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Abstract

Seit einigen Jahren unterliegt das Internet einem Wandel zum Massenmedium. Im Zuge dieser
Entwicklung wurden Web Applikationen geschaffen, die sowohl Kommunikation als auch Kollabo-
ration der Menschen unterstiitzen. Diese Kategorie von Anwendungen werden gemeinhin als
,Social Software" bezeichnet. Unter Enterprise 2.0 wird die Adaption von ,,Social Software" in ein
geschaftliches Umfeld verstanden.

Diese Arbeit beschaftigt sich mit der Frage, wie erstrebenswert es fir ein Unternehmen ist den
Wandel hin zum ,Enterprise 2.0“ zu vollziehen. Dabei wird ebenso auf die Schwierigkeiten, als
auch auf die dauerhaften Vorteile eingegangen. Um den praktischen Nutzen dieser Arbeit zu vali-
dieren, werden einige Beispiele aus Unternehmen genannt, die aktuell ,Social Software” einset-
zen und damit sich und ihre Produkte/Dienstleistungen verbessern. Es wurden bewusst Unter-
nehmen gewahlt, die in ganz unterschiedlichen Branchen tatig sind, um den universellen Charak-
ter einer ,Enterprise 2.0 Kultur herauszustellen. Zur einfacheren Beurteilung der Problematik
wurde eine griindliche SWOT-Analyse durchgefiihrt, die schnell einen Uberblick iiber die Thema-
tik ermoglicht.

Da sich dieser Prozess haufig auch auf die Organisationsstrukturen von Unternehmen auswirkt,
ist er schwer oder gar nicht reversibel. Aus diesem Grunde ist ein wesentlicher Teil dieser Arbeit
eine kritische Reflexion Uber das Thema , Enterprise 2.0“ und der Versuch eine Prognose Uber

zukunftige Entwicklungen abzugeben.
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Social Software

1 Social Software

1.1 Die Entstehung von Social Software - Das Web 2.0

,Web 1.0 was all about connecting people. It was an interactive space, and | think Web 2.0

is of course a piece of jargon, nobody even knows what it means. If Web 2.0 for you is blogs and
wikis, then that is people to people. But that was what the Web was supposed to be all along“
[3]. So lautete die Antwort von Sir Timothy Berners-Lee, dem Vater des Internets, auf die Frage,
was fur ihn das Web 2.0 bedeutet. Der Begriff entstammt Dale Dougherty von ,, O’Reilly Media“”
und Craig Line von ,Medialive“, die 2004 auf der Suche nach einem passenden Namen fir eine
Konferenz waren, in der es um den Umgang der Menschen mit dem Medium Internet gehen soll-
te. Popular wurde der Begriff ,Web 2.0“ durch Tim O’Reilly, der mit seinem Buch ,What is Web
2.0“ versuchte den Begriff fassbar zu machen. Im Wesentlichen versteht O‘Reilly unter Web 2.0
den Wandel des Internets hin zu einer Plattform und der Notwendigkeit sich diese Plattform
nutzbar zu machen.! Zur Konkretisierung nennt O’Reilly sieben Merkmale, die fiir ihn das ,Web

2.0“ ausmachen. Zu den wichtigsten zihlen’:

= The Web as Platform®: ,,Das Web stellt die zentrale Informations- und Kommunikations-
plattform dar, die das Erstellen von Anwendungen und Inhalten erlaubt, welche mittels of-
fener Standards [...] beliebig untereinander integrier- und miteinander vernetzbar sind.**

=  Harnessing Collective Intelligence”: Eine kollektive Intelligenz steht im Fokus der Anwen-
dungen. Dies wird auch als ,,Wisdom of Crowds“ bezeichnet.

= Software Above the Level of Single Device”: Als Endgerate werden nicht nur PCs angese-
hen, sondern auch eine neue mobile Generation von Geraten, wie z.B. Handys.

= Rich User Experience”: Die Benutzeroberflaichen weisen den gleichen Komfort wie gangi-

ge Desktop Applikationen auf.

Diese Merkmale sind eher eine notwendige als eine hinreichende Bedingung, um das , Web 2.0
zu beschreiben. Ohne den Wandel des Menschen als Informationskonsument hin zum Informati-
onsproduzenten4, handelt es sich dabei nur um ,stumpfe” Werkzeuge. Dieser Prozess soll haupt-
sachlich durch Interaktion und Kooperation der Menschen, also kollaborativ, geschehen.

! Vgl. [4] Web 2.0 Compact Definition: Try Again

2 vgl. [5] Okonomische Perspektiven des Web 2.0 —S. 129
* [5] Okonomische Perspektiven des Web 2.0 —S. 129

* Vgl. [6] Web 2.0: Is it just hype?
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Social Software

1.2 Gangige Auspragungen des Web 2.0

1.2.1 Blogs

Bei Weblogs, kurz Blogs, handelt es sich um einfache Content Management Systeme. Sie werden
in der Regel von nur einer Person inhaltlich aktualisiert, dem sogenannten , Blogger”. Blogs erhe-
ben meist den Anspruch eines Tagebuchs oder eines Journals, das sich mit einem spezifischen
Thema auseinandersetzt. Durch die Moglichkeit Beitrage des Bloggers zu kommentieren, entste-
hen offentlich gefiihrte Diskussionen. Die inhaltliche Qualitat dieser Blogs ist stark schwankend,
da sie in aller Regel keiner Kontrolle unterliegt. Das Telemediengesetz’ beinhaltet unter anderem,
dass Betreiber von Blogs fiir ihre Inhalte haften und Blogger denselben Status wie Journalisten
erhalten. Dennoch ist es fraglich, ob dadurch Blogs eine vergleichbare Qualitat wie z.B. ein Zei-

tungsartikel erhalten. Die Gesamtheit aller Blogs wird als Blogosphare bezeichnet.

1.2.2 Social Bookmarking

Social-Bookmarking-Systeme dienen der Kategorisierung und Erfassung von Bookmarks (Lesezei-
chen), die in einem Browser abgespeichert wurden. Die Bookmarks werden bewusst veroffent-
licht und das System versucht andere registrierte Benutzer zu finden, die die gleichen oder dhnli-
chen Interessen teilen. Dadurch kénnen dem einzelnen Benutzer potentiell interessante neue

Links vorgeschlagen werden, die sich noch nicht in seinen Bookmarks befinden.

1.2.3 Internetforen

Bei (Internet-)Foren handelt es sich um virtuelle Treffpunkte, in denen sich haufig eine groRe An-
zahl von Benutzern trifft, um Erfahrungen, Meinungen und Gedanken auszutauschen. Am hau-
figsten werden Foren zu Supportzwecken eingesetzt. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit sind Fo-
ren meist in mehrere Unterforen gegliedert. Ein registrierter Benutzer kann in einem Teilbereich
des Forums einen neuen Beitrag (Thread) schreiben, der dann von anderen Benutzern gelesen

und gegebenenfalls beantwortet wird.

1.2.4 Wikis

Wikis dienen zum Aufbau einer Wissensbasis. Der Inhalt eines Wikis kann nicht nur gelesen wer-
den, sondern auch beliebig von seinen Nutzern verdandert werden. Das wohl bekannteste Wiki ist
Wikipedia, die schon haufig in der Offentlichkeit kritisch diskutiert wurde, da ihre Inhalte oft
fragwirdig waren oder absichtlich gefédlscht wurden. In kleinerem Rahmen werden Wikis haufig
von einer Gruppe projektbezogen gepflegt, was zum einem der Protokollierung als auch der
schriftlichen Fixierung von Wissen dient. In solchen Fallen wird nicht anonym auf dem Wiki gear-
beitet, sodass die Inhalte selten einer inhaltlichen Kontrolle unterliegen mussen.

1.2.5 Social Networks
Social Networks sind Plattformen, die es erlauben virtuell Kontakte zu knlpfen und zu pflegen.

Sie heben sich gegeniiber der herkdmmlichen E-Mail Kommunikation ab, da sie zum einem ge-

> Trat am 26.02.2007 ist in der Bundesrepublik Deutschland in Kraft.
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Social Software

zielt die Suche nach Personen erlauben und zum anderen die erstellbaren Profile in einem Social
Network sehr stark personalisierbar sind. Die Art der Beziehung in einem solchen Netzwerk kann
sowohl privat als auch geschaftlich sein. Die Kommunikation in einem Social Network geschieht
gewohnlich Uber proprietadre Protokolle, sodass eine Anbindung an andere Kommunikationssoft-
ware, wie z.B. Microsoft Outlook, eher uniblich ist®. Im deutschsprachigen Raum seien hier vor

allem StudiVZ und Wer-kennt-Wen als die aktuell groRten Netzwerke genannt.

1.2.6 Podcasts

Podcasts werden benutzt, um Video und Audio Dateien lber das Internet zu verteilen. Dabei
werden die Dateien nicht auf die Rechner heruntergeladen, sondern Podcasts liefern einen
»,Stream”. Kanzlerin Angela Merkel benutzt bespielsweise Podcasts zurzeit, um jeden Samstag
eine Rede an das Volk zu halten’. Diese Art der Kommunikation wird dann als ,E-Government”

bezeichnet.

1.3 Evolution oder Revolution

Die soeben vorgestellten neuen Arten der Kommunikation und unterschiedlichen Ansichten Gber
das Web 2.0 werfen die Frage auf, ob es sich um einen evolutiondren oder einen revolutionaren
Schritt handelt, den das Massenmedium Internet durchlduft®. Hierzu l3sst sich eine schéne Ana-
logie herausstellen®. Die ersten kabelgebundenen Telefone lassen sich nicht einfach als ,Phone
1.0“ oder ,,Phone BC(before cell)” bezeichnen, da neue schnurlose Telefone und Handys einfach
aus den Bediirfnissen der Menschen heraus von der Telekommunkationsindustrie geschaffen
wurden. Diese Ansicht ist vor allem fiir den spater vorgestellten Ansatz des Enterprise 2.0 inter-
essant, da wir dort ebenso vor der Frage stehen werden, ob es sich beim Enterprise 2.0 nur um

einen Trend handelt oder langfristiger Nutzen daraus generiert werden kann.

1.4 Was ist Social Software?
LAls Social Software werden Softwaresysteme bezeichnet, welche die menschliche Kommunikati-

“19 Nach dieser weitgefassten Definition fallen fast alle’ oben

on und Kollaboration unterstiitzen.
genannten Auspragungen des Web 2.0 in die Kategorie Social Software. Dann missten jedoch
auch E-Mail Kommunikation und ,Instant Messaging” als Social Software bezeichnet werden.
Darum bedarf es einer Differenzierung des Begriffes, um spatere Unklarheiten zu vermeiden. So
kann die Tatigkeit des Individuums ausschlaggebend; aus der sollen dann erst spater neue Kon-
takte entstehen: ,,Ausgehend von den eigenen Interessen hilft mir Social Software mit Personen,

«l2

die gleichartige Vorlieben zu einem Thema haben, in Kontakt zu kommen.“~* Nimmt man dies als

® Das Businessnetzwerk ,Xing.com” erlaubt z.B. den Import von Kontaktdaten in Microsoft Outlook

’ Siehe http://www.bundeskanzlerin.de/Webs/BK/DE/Service/RSS/RSSNewsfeed.html

® vgl. [5] Okonomische Perspektiven des Web 2.0 —S. 131

° vgl. [6] Web 2.0: Is it just hype?

1917] Aktuelles Schlagwort / Social Software —S. 121

" podcasts kénnen eigentlich nicht als Social Software angesehen werden, da die Kommunikation normalerweise nur
in einer Richtung ablauft.

12 (8] Web 2.0: Social Software & E-Learning —S. 20
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Definition fir Social Software, kommt man zu den oben genannten Beispielen fiir Web 2.0 Appli-
kationen. Im Mittelpunkt jeder Social Software steht das Individuum oder eine Gruppe, wobei
jedes Individuum selbst entscheiden kann, inwieweit es sich in den sozialen Kontext einbinden
mochte. Der soziale Kontext, den sich ein Individuum schafft, ist wiederum Grundlage fiir die Bil-
dung selbstorganisierender Gruppen, auf die spater eingegangen wird. Darum liegen die Struktu-

ren, die aus sozialen Verknipfungen entstehen, im Fokus jeder Social Software.

1.5 Gefahren von Social Software

Jeder Benutzer einer Social Software verfiigt Gber ein personalisiertes Profil. Die Daten, die in
diesem Profil hinterlegt werden, sind meist 6ffentlich zuganglich oder werden nur sehr wenig
geschitzt. Eine zu starke Restriktion, im Sinne eines eingeschrankten Zugriffs auf die Daten, wiir-
de namlich einen Kerngedanken von Social Software Systemen, das Auffinden passender Kontak-
te, verneinen. Haufig erlaubt Social Software das Anlegen von Profilbildern, wodurch ein soforti-
ger Ersteindruck tiber das Individuum zu Stande kommt. In sozialen Netzwerken, die zu privaten
Zwecken benutzt werden, ist dies oft nicht vorteilhaft, wenn z.B. Arbeitskollegen oder Vorgesetz-
te sich ohne Wissen des Benutzers das Profil ansehen. Neuerdings tendieren sogar Personalabtei-
lungen dazu sich durch externe Quellen, wie Social Networks, liber ihre Bewerber vorab zu in-
formieren.

Ein weiteres Risiko stellt das immer mehr in Mode kommende ,,Social Engineering” dar. Dieser
Begriff ssammt vom , Reverse Engineering” ab, wobei es sich um das gezielte Zerlegen von Prog-
rammen handelt, um an ,geheime” Informationen des Programms zu kommen. Analog dazu
kénnen Informationen aus Social Software Systemen benutzt werden, um sich Zugang zu person-
lichen Konten eines Benutzers zu verschaffen. So geniigt es oft seinen Namen und sein Geburts-
datum zu nennen, um sich per Hotline bei einem Kundendienst zu identifizieren.

Die Anzahl der Kontakte lassen auch keine qualitativen Riickschliisse lber die Art des sozialen
Netzwerks zu. Es stellt sich hierbei auch die Frage, wie viele Kontakte eine Person wirklich verwal-
ten kann, ohne den Uberblick zu verlieren oder mit den Worten: ,| treat people who have 200

online friends the same way | would treat people who have 200 sex partners.“*?

Diese Gefahren sind durchaus ernst zu nehmen, da sich der GroRteil der Nutzer von Social Soft-
ware Systemen nicht dariber im Klaren ist, was es bedeutet sich in einen sozialen Kontext einzu-
binden. Fiir viele ist das Internet immer noch ein ,, anonymer” Raum, in dem Handlungen ohne
Konsequenzen bleiben'®. Darum wire eine stirkere Aufklirung tber die Gefahren wiinschens-

wert, um die Menschen und auch ihr soziales Umfeld zu schiitzen.

13 (8] WI Schlagwort / Social Software — S.444
' Als Beispiel sei hier rottenneighbour.com genannt. Eine Plattform, die es erlaubt seine Nachbarn anonym zu de-
nunzieren.
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2 Der Weg zum Enterprise 2.0

2.1 Entstehung und Bedeutung

Der durch Social Software ermdglichte neue Umgang mit dem Internet hat im privaten Bereich
eine rasante Verbreitung erfahren. Daher wurden Uberlegungen laut, wie sich dieser Effekt nut-
zenstiftend in geschaftliche Umfelder integrieren lassen kénnte. Bei dem nun vorgestellten An-
satz des Enterprise 2.0 handelt es sich nicht nur um eine bloRRe Adaption von Web 2.0 Technolo-
gien. ,Vielmehr ist Enterprise 2.0 eine ganzheitliche Unternehmensphilosophie, die auf Selbstor-

ganisation, flache Hierarchien und Partizipation setzt.“*

Seit wann es nun Unternehmungen gibt,
die sich als Enterprise 2.0 bezeichnen kdnnen, lasst sich zeitlich schlecht abgrenzen, da ein paar
Vorreiter, wie z.B. Amazon schon Mitte der 90er Jahre typische Social Commerce Anwendungen,
wie Kundenbewertungen in ihren Produktkatalog aufgenommen haben, bevor der Begriff Web

2.0 Gberhaupt aufkam.

2.2 Vorraussetzungen

Als groRter Effekt von Social Software im Unternehmenseinsatz steht die effizientere Nutzung
von implizitem und explizitem Wissen und der verbesserten Kommunikation innerhalb der Orga-
nisation®®. Unter implizitem Wissen wird hier verstanden, dass Menschen rational handeln, ohne
dass sie sich dessen bewusst sind. Als explizites Wissen wird hier die kognitive Metaebene des
Menschen angesehen, also die Tatsache, dass er sich lber sein Wissen bewusst ist.'” Um beide
Arten von Wissen effizienter nutzen zu kdnnen ist es wichtig, dass das Management Strukturen
schafft, die es ermdoglichen, dass Mitarbeiter Social Software frei und ohne Zwang einsetzen kdn-
nen und dass die Konsequenzen aus dem Einsatz von Social Software dem Management bewusst
sind. Unter Konsequenzen sind hier durchaus positive Effekte gemeint. Insbesondere die Delega-
tion von Verantwortung und die hohere Dynamik in allen Prozessen des Unternehmens sind
wichtige Faktoren, die sich in komparative Konkurrenzvorteile'® wandeln lassen.

Von zentraler Bedeutung ist ebenso eine neue Rolle der Unternehmensspitze, die von bloRer
Steuerung der Prozesse im Unternehmen zunehmend eine Rolle der Flihrung einnehmen muss
(siehe Abschnitt 2.5.1). Es ist nun die Aufgabe des Managements, diese neue Philosophie vorzu-
leben und eine Basis der Akzeptanz unter den Mitarbeitern zu schaffen, indem ihnen der Nutzen
kommuniziert wird. Denn , Enterprise 2.0-Arbeitsweisen und Werkzeuge werden nur dann erfolg-

reich sein, wenn sie die Arbeit der Mitarbeiter vereinfachen“*’

. Enterprise 2.0 ist eine Unterneh-
mensphilosophie, die sich in einem Gegenstromverfahren entwickelt. Daher passiert es auch,
dass Impulse aus unteren Ebenen der Organisationsstruktur kommen, die dann hinsichtlich ihres

Nutzens zu bewerten sind.

1) Enterprise 2.0 —, Auf der Suche nach dem CEO 2.0“-S. 2

'®vgl. [14] ,Enterprise 2.0 Analyse zu Stand...“ —=S. 5

'7[10] Digitale Bibliotheken — Informatik Lésungen fiir globale Wissensmérkte —S. 54

'8 Ein Komparativer Konkurrenzvorteil (KKV) liegt vor, wenn ein Unternehmen die Bediirfnisse einer Zielgruppe mit
seinem Problemldsungs-Know-how dauerhaft und wahrnehmbar besser befriedigen kann, als seine Wettbewerber.
¥ »Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0“ -S. 17
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Neben diesen organisatorischen Voraussetzungen existieren auch technologische Anforderun-
gen. Um Social Software besonders benutzerfreundlich zu halten, werden innerhalb des Browsers
asynchrone Prozesse gestartet, sodass z.B. eine Statusdanderung in einem Profil keinen Neuauf-
bau der Seite erforderlich macht. Das hat zum einen Griinde der Performanz und zum anderen
finanzielle Griinde, da durch eine Auslagerung der Logik hin zu den Benutzern die Server entlastet
werden und somit glinstiger in der Anschaffung sind. Auf der Seite des Benutzers gibt es keine

groRen Hardwareanforderungen, da jeder gewdhnliche PC ausreichende Ressourcen bereit stellt.

2.3 Kosten

Die fixen Kosten der Anschaffung als auch die variablen Kosten der Wartung der Hardware fiir
Social Software im Unternehmenseinsatz sind relativ belanglos aufgrund der bereits erwahnten
geringen Anforderung an die technischen Systeme. Andere Kosten, wie die Akzeptanz eines
grundlegenden Wandels innerhalb der Organisation, sind schwerer quantifizierbar, da sie im We-

sentlichen von der Branche und dem Alter der Mitarbeiter abhdngig sind (siehe Abschnitt 3.1).

Das operative Geschaft eines Unternehmens profitiert nicht sofort von Investitionen in Social
Software Projekte, sondern es dauert durchaus einige Geschaftsperioden bis sich ein positiver
Effekt bemerkbar macht®®. Aus diesem Grunde sind die benétigten Investitionskosten in die Schu-
lung der Mitarbeiter und in die der Akzeptanz schwer abschatzbar.

Einige Unternehmen, vor allem wenn sie mehr implizites Wissen in ihren Prozessen aufdecken
mochten, werden sich hier vor die Aufgabe gestellt sehen, wie sie die Informationsflut, die in So-
cial Software Systemen entstehen kann, zu filtern vermdégen. Die in Unternehmensprozessen ent-
standenen Daten unterliegen normalerweise einer starken Strukturierung, sodass ihr Informati-
onsgehalt schnell erkannt werden kann (z.B. Informationen aus einem ERP System). Die Informa-
tionen, die aus Social Software Umgebungen stammen, sind weniger bis gar nicht strukturiert®!
(z.B. Freitext in Blog Beitragen). Inwiefern es nun nétig ist ,Integration Layers“?? zu verwenden,
die dieses unstruktierte Wissen in flir die Unternehmung besser nutzbares Wissen transformie-

ren kdnnen, muss von Fall zu Fall unterschieden werden (als Beispiel siehe 2.4.2).

2.4 Prozessualer Nutzen

2.4.1 Offene Schnittstellen in vor- und nachgelagerten Prozessen

Kommunikation spielt in der heutigen globalisierten Welt eine zunehmend wachsende Rolle. In-
sbesondere durch den Wandel zur Dienstleistungsgesellschaft in den Industrienationen ist die
Kommunikation zwischen Kunde und Unternehmen entscheidend fiir Marktposition und die

Uberlebensfihigkeit einer Unternehmung?>.

2% vgl. [16] Building the Web 2.0 Enterprise — S.3 — In relativer Betrachtung ist hier eine groRe Liicke in der Zufrieden-
heit zwischen “Early Adopters” und “Fast follower” zu sehen.

2 Vgl. [1] Enterprise 2.0 — auf der Suche nach dem CEO 2.0 -S. 24

2 Vgl. [1] Enterprise 2.0 — auf der Suche nach dem CEO 2.0 -S. 24

% vgl. [1] Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0 —S. 7f.
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Standardisierte und offene Schnittstellen fir Informationsstrome kénnen deswegen ein Unter-
nehmen auf allen Ebenen der Leistungserstellung unterstitzen. Am geeignetsten zur Standardi-
sierung der Informationsstrome hat sich hierfir wohl in den letzten Jahren XML herausgestellt*.
Da Social Software hauptsachlich XML verwendet, um Daten zu verarbeiten und auszutauschen,
ist die Integration in bestehende Systeme des eigenen oder anderer Unternehmen verhaltnisma-
Rig einfach. Die Integration der eigenen Systeme in fremde Systeme macht dann Sinn, wenn z.B.
ein Outsourcing in der Zuliefererkette angestrebt wird?>.

Welche Plattform nun die XML Daten auswertet oder wie die Daten weiterverwendet werden,
spielt eine untergeordnete Rolle, da die Daten in einem standardisierten XML Format immer er-
halten bleiben. So konnen Social Software Systeme individuell an die Bedirfnisse ihrer Benutzer-

gruppen angepasst werden, indem nur die fiir sie relevanten Informationen verarbeitet werden.

2.4.2 Fallbeispiel 7-Principles
Der Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik Il der Universitat Trier betreut ein Studienprojekt an dem im
Frihjahr 2009 Studenten der Wirtschaftsinformatik fir das Beratungsunternehmen 7-Principles

aus Frankfurt arbeiten.

Problemstellung:
7-Principles stand vor dem Problem, dass sie in hoher Frequenz Ausschreibungen verschiedener
Firmen erhalten, die ihre Ausschreibung wiederum in den unterschiedlichsten proprietaren For-

maten Ubermitteln.

Lésungsansatz:

Aufgabe des Teams aus Studenten ist es nun einen , Integration Layer” zu bauen, der jede Aus-
schreibung semantisch analysiert und in ein fiir die Firma 7-Principles nutzbares XML Format
Uberfuhrt. Diese Ausschreibungen, die nun im XML Format vorliegen, kdnnen dann in ein inter-
nes System von 7-Principles geladen werden, in welchem nun jeder Auftrag automatisch einem
passendem Mitarbeiter, d.h. jemandem mit Erfahrung aus der Branche der Ausschreibung, als
Nachricht Gbermittelt wird. Bei diesem internen System handelt es sich wieder um eine Web 2.0
Applikation, was den Austausch der XML Daten vereinfacht.

Nutzeneffekte:

7-Principles erhofft sich daraus auf der einen Seite eine Kostenreduktion, da sich die Verarbei-
tung der Ausschreibungen damit fast in Echtzeit erledigen lassen wirde, auf der anderen Seite ist
es gut fur die Motivation der Mitarbeiter, da sie sich nun nicht mehr mit monotonen Sortierarbei-

ten beschaftigen missen.

?* XML ist ein Standard, der vom W3C-Konsortium eingefliihrt wurde und sich wohl hauptsachlich darum so stark
verbreitet hat, da er fir Menschen, auch ohne maschinelle Verarbeitung, eine gewisse intuitive Lesbarkeit besitzt.
> vgl. [1] ,Enterprise 2.0 — auf der Suche nach dem CEO 2.0“—S. 10
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2.4.3 Open Innovation
Open Innovation bezeichnet die Einbeziehung der Kunden in den Innovationsprozess*®. Der Kun-
de soll aktiv an der Entwicklung neuer Produkte mitwirken. Dies kann auf unterschiedliche Art
und Weise passieren (siehe auch folgende Fallbeispiele)’:
= Produktinnovationen und —gestaltung durch/mit Kunden: Die Generierung neuer Ideen
und Produkte findet in Zusammenarbeit mit den Kunden statt. Sog. , Lead User” kénnen
sogar Initiator eines solchen Prozesses sein.
= Toolkits: Fir den Kunden werden Softwarepakete zur Verfligung gestellt, die ihn beim
Entwicklungsprozess neuer Produkte unterstiitzen. Um diese neuen Produkte in den
Wertschopfungsprozess des Unternehmens zu integrieren, ist es notig gemeinsame
Schnittstellen zu schaffen (siehe Abschnitt 2.4.1).
=  Communities: Als Innovation wird hier der Kommunikationsprozess zwischen Kunden

verstanden.

Open Innovation ist also eine Erweiterung der klassischen Produktentwicklung um ,,Harnessing

Collective Intelligence” (siehe Abschnitt 1.1).

2.4.3.1 Fallbeispiel Nubert

Der Lautsprecherhersteller Nubert gehort seit Jahrzehnten zu den wenigen deutschen Herstel-
lern, die direkt an den Endkunden ohne Zwischenhandler verkaufen. Bei der Entwicklung neuer
Lautsprecherkonzepte wird es zunehmend schwieriger ein Produkt zu schaffen, das sich maRgeb-
lich von einem Konkurrenzprodukt unterscheidet, da die Elektroakustik auf physikalischer Ebene
kaum noch Geheimnisse bereit halt. Jeder Hersteller verfiigt Gber die gleichen Materialien zum
Gehdusebau und bei elektronischen Schaltung gab es seit Jahren keine groRen Innovationen. Nu-
bert fing daraufhin an, seine Kunden, die sowieso durch den Direktvertrieb stark an das Unter-
nehmen gebunden sind, direkt in den Entwicklungsprozess mit einzubeziehen. Sie entwickelten
einen Lautsprecher mit einigen Grundparametern, der von jedem Kunden nach seiner Vorstel-
lung optisch gestaltet werden kann. Dies geschieht direkt und sehr intuitiv (iber die Website von
Nubert. Somit konnten sie ihr Standardprodukt, um ein weiteres Merkmal, das der Individualisie-

rung durch ,,Mass Customization”, erweitern.

2.4.3.2 Fallbeispiel Kite Surfing Community

Beim Kitesurfen handelt es sich um eine Art des Surfens, bei der ein ,Kite” (Drachen) benutzt
wird, um sich fortzubewegen. Die Hersteller von Kitesurfing Ausriistungen standen vor dem Prob-
lem, dass sie eine recht kleine Nische besetzen, die allerdings zur Herstellung ihrer Produkte ein
grofles technisches ,Know-How" erforderlich macht. Es fanden sich nun in einschldgigen Foren
Spezialisten zusammen, die Aufgrund ihrer beruflichen Tatigkeit, stark zur Verbesserung der Ma-
terialien betragen konnten. Der Wasserwiderstand der Boards konnte gesenkt werden und zu-

?® vgl. [5] ,,Okonomische Perspektiven des Web 2.0“ —S. 130
*” vgl. [5] ,,Okonomische Perspektiven des Web 2.0“ —S.130
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gleich die Effizienz der ,Kites” erhoht werden. Durch die Zusammenarbeit dieser Menschen
konnte sich eine ganze Branche weiterentwickeln, wozu kein einzelner Hersteller, aufgrund der

vy - . 2
enorm hohen Kosten, fihig gewesen wire?.

2.4.3.3 Fallbeispiel Lego

Ein weiteres Beispiel wie Innovationen auf ganz neue Art und Weise voran getrieben werden
konnen, liefert die Firma Lego. Diese hat auf ihrer Website ein Programm veroffentlicht, das es
ermoglicht, sich seine eigenen Lego-Modelle zundchst am PC zu erstellen, um sich dann spater
den eigens zusammengestellten Bausatz von Lego zukommen zu lassen. Die besten Modelle hal-

ten seit dem auch Einzug in den offiziellen Lego Katalog.

2.4.4 Hohere Attraktivitat des Unternehmens als Arbeitgeber
Qualifiziertes Personal, das jetzt in den Arbeitsmarkt eintritt, gehort zur Generation der soge-

“_Als ,Digital Natives” wird die Generation ab 1982 angesehen. Sie sind

nannten ,Digital Natives
bereits in ihrer Jugend mit Computern in Berihrung gekommen und nutzen das Medium Internet
regelmaRig. Diese Generation kennt die Moglichkeiten, die aktuelle Entwicklungen im Internet
flr sie bereitstellen, wie z.B. Wikis, Blogs und Foren. Ein Unternehmen erscheint darum fiir diese
Bewerber als recht unattraktiv, wenn es seinen Arbeitnehmern nicht erméglicht Social Software

einzusetzen, um Probleme zu 16sen’.

Ein weiterer Vorteil von Social Software, insbesondere von Blogs, ware z.B. die Unterstiitzung der
unternehmensinternen Rekrutierung. Wenn jedem Arbeitnehmer sein eigenes Blog im Intranet
zur Verflugung steht, so kann er sein Wissen und seine Entdeckungen formal veroffentlichen. Es
ist fur Mitarbeiter intrinsisch motivierend, wenn sie durch ihre Arbeit auch eine gewisse Aner-
kennung durch ihre Kollegen erfahren. Vorgesetzten kdnnte so das Festlegen einer adaquaten,
leistungsorientierten Belohnung oder Pramie erleichtert werden, da alles schriftlich fixiert wer-

den kann.

2.4.5 Beispiele fiir Social Software im Business-Alltag

Wissensmanagement Systeme kénnen durch den Einsatz von Wikis schnell und einfach realisiert
werden.?! Vor allem Projektarbeiten lassen sich durch Wikis gut organisieren und wichtiges Wis-
sen bzgl. eines Projektes geht auch nicht mehr verloren. Das Wissen bleibt in der Organisation
erhalten, auch wenn der Mitarbeiterstamm sich dndert.

Diskussionen an denen viele teilnehmen und/oder die Uber einen langeren Zeitraum gehen, kon-

nen am besten in einem Foren System gefiihrt werden, sodass auch spatere Teilnehmer in die

?® Vorgetragen von Dr. Stefan Bungart(IBM) am 21.11.2008 in Stuttgart
29 . .
Vgl. auch www.dnadigital.de
% vgl [1] , Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0“ —S.4
3 Vgl [7] -, Aktuelles Schlagwort — Social Software” —S. 124.
vgl. [7]-S. 124
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Diskussion einsteigen konnen. Foren werden auch haufig zur Reprasentation des Unternehmens

nach aullen eingesetzt, um Support Funktionen bereitzustellen.

Blogs kénnen genutzt werden, um Offentlichkeitsarbeit zu leisten. Interne Diskussionen lassen
sich somit auch nach aullen tragen, damit Konsumenten die Entscheidungen des Unternehmens

auch nachvollziehen kénnen, z.B. eine Preiserhdhung™.

Nachdem ein Anforderungsprofil fiir ein Team erstellt wurde, kann ein Social Network genutzt
werden, um qualifizierte Leute zu finden, die den Anforderungen genligen. Projekte lassen sich

auf diese Weise schneller organisieren.

2.5 Auswirkungen auf die Organisationsstruktur

Die bisher beschriebenen Merkmale von Enterprise 2.0 beziehen sich auf eine Adaption von Soci-
al Software in ein geschiftliches Umfeld. Im Folgenden legen wir unseren Fokus auf die Anderun-
gen, die innerhalb der Organisationsstruktur entstehen muissen, damit Social Software einen Bei-

trag zum Unternehmenserfolg leisten kann.

2.5.1 Selbstorganisation

Indem Mitarbeitern die Moéglichkeit gegeben wird, Social Software nach eigenem Ermessen bei
ihren Tatigkeiten einzusetzen, wird ein Instrument zur Selbstorganisation bereitgestellt. Es ent-
steht ein Prozess, der die informellen Strukturen, die schon immer im Unternehmen existierten,
durch die sich bildenden Netzwerke in eine formelle Struktur Gberfiihrt. So kann in Social Soft-
ware eine institutionelle Infrastruktur fir informelles Lernen gesehen werden, das nach [8, S.6]
funf wesentliche Merkmale besitzt:

Lernen ist iberwiegend ein sozialer Prozess

Wissen wird durch die Praxis generiert

Lernen benétigt aktive Teilnahme und Ubernahme von Verantwortung

Inhalte werden kollaborativ erzeugt

LA

Kommunikationsstrukturen stehen im Fokus und nicht Inhalte

Es entwickelt sich in Organisation eine neue Form , kreativer Intelligenz***, die es der Organisati-
on erlaubt wesentlich schneller auf Umweltverdanderungen zu reagieren.

Vorerst sind es vor allem Social Networks und Wikis, die Selbstfihrung im Unternehmen unters-
tutzen. Wikis konnen projektbezogen genutzt werden und bei der Aufgabenverteilung behilflich
sein. Uber Social Networks kénnen sich spontan Gruppen bilden, die sich genauso schnell wieder
auflésen, ohne dass die Ebene dariiber davon informiert ist. "Die Rolle des Fiihrers verlagert sich
[...] von der direkten Anweisung zur Férderung der Kommunikation und Problemlésungsverfahren
innerhalb der Gruppe und der Férderung der Kommunikation zwischen Gruppen, sowie der Zu-

** Die MyMuesli GmbH benutzt ein solches Blog: http://www.mymuesli.com
> 1] Enterprise 2.0 — auf der Suche nach dem CEO 2.0-S. 10
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sammenarbeit mit anderen Gruppenfiihrern zur Verbesserung des Material- und Produktionsflus-

ses n35 36

Dies ist ein Teilaspekt, der sog. ,Superleadership““” und Grundlage einer selbstlernenden
Organisation. Die Mitarbeiter sollen angehalten werden aus Eigeninitiative zu handeln. Gleichzei-
tig sollen sie sich dabei frei entwickeln kdnnen, nach individuellen Starken und Schwachen. "Da-
mit ist in erster Linie eine Kultur gemeint, in der Initiative und Innovation erwiinscht sind und be-

"3” Fehler sollen als Chancen angesehen werden, um daraus zu lernen®. Blogs

lohnt werden.
konnten, wie bereits oben beschrieben, als Gratifikationsmechanismen genutzt werden. Fir die
Flihrung wird es sich jedoch als eine Aufgabe herausstellen, eine gewisse Kontrolle (iber die Art
der Kontakte zu bewahren, damit keine Person unbefugten Zugriff auf bestimmte interne Prozes-
se und Daten erlangt. Ebenso wird sich die Richtung der Informationsfliisse verandern. Die Fih-
rung muss akzeptieren, dass sie nicht nur Informationen nach unten weitergibt, sondern auch
welche von unten erhalt. Der Informationsvorsprung der Fiihrung gegeniiber den Mitarbeitern
wird in Enterprise 2.0 Organisationen also geringer, als in klassischen Organisationsformen. Die

Bewaltigung dieses riickgekoppelten Informationsflusses ist wichtig, damit kein Chaos entsteht.

2.5.2 Flache Hierachien

Selbstlernende Organisationen erlauben breitere Leitungsspannen, da die Flihrungsspitze von
vielen Entscheidungen entlastet werden kann. Die daraus entstehende flachere Organisations-
struktur verringert die emotionale Distanz zwischen Vorgesetzten und ihren Mitarbeitern, sodass
auch mehr Diskussionen auf vertikaler Ebene entstehen®. Social Networks beschleunigen diese
Entwicklung, da sie in ihren Profilen einen Einblick in den Mitarbeiter als Menschen geben, mit
seinen Interessen und seinen Neigungen. Blogs kdnnen eingesetzt werden, um hier mehr Trans-
parenz in den Entscheidungsprozess zu bringen®’. Werden Entscheidungen den Mitarbeitern von
der Fihrung ausfihrlich begriindet, so ist die Akzeptanz innerhalb der Belegschaft hoher, als
wenn sie einfach vor vollendete Tatsachen gestellt wird. In der Psychologie wird dies als ,infor-
melle Gerechtigkeit“*! bezeichnet, die in mehreren empirischen Studien bewiesen wurde. So er-
hohte sich die Mitarbeiterfluktuation in einem Unternehmen, in der Rauchverbote ohne Begriin-
dung durchgesetzt wurden. Ein zu viel an organisatorischen Strukturen erweist sich auch als Hin-

dernis fir eine schnelle Reaktionsfihigkeit auf Umweltveranderungen.*?

** [11] Personalwirtschaftslehre — S. 356

%% vgl. [11] Personalwirtschaftslehre — S. 356 ff.

%" [11] Personalwirtschaftslehre — S. 357

%% vgl [1] - Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CE0 2.0-S. 13

% vgl. [17] Handbuch des Fachsprachenunterrichts” —S. 375

*° Vgl [1] - Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0-S. 14

o Vgl. [12] Justice at the Millennium: A meta-analytic review of 25 years of organizational justice research
42 [1] Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0 -S.7
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2.6 Eine SWOT Analyse fiir Social Software im Unternehmenseinsatz
Bei der SWOT*® Analyse werden externe Umweltfaktoren, die sowohl Chance als auch Risiko fur

ein Unternehmen sein kdnnen, mit den internen Faktoren des Unternehmens, die als Starken und
Schwéachen herausgestellt werden, verbunden.

In Abbildung 1 findet sich eine Zusammenfassung der Kapitel 1 und 2 in Form einer solchen
SWOT Matrix. Die abgeleiteten Normstrategien, die sich in der Mitte der Matrix befinden, sind
dabei Handlungsempfehlungen, um auf unterschiedliche Szenarien angemessen reagieren zu
konnen. Die meisten Handlungsempfehlungen sind Schlussfolgerungen aus Kapitel 2. Ein paar
andere jedoch, die kompliziertere Abhangigkeiten haben, werden nochmal gesondert in Kapitel 3

aufgegriffen.

* Der Begriff SWOT ist ein Akronym fiir Strengths-Weaknesses-Opportunities-Threats.
Seminar Praxis Informationsmanagement Seite 15 von 22
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3 Beurteilung

3.1 Fazit

In den 90er Jahren galt das Internet als Revolution in der Informationstechnologie. In der darauf-
hin entstandenen Dotcom-Ara kam es zum Knall und viele Unternehmen, die als Trendsetter an-
gesehen wurden, traten aus dem Markt aus. Was war passiert? Die Gewinnerwartungen, die
durch junge, technologisch orientierte Unternehmen entfacht wurden, konnten nicht erfillt wer-
den. Die Bedeutung dieser neuen Art von Dienstleistungsunternehmen wurde Uberbewertet.
Nach dem Crash galt ab sofort: ,Wer iiberleben wollte, musste Umsditze generieren. Wer Umsatz
machte, musste auch Gewinne erzielen. Wer Gewinne machen wollte, musste seinen Kunden ei-

«45

nen nachgefragten Mehrwert anbieten.”“™ Es stellt sich jetzt die Frage, ob sich durch einen struk-

turellen Wandel hin zum Enterprise 2.0 ein solcher Mehrwert erzielen lasst.

Seitdem Web 2.0 als eine Art Paradigma in der Entwicklung von Internetapplikationen Einzug
gehalten hat, haben sich die Menschen sehr rasch an die neue bequeme und intuitive Art der
Bedienbarkeit gewohnt. Ebenso wenig kann die Tatsache geleugnet werden, dass es sich beim
Internet mittlerweile um ein Massenmedium handelt, das sogar teilweise beginnt, alte Massen-
medien, wie das Radio oder Fernsehen, in sich zu vereinen. Deswegen ware es wohl wenig sinn-
voll, von vorneherein einen Einsatz von Social Software in einem geschaftlichen Umfeld abzuleh-
nen, da damit auch gleichzeitig der qualitative Nutzen, der durch den Einsatz von Social Software
entsteht, ignoriert wird. Eine bloBe Adaption von Social Software in einen Business Kontext bringt
jedoch noch keine Innovation im Sinne von Schumpeter, sondern erst durch eine erfolgreiche
Implementierung in der Unternehmenskultur kann von Innovation und komparativen Konkur-
renzvorteilen gesprochen werden (siehe Abschnitt 2.2). Eine proaktives Handeln der Fihrung

scheint also unabdingbar fir den Erfolg.

Wissen ist in Unternehmen haufig dezentral verteilt. Social Software stellt hier einen Ansatz be-
reit, diese ,Wissensinseln in einen ganzheitlichen Ansatz der Wertschdpfung zu integrieren®.
Durch starkere Einbeziehung der Mitarbeiter in alle Prozesse des Unternehmens, steigt auch der
Identifikationsgrad des Mitarbeiters mit seiner Arbeit. Ziel ist es, dass er sich dann nicht mehr
fragt ,Wo steckt der Nutzen fir mein Projekt?” sondern ,Wo steckt der Nutzen fir mein Unter-
nehmen?”. Diese neue Einstellung lber seine Arbeit nachzudenken, entspricht dem , Entrepre-

neurial Spirit“*’.

Eine Organisationsstruktur, die ihren Mitarbeitern mehr Moglichkeiten zur Selbstorganisation
gibt, lauft gleichzeitig in Gefahr, dass Verantwortlichkeiten ungeklart bleiben. Wenn Aufgaben
verteilt bearbeitet werden verkiirzt sich oft die Bearbeitungsdauer oder die Qualitat des Ergeb-

%> [7] Aktuelles Schlagwort / Social Software —S.121
*® vgl. [1] ,Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0“—S. 14
*’ Siehe Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Entrepreneurial_spirit
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nisses steigt, da es mehrere Kontrollinstanzen auf einer Ebene durchlauft. Sobald es aber zu fol-
genschweren Fehlern in einem Prozess kommt, schwinden die Vorteile der Selbstorganisation
schnell dahin, da der Grund fur das Scheitern des Prozesses identifiziert werden muss, um ihn in

Zukunft vermeiden zu kénnen.

,Die Anwendungsfelder dieser Technologien sind tiberall dort, wo kreativ zusammengewirkt wird,
wo die Prozesse nicht klar strukturiert nach einem bestimmten Schema ablaufen. In Massenpro-
zessen und standardisierten Abldufen fehlen hingegen zumeist wichtige Funktionalitdten und
Modglichkeiten der Lenkung und Strukturierung. Hier sind klassische Informationssysteme wie zum

Beispiel ERP-Systeme nach wie vor ohne Alternative. s

Wie stark ein Unternehmen jedoch von Enterprise 2.0 profitieren kann, hangt von unterschiedli-
chen Faktoren ab. Die folgenden Ergebnisse stammen aus einer Bitkom Studie[14] und aus zwei
Studien von McKinsey [15][16].49 Am haufigsten wird Social Software scheinbar bei Unternehmen
mit mehr als 5000 oder mit weniger als 100 Mitarbeitern eingesetzt. Dabei handelt es sich in der
Regel um sehr junge Unternehmen oder Unternehmen, die einen globalen Anspruch erheben
und sich zum Teil auch mit unterschiedlichen Kulturkreisen auseinandersetzen missen. Es stellte
sich heraus, dass Unternehmen nur dann mit dem Einsatz von Web 2.0 in ihrem Unternehmen
zufrieden waren, wenn sie ihre Mitarbeiter zum Einsatz dieser Tools ermutigten. Haufig ist der IT-
Zweig eines Unternehmens Treiber einer technologischen Innovation. Im Falle von Social Soft-
ware scheint es jedoch besser zu sein, wenn die Technologie nicht von der IT , gepusht” wird,
sondern der Wunsch danach im normalen Geschéftsbereich entsteht™.

Den grofSten Nutzen ziehen Unternehmen scheinbar aus individuellen Web Services, die sowohl
der Automatisierung als auch der Kollaboration, z.B. mit anderen Unternehmen, dienen®. Als
groRtes Hemmnis fir den Einsatz von Social Software gilt bis heute der schwer messbare ROI*?,
da sich der Nutzen nur schwer bis gar nicht quantifizieren lasst. Hinzu kommt ein altes Vorurteil:
»The old shareholders do not understand the use of IT and they think of it as a cost, not an oppor-

«53

tunity”>". Dennoch sagten ca. 60%, dass sie mit den Auswirkungen auf den Unternehmenserfolg

zufrieden sind®*, auch wenn es mehrere Perioden gedauert hat, bis der Erfolg spiirbar wurde.

Neue Unternehmensprozesse wie Open Innovation bieten die Mdoglichkeit Kundenbedirfnisse
wesentlich gezielter und individueller anzugehen®. Wenn die Kunden aber stirker ans Unter-

nehmen gebunden werden sollen, sollte auch berlicksichtigt werden, wie viel die Kunden preis-

8 [13] Wikimanagement: Was Unternehmen von Social Software und Web 2.0 lernen kénnen. —S. 76

9 Es sei hier anzumerken, dass 53% der Teilnehmer, aus dem Bitkom Netzwerk stammen und somit intensiv Informa-
tions- und Telekommunikationstechnologien einsetzen.

*% vgl. [16] ,Building the Web 2.0 Enterprise” —S. 9

> vgl. [1] ,Enterprise 2.0 — auf der Suche nach dem CEO 2.0“—S. 10

>% Return on Investment, also die Frage wie viel die Investition zum Gewinn beitragt

>* [15] “How businesses are using Web 2.0” —S. 14

>* Vgl [16] -, Building the Web 2.0 Enterprise” —S. 10 & Vgl. [14] — “Enterprise 2.0. Analyse zu Stand...” = S. 4

>>vgl. [1] ,Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0“—S. 8
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geben missen. Eine gewisse personliche Distanz sollte immer gewahrt bleiben, da Kunden in der
Regel gar kein Interesse daran haben jedem Unternehmen Informationen Uber sich zu liefern.
Wird dies berlicksichtigt, so lassen sich Kunden durch gezielte Informationsflisse, die tiber Social
Software Plattformen verbreitet werden, kostengiinstig an das Unternehmen binden.

Viele Unternehmen verfolgen heute den Ansatz einer ,Business Excellence”>®. Enterprise 2.0 ist
ein Ansatz, der zur kontinuierlichen Verbesserung dieser Exzellenz, insbesondere hinsichtlich

Qualitat und Kundenzufriedenheit, angesehen wird”’.

3.2 Ausblick

,Die sicherste Strategie zum Enterprise 2.0, ist nichts tun.°®

So lautet die forsche Aussage von
Dion Hinchcliffe und Euan Semple, die beide zu den bekanntesten Beratern im ,Social Compu-

“>% z3hlen. Uber kurz oder lang wird sich diese Aussage als richtig herausstellen, da es einfach

ting
zu einem Generationenwechsel in allen Unternehmen kommen wird. Es ist allerdings unwahr-
scheinlich, dass es in 10-20 Jahren immer noch als Enterprise 2.0 bezeichnet wird, da es sich da-
bei, genauso wie ,Social Software”, um ein Modewort handelt, das zur Zeit etwas Neuartiges
darstellt und immer mehr zur Normalitat werden wird.

Der nachste evolutiondre Schritt, der uns im Internet bevorsteht, wird die Einbeziehung der Se-
mantik in alle Formen von Inhalten sein. Suchmaschinen wie Google werden dann nicht nur syn-
taktisch Worter vergleichen, sondern auch eine gewisse Intelligenz aufweisen, indem sie Zusam-
menhadnge zu anderen Inhalten herstellen kdnnen. Diese Entwicklung wird als ,Web 3.0“ be-
zeichnet. Moglicherweise wird daraufhin irgendwann der Begriff des Enterprise 3.0 aufkommen?
Inwiefern dies sinnvoll sein mag, soll hier nicht diskutiert werden. Eine wesentliche Konklusion
aus dieser Arbeit ist es jedoch, dass sich der Umgang der Menschen mit dem Medium Internet
auch in Zukunft noch weiterentwickeln wird. Einige Entwicklungszweige werden aussterben, wo-
hingegen andere (ber langere Sicht hinweg einen wesentlichen Teil im Alltag der Menschen ein-
nehmen werden. Aufgabe der Unternehmen wird es zukinftig sein, solche Veranderungen zu

antizipieren, individuell zu bewerten und sie enger in ihre strategische Planung einzubinden.

Bisher werden PCs als (iblichste Schnittstelle zum Internet angesehen. Mit der Verbreitung des
UMTS Netzes und den fallenden Kosten fiir dessen Nutzung, missen auch ganz neue Arten von
Endgeradten in Betracht gezogen werden, fiir die dann ganz neue Funktionalititen entwickelt
werden mussen. Durch diese immer haufiger werdende Nutzung des Internets an unterschiedli-
chen Standorten wird auch der Partizipationsgrad der Menschen im Internet steigen, was wieder-
rum Grundlage fir jede , Social Software” ist.

% laut Wikipedia im Moment ca. 10.000 Unternehmen (http://de.wikipedia.org/wiki/EFQM-
Modell_f%C3%BCr_Business_Excellence)

>’ vgl. [1] ,Enterprise 2.0 — Auf der Suche nach dem CEO 2.0“ - S. 41

% (1] Enterprise 2.0 — auf der Suche nach dem CEO 2.0-S. 17

>? Siehe Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Social_computing
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Die ,Theorie der langen Wellen” von Nikolai Dmitrijewitsch Kondratjew (oft Kondratieff transkri-
biert) wurde von Joseph Schumpeter 1939 als , Kondratieff-Zyklen formuliert®. Er stellte dabei
fest, dass die Weltkonjunktur von sogenannten , Basisinnovationen” mafigeblich beeinflusst wird.
In diesem Modell stand als Basisinnovation im ersten Zyklus die Dampfmaschine und Baumwolle,
die den Menschen zu neuem Wohlstand verhalf. Von Schumpeters Anhangern wurden diese Zyk-
len immer wieder aktualisiert. Nach ihnen befinden wir uns aktuell im finften Zyklus, der auf In-
formationstechnik beruht und stehen kurz vor dem Aufbruch in den sechsten Zyklus, dessen Ba-
sisinnovation als psycho-soziale Gesundheit und unstrukturierte Informationen angesehen wird.
Das Kondratjew Modell ist recht umstritten, da es empirisch bis heute nicht belegt werden konn-
te, jedoch war bisher keine der Basisinnovationen grundlegend falsch. Vor diesem Hintergrund
ware es sicherlich sinnvoll Unternehmen auf die Verarbeitung von unstrukturierten Informatio-
nen, wie sie nun mal ,Social Software” liefert, vorzubereiten, denn wie wir gesehen haben, ist der

Wandel zu einem ,,Enterprise 2.0“ ein langer Prozess.

% siehe Wikipedia http://de.wikipedia.org/wiki/Kondratjew-Zyklus
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