmer
bei offenen Fragen unterstitzen. Dazu kann im "inoffiziellen" Teil des Prototyps
die Anzahl der beantworteten Fragen ermittelt werden.

Zusammenfassend werden folgende Kriterien fiir die Uberpriifung herangezogen:
= Anzahl der Ergebnisse (Anregungen, Ideen und Lésungen),
= Anzahl der inoffiziellen Beitrage,
= Anzahl der geklarten Fragen,
» Ahnlichkeit der Ergebnisse von Face-to-Face und digitalem Workshop,
= Teilnehmerbefragung zum Gruppenprozess (siehe Abschnitt 7.1),

» Teilnehmerbefragung zum Moderationskonzept (siehe Abschnitt 7.1).

Anhand dieser Kriterien soll Uberprift werden, ob ein digitaler Workshop im
Einsatz flr eine effektive und effiziente Ideenentwicklung sinnvoll ist.

5.2 Uberpriifung von Realitit, Modell und Prototyp

5.2.1 Verifikation

Fir die Verifikation des Prototyps wurden zwei Arten der Uberprifung
vorgenommen. Zunachst wurde eine technische Verifikation durchgefiihrt.
AnschlieBend wurde verifiziert, ob mit dem Prototyp modellgetreu
auftragsspezifische Losungen entwickelt werden konnten.

Die technische Verifikation des Modells wurde bereits wahrend der
Implementierung vorgenommen. Dazu wurden mit Debugging Methoden
Programmierfehler entfernt. Diese betraf die Programmierung der Oberflache des
Prototyps.

AuBerdem erfolgte eine Verifikation hinsichtlich der modellgetreuen Eingabe der
Daten in die Datenbank. Die korrekte Speicherung von Datenbankeintragen
konnte Uber eine gesonderte Oberflache Uberwacht werden. Dadurch konnte
sichergestellt werden, dass die VerknlUpfungen von Eintragen (Planungen, Ideen,
Kommunikationsbeitragen, u.v.m.) korrekt sind. Aus diesem Grund wurden
mehrere Probedurchlaufe mit dem Prototyp durchgefihrt. Dabei wurden
Eintragungen in die Oberflache des Prototyps vorgenommen. AnschlieBend wurde
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verfolgt, ob alle Eintragungen korrekt erfolgten und die Verknlipfung der Daten
zutreffend waren.

Nach dem Modell des digitalen Workshops kénnen aufgrund der individuellen
Produktionsplanung auftragsbezogene Lésungen entwickelt werden. Diese sollten
den Qualitatskriterien des Auftrags genltgen. Damit dies uberprift werden
konnte, wurde ein digitaler Workshop in das System eingegeben. Dann konnte
festgestellt werden, dass mit dem Prototyp Lésungen den Qualitatskriterien
entsprechend hergestellt werden konnten. Voraussetzung hierfir ist, dass eine
geeignete Planung zur Produktion von Ideen gewahlt wurde. Aus diesem Grund
wurde eine bereits in einem Face-to-Face Workshop getestete Planung zur
Verifikation genutzt.

Nach diesen Untersuchungen wurde der Prototyp zur kollaborativen online
Ideenentwicklung als verifiziert erklart.

5.2.2 Validierung

Zur Validierung des Prototyps wurden die Ergebnisse eines Workshops mit der
Face-to-Face und der digitalen Variante untersucht. Dazu wurde eine
auftragsspezifische Produktionsplanung erarbeitet. Diese Planung wurde
anschlieBend in einem Face-to-Face Workshop angewendet. Dann wurde die
gleiche Planung in einem digitalen Workshop angewendet. Im Anschluss wurden
die Ergebnisse miteinander verglichen. Damit dieser Vergleich ermdglicht werden
konnte, wurden nur die besten 60 Losungen betrachtet. Diese wurden in beiden
Workshopvarianten durch die Teilnehmer bereits nach den Qualitatskriterien
selektiert.

Der Prototyp kann fur valide erklart werden, wenn sich die Ergebnisse dhneln.
Eine Idee wird als ahnlich erklart, wenn das dahinter liegende Prinzip der Ideen
vergleichbar ist. Zum Beispiel sind die Ideen "Wir verétffentlichen die
Veranstaltung in der Zeitung." und "Wir setzen eine Anzeige in das
Kulturmagazin des Auffiihrungsortes der Veranstaltung." ahnliche Ideen. Das
dahinter liegende Prinzip ist namlich, dass etwas in einem Magazin oder einer
Zeitung verdffentlicht wird. Die Ideen unterscheiden sich lediglich in der
detaillierten Ausfihrung. Diese Unterscheidung ist nur dann wesentlich, wenn
Ideen flr einen Verdffentlichungsort gesucht werden. Hier war aber ein Auftrag
gemeint, in dem Uberhaupt Ideen fur die Vermarktung einer Veranstaltung
gesucht werden. Dieser Zusammenhang wurde beim qualitativen Vergleich der
Ergebnisse berlicksichtigt.

Die Untersuchungen ergaben, dass sich 80% der Ergebnisse ahneln. Fir die
Untersuchung konnten nicht die gleichen Personen flr beide Workshops
herangezogen werden. Denn digitaler und Face-to-Face Workshop hatten
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nacheinander durchgefiihrt werden missen. Die Teilnehmer wdren durch eine
der Varianten beeinflusst gewesen. Da nicht sichergestellt werden kann, dass
jeder Teilnehmer den gleichen Erfahrungs- und Wissensschatz mitbringt, kann
sich eine Abweichung in der Ahnlichkeit ergeben. Daher ist eine
Ubereinstimmung von 80% der Ergebnisse akzeptabel.

Diese Untersuchung zeigte, dass die Ergebnisse des digitalen und Face-to-Face
Workshops bei selben Eingabeparametern dhnliche Ergebnisse erzielen. Daher
wird der Prototyp flr valide erklart.

5.3 Experimente zur Uberpriifung der Hypothese

5.3.1 Beschreibung der Experimente

Zur experimentellen Ermittlung der Effektivitat des digitalen Workshops wurden
zwei Szenarien erstellt. Jedes dieser Szenarien wurde einmal in einem Face-to-
Face und einmal in einem digitalen Workshop durchgefuhrt. Dadurch soll die
Effektivitdt beider Workshops miteinander verglichen werden. Es folgen die
Beschreibungen zweier Szenarien, die zu Untersuchungszwecken als geeignet
betrachtet werden.

Szenario 1

Im ersten Szenario wurden sechs Teilnehmer zu einer gemeinsamen
Ideenentwicklung eingeladen. Alle Teilnehmer sind erfahren im Umgang mit
Face-to-Face Workshops zur Ideenproduktion. Ein virtueller Moderator hat sie
durch den Prozess geflihrt. Dabei hatten die Teilnehmer nur am Anfang des
Workshops Gelegenheit, miteinander "inoffiziellen" Kontakt zu haben. Den Rest
des digitalen Workshops haben sie ausschlieBlich die Mdoglichkeit gehabt
"offizielle" Eingaben vorzunehmen. Die Dauer des digitalen Workshops betrug ca.
150 Minuten.

Zum Vergleich wurde der gleiche Auftrag in einem Face-to-Face Workshop mit
zehn Teilnehmern durchgefihrt. Hier waren neben den erfahrenen Teilnehmern
einer Ideenproduktion auch die Auftraggeber beteiligt. Die Dauer betrug in etwa
180 Minuten.

Szenario 2

Wieder sechs erfahrene Teilnehmer wurden zu einem neuen Auftrag eingeladen.
Ein Moderator hat sie durch den digitalen Workshop begleitet. Diesmal hatten die
Teilnehmer jedoch den ganzen Workshop Uber die Mdglichkeit "offizielle" sowie
"inoffizielle" Eingaben vorzunehmen. Die Dauer dieses Workshops betrug ca. 150
Minuten.
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Fir einen Vergleich wurde auch hier ein Face-to-Face Workshop durchgeflhrt.
Dieser dauerte 180 Minuten und es waren siebzehn Teilnehmer an der
Ideenproduktion beteiligt.

In Szenarien 1 und 2 wurde die gleiche Planung zur Ideenproduktion genutzt. Die
Teilnehmer beider Workshop-Varianten entsprachen ungefahr demselben Alter,
Umfeld, Wissen und Erfahrungsstand. Das macht einen Vergleich der Ergebnisse
madglich. Aufgrund dessen, das die Dauer und die Anzahl der Teilnehmer im Face-
to-Face und digitalem Workshop sich voneinander unterschieden, wurden die
Ergebniswerte einem Vergleich entsprechend umgerechnet.

5.3.2 Ergebnisse und Interpretation

An dieser Stelle werden Face-to-Face und digitaler Workshop anhand der
angegeben Kriterien im Abschnitt 5.1.2 verglichen.

Szenario 1

In Abbildung 5.1 wurden die Anzahl der Anregungen, Ideen und Lésungen von
Face-to-Face und digitalem Workshop gegenlibergestellt. Hier ist erkennbar, dass
sich die Ergebnisse in der Anzahl des Outputs ahneln. AuBer in der Anzahl der
Anregungen, die beim digitalen Workshop nahezu dreimal so viel Output
produziert hat wie der Face-to-Face Workshop, gleichen sich die Ergebnisse fast.
Nach der Verifikation kann davon ausgegangen werden, dass die Ergebnisse den
Qualitatskriterien des Auftrags entsprechen. Deshalb zeigen bereits diese
Resultate, dass der Einsatz des Prototyps in vergleichbarer Zeit genauso effektiv
Ideen produzieren kann wie ein Face-to-Face Workshop.

Szenario 1

Anzahl pro Person & Minute

Anregungen Ideen Lésungen

Il Face-to-Face Workshop Odigitaler Workshop I

Abb. 5.1: Eingaben pro Person und Minute des ersten Szenario
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Im Szenario 1 wurden keine "inoffiziellen" Beitrage erlaubt. Demzufolge hatte der
Moderator auch keine Gelegenheit, Teilnehmerfragen zu beantworten.

Szenario 2

Aufgrund des Formates des Face-to-Face Workshops von Szenario 2 konnte die
Anzahl der Anregungen nicht ermittelt werden. Diesbezlglich ist kein Vergleich
mit dem Prototyp mdglich. Dennoch konnte in Abbildung 5.2 ein Vergleich
hinsichtlich der Anzahl der Ideen und Lésungen vorgenommen werden. Es ist zu
sehen, dass ahnliche Ergebnisse wie im Szenario 1 erreicht wurden.

Szenario 2

2,5

& Minute

Anzahl pro Person

Anregungen Ideen Lésungen

|l Face-to-Face Workshop Odigitaler Workshop ‘

Abb. 5.2: Eingaben pro Person und Minute des zweiten Szenario

Im zweiten Szenario wurden zudem 410 "inoffizielle" Beitrdage der Teilnehmer
getatigt. Die Teilnehmer hatten wahrend des Prozesses 48 Fragen, bei denen sie
der Moderator unterstltzen konnte.

In beiden Szenarien konnte eine Ahnlichkeit der erzeugten Ldésungen von 80%
ermittelt werden. Damit ist die Qualitéat der Ergebnisse von Face-to-Face und
digitalem Workshop vergleichbar. Fur einen Einblick in die Ergebnisse des
zweiten Szenarios wurden in Abschnitt 7.2 die 15 besten Ergebnisse des digitalen
Workshops prasentiert.

Nach den Teilnehmerbefragungen konnte mit dem Prototyp eine effektive
Ideenentwicklung durchgefihrt werden. Ein Gemeinschafts- oder Workshop-
ahnliches Gefuhl erzielte im Wesentlichen der Bereich fir "inoffizielle" Beitrage.
Nach den Befragungen der Teilnehmer ist das im digitalen Workshop eine
motivierende Funktionalitat. Dies kdnnte auch ein Grund daflir sein, dass im
Vergleich der beiden Szenarien, Szenario 2 hinsichtlich der Anzahl der Ideen und
Lésungen quantitativ bessere Ergebnisse produziert hat. In Abbildung 5.3 werden
die Daten von Szenario 1 und 2 gegenlbergestellt.
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Vergleich Szenario 1 & 2

2,5

Anzahl pro Person & Minute

Anregungen Ideen Lésungen

|E| Szenario 1 M Szenario 2 I

Abb. 5.3: Gegenuberstellung von Szenario 1 und 2 (digitale Workshops)

Die Resultate lassen schlussfolgern, dass der Einsatz eines online und
kollaborativen Software-Werkzeugs zu einer effektiven Ideenentwicklung sinnvoll
ist. Teilweise zeigen die Ergebnisse des Prototyps auch Fortschritte gegenlber
den Face-to-Face Workshops auf. Dies kdnnte an der Produktionsblockierung im
elektronischen Brainstorming liegen, die Diehl und Strobe [3] beschreiben.
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6 Resumee

In der Arbeit wurden die Motivation, die Vorgehensweise, die Umsetzung und die
Uberpriifung der Hypothese beschrieben. In diesem Kapitel werden die
bisherigen Ergebnisse zusammengefasst. Die Arbeit wird hier beurteilt und gibt
einen Ausblick auf die mégliche Verwendung des Erreichten.

6.1 Zusammenfassung

6.1.1 Aufgabenstellung und Vorgehensweise

Diese Diplomarbeit befasste sich mit der Frage, ob der Einsatz eines digitalen
Workshops flr eine effektive und effiziente Ideenentwicklung sinnvoll ist. Um die
aufgestellte Hypothese zu Uuberprifen, wurde ein Software-Werkzeug erstellt.
Dieser Prototyp wurde auf der Basis von drei Komponenten entwickelt:

= Strukturierte Ideenentwicklung mit Idea Engineering,
= Analysen der potentiellen Benutzer,

= Analogien zu Workshop-Prinzipien in bisherigen Software-Systemen.

Mit Hilfe dieser Vorgehensweise konnten wesentliche Anforderungen ermittelt
und im Prototyp umgesetzt werden. Dadurch wurde ein Prototyp gewonnen, der
zur Uberpriifung der Hypothese herangezogen werden konnte. Dieser Prototyp
bildete die systematische Ideenproduktion ab und ermdglichte folgendes:

= Perspektivwechsel,

= Ausbau von Ideen zu Lésungen,

= Diskussion bezlglich definierter Qualitatskriterien,
= Zeitliche Steuerung des digitalen Workshops,

= Klarung von Fragen,

= Anonyme Eingabe aller Beitrage,

= Nutzung der Synergieeffekte,

» Unbeeinflusste Bewertungseingabe.

AnschlieBend wurden Szenarien flir den Vergleich von Face-to-Face und digitalem
Workshop erstellt. Durch diesen Vergleich konnte ermittelt werden, inwiefern
eine kollaborative online Ideenentwicklung sinnvoll ist. Denn bisher stellen die
Face-to-Face Workshops die einzige Alternative fiir eine strukturierte
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Ideenentwicklung dar. Ein Software-Werkzeug bietet gegeniber Face-to-Face
Workshops Kostenvorteile. Die Ergebnisse der Szenarien konnten anhand der
aufgestellten Qualitatskriterien ausgewertet werden.

6.1.2 Auseinandersetzung mit den Ergebnissen

Im Vergleich der Ergebnisse konnte die Effektivitat des Prototyps bewiesen
werden. Die Ergebnisse zeigten, dass der quantitative Vergleich des Prototyps
sogar produktiver als die Face-to-Face Ideenentwicklung war.

Durch die Kombination der Konzepte des elektronischen Brainstormings [3][4]
und der sozialen Interaktion sowie der Gruppenzusammenfihrung (nach Osborn
[17]) ergaben sich gegenliber bisherigen elektronischen Ldésungen folgende
Vorteile:

= die "inoffiziellen" Beitrage im zweiten Szenario unterstlitzten wesentlich
den Prozess und haben ein teilweise gemeinschaftliches Gefuhl erzeugt,

= die Leitung durch den Moderator empfanden die Teilnehmer positiv,

= die Mitwirkung von mehreren Teilnehmern wirkte motivierend.

Dadurch hatte das Format der Ideenentwicklung im Prototyp gegeniber
bisherigen elektronischen Varianten mehr soziale Interaktionsmaoglichkeit. Zudem
konnte ein Gemeinschaftsgeflihl erzeugt werden, welches unter anderem
motivierend wirkte. Als Ursache flir das Gemeinschaftsgefiihl wurden von den
Teilnehmern die "inoffizielle" Chat-Mdglichkeit sowie die statistischen Anzeigen
der bisher eingegebenen Ergebnisse genannt. Dementsprechend wurde die
Tabelle 3.2 aus Abschnitt 2.1.3 erganzt, das Ergebnis stellt Tabelle 6.1 dar.

Brainstorming Brainwriting elektr. Brainstorming Ideenentwicklung

einzeln/Gruppe mit dem Prototyp
Zeitaufwand @ @ @ @
Konflikpotential @ @ ? @
Soziale Interaktion @ @ ® @
Gruppenzusammenfiihrung © @ @ @
Anonymitat @ @ @ @

Tabelle 6.1: Gegenliberstellung Formate

Dennoch wurde von den Teilnehmern die Ideenentwicklung innerhalb von Face-
to-Face Workshop bevorzugt. Nach ihren Angaben existieren dort wesentlich
mehr Interaktionsmdglichkeiten als mit dem Medium Text. Gesten, Mimiken und
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Koérpersprache unterstlitzen die soziale Interaktion wesentlich und motivieren die
Teilnehmer. Ebenso verhalt es sich mit der Gruppenzusammenfihrung. In Face-
to-Face Workshops ergeben sich wesentlich mehr Kommunikationsmadglichkeiten
flr die Teilnehmer als im digitalen Workshop.

Weiterhin hatte jeder Teilnehmer die Mdéglichkeit, die Techniken seinem eigenen
Tempo entsprechend zu bearbeiten und Anregungen, Ideen oder Ldésungen zu
Uberspringen, mit denen er nicht weiter arbeiten konnte. Nicht immer ist diese
unabhangige Bearbeitung von Anregungen, Ideen und Lésungen in Face-to-Face
Workshops gegeben.

Im digitalen Workshop konnten dadurch einige positive Synergieeffekte von
Gruppenprozessen mit einer systematischen Ideenentwicklung gekoppelt
werden. Nachteile wie die Produktionsblockierung in Face-to-Face Workshops
sowie die Bewertungsbeflirchtung entfallen in der elektronischen Version. Aus
diesem Grund wurde eine effektive, kollaborative und online Ideenentwicklung
ermoglicht.

Weiterhin lasst sich schlussfolgern, dass digitale Workshops gegeniiber Face-to-
Face Workshops folgende Vorteile bieten:

= kostenglnstigere Ideenentwicklung (Arbeitsausfall, Anreise,
Ubernachtung, ...),

» Ideenentwicklung von vielen Orten der Erde (Voraussetzung: PC mit
Internetanschluss),

= Sofortige Digitalisierung der Ergebnisse.

Mit den genannten Vorteilen kann die Ideenproduktion im digitalen Workshop
effizient und effektiv gestaltet werden. Das macht den Einsatz eines
kollaborativen online Werkzeugs zur Ideenentwicklung sinnvoll.

6.1.3 Erreichung des Ziels und Grenzen der Ergebnisse

Mit dem Prototyp wurde eine erste Version eines Werkzeugs zur kollaborativen
online Ideengenerierung erschaffen. Es wurde aufgezeigt, dass mit diesem
Werkzeug eine effektive und effiziente Ideenentwicklung sinnvoll ist.

Hierzu wurden flr die Arbeit einige Einschrankungen vorgenommen, die sich
auch in den Ergebnissen widerspiegelten. Voraussetzung fir die Teilnahme und
Mitwirkung an einem digitalen Workshop waren, dass:

= der Experte die Verfahren der systematischen Ideenproduktion des Idea
Engineering beherrscht,
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= die Teilnehmer Erfahrung mit Face-to-Face Workshops des Idea
Engineering haben und mit dem Prozess der Ideenproduktion vertraut
sind,

= der Moderator bereits Face-to-Face Workshops geleitet hat.

In den Face-to-Face Workshops besteht die teilnehmende Gruppe meist aus einer
Mischung von erfahrenen Teilnehmern sowie einigen Auftraggebern (siehe
Abschnitt 2.3.3). Das hat den Effekt, dass die Auftraggeber eigene Gedanken
einbringen kénnen. Im zweiten Szenario wurde die Eingrenzung der Teilnehmer
im Prototyp (siehe Abschnitt 3.2.1) wie folgt deutlich:

Im zweiten Szenario wurden Ideen gesucht, wie fiir eine norddeutsche Tanz-
Meisterschaft 800 Eintrittskarten verkauft werden kénnen. Diese Meisterschaft
wird von einem Magdeburger Tanzverein organisiert, der auch flr den
Kartenverkauf verantwortlich ist. Ein Ergebnis des digitalen Workshops war:
"eine beriihmte Magdeburger Persdnlichkeit verkauft die Karten auf dem Alten
Markt". Im Face-to-Face Workshop war eine der Sieger-Ideen: "der
Oberbirgermeister und Stefan Kretzschmar verkaufen die Karten; Stefan
Kretzschmar kindigt auf dem nachsten Spiel / Turnier das Event an."

Aus diesen Ergebnissen wird ersichtlich, dass beide Lésungen ein und
dasselbe Prinzip verfolgen. Im Face-to-Face Workshop wurde die L&sung
bereits konkretisiert. Denn Stefan Kretzschmar und der Oberblrgermeister
sind berihmte Persdnlichkeiten in Magdeburg. Dieser Unterschied ist durch
die Teilnahme der Auftraggeber zustande gekommen. Denn sie haben
persodnliche Beziehungen zu beiden Personen und bringen daher im Gegensatz
zu den restlichen Teilnehmern einen anderen Erfahrungs- und Wissensschatz
in den Workshop ein.

In diesem Fall zeigte sich, dass sich die Teilnahme der Auftraggeber an der
Ideenentwicklung entscheidend auswirken kann. Dieser Effekt kann mit dem
Prototyp bisher nicht erreicht werden, da er nur flur erfahrene Teilnehmer
konzipiert wurde.

Eingeschrankt durch die Mdglichkeiten mit dem Internet-Browser kann der
Moderator nicht zu jedem Zeitpunkt den Teilnehmern Informationen gleichzeitig
zukommen lassen. Die Teilnehmer erhalten unter Umstanden mit
Zeitverzbgerung die Ansagen des Moderators. Das hat den Nachteil, dass
Wartezeiten entstehen kénnen oder einige Teilnehmer die Anweisungen
verpassen. Hier hat im Face-to-Face Workshop der Moderator eine wesentlich
bessere Interaktionsmoglichkeit - zudem ohne Zeitverzdégerung, um auf alle
Geschehnisse im Workshop zu reagieren. Dazu gehdren z.B. nicht verbalisierte
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Ereignisse (z.B.: Gesten, Mimiken, Koérpersprache) oder die Stimmung in der
Gruppe.

Dennoch zeigte sich, dass der Einsatz eines Moderators wahrend des digitalen
Workshops flr die Motivation der Teilnehmer von groBer Bedeutung war. Wirden
die Teilnehmer allein oder ohne die Unterstiitzung des Moderators mit dem
Werkzeug Ideen generieren, ware dieser Effekt nicht langer gegeben. Nach den
Studien [9][20][21] leidet unter mangelnder Motivation die Effektivitat der
Ergebnisproduktion.

Zusatzlich kann der digitale Workshop zu Evaluierungs- und Vergleichszwecken
von Ideenproduktionsprozessen verwendet werden. Es ist mdglich, verschiedene
Auftrage mit gleichen Produktionsplanungen zu bearbeiten und den Ergebnis-
Output zu beobachten. AuBerdem kdnnen verschiedene Produktionsplanungen
fir einen Auftrag miteinander verglichen werden. Neue Techniken kdnnen
hinsichtlich ihrer Effektivitat untersucht werden. Eine Vielzahl von Szenarien ist
denkbar, damit eine Evaluierung von Produktionsprozessen vollzogen werden
kann. Denn alle Untersuchungen kénnen mit dem Prototyp leicht wiederholt
werden. Im Gegensatz dazu ist eine Wiederholung in Face-to-Face Workshops
mit gleichen Umgebungsparametern aufwandig (Beschreibung siehe 1.2.2).

Eine Ideenproduktion ist mit dem Prototyp in sehr kurzer Zeit mdglich. Die
Ergebnisse aus Abschnitt 5.3.2 zeigen auf, dass mit dem Prototyp zwei
Anregungen pro Person und Minute erzeugt werden kénnen. Auf 30 Minuten
hochgerechnet ergibt das flir eine Person bereits 60 Anregungen. Mit insgesamt
sechs Personen betragt die Anregungszahl dann 360. Somit ist die
Ideenproduktion mit dem Prototyp schnell, einfach, effizient und effektiv mdglich.

6.2 Neue Chancen und Erweiterungen

6.2.1 Workshopgefihl

Wie die Ergebnisse zeigen, wurde der Einsatz von ‘inoffiziellen"
Kommunikationsmitteln sowie der Einsatz eines Moderators als motivierend
empfunden. Das hatte den Effekt, dass der Prototyp in Teilen, dem Geflhl der
Teilnehmer nach, einem Face-to-Face Workshop dhnelte. Damit dieses Geflihl zu
Motivationszwecken ausgebaut werden kann, sind folgende Erweiterungen
denkbar:

= Prasenterer Einsatz des Moderators.

= Weitere Entlastung des Moderators durch Hinzufiigen von Statistiken,
damit er Gelegenheit hat, den Zustand von Teilnehmern zu erfassen und
sie bestmoglich beim Ideenentwicklungsprozess unterstlitzen zu kénnen.
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= Integration kleiner Pausen zur Auflockerung und Motivation der
Teilnehmer.

= Der Moderator kann auch auf persdnliche Bedlirfnisse der Teilnehmer
eingehen.

= Den Teilnehmern und dem Moderator steht die Mdglichkeit zur Verfigung
Geflhle non-verbal auszudriicken (z.B.: mit Hilfe von Icons).

Die genannten Erweiterungen tragen vermutlich dazu bei, dass die Teilnehmer
wesentlich mehr Kommunikationsmdglichkeiten erhalten und die Effektivitat
gesteigert wird. AuBerdem kénnen durch eine starkere Flihrung des Moderators
Teilnehmer im Prototyp integriert werden, die keine Erfahrung mit
Ideenproduktionsprozessen haben.

Eine weitere Vorgehensweise wurde in dieser Arbeit ansatzweise verfolgt. Aus
bereits vorhandenen Kommunikationsplattformen, entstand die Integration des
Chat-Bereichs flr die Teilnehmer. Dieser Ansatz ist flir eine Verbesserung des
Prototyps empfehlenswert. Denn in einer Untersuchung [11] wurden einige
Funktionen virtueller Plattformen als Erfolgsfaktoren fiir eine elektronische (und
schriftliche) Kommunikation hervorgehoben. Hierzu ist aber genau abzuwagen,
inwiefern sich die Funktionen tatsachlich férderlich auf eine Ideenproduktion
auswirken. Sonst kénnte das Ideenproduktionswerkzeug flir einen Anwender
schnell unulbersichtlich oder kompliziert handhabbar sein. Einige folgende
Funktionen werden als positiv eingeschatzt:

= Aktivitatsindex der Teilnehmer,
= Ein persdnliches Profil der Teilnehmer,
= Foren zum allgemeinen Informationsaustausch,

= Smilies oder kleine Icons zum Ausdruck von Geflhlen.

Diese Funktionen koénnen zur Motivationssteigerung sowie fur das
Gemeinschaftsgeflihl der virtuellen Workshopteilnehmer genutzt werden.

6.2.2 Sonstige Funktionen als sinnvoller Einsatz

Im Prototyp werden derzeit sehr einfache Bewertungsmethoden zur Selektion der
Loésungen genutzt. Es erfolgt eine Mittlung der Bewertungen anhand einer
Skaleneinschatzung durch die Teilnehmer. Diesbezliglich bietet der PC jedoch
wesentlich gréBeres Potential.

AuBerdem ist eine Evaluierung zur Erforschung von Techniken durch die
Teilnehmer im Prototyp zweckmaBig. Dadurch kann direkt nach der
Durchflihrung des digitalen Workshops mit Hilfe eines Bewertungsformulars eine
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Evaluierung vorgenommen werden. Ahnliche Prinzipien werden auch auf
Kommunikationsplattformen angewendet.

Neben der Eingabemdglichkeit einer Produktionsplanung kann eine Art
Testmodus flUr den Experten zur Verfligung stehen. Das ermdéglicht es dem
Experten, Techniken vor einem digitalen Workshop zu testen und verschiedene
Varianten auszuprobieren.

6.3 Fazit

6.3.1 Neue Moglichkeiten und neue Fragen

Mit dem entwickelten Prototyp wurde gezeigt, dass mit einem digitalen Workshop
effektiv Ideen produziert werden kdénnen. Auf dieser Grundlage und den
vorhandenen Evaluierungen kdénnen weitere Verbesserungen des Prototyps
vorgenommen werden. Denn dieser Prototyp stellt die erste Version eines
digitalen Workshops dar. Damit den Nutzern ein bestmdéglicher Nutzungskomfort
gewahrleistet werden kann, sind weitere Verbesserungen notwendig (siehe
Abschnitt 2.2, [1]).

Wahrend eines Face-to-Face Workshops haben die Teilnehmer die Mdglichkeit
sich mit Spielen oder Ratseln in den Pausen zu entspannen und sich zu erholen.
Im Prototyp wurde dergleichen nicht umgesetzt. Gegebenenfalls kann es die
Produktivitat eines digitalen Workshops steigern, indem die Teilnehmer in Pausen
Gelegenheit haben sich mit Spielen zu entspannen. Eine andere Mdglichkeit
kdnnte sein, dass der gesamte Ideenentwicklungsprozess in eine spielerische
Umgebung platziert wird. Denn der entwickelte Prototyp ist sehr einfach gehalten
und beschrankt sich ausschlieBlich auf simple Text Ein- und Ausgaben. Mit Hilfe
von Bildern kénnten dem Nutzer weitere Anregungen gegeben werden. Die
Auswirkungen dieser Mittel auf die Effektivitat der Ergebnisproduktion muss noch
untersucht werden.

Weiterhin wurden im Prototyp nur die Aspekte Format und Algorithmus
betrachtet. Damit die Motivation der Teilnehmer und somit auch die Effektivitat
von Workshops gesteigert werden kann, ist moglicherweise der Einsatz des
Aspektes Story im Werkzeug nutzlich.

Der Begriff Kreativitat fallt oft im Zusammenhang mit Wissen oder Erfahrungen.
Eine Studie [15] unterstreicht diese Aussage und empfiehlt bei Software zur
Entwicklung von Ideen den Einbezug von Wissensmanagement-Systemen. In
dieser Arbeit wird davon ausgegangen, dass die Teilnehmer einer
Ideenentwicklung ihre persdnlichen Sichtweisen einbringen. Damit die
Teilnehmer auf weiteres Wissen zugreifen kénnen, besteht bereits die Mdglichkeit
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neben der Teilnahme an einem digitalen Workshop gleichzeitig Gber das Internet
zu recherchieren. Ein zuklnftiges System kdnnte diese Recherchen aktiv
unterstltzen und Funktionalitaten direkt anbieten.

Wie bereits erwahnt, ist der Prototyp ein rein textbasiertes Werkzeug. Zur
sozialen Interaktion werden unter Menschen mehr Sinne genutzt. Zum Beispiel
das Horen, das Fihlen oder das Riechen. Mit Hilfe des Internets lassen sich
neben Text und Bildern auch mit schneller Geschwindigkeit Audio-Daten
Ubertragen. In zuklnftigen Forschungen kdénnte untersucht werden, ob die
Integration einer Audioschnittstelle nttzlich ist. Die Einbindung ist dann sinnvoll,
wenn die soziale Interaktion unterstlitzt werden kann und die Effektivitat der
Ideenproduktion nicht darunter leidet.

6.3.2 Verwendung der Ergebnisse

In dieser Arbeit wurde ein erster Prototyp geschaffen, der die Prozesse einer
systematischen Ideenentwicklung in einer verteilten Loésung verfigbar machte.
Damit wurde erreicht, dass ein kostenglinstiges und effektives System flr die
Ideengenerierung erstellt wurde.

Bereits der erste Prototyp kann fir folgende Dinge eingesetzt werden:

= Der Prototyp kann in Zukunft fir eine online Ideengenerierung eingesetzt
werden. AuBerdem kdnnen durch die Evaluierungen des ersten Prototyps
weitere Verbesserungen hinsichtlich der Anwendbarkeit vorgenommen
werden.

= Weiterhin kann das Werkzeug flr Forschungszwecke von Techniken zur
Ideenentwicklung eingesetzt werden. Diesbezliglich kann der Prototyp
auch zu Testzwecken vor einem Face-to-Face Workshop eingesetzt
werden. Auf diese Weise kdnnen effektive Techniken bestimmt werden, die
dann erst in einem Face-to-Face Workshop zum Einsatz kommen.

= Nach einem ersten Durchlauf des Prototyps kénnen die Ergebnisse
beispielsweise als Startposition flr einen Face-to-Face Workshop
eingesetzt werden.

Der Prototyp wird dadurch Vvielseitig einsetzbar und kann fir weitere
Forschungszwecke hinzugezogen werden. AuBerdem konnte gezeigt werden,
dass auch mit einem Software-Werkzeug eine effektive und effiziente
Ideengenierung ermdéglicht werden kann.
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7 Anhang

7.1 Fragebogen

Nachfolgend werden die Fragen des Fragebogens, der zur Evaluierung der
Szenarien benutzt wurde, aufgefihrt:

1. Welches Ziel verfolgten Sie?

2. Hatten Sie das Gefilihl, dass Sie in einem Workshop waren? Woran machte
sich das bemerkbar?

Welche Aufgaben konnten Sie mit dem Werkzeug l6sen?
Gab es etwas unerwartet Positives?

Gab es etwas unerwartet Negatives?

Ist das eine effektive Methode zur Ideenherstellung?

Wie empfanden Sie die Steuerung durch den Moderator?

® N O U AW

Welche Vorteile hatte dieser Online Workshop ggb. einem Live Workshop
far Sie?

9. Welche Funktionen haben Ihnen gefehlt?

10. Was fir Vorteile ggb. der Live Version konnte Ihnen das Tool bieten?

7.2 Die besten Ergebnisse des zweiten Experiments

Auftrag

Das Steps-DanceCenter organisiert im  Oktober die Norddeutschen
Stepptanzmeisterschaften in Magdeburg. Zu diesem eintagigen Event wird das
"Life Sportzentrum" im Herrenkrugpark angemietet. Dieses Event wird
groBtenteils Uber die Eintrittskarten finanziert, von denen 800 Stlick zur
Verfligung stehen.

Aktuell sind vierzig Karten verkauft. Es wird angenommen, dass durch Eltern und
Freunde aller Teilnehmer insgesamt ca. 400 Karten abgesetzt werden kdnnen.
Um die restlichen 400 Karten zu verkaufen wurden Postkarten gedruckt und
Poster entworfen, die nach der Ideenschicht in Auftrag gegeben werden.

Aufgabenstellung
Wie verkaufen wir 400 Eintrittskarten?
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Liste der 15 besten Ideen des digitalen Workshops

Platz |Idee

1. [WebUni.de-Artikel mit einigen Freikarten tber einen Online-Shop

Mann zieht am Abend durch die Cafes der Stadt und gibt eine Einlage
2. |auf den Tischen und verkauft dann Karten

Wie friher bei den Pionieren an den Haustlren klingeln und Karten
3. |anbieten

Steps macht einen Verteigerungsabend, wo Tanzschiiler fiir einen Abend
4. |auftreten, wenn die Karte fiir 12 Euro verkauft wurde

verschiedene Laden in Magdeburg (Buchladen, Tanzbedarf, Musikladen)
5. |verkaufen die Karten und hangen Plakate auf

Radiobrocken vergibt als Preise in ihren Shows solche Karten (d.h. kauft
6. |vorher schon Karten)

Radiosender kindigen die Norddeutsche Meisterschaft an und geben die
7. |Ticket-Hotline an
8. |Der Tanzbedarfladen steckt einen Flyer in jede Einkaufstlite
9. |Jeder bekommt einen Kuss der eine Karte kauft
10. |einen Artikel in der Volksstimme vorab verdéffentlichen

Steps macht ein Interview und gibt an, wo die Karten gekauft werden
11. |kdénnen

Firmen ansprechen, ob sie als Sponsor Karten kaufen wollen, um diese
12. |an ihre Mitarbeiter zu verteilen oder zu verlosen (Stars for free Konzept)

mit Spraydose und vorgefertigten Formen Nachrichten auf den
13. |Blrgersteig und Treppenstufen sprayen (Analogie zu "steps")

Werbung auf offentlichen Internetseiten (Magdeburg.de,
14. |Volksstimme.de)
15. |Einen Tanzbasar organisieren auf dem die Karten verkauft werden
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