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Zusammenfassung

In diesem Artikel werden die Entwicklung und Evaluierung eines Ideenfindungsprozesses, der iiber eine hohe Anzahl
von Teilnehmenden skaliert werden kann, vorgestellt. Ziel dieser Untersuchung ist, viele Personen effizient in diesen
Prozess einzubinden. Das zentrale Problem bei der Erhchung der Anzahl der Teilnehmenden liegt darin, dass nicht ohne
Weiteres grofle Personengruppen in einen herkommlichen Ideenfindungsprozess einbezogen werden konnen, weil sie sich
nicht effizient beteiligen konnen. Es wird hierbei untersucht, wie gleichzeitig und am gleichen rdumlichen Ort Ideen
digital gesammelt, kategorisiert, priorisiert und vorgestellt werden konnen. Dafiir wurde ein Prozess auf der Grundlage der
1-2-4-All-Methode und eine Softwareldsung mit dem Konzept der Evolution-Methode konzipiert, prototypisch umgesetzt

und evaluiert.

Einleitung

Innovation gilt als wichtiger Wettbewerbsvorteil fiir Un-
ternehmen [16, S. 322, 6, S. 1, 24, S. 2f.]. Um dauer-
hafte Innovationen zu gewihrleisten, miissen in Unterneh-
men kontinuierlich Ideen gefunden und bewertet werden
[6, S. 1]. Moderatoren konnen im Rahmen eines Prisenz-
meetings mit vielen Teilnehmenden, anhand von Kreativi-
tatsmethoden, Ideen sammeln. Gleichzeitig wird durch die
Einbindung vieler Teilnehmenden eine fiir die Umsetzung
notwendige Akzeptanz erzeugt.

Als Beispiel fiir eine Anwendung kann hier das Infra-
strukturprojekt ,,Stuttgart 21 fiir schwerwiegende Folge-
kosten aufgrund nicht eingebundener Stakeholder gesehen
werden [1]. Durch eine frithzeitige Einbindung der Biir-
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ger/innen, wie beispielsweise bei dem erfolgreichen Pro-
jekt der Y-Trasse [5], hiitten diese zusitzlichen Aufwinde
sowie Proteste vermieden oder mindestens verringert wer-
den konnen. Durch die Einbindung wird eine intrinsisch
erzeugte Motivation geschaffen [13, S. 11221f., 27, S. 15],
sodass die Unternehmensziele zu den Zielen der Mitarbei-
ter/innen werden, sie beschleunigt umgesetzt oder sowie bei
Stuttgart 21 erst ermoglicht werden [24, S. 38, 1]. In Projek-
ten und politischen Entscheidungen miissen immer haufiger
viele Personen eingebunden werden, damit grof3e Vorhaben
nicht an den Betroffenen scheitern [1, 5, 24, S. 23].

iteratec hat im Jahr 2019 die Genossenschaft nurdem-
team eG mit iiber 200 Mitgliedern gegriindet. Im Rahmen
dieser Genossenschaft wurde dieses Vorhaben, bei dem vie-
le Personen involviert sein miissen, untersucht. Durch ver-
schiedene Projekte kann die nurdemteam eG bei Problemen
vorbeugen, indem sie die groBe Anzahl an Mitarbeitenden
von Anfang an in die Ideenfindung einbindet.

Es stellt sich daher die Frage, wie eine derartige Einbin-
dung von vielen Personen geschehen kann. Diese Einbin-
dung ist lohnend, weil bekannt ist, dass beim Brainstorming
durch die Quantitit der Ideen auch die Anzahl der qualitativ
hochwertigen Ideen zunimmt [17, 18, S. 38].

Als mogliche Losung fiir die Einbindung von vielen
Teilnehmenden kann die 1-2-4-All-Kreativmethode genutzt
werden. Hierbei werden Ideen von Gruppen mit steigender
Personenanzahl (1, 2, 4 oder alle) in jedem Schritt vorge-
stellt und iiberarbeitet.
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Das zentrale Problem bei der Erhohung der Anzahl der
Teilnehmenden ist, dass nicht ohne Weiteres eine grof3e Per-
sonenmenge in einen herkommlichen Ideenfindungsprozess
einbezogen werden kann [28, S. 35]. Ein weiteres Prob-
lem stellt die Moderation eines Workshops mit vielen Teil-
nehmenden dar [28, S. 35]. Zusitzlich ist die Interakti-
on zwischen den Teilnehmenden gehemmt, wodurch eine
Verschwendung von kognitiven Ressourcen entstehen kann
[28, S. 35], welche im Unternehmen fiir einen ineffizienten
Einsatz von Personal und deren Kosten steht. Das Problem
der Verschwendung der Ressourcen wird dariiber hinaus
verstirkt, dass bei Mehrfachnennung der gleichen Idee eine
Auswahl der Top-Ideen schwerer fillt. Daher resultiert aus
den Schwierigkeiten folgende Forschungsfrage (FF) fiir die
Umsetzung:

FF1: ,,Wie kann auf der Grundlage der 1-2-4-All-Metho-
de ein Ideenfindungsprozess erstellt werden, der die digitale
Ideenfindung im skalierten Teilnehmerfeld unterstiitzt?*

Um FF1 zu adressieren, wurden im ersten Schritt Exper-
teninterviews nach Meuser und Nagel [15] durchgefiihrt.
Auf Basis der Experteninterviews wurde das Problem der
Skalierbarkeit im 4. Schritt ,,All*“ der 1-2-4-All-Methode
erkannt. Bei einer groen Anzahl von Teilnehmenden sind
im 4. Schritt 1-2-4-All zu viele Ideen vorhanden, um alle
Ideen zeitlich effizient vorzustellen. Daher wird der Prozess
wie von den Expert/innen empfohlen zwischen dem 3. und
4. Schritt durch eine Kategorisierung und Bewertung der
Ideen erweitert. Mit dieser Auswahl der Ideen durch die
Teilnehmenden, kénnen dann im 4. Schritt ,,All* ausge-
wihlte Ideen vorgestellt werden.

Das Ziel ist, allen Teilnehmenden eine digitale manuelle
und zeitgleiche Kategorisierung und Bewertung von Ideen
im Zwischenschritt anzubieten. Dies fiihrt zu FF2: ,,Wie
kann das manuelle Kategorisieren im Ideenfindungsprozess
durch Software unterstiitzt werden?*

Um diese Forschungsfragen zu eruieren, werden zu-
nichst die genutzten Methoden im Grundlagenabschnitt
aufgezeigt. Im Anschluss wird die Methodik fiir das For-
schungsvorhaben dargelegt. Darauthin folgt die Beschrei-
bung der Durchfiihrung der oben genannten Experteninter-
views. Mit den daraus gewonnen Anforderungen wird der
Ideenfindungsprozess entwickelt. AnschlieBend wird der
Prozess im ersten Workshop validiert. Aus den Erkennt-
nissen resultiert die Notwendigkeit einer prototypischen
Softwareentwicklung. Der umgesetzte Prototyp wird in
Workshop 2 untersucht.

Grundlagen

Zunichst werden die Grundlagen dargelegt, auf denen die
Inhalte des Artikels aufbauen. Dazu werden die Einord-
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nung im Innovationsmanagement und die Methoden fiir die
Zusammenarbeit vorgestellt.

Die Ideenfindung ist ein Teil des Innovationsmanage-
ments, welches alle Schritte des Innovationsprozesses um-
fasst [7, S. 15]. Der Innovationsprozess erstreckt sich von
der ersten Idee, iiber das Ausarbeiten bis zur Einfithrung
des Produktes/Services [7, S. 15]. Eine Idee ist erst nach
der Entwicklung und erfolgreichen Einfiihrung als Innova-
tion zu betrachten [7, S. 15, 25, S. 369].

In diesem Artikel geht es zentral um die gemeinsame
Ideenfindung, -bewertung und -auswahl im skalierten Per-
sonenfeld. Bei der Ideenfindung werden Ideen zunéchst
durch die Ideengewinnung generiert und anschlieend iiber
die Ideenselektion ausgewdhlt [19, S. 163], dazu werden
Kreativitédtstechniken genutzt [7, S. 15]. Kreativitétstechni-
ken sind Denk- und Verhaltensregeln, um strukturiert Krea-
tivitdt zu ermoglichen und so moglichst passende Ideen zur
Probleml6sung zu finden [8, S. 226].

Methoden

Als Kreativititstechniken werden fiir die Ideengewinnung
die 1-2-4-All- und fiir die Kategorisierung der Ideen die
Evolution-Methode genutzt.

1-2-4-All

Bei der 1-2-4-All (vgl. Tab. 1), einer Methode der Libera-
ting Structures, notieren die Teilnehmenden zunichst ein-
zeln Ideen, um diese daraufhin mit Partner/innen zu teilen
[11]. AnschlieBend besprechen sich jeweils 2 Paare und zu-
letzt stellt jede Vierergruppe eine Idee im Plenum vor [11].
Bei grofien Plenargruppen kann nicht jede Vierergruppe ei-
ne Idee vorstellen, sodass eine Auswahl von insgesamt 3—4
Ideen erfolgt [11]. Bei dieser Auswahl der Ideen in Teil-
gruppen kann es dazu kommen, dass gute Ideen verloren
gehen, wenn diese von stillen Teilnehmer/innen nicht vor-
gestellt werden. Da es aber bei der 1-2-4-All darum geht,
alle einzubeziehen, wird in dieser Arbeit eine Vorauswahl
der Ideen in den Phasen vor dem All ausgeschlossen. Die
1-2-4-All wird genutzt, um viele Personen gleichzeitig ein-
zubinden und so Fragen, Ideen und Vorschlige zu generie-
ren [11].

Fiir die Sammlung der Ideen wurde diese Methode aus-
gewdhlt, da sie laut Google Trends [9] zunehmend Beach-
tung findet. Weiterhin werden bei der 1-2-4-All-Methode
die Ideen in jedem Schritt vorgestellt und iiberarbeitet, was
wiederum die von Briggs und Reinig [2, S. 141] empfoh-
lene Qualitit der Ideen verbessert. AuBerdem wird in den
Schritten einer kognitiven Uberlastung der Teilnehmenden
vorgebeugt [20, S. 943], weil diese nicht mit jeder Idee ein-
zeln konfrontiert werden. Auflerdem haben sich die Expert/
innen aus den Interviews fiir die 1-2-4-All-Methode aus-
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Tab.1 Ubersicht 1-2-4-All [11]

Schritte Name Zeit Beschreibung

1 1 1 min Alle Teilnehmenden notieren ihre Ideen

2 2 2min Vorstellung und Weiterentwicklung der Ideen im Zweierteam

3 4 4 min Vorstellung und Weiterentwicklung der Ideen, indem sich 2 Paare zusammenfin-
den

4 All 5min pro Vierergruppe Vorstellung einer oder mehrerer Ideen pro Vierergruppe

Tab.2 Anforderungen Expert/innen

Anforderungen Expert/innen Quelle

Die 1-2-4-All-Methode soll fiir den Prozess genutzt werden El, E2, E3, E4, E6, E7, E9 [12, S. 193]
und E10

Es gibt in der 1-2-4-All-Methode Anpassungspotenzial in Form eines Zwischenschritts, der El, E7 und E8 [12, S. 195]

die Anzahl der Ideen reduzieren soll

Fiir den Zwischenschritt wird eine Kategorisierung sowie eine Bewertung empfohlen El, E3, E4, E5, E6, E7 und [12, S.204]

E8

gesprochen, weil alle gehort und beteiligt werden und so
bessere Ideen entstehen konnen.

Evolution

Fiir die Kategorisierung der Ideen, wurde die Evolution-
Methode nach Briggs und Vreede [3] ausgewdhlt, die ei-
nerseits eine grole Gruppe von Teilnehmenden zulésst und
dariiber hinaus die iterative Entwicklung der Kategorien er-
moglicht. Die Evolution-Methode nimmt als Input eine Lis-
te von nichtkategorisierten unsortierten Ideen auf und gibt
nach der Durchfiihrung als Ergebnis sowohl Kategoriena-
men als auch die Zuordnung der Ideen zuriick [3, S. 95]. Sie
eignet sich besonders gut, wenn die Kategorienamen vorab
nicht offensichtlich sind [3, S. 95]. Um die Ideen zu katego-
risieren, wird eine Idee zurzeit aus der Liste in der Gruppe
diskutiert und eingeordnet [3, S. 95]. Uber die ,,Evolution*
der Kategorien werden die Kategorienamen wihrend des
Clusterns gefunden und stetig verbessert [3, S. 95].

Normalerweise kostet dieses thinkLet viel Zeit, weil je-
de Idee einzeln in einer grolen Gruppe diskutiert wird. Um
hingegen viele Teilnehmer/innen einzubinden und die Zeit
zu reduzieren, wird die Vorgehensweise in diesem Prozess
angepasst. Alle erhalten im digitalen Tool einzelne Ideen
nacheinander und ordnen diese einer passenden Kategorie
zu. Die Kategorien sind allen gleichzeitig zuginglich und
konnen angelegt und geédndert werden. Durch diese Metho-
denauslegung arbeiten die Teilnehmenden zur gleichen Zeit
auf ein gemeinsames Ergebnis hin.

Forschungsmethodik

Um die Forschungsfragen zu beantworten, wurden zunichst
Experteninterviews nach Meuser und Nagel [15] durchge-

fiihrt und aufgenommen. Um danach strukturiert Erkennt-
nisse fiir die Losung zu gewinnen, wurden die Aufnah-
men transkribiert und nach Mayring [14] analysiert. Im An-
schluss wurden Anforderungen abgeleitet, die die Grundla-
ge fiir die Gestaltung des Ideenfindungsprozesses bilden.

Um den Ideenfindungsprozess in der Praxis zu evaluie-
ren, wurden Workshops und Umfragen mit Teilnehmenden
im Kontext der Genossenschaft nurdemteam eG durchge-
fiihrt.

Aus dem Workshop 1 stellte sich heraus, dass das Ka-
tegorisieren mit Standardsoftware nicht durchfiihrbar ist.
Daher wurde zusitzlich eine selbstgeschriebene Software-
16sung iterativ nach dem ,,Rapid Prototyping* nach Schuh
[23, S. 217] unter Einbeziehung der Expert/innen und Teil-
nehmenden entwickelt und in Workshop 2 evaluiert.

Experteninterviews: Durchfiihrung und Auswertung

Neben der Literaturrecherche wurde im Rahmen der An-
forderungsanalyse fiir den zu entwickelnden Prozess Ex-
perteninterviews durchgefiihrt. Damit die Daten aus den In-
terviews auch wertvoll und aussagekriftig sind, wurden als
Expert/innen erfahrene Moderator/innen ausgewihlt. Mo-
derator/innen sind neutrale Personen, die eine Gruppe ziel-
orientiert und methodisch zu einem Gruppenziel fiihren
[22, S. 168]. Vorteilhaft sind an dieser Stelle Expert/innen,
die Erfahrungen mit der 1-2-4-All-Methode sowie mit vie-
len Teilnehmenden haben. Letztendlich wurden 10 Expert/
innen im Umfang von circa 30 min befragt. Die Ergebnisse
spiegeln sich in Workshop 1 sowie den Anforderungen fiir
enEvo wider.

Mit den Anforderungen aus den Interviews wurde die
erste Version des Ideenfindungsprozesses entwickelt (vgl.
Tab. 2).
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Methode: 1-2-4-All 1-2-4-All 1-2-4-All Evolution Dot-Voting 1-2-4-All
.A"e' 1 Person: 2 Personen: 4 Personen: Alle (Baral_lel). Alle: Alle: Alle:
Erklarung der ) Ideen Kategorien finden
Ideen Ideen weiter- . Bewertung Vorstellung der Zusammen-
Fragestellung ) ) zusammen- und kategorisieren
) generieren entwickeln " der Ideen 5 besten Ideen fassung
und Methodik fuhren der Ideen

Software:

MestingSphere

Abb. 1 Ideenfindungsprozess
Entwurf des Ideenfindungsprozesses

Der Ideenfindungsprozess ist ein systematisches Vorgehen
zur Zusammenarbeit, der auch Kollaborationsprozess ge-
nannt wird. Dargestellt wird dieser Prozess in der Abb. 1.
Entworfen wurde der Prozess nach dem Collaboration
Engineering nach Leimeister [10], sodass wiederkehrende
Kollaborationsprozesse mit hohem Wert entworfen werden
konnen [4, S. 1]. Mit der systematischen Entwicklung soll
der Prozess mit gleichbleibender Qualitit wiederholbar
sein und die Gruppenziele erreichen, ohne dass kostspieli-
ge erfahrene Moderator/innen engagiert werden miissen [4,
S. 11f,, 26, S. 140].

Der Prozess und dabei speziell die Phase 5 wurde nach
den Anforderungen, die durch Interviews mit ausgewdihl-
ten Expert/innen gewonnen wurden, entwickelt. Als Ex-
pert/innen wurden erfahrene Moderator/innen ausgewéhlt,
die im Ideal auch Erfahrung mit der 1-2-4-All sowie gro-
Ben Personengruppen haben. Aus Platzgriinden wird in die-
sem Artikel auf die Anforderungsanalyse verzichtet; sie ist
nachzulesen in Makkai [12, S. 31ff.].

Auf Grundlage der Erkenntnisse aus den Experteninter-
views wurde der Ideenfindungsprozess konzipiert. Die, in
diesem Prozess verwendete, 1-2-4-All-Methode kann nur
bis zum 3. Schritt 1-2-4-All mit beliebig vielen Teilneh-
menden durchgefiihrt werden. Ab dem 4. Schritt 1-2-4-All
sind zu viele Ideen vorhanden. Um die Top-Ideen unter den
Ideen zu finden und diese in gegebener Zeit zu présentie-
ren, muss eine Auswahl der Ideen getroffen werden. Die
Auswabhl erfolgt durch eine Kategorisierung und durch eine
anschlieBende Bewertung der Ideen durch alle Teilnehmen-
den [21, S. 119]. Um die Auswahl der Ideen moglichst ef-
fizient zu gestalten, wird eine transparente Kategorisierung
zur Sichtbarmachung von Mehrfachnennungen von Ideen
verwendet [21, S. 119]. AuBBerdem wird, um dem Problem
der skalierten Anzahl von Teilnehmenden gerecht zu wer-
den, zwischen dem 3. Schritt 1-2-4-All und dem 4. Schritt
1-2-4-All diese Kategorisierung und Bewertung der Ideen
eingebaut. Durch die Bewertung und Selektion der Top 5
wird die Menge von vielen Ideen auf die priorisierten 5 re-
duziert, sodass im 4. Schritt eine Vorstellung bei begrenzter
Zeit erfolgen kann.
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In der Abb. 1 wird der Ideenfindungsprozess visuali-
siert. Hierzu erfolgt zu Beginn des Prozesses in Phase 1
zunichst eine Erkldrung der Fragestellung und der Metho-
dik, zu denen die Teilnehmenden Fragen stellen konnen. Im
Anschluss werden in der zweiten Phase die Ideen generiert.
Die Generierung und die anschlieBende Weiterentwicklung
in der dritten und vierten Phase des Prozesses erfolgt in
MeetingSphere. In der Phase 5 werden die Ideen nach der
Evolution-Methode gruppiert. In Phase 6 erfolgt eine Be-
wertung der kategorisierten Ideen. Darauf folgen die Vor-
stellung der Top-5-Ideen in Phase 7 im Plenum sowie ein
Abschluss durch den Moderator in der letzten Phase.

Validierung Ideenfindungsprozess:
Workshop 1

Um den entwickelten Ideenfindungsprozess zu untersuchen,
wurde ein Workshop geméll dem Ablauf (vgl. Abb. 1) ge-
plant. Als exemplarisches Workshopziel wurde festgelegt,
dass das Kollegium der Genossenschaft in 90 min Ideen ge-
nerieren, clustern und die Top 5 der Ideen priorisieren und
vorstellen soll. Durchgefiihrt wurde der Workshop 1 mit der
Softwareunterstiitzung MeetingSphere, welches ein Soft-
ware-Tool zur Kollaboration von vielen Teilnehmenden ist.
Der Prozess wurde zeitgleich und an einem gemeinsamen
Ort mit 19 Mitgliedern der eG veranstaltet. AnschlieBend
wurden die Teilnehmenden in Form einer Online-Umfrage
zu dem Workshop befragt.

Erkenntnisse

Nach der Durchfiihrung des Workshops und einer Umfrage
hat sich ein Problem offenbart. Das zeitgleiche Kategori-
sieren vieler Ideen (Phase 5, sieche Abb. 1) wurde seitens
MeetingSphere nicht ausreichend unterstiitzt. Eine Recher-
che und ausfiihrliche Begutachtung von Standardsoftware
haben ergeben, dass es zu diesem Zeitpunkt keine andere
Software fiir das manuelle zeitgleiche Kategorisieren von
Ideen gibt. Um den Teilnehmenden das zeitgleiche Kate-
gorisieren auf der Grundlage der Evolution-Methode zu
ermoglichen, wurde eine Eigenentwicklung geplant. Nach
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IDEEN Noch 20 Idee/n [ ]
-
Gibt es irgendwo eine Ubersicht zu welchen offenen Themen
uUberhaupt gerade gearbeitet wird? Und wie kann ich schnell den
Status einsehen?
KATEGORIEN &
Kultur Blockchain Entscheidungen Toolnutzung
Wie trefft Ihr Euch zur ‘War es eine gute Idee Wie filit Ihr Beschlisse? Welches System und welche
Diskussion von Themen? Entscheidungen in der Kanile werden zur
Blockchain zu dokumentieren? Kommunikation benutzt?
Wie stelit ihr neue Ideen und
Wie erfihrst Du von den Ankindigungen der G vor?
Inhalten der nichsten Welche digitalen Tools nutzt
Generalversammlung? il
Wie ist eure Diskussionskultur? Kann ich online abstimmen?
Wo kannst Du mit den anderen
Mitgliedern Gber den Inhalt
einzelner
Entscheldungsvorschlige
Abb. 2 Clusteransicht eines Nutzers
Methode: 1-2-4-All 1-2-4-All 1-2-4-All Evolution Dot-Voting 1-2-4-All
Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4 Phase 5 Phase 6 Phase 7 Phase 8
Alle: 4 Personen: Alle (Parallel):
x 1 Person: 2 Personen: ( e ) Alle: Alle: Alle:
Erklarung der ) Ideen Kategorien finden
Ideen Ideen weiter- . Bewertung Vorstellung der Zusammen-
Fragesteliung enerieren entwickeln zusammen- und kategorisieren der Ideen 5 besten Ideen fassun
und Methodik 9 fuhren der Ideen 9
Software: MestingSphere’ ernnEvo MesfingSphere

Abb. 3 Ideenfindungsprozess mit enEvo

den Anforderungen aus den Experteninterviews wurde die
Anwendung implementiert.

Um die Software enEvo in Zusammenarbeit mit Mee-
tingSphere im Ideenfindungsprozess zu evaluieren, wurde
ein zweiter Workshop geplant.

Prototyp enEvo

Um das softwaregestiitzte Clustering (Phase 5, siehe
Abb. 1) mit den Teilnehmenden durchzufiihren, wird in die-
sem Abschnitt die eigenentwickelte Webanwendung enEvo
(;,Jdeen Evolution*) vorgestellt. Innerhalb von enEvo kon-
nen die Nutzer/innen Kategorien anlegen und Ideen zuord-
nen. Die Funktionsweise von enEvo richtet sich nach der
Evolution Methode.

Technologisch baut die Webanwendung auf Frameworks
der Webentwicklung auf. Verwendet wird als Backend
Framework Spring Boot. Hiermit wird in Java die Back-
end-Funktionalitit programmiert. Mit Thymeleaf sollen

die Daten aus der H2-In-memory-Datenbank im HTML
eingebettet und anschlieBend an den Browser versendet
werden. Im Browser sollen durch Javascript Websockets
implementiert werden, sodass die Daten unter den Clients
eventbasiert ausgetauscht werden konnen.

In enEvo gibt es zwei verschiedene Ansichten, die der
Moderation und die der Teilnehmenden. Im Folgenden wird
der zeitliche Ablauf von Phase 5 in enEvo beschrieben, die-
ser gliedert sich in die drei Abschnitte Vorbereitung, Durch-
fiihrung und Nachbereitung.

Vorbereitung in enEvo

Die Moderation importiert die gesammelten Ideen aus Mee-
tingSphere und benennt das Thema der Clustering-Session.
Wihrenddessen konnen die Teilnehmenden mit einem Na-
men beitreten. AnschlieBend ordnet die Moderation per Zu-
fallsalgorithmus die Ideen den Nutzer/innen zu.
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Durchfiihrung der Kategorisierung

Gemif der Evolution-Methode sollen sich die Teilnehmen-
den auf eine Idee zurzeit fokussieren. Dazu werden allen
Teilnehmenden einzelne Ideen zugelost, die diese im An-
schluss in Kategorien einsortieren. Die Kategorien werden
dafiir von den Nutzer/innen individuell angelegt und kénnen
im Nachhinein umbenannt werden. Das iterative Uberarbei-
ten der Kategorienamen und der Ideenzuordnung ist vorge-
sehen und erwiinscht. Nach dem Zuordnen oder Ubersprin-
gen einer Idee werden den Teilnehmenden weitere einzelne
Ideen zur Bearbeitung gegeben, bis ihr Ideenpool abgear-
beitet ist. Ubersprungene Ideen werden erneut in den Ide-
enpool eingespeist, bis eine Zuordnung zu einer Kategorie
erfolgt. Wenn sich die Zuordnung der Ideen sowie die Ka-
tegorienamen nicht mehr verdndern, ist das Clustering ab-
geschlossen. Ein Beispiel wihrend des Clusterns in enEvo
ist in Abb. 2 zu sehen. In dieser gibt es drei Bereiche —
oben: Workshopthematik, mitte: personlicher Ideenbereich,
unten: gemeinsamer Kategorienbereich zum Clustern. Die
Teilnehmenden verschieben die Ideen aus ihrem personli-
chen Ideenbereich in eine Kategorie im gemeinschaftlichen
Bereich.

Nachbereitung

Die Moderation exportiert die in Kategorien geclusterten
Ideen fiir den Import in MeetingSphere und setzt den Work-
shop mit der Phase 6 Bewertung fort.

Validierung enEvo: Workshop 2

Um die Erkenntnisse aus Workshop 1 zu untersuchen, wur-
de ein zweiter Workshop geméill dem Ablauf (vgl. Abb. 3)
geplant. Dieser unterscheidet sich in der Softwareunterstiit-
zung in Phase 5. In dieser Phase wurde der zuvor vorge-
stellte Prototyp enEvo getestet. Der weitere Ablauf u.a. mit
MeetingSphere und das gesetzte Workshopziel unterschei-
den sich nicht zum Workshop 1. An diesem Workshop ha-
ben 9 Probanden teilgenommen. Anschliefend wurden die
Teilnehmenden wieder in Form einer Online-Umfrage zu
dem Workshop befragt.

Erkenntnisse

Aus der Umfrage und dem Feedback aus dem Workshop 2
lasst sich ableiten, dass der Prozess im zweiten Durchlauf
mit enEvo gut durchfiihrbar war. Es konnte beobachtet wer-
den, dass der Ablauf mit enEvo in der Phase 5 besser funk-
tioniert hat. Jedoch wurde die Evolution-Methode mit aus-
reichend (3,89 von 6 Punkten) bewertet. Laut Umfrage wur-
de der Einsatz von enEvo mit 4,78 von 6 Punkten bewertet.

@ Springer

Dadurch war das allgemeine Feedback der Teilnehmenden
auch insgesamt besser, der Workshop wurde insgesamt mit
5 von 6 Punkte bewertet.

Als hervorzuhebendes Feedback wurde von den Teil-
nehmenden eine Grenze der kognitiven Fihigkeiten ange-
merkt. Die Teilnehmenden wurden entlastet, da sie gemaf
der Evolution-Methode nur eine Idee zurzeit clustern. Al-
lerdings teilen sich die Teilnehmenden in der Webanwen-
dung bei den Kategorien einen gemeinsamen Bereich. Da-
raus resultiert die Feststellung, dass aufgrund der hohen
parallelen Bearbeitung der Ideen, vor allem wihrend des
Clusterns, sehr viele Eindriicke auf die Teilnehmenden ein-
wirken und damit die menschlichen Kapazititen iiberlastet
werden konnten. Das liegt daran, dass alle Anderungen von
allen Teilnehmenden im gemeinsamen Bereich auflaufen,
z. B. das Karten-Verschieben oder das Kategoriennamen-
Verindern.

Das Problem konnte gehindelt werden, da die Work-
shops gleichzeitig und gleichenorts stattfanden. Dadurch
konnten sich die Teilnehmenden bei Verstdndnisproblemen
untereinander austauschen und so der kognitiven Uberlas-
tung entgegenwirken. Eine weitere Moglichkeit ist, dass
die Teilnehmenden nicht einzeln clustern, sondern in Klein-
gruppen. Dadurch finden in den Kleingruppen Diskussionen
statt und nur eine Person bearbeitet anschliefend den ge-
meinsamen Raum, sodass weniger Anderungen stattfinden.

Diskussion und Fazit

Im Rahmen der Validierung wurden 2 Workshops und Um-
fragen entwickelt und mit Probanden durchgefiihrt. Der
erste wurde mit der bestehenden Software MeetingSphere
ausgefiihrt, in dem festgestellt wurde, dass das synchrone
Clustern mit vielen Teilnehmer/innen nicht ausreichend un-
terstiitzt wird. Der zweite Workshop wurde daher mit einer
Kombination aus MeetingSphere und zum Clustern enEvo
durchgefiihrt. Hierbei wurde untersucht, ob die Durchfiih-
rung mit der eigenentwickelten Webanwendung enEvo im
Kollaborationsprozess funktioniert und insgesamt bessere
Ergebnisse liefert.

Um FF2 ,,Wie kann das manuelle Clustern im Ideenfin-
dungsprozess durch Software unterstiitzt werden?* beant-
worten zu konnen, wurde enEvo auf Grundlage der Evo-
lution-Methode entwickelt. Der Ideenfindungsprozess mit
enEvo wurde im Workshop 2 untersucht. Es konnte festge-
stellt werden, dass enEvo seine Zielvorgabe und die funk-
tionalen Anforderungen erfiillt und die Testnutzer/innen die
Software mit gut bewertet haben (4,78 von 6 Punkten).

FF1: ,,Wie kann auf der Grundlage der 1-2-4-All-Metho-
de ein Ideenfindungsprozess erstellt werden, der die digita-
le Ideenfindung im skalierten Teilnehmerfeld unterstiitzt?*
Aus den Evaluationen und Zyklen der Untersuchung hat
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sich gezeigt, dass der entworfene Prozess auf Grundlage
der 1-2-4-All im skalierten Teilnehmendenfeld durch den
Zwischenschritt des Clusterings und der Bewertung grund-
sdtzlich funktioniert.

Der entwickelte Prozess erfiillt aus der Sicht der Mode-
ration das zuvor festgelegte Ziel, dass das Kollegium der
Genossenschaft in 60min Ideen generiert, clustert und die
Top 5 der Ideen priorisiert und vorstellt.

Die Umfrageergebnisse verdeutlichen, dass das Kollegi-
um gegeniiber der Skalierbarkeit der Methodik zuversicht-
lich ist. Es zeigt sich jedoch auch, dass die Meinungen der
Teilnehmenden gespalten sind und manche aufgrund der
Anzahl an Ideen und Duplikaten an der Skalierbarkeit zwei-
feln. Die Mehrheit vertritt allerdings die Meinung, dass sich
der Prozess bis zu 60 Teilnehmende skalieren lésst, solange
die Kommunikation untereinander gewdhrleistet ist. Soll-
te die Anzahl der Teilnehmenden 60 Personen iiberschrei-
ten, ist zu bedenken, dass durch die mogliche Vielzahl an
Idee-Duplikaten die Uberlastung der kognitiven Kapazit-
ten der Teilnehmenden noch wahrscheinlicher wird. Diese
entsteht dadurch, dass beim Clustering mehr Ideen vorhan-
den sind und dadurch bei vielen Teilnehmenden mehr Ak-
tionen gleichzeitig stattfinden.

Bei der digitalen Durchfiihrung des Prozesses hat sich
herausgestellt, dass der Einsatz von MeetingSphere neben
enEvo dafiir gut geeignet ist, weil die Teilnehmenden dieses
als gut bewertet haben und es vom Grofteil intuitiv bedien-
bar war. Einige Benutzer/innen haben sich trotzdem eine
Einfiihrung gewlinscht. Aus Moderationssicht wurde kein
besseres Tool fiir diesen Ideenfindungsprozess gefunden.

Eine analoge Durchfiihrung des Workshops ist zu bevor-
zugen, wenn eine minimale Hiirde fiir den digitalen Zugang
vorhanden sein sollte. Generell ist der Workshop am glei-
chen Ort und gleichzeitig zu bevorzugen, weil die person-
liche Kommunikation nicht durch digitale Mittel zu erset-
zen ist. Die digitalen Gerite, wie beispielsweise ein Lap-
top, sind im digitalen Workshop vor Ort eher ein Hilfsmit-
tel als eine Notwendigkeit. Eine Stimme unter den Expert/
innen sagte: ,,Also tatséchlich ist die analoge Technik die
schnellste, die existiert. Nichts ist einfacher als vor Ort, alle
an einem Ort und das analog durchzufiihren.” [12, S. 156].
Wenn die Tools daher nicht mafgeblich zur Unterstiitzung
beitragen oder notwendig sind, sollte ein analoger Work-
shop bevorzugt werden. Ein Nachteil bei einem digitalen
Workshop sind mogliche technische Probleme, die bei ana-
logen Workshops nicht vorhanden sind. Der digitale Work-
shop ist dem analogen vorzuziehen, wenn Vorteile, wie bei-
spielswiese das gemeinsame Arbeiten an einem Clustering,
vorliegen.

Allgemeingiiltig ldsst sich zusammenfassen, dass die Er-
gebnisse dieser Arbeit an einem exemplarischen Prozess
der Genossenschaft gezeigt wurden und es anzunehmen ist,
dass der Prozess auch in anderen Kontexten und Themen-

bereichen verwendet werden kann. Der Beweis fiir diese
Annahme ist allerdings noch ausstehend und nicht Teil des
vorliegenden Artikels. Zusitzlich ist anzumerken, dass fiir
eine hinreichende Aussagekraft weitere Workshops mit ei-
ner hoheren Personenanzahl notwendig sind.

Schlusswort

In den Testworkshops sowie Evaluierungen hat sich der Ide-
enfindungsprozess mit den digitalen Tools stetig verbessert
und nach mehreren Durchldufen bewéhrt. Insgesamt kann
mit dem entwickelten Prozess, der digital und in Verbin-
dung mit MeetingSphere und der Webanwendung enEvo
durchgefiihrt wird, das Problem der wachsenden Anzahl
von Teilnehmenden besser bewiltigt werden. Es ist aller-
dings zu bedenken, dass die Menschen eine geistige Ka-
pazititsgrenze besitzen und im digitalen Workshop nicht
durch zu viele Einfliisse tiberlastet werden sollten.

Durch immer mehr digital ausgefiihrte Workshops ge-
winnen digitale Tools fiir die Gestaltung und Moderation
an Bedeutung. Es konnten im Rahmen der Workshops be-
reits einige Ideen fiir die Genossenschaft generiert werden.
In Zukunft werden sicher noch weitere Workshops der Ge-
nossenschaft mit dem geschaffenen Kollaborationsprozess
ausgefiihrt. Das Bestreben nach digital unterstiitzten Work-
shops vor Ort unter Anwendung eines manuellen software-
gestiitzten Clusterings ist ein Beginn in dieser Entwicklung,
die sich in den nichsten Jahren fortsetzen kann.
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