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1 Einleitung

Wissensmanagement zihlt mittlerweile zu den Konzepten, die strategische Uberle-
gungen innerhalb von Unternehmungen leiten. Auch organisationsiibergreifend wer-
den Wissensmanagementkonzepte instrumentalisiert. Das Internet spielt dabei die ent-
scheidende Rolle, wenn es darum geht, Informationen weltweit zur Verfiigung zu stel-
len. Durch die auB3erordentlich hohe Anzahl von Websites und den darin enthaltenen
Informationen sind Strukturierungsmaf3nahmen in Form von Suchmaschinen, Portalen
und virtuellen Communities entstanden, die Teil eines Wissensmanagement-Konzepts
fiir das Internet sein konnen.

Ziel dieses Beitrags ist die Bestitigung der Hypothese, dass die bisherigen Konzepte
noch keine Endlosungen fiir ein integriertes Wissensmanagement darstellen, da bisher
eine vollstindige Integration von Personalisierung, Interaktivitdt und Didaktik fehlt.
Dazu wird zunichst die Entwicklung im Bereich der Informationsverwaltung im Inter-
net, insbesondere das Konzept des Hypertext dargestellt. AnschlieBend werden die
aktuellen Konzepte zum Informationshandling auf die drei oben genannten Dimensio-
nen hin untersucht. Abschnitt 3 gibt einen Ausblick auf die Potenziale von Knowledge
Objects zur Realisierung eines Systems, welches Moglichkeiten zur Interaktion bietet
und Informationen sowohl personalisiert als auch in ihrer Prasentation didaktisch auf-
bereitet. Der Beitrag endet mit einem Ausblick auf zukiinftige Projektrealisierungen.

2 Die Evolution der Informationsverwaltung und
-prisentation im Internet

2.1 Einordnende Kriterien

Die Quantitdt des Informationsangebots hat zu Beginn der Internetentwicklung den
Reichtum von unternehmensinternen und unternechmensexternen Webangeboten de-
terminiert. Das Finden von moglichst vielen Antworten auf eine Frage bzw. einen
Suchbegriff hat den Erfolg von Suchmaschinen bestimmt. Mit der explosionsartigen
Zunahme des Informationsangebots im Internet haben sich jedoch die Bewertungs-
malistdbe fiir Informationsreichtum gedndert. Die zum gegenwirtigen Zeitpunkt exis-
tierende Informationsvielfalt macht eine nach Zielvorgaben orientierte Strukturierung
notwendig.

StrukturierungsmafBnahmen bestehen in der Weiterentwicklung von statischen Web-
Sites zu Suchmaschinen, von Suchmaschinen zu themenspezifischen Portalen, von
Portalen, die als Sprungbrett zu anderen Web-Sites dienen, hin zu virtuellen Commu-
nities, die das Mitglied zum Verweilen und Agieren innerhalb des Community-
Bereichs einladen.
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Abb. 1: Dimensionen der Informationsprisentation

Abb. 1 ordnet die genannten Web-Site-Typen entsprechend der Kriterien Personalisie-
rung, Interaktivitdt und Didaktik ein. Der Grad der Personalisierung bezieht sich auf
die Moglichkeit des Site-Nutzers, diese an seine Priferenzen anzupassen. Interaktivitit
bezeichnet die Moglichkeit des Nutzers zur bilateralen Kommunikation mit anderen
Nutzern der Site oder dem Site-Anbieter. Das dritte Kriterium, die didaktische Dimen-
sion, beschreibt eine Informationsprésentation, die sich durch eine vordefinierte Rei-
henfolge ergibt. Aus einer an den Nutzer angepassten Gliederung der Informationen
wiirden sich die Informationspartikel als Wissensobjekte entlang eines dynamischen
Lernpfades aneinander anschlieBen bzw. als Lerneinheit verlinkt werden.

Klassische Web-Sites besitzen statischen Inhalt und lassen sich daher in den linken,
hinteren Quadranten einordnen bedingt durch fehlende Personalisierung, Interaktivitat
und Didaktik. Fiir Suchmaschinen ist die Interaktivitit ein charakteristisches Merkmal.
Sie prasentieren ihre Suchabfragen nach interaktiver Anfrage seitens des Benutzers.
Individualitdt und Didaktik sind vernachldssigbare Kriterien. Daher erfolgt die Ein-
ordnung in den linken, vorderen Quadranten. Im gleichen Quadranten, jedoch mit ei-
nem weit hoheren Interaktivititswert, werden virtuelle Communities eingeordnet, die
von der Interaktion der Mitglieder untereinander leben. Auch in diesem Fall ist der
Personalisierungswert zu vernachldssigen, da eine Community allen Mitgliedern wei-
testgehend das selbe ,,Gesicht™ zeigen sollte, um das Zugehdorigkeitsgefiihl zu starken.
Portale zeichnen sich eher durch eine starke Personalisierung aus, Interaktivitit und
Didaktik sind nur bedingt vorhanden. Sie finden sich daher im hinteren, rechten Quad-
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ranten wieder. Der Versuch, Informationen didaktisch aufzubereiten, so dass ein Nut-
zer neue Informationen anhand eines padagogisch entwickelten Lernpfads erarbeiten
und in Wissen umwandeln kann, wird durch virtuelle Lehr- und Lernangebote, wie
bspw. offentliche virtuelle Universititen oder firmeninterne Corporate Universities
verfolgt. Ihre Einordnung erfolgt in den linken, oberen Quadranten.

Leer bleibt bisher der rechte, obere Quadrant, in dem das Informationsangebot im In-
ternet sowohl durch personalisierte Inhalte und Interaktionsmoglichkeiten als auch ein
dahinter stehendes didaktisches Konzept gekennzeichnet ist, was Voraussetzung fiir
ein echtes Wissensmanagement im Internet wére. Zunichst werden die bereits existie-
renden Komponenten eines solchen Konzepts diskutiert.

2.2 Hypertextbasiertes Informationsmanagement

Die Ursprungsidee fiir Hypertext liegt in der Art des menschlichen Denkens. Die vor
der Existenz der ,,Internetsprache* Hypertext Markup Language (HTML) verwandte
Methode der Wissensdokumentation beschrinkte sich vor allem auf Textdokumente
wie Handbiicher, Berichte, Statistiken oder Tondokumente. Diese Formen der Wis-
sensablage basierten somit auf streng linearen Strukturen. Der Mensch jedoch tendiert
eher zu assoziativem Denken: ein Gedanke bezieht sich schnell auf andere, zum Ur-
sprungsgedanken im Kontext stehende Informationen. Der Sprung von einer Informa-
tion zur niachsten wandelt diese Informationen zu Wissen um.[1] Das Paradigma des
,Hypertexts® entstand genau durch dieses Konzept, nicht-lineare Assoziationen zwi-
schen Informationen eines Repositories abzubilden.[2]

Hypertext ermdglicht, zwischen Wissensobjekten, die in der Logik des entsprechenden
Anwendungsfeldes flexibel verkniipft sind, zu navigieren, diese zu aktivieren und zu
manipulieren.[3] Durch das Hypermedia-Konzept wird der rein textuelle Zusammen-
hang um multimediale Elemente erweitert. Hypermedia ist ein Akronym aus Hypertext
und Multimedia.[4] So werden die zu verkniipfenden Wissensobjekte nicht allein auf
Textdokumente beschrinkt, sondern um Multimediaobjekte, wie z. B. Bilder, Tonauf-
zeichnungen und Videos, erweitert.[5]

Die Flexibilitdt der als ,,Hyperlinks* bezeichneten Verkniipfungen bezieht sich jedoch
nicht nur auf die Multimedialitit der eingebundenen Wissensobjekte, sondern insbe-
sondere auf die Multidimensionalitit der abgebildeten semantischen Zusammenhén-
ge.[6] Die Wissensobjekte stehen in keinem hierarchischen, sondern in einem netz-
werkartigen Zusammenhang. Jedes Wissensobjekt bildet einen Knoten des Wissens-
netzes; potenziell konnen alle Knoten miteinander verkniipft sein.[7] Aufgrund dieser
strukturgebenden Merkmale eignen sich Hypermedia-Losungen als Mittel der Wis-
sensintegration.|§]

Statische Webseiten, aus denen das Internet in den ersten Jahren seiner Existenz fast
ausschlieBlich bestanden hat, und die immer noch hdufig zu finden sind, bieten
Informationen an, die sich durch den Nutzer nicht verdndern oder anpassen lassen.
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mationen an, die sich durch den Nutzer nicht verdndern oder anpassen lassen. Eine
Bewertung hinsichtlich des Informationswertes muss individuell durch den Nutzer
erfolgen. Interaktivitit wird nur dadurch erreicht, dass die einzelnen Webseiten durch
Hyperlinks verbunden sind und so der Informationsfluss durch die Auswahl der Links
beeinflussbar ist.

Unbestritten eignet sich das Hypermedia-Konzept in seiner strengen Auslegung auf
statischen Webseiten zur Speicherung und Verteilung von Wissen. Aufgrund der Viel-
zahl der existierenden Webseiten ist jedoch inzwischen eine Situation erreicht worden,
in der die Masse der Informationen automatisch zu einem Information Overload fiihrt.
Alleine durch die Verlinkung zwischen den einzelnen Informationen ist ein Navigie-
ren in der Informationsflut unmdglich geworden. Nach Erhebungen der Netcraft Web
Se ver Survey sind im Juni 2000 iiber 17 Millionen Web-Sites unter einem eigenen
Domain Namen erreichbar. [9]

Dieser Information Overload hat die Entwicklung von Suchmaschinen (z. B.
www.altavista.com, www.google.com) beeinflusst. Suchmaschinen bieten dem An-
wender die Moglichkeit, indicierte Seiten im World Wide Web (WWW) zu durchsu-
chen. Dadurch entsteht eine nach individuellen Kriterien gebildete Auswahl von Web-
seiten fiir den Moment der Suche, die danach nicht mehr zur Verfiigung steht. Die
effiziente Suche nach Informationen mit Hilfe von Suchmaschinen erfordert jedoch
eine genaue Kenntnis des Wissensgebiets, zu dem relevante Informationen bendtigt
werden. Nur durch exakte Angabe von Schlagworten wird ein einigermaf3en annehm-
bares Resultat erzielt. Die alleinige Eingabe des Suchbegriffs ,,Knowledge Manage-
ment™ bspw. liefert derzeit bei der Suchmaschine ,altavista.com* 401.419 Treffer
(sieche Abb. 2).
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Abb. 2: Information Overload
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2.3 Personalisierungskonzept zum Informationshandling

Da auch Suchmaschinen mittlerweile in ihren Ergebnissen unzureichend das Interesse
und den Problembereich eines Netzsuchenden treffen, ist eine neue Form der Informa-
tionsstrukturierung entstanden: Portale. Portale orientieren sich an speziellen Themen-
gebieten und filtern dafiir interessante Web-Sites aus dem WWW heraus. Diese Site-
Auswabhl ist allerdings Sache des Portalanbieters, so dass einerseits die Portalinforma-
tionen auf das Interesse eines Nutzers zugeschnitten sind, aber andererseits keine In-
teraktion zwischen Anbieter und Nutzer vorgesehen ist. Urspriinglich aus Bookmark-
sammlungen entstanden, bildeten die Portale Sprungbretter zu Informationen und Sites
rund um ein bestimmtes Thema. Mittlerweile sind Portale auch auf individuelle
Bediirfnisse hin konfigurierbar. Prominentes Beispiel hierfiir ist das Yahoo-Portal
(www.my.yahoo.com), das von einer einfachen Suchmaschine zum Portal fiir viele
verschiedene Themen wurde und daneben auch zahlreiche Services, wie Touristik-
und Borseninformationen und Emailserververwaltung, anbietet.

Das Beispiel Yahoo zeigt, dass sich eine Verschmelzung von Suchmaschinen und Por-
talen abzeichnet. Suchmaschinen beschrinken sich nicht mehr auf die reine Indexie-
rung von Webseiten, sondern stellen zusitzlich noch Metainformationen iiber das ab-
gelegte Wissen bereit, indem sie ihre Informationen thematischen Bereichen zuordnen.
So wird neben der reinen Suchanfrage eine Portalsicht flir den Benutzer geschaffen
(vgl. Abb. 3).
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Abb. 3: Suchmaschine mit Portalfunktionalititen

Auch im unternehmensinternen Bereich wurde das Bediirfnis nach intelligenter
Strukturierung von Informationen im Intranet erkannt und umgesetzt. Auch hier hat
sich der Portalgedanke durchgesetzt. Dies bedeutet die Mdglichkeit -einer
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Portalgedanke durchgesetzt. Dies bedeutet die Moglichkeit einer Informationsstruktu-
rierung nach unterschiedlichen Rollen, je nachdem welche Position ein Mitarbeiter im
Unternehmen einnimmt, in welchem Projekt er arbeitet oder welches Expertenwissen
er mitbringt. Aus diesen Merkmalen ergeben sich die dazugehorigen Unternehmens-
prozesse, welche seine Beteiligung fordern.

Ein Beispiel fiir ein solches Enterprise Portal bildet der Business Knowledge Manager
der IDS Scheer AG. Mit seiner Hilfe konnen Inhalte des Intranets, wie Webseiten,
Dokumente, Anwendungen usw. den Geschéftsprozessen und Funktionen des
Unternehmens zugeordnet werden. Damit ist es z. B. mdglich, ohne weiteren
Suchaufwand alle fiir einen bestimmten Geschiftsprozess oder eine bestimmte
Produktgruppe relevanten Informationen aufzufinden. Aufgrund der ihm zugeordneten
Rollen und Aufgaben erhidlt jeder Mitarbeiter eine auf ihn individuell angepasste
Navigationsstruktur mit relevanten Kategorien und Links.[10]

Portallosungen bieten also in erster Linie eine Navigationshilfe in thematisch aufberei-
teten Informationen. Die Moglichkeiten zur Interaktion beschrinken sich im Allge-
meinen auf die benutzerspezifische Konfigurierbarkeit der Benutzungsoberfldache. Ei-
ne tatsdchliche Interaktivitit, die eine Erweiterung der Wissensbasis seitens der Be-
nutzer ermoglicht, wird nicht abgedeckt.

2.4 Interaktive Wissensaufbereitung durch virtuelle Communities

Das Konzept der Nutzerinteraktion ist virtuellen Communities inhdrent. Sie stellen
einen weiteren Schritt in der Entwicklung der Informationsverwaltung und
-prasentation dar. Virtuelle Communities sind Kommunikations- und Interaktionsplét-
ze im Internet, auf denen Menschen, die gleiche Interessen teilen oder sich durch glei-
che Merkmale auszeichnen, zusammenkommen, um eine mittel- bis langfristige Be-
ziehung und eine gemeinsame Geschichte aufzubauen. Sie haben ihren Ursprung in
der Wissenschaftskommunikation der 80er Jahre, bei der iiber Internet-Dienste, vor
allem iiber Newsgroups, Themen und Probleme verschiedener Forschungsgebiete dis-
kutiert wurde. Als themenbezogene Wissensbasen stoflen Newsgroups mit zunehmen-
der Nutzungsintensitit und Beitragsfiille allerdings schnell an ihre Grenzen. Die rein
textuelle Darstellungsweise in Form von Listen, die mangelnde Transparenz der Bei-
tragsaktualitdt und die nicht kontrollierte Qualitdt der Beitrdge sind die Hauptkritik-
punkte an diesem unmoderierten Kommunikationsforum.[11,12]

In ihrer thematischen Fokussierung gleichen sich virtuelle Communities und Portale,
sie unterscheiden sich aber grundsétzlich in ihrer Funktionsweise und ihrer Bedeutung
fiir den Nutzer. Bei der virtuellen Community hat nur ein Mitglied durch Authentifi-
zierung unbeschrankten Zugriff auf alle in der Community liegenden Inhalte. Je er-
folgreicher die Community desto langer die Aufenthaltszeit der Mitglieder. Die Com-
munity selbst fungiert als Content-Anbieter, wiahrend Portale — wie oben beschrieben
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— eher als Wegweiser zu weiteren Informationsangeboten dienen, selbst also nicht zur
Content-Generierung beitragen.

Der wesentliche Unterschied zwischen diesen beiden Internetkonzepten zur Informati-
onsstrukturierung liegt in den folgenden Merkmalen einer virtuellen Community:[13]

e Klar abgegrenzte und definierte Benutzergruppe durch Authentifizierung mit
dem Ziel, eine bestindige Gruppenbeziehung der Mitglieder aufzubauen.

e Wissensbereitstellung durch Kombination von Informationen und Beitrdgen ent-
standen durch Interaktion von Mitgliedern und Community-Anbietern.

¢ Individuelles Zuschneiden von Communityangeboten durch Kenntnis von Mit-
gliederpriferenzen.

Virtuelle Communities kdnnen als Werkzeuge fiir das Wissensmanagement eingesetzt
werden.[14] Insbesondere dienen sie dazu, Wissen, das ansonsten nur schwer zuging-
lich und strukturierbar ist, zu erfassen und zu verwalten. [15] Sie bieten die Mdglich-
keit, das Management von explizitem Wissen (Dokumente, Formulare, Berichte usw.)
und implizitem Wissen durch die Etablierung eines Expertennetzwerks zu verbinden
und die Integration auch zu unternehmensexternen Wissensquellen zu realisieren.
Communities haben das Potenzial, die Arbeit von standortiibergreifenden Projekt-
gruppen ebenso zu unterstiitzen, wie den Erfahrungsaustausch von Mitarbeitern und
die Zusammenarbeit mit Partnern und Lieferanten. Zu diesem Zweck werden die un-
terschiedlichen Hypertext-Instrumente des Internets miteinander kombiniert, z. B. per-
sonliche Seiten zur Présentation der Interessen eines Mitglieds, Foren zur themenbe-
zogenen Kommunikation oder moderierte und unmoderierte Chats zum Austausch von
Informationen.[16] Synchrone und asynchrone, passive und aktive sowie formelle und
informelle Kommunikationswege werden themenbezogen miteinander verkniipft und
unterstiitzen so die Interaktion in der Wissensgemeinschaft.[17]

Die zuvor beschriebenen Potenziale virtueller Communities fiir ein interaktives Wis-
sensmanagement wird im Folgenden am Beispiel der Community ,,Processworld* des
Instituts fiir Wirtschaftsinformatik verdeutlicht. Processworld gehort zur Gruppe der
,»Communities of Interest. Die Mitglieder von Processworld vereint das Interesse am
Geschiftsprozessmanagement. In der Gemeinschaft diskutierte Unterthemen sind z. B.
Performance Management, Knowledge Management oder Supply Chain Management.
Die Zielgruppe umfasst Organisatoren, IT-Verantwortliche, Berater, Wissenschaftler
und andere an der Thematik interessierte Personenkreise. Processworld will internati-
onale Erfahrungen, Konzepte und Trends zum genannten Thema sammeln, die Mit-
glieder auf den neuesten Wissensstand bringen und Quelle fiir Innovationen sein.[18]

Nach der Authentifizierung als Mitglied erfolgt der Eintritt in die Community unter
der Adresse www.processworld.com. Es wird zwischen zwei wesentlichen Informati-
onsbereichen unterschieden: Im Content-Bereich werden Textdokumente und Prasen-
tationen entsprechend der Unterthemen gesammelt und den Mitgliedern angeboten. Im
Diskussionsforum werden zu jedem Inhaltsbereich — dem gleichen logischen Aufbau
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folgend — Mdoglichkeiten fiir Fragen, Kommentare, Hilfestellungen usw. zur Verfii-
gung gestellt. Daneben bietet Processworld eine Reihe weiterer Hypermedia-
Instrumente, die das virtuelle Leben einer aktiven Gemeinschaft fordern sollen. Dies
sind z. B. eine Search Engine, um community-iibergreifend eine Volltextsuche bzw.
eine Suche nach anderen Mitgliedern durchzufiihren, Chatrdume zur synchronen
Kommunikation, ein schwarzes Brett zur tiglichen Bekanntgabe von Informationen,
Business Cards, auf denen sich jedes Mitglied vorstellt ergdnzt um ein individuelles
schwarzes Brett — das mitgliedseigene Géistebuch — und ein Event-Kalendar fiir anste-
hende Tagungen und Konferenzen. Abb. 4 zeigt einen Ausschnitt aus dem Content-
Bereich mit Verlinkung zu dem Informationsanbieter, dem Textautor, der Bewertung
nebst Kommentar durch andere Mitglieder und dem Textbeitrag selbst. Anstatt des
normalerweise nur auf die reine Textinformation beschrinkten Inhalts entsteht eine
Art Wissensknoten von miteinander verkniipften Informationen.
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Abb. 4: Wissensknoten in Processworld

Wie zuvor beschrieben zielt Processworld auf die Verfligbarmachung des gesamten,
fiir die Community relevanten Wissens. Damit ist allerdings nicht nur die Sammlung
und Speicherung von Wissen gemeint. Eine reine Informationssammlung, wie sie in
den meisten Wissensmanagementsystemen vorliegt, bringt ohne direkte Kommunika-



316

tion — per Email, Chat, Diskussionsforen, Telefon oder personlichem Gespriach, um
bspw. Riickfragen zu stellen — im Allgemeinen wenig Einblicke in Hintergriinde und
Anwendbarkeit neuer Informationen.[19]

Processworld bietet deshalb zahlreiche Funktionalititen zur Interaktion mit den Mit-
gliedern an. Statische Texte bzw. Informationen erhalten durch die Verlinkung mit
Kommentaren oder Personen einen Mehrwert. Die reine Information wird zu Wissen.
Dadurch entsteht eine sog. Wissensspirale, die sich durch eine stindige Anreicherung
einer Information durch eine Expertenbeurteilung oder einer neuen Information ergibt,
und eine Art dynamischen Fluss vom individuellen, impliziten zum kollektiven,
expliziten Wissen darstellt.

Der Hauptvorteil von virtuellen Communities im Vergleich zu anderen Wissensmana-
gementtools liegt also in der Tatsache, dass es sich nicht um eine reine Anwender-
Maschine handelt, wie bei Datenbanken oder Data-Warehouse-Konzepten. Im Gegen-
teil, Communities stellen eine Plattform zur Interaktion mit anderen Menschen dar.
Dies umfasst jeden Teilbereich des Wissensprozesses. Die Wissensverteilung wird
beeinflusst durch die Empfehlungen anderer Mitglieder. Dies kann zum einen die
Moglichkeit, jeden Beitrag innerhalb der Community mit Noten bewerten zu konnen,
umfassen, um so eine Strukturierung des Wissens nach der Niitzlichkeit fiir andere
Anwender zu erhalten. Zum anderen konnen auch in Chat- und Diskussionsforen niitz-
liche Verweise auf Inhalte gegeben werden und so direkt Fragen anderer Mitglieder
beantwortet werden.

Werden Mitgliederprofile iiber Know-how und Interessen exakt erfasst, konnen Uber-
einstimmungsmechanismen genutzt werden, um homogene Subgruppen — vergleichbar
mit dem Konzept der ,,Community of Practice* innerhalb einer virtuellen Community
— zu bilden und so Wissen personalisiert zu verteilen. Die Empfehlungen von ama-
zon.com ,,Customers who bought this book also bought ...* wird iibertragbar auf das
Management von Wissen in Communities.

In jede Aktion in der Community kann also der Faktor Mensch eingehen. Interessen-
gebiete und Erfahrungen konnen auf einer personlichen Homepage publiziert werden,
um das Bild vom jeweiligen Menschen in der virtuellen Welt abzurunden. Wenn die
Telefonnummer oder Email-Adresse publiziert wird, steht einem personlichem Kon-
takt in ,,Real Life* nichts mehr im Wege, z. B. um gemeinsam Projekte oder wissen-
schaftliche Fragestellungen zu bearbeiten. Dies unterstiitzt im Speziellen das Networ-
king und damit die Verlinkung der menschlichen Komponente im Wissensprozess.

Auch im beschriebenen Beispiel Processworld wird jede Aktion mit dem Benutzer,
der sie durchfiihrt, verkniipft. Sei es das Einstellen von Inhalt oder ein Diskussionsbei-
trag, jedes Mitglied kann {iber eine Verkniipfung zur elektronischen Visitenkarte
nachvollziehen, wer diese Information der Allgemeinheit zur Verfiigung gestellt hat.
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Das traditionelle Wissensmanagement hat zum Ziel, das vorhandene Potenzial an
Wissen im Unternehmen so aufeinander abzustimmen, ,,dass ein integriertes unter-
nehmensweites Wissenssystem entsteht, welches eine effiziente gesamtunternehmeri-
sche Wissensverarbeitung im Sinne der Unternehmensziele gewéhrleistet.[20] Das
Konzept der Nutzung von virtuellen Communities zum Wissensmanagement geht ei-
nen entscheidenden Schritt weiter. Hier wird ein unternehmensiibergreifendes Wis-
senssystem geschaffen, welches sowohl fiir den Community-Betreiber als auch die
Mitglieder eine durch die Interaktionskomponente hervorgerufene wertvolle Wissens-
basis darstellt.

2.5 Das didaktische Konzept der virtuellen Universitét

Die bisher vorgestellten Konzepte eignen sich zur Navigation, Akquisition und der
Weiterentwicklung von Informationen und Wissen. Thr Nachteil ist jedoch, dass der
Benutzer das in ihnen gespeicherte Wissen explorativ und eigenstindig erarbeiten
muss. Auf eine didaktische Fithrung zum Zwecke eines vorgegebenen Lernprozesses
seitens des Systems wird verzichtet.

Ein Lernprozess besteht aus den fiinf Phasen: Lernmotivation, Wissensakquisition,
Retention bzw. Verstidndnis und Reproduktion des Wissens.[21] Wihrend der Repro-
duktionsphase konnen Fragestellungen auftreten, die eine zusétzliche Wissensakquisi-
tion auslosen. Die Wissens-Supply-Chain stellt somit einen permanenten Zyklus dar.
Der erfolgreiche Durchlauf eines Lernprozesses fiihrt zum Lernerfolg. Abb. 5 stellt die
Wissens-Supply-Chain in virtuellen Bildungsangeboten dar.

Motivation -~ - Akquisition - Retention  Reproduktion ::;,
Lernziele ! T ' . '
setzen !M e - = - -
1 Multimedia ! Ubungsaufgaben! '
virtuell ;Lerneinheiten | e o ET?Iatutu_r '
: Inter aktive Diskussionsforen
p—  Online- Tests

‘Vorlesungen yvirt Lerngruppen
LV PR h ‘Glossar . -
=ik 'Online-Literatur! i '

Abb. 5: Wissens-Supply-Chain in virtuellen Bildungsangeboten

Lernprozesse konnen durch das Internet unterstiitzt werden. Universitdten und Weiter-
bildungsinstitutionen forcieren derzeit die Entwicklung und den Einsatz von
multimedialen Bildungsangeboten fiir das World Wide Web. Wie Untersuchungen
zum Entwicklungsstand des multimedialen Lehren und Lernens belegen gibt es heute
kaum noch eine Bildungsinstitution, die sich nicht mit der Fragestellung beschiftigt,
wie sie eine stabile Wettbewerbsposition im Bildungsmarkt der Zukunft erreichen
kann.[22]
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Aber auch Unternehmen setzen verstirkt auf Web-basierte Weiterbildung mit der
Moglichkeit, den Forderungen nach Effektivitit und Effizienz einer Bildungsmal-
nahme nachzukommen. Durch den Einsatz der Neuen Medien ist es mdglich, die bis-
herige Trennung zwischen Arbeiten und Lernen zu iiberwinden. Im Gegensatz zu kon-
ventonellen betrieblichen Aus - und WeiterbildungsmaBBnahmen wird das Wissen di-
rekt in die individuelle Arbeitsplatzumgebung integriert.[23] Zu diesem Zweck griin-
den Unternehmen sogenannte Corporate Universities. Die Corporate Universities von
Microsoft, Bertelsmann, Lufthansa etc. stellen hier namhafte Beispiele dar. Durch die
Moglichkeit, ein erstelltes Bildungsprodukt fiir beliebig viele Fortbildungsmafinahmen
zu nutzen, sinken die Grenzkosten pro absolvierter SchulungsmalBBnahme stark.

Die Moglichkeiten des Internets zur didaktischen Vermittlung von Wissen werden im
Folgenden am virtuellen Studiengang Wirtschaftsinformatik Online (,, WINFOLine*)
[24] exemplarisch erlautert. WINFOLine wird als Forschungsprojekt seit 1997 in einer
interuniversitidren Bildungskooperation der Universititen Saarbriicken, Leipzig, Kassel
und Goéttingen entwickelt. Das Projekt wird von der Bertelsmann Stiftung und der
Heinz-Nixdorf Stiftung im Rahmen der Initiative “Bildungswege in die
Informationsgesellschaft (B.I1.G.)” gefordert. Bereits im Sommersemester 1998 wurde
eine internetbasierte Lernumgebung bereitgestellt und in den Lehrbetrieb integriert.
Acht verschiedene Bildungsprodukte werden seitdem von jahrlich ca. 1000 Studenten

genutzt.
Die Wissensakquisition wird durch die Bereitstellung von Informationen ermoglicht.

Diese umfassen Hypertextdokumente, multimediale Lerneinheiten und Videos. Im
Unterschied zur Informationsbereitstellung der oben beschrieben Konzepte wird hier
jedoch eine didaktische Struktur vorgegeben. Die einzelnen Lernkapitel bauen inhalt-
lich aufeinander auf und verfolgen so einen im Vorhinein festgelegten Lernpfad an-
hand eines vorgegebenen Curriculums. Der Benutzer muss sich also nicht eigenstindig
den besten Weg durch die Menge von Informationen suchen, sondern hat die Mog-
lichkeit, nach und nach aufeinander autbauende Informationen zu Wissen zu verkniip-
fen. Im Rahmen der Retention bzw. Verarbeitung unterstiitzen ihn Ubungsaufgaben,
interaktive Tests sowie ein Glossar, zur individuellen Nachbereitung. Diese Ubungen
helfen auch zur Reproduktion des Wissens. Der kommunikative Austausch zwischen
Kommilitonen oder Teletutor im Rahmen der Reproduktionsphase wird durch Diskus-
sionsforen, Email und Chatriume unterstiitzt. Abb. 6 gibt einen Uberblick iiber die
webbasierte Unterstiitzung des Lernprozesses am Beispiel WINFOLine.



319

Cras AR S-Cias 5 T A g ung

| Multimediale Lerneinheiten |

-----

Interalctwe Uhu ngen j

p T BT ._—.-r_:l—'
e v

Abb. 6: Multimediale Unterstiitzung des Lernprozesses in WINFOLine

Allgemeine Zielsetzung der Konzepts der virtuellen Universitit ist demnach die Be-
reitstellung von Informationen nach didaktischen Vorgaben zur Erzeugung von neuem
Wissen beim Lernenden. Die angewandte Didaktik ist dabei statisch, eine durch Inter-
aktion des Lernenden mit dem System mdgliche Anpassung des Lernpfads ist nicht
vorgesehen, da eine Bindung an ein festes Curriculum vorgegeben ist. Selbst externe
Links auf vertiefende Informationsquellen im WWW, um das Konzept des Portalan-
satzes zu integrieren, bringen die Gefahr mit sich, dass der vorgegebene Lernpfad und
die didaktisch vorgegebene Struktur verlassen wird. Diese fehlende Interaktion und
Personalisierung kann als Hauptkritikpunkt an den bestehenden Lernplattformen gese-
hen werden.

3 Hyperknowledge — Der Weg zum integrierten,
interaktiven Wissensmanagement

3.1 Problemstellung

Alle bisher beschriebenen Konzepte unterstiitzen in der Regel nur bis zu zwei der drei
Dimensionen Interaktivitit, Personalisierung und Didaktik. Man erkennt zunehmend
eine Verkniipfung der einzelnen Konzepte, ein stimmiges Gesamtkonzept bleibt je-
doch aus. Suchmaschinen erweitern ihre Dienste um Portalleistungen. Portale wie
auch virtuelle Universititen integrieren Community-Features (Chat, Diskusssionsfo-
ren), um einen kommunikativen Austausch zwischen den einzelnen Mitarbeitern, Be-
nutzern bzw. Lernenden zu erreichen. Auch virtuelle Communities werden um Bil-
dungsprodukte erweitert oder bieten ihren Mitgliedern die Mdglichkeit, auf Semina-
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ren, seien sie nun real oder virtuell, ihr Wissen zum Interessensschwerpunkt der
Community zu vertiefen.

Bei den so entstandenen Mischformen — Lerncommunity oder Communityportal —
handelt es sich um in sich durchgingige Konzepte mit Add-on-Funktionalititen; die
neuen Komponenten sind jedoch nicht Bestandteil einer integrierte Wissensverarbei-
tung. So konnen bspw. Lerneinheiten einer virtuellen Universitit nicht durch Mitglie-
der weiter bearbeitet oder mit weiteren Informationen verkniipft werden. Der ,,Faktor
Mensch* wird ebenfalls vernachldssigt: Verkniipfungen, die dazu fiihren, dass Exper-
ten flir bestimmte Themen und Inhalte unter den Lernenden identifiziert und direkt
kontaktiert werden konnen, fehlen. Auf der anderen Seite sammeln virtuelle Commu-
nities nur Informationen, eine didaktische Heranfiihrung an die Inhalte ist nicht gege-
ben.

Aufgrund der inhomogenen Zusammensetzung von Systemnutzern werden an inter-
netgestiitzte Wissensmanagementkonzepte unterschiedliche Anforderungen gestellt.
Wihrend ein Student ein virtuelles Bildungsangebot nutzt, um sich ganze Wissensbe-
reiche neu zu erschlieBen, interessieren den Manager in seinem tdglichen Geschéft
eher kurze, aussagekriftige Informationen, die ihn aufbauend auf bestehendem Hinter-
grundwissen bei der Problemldsung unterstiitzen. Auch die Analyse des Mitglieder-
stamms der Processworld-Community unterstiitzt die Existenz von verschiedenen Be-
nutzergruppen, die unterschiedliche Darstellungsformen der in der Wissensbasis vor-
handen Informationen benétigen:

= Der Repisentator, der sein Wissen anderen Mitgliedern zur Verfiigung stellt, um
so aktiv Trends zu setzen und zu informieren.

= Der Kommunikator, der sich fiir bestehendes Wissen in der Community interes-
siert, dieses im Kontakt mit anderen Mitgliedern diskutiert und durch Feedback
weiterentwickelt. Die Kommunikation mit anderen Mitgliedern ist ein wichtiges
Element seiner Mitgliedschaft.

= Der Konsumierer interessiert sich in erster Linie fir die Inhalte und nutzt die
Community rein zur Wissensakquise.

Betrachtet man die Mitgliederstruktur nach ihrem Vorwissen, so zeigt sich auch hier,
dass sie inhomogen ist. Die Mitglieder in Processworld setzen sich zur Zeit aus 56 %
Managern und Consultants, 28 % Professoren und Wissenschaftlern und 16 % Studen-
ten und Privatpersonen zusammen. Diese Mitgliedergruppen unterscheiden sich in
ihrer Vorgehensweise zur Informationsverarbeitung in der Reihenfolge der Verarbei-
tung, der Verarbeitungsgeschwindigkeit, dem gewiinschten Detaillierungsgrad der
préasentierten Informationen und der Art der fiir sie interessanten Informationsquellen
(z. B. Tagespresse, wissenschaftliche Publikationen).
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Eine integrierte Verarbeitung aller Elemente der Wissensbasis muss Ziel eines Wis-
sensmanagement-Systems sein, das alle drei Dimensionen — Personalisierung, Interak-
tivitdt und Didaktik — miteinander verkniipft. Ein solches System muss in der Lage
sein, Informationen verschiedenster Reprédsentationsformen zu akquirieren und an-
schliefend zur dynamischen, benutzerangepassten Verteilung bereitzustellen.

3.2 Hyperknowledge als Lé6sungsansatz

Um diese Problemstellung zu 16sen, bedarf es eines Konzepts, dass in der Lage ist, die
drei oben genannten Dimensionen zu integrieren und dennoch die Flexibilitdt auf-
weist, um sich an die unterschiedlichen, oben genannten Anforderungen anzupassen.

Das Konzept des Hyperknowledge ist angelehnt an das Hypertextprinzip. Es geht da-
von aus, dass sich Informationen, wenn sie in einen richtigen kausalen Zusammenhang
gestellt werden, aus individueller Benutzersicht zu Wissen transformieren. Dabei ist
die Reihenfolge, in der Informationsobjekte kombiniert werden konnen nicht starr,
sondern durch Kombination der einzelnen Objekte ldsst sich flexibel Wissen unter-
schiedlichster Form fiir unterschiedliche Anwendungszusammenhédnge generieren.
Bringt man bspw. eine Studie {iber die Benutzerzahlen des Internets mit einem Bericht
iber Potenziale im Bereich E-Commerce in Zusammenhang, so erhdlt das Marketing
Wissen tiber die potenzielle Marktgrof3e dieses Marktes filir die eigenen Produkte. Die
selbe Studie — kombiniert mit einem Bericht tiber Kostenenstehung durch die Bandbe-
lastung des Internets — kann einem IT-Verantwortlichen bei der Planung von Netzwer-
ken und Serverkapazititen anderes Wissen vermitteln.

Insofern ist es erklértes Ziel, einzelne Informationen zu Wissensobjekten zusammen-
zufassen und diese flexibel je nach Anwendungszusammenhang miteinander zu ver-
kniipfen. Die Flexibilitit der Verkniipfungen bezieht sich insbesondere auf die Multi-
dimensionalitit der abgebildeten semantischen Zusammenhinge. Die Wissensobjekte
stehen in keinem hierarchischen, sondern in einem netzwerkartigen Zusammenhang.
Jedes Wissensobjekt bildet einen Knoten des Wissensnetzes; potenziell konnen alle
Knoten miteinander verkniipft werden.

Der Unterschied zum Hypertext-Konzept ist jedoch, dass nicht von Anfang an sdmtli-
che Wissensobjekte vorgegeben sind. Die didaktisch vorgegebene Struktur einer virtu-
ellen Universitit wiirde durch das Hinzufligen neuer Wissensobjekte durcheinanderge-
raten. Wohingegen das Einstellen neuer Informationen Kernaktivitét in einer virtuellen
Community ist. Hier fehlt allerdings die Einordnung in den richtigen Kontext. Es fin-
det einerseits eine Themen- und Rubrikzuordung statt, aber andererseits wird es in der
Regel nicht in Zusammenhang mit bestehendem Wissen gebracht, bspw. mit anderen
Dokumente oder Diskussionsbeitrdgen, deren Verkniipfung einen unbedingten Mehr-
wert darstellen wiirde.
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3.3 Beschreibung von Knowledge Objects

Damit eine automatische, flexible Strukturierung der einzelnen Knowledge Objects
tiberhaupt moglich wird, miissen die einzelnen Objekte standardisiert werden. Auf-
grund der Unterschiedlichkeit der einzelnen Medien, die Wissen repriasentieren kon-
nen, bedarf es einer konsistenten Beschreibung der Informationen, die ein Wissensob-
jekt ausmachen.

Das Wissensobjekt selbst besteht aus einen Contentkern. Da die Speicherung des ge-
samten Inhalts zur Analyse zu umfangreich ist, wird er inhaltlich verdichtet. Dazu
werden z. B. Indices mit samtlichen Schliisselbegriffen erzeugt, die Ansatzpunkt fiir
die Suche des Systemnutzers sind. Diese konnen in einer Datenbank abgelegt werden.
De ser inhaltliche Kern muss um Metainformationen erweitert werden, die das Infor-
mat onsobjekt ndher spezifizieren. Dazu gehort die Klassifizierung z. B. wissenschaft-
licher Beitrag oder Kurzartikel aus einer Tageszeitung, welche einerseits durch das
Medium der Verdffentlichung determiniert wird oder durch den Autor und seinen be-
ruflichen Hintergrund. Das Datum der Informationserstellung, insbesondere wenn es
sich um Informationen zum Stand der Technik handelt, beschreibt eine zeitliche Di-
mension zur Strukturierung. Auch eine Eingrenzung nach der Form der Information —
FlieBtext, Vorhandensein von Abbildungen, statistische Analysen, Case Studies — er-
hoht den Deckungsgrad von Nutzererwartung und Suchergebnis.

Weiterhin wird zur didaktischen Strukturbeschreibung der Gesamtinformation die Art
der Information bestimmt. Hierbei muss es sich um eindeutige Merkmale handeln, die
aussagen, ob die vorliegende Information eine Grundlage darstellt bzw. Vorwissen
voraussetzt. Wichtig ist an dieser Stelle zu erwidhnen, dass eine Zerlegung des Infor-
mations-Contentkern, wie es z. B. das XML-Konzept vorsieht, nicht empfohlen wird.
Jedes Knowledge Object wird als unverdnderbare Einheit gesehen, weil sonst keine
Garantie fiir die Richtigkeit eines Informationsbruchstiicks in neuem Kontext gegeben
werden kann.

Das so beschriebene Knowledge Object weist eine Schnittstelle zum Systemnutzer
auf, um die Beschreibung dieser beiden Einheiten bestmoglich zu matchen. Dabei
wird der Systemnutzer durch klare Merkmale beschrieben, um genau die fiir ihn pas-
senden Knowledge Objects zu identifizieren.

Auch fiir die Nutzermerkmale muss eine Standardbeschreibung vorgegeben sein. Der
Nutzer lasst sich einerseits durch seine Stammdaten beschreiben, wie Beruf, Alter,
Expertengrad, Interessen. Diese Informationen werden direkt vom Benutzer in ein
Profil eingegeben. Hier ergibt sich auch die Mdglichkeit, eigene Préaferenzen zu du-
Bern. Zum anderen werden automatisch vom System Bewegungsdaten mit Hilfe eines
Benutzertrackings analysiert. So kann sein tatséchliches Verhalten beim Umgang mit
Informationen innerhalb eines Systems ausgewertet werden. Eine Informationsprisen-
tation kann somit diesem iiblichen Verhalten adaptiv angepasst werden. Informatio-
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nen, die grundsitzlich ausgelassen werden, sollten auch bei einer Suchanfrage nicht
erscheinen.

Die Interaktion des Benutzers mit Wissensobjekten erfolgt {iber einen Informations-
raum, in dem alle Objekte gespeichert sind. Konkret kann es sich dabei z. B. um eine
virtuelle Community oder Universitdt handeln. Innerhalb dieses Informationsraumes
interagieren auch andere Benutzer mit der Wissensbasis. Das fiihrt dazu, dass den
Knowledge Objects auch Informationen iiber andere User mitgegeben werden konnen,
die deren Profil oder deren bisherige Interaktion mit diesem Knowledge Object betret-
fen. Eine merkmalsbedingte Ahnlichkeit zweier Nutzer kénnte so ebenfalls Einfluss
auf die Objektauswahl ausiiben. Doch nicht nur die Relevanz einer Information an-
hand der Einstufung durch einen anderen Nutzer bietet Potenzial, auch der von einem
»ahnlichen* Nutzer durchlaufene Lernpfad stellt ein geeignetes Vorbild dar.

Die vierte Komponente beschreibt die Adaption der Lernpfade bzw. der Informations-
priasentation und ist die Fortsetzung des Gedankens des Nutzertrackings. Nicht nur
sein Verhalten im jeweiligen Informationsraum gibt Aufschluss iiber seine Anforde-
rungen und besonderen Interessen, sondern auch sein Umgang mit einem durch das
System angebotenen Lernpfad. Notwendig ist die Implementierung eines lernenden
Systems, das seine Didaktik immer wieder an das Nutzerverhalten beim Begehen eines
Lernpfades anpasst. Durch das Uberspringen einzelner Knowledge Objects auf dem
prasentierten Lernpfad, wird der didaktische Aufbau bei der folgenden Suchanfrage
oder Informationsaufbereitung entsprechend verdndert.

Informationesrawum

- Benstzer

Wissansobjeld

Contentkem

hiata Contentbaschraibung

heta- Strulurbaschraibung
Miata-Wissensbaschrabung

Abb. 7: Beschreibung von Knowledge Objects
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Folgendes Szenario soll das Zusammenspiel von Knowledge Objects, Systemnutzer,
Informationsraum und adaptivem Lernpfad verdeutlichen: Ein Professor ist Mitglied
einer virtuellen Community zum Thema Wissensmanagement. Als aktives Mitglied
sind seine Interessenschwerpunkte zu diesem Thema bekannt. Die Inhalte des Diskus-
sionsforums haben fiir ihn keine Bedeutung, alleine verdffentlichte Beitrige in
Fachzeitschriften und Fachliteratur finden sein Interesse. Bei der Suche nach
Informationen zu ,,Communities of Practice werden ihm ausschliefllich solche
Textbeitrdge prasentiert, die dazu verlinkten Diskussionsbeitrdge entsprechend seiner
Priferenz ausgeblendet. Dariiber hinaus erhélt er Dokumente, die nicht unter dem
Stichwort ,,Community of Practice* aufzufinden sind, aber von anderen Community-
Mitgliedern, die sich fiir das gleiche Thema interessieren, aufgerufen werden. Zu den
Dokumenten werden ihm auch die Community-Experten innerhalb dieses
Wissensgebiets aufgelistet und eine Kontaktmoglichkeit vermittelt. Die Reihenfolge
der Suchergebnisse erfolgt nun nicht zufillig, sondern wird entsprechend der oben
beschriebenen vier Komponenten zu einem fiir das Mitglied optimalen Lernpfad
entwickelt, so dass der Professor schnellstmdglich die ihm présentierten Informationen
in Wissen umwandeln kann.

4 Ausblick

Das Konzept des Hyperknowledge ist in der vorgestellten Community Processworld
bereits ansatzweise realisiert. Als Beispiel soll hier das Diskussionsforum dienen:
Betritt ein Mitglied das Diskussionsforum zu einem bestimmten Themengebiet, so
sieht es auf einen Blick, welche Beitrdge seit seinem letzten Besuch neu eingestellt
worden sind. Hier kann man von einer Personalisierung der Community sprechen. Die
Interaktivitdtskomponente ist per se gegeben, da sie die Funktionsweise des Diskussi-
onsforum ausmacht: es besteht aus Fragen und Antworten der Mitglieder, entstanden
durch deren interaktiven Austausch. Eine Verkniipfung zu anderen relevanten Elemen-
ten der Community-Basis ist ebenfalls gegeben: Neben dem textuellen Beitrag eines
Mitglieds hat man Zugriff auf dessen Business Card, die Auskunft iiber das Mitglied
gibt. Uber eine Volltextsuche lassen sich alle Beitrige nach Stichworten durchsuchen.
Das Mitglied hat natiirlich auch die Moglichkeit, interessante Diskussionen zu mappen
und bei Neueintrdgen aktiv informiert zu werden. Eine automatische Verkniipfung
zwischen Diskussionsbeitrdgen und dazu passenden Informationen aus dem Content-
Bereich, die auf einer systemgesteuerten Textanalyse beruhen wird, ist geplant. Dies
sind erste Schritte in Richtung eines integrierten Wissensmanagement. Da die techni-
sche Machbarkeit gegeben ist, steht dem Konzept des Hyperknowledge nichts mehr im
Wege.
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