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Lebensweltliche Interaktionsbediirfnisse von Menschen lassen sich nicht in ein Korsett von
Ort, Zeit oder inhaltlicher Zielrichtung pressen. Das menschliche Bediirfnis nach Integration
ist ,,anytime, anyplace* vorhanden und zudem inhaltlich unbeschriankt. Das gilt auch und
insbesondere fiir Menschen, die sich einem dhnlichen Interesse, einer Zielrichtung oder einer
Problemlage gegeniiber sehen und sich daher in einer Gemeinschaft, einer Community zu-
sammenfinden. Die Entwicklung mobil verfiigbarer Internet-Zugangsgerite ist die
Eintrittskarte in eine solche Gemeinschaft, die lebenslagenabhéngig ,,anytime, anyplace‘-
Integration bieten kann und gleichzeitig die Grundlage fiir die Vision des Projektvorhabens
Community Engineering. Auf dem deutschen Markt gibt es bislang keinen Dienstleister, der
sowohl den professionellen Aufbau als auch die Betreuung von mobilen Communities als
ganzheitliche Dienstleistung anbietet. Im Fokus des geplanten Projekts steht deshalb die sys-
tematische Konstruktion von ,,Community Engineering” als neue, wissensintensive
Dienstleistung.

Das Ziel des Vorhabens besteht in der Entwicklung generischer Dienstleistungskonzepte fiir
den Betrieb von Mobile Communities. Dazu werden Pilotcommunities in den Anwendungs-
doménen Lifestyle und Healthcare pilotiert und evaluiert. Wahrend im Bereich Lifestyle die
interessenbezogene Gestaltung von mobilititsgetriebenem Freizeitverhalten im Vordergrund
steht, werden im Healthcare-Bereich ldngerfristige, wertbezogene Strategien der Bewilti-
gung einer existenzkritischen Krankheitssituation durch eine netzunterstiitzte Community
adressiert. Durch die integrative Betrachtung von Technologie-, Pilotierungs- und Betreiber-
konzepten in diesen Anwendungsdoménen erdffnet sich die Chance zur Ableitung
generischer Dienstleistungsprozesse auf einer fundierten empirischen Basis.



Das Projekt COSMOS ist ein Gemeinschaftsprojekt der Universitdt Hohenheim, der Techni-
schen Universitdt Miinchen sowie der Ericsson Deutschland GmbH und der Viag Interkom
GmbH & Co (gefordert vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung, FKZ 01 HW
0107 — 01 HW 0110). Weitere bundesweit anerkannte Unternechmen und Institutionen wie
die AOK Baden-Wiirttemberg, die Argonauten — Agentur fiir Interaktive Kommunikation
und Markendialog GmbH, Cassiopeia AG, der Krebsinformationsdienst (KID) des Deut-
schen Krebsforschungszentrums, Heidelberg, das Interdisziplindre Tumorzentrum Tiibingen,
der Onkologische Schwerpunkt Stuttgart sowie die Dr. Sonje Webconsult GmbH arbeiten
aktiv an dem Projekt mit.

Zur Bearbeitung der dargestellten Forschungsinhalte bildet das Forschungskonsortium drei
Teilprojekte (Teilprojekt Lifestyle Community, Teilprojekt Healthcare Community, Teilpro-
jekt Infrastruktur) und ein gemeinsames Learning Center. Dieses Learning Center dient
neben der Zusammenfiihrung der Erkenntnisse aus den Anwendungsdoménen und dem pro-
jektinternen Wissenstransfer auch zur Einbindung weiterer externer Know-How-Trédger und
somit der Verbreiterung der Wissensbasis im Rahmen von Veranstaltungen mit externen
Experten.

Die nachfolgenden Kapitel detaillieren die Forschungsinhalte und Forschungsmethodik in
den einzelnen Teilprojekten und sind wie folgt gegliedert:
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Zusammenfassung / Abstract

Eine Virtuelle Community ist eine Gemeinschaft von Personen, die Informationen und Er-
fahrungen untereinander auf einer Plattform im Cyberspace austauscht. Im Rahmen des
Forschungsprojekts COSMOS pilotiert die Technische Universitdit Miinchen eine Virtuelle
Community in der Domdne Lifestyle. Ziel dieses Pilotprojekts ist die Erforschung des be-
triebswirtschaftlichen Potentials einer Virtuellen und mobil unterstiitzten Community. Zu
diesem Zweck wird ein Pilotprojekt mit Studenten der TU Miinchen durchgefiihrt, in dem
mobile Dienstleistungen aufgebaut und erprobt werden. Das Pilotprojekt wird wissenschaft-
lich begleitet. Aus dem empirischen Feldexperiment werden Erkenntnisse abgeleitet iiber:

e die Entstehung von Virtuellen Communities sowie

o Erfolgsfaktoren fiir die Stabilitit und Ausbreitung sowie das Management von Virtu-
ellen Communities am Beispiel der Domdine Lifestyle.

Zudem werden Erkenntnisse iiber Konzepte zur Servicegestaltung, iiber organisatorische
Strukturen fiir die Umsetzung von Virtuellen Communities sowie Geschdftsmodelle erwartet.
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1 Einfuhrung: Was sind Virtuelle Communities?

Das menschliche Bediirfnis nach Kommunikation und Interaktion in jeglichen Lebenssitua-
tionen ist grenzenlos. Vor der globalen Vernetzung war das Suchen und Finden der
Kommunikationspartner iiberwiegend durch rdumliche Grenzen beschrénkt (Communities of
Region). Im Gegensatz hierzu entstehen heute Communities auch unabhingig von diesen
Beschriankungen: Durch Nutzung moderner Kommunikations- und Informationstechnologien
konnen geographische und zeitliche Restriktionen teilweise liberwunden werden. Es entste-
hen neben den zuvor erwihnten ,,Communities of Region” nun ,,Communities of Interest*.
Hier tauschen sich Gleichgesinnte an einem virtuellen Ort iiber die fiir sie relevanten The-
men aus [Hagel [II/Armstrong 1997].

Die Urspriinge der heutigen, web-basierten Virtuellen Communities gehen zuriick auf die
1960er Jahre. Damals hatte J.C.R. Licklider bereits die Vision, dass Menschen eines Tages
Computer und deren Netzwerke benutzen wiirden, um mit rdumlich entfernten Personen zu
kommunizieren [Licklider 1968]. Wenige Jahre spiter wurde diese Vision zur Wirklichkeit,
als erstmals ein Austausch von Textdokumenten zwischen Rechnern im ARPANET realisiert
wurde. In der Entwicklung folgten weitere neue Formen von Gemeinschaften, wie bspw.
erste Diskussionsforen (MsgGroup), Multi User Dungeons (erste Spiele-Gemeinschaften),
Bulletin-Board- und Mailboxsysteme oder Civic-Networks (Community-Netzwerke in eini-
gen Stddten). Heutzutage existieren unterschiedliche web-basierte Plattformen fiir
Kommunikation und Virtuelle Gemeinschaften, sog. Community-Plattformen, die oftmals
eine kommerzielle Orientierung haben. Im Zentrum dieser Community-Plattformen stehen
meist Foren, Newsgroups und Chat-Rooms, welche die Web-Aquivalente der friiheren
Kommunikationsdiense des ARPANET darstellen [Doring 2001, Rheingold 1993 ].

Fiir dieses Forschungsprojekt werden in Anlehnung an Hillery folgende Merkmale fiir den
Begriff Virtuelle Community zugrunde gelegt (vgl. Abbildung 1) [Hillery 1955]. Eine Virtu-
elle Community ist demnach:

1. eine Gemeinschaft von Menschen, deren Bindung zueinander durch gemeinsame bzw.
dhnliche Motive, Situationen oder Ziele entsteht und die den eigentlichen Kern der Vir-
tuellen Community darstellt,

2. zwischen denen soziale Interaktion besteht,



3. Kommunikation und Interaktion finden in einem gemeinsamen Raum statt. Fiir diese
Untersuchung wird dieser durch eine virtuelle Plattform représentiert, die verschiedene
Informations- und Kommunikationsdienste, wie bspw. Chat, Forum oder Email, be-
reithalt.

Sowohl in der Literatur als auch in der Praxis findet sich eine Vielzahl von Anséitzen, Virtu-
elle Communities zu kategorisieren: ,,Communities of Transaction®, ,,Communities of
Practice* oder ,,Communities of Customers* sind nur einige Beispiele dafiir.
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Abbildung 1: Schematische Darstellung von Virtuellen Communities

Analysiert man Virtuelle Communities unter dem Zweckaspekt, den eine Gemeinschaft ver-
folgt, so ist ersichtlich, dass sich Gemeinschaften allgemein iiber das die Mitglieder
vereinende Interesse definieren (vgl. dazu auch die oben angefiihrte Definition). In diesem
Zusammenhang spricht man auch von Communities of Interest. Diese konnen aufgrund der
Motivation der jeweiligen Mitglieder (z.B. sozial, wissenschaftlich oder geschéftlich) weiter
in Lifestyle-Gemeinschaften, Forschungsgemeinschaften oder Geschéiftsgemeinschaften un-
terschieden werden. Des weiteren konnen in der ndchsten Kategorisierungsstufe weitere
Auspriagungen fiir Lifestyle Communities identifiziert werden: Hobbygemeinschaften, Be-
ziehungsgemeinschaften, Spiele bzw. Phantasiegemeinschaften, etc.
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Gemeinschaft Gemeinschaft Gemeinschaft

/\
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Abbildung 2: Kategorisierungsschema fiir Interessen-Gemeinschaften



Eine Virtuelle Lifestyle Community ist demnach eine rdumlich- und zeitlich unabhéngige
Gemeinschaft von Menschen, die dhnliche Lebens- oder Freizeitgewohnheiten haben und
miteinander interagieren wollen. Sie wird unterstiitzt durch eine Community-Plattform, wel-
che die Vernetzung de Mitglieder miteinander unterstiitzt und die Austauschprozesse der
Gemeinschaft biindelt, so dass sich hier die Interessen, aber auch die Bediirfnisse der Mit-
glieder offenbaren.

2 Das Forschungsprojekt COSMOS

Neben soziologischen, kommunikationstheoretischen und technikorientierten Untersuchun-
gen wurden Virtuelle Communities ab Mitte der 1990er Jahre zunehmend aus 6konomischer
Perspektive thematisiert. [Hagel III/Armstrong 1995, Hagel III/Armstrong 1997, Ghosh
1998]. Angeregt von den (populédr-) wissenschaftlichen Abhandlungen zur 6konomischen
Bedeutung von Communities, sehen Unternehmen gute Mdglichkeiten, Community Platt-
formen — auf denen sich die Kaufkraft einer relativ homogenen Zielgruppe konzentriert,
okonomisch nutzbar zu machen. In Folge dessen investieren Unternehmen in kommerziell
orientierte Virtuelle Communities [Doring 2001] und versprechen sich in Erwartung rasant
wachsender Mitgliederzahlen hohe Ertragszuwéichse durch den Community-Betrieb.

Mittlerweile existiert eine Vielzahl von Virtuellen Communities, denen eine professionell
organisierte Plattform zugrunde liegt. Bisher gelingt es einem Grofteil der Community-
Betreiber jedoch nicht, relevante Riickfliisse zu generieren. Vielmehr fithren Pflege, Modera-
tion und Weiterentwicklung der Community-Angebote zu hohen Aufwendungen, denen trotz
stark wachsender Mitgliederzahlen keine addquaten Erlosstrome gegeniiberstehen. Aus der
Divergenz von 6konomischen Potential von Virtuellen Communities und dem enttduschen-
den Verlauf der Marktentwicklung leitet sich das wissenschaftliche Interesse fiir das
Forschungsprojekt COSMOS ab: Es besteht Untersuchungsbedarf bzgl. Autbau, Entwick-
lung und Betrieb von Virtuellen Communities. Dazu werden in zwei unterschiedlichen
Anwendungsdoménen (Lifestyle und Healthcare') Virtuelle Communities pilotiert. Aufbau
und Entwicklung der Pilotprojekte werden wissenschaftlich begleitet.

3 Das Pilotprojekt Lifestyle Community

Im Teilprojekt Lifestyle Community wird eine Beziehungsgemeinschaft als Spezialform
einer Virtuellen Community im studentischen Umfeld der TU Miinchen pilotiert. Bezie-
hungsgemeinschaften haben besondere Lebenssituationen bzw. —erfahrungen als Grundlage
und beinhalten enge personliche Beziehungen der Teilnehmer untereinander. Als Pilotteil-
nehmer werden Studienanfanger an der TUM ausgewdhlt. Diese Gruppe zeichnet sich durch
ein ausgeprigtes Mobilititsverhalten, starken Orts- und Gruppenbezug, sowie hohe Innova-
tionsaffinitdt und Experimentierbereitschaft aus.

' Im Rahmen des Forschungsprojekts COSMOS werden zwei Virtuelle Communities pilotiert. In der Doméne
Healthcare iibernehmen die Universitit Hohenheim sowie ihre Partner die Konzeption und den Betrieb der
Pilot-Community. Weitere Informationen finden Sie unter www.cosmos-community.org



3.1 Ausgangssituation im studentischen Umfeld der TU Miinchen

Fiir Studienanfanger stellt sich — wie viele Studierende und Ehemalige aus eigener Erfahrung
berichten — eine dhnliche Lebens- bzw. Problemsituation dar. Mit dem Studium beginnt ein
einschneidender Lebensabschnittswechsel, bei dem Jugendliche vor der Herausforderung
stehen, berufliche und soziale Lebensentwicklungspldne zu formulieren. Mit der Wahl des
Studiengangs steht hiufig ein Umzug in die entsprechende Universititsstadt bevor. Das ge-
wohnte familidre, wie auch soziale Umfeld von Schule, Freunden und Vereinen muss fiir den
weiteren Lebenslauf vorerst verlassen werden. Studienanfianger stehen einem ungewohnten
Umfeld gegeniiber. Informationen iiber Lebensgewohnheiten in einer neuen Stadt wie bspw.
Wohnen, Freizeit/Sport und Kultur sind meist nur mithsam erhéltlich. Diese kdnnte man
zwar am besten von anderen Studenten erfahren — aber wie, wenn man noch niemanden
kennt? Studienanfidnger haben daher ein erhebliches Kommunikations-, Interaktions- und
Integrationsbediirfnis, das iiber reine informatorische Bediirfnisse bzgl. ihres Studiums weit
hinausgeht. Vor diesem Hintergrund setzt sich das Teilprojekt Lifestyle Community mit
Konzeption, Aufbau und Betrieb einer mobil unterstiitzen Community fiir Studienanfianger
an der Technischen Universitdt Miinchen auseinander.

Ausgehend von den Interessen und Bediirfnissen der Studienanfanger kann das Pilotprojekt
als wichtiger Bestandteil zur Erleichterung der sozialen Integration in ein neues Lebensum-
feld gesehen werden. Dariiber hinaus wird ein Gemeinschafts- und auch Freundschafts-
gedanke bei den Studenten etabliert, der in Zeiten der Individualisierung und des
individuellen Karrierestrebens als wertvoll anzusehen ist.

3.2 Problemlésungspotential von Virtuellen Gemeinschaften

Mit dem Aufbau einer Virtuellen Community fiir Studienanfanger und Studenten soll ihr
Informations-, Kommunikations- und Integrationsbediirfnis adédquat beriicksichtigt werden.
Das Teilprojekt Lifestyle hat allerdings nicht zum Ziel eine Plattform zu generieren, auf der
lediglich studienbezogenen Informationen abgerufen werden kénnen, sondern einen Interak-
tionsraum bereitzustellen, in dem sich neue mit erfahrenen Studenten iiber ihre Interessen,
Bediirfnisse oder Probleme austauschen kénnen. Vor diesem Hintergrund wird im Teilpro-
jekt Lifestyle untersucht, ob und in welchem Umfang folgende Nutzenpotentiale fiir diese
Zielgruppe mit Hilfe einer Community realisiert werden kdnnen:

Informationsnutzen: Die Plattform beinhaltet Informationen, die speziell fiir Studienanfén-
ger konzipiert werden, die neu in Miinchen sind, und ermdglicht zudem einen Austausch mit
dlteren Studenten und anderen Jugendlichen aus diesem Umfeld. Auf diese Weise konnen
Newcomer neben Informationen iiber das Studium auch Hinweise zur Stadt, Freizeitgestal-
tung (Sport, Kultur, soziales Engagement, etc...), Wohnen und Leben erhalten. Diese
Informationen koénnen Neulinge bei ihrer Selbstorganisation in einem neuen Umfeld unter-
stiitzen.

Verbundnutzen: Neben der Abfrage von Informationen ist vor allem die Kommunikation
zwischen den Mitgliedern ein konstitutives Element von Virtuellen Communities. Eine Vir-
tuelle Community weist sog. Netz- oder Verbundeffekte fiir ihre Mitglieder auf: Je mehr
Mitglieder eine Virtuelle Community zihlt, desto groer wird theoretisch die Reichweite des
Informationsaustauschs und die Anzahl moglicher Gesprachspartner fiir jedes einzelne
Community-Mitglied.



Nutzen durch Gemeinschaftsgefiihl und soziale Integration: Der alleinige Informations-
mehrwert erleichtert zwar erheblich einige Punkte in der Lebensorganisation, hilft aber nur
bedingt, das Bediirfnis nach sozialer Integration zu befriedigen. Neben dem reinen Informa-
tionsaustausch rund um das Studium soll auf dieser Community-Plattform die Moglichkeit
bestehen, soziale Kontakte mit anderen Gleichgesinnten zu kniipfen und sich so auch zu-
nehmend tiber personliche Interessen oder Hobbys auszutauschen. Diese Interaktion erdffnet
Moglichkeiten, sich iiber eine gemeinsame Freizeitgestaltung mit Gleichgesinnten in ein
soziales Umfeld (bspw. Sportmannschaften etc.) zu integrieren. Die personlichen Beziehun-
gen zwischen den Community-Mitgliedern, die sich aus Informationsaustausch,
gemeinsamen Diskussionen und ihrem zunehmenden Sich-Einbringen in die Gemeinschaft
(sog. Involvement) entwickeln, fithren so zu einem Gemeinschaftserlebnis und Zusammen-
halt in der Community. Aufgrund dieser sozialen Beziehungen lebt eine Virtuelle
Community und entwickelt sich weiter.

Da es sich bei der Zielgruppe der Studenten um junge, aktive und mobile Individuen handelt,
wird im Teilprojekt Lifestyle des weiteren untersucht, in welchem Umfang ein ubiquitirer
Zugang zur Kommunikationsplattform weitere Nutzenpotentiale eroffnet. Des weiteren wer-
den neue Formen der Interaktion und Kommunikation analysiert, die durch die
Moglichkeiten von mobilen Technologien wie Lokalisierung und Personalisierung realisier-
bar werden.

3.3 Okonomische Bedeutung von Virtuellen Gemeinschaften

Das konstitutive Merkmal, das Virtuelle Communities von anderen Gemeinschaftsformen im
Internet unterscheidet, liegt in der Realisierung und Nutzung von themenspezifischen Kom-
munikationsverbindungen unter den Mitgliedern dieser Virtuellen Gemeinschaft. Die
Besonderheit dieses Ansatzes geht dabei nicht von technologischer Sicht aus, sondern viel-
mehr davon, dass der Mensch und die Interaktion zwischen den Menschen als zentrales
Element kiinftiger Internetstrategien angesehen wird.

Aus betriebswirtschaftlicher Sicht ergeben sich okonomische Potentiale von Virtuellen
Communities vor allem fiir zwei Bereiche: Als primédre Quellen werden die traditionellen
Erlosformen des Medien- und Kommunikationssektors identifiziert [Zerdick et. al 2001]. Als
sekundére Erlosquellen werden zudem neue und eigenstidndige Erwerbsquellen, die auf dem
Gemeinschaftswissen basieren, beriicksichtigt. Diese Systematisierung moglicher Erlosfor-
men ist in Abbildung 3 ersichtlich.

Es werden in dieser Vierfeldermatrix in der horizontalen Ebene direkte und indirekte Formen
der Zahlung unterschieden. Direkte Erlose werden direkt vom Empfinger der Leistung be-
zogen. Indirekte Erlosformen werden durch Dritte bezahlt, die ein Interesse daran haben,
dass Konsumenten das Medium benutzen. In der Vertikalen werden Primére und Sekundire
Erlosquellen unterschieden. Primédre Erlosquellen werden unmittelbar durch den Betrieb der
Community-Plattform erwirtschaftet. Sekundére Erlose basieren auf dem Gemeinschafts-
wissen, das im Rahmen eines Community-Betriebs generiert wird und werden durch darauf
aufbauende Leistungen realisiert.

Service: Eine Plattform stellt in Form von Kommunikations- und Transaktionsmoglichkei-
ten diverse Services fiir die Gemeinschaft zur Verfligung. Diese konnen als eine Erlsform
identifiziert werden, wenn die Mitglieder der Gemeinschaft fiir die (Option der) Nutzung
eine Zahlung leisten miissen. Diese direkten, primdren Erlose fiir einen Betreiber konnen
abhingig (Pay per View) oder unabhéingig (z.B. in Abonnementform) von der direkten Inan-



spruchnahme des Angebots anfallen. Die Identifizierung der Zahlungsbereitschaft der Com-
munity-Mitglieder ist in diesem Zusammenhang als wichtiger Untersuchungsgegenstand zu
berticksichtigen, vor allem vor dem Hintergrund, dass bislang im WWW bei Konsumenten
die Mentalitit ,,Everything for free* anzutreffen ist.

Mass Customization

Transfer

Sekundire Merchandising, Biicher Beratungsleistungen,
Erls 1l zum Themenfokus, Franchising
rlosquelien | 7qitschriften (z.B.: Powderhausen)

(z.B.: ClickFish)

Service Access
Primire Nutzungsabhéingige und — | Werbung, Datamining,
Erlésquellen unabhéngige Gebiihren Kommission
(z.B.: The Well) (z.B.: Geocities)
Direkte Indirekte
Erlosquellen Erlosquellen

Abbildung 3: Systematisierung von Erlosquellen fiir Community-Plattformen

Access: Eine Community-Plattform biindelt die Kommunikations- und Austauschprozesse
einer Gemeinschaft. Fiir externe, dritte Unternehmen, die ein Interesse am Kontakt zur Ge-
meinschaft haben, stellt eine Platzierung von Werbung (z.B. in Form von Bannern) auf einer
Plattform mit guter Zielgruppendeckung eine wirksame Werbeform mit minimiertem Streu-
risiko dar. Daneben stellt die Kommission eine weitere Quelle der indirekten, sekundéiren
Erlose dar: Externe vergiiten die Vermittlung von Transaktionsgeschéften mit einem prozen-
tualen Anteil an den Umsatzerlosen. Zudem gibt es in den letzten Jahren fokussierte
Bestrebungen, aus den Datenmassen, die Web-Applikationen von Usertransaktionen auf-
zeichnen, Erlose zu generieren, indem die gesammelten Informationen durch sinnvolle
Strukturierung, Aggregation und Auswertung zu Wissen iiber den Markt und die Zielgruppe
transformiert werden.

Um die 6konomische Tragfahigkeit des Geschiftsmodells einer Virtuellen Community-
Plattform sicherzustellen, muss ein Betreiber darauf achten, eine ausgewogene Erlosstruktur
aufzubauen. Dabei sollte der wirtschaftliche Erfolg nicht alleine von priméren Erlésformen —
wie Transaktionsprovisionen oder Werbeeinnahmen — determiniert sein. Es sollten zudem
sekundére Erlosquellen beriicksichtigt werden, bei denen die Virtuelle Community ein Teil
eines iibergreifenden Geschiftsmodells ist und das Gemeinschaftswissen die Basis fiir wei-
tergehende Dienstleistungen oder Produkte darstellt.

Mass Customization: Nach Lancasters Konsumtheorie richten sich die Préiferenzen eines
Nachfragers nicht auf ein Produkt als solches, sondern auf eine Kombination von nachge-
fragten Eigenschaften bzw. Leistungen [Lancaster 1971]. Ziel von Mass Customization ist
die Individualisierung von Giitern oder Leistungen — d.h. die Identifizierung von Leistungs-
biindeln und die Kundensegment-spezifische Anpassung entsprechend der Priferenzstruktur
der Zielgruppe. Auf der Suche nach neuen Produktideen kann eine Virtuelle Community
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einen wertvollen Beitrag leisten: So konnen neue Ideen im Cyberspace von Mitgliedern eine
Community entworfen und diskutiert werden. Zudem werden Informationen und Wissen
iiber den wahren Kundennutzen, mogliche Konkurrenzprodukte und bestehende Kaufbarrie-
ren erworben. So kann ein Community-Betreiber eine bedarfsgerechte Individualisierung
sicherstellen und damit eine individuelle Produktgestaltung speziell fiir einzelne Kunden-
segmente ermdglichen [Zerdick et al. 2001].

Dabei ist der Kunde in den Erstellungsprozess kundenindividueller Massenprodukte durch
die Mitgliedschaft in der Virtuellen Community indirekt integriert. Dadurch erhoht sich bei
zunehmender Individualisierung zwangsldufig neben dem Integrationsgrad, vor allem die
Loyalitdt und Bindung des Mitglieds an die Virtuelle Community..

Transfer: Wie bereits oben angedeutet kann ein Community-Betreiber aus den groflen In-
formationsmengen, wenig bekannte Fakten, Faustregeln und Heuristiken extrahieren, die ein
effizientes Zielgruppenmanagement ermdglichen. Die Kombination und Systematisierung
von Gemeinschaftswissen zu generischem Wissen iiber die Zielgruppe und die Weitergabe
dieses Wissens an Dritte reprisentiert die indirekten, sekundéren Erlosquellen fiir Virtuelle
Communities. Dieser Wissenstransfer stellt eine Diffusion oder Verbreitung des Gemein-
schaftswissen im Sinne der wirtschaftlichen Nutzbarmachung fiir Dritte dar und kann in
Form von besonderen Dienstleistungen an externe Unternehmen verkauft werden. Hierzu
zdhlen neben Beratungsleistungen auch die Weitergabe von fundiertem Wissen tiber die
Zielgruppe im Bereich der Marktforschung.

3.4 Angestrebte Projektergebnisse

Untersuchungsgegenstand des Teilprojekts Lifestyle Community ist die wissenschaftliche
Uberpriifung des 6konomischen Potentials von Virtuellen Communities (vgl. Kap. 2). Um
eine hinreichende Validierung der Ergebnisse sicherzustellen, wird hierzu eine Virtuelle
Community fiir Studenten konzipiert, aufgebaut und betrieben. Die wéhrend der Pilotie-
rungsphase erhaltenen Beobachtungen und Erkenntnisse sollen in Leitfdden zur praktischen
Umsetzung von Virtuellen Communities verdichtet werden.

Die angestrebten Ergebnisse werden aus Betreibersicht dargestellt und daher inhaltlich in die
Aspekte Service-, Betreiber- und Geschiftsmodelle untergliedert.

3.4.1 Konzepte zur Servicegestaltung

Es werden die Aspekte der Konzipierung und der Umsetzung des Inhalte- und Serviceportfo-
lios unter Beriicksichtigung der Zielgruppe zusammengefasst (Servicemodell). Insbesondere
werden folgende Punkte ndher betrachtet:

Zielgruppe: Es gilt die Mdglichkeiten von Marketing und Anreizgestaltung zur Etablierung
der Community innerhalb der Zielgruppe zu analysieren. Ebenso miissen die Auswirkungen
der Zusammensetzung der Zielgruppe (z.B. hinsichtlich der Demographie, Nutzungsverhal-
ten) fiir die Kontinuitdt der Leistungserstellung bzw. fiir gemeinsame Freizeitaktivitdten
berticksichtigt werden.

Dienste-/Serviceportfolio: In diesem Zusammenhang sind sogenannte technische und in-
haltliche Funktionsbiindel zu definieren, wie beispielsweise Lokalisierungsdienste
(Lokalisierung von anderen Community-Mitgliedern oder Treffpunkten wie z.B. Restaurants
oder Bars im Groflraum Miinchen), Interaktionsdienste und Préferenzprofile einzelner Nut-
zer. Dabei ist zu erforschen, wie die dazugehdrigen Inhalte kategorisiert, aufbereitet und
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dargeboten werden konnen, um die Zielgruppen adéquat zu bedienen. Dabei miissen neben
den Moglichkeiten der Individualisierung ebenso die Dependenzen dieser Angebote von
Lebenszyklen, Trends oder Modeerscheinungen beriicksichtigt werden.

Community-Management/-Pflege: Hierzu zdhlen neben der Pflege und Moderation von
Diskussionsforen, ebenso die Wahrung der Netiquette und der Community-spezifischen
Werte und Normen. Zudem sind fiir einen erfolgreichen Betrieb die relevanten Servicefakto-
ren (z.B. Antwortzeiten, = Community-Management mit  Moderatoren  oder
Zahlungsabwicklung etc...) zu identifizieren und in ein adidquates Zugangskonzept fiir die
Zielgruppe zu integrieren.

3.4.2 Organisatorische Strukturen fiir die Umsetzung von
Virtuellen Communities

Hier werden die organisatorischen Strukturen fiir die Umsetzung des o.g. Servicemodells
und somit die notwendige Organisation von Betrieb und Umsetzung einer Community unter-
sucht (Betreibermodelle).

Organisation: Welche funktionalen und organisatorischen Anforderungen leiten sich aus
dem Betrieb einer Community ab? Hier wird die Gesamtheit der formalen Regelungen fiir
den organisatorischen Aufbau und die praktische Umsetzung des oben skizzierten Service-
modells betrachtet.

Rollenkonzepte: Inwieweit lassen sich organisatorische Aufgaben (wie z.B. Pflege der Fo-
ren) an Community-Mitglieder delegieren, um ihnen so eine Mdglichkeit zu geben, an
,ihrer* Virtuellen Community mitzuwirken? Insbesondere ist dabei das Potential der organi-
satorischen Einbindung der Mitglieder (beispielsweise via Rollenkonzepte) aus Sicht eines
Betreibers zu evaluieren.

Kooperationspartner: Wie bei der Planung des Leistungsprogramms in traditionellen Un-
ternechmen stellt sich auch bei Virtuellen Communities die Frage, welche redaktionellen
Beitrdge oder Serviceleistungen eigens vom Betreiber erstellt werden oder von Externen
erbracht werden. Hierfiir miissen vor allem die Erwartungen der Zielgruppe an die entspre-
chenden Leistungen, Zeit, Kernkompetenzen und Kosten als Kriterien herangezogen werden.

3.4.3 Identifizierung von Geschaftsmodellen

Die Erkenntnisse aus Service- und Betreibermodellen beeinflussen die Gestaltung des Ge-
schiftsmodells. Zur Identifizierung dieser sind insbesondere folgende Aspekte zu
untersuchen:

Zahlungsbereitschaft der Mitglieder: Fiir welche Community- oder Mehrwertdienste sind
Mitglieder iiberhaupt bereit zu zahlen? Die Identifizierung der Zahlungsbereitschaft der
Community-Mitglieder ist als wichtiger Untersuchungsgegenstand anzusehen.

Identifizierung von Erlésquellen: Neben den in Kapitel 3.3 identifizierten Erlosquellen,
gilt es aus Sicht eines Community-Betreibers insbesondere zu untersuchen, inwieweit mit
Virtuellen Communities lediglich bisherige web-typische Erlosquellen genutzt werden oder
ob sich weitere Erlosquellen, einerseits durch die enge Interaktion der Mitglieder und ande-
rerseits die mobile Unterstiitzung der Virtuellen Community, realisieren lassen.

Realisierung und Nachhaltigkeit der Erlospotentiale: Ist das Geschéftsmodell einer
Community in sich 6konomisch tragfihig oder ist es lediglich Teil eines tibergreifenden Ge-
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schiftsmodells? Nur wenn der Einsatz von Virtuellen Communities einen dauerhaften dko-
nomischen Nutzen darstellt, besteht aus Sicht eines professionellen Betreibers der Anreiz,
eine Community zu implementieren.

4 Die Pilotierung einer Virtuellen Lifestyle Community an der
Technischen Universitat Minchen

4.1 Eigenschaften von Pilotierungen

Feldexperimente sind kontrollierte Innovationserprobungen. Sie erlauben es, im abgegrenz-
ten Feldversuch Erfahrungen mit geplanten organisatorisch-technischen Innovationen
sammeln zu kénnen. Daher werden sie in immer stirkerem Mal3e in der Wirtschaftspraxis
zur Vorbereitung wettbewerbsstrategischer Entscheidungen genutzt. Insbesondere zeichnen
sie sich durch folgende Eigenschaften aus [Reichwald et al. 2000., Witte 1997]:

- die Pilotierung einer techno-sozio-okonomischen Nutzungsinnovation in der natiirli-
chen und sozialen Anwendungspraxis

- die gleichzeitige Partizipation von Anbietern, Anwendern und Anwendungsforschern
am Prozess der Innovationserprobung im Anwendungsfeld und

- die Etablierung der Tests als ,,wissenschaftliche GroBversuche* durch intensive Ein-
bindung der Begleitforschung zur kontrollierten Durchfithrung und Evaluierung der
Experimentaleingriffe.

4.2 Anlage des Feldexperiments an der TU Miinchen

Die Pilotierung im studentischen Umfeld der TU Miinchen zielt darauf ab, die Bedingungen
und Wirkungen von Virtuellen Communities in technischer, wirtschaftlicher sowie sozialer
Hinsicht realistisch einzuschétzen, um Fehlinvestitionen zu vermeiden, Erfolgspfade zu
identifizieren und in Folge dessen Wettbewerbsvorteile zu erlangen [Reichwald et al. 2000,
Witte 1997].

4.2.1 Planung und Vorbereitung

Im Teilprojekt Lifestyle Community wurde das freizeit- und studienbezogene Umfeld von
Studenten der Technischen Universitdt Miinchen fiir das Feldexperiment ausgewdhlt. Als
Feldsubjekte werden Studienanfanger ausgewaihlt, da innerhalb dieser Gruppe von einem
hohen ,,Community-Potential*“ ausgegangen wird: Sie gelten als typische Vertreter von jun-
gen, freizeitaktiven und mobilen Personen. Zudem haben sie aufgrund ihres neuen
Lebensabschnitts ,Studium® das Bediirfnis nach neuen sozialen Kontakten, Freunden und
Informationen zu Leben und Freizeit (vgl. Kap. 3).

Studentische Fachschaften als Ansprechpartner zum Einstieg in Feld: Hierbei wird ins-
besondere der Kontakt zu den jeweiligen studentischen Fachschaften aufgebaut, um ein
tieferes Verstindnis des Feldes zu gewinnen und die Pilotcommunity entsprechend dieser
Bediirfnisse zu konzipieren [Bortz/Doring].
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Start des Feldexperiments zum Semesterbeginn WS 01/02: Um dem Kommunikations-
und Integrationsbediirfnis der Studienanfdanger bestmoglich zu begegnen, startet der Pilot fiir
die studentische Freizeit Community zum Wintersemester 2001. Fiir das Feldexperiment ist
insgesamt eine Dauer von 2 Jahren vorgesehen. Hierbei wird zundchst eine web-unterstiitzte
Studenten Community aufgebaut, die im Rahmen der Feldforschung als Basis fiir die 0-
Evaluierung dient. Die Erkenntnisse aus dem laufenden Betrieb werden in den Aufbau der
mobil unterstiitzten Community einflieBen, welche iterativ weiterentwickelt und evaluiert
werden soll.

Zur Durchfiihrung des Feldexperiments Lifestyle Community wirken neben den Begleitfor-
schern weitere Forschungs- und Praxispartner (TUM Informatik, Viag Interkom GmbH &
Co. Ericsson GmbH, Cassiopeia AG und die Argonauten) mit.

4.2.2 Forschungsmethodik

Die marktliche Einfithrung einer mobil unterstiitzten Lifestyle Community stellt eine echte
Innovation dar [Booz, Allen & Hammilton]. Im Allgemeinen birgt dies viele Risiken in sich,
da weder Informationen iiber einen Markt, noch iiber die zukiinftigen Kunden in ausreichen-
dem MalBle vorhanden sind. In dieser Situation stellt eine mdglichst schnelle Platzierung
eines ersten Prototypen bzw. einer ersten Version am Markt eine Alternative zu den
herkommlichen Maoglichkeiten zur Maximierung der Erfolgsaussichten vor einer
Markteinfithrung dar [Jenner]. Wie bereits oben beschrieben, werden fiir das Feldexperiment
COSMOS innovative und problemorientierte Anwender in den iterativen Entwicklungspro-
zess fiir die mobile Unterstiitzung einer Lifestyle Community integriert. Das bedeutet, dass
aus regelméBigen Feedbackschleifen erhobene Ansatzpunkte fiir Verbesserungen und Erwei-
terungen der mobil unterstiitzten Community sukzessive realisiert werden.

Im Forschungsprojekt COSMOS steht, neben der Identifizierung des 6konomischen Potenti-
als von Virtuellen Communities, bei der Pilotierung der Lerneffekt in Kooperation mit dem
Anwender bzw. Kunden im Zentrum, der Ansatzpunkte fiir eine iterative Verbesserung auf
Basis der gesammelten Erfahrungen aufzeigt. Die Pilotierung erhélt somit den zuvor skiz-
zierten feldexperimentellen Charakter. Der zentrale Vorteil der Integration der Feldsubjekte
in den Entwicklungsprozess stellt eine Minimierung des Risikos einer mangelhaften Beriick-
sichtigung der Kundeninteressen dar [Davis/Ueyama 1996]. Weitere Vorteile lassen sich
nach Jenner anhand der mit der Einbindung verbundenen Absichten systematisieren [Jenner
2000]:

Generierung von Innovationsideen: Das Feldexperiment Lifestyle Community zielt darauf
ab, latente Bediirfnisse zu identifizieren sowie echte Innovationen zu generieren. Deswegen
beinhaltet das Feldexperiment explizit die Moglichkeit der Kundenintegration in den Ent-
wicklungsprozess, um innovative Ideen in Zusammenarbeit mit dem Anwender zu gestalten.

Anregungen zur Angebotsgestaltung: Bei der Pilotierung spielen Informationen iiber
Kundenbediirfnisse eine wichtige Rolle. Dabei muss in erster Linie sichergestellt werden,
dass die konkrete Ausgestaltung des Piloten den Anforderungen des Kunden Rechnung trégt.
Bei der Realisierung dieses Ziels werden die Feldsubjekte in den iterativen Innovationspro-
zess integriert, um so eine Optimierung des Serviceangebots flir die mobile Unterstiitzung
von Communities sicherzustellen.
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Priifung der Akzeptanz: Unabhingig vom Ursprung der Innovation, werden Informationen
hinsichtlich der Akzeptanz eines Angebots benétigt, um auf dessen Basis Prognosen iiber
das Potential eines Angebots erstellen zu kdnnen.

5 Zusammenfassung

Der vorliegende Bericht zeigt die Forschungsinhalte des Pilotprojekts Lifestyle Community.
Ziel ist die Erforschung des betriebswirtschaftlichen Potential einer Virtuellen und spéter
mobil unterstiitzten Lifestyle Community. Zu diesem Zweck wird eine zundchst Virtuelle
Community in der Domine Lifestyle pilotiert und unter Einbeziehung der Untersuchungs-
teilnehmer mit mobilen Diensten sukzessive erweitert. Die Durchfithrung des Feldex-
periments und die Verdichtung seiner Daten sollen systematisch Aufschluss iiber die
vielfdltigen Aufgaben und Anforderungen fiir erfolgreichen Community-Aufbau, -Betrieb
und -Management geben und daraus Ableitungen fiir Service-, Betreiber und Geschéftsmo-
delle fiir kiinftige Dienstleister ermdglichen.

Neben den Community-spezifischen Ergebnissen soll dieses Teilprojekt ebenso Erkenntnisse
iiber Nutzung und Akzeptanz von neuen mobilen Kommunikationsdiensten in der Zielgrup-
pe der Jugendlichen liefern, die im Bereich der mobilen Kommunikation hiufig als Lead
User innovativer Anwendungen gelten. Das Forschungsprojekt leistet demnach auch einen
wichtigen Beitrag zur Entwicklung neuartiger mobiler Dienste und Servicemodelle.
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Zusammenfassung / Abstract

Virtuelle Communities lassen sich als Gruppen von Menschen verstehen, die sich aufgrund
eines gemeinsamen Interesses, eines gemeinsamen Problems oder einer gemeinsamen Auf-
gabe zusammenfinden und deren Mitglieder fiir das Interagieren unabhdngig von ihrer
tatsdchlichen physischen Lokation sind. Virtuelle Communiteis stellen ubiquitdr verfiigbare
Informations- und Interaktionsrdume dar. Sie haben insbesondere dann ein grofies Prob-
lemlosungspotenzial, wenn sie auf ein entsprechend allgegenwdrtiges Bediirfnis treffen. Dies
ist im Gesundheitsbereich gegeben, wenn Patienten bspw. aufgrund einer Diagnose oder
einer Erkrankung ein Informations- und Kommunikationsbediirfnis entwickeln, das mégli-
cher Weise iiber das Angebot des behandelnden Arztes hinausgeht. Deshalb wird im
Teilprojekt Healthcare des Verbundprojektes COSMOS beabsichtigt, das Problemlosungs-
potential virtueller Communities fiir Krebspatienten verfiighar zu machen. Fiir
Onkologiepatienten konnen somit insbesondere mobile virtuelle Communities ein wichtiges
Element bei der Bewdltigung ihrer existenzbedrohenden Situation darstellen. Auf Basis
zweier Pilotierungen im Bereich onkologiebezogener Selbsthilfegruppen werden im Teilpro-
jekt Healthcare zwei Krebspatienten-Communities im Raum Stuttgart pilotiert und
fortlaufend evaluiert. Aus den Pilotierungserfahrungen werden lebenszyklusspezifische Ser-
vice-, Geschdfis- und Betreibermodelle fiir das Community Engineering im Bereich
Healthcare abgeleitet. Dariiber hinaus werden Erkenntnisse zur Technologieadoption, zur
Modellierung von Interaktionsprozessen sowie der Forschungsmethode Action Re-
search/Pilotierung generiert.
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1 Information und Interaktion fiir Onkologiepatienten

Das Konstrukt ,,Virtuelle Community* beschiftigt seit geraumer Zeit Wissenschaft und Pra-
xis (vgl. bspw. [Hagel III/Armstrong 1997; Hummel/Lechner 2001; Leimeister 2001; Preece
2000; Rheingold 1993]). Den verschiedenen Ansédtzen und Betrachtungsweisen kann als
Gemeinsamkeit entnommen werden, dass virtuelle Communities als Gruppen von Menschen
verstanden werden, die sich aufgrund eines gemeinsamen Interesses, eines gemeinsamen
Problems oder einer gemeinsamen Aufgabe zusammenfinden und deren Mitglieder fiir das
Interagieren unabhédngig von ihrer tatsidchlichen physischen Lokation sind. Sie stellen somit
Informations- und Interaktionsrdume dar, die aufgrund der Moglichkeiten von Informations-
und Kommunikationstechnologie (IKT) orts- und zeitunabhingig nutzbar und zugéinglich
werden. Um allerdings wirklich ubiquitér zu sein, miissen an die IKT Anforderungen gestellt
werden, die nach heutigem Stand der Technik und Wissenschaft als visionér bezeichnet wer-
den miissen. Erst wenn Ubiquitous Computing realisierbar ist [Koch/Schlichter 2001], kann
von einer ,,echten® virtuellen Community (folgend mobile virtuelle Community genannt) die
Rede sein. Um diese Herausforderung zu meistern, ist eine Verbindung zwischen Mobil-
funk- und Internettechnologien anzustreben. Die Vision mobiler virtueller Communities
beinhaltet den Briickenschlag zwischen Technologie und Anwendererfordernissen und setzt
voraus, dass der Zugang zu den Informations- und Interaktionsrdumen jederzeit und an je-
dem Ort moglich ist und dass somit u.a. die Synchronisation zwischen verschiedenen
Zugangsgeriten eine ,,nahtlose*/medienbruchfreie Interaktion ermdéglicht.

Aus der Charakterisierung von mobilen virtuellen Communities als ubiquitdren Informati-
ons- und Interaktionsrdumen lassen sich einige Problemldsungspotentiale des Konstruktes
ableiten, die im Folgenden auf die Situation im Gesundheitsbereich iibertragen werden und
schlieBlich auf die Situation von Krebspatienten.

1.1 Problemstellung

Patienten sehen sich oftmals bei der Diagnose einer Krankheit oder bei der anschlieenden
Behandlung mit dem Wunsch nach weitergehenden Informationen konfrontiert. Dieses Be-
diirfnis kann bspw. von der Informationsasymmetrie zwischen Arzt und Patient herriihren
und den Wunsch nach Kontrolle der Diagnose bzw. Mitgestaltung bei den daraus resultie-
renden Behandlungsmoéglichkeiten beinhalten. Weiterhin wire denkbar, dass iiber die rein
sachlichen Informationswiinsche hinaus der Wunsch nach Verstindnis und Unterstiitzung
durch ebenfalls mit dieser Diagnose/Krankheit betroffene Patienten, bspw. in Form von ,,Er-
fahrungsberichten, eine wichtige Rolle bei der emotionalen Bewiltigung einer Krankheit
spielen konnten. Geht man davon aus, dass diese Bediirfnisse mit dem Grad der Existenzbe-
drohung durch eine Krankheit steigen, wird ersichtlich, welches Problemldsungspotential
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mobile virtuelle Gemeinschaften als ubiquitére Informations- und Interaktionsrdume fiir
Krebspatienten haben konnen (vgl. hierzu insb.1.2).

Daher beschéftigt sich COSMOS Healthcare mit zwei Themenkomplexen. Erstens der Frage,
inwieweit mobile Communitydienste (siche dazu den Abschnitt von Groh und Koch) Infor-
mationsversorgung und soziale Integration fiir Onkologiepatienten leisten kénnen. Zweitens
mit der Frage nach konkreten Service-, Geschifts- und Betreibermodelle fiir mobile
Healthcare-Communities, da nur eine sozial akzeptable, technisch stabile und 6konomisch
sinnvolle Losung den nachhaltigen Erfolg einer mobilen virtuellen Community gewéhrleis-
ten kann. Die Entwicklung dieser Modelle wird dabei von einer konkreten
Pilotierungserfahrung einer Onkologiecommunity im Raum Stuttgart befruchtet.

Die existentielle Bedrohung der Diagnose ,,Krebs“ fiir die Patienten impliziert neben der
Notwendigkeit medizinischer Behandlung ein starkes Bediirfnis nach verlésslicher Informa-
tion und emotionaler Betreuung. Die Vielschichtigkeit der Krankheitsbilder und der fiir
Laien zunichst nicht iiberschau- und bewertbare Stand aktueller Literatur erschweren den
Umgang mit der Krankheit vor diesem Hintergrund.

Als Anja Forbriger, mittlerweile eine der bekanntesten Aktivisten fiir Krebsinformation im
Internet (www.inkanet.de) , von ihrer Arztin auf dem Krankenhausflur die Mitteilung be-
kam, sie sei an Morbus Hodgkin erkrankt, war das zunéchst ein Schockerlebnis. In einem
Buch (von 1976) aus der Stadtbiicherei das sie zu Rate zog, war zudem nachzulesen, dass
diese Krebserkrankung nicht heilbar sei und todlich verlaufe. Auf der Suche nach weiteren
Informationen im Internet stief sie auf die Seiten der Oncolink und fand dort neben einer
Fiille von aktuellen Informationen zu ihrer speziellen Erkrankung in einem Diskussionsfo-
rum Trostung durch einen amerikanischen Morbus Hodgkin Patienten, der ihr schrieb, dass
er vor 12 Jahren seine Krankheit bezwungen habe und sie solle sich nicht allzu sehr sorgen.
Zudem miisse er jetzt Skilaufen gehen, weil iiber Nacht Schnee gefallen sei [Forbiger 2001].

Das Teilprojekt COSMOS Healthcare reflektiert diese Patientensituation und richtet ein An-
gebot qualititsgesicherter Information und sozialer Integration an die Betroffenen (Patienten,
Angehorige und Arzte) in einer mobilen Community. Informationsversorgung und soziale
Integration sollen dabei jederzeit, d.h. auch wéhrend Rehabilitationsmanahmen oder am
Wohnort bei eingeschrinkter Mikromobilitidt auf Basis mobiler Internetzugangsgerite in
einer Community mdoglich sein. Diese Community sehen wir neben der drztlichen Versor-
gung und schon bestehender Beratungsangebote (wie bspw. KID) als Baustein einer
umfassenden Patientenbetreuung (www.krebsinformation.de).

1.2 Problemlésungspotentiale virtueller Communities

Auf Seite der Betroffenen verfolgen wir mit dem Projekt insbesondere zwei Zielstellungen.
Die Versorgung mit Informationen und die Bereitstellung von Interaktionsrdumen zum in-
haltlichen und sozialen Austausch.

Informationsversorgung durch Informationsriume- wie Erfahrungen von Betroffenen zei-
gen, kann das Internet Patienten durchaus helfen, in einen Dialog mit Arzten und
Pflegepersonal einzusteigen und damit ihre Uberlebenschancen zu verbessern [Dworschak
1999]. Allerdings besteht im Netz eine so grofle Vielfalt unterschiedlicher Informationsquel-
len, dass es dem Laien schwer fillt, diese Informationsflut fiir sich nutzbar zu machen.
Deshalb geht es in COSMOS Healthcare nicht darum, neue Inhalte zu generieren, sondern
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die vorhandenen Informationen in einem mobilen Informationsraum fiir eine ganz bestimmte
Zielgruppe zusammenzufassen. Mobil deshalb, weil die Erfahrung im Umgang mit Krebspa-
tienten zeigen, dass Fragen und Schmerzen eben nicht zu festgelegten Zeiten auftreten,
sondern zu jeder Zeit und an jedem Ort. Generische (nicht auf eine individuelle Situation
bezogene) Informationen konnen hierbei durch personalisierte Informationsdienste wie
bspw. individuelle Medikamentenpldane oder Nachsorgeerinnerungen erginzt werden. Die
besonderen Herausforderungen innerhalb der Informationsversorgung liegen in den Berei-
chen des Content — Management inkl. eines Qualititssicherungsprozesses. Stichworte sind
hier Aktualitit und Qualitdit sowie Informationszertifizierung.

Globalisierung/
Grosse des
Einzugsbereichs

virtuelle Kontakte
reale Kontakte

Abbildung 1: Entwicklungspfade von Healthcare Communities

Interaktionsriume — neben der Informationsversorgung ist fiir eine Community soziale In-
teraktion kennzeichnend. D.h. das mobile Communityportal wird den synchronen und
asynchronen Austausch von Betroffenen und die Organisation von gemeinsamen Aktivitéten
bspw. durch Bulletin Boards oder Chatrdume mit abgestuftem Zugangskonzept unterstiitzen.
Dabei werden zum einen informatorische Bediirfnisse auf Peer-Ebene und zum anderen psy-
chische Bediirfnisse der personlichen Stabilisierung adressiert. Der Bedarf fiir ein
netzgestiitztes Community — Angebot wird am Beispiel Onkologie besonders deutlich: einer-
seits sind nur ca. 5% aller Krebspatienten in einer Selbsthilfegruppe, andererseits kann der
Krebsinformationsdienst, der im Rahmen einer Informationshotline personliche Beratung,
Information und Lebenshilfe anbietet, die Zahl der Anrufe/Tag (ca. 500-600) nicht bewalti-
gen. Zwar scheint es gerade im Gesundheitsbereich auf den ersten Blick duflerst schwierig,
die hdufig auf Elementen wie Vertrauen und Empathie aufbauende Interaktionsstruktur mit
Informationstechnologie zu unterstiitzen. Dennoch zeigen Beispiele wie www.inkanet.de,
dass der Mehrwert des Informationsaustauschs unter Patienten eventuelle Nachteile der Un-
sicherheit des zundchst anonymen Kontakts iiberwiegen konnen. Virtuelle Healthcare
Communities ereignen sich nicht einfach von selbst. Sie leben vom gemeinsamen Interesse
der Beteiligten an Information und Austausch unter bestimmten Austauschbedingungen.
Diese Bedingungen sind bspw. Anonymitidt und Authentizitit, Datenschutz und Datensi-
cherheit, Zugangsverfiigbarkeit und lassen sich auf die Mediatisierung der Interaktion unter
den Community-Mitgliedern zuriickfiihren. Was die Wirkung und Erfolgsfaktoren der Medi-
atisierung von Interaktionsbeziehungen betriftt, hat die CSCW Forschung (siehe fiir eine
Zusammenfassung [Klein/Krcmar 2001]) eine breite Wissensbasis geschaffen, die weitge-
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hend auf virtuelle Communities iibertragbar ist. Virtuelle Healthcare Communities sind im
Sinne der Zugangsmotivation zwar dhnlich gelagerte soziale Netzwerke wie Selbsthilfegrup-
pen, der Grad physischer Prasenz wird jedoch skalierbar.

Eine virtuelle, mobile Healthcare Community ermdglicht die Unterstiitzung und Integration
klassischer, sich physisch treffender Selbsthilfegruppen. Zugleich erdéffnet sie aber die Mog-
lichkeit der Erweiterung des Wirkungshorizonts der Idee von Selbsthilfegruppen auf
Menschen, die aufgrund von Zugangshiirden (wie bspw. mangelnde Mobilitit oder Scheu
vor sozialen Kontakten in Gruppen) den Weg in solche Gruppen nicht finden.

Damit ldsst sich der Einzugsbereich fiir eine Community vergrofern und gleichzeitig konnen
Menschen mit Informations- und Interaktionsdiensten in eine Gruppe integriert werden, die
bislang durch Selbsthilfegruppen nicht erreicht wurden.

2 Wissenschaftliche Ergebnispotentiale des Teilprojekts
Healthcare

Die Ergebnispotenziale lassen sich in zwei Kategorien unterteilen. Zum ersten handelt es
sich um doménenbezogene Ergebnisse, die mit der praktischen Umsetzung der in Modellen
und Leitfiden geronnenen Pilotierungserfahrungen verbunden sind. Zweitens werden doma-
neniibergreifende  Ergebnisse  erwartet, die  zentrale  Forschungsbereiche  der
Wirtschaftsinformatik betreffen.

2.1 Domanenspezifische Ergebnisse im Bereich Helthcare

Die Frage nach Service-, Geschéfts- und Betreibermodellen fiir virtuelle Healthcare Com-
munities ldsst sich auf die Rolle des Community Engineers zuspitzen, also der Person, die
innovative Technologie in eine neue Anwendungsdoméne, namentlich hier von Krebs be-
troffener Menschen, tragen will. Gleichviel, ob die Rolle von einem Patienten, einem Arzt,
dem Vertreter einer Krankenkasse oder von einer Beratungsinstitution wahrgenommen wird,
sind gestalterische Antworten auf Fragen aus diesen drei Bereichen notwendig. Die Diffe-
renzierung in Service-, Geschifts- und Betreibermodell hat v.a. analytische Griinde. Auf
diese Weise ist eine pragmatische Strukturierung der Losungsansitze moglich. Nachfolgende
Tabelle stellt die einzelnen Modelle und ihre Inhalte dar.

Betrachtungsfokus Inhalt in COSMOS Healthcare
(Ausarbeitung in Form von Leitfiden und Modellen)

Servicemodell Leitfrage:
Welche Dienstleistungen sollen in der virtuellen Healthcare — Community
angeboten werden?

o Zielgruppe
o Zugangskonzept
o Dienstleistungsangebot und technische Funktionsbiindel
o Management der Community
o Lebenszykluskonzept
Moderation und Themenauswahl
Marketing
Einbindung Externer Wissenstrager
User Help Desk und Schulungen
Evaluation und Weiterentwicklung

O 0 0 0O
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Betreibermodell Leitfrage:
Wie sieht ein institutionelles Arrangement zur effektiven und effizienten
Dienstleistungserbringung aus?

o Organisationsstruktur

Stakeholder - Analyse

Rollenkonzepte

Kompetenzprofile

Governance

Aktivititen im Zusammenarbeitsprozess

O 0O O0OO0OOo

Geschiiftsmodell Leitfrage:
Welche Erlosstrome lassen sich im Kontext onkologiebezogener virtueller
Communities realisieren

o Kooperationspartner (Werbung, eCommerce)

o Zahlungsbereitschaft der Nutzer

o An welcher Stelle der Wertschopfungskette sind Communities fiir
potentielle Betreiber mit welcher Rolle am wertvollsten

Tabelle 1: Gesamtprojektziele iibertragen auf COSMOS Healthcare

Wir gehen davon aus, dass sich kritische Erfolgsfaktoren bei der Konzeption, dem Autbau
und dem Betrieb einer Community identifizieren lassen. Ausgehend von den oben beschrie-
benen Entstehungsanldssen werden die Erfahrungen aus der Pilotierung abstrahiert und
Leitfiaden fiir das erfolgreiche Engineering entwickelt. Daneben steht die Auswahl, Einbin-
dung und Evaluation von unterstiitzenden Softwarewerkzeuge zur Unterstiitzung eines
kooperativen Engineering-Prozesses sowie des Betriebs einer Community.

Die Evaluation hat zwei Zielrichtungen. Einerseits wird eine kontinuierliche formative Eva-
luation durchgefiihrt, die darauf ausgerichtet ist, die Wirksamkeit der Aktivititen der
Community Engineers zu verbessern. Dazu werden zum einen Daten zur Nutzung der Com-
munity erhoben sowie in regelméfBigen, kurzen Abstédnden kritische Ereignisse in Workshops
abgefragt und diskutiert. Auf Basis dieser Erhebungen werden die Leitfiden und Servicemo-
delle kontinuierlich fortgeschrieben. Abschliefend soll andererseits entlang des Modells von
[Schwabe/Krcmar 2000] sowohl die Nutzung im engeren Sinne, die Handlungen der Com-
munity Engineers zur Beeinflussung der Nutzung sowie die Auswirkungen auf die
Community erhoben und analysiert werden.

Neben den konzeptionellen Ergebnissen die in Form von Leitfiden und Modellen verdichtet
werden, ist geplant, zwei Communities flir Krebskranke Menschen in Stuttgart und Tiibingen
aufzubauen und diese fiir eine dauerhafte Fortfithrung anzulegen.

2.2 Domanenunabhéangige Ergebnisse

Die geplanten domédnenabhingigen Ergebnisse des Projekts basieren auf der Forschungsstra-
tegie der Pilotierung einer soziotechnischen Nutzungsinnovation. Damit wird im Projekt der
komplette Innovationszyklus eines soziotechnodkonomisches System durchlaufen (in An-
lehnung an [Nunamaker/Chen 1990]). Diese Strategie erlaubt es, bestehende Erkenntnisse
der Wirtschaftsinformatik insbesondere auf drei Gebieten zu erweitern.

Pilotierung und Action Research als Methode in der Wirtschaftsinformatik — die methodi-
sche Integration von qualitativer und quantitativer Sozialforschung innerhalb eines Action
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Research Prozesses erlaubt die Verbreiterung der methodischen Wissensbasis und kann
gleichzeitig einen Beitrag zu Erfolgsfaktoren und Handlungsempfehlungen fiir diesen spe-
ziellen Forschungsansatz in der Wirtschaftsinformatik leisten [Kaplan/Duchon 1988].[Frank
et al. 1998] [Schwabe/Krcmar 2000].

Technologiediffusion und Technologieaneignung — die Einfliihrung von mobilen Internet-
zugangsgerdten in eine heterogene Nutzergruppe von Krebspatienten ermdglicht die
Beobachtung und Modellierung von Technologiediffusionsprozessen innerhalb bestehender
sozialer Netzwerke und individueller Aneignungsprozesse. Daraus konnen Erkenntnisse fiir
andere Technologieinnovationen im Healthcarebereich abgeleitet werden.

Prozessmodellierung — erstens lassen sich durch das Projekt Erkenntnisse zu Anforderungen
an Modellierungsmethoden fiir telekooperativen Interaktionsprozesse ableiten. Zweitens
konnen auf Basis der empirischen Befunde Referenzprozesse im Bereich des Community
Management, insbesondere im Bereich des Content- und Qualitdtsmanagement medizini-
scher Daten im Netz modelliert werden

Informationszertifizierung — es lassen sich Erkenntnisse iiber den Aufbau von Vertrauen in
Informationen (die bspw. anonym von Community-Usern generiert werden und nur mediati-
siert vorliegen) gewinnen und Aussagen {iiber die dezentrale Steuerung von
Informationsstromen treffen.

3 Forschungsdesign

Das Forschungsdesign beschreibt, wie die zentralen Fragestellungen des Forschungsvorha-
bens lauten, welche Methoden zur Beantwortung verwendet werden sollen, sowie wann und
auf welche Weise der Forschungsprozess ablaufen soll (Forschungsplan).

Die zentralen Herausforderungen des Verbundprojektes COSMOS sind Entwicklungen von
generischen Leitfaden zur systematischen Entwicklung von Mobile Communities sowie die
Erstellung generischer Service-, Geschéfts- und Betreibermodelle. Dies wird durch Verdich-
tung doménenspezifischer Leitfdden und Service-, Geschéfts- und Betreibermodelle iiber
mehrere Anwendungsdoménen hinweg erreicht (vgl. Kap. 2.1 & 2.2). Wie sehen Service-,
Geschifts- und Betreibermodelle fiir eine Onkologie-Community aus und wie wird eine mo-
bile Onkologie-Community aufgebaut und entwickelt?

3.1 Forschungsplan

Folgend wird der Forschungsplan vorgestellt, anhand dessen die Pilotierung zweier virtueller
Gemeinschaften angegangen wird. Der Pilotierungsprozess orientiert sich hierbei an den
Phasen des Pilotierungsmodells von [Schwabe/Krecmar 2000], vgl. hierzu Abb.2. Eine Leit-
funktion fiir die Analyse des Feldes und das bedarfsgerechte Design der IKT'-Lésung hat
der Needs-Driven-Approach [Schwabe/Krecmar 1996], der aus den beiden Teilen Needs-
Driven-Analysis und Needs-Driven-Design besteht und als Ansatz zur bedarfsgerechten

! Informations- und Kommunikationstechnologie
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Gestaltung von computerunterstiitzter Zusammenarbeit gilt (vgl. zu den verwendeten Me-
thoden auch Kap. 3.3).

Vergleich day
beiden Filoten

Rickbezug und iterativer Lernprozess

Abbildung 2: Forschungsplan im Teilprojekt Healthcare

In der Feldstudie zu Beginn des Projektes wird der Ist-Zustand im Onkologie-Sektor in
Deutschland in ausgewéhlten Bereichen exemplarisch analysiert.

In COSMOS bedeutet dies, dass im Rahmen der Erhebung des Ist-Zustandes einerseits eine
Studie zu webbasierten Informations- und Interaktionsangeboten fiir Onkologiepatienten
durchgefiihrt wird und andererseits existierende Selbsthilfegruppen und Onkologiepatienten
analysiert werden. Die zu untersuchenden Selbsthilfegruppen und Patienten werden aus Ba-
den-Wiirttemberg stammen und aus Krebspatienten sowie geheilten Menschen bestehen. Die
Altersstruktur in den Selbsthilfegruppen soll so sein, dass vorwiegend Menschen zwischen
20 und 70 vorzufinden sind und mdéglichst so, dass dltere und jiingere Patienten, Frauen und
Mainner sowie Patienten und Angehorige mit erfasst sind. Durch diese Auswahlkriterien soll
sichergestellt werden, dass ein mdglichst grofler Anteil der Zielgruppe, ndmlich Krebspatien-
ten und deren Angehdrige in Baden Wiirttemberg, abgedeckt wird.

Sind die zu untersuchenden Selbsthilfegruppen identifiziert, werden sie mittels teilnehmen-
der Beobachtungen, Dokumentenanalysen sowie narrativen Interviews untersucht und es
wird angestrebt, ein tiefgehendes und unvoreingenommenes Verstindnis der Selbsthilfe-
gruppen und ihrer Kontexte zu entwickeln.

AnschlieBend wird unter zu Hilfenahme der Needs-Driven-Analysis [Schwabe/Krcmar
1996] ermittelt, wie das IKT-Unterstiitzungspotential ist/sein kann. Hierauf aufbauend wird
das Lastenheft erstellt, das die Anforderungen an die zu entwickelnde IKT-Losung enthélt.
Die Ergebnisse der Analysephase werden in der Designphase dazu verwendet, um ein neues
System zu gestalten. Bei dieser Gestaltung kann es sich um allgemeine Gestaltungshinweise,
um ein Konzept oder um Prototypen handeln [Schwabe/Krcmar 1996].
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Nach dem soziotechnischen Design schlie3t sich die Phase der Einfiihrung des IKT-Systems
an; hierbei spielen u.a. Fragen der Technikadoption und Schulungen eine zentrale Rolle.
Weiterhin wird das System getestet und anschlieend der operative Betrieb aufgenommen.
Fiir den Betrieb sind bspw. Fragestellungen wie Rechtekonzepte, Inhaltsmanagement (insbe-
sondere flir benutzergenerierte Inhalte), Informationszertifizierung, und letztendlich
Communitymanagement mit Geschifts-, Service- und Betreibermodellenn insgesamt zentra-
le Herausforderungen an das Projekt. Die permanente, projektbegleitende Evaluation stellt
eine wichtige Erfolgskontrolle dar und ist Ausgangspunkt fiir die kontinuierliche Weiterent-
wicklung der Plattform und der dahinter stehenden soziotechno6konomischen Konzepte.

Die Erkenntnisse aus der ersten Community werden als Erfahrungswissen beim zeitversetz-
ten Aufbau der zweiten Community beriicksichtigt. Die wiahrend des Aufbaus und Betriebes
der zweiten Community gemachten Erfahrungen flieBen als Teil des kontinuierlichen Lern-
prozesses auch wieder in den Betrieb der ersten Community zuriick. Am Ende der
Projektlaufzeit werden die beiden Piloten evaluiert und einander gegeniibergestellt.

Als Ergebnis der durchgefiihrten Pilotierungen sollen funktionierende Onkologie-
Communites stehen, die den Mitgliedern einen auch iiber Projektende hinaus reichenden
Nutzen stiften.

| Feldstudie/Eest
Fractice Analyse

Il Soziotechnisches
Design/Lastenheft

[l Einfahrung, Test
& Betrieb

IY Funktionierende
Community

kontinuierliche Evaluation/
iterativer Lemprozess

Abbildung 3: Stufen der COSMOS-Pilotierung mit kontinuierlicher Evaluation
bezogen auf eine Community.

3.2 Forschungsmethodik

Qualitative Forschungsmethoden wurden entwickelt, um dem Wissenschaftler zu helfen,
Menschen in ihren sozialen und kulturellen Kontexten zu verstehen [Myers 1997]. Da Ge-
meinschaften allgemein und virtuelle Communities im besonderen wesentlich mit den
sozialen und kulturellen Kontexten der Menschen verbunden sind, wird ein fiir diese Arbeit
qualitatives Forschungsdesign und demzufolge auch qualitative Forschungsmethoden ge-
wahlt.
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Die Forschungsmethodik folgt der im Forschungsplan vorgegebenen Struktur. Zur Untersu-
chung des Feldes/fiir die Erhebung des IST-Zustands wird der qualitative Fallstudienansatz
gewihlt [Benbasat/Goldstein/Mead 1987] und um Experteninterviews ergénzt. Elementarer
Bestandteil der Fallstudien ist ein ethnographischer Forschungsansatz. Ethnographie ist eine
Methodologie um die Entwicklung von Informationssystemen zu studieren [Hughes 1992].
Der ethnographische Untersuchungsansatz verlangt vom Forscher, eine signifikante Zeit-
spanne mit den Untersuchungsgegenstinden/ -subjekten zu verbringen, um in das Leben der
Menschen einzutauchen, die zu untersuchen beabsichtigt werden [Lewis 1985]. Somit soll
ein moglichst vorurteilsfreies Versténdnis fiir das Feld erzielt werden, das wiederum Voraus-
setzung fiir ein bedarfsgerechtes soziotechnisches Design bzw. Lastenheft fiir das
Community-System ist.

Hierauf aufbauend wird die eigentliche Community-Losung eingefiihrt. Als Methode wird
hierbei die Pilotierung angewandt, [Schwabe/Krcmar 2000] beschreiben diese als besondere
Form des Action Research.

Die Datenanalyse wird u.a. mit Hilfe von Pattern Matching (Identifikation signifikanter Ver-
haltensmuster) und deskriptiver Statistik durchgefiihrt, die in den Fallstudien und in der
Pilotierung auftretenden Prozesse werden anhand eines Prozessmodells analysiert..

Tabelle 2 gibt einen Uberblick iiber die zu verwendenden Datenerhebungs- und Datenanaly-
semethoden.

Datenerhebungsmethode Datenanalysemethode
Fallstudien Befragung (Narrative Interviews | Pattern Matching
und Experteninterviews)
Genreanalyse
Dokumentenanalyse
Prozessanalyse
Beobachtung Deskriptive Statistik
Needs Driven Approach
Pilotierung Beobachtung Genreanalyse
Evaluation Befragung Pattern Matching
Dokumentenanalyse Prozessanalyse
Needs Driven Approach

Tabelle 2: Datenerhebungs- und Datenanalysemethoden

4 Uberblick iiber die Beteiligten und ihre Rollen im Teilprojekt
Healthcare.

Die Universitdt Hohenheim sowie ihre Partner und Auftragnehmer iibernehmen die Konzep-
ti-on und den Betrieb der Pilot-Communities in der Doméne Healthcare und fiithren ihre
Erkenntnisse im gemeinsamen Learning-Center mit den Erkenntnissen aus den anderen Teil-
projekten zusammen. Nachstehend die wichtigsten Informationen tiber die hier
mitwirkenden Unter-nehmen und Institutionen:
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DKFZ/KID

Der Krebsibformationsdienst (KID) im Deutschen Krebsforschungszentrum (DKFZ) ist ein
fiir alle offener telefonischer Informationsdienst, der individuell simtliche Fragen im Zu-
sammenhang mit Krebs (wie z.B. Vorbeugung, Erkennung) behandelt und dient daher als
Unterstilitzung und Orientierung fiir Patienten und Angehdrige. Der Informations- und Bera-
tungsdienst  basiert ~auf dem  international  anerkannten = Know-how  des
Krebsforschungszentrums Heidelberg. Im Rahmen der Pilotierung der Healthcare Communi-
ty stellt DKFZ/KID als "Content Provider/Content Manager" u.a. Inhalte fiir die Community
iiber die gesamte Betriebszeit zur Verfiigung, arbeitet bei der Konzeption mobiler Dienste
(mediengerechte Inhaltsaufbereitung, neue Dienste mitinitiieren, etc.) mit, unterstiitzt bei der
Evaluation der technischen Plattform (Erfahrungen im Bereich Telefonbera-
tung/Unterstiitzung), liefert Fachleute flir Patientenfragen (bspw. Chats, Interviews, Email-
Anfragen) aus dem Umfeld des DKFZ und ermdglicht einen Zugang zu wichtigen Entschei-
dungstrégern.

OSP Stuttgart

Der Onkologische Schwerpunkt (OSP) Stuttgart e.V. ist ein gemeinniitziger Verein, in dem
sich verschiedene Stuttgarter Krankenhéduser zusammengeschlossen haben, um die Situation
von Tumorkranken zu verbessern. Im Rahmen der Pilotierung der Healthcare Community
bringt sich der OSP als "Customer Relationship Manager fiir die Community 1". Hierbei
werden u.a. die Betreuung einer Community sowie die Patientengewinnung und -betreuung
iibernommen. Beim Projektmarketing arbeitet der OSP ebenfalls mit und Inhalte, insbeson-
dere Fachleute fiir Patientenfragen (bspw. Chats, Interviews, Email-Anfragen) aus dem
Umfeld des OSP Stuttgart fiir den Community-Betrieb werden beigesteuert.

ITZ Tiibingen

Das interdisziplindre Tumorzentrum (ITZ) stellte eine {iberregionale Koordinationsstelle dar
und fordert die Kooperation zwischen Arzten, Patienten, Angehorigen und Pflegepersonal in
allen onkologischen Bereichen. Neben Therapieempfehlungen, Informationsbroschiiren,
Fortbildungsangeboten wird ein telefonischer Beratungsdienst angeboten. Im Rahmen der
Pilotierung der Healthcare Community iibernimmt das ITZ als "Customer Relationship Ma-
nager fiir die Community 2" u.a. die Betreuung einer Community. Weiterhin arbeitet das I[TZ
an der Patientengewinnung, Patientenbetreuung und Projektmarketing mit und liefert Inhalte,
insbesondere Fachleute fiir Patientenfragen (bspw. Chats, Interviews, Email-Anfragen) aus
dem Umfeld Klinikum Tiibingen und stellt Zugang zu wichtigen Entscheidungstrigern her.
Die Erstellung von Leitfiden zum Betrieb der Community/Wissenstransfer von Community
1 auf Community 2 wird ebenfalls mitiibernommen.

Dr. Sonje Webconsult GmbH

Dr. Sonje Webconsult ist der "Evaluator" im Teilprojekt Healthcare. Die Mitarbeit umfasst
die Unterstiitzung bei der Gestaltung des mobilen Interfaces, nebst Usability-Bewertung so-
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wie Beratung bei der Konzeption und Realisierung der kontinuierlichen Evaluation der
Communities.

AOK Baden-Wiirttemberg

Die AOK Baden-Wiirttemberg unterstiitzt in Abstimmung mit den anderen Partnern die Er-
arbeitung von Service-, Betreiber- und Geschéftsmodellen. Der "Berater" steht dem Projekt
hinsichtlich Diensteangebot und Inhalteentwicklung fiir die Communities zur Verfiigung und
stellt seine Expertise zu moglichen Betreibermodellen aus Sicht einer Krankenkasse bereit.
Weiterhin wird Beratung zu rechtlichen Grenzen/Auflagen/Moéglichkeiten im Kontext von
denkbaren Geschiftsmodellen beigesteuert. Die Mitgestaltung bei der Ableitung von Servi-
celeitfiden und Beurteilung der Ubertragbarkeit auf den méoglichen Betreiber Krankenkasse
runden den Beitrag der AOK ab.

Abbildung 4 visualisiert die Rollen der Projektbeteiligten
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/ Kouen der \

/ S \\Igetexlzgten 4/ \
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community online services and mobile solutions

Abbildung 4: Rollen der Projektbeteiligten im Teilprojekt Healthcare

Nur diese Konstellation gewéhrleistet, dass die Zielsetzung der Ableitung von Geschifts-,
Service und Betreibermodellen fiir eine funktionierende Onkologie-Community erst moglich
wird. Nur durch Kenntnisse des Feldes, der dort wichtigen Akteure und Entscheidungstriger,
der Informationsbedarfe und des Verfiigens iiber relevante und gefragte Inhalte kann eine
Healthcare-Community aufgebaut und betrieben werden. Vor dem Hintergrund der unter-
schiedlichen Beteiligten und der vielschichtigen institutionellen Kontexte erhalt
insbesondere die Entwicklung von Betreibermodellen sowie die Suche nach sinnvollen Ein-
nahme- und Finanzierungsmoglichkeiten eine erfolgversprechende Ausgangslage.

5 Fazit

Mobile virtuelle Communites als ubiquitdre Interaktions- und Informationsrdume stellen ein
vielversprechendes Konstrukt zur Uberwindung von Informationsasymmetrien und zur Er-
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moglichung von Interaktionen dar. In der Anwendungsdomine Healthcare und insbesondere
im Kontext Krebspatienten scheint das Problemldsungspotential erfolgversprechend. Im
Rahmen dieses Artikels wurde gezeigt, wie auf Basis zweier Pilotierungen von Onkologie-
Communities und deren kontinuierlicher Evaluation lebenszyklusspezifische Geschifts-,
Service- und Betreibermodelle fiir das Community Engineering im Gesundheitsbereich
abgeleitet werden konnten. Weiterhin wurde aufgezeigt, in welchem institutionellen Setting
eine Onkologie-Community aufgesetzt werden muss, um erfolgreich betrieben werden zu
konnen. Dariiber hinaus wurde aufgezeigt, wie ein mogliches wissenschaftstheoretisches und
methodisches Vorgehen aussehen kann.
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Client- und Endgeratetechnologien fur mobile
Community-Support-Systeme

Roland Stader
(Institut far Informatik, Technische Universitat Minchen)

Zusammenfassung / Abstract

Dieser Beitrag gibt einen Uberblick iiber heutzutage erhdltliche mobile Endgerdte und deren
Fihigkeiten. Des weiteren werden die Eigenschaften von GSM mit den Erweiterungen
HSCSD und GPRS kurz beleuchtet, sowie der momentane Stand der Technik bei der Lokali-
sierung von Endgerdten. Abschlieffend wird ein Grobszenario fiir die Integration von
ortsbezogenen Diensten im Projekt COSMOS erstellt.
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1 Vorwort

Die heutige Gesellschaft fordert zunehmend mehr Mobilitdt bei der Beschaffung von Infor-
mationen und der elektronischen Bereitstellung von Dienstleistungen. Nicht nur
Geschiftsleute legen Wert auf Unabhéngigkeit und die Mdglichkeit, ihre Geschifte unab-
hingig von Ort und Zeit liber Mobiltelefon, Notebook oder Organizer abzuwickeln -
mittlerweile mochte auch im Privatbereich niemand mehr auf die freie Wahl seines Kommu-
nikationsmediums verzichten. Privatpersonen mochten auch im Urlaub ihr Aktiendepot per
Handy verwalten, den Flug umbuchen oder schlicht fiir ihre Freunde erreichbar sein kdnnen.
AuBendienstmitarbeiter mochten jederzeit auf aktuelle Firmeninformationen zugreifen. Fiir
Unternehmen ist es wichtig, mit ihrem Leistungsangebot rund um die Uhr, an jedem Ort e-
lektronisch verfiigbar sein. Geschéftliche Transaktionen sollen jederzeit und {iberall
elektronisch erfasst und veranlasst werden konnen. Auch im privaten Bereich nimmt die Ak-
zeptanz der stindigen Erreichbarkeit immer mehr zu.

Dieser Bericht gibt einen Uberblick iiber heutzutage erhiltliche mobile Endgerite und deren
Féhigkeiten. Des weiteren werden die Eigenschaften von GSM mit den Erweiterungen
HSCSD und GPRS kurz beleuchtet, sowie der momentane Stand der Technik bei der Lokali-
sierung von Endgerdten. AbschlieBend wird ein Grobszenario fiir die Integration von
ortsbezogenen Diensten im Projekt COSMOS erstellt.

2 Mobile Endgerate

2.1 Ubersicht

Mobile Endgerdte erscheinen heutzutage in den verschiedensten Arten. Dies konnen
Mobiltelefone im klassischen Sinne (Handys), Pager, Webtelefone, Personliche Digitale
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Assistenten (PDAs) und Smarttelefone sein. Sie ermoglichen ihrem Benutzer, iiberall und
jederzeit zu kommunizieren und entsprechende Dienste in Anspruch zu nehmen.

Ein PDA kann jede Form von kleinem und mobilen Endgerit sein, der die Speicherung und
Verarbeitung von Informationen unterstiitzt. Oft werden dabei Funktionen wie Kalender,
Telefonbuch, Notizzettel und andere unterstellt. Auf den PDAs kann im Gegensatz zu den
klassischen Mobiltelefonen, die maximal iiber einen WAP-Browser verfiigen, in der Regel
auch eigene Software entwickelt und installiert werden. Viele Gerite lassen sich zusétzlich
zur mobilen Kommunikation einsetzen.

Sowohl der Begriff Handheld aber auch die Namen der populédrsten PDAs wie Palmpilot
(3Com)[PALM], Palmtop (mittlerweile Jornada von Hewlett Packard) [HP] oder anderen
PDAs wie Psion (Psion)[PSION], Cassiopeia (Casio)[CASIO], Visor (Handspring)[HDSP],
iPAQ (Compaq)[COMPAQ)], etc. werden vielfach synonym verwendet. Viele PDAs basieren
auf proprietiren Betriebssystem (z.B. Palm OS beim Palmpilot), es gibt allerdings auch meh-
rere andere Betriebssysteme, wie Symbian OS[EPOC] oder Windows CE, die auf PDAs
installiert werden konnen.

2.2 Symbian OS (EPOC)

Symbian OS bzw. EPOC ist ein Betriebssystem, welches speziell fiir kleine portable Endge-
rite wie PDAs und Telefone entwickelt wurde, die einen kabellosen Zugang zum
Telefonnetz und anderen Informationsdiensten haben. EPOC basiert auf einem fritheren Be-
triebssystem von Psion, einem der ersten grofen Hersteller fiir PDAs.

Der Name leitet sich aus der Uberzeugung ab, mit diesem neuartigen Betriebssystem eine
weltweit neue EPOChe der personlichen Annehmlichkeiten und Bequemlichkeiten herbeizu-
fithren. Im Vergleich zum fritheren Betriebssystem wurde die kabellose Kommunikation und
die Architektur fiir Anwendungsprogramme in das Gesamtkonzept eingebunden. In der ers-
ten Version erkldrte Psion EPOC zu einem offenen Betriebssystem, und lizenzierte es an
zahlreiche Endgerédtehersteller. Danach griindete Psion gemeinsam mit

Ericsson, Nokia und Motorola das Unternehmen Symbian, welches sich ab diesem Zeitpunkt
mit der weiteren Entwicklung und dem Vertrieb von EPOC beschéftigt. EPOC ist ein multi-
taskingfahiges 32-bit Betriebssystem, welches ein stiftbasiertes grafisches Benutzerinterface
(GUI) unterstiitzt. Es ist in C++ implementiert und somit objektorientiert aufgebaut. Der
Betriebssystemkern wird normalerweise auf einem nichtfliichtigen Speicherchip
(EPROM/EEPROM) im Endgerit gespeichert. Zusétzlich zu den Grundfunktionalitéten stellt
EPOC eine Vielzahl von Anwendungen wie Textverarbeitung, Rechtschreibpriifung, Tabel-
lenkalkulation, Emailprogramm, Weltuhr, Sprachrekorder, Skizzenblock, Rechner,
Webbrowser und weitere Kommunikationsprogramme zur Verfiigung. EPOC ist dabei genau
an die speziellen Bediirfnisse des Endgerites anpassbar und kann auf verschiedene Mikro-
prozessorsysteme portiert werden. Symbian entschied sich aufgrund hdochster
Verarbeitungsgeschwindigkeiten im Hinblick auf Stromverbrauch und Kosten und der Pro-
duktion fiir die ARM (Advanced RISC Machines) Architektur.

2.3 Mobile Information Device Profile (MIDP) von SUN Microsystems

MIDP[MIDP], ein vom Java Community ProcessSM (JCP) Programm entwickeltes API,
erweitert die auf der Java 2 Micro Edition (J2ME) basierende Connected Limited Device
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Configuration (CLDC), die die K Virtual Machine' (KVM)[KVM], eine besonders kleine
Java Virtual Machine (JVM) enthélt, fir die Gerdteklasse kleiner mobiler drahtloser Gerite,
wie z.B. Handies und PDAs (siche Abbildung 1). MIDP stellt dabei eine Standard Laufzeit-
umgebung zur Verfiigung, die es erlaubt, neue Applikationen und Dienste direkt auf den
Endgerdten auszufiihren. Die MIDP Spezifikation [MIDSPECS] umfasst dabei unter ande-
rem Timer, Networking (http nach RFC2616), Persistant Storage (sog. Record Stores, die
auch nach Beendigung des Midlets erhalten bleiben) und User Interface (Text, Fonts, Dar-
stellung, Fenster, etc.).

CLDC beinhaltet grundlegende Bibliotheken und JVM Eigenschaften, die fiir den Betrieb
einer Java 2 Plattform auf Endgerdten mit limitierten Ressourcen nétig sind. Um nun eine
komplette Laufzeitumgebung fiir jede Geriteklasse zu erstellen, miissen die Hersteller zu-
satzliche Bibliotheken (die von CLDC nicht abdeckt sind), wie z.B. User-Interface oder
gerdtespezifische Netzwerkfunktionen erstellen. Diese Erweiterungen bilden das jeweilige
MID Profile.

MID Profile OEM Applications

Applications

OEM Specific
APls

Abbildung 1: Einordnung von MIDP

MIDP Applikationen sind auch unter dem Namen MidletfMIDLET] bekannt. In der gleichen
Weise wie die bekannten Java Applets, setzen Midlets auch auf der zugrundeliegenden Vir-
tual Machine auf. Im Falle eines Applets ist dies der Browser oder ein spezieller
Appletviewer, bei Midlets ist dies die Softwareplattform des Mobiltelefons selber (z.B.
Symbian OS), die CLDC und MIDP unterstiitzt. Ein groer Vorteil von Midlets liegt in ihrer
Portabilitét zwischen verschiedenen Endgerattypen[ MIDLETPDF], da MIDP die Applikation
von den jeweiligen Hardware-Unterschieden der einzelnen Endgerite isoliert. Diese Portabi-
litét ist analog zu der eines Applets zu verstehen.

2.4 Erweiterbare Endgerate / Stand der Technik

Mittlerweile sind Entwicklungen im Gange, Mobiltelefone ganz oder wenigstens teilweise
mit Funktionalitdten von PDAs auszustatten, insbesondere mit (z.T. noch teilweise limitier-
ten) Moglichkeiten, eigene Software auf der Basis von Java oder C++ zu entwickeln.

' K* steht fur Kilo, da die Grofe von KVM in Kilobytes gemessen werden kann (typischerweise zw.
40 und 80kB)[KVM2]
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Das Mobiltelefon SL45i von Siemens integriert die Wireless Java™ Technologie[SL45], die
auf dem MIDP-Standard von SUN Microsystems basiert, und soll dabei dem Endbenutzer
mehr Flexibilitidt und die Moglichkeit zur Personalisierung geben, wobei hier ein Siemens-
proprietires Betriebssystem zum FEinsatz kommt. Es ist mit einer MultiMediaCard
(MMC)[MMC] ausgestattet, die 32MB Speichervolumen besitzt, wobei diese gegen eine
64MB bzw. 128MB Karte ausgetauscht werden kann.

Die MultiMediaCard basiert auf einem "ultra high density cell design" mit vertikaler Transis-
tortechnologie[MMC?2]. Die Speicherkarte ist in einem Plastikgehduse mit einer Flidche von
32mm x 24mm und einer Hohe von 1,4mm untergebracht. Fiir den einfachen mechanischen
Anschluss an ein Host-System stehen sieben Kontakte zur Verfiigung. Diese befinden sind
fiir ca. 10.000 Steckzyklen ausgelegt. Der Datentransfer {iber den seriellen, synchronen
Hochgeschwindigkeits-3-Draht-Bus (MMC-Bus) kann variabel mit einer Ubertragungsrate
von 0 bis 20 Mbit/s erfolgen und wird von den beiden Betriebsarten "Card identification
mode" und "Data transfer mode" gesteuert. Der Zugriff auf den linearen Speicher-
Adressraum erfolgt byteweise in einer duflerst kurzen Zugriffszeit von unter 3us.

Der Nokia 9210 Communicator wird unter Symbian OS betrieben und erlaubt dem Benutzer,
eigene Anwendungen sowohl unter C++, als auch unter Java (MIDP) zu entwickeln. Das
Software Development Kit (SDK) ist vom Forum Nokia erhéltlich{ NOKIA].

Das R380 Smartphone von Ericsson basiert ebenfalls auf dem Symbian OS, welches die
wichtigsten Funktionalititen eines PDAs und eines Mobiltelefons mit mobilen Internet
Diensten integriert. Uber die Programmierbarkeit existieren keinerlei Informationen.

2.5 WAP und WML

Das Wireless Application Protocol (WAP) ermdglicht eine eingeschrénkte Internetnutzung
iiber mobile Endgerite. Dabei ist kein Zusatzgerit, wie z.B. ein Laptop, notwendig. Alle In-
formationen werden auf dem Display des mobilen Endgerites dargestellt. Bilder oder
umfangreiche Grafiken sind dabei 1.A. nicht darstellbar.

WARP ist speziell auf geringe Ubertragungsraten ausgelegt (GSM: 9600bps). Zur Erstellung
von WAP-Seiten wurde dabei eine spezielle Seitenbeschreibungssprache, die Wireless Mar-
kup Language (WML) entwickelt, die nicht direkt auf HTML, sondern auf XML aufbaut.
Die WML-Seiten werden in einen Byte-Code iibersetzt, der an das WAP-Endgerét {ibertra-
gen wird. WAP {iibertrdgt also nicht automatisch jede Internetseite auf das Endgerit, sondern
nur die speziell fiir WAP entwickelten Seiten.

Die Akzeptanz von WAP hilt sich derzeit jedoch sehr in Grenzen. Dass das Surfen per Han-
dy zwar eine interessante Neuerung darstellt, ist unbestritten, weist aber derzeit noch einige
Schwéchen auf. Es sind zu wenige Angebote vorhanden, die Suche und Navigation ist um-
standlich, die Lesbarkeit der Seiten ist durch das kleine Display sehr stark eingeschrinkt und
die zdhe Dateniibertragung machen WAP zu einem Geduldsspiel. Zusétzlich belasten die
relativ hohen Kosten des WAP Dienstes, der nach Minutenpreisen (auch in Zeiten der
Nichtbenutzung) und nicht nach Datenvolumen abgerechnet wird, die Akzeptanz der End-
nutzer. Verglichen mit den mittlerweile {iblichen Internetzugangskosten wirkt WAP deshalb
iiberteuert.

35



3 GSM, HSCSD und GPRS

3.1 Global System for Mobile Communications (GSM)

GSM, das zellbasierte Mobilfunksystem der zweiten Generation, wurde in erster Linie fiir
die Sprachtelefonie entwickelt und erlaubt nur einfache Datendienste. GSM bietet dem End-
nutzer standardméfig eine Dateniibertragungsrate von 300bps bis hin zu 9600bps. Die
Verbindung ist dabei leitungsvermittelt, d.h. die Dateniibertragungsrate steht permanent zur
Verfiigung, auch in Zeiten der Nichtbenutzung. GSM bietet zusétzlich einen Kurznachrich-
tendienst (Short Message Service, SMS) an, der keine Nachrichtenkanile, sondern
Organisations-, Signalisierungs- oder Broadcastkanédle benutzt. Point-to-Point sind maximal
160 Zeichen pro Nachricht mdglich, Point-to-Multipoint nur 93 Zeichen.

Eine weitere Moglichkeit, kostenlos Textnachrichten zu empfangen, stellt der Cell-Broadcast
(CB) dar. Jedes mobile Endgerét tauscht fortwéhrend Informationen auf bestimmten Service-
Kanélen mit den Basis-Stationen des Netzbetreibers aus. Hier konnen zusétzlich verschiede-
ne Textinhalte iibermittelt werden. Dieses Verfahren dhnelt in gewisser Hinsicht dem vom
Fernsehen her bekannten Videotext. So empfangen alle Endgerite in einer Funkzelle diesel-
ben CB-Mitteilungen, wenn sie diesen Dienst aktiviert haben. Dies unterscheidet Cell
Broadcast von SMS, bei denen eine Textnachricht gezielt an einen bestimmten Teilnehmer
versendet wird. CB-Nachrichten konnen maximal zwar nur 93 Zeichen umfassen, doch da
sie fortlaufend gesendet werden, lassen sich trotzdem in kurzer Zeit viele verschiedene In-
formationen iibertragen, die meist auch im Abstand von wenigen Minuten erneut gesendet
werden. Auch konnen die Anbieter regional unterschiedliche Informationen bereitstellen, so
dass zum Beispiel Verkehrshinweise oder Wettervorhersagen ganz gezielt auf den aktuellen
Aufenthaltsort bezogen iibermittelt werden konnen. Jedoch wird dieser Dienst momentan
von den jeweiligen Netzbetreibern sehr wenig genutzt. Tabelle 1 gibt einen kurzen Uberblick
der momentan in Deutschland verfiigbaren CB-Kanéle.

Code Inhalt Bemerkung Netz
123 Auktionsangebote und Szene- | Sponsor: 12snap T-D1

News
5x0 Div. Newsmeldungen Z.7t. inaktiv T-D1
555- | Sportnachrichten Z.Zt. inaktiv T-D1
559
050 Regionale Festnetzvorwahl D2 Vodafone
und
100
123 Auktionsangebote Sponsor: 12snap D2 Vodafone
221 Sportnews Sponsor: Sportal.de D2 Vodafone
221 Standort (Gauf3-Krlger- Bestimmung der Viag Interkom

Koordinaten) . . .

Regionalzonen bei Genion

Tabelle 1: Cell Broadcast Kanile in Deutschland
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3.2 High Speed Circuit Switched Data (HSCSD)

HSCSD ist ein leitungsvermitteltes Verfahren, um ein hohere Dateniibertragung tiber GSM-
Kandle zu realisieren. Ohne Hardware-Umriistung konnen in GSM-Netzen durch die Biinde-
lung mehrerer Time-Slots Datenraten von bis zu viermal 14.400 bps erreicht werden.
Ublicherweise soll im Downstream-Kanal dreimal 14.400 bps, also 43.200 bps und im
Upstream-Kanal 14.400 bps geschaltet werden.

Die 14.400 bps pro Zeitschlitz (statt bisher 9.600 bei GSM) werden erreicht, weil fiir Daten-
verbindungen ein effizienteres Fehlerkorrektur-Verfahren verwendet wird. Auf der mobilen
Seite miissen wie auch bei den anderen Technologien wie GPRS, WAP und UMTS neue
Gerite beschafft werden.

3.3 General Packet Radio Service (GPRS)

GPRS, vom European Telecommunications Standards Institute (ETSI) standardisiert, ist ein
Zusatzdienst des GSM und stellt ein paketvermitteltes Ubertragungsprotokoll fiir den Mobil-
funk dar. Das [P-basierende GPRS ermdglicht die mobile Anbindung an das Internet und
andere IP-Paketdatennetze. Es ist somit eine Schliisseltechnologie fiir das mobile Internet mit
vielen Anwendungsschwerpunkten wie Multimedia Messaging, Mobile Games oder Mobile
Brokerage. Der Vorteil ist der im Vergleich zu GSM ist der sparsame Umgang mit knappen
Frequenzkapazititen, denn GPRS-Daten werden nur in den freien Time-Slots iibertragen. Bei
leitungsvermittelten Diensten muss der Kanal fiir die gesamte Dauer reserviert werden, wih-
rend bei GPRS die Kanile nur fiir die Ubertragung der einzelnen Pakete belegt werden und
zwischendurch fiir Pakete anderer Nutzer zur Verfiigung stehen. Die von mehreren Mobilsta-
tionen nutzbaren Funkkanile werden dynamisch zwischen Paket- und Leitungsvermittlung
(fir die Sprachiibertragung) aufgeteilt. Die Abrechnung erfolgt iiber die Menge der libertra-
genen Daten, so dass der Nutzer ,,always online* bleiben kann. Die Ubertragungsrate liegt
theoretisch bei bis zu 115Kbit/s. Derzeit werden aber erst asymmetrisch 43,2 Kbit/s
downstream bzw. 14,4 Kbit/s upstream realisiert.

4 Lokalisierung von mobilen Endgeraten

4.1 Einfuhrung

Die ortsbezogenen Dienste (location based services) und damit verbunden die Lokalisierung
einzelner mobiler Endgerite sollen das Dienstangebot der Netzbetreiber sinnvoll und zum
Nutzen der Endkunden um neue Merkmale erweitern und somit einen Mehrwert schaffen, fiir
den die Endkunden bezahlen. Urspriinglich ausgehend von den Anforderungen der Federal
Communications Commission (FCC) in den USA, bei Notrufen (Nummer 911) eines mobi-
len Endgerdtes auch dessen Position bestimmen zu konnen, wurden Verfahren der
Lokalisierung entwickelt.

AuBerhalb der USA wird die Entwicklung hauptsidchlich von kommerziellen Faktoren ge-
trieben.
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Anwendungen hierfiir sind Informationsdienste, die dem Endgerit abhidngig von seiner Posi-
tion und des gewiinschten Anwendungsfalles gefilterte Informationen bereitstellen, wie z.B.
Sonderangebote, Gelbe Seiten, Kinoprogramme, Restaurants, Tankstellen, etc.

Die sog. Tracking-Dienste erlauben das Auffinden mobiler Endgerite. Diese konnen z.B. fiir
das Flottenmanagement von Speditionen oder Taxiunternechmen, fiir das Auffinden von ge-
stohlenen Sachen, fiir Notsituationen oder fiir Routenplanungsprogramme verwendet
werden.

Auch im Hinblick auf mobile Online-Communities sind die ortsbezogenen Dienste sehr
niitzlich und unumgénglich.

4.2 Verfahren zur Positionsbestimmung

4.2.1 Cell of Origin (COO)

Cell of Origin ist eine einfache netzbasierte Technik zur Lokalisierung mobiler Endgerite.
Mit COO kann die Identifikationsnummer der Basisstation (Cell ID) festgestellt werden, in
die sich der Benutzer eingebucht hat. Da dem Netzbetreiber die Koordinaten seiner Basissta-
tionen bekannt sind, ist es mdglich, das Endgerit mit einer limitierten Genauigkeit zu orten”.

4.2.2 Cell Global Identity - Timing Advance (CGI-TA)

CGI-TA ist eine Erweiterung von COO. Um die Genauigkeit der Postitionsbestimmung zu
verbessern, wurde hierbei der so genannte Timing Advance Parameter eingefiihrt. Damit die
Signale vom Mobiltelefon stets zum richtigen Zeitpunkt eintreffen und die Rahmenstruktur
von GSM eingehalten wird, miissen die Signale von einem Mobiltelefon zeitlich etwas ver-
schoben werden. Der Wert fiir Timing Advance ergibt sich aus der von der Basisstation
gemessenen Schleifenlaufzeit (Round Trip Propagation Delay) der von der Mobilstation ge-
sendeten Bursts relativ zum vorgegebenen Takt der Zeitschlitze. Aus der Timing Advance
kann man unmittelbar die Entfernung zwischen Basisstation und Terminal berechnen. Mit
CGI-TA lédsst sich bei groeren Zellen der Radius des Endgerites auf ca. 550 Meter genau
feststellen. Eine Verbesserung auf ca. 100 bis 200 Meter soll in Zukunft durch genauere
MefBmethoden moglich sein.

4.2.3 Global Positioning System (GPS)

GPS ist das derzeitig weitverbreitetste System zur exakten Ortung. Es gehort dem US-
Department of Defense, ist allerdings weltweit zur Benutzung freigegeben und erreicht eine
Genauigkeit von wenigen Metern. Hierfiir kreisen 24 Satelliten in ca. 20 km Hohe auf sechs
verschiedenen Umlaufbahnen, von denen 21 tatsichlich bendtigt werden. Drei Satelliten sind
als Redundanz vorhanden. GPS bendétigt spezielle Endgerdte, welche die Signale von min-
destens drei dieser Satelliten empfangen konnen. Mittels Triangulation wird der Breiten- und
den Liangengrad des eigenen Standortes berechnet. Die Ortung funktioniert prinzipiell auf der
ganzen Welt, allerdings in Hausern, StraBenschluchten und Gebirgstdlern nur eingeschrénkt.
Unter normalen Umsténden liegt die Genauigkeit von GPS zwischen 10 und 100m, mit zu-

2 Viag: Handyfinder-Funktionalitdt [HANDYFINDER]
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sitzlichem Equipment, dessen Benutzung allerdings nur dem Militér erlaubt ist, ist bis zu
einem Meter Genauigkeit technisch realisierbar.

4.2.4 Assisted GPS (A-GPS)

Das Hauptproblem des Global Positioning System (GPS) ist, dass die Signale der mindestens
drei Satelliten, die zum Empfang ben6tigt werden, oft zu schwach sind. In GroBstadtgebieten
mit vielen Gebduden und sonstigen Hindernissen und speziell in Héusern funktioniert GPS
deshalb oft nicht. Beim Assisted GPS, welches vielfach auch als Differential GPS (D-GPS)
bezeichnet wird, werden zusdtzliche Sender eingesetzt, die spezielle zeitsynchronisierte
Hilfssignale aussenden, anhand derer nicht nur die Genauigkeit gesteigert werden kann, son-
dern auch die Funktion in schwierigen Umgebungen und Hausern sicher gestellt ist. Unter
freiem Himmel lassen sich mit A-GPS Genauigkeiten von 5 bis 10 Metern erzielen, in Stdd-
ten etwa 30-50 Meter. In geschlossenen Gebéduden funktioniert A-GPS im Gegensatz zu GPS
mit einer Genauigkeit von 30-45 Metern. Allerdings muss der Netzbetreiber die fiir A-GPS
erforderlichen Hilfsstationen in einem Abstand von ungefdhr 300 Kilometern flichende-
ckend installieren.

4.2.5 Enhanced Observed Time Difference (E-OTD)

E-OTD bedeutet so viel wie "erweiterter beobachteter Zeitunterschied". E-OTD ist, ebenso
wie GPS, eine terminalbasierte Methode zur Ortung eines mobilen Endgerites. Es handelt
sich hierbei um eine relativ aufwendige Softwarelosung, die zusdtzlichen Speicher und héhe-
re Rechenleistung des Endgerétes erfordert.

Die einzelnen Basisstationen senden Signale aus, die aufgrund ihrer unterschiedlichen Ent-
fernung zum Benutzer zu (minimal) unterschiedlichen Zeitpunkten ankommen. Die
Ortsbestimmung funktioniert nun nach dem folgenden Prinzip:

Die Basisstationen senden Daten aus. Alle Basisstationen sind zeitlich genau synchronisiert.
Anhand der gesendeten Daten kann das Endgerit feststellen, wann und von welcher Basissta-
tion diese Daten ausgesandt wurden. Aufgrund der Zeitdifferenz der einzelnen Signale und
der Orte der Basisstationen kann das Endgerdt mittels Triangulation die eigene Position auf
ca. 125 Meter genau berechnen. Bei der Triangulation wird der Schnittpunkt der drei ver-
schiedenen Radien der Basisstationen berechnet. Im Vergleich zu GPS hat E-OTD den
Vorteil, dass es auch in Gebdauden funktioniert. Hierbei entstehen allerdings sowohl fiir den
Benutzer, als auch fiir den Anbieter neue Kosten, da der Benutzer ein neues Endgerit beno-
tigt und der Anbieter seine Basisstationen synchronisieren und entsprechend ausstatten muss.

4.2.6 Time of Arrival (TOA)

Die Methode des Time of Arrival (TOA) funktioniert dhnlich wie E-OTD. Jedoch wird bei
TOA die Position des Benutzers nicht vom Endgerit ermittelt, sondern vom Netzbetreiber.
Oft wird TOA auch als Uplink Time of Arrival (UL-TOA oder U-TOA) bezeichnet, um klar
zu machen, dass es sich um eine netzbasierte Technik handelt, bei der die gesendeten Daten
des mobilen Endgerites von den Basisstationen analysiert werden. Ein Benutzer sendet ein
Signal aus, welches aufgrund der endlichen Ausbreitungsgeschwindigkeit zu unterschiedli-
chen Zeitpunkten bei den verschiedenen Basisstationen ankommt. Anhand des Zeitstempels
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des Benutzers und der bekannten Ausbreitungsgeschwindigkeit kann nun jede Basisstation
berechnen, wie weit der Benutzer entfernt ist.

Aus dieser Information ergibt sich fiir jede Basisstation ein exakter Radius, auf dem sich der
Benutzer aufhalten muss. Vernetzt man nun die einzelnen Basisstationen miteinander, kon-
nen sie den Schnittpunkt von mindestens drei Radien trigonometrisch vermessen und damit
die Position des Benutzers lokalisieren. Die Genauigkeit der Methode hingt von der Zahl der
Messstationen sowie von den Ortlichen Gegebenheiten ab. In ldndlichen Gebieten erreicht
das Verfahren typischerweise eine Genauigkeit von 50 Metern, im schwierigen stiddtischen
Gebiet betrigt die Unsicherheit rund 150 Meter. Die Zeit, die flir die Berechnung der Positi-
on bendtigt wird, betrigt etwa 10 Sekunden.

Diese Losung stellt eine der Kostenintensivsten dar, da die Implementierungskosten fiir ver-
netzte und zeitsynchrone Basisstationen fiir den Anbieter betrdchtlich sind.

4.3 Realisierte Verfahren

Nahezu jeder groBe Infrastrukturhersteller bietet heute Losungen zur Ortsbestimmung an:
e Nokia: mPosition-System
e Ericsson: Mobile Positioning System (MPS)
e Siemens: Location Services Platform (LCS)

Der Netzwerkanbieter VIAG war mit deinem Produkt Genion in Deutschland der Vorreiter
fiir Ortsbezogene Dienste. Das Auffinden der Homezone geschieht mittels Cell-ID, in der
sich ein Endgerét eingebucht hat.

4.3.1 Nokia mPosition

Die Losung mPosition[ NOKIA] von Nokia besteht primér aus zwei Komponenten, dem Lo-
cation Server und dem Gateway Mobile Location Center (GMLC). Der Location Server
arbeitet nach dem CGI-TA Verfahren und konvertiert diese Informationen in geographische
Léngen- und Breitengrade. Die so gewonnene Position wird {iber das GMLC direkt an die
Applikation im Endgerdt gesendet. Dabei sollen Genauigkeiten von 500-1000 Metern er-
reicht werden. In der ndchsten Ausbaustufe wird mPosition auch das E-OTD Verfahren
beherrschen.

4.3.2 Ericsson MPS

Ericsson’s MPS[ERICSSON] besteht aus zwei Subsystemen. Dies sind zum einen spezifi-
sche Hardware-Erweiterungen am GSM System und zum anderen das Mobile Positioning
Center (MPC). Das MPC unterstiitzt derzeit die Verfahren CGI-TA (1000-2000m), E-OTD
(60-200m) und A-GPS(ca. 10m). Eine Lokalisierung soll dabei zwischen 2 und 8 Sekunden
(typischerweise 5s) dauern. Fiir die Informationsiibertragung zum Endgerit wurde ein spe-
zielles, IP-basiertes Protokoll, das Mobile Positioning Protocol (MPP) entwickelt. Dieses
Protokoll wird von der Applikation auf dem Endgerit genutzt, um mit dem MPC zu kom-
munizieren.
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4.3.3 Siemens Location Services Platform (LCS)

Die Location Services von Siemens basieren auf einer Plattform, die Giber eine HTTP/XML
Schnittstelle angesprochen werden kann[SIEMENS] (siche Abbildung 2). Dabei werden die
Verfahren CGI-TA, E-OTD und A-GPS unterstiitzt. Auf der Mobilen Netzwerkseite befindet
sich das Serving Mobile Location Center (SMLC), das die Positionsbestimmung durchfiihrt
und die Informationen dem Gateway Mobile Location Center (GMLC) mitteilt.

Siemens Location Services Platform (GMLC)

Mobile Networlk The BEridge between the Mobile
Network and the Applications to
oy = deliver the Position of a Mobile
A-GPS -
=\ 15T Subscriber
MS \,\—\-\ Cell 1D Location Services
N
4 SM ré ‘YHL \ . Gateway- Inter-/ location

RTINS MLC INTRANet  Dependent
] il applications

Where is subscriber?

Position of subsctiber

Abbildung 2: Siemens Location Services Platform[SIEMENS]

Aufbauend auf der LCS Plattform wurden drei Applikationsmodule entwickelt, deren Diens-
te der Endbenutzer per WAP in Anspruch nehmen kann: SieFinder, SieFriend und SieFleet.

Das SieFinder-Modul erlaubt dem Benutzer, ortsbezogene Suchen durchzufiihren oder sich
ortsbezogene Informationen auf dem Display darstellen zu lassen (Restaurants, Geldautoma-
ten, Tankstellen, Sonderangebote, etc.)

SieFriend, oder der ,,community builder”, stellt eine gemeinsam nutzbare Plattform fiir
Communities bereit. Mobile Endgeréte, die programmiert sind, location messages von ande-
ren Community-Teilnehmern zu empfangen, zeigen sobald ein anderer Teilnehmer in
Reichweite ist, eine Mitteilung im Display an.

SieFleet erlaubt Firmen, ihre Fahrzeugflotte zu {iberwachen in der Weise, daBl zu jedem Zeit-
punkt der Ort des jew. Fahrzeugs oder Mitarbeiter bestimmbar ist oder welches Fahrzeug
momentan am néichsten zu einer bestimmten Lokation gelegen ist und welche Route ge-
nommen werden kann.

5 Zusammenfassung

Location Based Services, wie oben beschrieben sind fiir mobile online Communities wie
beim COSMOS-Projekt, gerade im Lifestyle-Bereich, von groBer Bedeutung. Zum Beispiel
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lasst sich die Moglichkeit, andere Teilnehmer (mit deren vorheriger Zustimmung) zu finden
und an spezifischen Orten zu treffen nur iiber ortsbezogene Dienste realisieren.

In einem ersten Schritt kann die mobile community-Anbindung durchaus {iber WAP erfol-
gen, wenn aber zusitzliche, interaktive Funktionalititen gefordert sind, wie z.B.
Lokalisierung, ist leicht absehbar, dass eine WAP-Umgebung nicht mehr ausreichen wird
und frei programmierbare mobile Endgeréte notwendig sind.

Um eine effiziente Dateniibertragung zwischen Netzwerk und Endgeréten zu erzielen, ist es
nicht tragbar, dies liber einen leitungsvermittelten Sprachkanal zu bewerkstelligen. Die End-
gerdte sollen vielmehr GPRS-fdhig sein, was ein effizienteres Ausnutzen der gegebenen
Ressourcen sicherstellt. Da die Dateniibertragung in der realen Welt mittlerweile sehr stark
[P-lastig ist, ist mit GPRS, das die Nutzung von IP sehr einfach ermoglicht, ideal fiir paket-
basierte Anwendungen geeignet.

6 Szenario

Folgendes in Abbildung 3 dargestelltes Szenario soll eine erste Idee geben, wie eine einfache
mobile Anbindung von COSMOS stattfinden konnte.

Endgerat
#2 L Netzwerk

Ip GPRS
Gateway
Endgerat
A
#1 Internet >
R

Cassiopeia Location/Application/

Server Profile Server

Abbildung 3: Szenario fiir mobile Anbindung
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Die zu betrachtende Community besteht aus genau zwei Endgeréten. Das Netzwerk (VIAG)
stellt hierbei die Daten des jeweiligen Aufenthaltsortes aller fiir COSMOS registrierten End-
gerdte auf einer sicheren Verbindung (z.B. SSL) dem Location Server iiber das Internet
mittels TCP-Verbindung (Verbindungsorientiert mit Handshake) zur Verfiigung. Diese Da-
ten werden stindig aktualisiert, so dass der Location Server stindig {iber den Aufenthaltsort
aller seiner registrierten Mitglieder informiert ist. Die Location/Application/Profile-Server-
Funktionalitdten konnen sich auf jedem beliebigen Host-Rechner mit Internet-Anbindung
befinden, sollten in einem ersten Schritt zweckmaBigerweise auf dem gleichen Host, auf dem
sich der Cassiopeia-Server befindet, lokalisiert sein.

Wenn nun ein Endgerét eingeschaltet wird und sich erfolgreich am Mobilfunknetz angemel-
det hat, so erhilt dieses (bei aktivierter GPRS-Funktionalitit) eine dynamische IP-Adresse.
Diese IP Adresse muss dem Location-Server ebenfalls mitgeteilt werden, um einen Anmel-
devorgang am Application und Profile Server durchfithren zu koénnen. Wenn nun der Zugriff
auf COSMOS auf dem Endgerét aktiviert wird, so wird beim Application-Server die neue
Client-Software (Midlet) via GPRS-Gateway heruntergeladen, falls die intern gespeicherte
Version veraltet oder sich noch nicht auf dem Endgerit befinden sollte. Diese Funktionalitét
erleichtert zentrale Updates aller Endgeréte. Nach erfolgreicher Installation und Aktivierung
der Client Applikation wird das entsprechende Benutzerprofil (Rechte, Buddylists, etc.) vom
Profile-Server geladen und die Applikation entsprechend dieser Daten konfiguriert.

Das Endgerit ist nun voll betriebs- und Einsatzbereit.

Da die Berkeley-Sockets als quasi Standard-Kommunikationssoftwareschnittstelle gelten,
sind diese auch von der Java-Community vorgeschlagen, als bevorzugte Schnittstelle in
MIDP zu integrieren. So ist es moglich, dass sich zwei oder mehrere Endgerite direkt (via
GPRS-Gateway) iiber standard Socketverbindungen austauschen kénnen.

Wenn z.B. Endgerdt #1 Endgerit #2 erlaubt, sich lokalisieren zu lassen (und umgekehrt),
wird der Location-Server, sobald sich beide Endgerite in einer vorher definierten Reichweite
befinden, liber das Internet (und GPRS Gateway) an die Midlet-Applikationen beider Endge-
rite eine Nachricht senden, die im Display angezeigt werden kann.
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Server-Technologien und Personalisierung fur
mobile Communities

Georg Groh, Michael Koch
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Zusammenfassung / Abstract

Der technische Teil einer Community-Losung besteht meist aus Client- und aus Server-Kompo-
nenten. Dabei sind Client-Componenten die stationdren und mobilen Endgerdte, mit denen der
Benutzer direkt interagiert. Server-Komponenten stellen diesen Dienste zur Verfiigung, iiber
welche auch die Kommunikation und der Informationsaustausch zwischen den Community-
Mitgliedern sattfindet.

In diesem Beitrag gehen wir zuerst auf Community-Unterstiitzung allgemein ein und leiten aus
diesen Uberlegungen eine Liste von Diensten dafiir her. Speziell konzentrieren wir uns dabei auf
den Aspekt der Personalisierung. Dann gehen wir auf technische Komponenten in Unterstiit-
zungssystemen ein und stellen vor, wie ein konkretes System zur Unterstiitzung mobiler
Communities aufgebaut sein konnte.
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1 Community-Unterstitzung

Eine Community kann als eine Gruppe von gleichgesinnten Personen aufgefasst werden, die
eine Kommunikationsmdoglichkeit haben und diese auch nutzen.

Generell sind sowohl fiir stationire als auch mobile Communities gewisse Dienste von besonde-
rem Interesse, die in engem Zusammenhang mit den Merkmalen stehen, die solche
Communities definieren. In diesem Kapitel geben wir zuerst eine Ubersicht iiber Community-
Unterstiitzung und Unterstiitzungswerkzeuge und betrachten dann, welche Dienste zur Commu-
nity-Unterstiitzung bendtigt werden.

1.1 Ubersicht

Die Nutzung vernetzter Rechner zur Unterstiitzung von Communities kann in die Anfénge des
Internet zuriickverfolgt werden. Einer der ersten verfiigbaren Dienste, der File-Transfer-Service
(FTP), wurde bald nachdem er verfiigbar war ,,missbraucht”, um asynchrone Nachrichten von
einer Person zur anderen zu iibertragen — E-Mail war erfunden. Mailinglisten folgten und bald
waren Foren-Dienste (Newsgroups) verfiigbar — sowohl im Arpanet als auch auf alternativen
Netzwerken, die durch lose gekoppelte Rechner gebildet wurden (z.B. FidoNet).

Allerdings begann Community-Unterstiitzung nicht mit Computern. Unterstiitzung fiir die Bil-
dung und Pflege einer Community kann allgemein in klassische Ansétze (wie private Briefe,
Flugblatter, (Mitglieder-)Zeitschriften, Schwarze Bretter, spezielle Radio- und Fernsehpro-
gramme) und Ansitze, die auf vernetzten Rechnern basiert waren (Bulletin Boards, MUDs,
MOOs, Community-Netwerke), unterteilt werden (Grasso et. al. 1998).

Beide Ansidtze haben ihre Vorteile und Nachteile. Der klassische Ansatz zeichnet sich durch
Verfiigbarkeit, Vertrautheit und Einfachheit der Nutzung aus. Fiir elektronische Medien spricht
die Dynamik, die Geschwindigkeit, die Leichtigkeit der Replikation und Verteilung sowie die
potentielle Reichweite. Nachteile sind die Nutzungsbarrieren, Probleme mit dem Zugriff und
eine geringe Verfiligbarkeit (Koch et al. 1999).

Wenn man sich auf Community-Unterstilitzungssysteme konzentriert, die vernetzte Rechner be-
nutzen, kann man verschiedene Applikationsklassen identifizieren. News- und Chat-Systeme
stellen einen Treffpunkt und ein Kommunikationsmedium bereit. Buddy-List Systeme wie ICQ
oder AOL Instant Messenger liefern detaillierte Awareness-Information (Michalski 1997). Onli-
ne-Communities bieten einen Ort zum Kommunizieren und eine breite Palette an Funktionalitét,
um Community-Information zu publizieren und abzufragen. Recommender-Systeme wie Mo-
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vie-Critic, Knowledge Pump (Glance 1998) oder Jester (Goldberg 1999) nutzen Benutzerprofile
und Bewertungen, die Benutzer vergeben haben, um Empfehlungen zu berechnen. Andere Sys-
teme wie Referral Web (Kautz 1997) oder Yenta (Foner 1997) konzentrieren sich auf das
Finden von Experten oder auf explizites Matchmaking.

Solche Systeme bieten allgemein folgende grundlegenden Funktionalitdten:

- Bereitstellung eines Mediums fiir die direkte Kommunikation und den Austausch von In-
formationen und Kommentaren innerhalb des Kontextes der Community

- Aufdeckung und Visualisierung von Beziehungen (Mitgliedschaft in derselben Commu-
nity, Existenz gemeinsamer Interessen). Dies kann Personen helfen, potentielle
Kooperationspartner fiir direkte Interaktion zu finden (Awareness, Matchmaking, Exper-
tensuche).

- Nutzung des Wissens iiber Beziehungen, um (halb-)automatische Filterung und Persona-
lisierung von Informationen durchzufiihren.

Im Folgenden werden wir auf die Teilfunktionalitdten néher eingehen.

1.2 Kommunikationsunterstiutzung und Matchmaking

Ein wichtiger Aspekt der Community-Unterstiitzung ist die Kommunikation zwischen Commu-
nity-Mitgliedern. Basisdienste hierfiir sind zunéchst solche Dienste, die Kommunikationskanile
fiir Mitglieder zur Verfiigung stellen. Dazu werden meist bekannte Dienste wie Chat und E-Mail
in einer Community-Plattform integriert. Weiterhin findet sich fast immer eine Moglichkeit zur
asynchronen Kommunikation rund um ein (Unter-)Thema mittels Foren.

Neben der Kommunikation untereinander ist das Zur-Verfiigung-Stellen von Community-
relevanten Informationen interessant, da eine Menge gemeinsamer Interessen ein wesentliches
Merkmal vieler Communities darstellt. In der Community vorhandenes Wissen bzw. vorhande-
ne Information sollte daher den Mitgliedern in geeigneter Form zur Verfiigung gestellt werden
konnen.

Haufig finden sich hier Losungen, bei denen ein Editor-Team Informationen auswéhlt und fiir
die Community aufbereitet. Diese Informationen konnen dann auf der Plattform eingesehen
werden. Der Grundidee von Communities entspricht aber mehr, dass das Editor-Team aus der
Community hervorgeht, bzw. aus allen aktiven Mitgliedern der Community besteht, dass also
jeder zum Informationspool beitragen kann.

Neben Kommunikation und Informationsbereitstellung stellt ein wichtiges Merkmal von Com-
munities das Finden von Kommunikationspartnern dar. Dies kann implizit (durch die Mitglieder
selbst) in Kommunikationsforen (synchrone Foren (z.B. Chat) und asynchrone Foren (z.B. Dis-
cussion-Boards)) erfolgen oder auch explizit vom System mit Hilfe von Benutzer-Profilen
unterstiitzt werden. Sofern sich Benutzer in der Community registrieren (Mitgliederverzeichnis),
koénnen hierbei Profil-Daten gesammelt werden. Durch Suche in den Profilinformationsbestin-
den und geeignete Matching-Verfahren konnen dann passende Kommunikationspartner
vorgeschlagen werden.
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In Community-Unterstiitzungssystemen finden sich ausgehend von diesen Uberlegungen iibli-
cherweise folgende Grundfunktionalititen:

- Unterstiitzung synchroner Kommunikation (Chat): Das Community-Unterstiitzungs-
system definiert eine Menge sogenannter ,,Chat-Rdume™ — Wenn ein Mitglied einen
solchen Raum betritt, dann sieht er alles, was andere tippen, seine Eingaben werden an
alle verteilt. Meist existiert eine Hierarchie von Chat-Rdumen zu verschiedenen Themen.

- Unterstiitzung asynchroner Kommunikation (Foren): Hier werden Maoglichkeiten ange-
boten, Beitrige (meistens Text) zu gewissen Themen (die auch oft hierarchisch
strukturiert sein konnen) zu publizieren und Beitrdge anderer Mitglieder einsehen zu
konnen. Die hierbei oft entstehenden ,,Dialoge* (bzw. ,,Multiloge®) unterscheiden sich
durch ihre allgemeine Einsehbarkeit von Folgen von personlichen ,,one-to-one” Messa-
ges (E-Mail etc.).

- Unterstiitzung von Informationsbereitstellung: Diese Unterstiitzung kann durch Vorse-
hen von Moglichkeiten zur Verdffentlichung von Informationen durch Benutzer, durch
Suchfunktionen in Community-Informationsbestdnden und Moglichkeiten zur Struktu-
rierung von Informationsbestéinden realisiert werden.

- Unterstiitzung der Suche nach Personen bzw. des Findens von Kommunikationspartnern
bzw. Experten: Suche (liber ein entsprechendes Rechtesystem) nach Personen tliber Na-
men oder liber andere Parameter (Anzeige Status — ob online oder nicht, Aufenthaltsort
etc.), Freundeslisten (Buddy-Lists) etc.

1.3 Personalisierung der Informationsbereitstellung

Bei der Mehrzahl der bisher vorgestellten Dienste werden individuelle Merkmale der Benutzer
nicht so beriicksichtigt wie es moglich bzw. wiinschenswert wiére.

Durch eine stéirkere Beriicksichtigung von statischen und dynamischen (kontextuellen) Informa-
tionen iiber Benutzer kann bei bestehenden Diensten ein erheblicher Mehrwert geschaffen
werden. So konnen z.B. Message-Services erheblich von Daten {iber den momentan vom Benut-
zer gewiinschten Erreichbarkeitsstatus profitieren.

Ziel ist es daher, in den Bereichen Kommunikation bzw. Information noch weitreichendere,
personalisierte Unterstiitzungsmoglichkeiten anbieten zu konnen. Es ergeben sich auch und ge-
rade im Bereich mobiler Communities zahlreiche Kontext-Informationen iiber Benutzer
(Aufenthaltsort, Erreichbarkeitsstatus etc.) die im dynamischen Teil der Benutzer-Modellierung
eine Rolle zur Verbesserung der Support-Moglichkeiten spielen kdnnen.

So koénnten im Kommunikationsbereich Kontakte zwischen einander bisher unbekannten Benut-
zern auf Basis von Profil-Informationen vom System proaktiv vorgeschlagen werden (dies fallt
unter das Schlagwort Matchmaking). Gerade im Bereich von mobilen Communities muss hier
insbesondere das Situationsprofil beriicksichtigt werden.

Informationen kdnnen aufgrund statischer und dynamischer Benutzer-Profildaten auch wesent-
lich gezielter gefiltert, zur Verfiigung gestellt oder gegliedert werden. Beispielsweise konnen

48



Benutzern Informationen aufgrund ihres momentanen Aufenthaltsortes verfligbar gemacht wer-
den. Es ist aullerdem denkbar, Informationen im Hinblick auf individuelle Sichtweisen der
Benutzer aufzubereiten (Lacher, Groh 2001).

1.4 Motivation der Mitglieder

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Motivation der Mitglieder. Community-Plattformen leben
von der Aktivitit der User, d.h. Community-Support-Systeme miissen Moglichkeiten bieten,
Mitglieder iiber den Mehrwert, den die Dienste des Systems ihnen bieten, hinaus zu motivieren,
sich zu engagieren (z.B. in Form von Bereitstellen von Informationen oder durch Ubernehmen
von lokalen Administrationsaufgaben (z.B. als Administrator eines Chat-Bereiches)). Mdgliche
Mittel hierzu kénnen Anreize in Form von Punkte-orientierten Honorierungssystemen sein. Die
Punkte konnen dann z.B. in Form erweiterter Rechte oder sogar in Form von materiellen Beloh-
nungen honoriert werden. Es ist auch moglich, besonders aktive und/oder von anderen als
besonders wertvoll eingestufte Mitglieder in der Community in besonderer Weise zu wiirdigen
(z.B. in Form von Top-Listen (auch nicht nur Personen- sondern auch Beitrags-bezogen), ,,User
des Monats“-artigem Featuring etc.).

2 Kontext / Personalisierung

Nachdem im vorhergehenden Abschnitt die Personalisierung von Diensten als fiir mobile Com-
munities besonders wichtig hervorgehoben worden ist, wollen wir hier noch etwas niher darauf
eingehen.

Zuerst ist hier die Frage zu beantworten, welche Parameter tiberhaupt im Kontext enthalten sein
sollten. Hier ist zu trennen zwischen Parametern, die die aktuelle Situation des Benutzers be-
schreiben (dynamischer, situativer Kontext) und solchen, die den Benutzer an sich (mit seinem
Wissen und seinen Interessen) beschreiben (das statische Benutzerprofil).

2.1. Situativer Kontext
Ort und Zeit

Der momentane Aufenthaltsort des Benutzers ist sicherlich eines der wichtigsten Elemente zur
Modellierung des situativen Benutzerkontextes. Der Umstand, dass ein Benutzer iiber ein mobi-
les Endgerit mit der Community kommuniziert, impliziert, dass es sein momentaner
Aufenthaltsort (aus welchen Griinden auch immer) nétig macht, auf die i.a. wesentlich komfor-
tablere Interaktion per (stationdrem) Desktop zu verzichten. Dennoch besteht ein
Interaktionsbediirfnis. Daher spielen entweder Ort und/oder Zeit fast immer eine wichtige Rolle
bei der mobilen Interaktion.

Erfassung und Modellierung von Zeitpunkten stellen kein Problem dar. Nichtsdestotrotz kann
die logische Verarbeitung von mehreren Zeitpunkten bzw. Zeitintervallen um z.B. Termine
mehrerer Benutzer abzugleichen, vergleichsweise komplex werden. Im Bereich der kiinstlichen
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Intelligenz stehen hierfiir jedoch bereits eine ganze Reihe von Methoden zur Verfiigung (Allen-
Relationen, Scheduling-Algorithmen etc.).

Die Erfassung und Modellierung von Orten ist konzeptionell wesentlich schwieriger. Um Auf-
enthaltsorte erfassen zu konnen, bieten sich entweder satellitengestiitzte Verfahren wie GPS
oder zellenbasierte Verfahren (z.B. GSM) an. Diese variieren in der Genauigkeit zwischen ca.
30m und mehren hundert Metern und erfordern z.T. zusétzliche Hardware. Zudem ist z.B. GPS
nicht innerhalb geschlossener Rdume verfligbar und es entstehen Probleme durch Stérungen
durch Reflexionen. Ein universell einsetzbares Lokalisierungsverfahren wird daher schwer zu
realisieren sein. Hierzu mehr im Abschnitt iiber Endgeréte-Aspekte.

In Bezug auf die Modellierung der Daten muss angepasst an das jeweilige Verfahren entschie-
den werden, ob Orte dreidimensional (in sphérischen Koordinaten mit Hohenangabe) oder
lediglich zweidimensional (kartesische Koordinaten oder sphérische Koordinaten (Ldnge / Brei-
te)) modelliert werden sollen. Auch hier gilt, dass zwar manche Aspekte (wie z.B. die
Entfernung zu einem anderen mobil interagierenden Benutzer) leicht erfassbar sind, die Verar-
beitung komplexerer rdumlicher Zusammenhinge aber schnell sehr schwierig werden kann,
speziell dann, wenn Ort und Zeit gleichzeitig zu beriicksichtigen sind. Hier wéiren Methoden
und Konzepte aus den Bereichen Spatio-Temporal-Reasoning, Navigations-Systeme oder auch
autonome mobile Roboter auf ihre Verwendbarkeit zur Community Unterstiitzung zu iiberprii-
fen. Weiterhin muss (unter anderem unter dem Aspekt der Performance) entschieden werden,
welcher Teil der Verarbeitungslogik auf Seiten des Endgerdtes und welcher Teil auf Seiten des
Servers realisiert werden sollte.

In Bezug auf die rdumlich und zeitlich adéquate Bereitstellung von Community-Information
bzw. auf die rdumlich und zeitlich angepasste Bereitstellung von geeigneten Kommunikations-
formen- und -partnern muss sicherlich eine raum-zeitliche Modellierung des Benutzers auf
Serverseite moglich sein. (,,Die richtige Information bzw. der richtige Kommunikationspartner
zur rechten Zeit am rechten Ort*).

In Bezug auf Navigations-Tasks oder gewisse Aspekte der Kommunikation miissen (z.B. aus
Performance-Griinden) wesentliche Aspekte von Raum und Zeit auch im Endgeridt modelliert
bzw. reprisentiert sein.

Aktuelle Titigleit / Erreichbarkeit

Ein weiterer wichtiger Aspekt bei dem Raum und Zeit eine grofle Rolle spielen, der jedoch im
Profil unabhéngig reprisentiert werden sollte, ist das Erreichbarkeitsmanagement. Nicht jeder
proaktive Informationsdienst bzw. nicht jeder Kommunikationsdienst ist fiir den Benutzer am
jeweiligen Ort bzw. zur jeweiligen Zeit akzeptabel (beispielsweise mochte er hochstwahrschein-
lich nicht wihrend eines Gottesdienstes oder generell nicht in seinem Schlafzimmer mit
bestimmten Informationen oder Kommunikationswiinschen oder —angeboten beléstigt werden).
Dies ist besonders auf Server-Seite von Bedeutung, da hier die meisten proaktiven Dienste an-
gesiedelt sein werden.

Die aktuelle Tatigkeit des Benutzers kann auch Aspekte des Erreichbarkeitsmanagements beein-
flussen, ist jedoch auch fiir andere Dienste relevant. So ist z.B. proaktives ZurVerfiigung-Stellen
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von Informationen wihrend des Schreibens einer wissenschaftlichen Arbeit wahrscheinlich
sinnvoller, als wahrend einer Interaktion mit einem Computerspiel.

Endgeridt

Ein weiterer wichtiger Aspekt auf der Server-Seite ist die Modellierung des jeweiligen Endgera-
te-Typs tiber den ein Benutzer mobil mit der Community interagiert. Denn die Informationen
bzw. die Kommunikationskanéle, die der Server zur Interaktion mit den Benutzer auswéihlt,
miissen klarerweise an die Moglichkeiten des Endgerites angepasst sein.

So wird beispielsweise die grafische Aufbereitung von Informationen (Anreicherung um Multi-
media-Elemente oder Benutzerschnittstellenelemente) stark von den Moglichkeiten des
Endgeréte Displays abhdngen miissen. Hier kdnnen Konzepte aus bestehenden Frameworks wie
z.B. WAP / WML iibernommen bzw. angepasst werden.

2.2. Benutzerprofil

Die Community-Unterstiitzung in Form von personalisierten Informations- und Kommunikati-
onsdiensten ist nicht nur von der Situation abhéngig, in der der Benutzer gerade ist, sondern
auch von den Interessen, Priferenzen und Beziehungen des Benutzers selbst. So kann die An-
frage eines guten Freundes wichtiger eingestuft werden, als eine Frage eine fliichtigen
Bekannten.

Neben den situativen Attributen muss daher auch Information zum Benutzer selbst modelliert
werden. Hier wird iiblicherweise zwischen folgenden Bereichen unterschieden:

- Demographische Information (z.B. Name, Geburtsdatum, ...)

- Adress-/Kontaktinformation

- Zahlungsinformation (z.B. Bank- und Kreditkartendaten)

- Beziehungsnetzwerke (z.B. Freundes- oder Kontaktlisten)

- Information zu den Interessen

- Dienstspezifische Priferenzen (z.B. Erreichbarkeits-Priaferenzen)

Obwohl diese Informationen in den vorangegangenen Abschnitten als statisch bezeichnet wur-
den, sind diese natiirlich auch Anderungen unterworfen. So kdnnen sich insbesondere Interessen
und dienstspezifische Priferenzen éndern. Im allgemeinen finden diese Anderungen jedoch im
Vergleich zu den Anderungen der situativen Kontext-Informationen iiber lingere Zeitriume
statt, so dass die Bezeichnung statisch dennoch zu rechtfertigen ist.

Je nach Modellierung und Aktualisierungsmodus der Profilinformation kann allerdings die
Trennung zwischen statischen und dynamischen Aspekten verschwimmen. So kdnnen sich z.B.
Teile der Interesseninformation (sofern diese entsprechend feingranular erfasst werden) beim
Browsen durch Informationsbestinde der Community schneller dndern als beispielsweise die
Lokalisierungsinformation. Im Hinblick auf eine Trennung zwischen situativem Profil und Be-
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nutzerprofil in der bisher beschriebenen Weise konnen bzw. miissen daher bestimmte Teile der
Interesseninformationen oder Dienst-Praferenz-Information eher dem situativen Profil zuge-
rechnet werden.

2.3. Speicherung und Beschaffung von Profilinformationen

Nachdem nun kurz umrissen wurde, welche Informationen fiir ein Profil mit statischem und
kontextuellem Anteil erfasst werden konnen, muss nun geklirt werden wie diese Informationen
beschafft werden kdnnen und wie und wo sie gespeichert werden konnen.

Die Beschaffung bzw. Erfassung kontextueller stituativer Informationen bzw. Daten wurde in
den vorangegangenen Abschnitten bereits kurz angeschnitten. Ort, Zeit und Endgeréte-
Information miissen sinnvollerweise im Endgert erfasst werden. Dies gilt auch fiir dynamische
Anteile von (aktuellen) Interessens-Informationen oder Dienst —Pridferenzen. So miissen zum
Beispiel Parameter des Erreichbarkeits-Managements vom (mobilen) Endgerét aus beeinflussbar
sein. Die Erfassung dynamischer Interessens- bzw. Interaktionsinformationen kann durch auto-
matisches Mitprotokollieren (Tracking) von User-Endgerite-Interaktionen (z.B. Browsing-
Pfade) erfolgen. Dariiber hinaus ist es neben der Beobachtung Einzelner auch moglich, das Ver-
halten von Gruppen von Usern zu beobachten.

Hierbei ist zu klaren, inwieweit Benutzer Einfluss auf kontextuelle Profildaten nehmen kénnen
bzw. miissen (z.B. durch Relevanz-Feedback beziiglich zur Verfiigung gestellter Dokumente
und daraus folgendem automatischen Update aktueller Interessensprofilinformation).

Statische Profilinformationen koénnen im einfachsten Fall bei der Registrierung durch die Benut-
zer selbst eingegeben werden. Dariiber hinaus ist es denkbar, diese Informationen zukiinftig von
zentralen Identitdts-Servern und/oder Benutzer-Agenten zu beziehen. Hierbei muss ebenfalls
festgelegt werden, in welcher Weise Benutzer auf diese Profil-Informationen Einfluss nehmen
sollen (Koch und Wérndl, 2001).

Die Speicherung der Profilinformationen findet sowohl im Endgerdt als auch (zum groBeren
Teil) im Server statt. Abhéngig von den jeweiligen Diensten miissen die betreffenden Daten auf
einer oder auf beiden Seiten vorgehalten werden. So ist es beispielsweise ausreichend, vom User
eingegebene Daten iiber Erreichbarkeits-Praferenzen in Bezug auf sein mobiles Endgerit ledig-
lich auf der Server-Seite zu speichern und bei Anderungen auch dort zu aktualisieren.

Bei der Erfassung und Speicherung von Profil-Informationen stellt sich natiirlich in besonderem
MaBe das Problem der Wahrung der Privatsphére. Vertrauliche Daten miissen fiir unbeteiligte
Dritte unzugénglich sein, andererseits aber auch hinreichend vielen Community-Mitgliedern und
den Server Komponenten zur Erbringung der entsprechenden Dienste zur Verfiigung stehen.
Dieses Dilemma kann nur durch ein ausgefeiltes Rechte-Konzept gemildert werden. Ganz besei-
tigen ldsst sich diese Schwierigkeit jedoch nicht (Koch und Woérndl, 2001) TBD: Referenz
Koéhntopp

Daher spielt das Vertrauen, das Community-Mitglieder ihrer Community als ganzes bzw. be-
stimmten anderen Mitgliedern entgegen bringen eine grofle Rolle. Um dieses Vertrauen
aufbauen zu koénnen, miissen die Natur, der Erfassungsprozess und die Speicherung aller Profil-
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daten jederzeit transparent und ein- bzw. abstellbar sein. Es sollten z.B. fiir jeden personalisiert
angebotenen Dienst auch unpersonalisierte ,,Default“-Varianten angeboten werden, um neuen
Mitgliedern ein Testen bzw. den Aufbau von Vertrauen zu erleichtern.

2.4. Modellierung und Verarbeitung der Profilinformationen

Im Zuge der Entwicklung eines Personalisierungskonzeptes fiir Community-Unterstiitzungs-
systeme muss neben den Fragen, welche Profilinformationen (statisch und dynamisch) erhoben
werden sollen, wie dies geschieht und wo diese Informationen (bzw. die dazu korrespondieren-
den Daten) gespeichert werden, insbesondere auch die Frage gekldrt werden, wie diese
Profilinformationen modelliert d.h. im Rechner durch Datenstrukturen abgebildet sollen und wie
diese Modelle zur Personalisierung algorithmisch verwendet werden sollen.

Zunéchst einmal muss geklart werden inwieweit flir die Personalisierung von Kommunikations-
diensten (z.B. durch Matchmaking) und Informationsdiensten (z.B. durch proaktives zur
Verfiigung stellen relevanter Information aus der Community) gleiche oder verschiedene Profil-
Strukturen etabliert werden sollen. Fiir die beiden Klassen von Diensten kdnnen unterschiedli-
che Methoden und damit auch unterschiedliche Profil-Strukturen erforderlich sein.

Des weiteren ist zu kldren, ob fiir die geforderten Personalisierungskonzepte starre Profile aus-
reichend sind oder erweiterbare, flexible Profile benotigt werden. Starre Profilstrukturen kénnen
z.B. durch einen festen Vektor von Attributen (mit einer festen Wertemenge) gegeben sein (z.B.
(Name, Alter, Aufenthaltsort)), die z.T. vom Benutzer bei der Registrierung und z.T. vom Sys-
tem (Endgerdtekomponente) durch entsprechende Sensoren erfasst werden. Flexible Profile
konnten (z.B. im Falle von Interessens-Profilen) durch eine (nicht beschriankte) Menge von Pro-
fil-Items wie z.B. Stichworten, als interessant eingestuften Dokumenten oder als interessant
eingestuften anderen Mitgliedern definiert werden.

Flexible Profile sind natiirlich wesentlich schwieriger handhabbar als starre Profile (z.B. wegen
der bekannten Schwierigkeiten bei der Verarbeitung natiirlicher Sprache (Polysemie etc.)). Hin-
zu kommt, dass vom Benutzer beigesteuerte Anteile den Charakter der personlichen
Begriffswelt des betreffenden Benutzers tragen (personliche Ontologien). Eine Modellierung
dieser individuellen Sichtweisen muss daher notwendigerweise Teil eines solchen, sehr flexib-
len Profils sein. Ein Kompromiss zwischen flexiblen und starren Profilen kdnnte darin bestehen,
zwar beliebig grole Mengen von Profil-Items zuzulassen, die dann jedoch aus festen Werte-
Mengen auszuwéhlen.

Die algorithmische Verarbeitung der Profil-Modelle kann durch Konstruktion von Ahnlich-
keitsmaBen geschehen. Lisst sich das Modell in Form von Attribut-Wert-Paaren modellieren
(oder auch mit Hilfe von Interessens-Schlagworten) so kénnen Ahnlichkeitsmafe aus dem In-
formation-Retrieval (z.B. Vektorraumodelle oder probabilistische Modelle) verwendet werden,
um Ahnlichkeiten zwischen Profilen zu bestimmen. Im Bereich der Kommunikationsdienste
kénnen so beispielsweise Ahnlichkeiten zwischen Benutzerprofilen errechnet werden, um ein
Matchmaking zu erreichen. Im Bereich der Informationsdienste konnen Benutzer-Profile (sta-
tisch und dynamisch) mit den Profilen von Dokumenten (automatisch errechnet (z.B.
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Wortvektoren) oder redaktionell erarbeitet) verglichen werden. Das Benutzer-Profil ist dann
einer traditionellen Anfrage an eine Suchmaschine vergleichbar.

Collaborative Filtering Methoden machen ebenfalls Gebrauch von AhnlichkeitsmaBen zwischen
Profilen. Diese Methoden basieren darauf mitzuprotokollieren, welche Dokumente oder Produk-
te von dhnlichen Usern interessant gefunden wurden, um diese dann jeweils den &hnlichen
Benutzern zu empfehlen. Interesse kann dabei entweder explizit durch Feedback bekundet wer-
den oder automatisch (etwa durch Zéhlen der Zahl der Zugriffe auf das betreffende Dokument)
erfasst werden. Der Vorteil gegeniiber dem direkten Vergleich von Benutzer- und Dokument-
(bzw. Produkt)-Profilen liegt darin, dass beim Collaborative Filtering die menschliche Bewer-
tung von Relevanz (durch andere Benutzer) ausgenutzt wird, die in der Regel der maschinellen
Beurteilung von Relevanz (durch direkten Vergleich von Benutzer- und Dokument-(bzw. Pro-
dukt)-Profilen) iiberlegen ist.

Eine andere Methode des Collaborative Filtering besteht darin, die Abfolge in der dhnliche Be-
nutzer Dokumente aufrufen zu protokollieren, um diese Abfolge einem &hnlichen gerade
browsenden Benutzer zu empfehlen. Es ist natiirlich auch moglich, die verschiedenen Methoden
Zu integrieren.

Regelbasierte Verarbeitungsverfahren machen von den Profildaten iiber einfache Regelsysteme
Gebrauch, um Empfehlungen zu geben oder Kommunikationspartner zu finden. Obwohl ein
induktives Lernen dieser Regeln vorstellbar ist, basieren die Regeln in den meisten Féllen auf
empirischen Erfahrungswerten. Eine solche Regel konnte (natiirlichsprachlich formuliert) etwa
lauten: ,,Wenn sich ein Benutzer, dessen Alter zwischen 18 und 30 liegt zwischen 22 Uhr und 4
Uhr in einem 100 Meter Radius um einen bestimmten Punkt befindet, schlage ihm den Besuch
einer bestimmten Diskothek durch Einblenden der Werbeanzeige in sein PDA-Display vor.
Ublicherweise werden die Regeln jedoch eher einfach gehalten sein.

3 Aufbau eines Community-Servers

Nachdem geklart ist, welche Dienste ein Community-Unterstiitzungs-Dienst anbieten sollte,
wollen wir hier noch ndher auf die konkrete technische Umsetzung eingehen und anhand eines
Beispiels speziell fiir das Projekt COSMOS schildern, wie die Umsetzung aussehen konnte.

3.1. Basistechnologien
Client/Server

Unter Internet-Diensten (Netzwerkdienste) versteht man die eigentlichen Anwendungen (Pro-
gramme), die man im Internet nutzen kann. Dabei handelt es sich meist um ,,Verteilte
Anwendungen®, d.h. Anwendungen, die aus mehreren Komponenten (Programmen) bestehen,
welche auf unterschiedlichen Rechnern ausgefiihrt werden und welche miteinander kommuni-
zieren um ihre Aufgabe zu erfiillen (Borghoff und Schlichter 1998).
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Konkrete Anwendungen sind dabei meist nach dem Client-Server-Prinzip realisiert. Dabei han-
delt es sich um ein logisches Modell mit zwei Komponenten, denen unterschiedliche Aufgaben
und Funktionen zugeteilt werden, um einen Dienst auszufiihren:

- Der Client ist ein Dienstnehmer, iiblicherweise ein Programm, das direkt mit dem Be-
nutzer interagiert, das Anfragen nach einer konkreten Dienstleistung bei Servern auslost
und dann jeweils auf die Antwort zur Anfrage wartet.

- Der Server ist der Diensterbringer. Je nach Definition bezeichnet der Begriff entweder
einen Rechner oder eine auf dem Rechner installierte Software. Der Server hilt Dienst-
leistungen, z. B. Rechnerleistungen oder Speicherkapazitét bereit. Grundsatzlich handelt
es sich dabei um einen Prozess (laufendes Programm), der auf Anfragen von Clients
wartet, diese ausfiihrt und den wartenden Clients Antworten und Ergebnisse zuriick-
schickt.

Ein Server-Computer kann verschiedene Server-Programme installiert haben. Meist hat dabei
jedes Server-Programm seine eigene, auf dem TCP/IP aufbauende Protokollsprache, wie eben
z.B. HTTP fir das WWW oder SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) fiir den Austausch von
E-Mail. So konnen unterschiedliche Clients mit unterschiedlichen Protokollen Anfragen an di-
verse Serverprogramme, sogenannte Ddmonen (engl. demon oder daemon, weil sie unbemerkt
im Hintergrund auf Anfragen warten), richten, die auf dem gleichen Computer installiert sind.

Web Applikationsserver

Das am weitesten verbreitete Protokoll zur Kommunikation zwischen Clients und Servern ist
heute das Hypertext-Transfer-Protokol (HTTP). Grundidee dabei ist, dass der Client nur die
Darstellung vom Benutzerschnittstellen {ibernimmt — in Form von einzelnen Seiten (teilweise
mit Formularen). Der Server schickt also den Inhalt dieser Seiten mit HTML-Codiert riiber.

Web-Server liefern vordefinierte Seiten aus, Web-Applikationsserver konnen bei anfragen je-
weils dynamisch durch Kombination von Seitentemplates und Datenbankinhalten neue Seiten
generieren.

Wihrend HTML speziell auf graphische Displays ausgerichtet ist, gibt es neue Sprache filir mo-
bile Displays: WML (WAP). Beide Inhalte konnen von demselben Applikationsserver
bereitgestellt werden.

3.2. Cassiopeia Community Server

Die Cassiopeia AG bietet mit ihrem Community Server eine integrierte Losung zur serverseiti-
gen Unterstiitzung fiir Online Communities an. Abbildung 1 zeigt die Architektur dieses
Community-Server-Systems.

Das System ist aus drei Schichten aufgebaut: der Prisentations-Schicht (Presentation-Layer),
der Anwendungs-Schicht (Application-Layer) sowie der Daten-Schicht (Data-Layer).
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Die Aufgaben dieser Schichten stellen sich im Rahmen der Gesamtorganisation des Systems
folgendermalien dar:

Das Angebot fiir die Community besteht aus einer Menge von (Web-)Seiten, die iiber URLs von
Browsern (Web-Browser, WAP-Browser, ...) abgerufen werden konnen. Auf den Seiten konnen
statische Inhalte oder Inhalte aus Datenbanken oder von Diensten dargestellt werden.

Die Seiten der Community liegen (in einem in sogenannte Workspaces organiserten Webspace)
als Templates im File-System des Server-Rechners vor. Templates sind typischerweise (XML-
konforme) HTML-, WML- oder ganz allgemein XML-Dokumente, die sogenannte Trigger ent-
halten. Dies sind XML-Abschnitte, die iiber den Aufruf bestimmter Funktionen mit den
Komponenten der Anwendungsschicht kommunizieren.

Fordert ein Benutzer eine bestimmte Seite per http-Request an, so wird dieser Request von ei-
nem Standard Web-Server (z.B. Tomcat) in der Présentationsschicht entgegengenommen. Das
zur angeforderten Seite gehdrige Template wird nun vom System geparsed und die im Template
vorhandenen Trigger werden von den einzelnen Komponenten der Anwendungsschicht durch
sogenannte Responses ersetzt. Dies sind XML-Abschnitte, die die Ergebnisse (Daten) der im
Trigger aufgerufenen Komponenten-Funktionen enthalten.

Besipielsweise konnte ein Trigger einen Funktionsaufruf enthalten, der die Komponente Buddy-
list dazu auffordert, alle mit dem jeweiligen Benutzer in besonderer Weise assoziierte
Community- Benutzer (,,Buddies®) anzuzeigen. Die Buddylist Komponente beantwortet diese
Aufforderung mit einer Response, die z.B. die Namen dieser Benutzer enthalt.

Das so entstandene Dokument (Template mit ersetzten Triggern) wird nun vom XSL Prozessor
der Prasentationsschicht in HTML oder WML umgewandelt und dem Anfragenden per HTTP
zuriickgegeben. Diese Umwandlung wird durch XSL-Stylesheets definiert und gesteuert, die im
Webspace zusammen mit den Templates abgelegt sind und das endgiiltig Erscheinungsbild der
Seite bestimmen. Im Beispiel konnte das zum Template gehorige Stylesheet z.B. definieren,
dass die Namen der ersten zehn ,,Buddies® in einer Tabelle angezeigt werden sollen.

Der Grofteil des zur Community gehdrenden Datenbestandes (wie z.B. Benutzerdaten), der die
Grundlage fiir eine dynamische Webseiten-Generierung darstellt, wird in einer Datenbank in der
Datenschicht gespeichert. Das DBMS (Datenbank Management System) ist dabei frei wihlbar.
Das System kommuniziert mit dem DBMS iiber die JDBC Java Datenbank-Server Schnittstelle.

Der Community Server bietet eine Reihe von fest vorgegebenen, zentralen Komponenten (soge-
nannten Core Components), die unabdingbare Basis-Dienste erbringen und optional
einsetzbaren Komponenten (Application Components), die zusétzliche Community-Dienste
erbringen. Das System ist komplett in Java geschrieben und ldsst sich {iber standardisierte
Schnittstellen problemlos durch weitere Komponenten erweitern. Ferner ist eine Lastverteilung
durch den Betrieb mehrerer Instanzen der Présentationsschicht moglich.

Die Vorteile des Systems liegen zum einen in einer klaren Trennung von Inhalt bzw. Struktur
(statische Templates plus getrennte Verarbeitung von dynamischen Inhalten in den Komponen-
ten (mit Datenbank-Anbindung)) und Prisentation (XSL Stylesheets / Priasentationsschicht).

Dies wird insbesondere durch die Verwendung von XML als intermedidre Reprisentation fiir
die dynamischen Webseiten erreicht, da die Trennung von Inhalt, Layout und Struktur von
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XML und damit assoziierten W3C (World-Wide-Web-Consortium)-Vorschldgen (wie z.B. XSL
oder DTD’s) konsequent unterstiitzt wird.

Zum anderen ist diese modulare Architektur ein Vorteil im Hinblick auf die Erweiterbarkeit des
Systems um weitere Funktionalititen. Dies erscheint gerade im Hinblick auf das COSMOS-
Projekt als wichtig.

Presentation Layer

Community Application Serer

HTTP CAPP
Regueast

ication Component API

Application Layer

Templates
Style
s heets

Data Layer

Abbildung 1 Die Architektur des Cassiopeia Community Server

3.3. Zukunftige Architektur in COSMOS

Im Projekt COSMOS soll aufbauend auf dem Cassiopeia Community Server eine Losung fiir
zwei Pilot-Communities entwickelt werden.

Dazu zuerst einmal die in Cassiopeia schon verfiigbaren Funktionalitéten:
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e Kommunikation: Cassiopeia bietet hierbei eine ganze Reihe von Diensten an. Es werden
synchrone (Chat) sowie auch asynchrone (Messaging, Mail) Kommunikationdienste und
auch neben 1:1 Kommunikationsdiensten auch Dienste zur Verfligung gestellt, die 1:n
Kommunikation anbieten (z.B. der Blackboard-Dienst, Foren).

e Information: Es ist moglich, in Foren, Workspaces etc. Dokumente und Beitridge zur
Verfiigung zu stellen

e Motivation: Ein Punktevergabesystem ist integriert.

Wie in den vorangegangenen Abschnitten bereits motiviert, ist es jedoch wiinschenswert, die
existierenden Basisdienste kontextsensitiv zu erweitern. Hierzu zéhlen die Erstellung einer Be-
nutzerprofil-Verwaltung und die Erstellung von Komponenten, die die bestehenden Funktionali-
titen nutzen, um die betreffenden Dienste mit Hilfe der Profil-verwaltung zu personalisieren

Weiterhin werden voraussichtlich spezielle Anwendungen fiir die Endgeriteseite erstellt, die
iiber spezielle Client/Server-Protokolle mit dem Server kommunizieren kénnen.

Inhalt (Community-Information) Direkte Mitglieder- Community-
Kommuni- liste Management  und
kation Accounting

Anpassung an Filterung oder Benutzer- Benutzer-

Endgerat und Anpassung far Profile Lokalisierung

Kommunikation Benutzer und aktuellen | incl. Position, |

smedium Kontext Erreichbarkeit

(Personalisierung)

Endgerat

- Unterstltzung bei Lokalisierung

- Erreichbarkeitsstatus melden

- Auswahl Kommunikationsmedium
- Sicherheit/Privatsphare

Abbildung?2: Interaktionsplattform fiir stationdire und mobile Communities

Abbildung 2 zeigt die wichtigsten Komponenten der Plattform, welche Server und Endgeréte
umfasst. Die Benutzerverwaltung und die Inhaltsverwaltung sowie Funktionalitit zur direkten
Kommunikation iiber die Serverkomponente sind bereits in existierenden Plattformen zu finden.
In diesem Projekt sind neben der Erarbeitung einer generischen Gesamtarchitektur mit Beriick-
sichtigung von Verwaltungskomponenten insbesondere die oben erwdhnten Zusatzfunktionali-
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titen fiir Kontextanpassung und Lokalisierung zu ergidnzen. Zu letzterem gehdrt auch eine Mo-
dellierung der Ortsinformation im Benutzerprofil und in der Community-Information.

Herausforderung bei der Kontextanpassung ist es, eine moglichst generische Modellierung von
Benutzerkontexten in Zusammenhang mit einer moglichst allgemeinen Spezifikation von Re-
geln fiir deren Ausnutzung bei der Anpassung der Kommunikation mit dem Benutzer (sowohl
auf der technischen Ebene als auch auf der Inhaltsebene) zu konzipieren. Dabei spielt der As-
pekt der ergonomischen Gestaltung der Benutzungsschnittstelle und der Benutzerinteraktion
eine sehr wichtige Rolle.

4 Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Bericht wurde kurz umrissen, welche Dienste von der Server-Seite eines Client-
Server Community Unterstiitzungssystems erbracht werden kénnen und sollen. Hierbei wurde
besonders der Aspekt der Personalisierung betont. Die Rolle von statischen und dynamischen
Benutzer-Profilen wurde herausgestellt und es wurden Methoden und Herausforderungen bei
der Modellierung, Verarbeitung, Erfassung und Speicherung dieser Profile zur Personalisierung
von Diensten diskutiert.

Am Ende des Berichtes stand eine kurze Einfiihrung in die technischen Grundlagen bestehender
Systeme am Beispiel Cassiopeia und eine Diskussion, wie diese Grundlage zur Realisierung der
in den vorangegangenen Kapiteln beschriebenen Konzepte herangezogen werden sollen.

Nachste Schritte im Projekt miissen die weitere Aufklarung bestehender Konzepte zur kontext-
sensitiven Personalisierung von Diensten, die Evaluierung von existierenden mobilen Gerdten
und Diensten und die Konzeption von konkreten Erweiterungsmoglichkeiten (sowohl auf Ser-
ver- als auch auf (mobiler) Client-Seite) im Hinblick auf die umrissenen Ziele sein.
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