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Zusammenfassung: Der Beitrag besteht aus zwei unterschiedlichen Teilen: Der erste Teil stellt zusammenfassend die informationstechnische Sicht auf Wissensmanagement vor, wie sie von dem Kompetenzzentrum für wissensbasierte Anwendungen und Systeme (KNOW-Center), Graz (Österreich), vertreten wird. Dabei wird nach einer allgemeinen Einführung ausführlicher auf die vier Komponenten Unternehmensgedächtnis, Wissensretrieval, Wissenstransfer und Wissensvisualisierung eingegangen. Der zweite Teil des Beitrags stellt anschließend in der Natur bewährte kreative Mechanismen zur Entwicklung von Populationen vor und zeigt Ansätze auf, ob und wie diese Mechanismen im Kontext von Wissensmanagement angewendet werden können.

Teil 1: Informationstechnisches Wissensmanagement

Der erste Teil des Beitrags stellt die Sicht des Kompetenzzentrums für wissensbasierte Anwendungen und Systeme (KNOW-Center), Graz (Österreich), auf informationstechnisches Wissensmanagement vor. Nach einer allgemeinen Einleitung werden Themenstellungen aufgezeigt, die in Zukunft vom KNOW-Center in den Bereichen Unternehmensgedächtnis, Wissensretrieval, Wissenstransfer und Wissensvisualisierung angegangen werden.

Einleitung

Der Bedarf an Software für Wissensmanagement wird sich dem Ovum Report von 1998 zufolge von $ 285 Millionen im Jahre 1998 auf $ 1,6 Milliarden im Jahre 2002 entwickeln (Woods et al. 1998). Die Studie über Wissensmanagement von Murray und Myers (Murray et al. 1999) besagt auf Basis einer umfassenden Befragung in Europäischen Unternehmen, dass die Erfassung und Bereitstellung von Wissen in den nächsten drei bis fünf Jahren mit höchster Priorität in zahlreichen Firmen angegangen wird (83% der befragten Unternehmen). 85% der 100 wichtigsten befragten Unternehmen stimmten folgender Aussage zu: "Wenn wir wüssten, was wir wissen, wären wir wesentlich effektiver". 

Im gewöhnlichen Sprachgebrauch steckt Wissen in den Köpfen der Menschen. Es ist offensichtlich, dass das Wissen einer Gruppe meist umfassender ist als das Wissen Einzelner. Da es jedoch bislang noch keine direkte Verbindung zwischen den Gehirnen verschiedener Menschen gibt, sind Ideen wie Gruppenwissen oder Unternehmensgedächtnis zur Zeit noch mehr Fiktion als Realität. Aufgrund eines fehlenden Organs des Menschen ist die Kommunikation zwischen Menschen leider auch sehr eingeschränkt. (Wir haben zwar mit den Ohren zum Hören den Gegenpart zum Mund, über den Laute erzeugt werden können. Zu den Augen, die bildhafte Dinge erkennen, fehlt aber das passende Organ, das Bilder zur Kommunikation erzeugt (Carslon et al. 1992).) Gruppenwissen liegt daher immer in sehr fragmentierter Form vor. Ziel von Wissensmanagement ist es nun, Wissen Einzelner zu fördern und zu erweitern und den Austausch von Wissen zwischen Individuen zu vergrößern. Um dieses Ziel zu erreichen, können organisatorische und/oder sozio-kulturelle Aspekte berücksichtigt werden. Darüber hinaus spielen aber die in diesem Beitrag im Vordergrund stehenden informationstechnischen Aspekte des Wissensmanagement eine zentrale Rolle. Ziel hierbei ist es, Wissen zu computerisieren, d.h. informationstechnisch verarbeitbar, auffindbar und transferierbar zu machen.

Informationstechnische Beiträge zu Wissensmanagement können in eine prozessorientierte und eine produktorientierte Sicht unterteilt werden (Studer et al. 1999). Die prozessorientierte Sicht beschäftigt sich mit der aktiven Bereitstellung relevanter Informationen in unternehmensrelevanten Prozessen, z.B. Entwicklungs- und Entscheidungsprozesse. Ziel ist es, vorhandenes Wissen optimal in diesen Prozessen einzusetzen und diese dadurch ständig zu verbessern. Die produktorientierte Sicht beschäftigt sich zunächst damit, menschliches Wissen zu computerisieren, um es dann pflegen, bereitstellen, suchbar und nutzbar machen zu können. In beiden Fällen geht es darum, Wissen zwischen Menschen unter Verwendung von Informationstechnologien zu transferieren. Dabei ist zwischen explizitem und implizitem Wissen zu unterscheiden. In der Kognitionswissenschaft sind die Begriffe wie folgt definiert (Strube 1996): "Im modernen Sprachgebrauch bedeutet explizit so viel wie erklärt, ausdrücklich, ausführlich dargestellt, (mehr oder minder) unmittelbar zugänglich und implizit so viel wie (stillschweigend) eingeschlossen, mitenthalten, mitgemeint - aber nicht ausdrücklich gesagt, nicht unmittelbar zugänglich". Explizites Wissen kann also formuliert, erfasst und zugänglich gemacht werden (z.B. als Handbücher). Implizites Wissen kann demgegenüber nicht unmittelbar offen gelegt werden, vielmehr sind Denk- und Betrachtungsschritte für einen Erkenntniszugang erforderlich. 

Um Wissen innerhalb eines Unternehmens optimal nutzen zu können, sind die Aspekte Unternehmensgedächtnis, Wissensretrieval und Wissenstransfer von großer Bedeutung (Tochtermann et al. 2000). Ein Unternehmensgedächtnis ist idealerweise eine vollständige computerisierte Abbildung des menschlichen Wissens der Mitarbeiter eines Unternehmens (im Rahmen dieses Beitrags werden Teile des in einem Unternehmensgedächtniss vorhandenen Wissens ohne sie genauer zu definieren als „Wissenseinheiten“ benannt). Aufgrund der schwierigen Externalisierung impliziten Wissens wird dieser Idealfall jedoch in den meisten Fällen nicht erreicht. Für den Aufbau und die Pflege eines Unternehmensgedächtnisses wird kontinuierlich das intellektuelle Kapital eines Unternehmens computerisiert und systematisch in einem in der Regel vernetzten Computersystem abgelegt. Methoden des Wissensretrievals helfen, Wissen im Unternehmensgedächtnis wieder aufzufinden. Dies ist die Voraussetzung für den anschließend stattfindenden Wissenstransfer (Maurer 1999). Um den Wissenstransfer effizient zu unterstützen, sind Methoden zum Wissensretrieval erforderlich. Da in zunehmenden Maße Wissen audio-visuell verfügbar sein wird, sind zukünftig neben klassischen auch audio-visuelle Retrievalmethoden erforderlich. Darüber hinaus kann Wissensretrieval durch Wissensvisualisierung unterstützt werden. Unter Wissenstransfer wird neben dem direkten Austausch von Wissen zwischen Mitarbeitern eines Unternehmens die Überführung von computerisiertem Wissen aus dem Unternehmensgedächtnis zu den Mitarbeitern verstanden. Wissenstransfer auf der Basis von Wissensmanagementsystemen wird in Zukunft eine immer größere Bedeutung zukommen. Grund hierfür ist folgender Trend: In den Jahren 1992-1995 haben 75% aller Mitarbeiter eines Unternehmens an traditionellen Fortbildungskursen (Wissenstransfer von Mensch zu Mensch) teilgenommen, dieser Prozentsatz stieg im Verlauf der Studie noch einmal um 10%. Im selben Zeitraum wurde jedoch das Budget für Fortbildungsveranstaltungen in Unternehmen durchschnittlich um 10% verringert, was ca. 34 Milliarden DM entspricht (Hasebrook 1999). Abbildung 1 stellt nun diese drei Aspekte im Zusammenhang dar.
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Zentrale Aspekte des Wissensmanagements

Das wichtigste Element beim Wissenstransfer ist Mensch-zu-Mensch Interaktion (Pfeil 1 in Abbildung 1). Daneben kann Wissen aber auch ausgetauscht werden, indem es zunächst externalisiert und dann in Form von Handbüchern, Berichten, Protokollen etc. im Unternehmensgedächtnis bereitgestellt wird. Um aus menschlichem Wissen computerisiertes Wissen für ein Unternehmensgedächtnis zu erzeugen, gibt es drei Möglichkeiten (Pfeil 2): (a) Explizites Anlegen von Wissen und zugrundliegender Information, (b) Implizites Erzeugen von Wissen als Nebenprodukt von Prozessen, die ohnehin durchgeführt werden und (c) systemische Aktionen, d.h. Aktionen, die durch das Computersystem veranlasst werden. Daneben ist es auch möglich, dass sich ein Unternehmensgedächtnis autonom durch systemische Aktionen vergrößert (Pfeil 3). Üblich sind hier z.B. Ansätze aus der künstlichen Intelligenz, bei denen durch Inferenzmechanismen auf der Basis vorhandenen Wissens neues Wissen erzeugt wird, und automatisches Verlinken von Informationen sowie automatisches Anlegen neuer Strukturen, die z.B. aus Anwenderverhalten abgeleitet werden. Für den Wissenstransfer muss es Möglichkeiten geben, um computerisiertes Wissen zurück auf menschliches Wissen abzubilden (Pfeil 4). Hier sind zwei Wege gangbar: (a) Explizites Abfragen von Informationen und Wissen und (b) systemische Aktionen, die z.B. auf der Basis von Benutzerprofilen oder Benutzerverhalten reagieren. Der Wissenstransfer wird in der Regel durch ein zuvor durchgeführtes Wissensretrieval ermöglicht. 

1 Unternehmensgedächtnisse

In Organisationen jeder Art steigt der Bedarf, Wissen zu speichern, zu warten und verfügbar zu machen. Dabei wird es in Zukunft nicht nur darum gehen, neues Wissen bereitzustellen, sondern auch existierende Informationsbestände nahtlos in relevante Arbeitsprozesse einzubinden. Diese Anforderung führt zwangsläufig zu einer Situation, in der unternehmensweite Informations- und Wissensbestände zu harmonisieren sind, die heterogen bzgl. der verwendeten Inhalte (Texte, Bilder, Videos, Audios), der verwendeten Technologien (Datenbanken, Videoarchive) und heterogen bzgl. der Standorte sind.

Um all diese Informationen und dieses Wissen zugänglich zu machen, werden in Unternehmen in zunehmenden Maße Unternehmensportale (Enterprise Information Portals) eingesetzt. Diese zeichnen sich in der Regel dadurch aus, dass sie einen „Single Point of Access“ darstellen, über den all das vorhandene Wissen abgerufen werden kann, unabhängig von den Inhalten, der verwendeten Speichertechnologie und dem Standort. Um einen echten Mehrwert zu erreichen, genügt es jedoch nicht, allein den Zugriff zu vereinheitlichen. Denn, was nützt der Zugriff auf Wissen, wenn dessen Qualität und Zuverlässigkeit nicht garantiert ist? Was nützt ein Zugangsportal, wenn es damit nicht möglich ist, Wissen geliefert zu bekommen, dass auf die Durchführung einer speziellen Aufgabe zugeschnitten ist? Was nützt ein Zugangsportal, wenn es darüber nicht möglich ist, sein Wissen mit dem von Kollegen auszutauschen?

Diese Fragestellungen zeigen, dass es allein mit der Bereitstellung eines Zugangsportals nicht getan ist, um ein Unternehmensgedächtnis effektiv einzusetzen. Anstelle des „Single Point of Access“ ist für die Zukunft das Konzept eines „Single Point of Exchange“ von viel größerer Bedeutung. Dies beinhaltet, dass neben den Suchmöglichkeiten auch Möglichkeiten angeboten werden müssen, die es erlauben persönliche Wissenseinheiten in ein Unternehmensgedächtnis einzubringen, wobei hier die Fragestellung der Qualitätssicherung angegangen werden muss - dies ist entscheidend für die Akzeptanz von Unternehmensgedächtnissen bei dessen Nutzern. Darüber hinaus muss es möglich sein, dass Nutzer untereinander kommunizieren können, sei es über asynchrone bzw. synchrone Diskussionsforen (Newsgroups bzw. Videokonferenzen). Forschungsarbeiten in diesem Umfeld haben jedoch gezeigt, dass computergestützte Kommunikationsformen, gleich welcher Art, nicht die direkte Mensch-zu-Mensch Kommunikation ersetzen können. Daher müssen in Unternehmensgedächtnissen auch sogenannte „Yellow Pages“ bereitgestellt werden, die aufzeigen, welche Mitarbeiter eines Unternehmens zu welchen Themen Wissen haben und wie diese Mitarbeiter zu erreichen sind. Schließlich gehören zu einem Unternehmensgedächtnis auch Metainformationen und Metawissen, die es ermöglichen, das für die Durchführung konkreter Aufgaben erforderliche Wissen effizient zu finden. Dabei spielt die Personalisierung von Metainformationen und Metawissen eine bedeutende Rolle. Personalisierung erlaubt es, für ein und dieselben Wissenseinheiten innerhalb eines Unternehmensgedächtnisses unterschiedliche Metainformationen anzulegen, die speziell auf die Bedürfnisse unterschiedlicher Nutzergruppen oder spezielle Aufgabenbereiche zugeschnitten sind. Da es allein aufgrund der Menge an vorhandenem Wissen in einem Unternehmensgedächtnis nicht möglich sein wird, Metainformationen für verschiedene Nutzergruppen und Aufgabenbereiche manuell zu erfassen, müssen Wege gefunden werden, die eine automatische Generierung erlauben. Automatische Generierungsmechanismen werden zusätzlich für die kontinuierliche Erweiterung von Unternehmensgedächtnissen unabdingbar sein. Ein Ansatzpunkt für Arbeiten in diese Richtung ist die Beobachtung, dass über gleiche Metainformationen verschiedener Wissenseinheiten abgeleitet werden kann, dass diese Wissenseinheiten irgend etwas gemeinsam haben (z.B. wenn zwei verschiedene Personen zur selben Zeit am selben Ort waren existiert in vielen Fällen ein Grund dafür).

2 Wissensretrieval

Ziel von Wissensretrieval ist es, Methoden anzubieten, über die Wissen in einem Unternehmensgedächtnis effizient aufgefunden werden kann. Systematische Strategien des Wissensretrievals sind erforderlich, um aus den riesigen Beständen an Informationen und Wissen das zu finden, was dem jeweiligen Bedarf gerecht wird. Eine solche Strategien ist unter dem Namen konzeptueller Navigation bekannt. Hierbei wird über strategische Sequenzen der Suchraum während der Anfrage nach und nach eingeschränkt. So kann die Frage nach dem Zweck (Warum?) den Suchraum in einem ersten Schritt begrenzen. Der Suchraum kann sukzessive weiter verkleinert werden, wenn nach Zeitbezügen (Wann?), Raumbezügen (Wo?), nach Fachbezügen (Was?) und Personen/Organisationen (Wer?) gefragt wird. Diese Methodik hat sich im Umfeld der Umweltinformationssysteme in vielen Jahren bewährt und ist nun auf allgemeines Wissensmanagement anzupassen. Voraussetzung hierfür ist, dass alle Wissenseinheiten über eine entsprechende Bezugsform in einer einheitlichen Terminologie verschlagwortet sind. Ontologien sowie Werkzeuge zur Erzeugung von Ontologien werden also eine wichtige Rolle einnehmen. Zudem stellt sich dann wieder die Frage nach der weitgehend automatisierten inhaltlichen Erschließung von Wissenseinheiten (vgl. Unternehmensgedächtnisse).

In Zukunft werden in zunehmendem Maße multimediale Medien als Form der Wissensrepräsentation verwendet. So sind bereits die heutigen Archive der Rundfunkanstalten von unschätzbarem Wert und werden daher zumindest in Teilen retrospektive digitalisiert, um sie über effiziente Methoden des Wissensretrieval erschließen zu können. Weiterhin können komplexe Sachverhalte anhand multimedialer Animationen wesentlich besser vermittelt werden als über rein textuelle Beschreibungen. Daher haben (und werden auch zukünftig) audio-visuelle Medien in weite Teile des Computer-based training/learning Einzug erhalten.

Neue Multimediastandards wie MPEG-4 für digitales Video und MPEG-7 für Metadaten multimedialer Dokumente machen es möglich, den Abstraktionslevel der semantischen Beschreibungen von multimedialen Medien zu erhöhen. Im Bereich digitales Video beschränken sich die Möglichkeiten zum Retrieval in MPEG-2 Videos u.a. auf Anfragen nach Kameraschwenks (z.B. finde alle Startbilder neuer Szenen), Einzelbilder in Szenen (z.B. finde alle Bilder mit einer Person mittels query by image) etc. Der wesentliche Unterschied von MPEG-4 zu anderen Datenkompressionsstandards wie ITU-T H.261/263, G.723 und ISO/IEC MPEG-1/-2, besteht nun darin, dass MPEG-4 erstmals die Aufteilung einer Szene in einzelne Objekte zuläßt. Die separate Beschreibung dieser Objekte innerhalb des gesamten Datenstroms ermöglicht es, auf der Empfängerseite, insbesondere durch Benutzerinteraktion, systematische Manipulationen am Szeneninhalt vorzunehmen. Es ist aber auch die Voraussetzung geschaffen, um Anfragen auf einem höheren Abstraktionslevel zu erlauben (finde eine Szenen mit einem fahrenden Auto im Hintergrund, einem bellenden Hund, der vor einem weißen Haus steht). Für die Zukunft stellt sich die Frage, welche Abstraktionsebenen für Anfragen für welche Aufgabenstellungen am besten geeignet sind. Sicherlich ist zu berücksichtigen, dass auch Anfragen mit Elementen möglich sein müssen, die aus unterschiedlichen Abstraktionsebenen kommen (z.B. finde alle Startbilder neuer Szenen, in denen ein fahrendes Auto im Hintergrund ist).

Neben diesem allgemeinen Einsatzbereich wird Wissensretrieval in zunehmenden Maße in Dienstleistungsbereichen, wie Customer Care, Call Center und Help Desk Solutions, eine zentrale Rolle einnehmen. In diesen Dienstleistungsbereichen können Nutzer z.B. telefonisch Anfragen stellen, die sie von Experten beantwortet bekommen. Dieses ständige Zusammenspiel zwischen Fragen und Antworten kumuliert sich über die Zeit zu einem riesigen Wissensschatz, den es gilt zu archivieren und für die zu bearbeitenden Dienstleistungsaufgaben zu nutzen. Die Einsatzmöglichkeiten können so aussehen, dass alle eingehenden Fragen und zugehörigen Antworten gespeichert werden. Ist einmal ein genügend großer Schatz an Fragen und Antworten vorhanden, kann für eingehende Anfragen geprüft werden, ob bereits ähnliche Anfragen zu einem früheren Zeitpunkt gestellt wurden. Wenn ja, können die zugehörigen Antworten vom System automatisch zurückgeliefert werden. In diesem Umfeld werden für die Zukunft zwei Herausforderungen an die Wissenschaft gestellt: So werden Spracherkennung und das Ableiten von Wissen (evtl. sogar von implizitem Wissen) aus Sprache eine Schlüsselrolle einnehmen. Zudem wird das Erkennen der Ähnlichkeit von verschiedenen Anfragen eine große linguistische Herausforderungen an Sprachanalyse stellen.

3 Wissenstransfer

Wie bereits eingangs erwähnt, sinken die Budgets in Unternehmen für traditionelle Fortbildungsmaßnahmen während gleichzeitig der Bedarf an Schulung nicht zuletzt aufgrund der hohen Innovationsgeschwindigkeit in der Informationsgesellschaft steigt. Ziel für die Zukunft wird es sein, Wissenstransferkomponenten als elementaren Bestandteil von Wissensmanagementsystemen zu etablieren. Der Bereich Wissenstransfer kann dabei auf den zahlreichen Erfahrungen aufbauen, die im Umfeld des Web-based und Computer-based training/learning in der Vergangenheit gemacht wurden. Da es bereits zahlreiche Arbeiten zu verschiedenen Lernstrategien aus diesem Bereich gibt, gilt es zu untersuchen, inwieweit diese für Wissensmanagement anzupassen sind.

Interessant ist eine Lernstrategie, die in hohem Maße auf Metawissen basiert. Dabei geht es nicht direkt darum, Wissen aus dem Unternehmensgedächtnis an die Nutzer zu übermitteln. Vielmehr geht es darum zu ermitteln, ob ein Nutzer ausreichenden Wissen hat, um eine bestimmte Aufgabenstellung zu bewältigen. Zu diesem Zweck ist es zunächst erforderlich, dass die Lerneinheit selbst „wissen“ muss, welches Wissen erforderlich ist, um diese Aufgabe zu bearbeiten. Zudem muss die Lerneinheit Kriterien kennen, anhand derer sie abschätzen kann, ob ein Nutzer genügend Wissen für die gestellte Aufgabe hat. Die Entwicklung generischer Werkzeuge, die solche Lerneinheiten für beliebige Inhalte generieren, stellt große Herausforderungen an zukünftige Forschungsarbeiten in diesem Umfeld.

Schließlich sind Feedbackmechanismen von großer Bedeutung, wenn es darum geht von den Nutzern Rückmeldungen über die Qualität der Inhalte eines Unternehmensgedächtnisses zu bekommen. Allerdings hat sich hier herausgestellt, dass traditionelle Methoden zur Rückmeldung, wie z.B. Fragebögen, von Nutzern als Belastung empfunden werden und daher nicht mit der Sorgfalt ausgefüllt werden, die wünschenswert wäre. Daher müssen „unaufdringliche“ Feedbackmethoden gefunden werden, die möglichst nahtlos in den Arbeitsfluss der Nutzer integriert sind. Ein denkbarer Ansatz besteht darin, Teile eines Fragebogens in die verschiedenen Interaktionsabläufe zwischen Nutzer und System einzubauen. Beispielsweise könnte für die Navigation von einer Wissenseinheit zur nächsten zwei Buttons angegeben werden, wobei der Nutzer durch Navigation über den einen Button zum Ausdruck bringt, dass ihm eine Wissenseinheit angesprochen hat. Demgegenüber gibt die Navigation über den anderen Button an, dass die Wissenseinheit nicht sehr hilfreich war. Allerdings haben Studien aus der kognitiven Psychologie gezeigt, dass bereits kleinere Ablenkungen (wie die Überlegung welcher Button gewählt werden soll) erhebliche Störungen beim Aufnehmen von Informationen nach sich ziehen. Dies zeigt die gesamte Komplexität, mit der die Thematik behandelt werden muss.

4 Wissensvisualisierung

Unternehmensgedächtnisse werden in der Regel riesige Mengen an Wissenseinheiten beinhalten. Grafische Visualisierungen können einen entscheidenden Beitrag leisten, um die Unternehmensgedächtnisse oder Teile davon anschaulich darzustellen. So können über grafische Darstellungen Zusammenhänge zwischen Wissenseinheiten explizit gemacht werden, die ansonsten nur implizit existieren. Neben zwei-dimensionalen Darstellung werden in Zukunft aufgrund der stetig steigenden Rechnerleistungen auch drei-dimensionale Darstellung von Wissensräumen an Bedeutung gewinnen. Ein Vorteil drei-dimensionaler Darstellungen ist, dass mehr Kontextinformation bereitgestellt werden kann. Beispielsweise, sagt eine zwei-dimensionale Visualisierung eines Titels eines Dokuments nicht aus über den Umfang des Dokuments. Die dritte Darstellungsdimension kann diese Information jedoch anbieten. Zwei- und drei-dimensionale Visualisierungsformen können gleichermaßen die Zugehörigkeit zu einem oder mehreren Themen darstellen. Während etwa in traditionellen Bibliotheken ein Buch immer nur genau in das Regal eines Themenbereiches eingeordnet werden kann (z.B. nur Biologie obwohl es auch zu Chemie passen würde), können die Inhalte von Unternehmensgedächtnissen mehreren Kontexten zugeordnet werden. Für Nutzer entsteht dadurch der große Vorteil, dass sie ein Unternehmensgedächtnis aus verschiedenen Perspektiven für sich erschließen können. 

Aus dem Bereich multimediale Kartografie ist die drei-dimensionale Darstellung von Dokumentbeständen als Infomaps bekannt. Die Idee ist es, Dokumente zu klassifizieren und auf der Basis dieser Klassifikation Landschaftskarten mit Hügeln, Täler, Ebenen etc. zu erstellen. Hügel bringen zum Ausdruck, dass zu einem bestimmtem Thema viele Informationen existieren. Demgegenüber sind Ebenen Ausdruck der Tatsache, dass wenige Information zu einem Thema existieren. Insellandschaften entstehen, wenn ein Dokumentenbestand thematisch sehr stark fragmentiert ist und keine Beziehungen zwischen den einzelnen Themenbereich existieren.

Der Bereich Wissensvisualisierung behandelt jedoch nicht nur die Visualisierung von Wissen und Unternehmensgedächtnissen. Vielmehr umfasst er auch die ganze Thematik der Repräsentation von Wissen in audio-visueller Form (vgl. Wissensretrieval). So werden viel Erwartungen mit der Möglichkeit von MPEG-4 verbunden, dass auf Empfängerseite, insbesondere durch Benutzerinteraktion, systematische Manipulationen am Szeneninhalt vorgenommen werden können. Damit bleiben nun Funktionen erhalten, die traditionell nur während der Produktion audio-visuellen Materials ausführbar waren. So sind folgende Anwendungen gerade für den Wissenstransfer sinnvoll, in denen in Abhängigkeit von Nutzergruppen, a) bestimmte Objekte oder Szenenteile priorisiert werden können, b) Objekten verschiedenen Ursprungs in einer einzigen Szene zusammengefügt werden können, c) zusätzliche audio-visuelle Information zu einem bestimmten Objekt angeboten werden und durch Benutzerinteraktion ausgelöst werden können und d) in realen und virtuellen Szenen navigiert werden kann. Damit werden völlig neue Formen der Interaktion mit Wissen möglich als es mit Medien Text und Grafik denkbar ist.
Teil 2: Wissensmanagement und Kreativität

Dieser Teil des Beitrags stellt am Beispiel der Populationsgenetik aus der Natur bekannte kreative Mechanismen zur Entwicklung von Populationen vor und zeigt auf, welche Analogien zum Thema Wissensmanagement existieren. 

5 Das Gesetz der Populationsgenetik

In der Biologie bezeichnet Evolution den Wandel in der stammesgeschichtlichen Entwicklung der Organismen. Sie beginnt mit der einfachsten Lebenserscheinung und setzt sich mit den daraus entstandenen, abgewandelten Organismen in ihrem Artenreichtum fort. Wichtig ist zu beachten, dass sich der Begriff „Entwicklung“ hier nicht auf die Veränderungen während der Individualentwicklungen bezieht. 

Im Jahre 1908 beschrieben G. Hardy und der deutsche Biologe W. Weinberg unabhängig voneinander das grundlegende Gesetz der Populationsgenetik, das Hardy-Weinberg-Gesetz. Unter einer Population wird dabei die Gesamtheit der Individuen einer Gruppe verstanden, die an der Fortpflanzung von einer Generation zu nächsten beteiligt sind oder sein können (Murken et al. 1988).

Das Hardy-Weinberg-Gesetz besagt nun, dass sich in einer idealen, sehr großen Population die Genfrequenzen (die Genfrequenz ist die Häufigkeit eines Gens an einem Genort in einer Population) über die Generationen nicht ändern, wenn u.a. die folgenden Randbedingungen erfüllt sind
:

a) Es herrscht unbehinderte Panmixie, d.h. ein System der Partnerwahl, bei dem der Genotyp eines Genorts nicht berücksichtigt wird und sich Paare nach Gesetzen der Wahrscheinlichkeit finden. Das Gegenteil von Panmixie ist die Paarsiebung, bei der für die Partnerwahl der Genotyp beachtet wird. Beispielsweise heiraten Gehörlose häufig untereinander, sodass hier eine Auslese zugunsten eines bestimmten Genotyps vorliegt, sofern die Gehörlosigkeit erblich bedingt ist. Wird mehr als nur ein Merkmal zur Paarsiebung herangezogen, so spricht man von multifaktoriell bedingten Merkmalen. Bei vielen multifaktoriell bedingten Merkmalen ist Paarsiebung eher die Regel als die Ausnahme. Beispielsweise haben Vergleiche des Intelligenzquotienten von Eheleuten ergeben, dass beide Ehepartner meist einen vergleichbaren Intelligenzquotienten hatten.

b) Es treten keine Mutationen auf. Unter Mutation versteht man die erbliche Veränderung genetischen Materials, die nicht auf Rekombination oder Segregation (Aufspaltung der Erbfaktoren während der Reifeteilung) zurückzuführen ist. Für die Mutation kann zwischen folgende Mechanismen unterschieden werden: Substitution, Deletion, Insertion, Genduplikation und Verkürzung oder Verlängerung der Polypeptidkette. Bei den Ursachen von Mutationen ist zwischen spontanen und induzierten Mutationen zu unterscheiden. Spontane Mutationen treten ohne erkennbare Ursache auf, während induzierte Mutationen künstlich erzeugt werden (z.B. durch ionisierende Strahlen, wie Röntgenstrahlen).

c) Keiner der Genotypen hat einen selektiven Vor- oder Nachteil. Selektionsvorteil führt zur Vermehrung eines mutierten Gens in einer Population; Selektionsnachteil bedingt die Verminderung der Häufigkeit eines mutierten Gens in einer Population. Unter selektiven Nachteil fällt z.B. die Tatsache, dass Fehlbildungen für Personen eine sehr große Belastung sind, weshalb sie häufiger als Vergleichspersonen keinen Partner finden und daher keine Kinder haben. 

Reale Populationen genügen nun häufig nicht dem Hardy-Weinberg-Gesetz, sodass sich dort die Genfrequenzen über längere Zeiträume ändern, es kommt zur Evolution. Die Änderungen werden durch Mutation, Selektion, Migration und Zufallseffekte hervorgerufen. Um nun Evolutionsprozesse besser zu verstehen, haben Populationsgenetiker die Randbedingungen des Hardy-Weinberg-Gesetzes nach und nach gelockert (Mohr 1999): 

Ändert man z.B. die Größe einer Population, so stellt man fest, dass in sehr kleinen Populationen eine zufallsbedingte genetische Drift eine Evolution hervorbringen kann. Berechnungen zeigen, dass eine genetische Drift Genformen aus der Population eliminiert und somit im Wesentlichen zu einer Abnahmen der Variationen führt. Im Vergleich zu Evolution ist genetische Drift in diesem Fall also kein besonders kreativer Prozess. Lässt man nun in dieser Population auch noch natürliche Selektion zu, so stellt man fest, dass sich der Einfluss der genetischen Drift auf die Gesamtpopulation vermindert und die Häufigkeitsverteilung der verschiedenen Zustandsformen eines Gens in die durch die Selektion bestimmte Richtung verändert.

6 Genetische Kreativität und Wissensmanagement

Ausgangspunkt für die Betrachtungen zu genetischer Kreatvität und die Evolution von Wissen ist die Annahme, dass das in einem Wissensmanagementsystem verfügbare Wissen als Population verstanden wird. Dieses Wissen soll entsprechend der vorherigen Kapitel als Unternehmensgedächtnis benannt werden. Es liegt nun nahe, zu untersuchen, inwieweit die aus der Natur bekannten und oben beschriebenen Mechanismen zur Evolution anwendbar sind.

Das Hardy-Weinberg-Gesetz trifft sicherlich auch auf Unternehmensgedächtnisse zu, die einmal eingerichtet wurden und keinen Einflüssen mehr unterliegen, ganz gleich ob diese von Personen oder durch systemische Aktionen entstehen. Wie in der Natur auch, wird diese Situation i.d.R. aber nur in theoretischen Modelle oder künstlich erzeugten Umgebungen zu halten sein.

Dennoch gibt es einige bekannte Systeme mit Wissensmanagementkomponenten, die sich zumindest für definierte Zeiträume im Hardy-Weinberg-Gleichgewicht befinden. Bei dem System PADDLE (Tochtermann et al. 2000) wird z.B. das über das System verfügbar gemachte Wissen von Verlagshäusern geliefert und anschließend nicht mehr inkrementell verändert. Neuaktualisierungen betreffen stets den kompletten Bestand und nicht nur Teile davon. Eine Evolution findet also nicht statt, da Populationen stets unverändert bleiben und nur durch vollkommen neue Populationen abgelöst werden.

Wie in der Natur auch sind für Unternehmen evolutionäre Prozesse von Bedeutung, die dafür sorgen, dass sich das Unternehmensgedächtnis stets das für ein Unternehmen relevante Wissen bereit hält. Die Frage, die im Kontext von Wissensmanagement und genetischer Kreativität zukünftig untersucht werden sollte, lautet:

Welche Randbedingungen des Hardy-Weinberg-Gesetzes sind für als Population verstandene Unternehmensgedächtnisse zu lockern, damit Wissen evolutionären Prozessen unterliegt, die das Wissen in die für ein Unternehmen stets „optimalste“ Form überführen?

Die Beantwortung dieser Frage macht die Bearbeitung folgender Teilfragen erforderlich:

1) Was kann unter den für die Populationsgenetik definierten Begriffen Panmixie, Mutation, selektiver Vor- und Nachteil im Kontext von Wissensmanagement verstanden werden kann?

2) Welche Auswirkungen auf ein Wissensmanagement hat die Lockerung einzelner bzw. Kombinationen von mehreren Randbedingungen des Hardy-Weinberg-Gesetzes?

Wie die nachfolgenden Betrachtungen zeigen, ist es für Wissensmanagement von extremer Bedeutung, dass sich das in einem Unternehmen verfügbare Wissen nicht im Hardy-Weinberg-Gleichgewicht befindet. Vielmehr sind es gerade die aus der Natur so bewährten Mechanismen Panmixie, Mutation und Selektion die gewährleisten, dass das Wissen kontinuierlich im Hinblick auf die Interessen eines Unternehmens optimiert werden kann. Darüber hinaus können auch zusätzliche Mechanismen der Populationsgenetik, wie etwa Inzucht, Dominanz und Genwanderung, interessante Effekte im Umfeld Wissensmanagement aufzeigen.

6.1 Panmixie und Wissensmanagement

Panmixie in der Populationsgenetik führt dazu, dass sich Partner nach dem Gesetzen der Wahrscheinlichkeit finden und ihre Gene an ihre Nachkommen weitergeben. In Unternehmensgedächtnissen kann unter Panmixie die Zusammenführung von Wissenseinheiten verstanden werden, aus denen etwa durch systemische Aktionen neue Wissenseinheiten als „Nachkommen“ entstehen. Unter Partnerschaftswahl oder Paarbildung kann im Kontext von Wissensmanagement der Prozess verstanden werden, der festlegt, welche Wissenseinheiten kombiniert werden, um eine neue Generation von Wissenseinheiten zu erzeugen. In Abbildung 1 repräsentiert Pfeil 3 diesen Vorgang.

Panmixie ist für Unternehmensgedächtnisse sicherlich keine wünschenswerte Einschränkung, da Gesetze der Wahrscheinlichkeit als alleiniges Kriterium für die Partnerschaftswahl die Sinnhaftigkeit und inhaltliche Zusammenhänge zwischen Wissenseinheiten nicht berücksichtigen kann. Der Wissensgehalt so erzeugter Nachkommen wäre also in vielen Fällen von sehr geringer Bedeutung. 

Somit bietet es sich an, über die Lockerung der Panmixie nachzudenken, was automatisch zur Paarsiebung führt. Allerdings fällt auf, dass in Unternehmensgedächtnissen neue Wissenseinheiten anders als in der Natur aus mehr als nur einem Paar von zwei zugrundeliegenden Wissenseinheiten entstehen können. Das aus der Natur bekannten Prinzip der Berücksichtigung des Genotyps (Merkmale, die durch die Erbanlagen gegeben sind) wird sich auf Unternehmensgedächtnisse positiv auswirken. So können gleiche Merkmale unterschiedlicher Wissenseinheiten als Kriterium für eine Paarbildung (im erweiterten Sinne) herangezogen werden, was eine bessere inhaltliche Zusammengehörigkeit der neuen Wissenseinheiten verspricht.

Für Paarsiebungen werden bei Unternehmensgedächtnissen multifaktoriell bedingte Merkmale gewiss eine größere Rolle spielen als nur einfach bedingte Merkmale. So ist für viele Unternehmen gerade die Möglichkeit von großer Bedeutung, sich neues Wissen zu erschließen, das auf getrennt voneinander existierendem, aber dennoch über bestimmte Merkmale als „zusammengehörig“ identifizierbaren Wissen basiert.

6.2 Mutation und Wissensmanagement

Für die Analogiebildung des Begriffs „Mutation“ ist zwischen den oben genannten Mechanismen Substitution, Deletion, Insertion, Genduplikation und Verlängerung bzw. Verkürzung der Polypeptidkette zu unterscheiden. Zusätzlich ist eine Differenzierung der Ursachen entsprechend spontaner und induzierter Mutationen vorzunehmen. Mutation, so der erste Eindruck, ist für Unternehmensgedächtnisse eine zentrale Voraussetzung, um sich an die stets ändernden äußeren Randbedingungen anpassen zu können, unter denen Unternehmen an zunehmend globalen Märkten operieren müssen.

Unter Substitution können alle Änderungen verstanden werden, die aufgrund einer Paarbildung (im erweiterten Sinne) von Wissenseinheiten den Austausch von Wissen
 ermöglicht und als Ergebnis eine neue Wissenseinheit erzeugt. Analog können unter Deletion bzw. Insertion alle Änderungen verstanden werden, die eine Wissenseinheit durch Löschen bzw. Hinzufügen von Wissen in eine neue Wissenseinheit transformieren. Für die beiden weiteren Mutationsmechanismen sei auf den letzten Absatz dieses Abschnitts verwiesen. In Abbildung 1 werden diese Mechanismen durch die Pfeile 2 und 3 repräsentiert. 

Spontanmutationen treten in der Natur ohne erkennbare Ursache auf und können aber von äußeren Bedingungen, wie z.B. Alter des Vaters abhängen. Hier wird es wohl keine Analogie für Unternehmensgedächtnisse geben, solange diese immer noch durch von Menschen steuerbare Rechenvorschriften ohne kreative Intelligenz manipuliert werden. Allerdings können Programmierfehler in ihrer Auswirkung wie spontane Mutationen erscheinen, da sie unbeabsichtigt sind und für den Menschen ohne erkennbare Ursache auftreten. 

Induzierte Mutationen werden dagegen für Unternehmensgedächtnisse die Regel sein, da Menschen von außen Eingriffe in ein Unternehmensgedächtnis, also einer Population der Wissenseinheiten, vornehmen (Pfeil 2 in Abbildung 1). Ähnlich wie in der Natur auch, werden die drei oben beschriebenen Mutationsmechanismen eine zentrale Rolle spielen. 

In der Natur ist nun Substitution der häufigste Mutationstyp. Nach ersten Überlegungen scheint dies auch auf Unternehmensgedächtnisse zuzutreffen. Diese Vermutung basiert auf der Beobachtung, dass sich Unternehmensgedächtnisse in der Regel inkrementell an die Rahmenbedingungen innerhalb eines Unternehmens anpassen. Allerdings kann auch Insertion für Unternehmen eine große Rolle spielen, etwa dann wenn sich neue Unternehmensfelder eröffnen, für die eine vorhandene Wissensbasis erweitert werden muss.

Auch wenn in diesem Abschnitt nur allgemein Mutation als erbliche Veränderung „genetischen Materials“ behandelt wurde, sei darauf hingewiesen, dass in der Natur Mutationen auf drei verschiedenen Ebenen stattfinden können: Genommutationen, die zu einer numerischen Änderung des Chromosomensatzes führen, Chromosomen​mutationen, die Chromosomen strukturell verändern und Genmutationen, die einzelne Gene betreffen. Im Rahmen dieser Ausführungen bleibt offen, welche Analogien es in Unternehmensgedächtnissen für Genom, Chromosom und Gen existiert. Ist hier mehr Klarheit geschaffen, können auch Analogien für die Mutationsmechanismen Genduplikation und Verkürzung und Verlängerung der Polypeptidketten entwickelt werden. All dies erfordert sicherlich zudem eine genauere Definition dessen, was in dieser Arbeit als „Wissenseinheit“ bezeichnet wurde. 

6.3 Selektive Vor- und Nachteile und Wissensmanagement

Selektionsvorteile können im Wissensmanagement dadurch entstehen, dass bestimmte Wissenseinheiten für ein Unternehmen von großer Bedeutung sind. Viele Unternehmensmitarbeiter kennen diese Wissenseinheiten daher und wenden Wissen aus diesen Einheiten bei der Neugenerierung neuer Wissenseinheiten an. In diesem Sinne werden die „Gene einer Wissenseinheit“ mutiert und finden sich vererbt in einer neuen Wissenseinheit wieder. Analog dazu können Selektionsnachteile verstanden werden als Wissen, das für Unternehmen von nachrangiger Bedeutung ist. Als Folge kennt keiner der Mitarbeiter diese zugehörigen Wissenseinheiten. Das dort repräsentierte Wissen wird nicht mehr benötigt und wird daher auch nicht bei der Neugenerierung neuer Wissenseinheiten vererbt; es kommt zu einer Verminderung der Häufigkeit. 

Interessant ist hier die Fragestellung, ob systemische Aktionen Selektionsvorteile bzw. Selektionsnachteile beeinflussen können. So ist es z.B. denkbar, dass diese Aktionen unabhängig von Einschätzungen der Mitarbeiter auch weniger interessante Wissenseinheiten verwenden, um neue Wissenseinheiten zu erzeugen. In diesem Falle würde der Mechanismus der negativen Selektion nicht mehr greifen. Analoges gilt für die Beeinflussung positiver Selektion durch systemische Aktionen, wenn diese bedeutendes Wissen nicht mehr berücksichtigen.

Genau wie Panmixie und Mutation sollten auch selektive Vor- und Nachteile bei der Evolution von Wissen als Mechanismus ermöglicht werden. Beide Selektionsvarianten erlauben es, die Fortentwicklung von Wissen so zu steuern, dass nur tatsächlich relevantes Wissen erhalten und unnötiges Wissen eliminiert wird. 

6.4 Zusammenspiel Mutation, Selektion und Wissensmanagement 

Während bislang die einzelnen Voraussetzungen für ein Populationsgleichgewicht unabhängig von einander behandelt wurden, soll nun kurz auf das Zusammenspiel zwischen diesen Faktoren und Wissensmanagement eingegangen werden. 

In der Bevölkerung wird die Häufigkeit von Genen in einer Population durch das Zusammenwirken von Mutation, Selektion und genetischer Drift bestimmt. Wirkt sich etwa eine Mutation ungünstig auf die Lebensfähigkeit eines Trägers aus, so verschwindet die Mutante wieder. Durch ständige Neumutation kann sich ein Gleichgewicht von negativer Auslese und Mutation einstellen. Allerdings werden durch die ständige Mutation immer wieder Erbkrankheiten entstehen.

Es stellen sich nun die Fragen, was Erbkrankheiten im Kontext von Wissensmanagement sind (z.B. falsches oder unbrauchbares Wissen, das etwa durch fehlerhafte Einflussnahmen von „außen“ entsteht, Pfeil 2 in Abbildung 1) und ob die Gesetzmäßigkeiten aus der Populationsgenetik im gegenseitigen Zusammenspiel der genannten Mechanismen für Wissensmanagement genauso erforderlich sind wie für die Natur. Sicherlich können spontane Mutation, wie sie in der Natur so häufig vorkommen, in Wissensmanagementsystemen unterbunden werden (Programmierfehler ausgeschlossen). Da Mutationen für den Variantenreichtum in einem Unternehmensgedächtnis verantwortlich sind, gewinnen dann aber induzierte Mutationen an Bedeutung, insbesondere wenn man zusätzlich noch bedenkt, dass genetische Drift zu einer Abnahme von Variationen führt. Selektion ist schließlich bedeutungsvoll, da nur hierdurch Wissenseinheiten von minderer Qualität oder geringer Bedeutung eliminiert werden können. 

Würde man in einem Wissensmanagementsystem nur Mutation ohne Selektion zulassen, wäre die Weiterentwicklung eines Unternehmensgedächtnisses gesichert. Da jedoch unnötiges und unbrauchbares Wissen nicht selektiert wird, würde die Komplexität des Ganzen mittelfristig nicht mehr handhabbar werden. Zudem würden beim Wissensretrieval auch zahlreiche Wissenseinheiten von geringer Qualität zurückgeliefert, was sich negativ auf die Akzeptanz eines Wissensmanagementsystems auswirken wird. Hätte man nur Selektion, könnte kein neues Wissens generiert werden und das vorhandene Wissen würde über die Zeit verschwinden.

6.5 Inzucht, Dominanz, Genwanderung etc. und Wissensmanagement 

Dieser Abschnitt spricht weitere Aspekte aus der Populationsgenetik vor, die im Hinblick auf Wissensmanagement von Interesse sein können.

6.5.1 Inzucht und Wissensmanagement

 Neben Paarsiebung ist die Bevorzugung von Blutsverwandten eine andere Form der Abweichung von Panmixie. Diese Form wird mit dem Ausdruck „Inzucht“ belegt. Genetisch bedeutet Inzucht, dass gemeinsam ererbte Anlagen häufiger Auftreten als dies bei Nichtverwandten der Fall ist. Bei erbgesunden Lebewesen braucht Inzucht nicht nachteilig zu sein. Bei der Häufung von erblich bedingten „schlechten“ Anlagen kann aber Inzucht zu Verminderung von Fruchtbarkeit, Wachstum, Leistung etc. führen.

Was ist nun Inzucht im Kontext von Wissensmanagement? Der Pfeil 3 in Abbildung 1 repräsentiert sicher nicht Inzucht, wenn die zugrundeliegende Population an Wissen groß genug ist. Liegt aber nur eine kleine Population an Wissen vor, so ist die Wahrscheinlichkeit höher, dass sich neue Wissenseinheiten immer auf der Basis „genetisch verwandter“ Wissenseinheiten bilden. Dies birgt das Risiko, dass „junge“ Unternehmensgedächtnisses, also solche, in denen die Qualität des abgelegten Wissens noch nicht den gewünschten Stand erreicht hat, in ihrer Entwicklung behindert werden. Also Folge bleiben der erhoffte Nutzen hinter den Erwartungen zurück. Inzucht kann nun vermieden werden, wenn ein Unternehmensgedächtnis von außen angereichert wird (Pfeil 2 in Abbildung 1). So kann sich ein stetiger Zufluss an „mischerbigen Anlagen“, d.h. an neuem Wissen, positiv auf die Qualität eines Unternehmensgedächtnisses auswirken. Dieser Aspekte sollte insbesondere beim Aufbau von Unternehmensgedächtnissen berücksichtigt werden.

6.5.2 Dominante Gene und Wissensmanagement

Von dominanten Genen spricht man in der Humangenetik, wenn Merkmalsträger das zugrundeliegende Gen an die Hälfte ihrer Nachkommen weitergeben, die Bevorzugung eines bestimmten Geschlechts nicht besteht und unter Nachkommen merkmalsfreier Personen das Merkmal niemals auftritt. Wenn nun Wissenseinheiten in einem evolutionären Prozess neue Wissenseinheiten erzeugen, ist es interessant, Analogien zu dominanten Genen zu untersuchen. Beispielsweise könnte über die Dominanz gesichert werden, dass bestimmte „Merkmale“ von Wissenseinheiten immer weiter vererbt werden. Bestimmtes relevantes Wissen würde dann nicht durch Selektion aus einem Unternehmensgedächtnis verschwinden. Führt man so etwas wie Stammbäume von Wissenseinheiten ein, kann anhand der Dominanz ein Sonderfall der genetischen Drift, der sogenannte founder effect (Gründereffekt) nachgebildet werden. Unter dem founder effect versteht man in der Populationsgenetik die Möglichkeit, ein genetisches Merkmal in einer Population auf einen der Begründer dieser Population, den Stammvater oder die Stammmutter zurückführen zu können. Dies ist von Bedeutung, wenn es darum geht nachzuvollziehen, welche Personen welche Änderungen von „außen“ (Pfeil 2 in Abbildung 1) an Wissenseinheiten einer „Familie“ vorgenommen haben.

6.5.3 Genwanderung und Wissensmanagement

Menschliche Bevölkerungen unterscheiden sich in der Häufigkeit ihrer Gene und Genotypen. Eindrucksvolle Unterschiede finden sich z.B. bei Erbkrankheiten. Die genetische Zusammensetzung einer Population kann sich durch Genwanderung, d.h. die Änderung der Genverteilung, verändern. Übertragen auf Unternehmensgedächtnisse, verstanden als Populationen, stellt sich die Frage nach der Anwendbarkeit der Gesetze der Populationsgenetik auf die Vermischung von Populationen (Wie verändert sich das Wissens eines Unternehmensgedächtnisses aufgrund der Hinzunahme von Wissen eines anderen Unternehmensgedächtnisses? Welche Erbkrankheiten lassen sich ausmerzen, welche entstehen neu?) 

6.5.4 Genetische Variabilität von Bakterien und Wissensmanagement

Von Bakterien ist bekannt, dass sie in einem Einschritt- oder Vielschrittmuster zur Chemoresistenz mutieren können. Beim Einschrittmuster ist bereits nach einer Mutation die Mutante gegen hohe Konzentrationen eines Mittels resistent. Beim Vielschrittmuster müssen dagegen mehrere Mutationen ablaufen. Da Mutationen relativ selten auftreten, ist ein Mittel zur Selektion der Mutante notwendig, damit ein Bakterienstamm mit einer veränderten Eigenschaft entsteht. Die Regel lautet also Mutation plus Selektion, wobei bei Entstehung resistenter Bakterienstämme das zugehörige Chemotherapeutikum das Selektionsmittel darstellt. Für das Wissensmanagement ist nun interessant zu untersuchen, inwieweit genetische Variabilität dazu beitragen kann, Wissen resistent gegenüber „schädlichen Einwirkungen“ zu machen. Zu solchen schädlichen Einwirkungen können z.B. die Vererbung oder das Hinzufügen irreführenden, irrelevanten oder gar falschen Wissens bei der Generierung neuen Wissens gehören; es kann aber auch das unbeabsichtigte bzw. von außen böswillig versuchte Verändern oder gar Löschen wichtigen Wissens beinhalten. Sind Einwirkungen identifiziert, können Mutations- und Selektionsmechanismen definiert werden, die bei Erhaltung des Wissens dieses gegenüber derartigen Einwirkungen immunisieren. In diesem Kontext sind auch Verfahren zur Förderung spezifischer Immunreaktionen aus der Immunologie interessant, etwa dann wenn sich ein Unternehmensgedächtnis spezifische Immunität gegen einen „Erreger“ durch aktive Immunisierung (Schutzimpfung) erwirbt. Vor dem Hintergrund des Wertes von Wissen für Unternehmen sind Schutzmechanismen dieser Art von großer Bedeutung. 

6.5.5 Evolution der Mitarbeiter sowie deren Wissen und Wissensmanagement

In den bisherigen Ausführungen wurde die Zusammenhänge zwischen Mechanismen der Populationsgenetik und dem durch ein Wissensmanagementsystem bereitgestellten Wissen beleuchtet. Nicht berücksichtigt wurde die Veränderung des Wissens der Mitarbeiter eines Unternehmens. Dies trifft neben dem expliziten Wissen, das i.W. im Unternehmensgedächtnis abgelegt ist, in besonderem Maß auch für das implizit Wissen zu. Daher stellt sich die Frage, ob und in welcher Form Mitarbeiter von „außen“ auf die Evolution von Wissen innerhalb eines Wissensmanagementsystems Einfluss nehmen können. Vielleicht kann diese Einflussnahme im Kontext der genetischen Drift oder spontaner Mutationen untersucht werden, wobei man annimmt, dass die der genetischen Drift zugrundeliegenden Zufallsabweichungen auf den sich stets ändernden Aktionen der Mitarbeiter basieren. 
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� Dr. K. Tochtermann, Forschungsinstitut für anwendungsorientierte Wissensverarbeitung (FAW), Postfach 2060, D-89081 Ulm, email: tochterm@faw.uni-ulm.de und KNOW-Center – Kompetenzzentrum für wissensbasierte Anwendungen und Systeme, Graz.


� Den Autoren ist bewusst, dass zusätzlich noch Zufallsabweichungen und Genwanderung wichtige Randbedingungen für das Hardy-Weinberg-Gesetz sind. Die genannten drei werden jedoch als die für Wissensmanagement besonders relevanten angesehen. Auf Genwanderung wird in Abschnitt 4.5.3 eingegangen, Zufallsabweichungen werden im Kontext spontaner Mutationen in Abschnitt 4.2 angesprochen.


� Unter „Austausch von Wissen“ ist hier nicht der Wissenstransfer im Sinne von Kapitel 2 gemeint. Mit Austausch ist hier vielmehr „Auswechslung“ zu verstehen.
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