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1 Einleitung

1.1 Interdisziplinaritit

Im Rahmen meines Studiums in den Studiengingen Angewandte Systemwis-
senschaft und Cognitive Science bin ich stark in Kontakt mit dem Bereich
Wissensmanagement gekommen. Aus Sicht der Systemwissenschaft sind Ent-
scheidungsunterstiitzungssysteme (kurz DSS: Decision Support Systems) von
groflem Interesse, da durch den Einsatz von Modellen und Simulationen kom-
plexe Situationen begreifbar werden. Es wird ermdglicht Szenarien zu entwickeln
und Folgen von Entscheidungen abzuschitzen. Die Kognitionswissenschaft kann
ihren Anteil beisteuern, da sie sich unter anderem mit Wissensreprisentation
befasst. Dabei stehen folgende Fragen im Vordergrund: Was ist Wissen? Wie
wird Wissen gespeichert? Wie werden Schliisse gezogen und Probleme geltst?

Wissen, Wissensaustausch und Entscheidungen haben jedoch nicht zu ver-
nachlissigende soziologische Aspekte auf die ich in diesem Referat eingehen
mochte. Das Scheitern einiger Informationssysteme ist mit soziologischen Ar-
gumenten, die oft keine Beriicksichtigung bei der Entwicklung solcher Systeme
erhalten, zu erkliren.

In diesem Sinne handelt es sich also um ein Problem mit interdiszipliniren
Herausforderungen.

Die aktuelle Version dieser Arbeit ist online unter
http://www-lehre.inf.uos.de/ “ifrost /arbeiten/orgdss/ verfiigbar.

1.2 Definition

Entscheidungsunterstiitzungssysteme werden normalerweise fiir Entscheidungs-
trager entwickelt. Genauer gesagt also fiir Einzelpersonen oder Gruppen, die
eine Rolle in einer Organisation als Entscheidungstriiger einnehmen. Hier ist
insbesondere an das Management gedacht: Oft miissen in kurzer Zeit Entschei-
dungen {iber komplexe Sachverhalte getroffen werden. Das DSS soll dabei zur
Hilfe stehen und Vorschlige an den Entscheidungstréger richten. Dabei ist her-
vorzuheben, dass es nicht darum geht die Autonomie des Entscheidungstrigers
einzuschrinken, sondern um eine unterstiitzende, beratende Rolle des Systems.

1.3 Entscheidungen

Der Entscheidungsprozess 1duft in mehreren Schritten ab:
1. Erkennen des Entscheidungsbedarfs,
2. Ermittlung und Bewertung der Optionen,
3. Auswabhl einer Option.

Die Software kann bei den ersten beiden Schritten helfen. Der Entscheidungsbe-
darf kann zum Beispiel dadurch erkannt werden, dass sich gewisse Kennzahlen
einer Organisation anders entwickeln als vorhergesehen (z.B. starker Riickgang



des Absatzes eines Produktes). Viele andere Probleme, die eine Entscheidung
verlangen werden oft selbst von den Entscheidungstréigern iibersehen (z.B. Vor-
hersage von Kriesen).

Solange das Problem formalisierbar ist, kénnen auch verschiedene Optionen
ermittelt und bewertet werden. Meist arbeitet die Software dabei &hnlich wie in
der Rational-Chice-Theorie beschrieben.

Innerhalb der Organisation wird durch die Entscheidung eine Koordinierung
von Handlungen ausgelst.

1.4 Funktionsweise

Ich mochte in dieses Thema nicht zu tief einsteigen, sondern nur die prinzipielle
Funktionsweise erldutern. Ein DSS ist eine gewohnliche Software, die verschiede-
ne bereits vorhandene Systeme und Daten kombiniert, also beispielsweise Zugriff
auf Unternehmensdaten, Warenbestanddaten oder Daten aus der Personalabtei-
lung hat. Weitere Module konnen eine Wissensdatenbank, geographische Infor-
mationssysteme, oder Modellierungsmodule sein, die dann unter einer relativ
einfachen Anwendungsoberfliche zusammengefasst werden, so dass sie von Ent-
scheidungstrigern und nicht nur von Computerexperten bedient werden kénnen.

Von der Architektur her dhnelt ein solches System einem Schachcomputer.
Die Entscheidung welcher Zug erfolgen soll, hingt vom Spielfeld (Umwelt), den
Figuren (Ressourcen) und den Regeln (Transaktionen, Gesetze) ab. Gleichzeitig
ist ein Schachcomputer in der Lage jede Stellung zu bewerten. So konnen also
zufillig Ziige ausprobiert werden, ergibt sich dann eine Stellung die besonders
gut fiir den Schachcomputer bewertet wird, wird der Zug ausgefiihrt.

Ein Transportunternehmen besitzt verschiedene Ressourcen, z.B. in Form
von Lastkraftwagen, die sich in einer Umwelt bewegen (Strafiennetz) und dabei
an verschiedene Regeln gebunden sind (z.B. Reichweite). Ein entscheidungs-
unterstiitzendes System konnte also helfen den Einsatz der Lastkraftwagen zu
koordinieren (Wer fihrt wann, wohin?). Ein Schachbrett ist von dem Schach-
computer vollstéindig einsichtbar, das Programm ist also perfekt informiert. In
der Realitit ist das nicht so: Viele Faktoren sind nur aus Erfahrung abschitzbar
(z.B. wann wo Staus entstehen, oder wie lange die Wartezeiten an der Gren-
ze sind). Hier ist dann der Entscheidungstriiger aufgefordert die verschiedenen
Optionen, die das System berechnet hat anhand seiner eigenen Erfahrung und
Intuition auszuwihlen.



2 Entscheidung und Wissen

Bei jeder Entscheidung spielen Erfahrung und Wissen eine wichtige Rolle. An
dieser Tatsache hat sich nichts gedindert, warum sind dann Systeme notwendig,
die Informationen digital speichern, aufarbeiten und fiir spétere Entscheidun-
gen wieder zugénglich machen? Einer der wichtigsten Griinde scheint mir die
Globalisierung zu sein. Dazu folgende Gegeniiberstellung:

| frither | heute |
Interaktion lokal begrenzt Raumbeschrénktheit verfallt
Einzelne Niederlassung Handelskette, Vernetzung
Berichte, Akten: ortsgebunden digitale Daten: nicht ortsgebunden
| Bank mit Filiale: | Direktbank mit Callcenter: |

| Mitarbeiter kennt Kunde personlich | Mitarbeiter benutzt Kundendatenbank |

Im Falle des Callcenters entspricht also die Software dem Unternehmens-
gedéchtnis, die alle Erfahrungen mit dem Kunden speichert. Jeder Mitarbeiter
kann diese Datenbank erweitern, andere Mitarbeiter konnen dann wieder darauf
zugreifen.

2.1 Daten: Struktur und Inhalt

In Organisationen sammeln sich grofie Datenmengen in unterschiedlicher Form
an. Die folgende Ubersicht zeigt einige dieser Daten, die fiir Entscheidungen eine
Rolle spielen kénnen, und Moglichkeiten deren Reprisentation (Form).

| Inhalt | Form |
Personal, Auftrags- & Finanzdaten | SAP, Tabellen, Relationale Datenbank
Weltwissen Biichern, Internet
Aktuelle Nachrichten Textform, Zeitungen, Internet
Geographische Daten GIS
Gesetze Paragraphen, Urteilen
Insiderinformationen informell (miindlich durch Kontakte)
Expertenwissen ?

Schon an dieser Stelle erkennt man deutlich den Unterschied zwischen inter-
nen und externen Quellen. So kommen Personal-, Auftrags- und Finanzdaten
aus der Organisation selbst (interne Quelle). Daten in Form von Nachrichten
oder Weltwissen bezeichnet man als externe Quellen. Alle Daten liegen dabei in
sehr unterschiedlicher Form vor und variieren im Grad der Formalisierung (in
der Tabelle: Grad der Formalisierbarkeit nimmt von oben nach unten ab).

Expertensysteme sind Vorldufer der DSS und hatten als Ziel (teure) Ex-
perten zu ersetzen. Sie sollen also Expertenwissen reprasentieren. Sie basieren
meist auf Frage-Antwort-Dialogsystemen, die Fragen an den Benutzer stellen
und so systematisch das Problemfeld einschrinken und so schlieflich das Pro-
blem lokalisieren. Dieser Vorgang ist vom Dialog her #hnlich wie ein Telefonat



mit einer Hotline (z.B. telefonische Beratung durch einen Experten bei Funkti-
onsausfall eines elektrischen Gerites). Ein Experte ldsst sich meist jedoch nicht
darauf reduzieren Fragen zu stellen und bestimmte Optionen als Antwort vor-
zusehen (z.B.: Computer: ,,Welche Kontrolllampe leuchtet?”, Antwortoptionen
{rote,griine keine}). In einer sehr unstrukturierten Domine (z.B.: Gesundheit:
»Haben Sie starke Schmerzen?” Antwortoptionen {ja,nein}. Aber Schmerzen
sind subjektiv und werden damit sehr unterschiedlich wahrgenommen und ein-
gestuft. Die Einnahme von Schmerztabletten koénnte Schmerzen kaschiert ha-
ben.) trifft man auf groBe Schwierigkeiten die Arbeit eines Experten auf die
beschriebene Weise zu modellieren. Aus diesem Grund sind viele Expertensys-
teme bisher gescheitert.

Sie sind also nur sehr bedingt dazu in der Lage Experten zu ersetzen, konnen
aber trotzdem eine wichtige Hilfestellung sein, wenn Experte anwesend ist.



3 Szenarien

Ich stelle hier zwei Szenarien gegeniiber um die Entwicklungsrichtungen anzu-
deuten. Sie sind in Threr Art {ibertrieben, aber dennoch realistisch, da an den
heutigen Erfahrungen und Entwicklungen bereits zwei Trends abzulesen sind.

Das Szenario ,,total Computer” ist dadurch charakterisiert, dass Computer
im starkeren Mafle eingesetzt werden, und soziale Interaktion in den virtuellen
Raum verschieben. Wenn also beispielsweise alle Projektleiter einer Firma ihre
Erfahrungen in Form von speziell gegliederten Projektberichten in eine Wis-
sensmanagementsoftware eingeben, dann sollte der Leiter eines neuen Projektes
iiber die Software Erfahrungen seiner Kollegen abrufen kénnen. Vor Einfithrung
der Software wire er moglicherweise an den gleichen Problemen gescheitert und
hétte dhnliche Fehler wie sein Kollege gemacht.

Das Szenario ,,total sozial” stellt nicht die Software, sondern die Interakti-
on in den Mittelpunkt. So soll eine solche Softwarestrategie dazu fiithren, dass
Kommunikation durch den Computer geférdert werden soll. Die Software soll
dann zum Beispiel verwalten wer welche Erfahrungen gemacht hat und bei neu-
en Projekten dafiir sorgen, dass auf Erfahrungen aufgebaut werden kann in dem
vorher die Mitarbeiter kommunizieren.

3.1 Szenario I: ,,total Computer”
3.1.1 Abschaffung der Kaffeepausen

In vielen Unternehmen ist es iiblich geworden Kaffeepausen einzufiihren. Dabei
geht es nicht darum seinen Durst zu stillen, sondern zu ermdglichen, dass sich
die Mitarbeiter {iber IThre Arbeit austauschen konnen und auf diese Weise Fehler
vermieden und Erfahrungen weitergegeben werden konnen. Diese Art der Inter-
aktion setzt jedoch vorraus, dass sich die Arbeitszeiten so iiberlappen, dass so
gut wie alle Mitarbeiter daran teilnehmen koénnen. In groflen Unternehmen, die
viele Standorte haben ist diese Art des Erfahrungsaustausches also nur begrenzt
durchfiihrbar.

Um diese Mingel zu iiberwinden wurden in den letzten Jahren Systeme
entwickelt, die den Mitarbeiter in die Lage versetzen eigene Erfahrungen (po-
sitive und negative) in einer Wissensdatenbank zu speichern. Im ersten Schritt
handelt es sich also um eine Auslagerung der Erfahrungen in ein ,kiinstliches
Gedéachtnis”. Auf diese Weise ist schon eine Vertretung, zum Beispiel beim
Krankheitsfall, wesentlich einfacher, da die Vertretung dann auch Zugriff auf die
Erfahrungen hat. Zweiter wichtiger Punkt besteht darin, dass dieses Gedédchtnis
von allen Mitarbeitern gemeinsam genutzt wird. Das fithrt dazu, dass Erfahrun-
gen auch untereinander ausgetauscht werden konnen, indem also Mitarbeiter
A die Erfahrung E in die Wissensdatenbank eintriigt, und spiter Mitarbeiter
B die Erfahrung E von A nutzen kann. Das setzt noch eine weitere Funktion
voraus: Die Erfahrungen in der Wissensdatenbank miissen so strukturiert und
zugénglich gemacht werden, dass sie durch andere Mitarbeiter wieder leicht auf-
findbar sind.



3.1.2 Interaktionspidrchen

Der Einsatz eines solchen Systems fiihrt zu der Herausbildung von folgenden
Interaktionspérchen:

e M-C: Menschen legen Erfahrungen auf dem Computer ab und werden iiber
den Computer von andern Erfahrungen informiert,

e C-C: Computer tauschen untereinander Wissen aus. Zum Beispiel die Ser-
ver verschiedener Filialen.

Die urspriingliche Interaktion M-M wird also stark reduziert: Die Menschen in-
teragieren nicht mehr direkt miteinander, sondern indirekt mit Hilfe des Com-
puters und der eingesetzten Wissensmanagementsoftware. Das kann zu einem
Problem werden, denn M-M Interaktion hat den groflen Vorteil, dass sie sehr
schnell und effizient verlduft: Natiirlich kann ich eine Information iiber das In-
ternet oder mit Hilfe einer speziellen Wissensmanagementsoftware finden, aber
wenn mein Nachbar sich in dem Bereich auskennt, dann kann ich ihn direkt
fragen.

Der M-C-Interaktion kommt zugute, dass sie raum- und zeitunabhéngig ist:
Mitarbeiter miissen nicht mehr am gleichen Ort zur gleichen Zeit sein wie bei
den Kaffeepausen. Dieser Punkt ist bei fortschreitender Globalisierung nicht zu
unterschitzen, da sich immer groflere Firmen herausbilden, die international
agieren und auf diese Weise die ortlich und zeitlich gebundene M-M Interakti-
onsform ersetzt werden kann.

Die Entwickler dieser ersten Wissensmanagementsystemen, die vollkommen
auf dem M-C-Prinzip beruhen, haben ein einfaches Menschenbild und sozial
vereinfachte Organisationsstrukturen vorausgesetzt und hatten also eine naive
Vorstellung der sozialen Realitét.

Der Austausch von Informationen zwischen Computern (C-C) ist durch das
Internet sehr einfach, effizient und relativ kostengiinstig méglich und schon ver-
breitete Praxis.

3.1.3 Soziale Realitit

Der Einsatz eines M-C dominierten Systems setzt voraus, dass alle daran in-
teressiert sind ihre Informationen weiterzugeben. Doch dies ist meist nicht der
Fall, denn in vielen Unternehmen findet man Machtstrukturen, die dazu ver-
leiten gegeneinander zu arbeiten. Wenn es darum geht, wer niichstes Quartal
aufsteigt, werde ich keine Informationen (oder moglicherweise falsche Informa-
tionen!) verbreiten, die dann mein Kollege, der in Konkurrenz um den einen
begehrten Posten steht, nutzt.

Das Einpflegen von Wissen ist meist zeitaufwendig. Die Experten in einem
Unternehmen sind meist sowieso schon voll ausgelastet, und haben wenig Zeit
wissen einzupflegen. Die weniger wichtigen Mitarbeiter, die moglicherweise mehr
Zeit haben, konnen mehr Wissen einpflegen, dass aber einen geringeren Stellen-
wert hat.



Generell ist die Eingabe von Erfahrungen in den Computer aufwendig und
kostet Zeit und Miihe. Auch dieser Punkt vermeidet das wichtige Dinge in die
Wissensdatenbank aufgenommen werden. Ein Gesprich unter Kollegen ist meist
fiir beide wesentlich angenehmer, schneller und effizienter und deshalb auch sehr
alltagstauglich.

Das eingegebene Wissen muss moglicherweise mit Vorsticht behandelt wer-
den, da viele ungern Fehler zugeben und nach auflen erfolgereich wirken wollen.
Es kann also durchaus eine Schénmalerei stattfinden, oder es werden negativen
Erfahrungen gar nicht protokolliert.

Diese Probleme werden heute durch den Einsatz von Wissensmanagern gel6st,
die Projektleiter gezielt interviewen um ein moglichst realistisches Bild der Si-
tuation zu erlangen und dieses dann in das System einspeisen.

3.2 Szenario II: ,total sozial”
3.2.1 Vernetzung der Experten

Ein wichtiges Prinzip zur Organisation der eigenen Arbeit ist das Networking.
Ziel ist eine moglichst gute Kooperation zwischen den Einzelpersonen. Dies kann
durch die Einzelpersonen organisiert werden, eine Software ist nicht notig. Dies
wird moglich indem Kontaktnetzwerke erstellt werden und sich die Einzelper-
sonen auf ihre Stiarken konzentrieren:

e konzentriere Dich auf die Dinge die Du kannst, auf Deine Kompetenzen,

e versuche nicht Dich mit Bereichen zu befassen, in denen Du keine Kom-
petenzen hast, sondern

e suche Kontaktpersonen, die eine Kompetenz besitzen, die Du brauchst,
aber selbst nicht hast,

e halte die Kontakte in dem Du als Gegenleistung Deine Kompetenzen an-
bietest.

Auf diese Weise steht fiir jede Entscheidung ein Experte zu Rat und sehr viele
Fehler, die dadurch entstehen, dass Menschen in Gebieten arbeiten oder ent-
scheiden, in denen sie sich nicht auskennen, werden vermieden.

So ergibt sich eine andere Art der Kooperation, die auf Zusammenarbeit in
Form eines Tauschhandels basiert.

3.2.2 Interaktionspirchen

Bezogen auf die Interaktionsstruktur ergeben sich also zwei Arten von Interak-
tionspdarchen:

e M-M: Menschen, die in bestimmten Gebieten Experten sind kénnen Ihre
Erfahrungen bei Bedarf tauschen



Auch hier gilt die Voraussetzung, dass eine Kooperations- und Vertrauensbe-
reitschaft bereits vorhanden ist.

Es ist noch eine weitere Interaktionsart mdoglich, bei der es sich jedoch mehr
um ein Tupel als um ein Pirchen handelt. Dies kann dadurch geschehen, dass
man gemeinsam Probleme bespricht und dann kollektiv zum Beispiel in Form
von Abstimmungen entscheidet.

o M-M-M..: kollektive Entscheidungen: Eine Gruppe entscheidet gemein-
sam.

3.2.3 Probleme

Bei kollektiven Entscheidungen treten schnell Kommunikationsprobleme auf.
Da jeder eine andere Perspektive und einen anderen Hintergrund hat, kann
es sein, dass die gemeinsame Basis relativ klein ist und die Entscheidung auf
einem relativ niedrigen Niveau getroffen wird, da meistens nicht alle ihre Posi-
tion und Meinung aus zeitlichen Griinden erdrtern kénnen. Je mehr Menschen
an einem solchen Prozess beteiligt sind, desto geringer scheinen die Einwir-
kungsmdglichkeiten fiir jeden Einzelnen zu sein, wenn gleichzeitig die Entschei-
dungsfihigkeit gew&hrleistet werden soll.
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4 DSS Aufgabenbereiche

In diesem Kapitel stelle ich den breiten Aufgabenbereiche von DSS vor um zu
zeigen an welchen Stellen in Organisationen sie zu Einsatz kommen kénnen.

Man unterscheidet zwischen drei Aufgabenbereichen, die sich auf die Struk-
tur der Probleme beziehen.

4.1 Strukturierte Probleme

Bei strukturierten Problemen sind meist genaue Schemata vorgeben die die
Umgangsweise mit einem Sachverhalt beschreiben. Zu diesem Bereich gehort
zum Beispiel die Abwicklung einer Rechnung. Diese wird immer nach einem
bestimmten Schema erstellt. Es gibt auch genaue Vorgehensweisen, die ange-
wendet werden, wenn die Rechnungen nicht zeitgemf beglichen werden. Dieses
Problem ist so strukturiert, dass Entscheidungen von Menschen nur noch in
speziellen Ausnahmefillen getroffen werden miissen.

Es ist also keine Entscheidnungsunterstiitzung gefragt, sondern vielmehr ein
Programm, dass die Verwaltungsaufgaben vollstindig {ibernimmt und so die
Vorgéinge automatisiert.

Weitere strukturierte Probleme in Organisationen sind zum Beispiel eine
Auftrags- oder Warenverwaltung.

4.2 Halbstrukturierte Probleme

Halbstrukturierte Probleme zeichnen sich dadurch aus, dass manche Teile des
Losungsprozesses vorgegeben und strukturiert sind und andere nicht. So gibt
es beispielsweise bei der Vergabe von Krediten einen genauen Fragekatalog,
der dem Kreditsteller vorgelegt wird, doch nach Beantwortung dieser Fragen
muss immernoch durch einen Mitarbeiter der Bank die Entscheidung getroffen
werden. Dazu muss zum Beispiel das Vertrauen zu dem Kreditsteller und die
Einschitzung der Erfolgsaussichten der Kridittilgung eingeschiitzt werden. Diese
sind hochgradig unstrukturiert und bené6tigen menschliche Fahigkeiten, die der
Computer nicht hat.

Ahnliche Probleme sind zum Beispiel die Errichtung eines neuen Standorts
oder die Entwicklung eines neuen Produkts.

Diese Art der Probleme sind typische Einsatzbereiche von Entscheidungsun-
terstiitzungssystemen, weil Zahlen und Fakten eine Rolle spielen, die in forma-
lisierte Form gebracht, der Computer verarbeiten, und einen bessern Uberblick
dariiber schaffen kann. Dies ist eine wichtige Voraussetzung fiir die Entschei-
dung und ist fiir Menschen meist sehr mithsam und zeitaufwendig. So ergéinzen
sich die Fihigkeiten von Mensch und Computer.

4.3 Unstrukturiere Probleme

Bei unstrukturierten Problemen gibt es keine klaren Regeln die ein Vorgehen
vereinfachen. Oft handelt es sich um Bereiche in denen die Kreativitit eines
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Menschen gefragt ist und es auf das Gesamtbild ankommt. Es handelt sich also
hiufig um Probleme die sich nicht in Teilprobleme zerlegen lassen.

Zu den unstrukturierten Problemen gehort zum Beispiel die Erstellung von
Titelseiten bei Zeitschriften, die Auswahl bei einer Einstellung, die Anschaffung
von Hardware oder die Erfindung neuer Produkte.

An vielen Stellen kénnen auch hier Entscheidungsunterstiitzungssysteme ei-
ne Hilfestellung sein und die kreativen Fihigkeiten der Menschen unterstiitzen.
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5 Anwendungsbeispiel

In vielen aktuellen Ansétzen in der kiinstlichen Intelligenz findet ein Paradig-
menwechsel statt. So steht nun - §hnlich wie bei den entscheidungsunterstiitzenden
Systemen folgender Leitsatz im Mittelpunkt “Computer sollen Menschen un-
terstiitzen”. Auf diese Weise kénnen auch komplexere und sehr unstrukturierte
Probleme angegangen werden: Sie werden zumindest Teilweise automatisch auf-
gearbeitet und dann vom Menschen zu Ende gedacht: Der Computer dient dann
als Hilfestellung zur Entscheidungsfindung. Der Anspruch ist also ein anderer als
Beispielsweise bei den Expertensystemen: Der Computer soll als Werkzeug dort
unterstiitzen wo der Mensch schnell an seine Grenzen stoit. Wenn es sich zum
Beispiel um grofie Datenmengen handelt, die in einer Struktur vorliegen, sodass
sie auswertbar sind, so ist der Computer oft besser geeignet als der Mensch.
Wenn jedoch die Daten unstrukturierter werden, soziale Faktoren eine Rolle
spielen, so kann der Mensch aus Erfahrung und Intuition pragmatisch handeln
und ist hier dem Computer iiberlegen.

5.1 Individuelle Einflussfaktoren

Entscheidungsfindungen lassen sich meist nicht so einfach abbilden, wie dies in
der traditionellen kiinstlichen Intelligenz versucht worden ist. Es gibt eine ganze
Reihe Faktoren, die keine Beachtung finden. So miissen bei den Entscheidungs-
tragern Kognitionsstile, Erziehung, Ausbildung und Erfahrung beriicksichtigt
werden. Oft ist auch die soziale Umwelt von grofler Bedeutung. Der Begriff ,,;ra-
tional” in der Rational Choice Theorie bekommt also einen anderen Stellenwert:
rational aus Sicht des Individuums (also subjektiv) und nicht mehr rational aus
einer objektivistischen Sichtweise.

5.1.1 Soziale Prozesse

Wichtig scheint mir die Unterscheidung zwischen sozialer und individueller Krea-
tivitdt. Die Vorstellung, dass eine einzelne Person denkt und dann alleine ent-
scheidet ist unrealistisch. Es handelt sich mehr um einen sozialen Prozess: Erst
durch Kommunikation, also Austausch mit anderen, kénnen Ideen reifen und
Entscheidungen adédquat getroffen werden. Der Gebrauch eines entscheidungs-
unterstiitzenden Systems sollte also auf keinen Fall dazu fiihren, dass ein Com-
putersystem auf Kosten von Kommunikation benutzt wird. Das Programm sollte
Kommunikation férdern und beispielsweise Menschen zusammenbringen, die an
dhnlichen Problemen bereits gearbeitet haben oder moglicherweise Experten auf
eine m Gebiet sind.

5.1.2 Probleme bei kollektiven Entscheidungsfindungen

Hiufig treten Probleme auf, wenn in einer Gruppe entschieden werden soll. Das
héngt hauptsichlich damit zusammen, dass das zu l6sende Problem aus vollig
verschiedenen Perspektiven und mit unterschiedlichem Vorwissen interpretiert
wird.

13



Daraus entstehen eine Reihe von anderen Problemen: Gegenseitige Akzep-
tanz kann schnell verloren gehen. Oft werden Losungsansitze missverstanden,
da es sich um Personen mit anderem Hintergrund und moglicherweise einem
anderen Vokabular handelt. Dies fithrt dazu, dass produktive Kommunikation
nicht stattfinden kann.

5.1.3 Briickenobjekte

Konzeptionell lassen sich viele dieser Kommunikationsproblem dadurch 16sen,
dass das Problem zu dem eine Losung gefunden werden soll, fiir alle verstédndlich
dargestellt wird. Nun muss noch genug Freiraum vorhanden sein, um Alternati-
ven abzuwiigen und anzupassen. Auch dieser Punkt ist eine erhebliche Heraus-
forderung an die Entwickler von entscheidungsunterstiitzenden Systemen: Eine
einfache und fiir alle teilnehmenden Entscheidungstriger verstindliche Interak-
tion im Entscheidungsraum muss erméglicht werden.

Ein Weg dieses Problem zu {iberwinden ist der Einsatz von Briickenobjekten.
Es handelt sich dabei um Objekte, von denen die Entscheidungstriger sehr
dhnliche Vorstellungen haben. Diese Objekte sollen dann bei der Entscheidungs-
findung benutzt werden. So bildet sich eine gemeinsame Ebene auf der Kom-
munikation und ein kreativer Entscheidungsfindungsprozess stattfinden kann.

5.2 Beispiel: Stadtplanung

Bei der Planung neuer Stadtteile oder bei der Verdnderung der Infrastruktur,
sind viele Personen von der Entscheidung betroffen. Da jeder andere Vorstellun-
gen und andere Erfahrungen hat, wire es am besten, wenn sich alle Beteiligte
an einen groflen Tisch setzen konnten und das Problem gemeinsam angingen.
Aus verschiedenen Griinden kommt es dann zu Kommunikationsschwierig-
keiten und ein produktives Erarbeiten der Losung ist nicht moglich. Das EDC
kann dazu beitragen, dass verschiedene Interessensvertreter an einen Tisch ge-
holt werden, sodass die Kommunikationsschwierigkeiten tiberwunden werden.

5.2.1 EDC

EDC steht fiir Envisonment and Discovery Collabotory und wurde von einer For-
schergruppe mit Professor Gerhard Fischer am Center for Life-Long-Learning
and Design an der University of Colorado in Boulder entwickelt. Es erméglicht
Unterstiitzung fiir riumliche Entscheidungsfindungen, da das EDC einen Tisch
zur Visualisierung des Problemraums bietet, konnen mehrere Personen um den
Tisch herum gleichzeitig an einem Problem arbeiten: Es lassen sich Ideen vor-
stellen, verdndern und weiterentwickeln.

5.2.2 Aufbau

Das EDC besteht aus einem grofien Tisch auf den eine Karte projiziert wird.
Diese Karte wird von einem Computer dynamisch erzeugt. Der Tisch ist mit
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unsichtbaren Sensoren ausgestattet, die die Position von verschiedenen Baustei-
nen erkennen kénnen und mit dem Computer verbunden sind. Wird nun ein
Baustein - der hier als Briickenobjekt eingesetzt wird - auf dem Tisch platziert,
so erkennen die Sensoren seine Position und senden diese an den Computer. Das
Programm integriert nun diesen Baustein in die Karte und aktualisiert diese.
Es gibt beispielsweise einen Baum in Form eines Bausteins; setzt man diesen
mehrere Male rechts und links von einer Strafle ab, so entsteht eine Allee. Man
kann jedoch nicht nur Objekte an bestimmte Stellen positionieren, sondern auch
Straflen planen, indem man mit einem speziellen Wegbaustein den zukiinftigen
Verlauf der Strafie abfahrt.

Es stehen noch eine Reihe weiterer Funktionen zur Verfiigung, die eine in-
teraktive Raumplanung ermdglichen: So lassen sich z.B. Entfernungsradien dy-
namisch anzeigen oder vorbereitete Entwiirfe abrufen.

5.2.3 Theorie

Das EDC ist in der Lage drei Ebenen zusammenzubringen:

e Dynamic Information Spaces: Computergestiitzte Informationsquellen (z.B.
Geographische Informationen)

e Physical Games: Reprisentation von Problemen durch physische Artefakte

e Simulations: Modellebene

Simulations

Action Reflection
Space > Space

Dynamic
Information
Spaces

Physical Games

Dazu stehen zwei Arbeitsflichen zur Verfiigung:

e Action Space: Der Tisch mit seinen Sensoren und Bauklétzen wird zur
Konstruktion von Losungsansitzen, Simulation und zur Visualisierung
eingesetzt.



e Reflection Space: Ein Whiteboard, dass ebenfalls computergesteuert ist
und zum Beispiel eine Webseite sein kann. Diese Webseite enthilt Ressour-
cen in Form von Dokumenten und ist gleichzeitig ein 6ffentlicher Raum in
Form eines Forums. Es kénnen Umfragen gestartet werden, deren Ergeb-
nisse dann im ,Action Space” zur Verwendung kommen kénnen.

Beide Arbeitsbereiche sind an Computer angeschlossen, die miteinander kom-
munizieren koénnen und bilden so die Beziehung zwischen Offentlichkeit und der
Gruppe, die die neue Losung erarbeiten.
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