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GLOSSAR
Adaption:
Additiv:
AGIL-Schema:

Akkumulation:

Analogie:

Aneignungsformation:

Amplifizierung:

Aphorismus:

Benchmarking:

Best Practice:

Anpassungsfahigkeit an sich verandernde Rahmenbedingungen.
Hinzuflgend.

Systemtheoretisches Modell, das in den 1950er Jahren von dem amerikani-
schen Soziologen T. Parsons entwickelt wurde. Es beschreibt die Grundfunkti-
onen, die ein jedes System zur Selbsterhaltung erfillen muss.

Edukativ: speicherndes Ansammeln bzw. Anreichern von Wissen und Kompe-
tenzen.

Stilmittel, in welchem &hnliche Strukturen in einen Kontext gestellt werden
und welches haufig dazu verwendet wird, sich schon bekannte Informationen
aus einem vergleichbaren Sachzusammenhang oder zur Veranschaulichung ei-
nes anderen Zusammenhanges zunutze zu machen.

Der Der diskursive Kontext, in dem die Aneignung von Medien als Wissenskon-
struktion eingebettet ist. Diese Aneignungsformation ist vielfach didaktisch
und soziologisch vermittelt: zum einen durch den intertextuellen Kontext, in
dem das rezipierte Medienprodukt in Form des immateriellen Contents steht,
zum anderen durch spezifische, in verschiedenen Institutionen sozialisiert-kul-
turelle Perzeptionsformen und Praktiken des Umgangs mit diesen Medienpro-
dukten.

Kommunikations- und medienwissenschaftlich die Verstarkung der Kommuni-
kationsmatrix.

Philosophischer Gedankensplitter, der Ublicherweise als kurzer, rhetorisch
reizvoller Sinnspruch formuliert wurde.

Eine Benchmark oder das Benchmarking ist eine vergleichende Analyse mit ei-
nem festgelegten Referenzwert.

Der Begriff stammt aus der angloamerikanischen Betriebswirtschaft und Iasst
sich am besten mit bewdhrter Praxis, Standardverfahren oder Erfolgsrezept ins
Deutsche (ibersetzen.

Communitiy of Practice (CoP): Praxisbezogene Gemeinschaft von Personen, die informell miteinander

Determination:

Dependenz:

Dialektik:

Diskurs:

verbunden sind und dhnlichen Aufgaben gegeniiberstehen; Versuch, die Ana-
tomie der Verzahnung individueller Lernprozesse mit denen der Weiterent-
wicklung der einbettenden sozialen Gemeinschaft aufzuzeigen.

(lat. determinatio): Bestimmung nach Abgrenzung; Determinismus ist eine er-
kenntnistheoretische Auffassung nach Pramissenbildung und entscheidend fir
die Bildung des Rigors als deduktiven Ergebnisses. Die Determinantenbildung
gewahrleistet, die Indikatoren ableiten zu kénnen, u. a. zwecks anschlieBender
Kriterienbildung.

Abhangigkeit.

(gr. sich unterreden): Kunst der Unterredung, der diskursiven Beweisfiihrung;
die moderne Dialektik (u.a. nach Hegel) setzt These und Antithese voraus, um
Uber die Synthese zu einer neuen These fortzuschreiten (Dreischrittsansatz
hinsichtlich des Idealismus).

Im linguistischen und semiotischen Sinne ein spezifischer Kontext, zu dem
ebenfalls eine Vielzahl von Texten und Medienprodukten zihlen, also Sprache

i.d.F.v.17.11.2021

Seite 5 Studienheft Nr. 1242



Disruption:

DRY-Prinzip:

Emergenz:

Entitat:

Essenz:

Ex ante:

Ex post:

Explikation:

Explizit:

Feature:

Formation:

Framework:

Grundlagen des Wissensmanagements

als operationale Praxis. Des Weite-ren werden hierunter regulierte Optionen
des erdrternden Sprechens und Kommunizierens liber etwas gemeint, die ein
bestimmtes Wissen als daseinsbestimmende Reprasentation konstituieren.

(lat. storen): Im Innovationsmanagement eher unterbrechende Verdrangung
einer bestehenden Technologie bzw. Dienstleistungsart, durch die Einfihrung
und Nachhaltigkeitmachung einer neuen. Disruptionsprozesse mittels norma-
tiver Innovationen flihren programmatisch zu einem gesellschaftlichen Para-
digmenwechsel und Strukturprozesswandel.

»,Don’t repeat yourself” ist ein Prinzip, das besagt, Redundanz zu vermeiden
oder zumindest (heuristisch) zu reduzieren. Ein Anwendungsgebiet ist z. B. die
Programmierung. Redundant vorhandene Informationen (z. B. Quellcode) sind
schwierig zu pflegen, da die Konsistenz zwischen den einzelnen Duplikaten ge-
wahrleistet sein muss. Bei Systemen, die dem DRY-Prinzip treu bleiben, mis-
sen hingegen Anderungen nur an einer Stelle vorgenommen werden.

»Erscheinen” von Phanomenen auf der Makroebene eines Systems, die erst
durch das Zusammenwirken der Systemelemente (der Subsysteme auf der
Mikroebene) zustande kommen. Der Begriff stammt aus der Kybernetik und
besagt kurz, dass das Ganze mehr ist als die Summe seiner Komponenten.

(lat.): Das daseinsbestimmende Dasein eines konkreten oder abstrakten Ge-
genstands.

(lat. essentia): Wesensgrundlage des Seienden, zum Wesen einer Sache geho-
rig (essentiell).

(lat. im Voraus): In zeitlicher Perspektive mit Blick auf die Evaluation, die Be-
wertung des Zustandes vor Operationalisierung einer Sache.

(lat. nach Geschehenem): Im Nachhinein. In zeitlicher Perspektive mit Blick auf
die Evaluation, die Bewertung des Zustandes nach Operationalisierung einer
Sache.

(lat.): DasEntfalten einer Erklarung und Deutung nach Determination, mit apo-
logetischer (verteidigender) Dimension.

Ausfihrlich, determinativ und diskursiv erschlossen darstellend. Hermeneuti-
scher Riickschluss und Plausibilisierung. In der Regel beinhaltet explizites Wis-
sen stets die nachvollziehbare Substantiierungs- wie auch Plausibilisierungsdi-
mension.

Im technischen Bereich ein oft verwendeter Begriff, der die Bedeutung von
Funktionalitat, Leistungsmerkmal oder schlicht Merkmal, Funktion oder Eigen-
schaft hat.

Polyseme Verwendung: Die diskursive Formation meint stets eine Gesamtheit
diskursiver Ereignisse und Konnotationen, die auf dasselbe Objekt referenzie-
ren. Systemtheoretisch verfligen diese liber einen gemeinsamen diskursiven
Stil und verfolgen eine spezifische Strategie. Daneben beinhaltet Formation in-
nerhalb einer Organisation und Gruppe ein kulturkonstituierendes Anliegen.

Ein Framework (engl. fir Rahmenstruktur oder Fachwerk) ist ein Gerust, wel-
ches insbesondere bei komponentenbasierten Entwicklungsansatzen verwen-
det wird und zunehmend auch in anderen Bereichen Verwendung findet,
wenn z.B. eine Methodensammlung gemeint wird.
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Genrepriferenzen:

Globalisierung:

Hermeneutik:

Praferenzen hinsichtlich einer speziellen Gattung oder eines speziellen Stils
(Musik, Mode, Lifestyle).

Ein komplexer, mehrdimensional 6konomischer und soziokultureller Prozess,
der durch die Zunahme und Emergenz weltweiter Verbindungen, verschie-
denster Art und durch Konvergenzen, gekennzeichnet ist: Die Globalisierung
(Internationalisierung) sozialisiert sich weniger als eine kulturelle Homogeni-
sierung, sondern vielmehr in Form einer zunehmenden Verflechtung einzel-
ner, lokaler Kontexte.

(lat. Gabe, Kunst, Lehre). Erkenntnistheoretische Methode der Auslegung im
Sinne des Zirkelschlusses. Dieser Riickschluss intendiert ein nicht nur intellek-
tuelles Erfassen, sondern die Aneignung zu personlicher Verwirklichung und
Umsetzung in Form einer Weitergabe des Verstandenen (lat. applicatio).

Heuristik (Rekognitions-Heuristik): Heuristik, die nicht nur in der Lage ist, mit begrenzter Information

Ideation:

Immanenz:

Implementierung:

Implizit:

In- und Enkulturation:

Inter:

Interdependenz:

Interdisziplinaritat:

Internationalisierung:

zu arbeiten, sondern sogar auf ein gesundes Ausmal an Ignoranz angewiesen
ist. Man kann sie nur anwenden, wenn man bis zu einem gewissen Grad kein
Wissen hat. Die Rekognitions-Heuristik besagt: Wenn von zwei Objekten eines
erkannt wird und das andere nicht, dann ziehe/den Schluss, dass das wieder-
erkannte Objekt den héheren Wert hat. Simplifiziert handelt es sich um eine
Komplexitatsreduktion in Form eines Gedankenfortschritts durch das Finden
neuer Erkenntnisse.

(gr.): Gedanke, Erscheinung, Bild. Die Ideation ist der erste Schritt innerhalb
eines Innovationsprozesses. ImWesentlichen geht es darum, ein Urbild jegli-
cher kognitiven Dinge als das wahrhaft Seiende und Bestatigende, das sich im
,Ding und seiner Erscheintung nur unvollkommen verkérpert”, in Form zu brin-
gen (vgl. Aristoteles). Eine Idee meint im Sinne Aristoteles’ daher die ,Entele-
chie’, d. h. die ununterbrochene Wirksamkeit, prazisiert als die Form, die sich
im Stoff per se verwirklicht. Nach der Ideation erfolgt im Innovationsprozess
die Invention:

(lat.): Das darin Seiende, innerweltlich daseinsbestimmend verwurzelt.

Abgeleitet vom lateinischen Wort ,implere’, was fir erfillen und erganzen
steht und das Einfligen eines neu entwickelten Systems oder Softwareteils in
ein Bestehendes, das dadurch erganzt wird, bedeutet. Mit einbezogen sind
auchalle zusatzlichen Arbeitsgange, die das ordnungsgemafRe Funktionieren
des zusatzlich Eingebrachten mit dem bisher Vorhandenen garantieren.

Verschleiertes und partizipalkonstruktives Mitenthalten. Stilles Wissen, d. h.
Kénnen, ohne ausdriicken zu kdnnen, wie sich dieses konstituierte (u. a. musi-
kalisches Gehor, Rhythmusgefiihl etc.); nicht aus sich selbst bestimmbar, son-
dern aufgrund eines erkenntnistheoretischen Modells erst zu erschlieRen.

Reziproker Anpassungsprozess in einer bestehenden Kultur.

(lat.): Wahrend bzw. dazwischen. In zeitlicher Perspektive mit Blick auf die Eva-
luation, die Bewertung des Zustandes wahrend der Operationalisierung einer
Sache.

Reziproke Abhangigkeit.

Das Nutzen verschiedener erkenntnistheoretischer Ansdtze und Methoden
verschiedener Fachrichtungen

Vgl. Globalisierung.

i.d.F.v.17.11.2021
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Invention:

Iteration:

Kaizen-Konzept:

KISS-Prinzip:

Kollaboration:

Konnotation:
Konstitution:

Konvergenz:

Kritikalitat:

Grundlagen des Wissensmanagements

(lat. invenire): Ausprobierend, experimentierend, improvisierend. Urspriing-
lich aus der Musikwissenschaft kommend, hat der Begriff Einzug in die Ma-
nagement Studies gehalten. Tendenziell als Forschung und Entwicklung zu be-
zeichnen, jedoch mit einem sehr hohen Anteil an Design Thinking, Improvisa-
tion und zerstérendem Denken (Disruption), um ganzlich Neues, d. h. ein
neues Werk, zu schaffen (Konstitution).

In der Softwaretechnik bezeichnet eine lteration (,wiederholen’) einen einzel-
nen Entwicklungszyklus, der je nach Vorgehensmodell Planung, Analyse, Ent-
wurf, Implementierung, Test und Wartung einschlieRt.

Kaizen (jap. fur ,Verdanderung zum Besseren®) ist ein japanisches Manage-
mentkonzept. Im engeren Sinne ist eine standige, inkrementelle Verbesserung
gemeint, in die Fihrungskrafte wie Mitarbeiter einbezogen werden. Kaizen ist
die Philosophie hinter dem , Toyota Production System“ (TPS) und wurde im
Westen unter dem Namen Kontinuierlicher Verbesserungsprozess (KVP) in vie-
len Unternehmen eingefiihrt.

Das KISS-Prinzip (,Keep it simple, stupid!‘) besagt, dass stets die einfachste
mogliche Losung eines Problems gewahlt werden sollte. Es ist im Bereich der
Informatik zu finden, wird inzwischen auch im allgemeinen Zusammenhang
mit komplexen Planungsaufgaben verwendet.

(lat. colaborare): Zusammenarbeit; genauer: hilfsweises Korrektiv zwecks Er-
ganzung.
(lat. connotatio): Bedeutung.

Anordnungen, kybernetischer Aufbau eines systemrelevanten Objektes.

(lat. convergere): Zusammenlaufend, sich anndhern, zusammenlaufen, zusam-
menfiihren. Meist'das. Zusammenfiihren einzelner systemischer Elemente zu
einem neuen Element.

Kritikalitdt bezeichnet die Bedrohlichkeit bzw. den Grad der Bedrohlichkeit.
Kritische Elemente eines Projekts kénnen kritisch/bedrohlich fir den Projekt-
erfolg sein.

Management-by-Delegation: Fiihrung durch Aufgabeniibertragung.

Management-by-Exception: Fithrung durch Entscheidung in Ausnahmefallen.

Management-by-Objectives: Flihrung durch Zielvereinbarung.

Metapher:

Milestones:

Ontologie:

Operationale Ziele:

Die Metapher (gr. fir ,Ubertragung”) ist eine rhetorische Figur, bei der ein
Wort nicht in seiner wortlichen, sondern in einer (ibertragenen Bedeutung ge-
braucht wird, und zwar so, dass zwischen der wortlich bezeichneten Sache und
der Gibertragen gemeinten eine Beziehung der Ahnlichkeit besteht.

Im Projektmanagement sind Meilensteine meist Unter- bzw. Zwischenziele ei-
nes Projekts und an die Fertigstellung eines bedeutenden Projektergebnisses
gebunden.

Lehre vom Sein des Seienden (Beweisfiihrung, u.a. aufgrund etablierter Pra-
missen und syllogistischer Plausibilisierungen).

Operationale Ziele sind messbare Ziele, die so prazise definiert sind, dass Art
und Ausmal der Zielerreichung eindeutig bestimmt werden kénnen.

i.d.F.v.17.11.2021

Seite 8 Studienheft Nr. 1242



Outsourcing:

Polysemie:

Pramisse:

Progressivitat:

Rapid Prototyping:

Reaktanz:

Refactoring:

Reflexiv:

Retrospektive:

Reziprozitat:

Scoring-Verfahren:

Grundlagen des Wissensmanagements

Bezeichnet in der Okonomie die Abgabe von Unternehmensaufgaben und -
strukturen an Drittunternehmen.

(gr.): Mehrdeutigkeit im Sinne semiotischer bzw. semantischer Strukturpro-
zesshildungen.

Logische Schlussfolgerung aufgrund des propadeutisch-deduktiv gebildeten
Rigors (haufig konsenstheoretische oder konstruktivistische Logik).

PlanmaRige Verbesserung.

Methode der Softwareentwicklung, die schnell zu ersten Ergebnissen fiihrt
und frihzeitiges Feedback bezlglich der Eignung eines Losungsansatzes er-
moglicht.

Komplexe Abwehrreaktion, die als Widerstand gegen dulRere oder innere Ein-
schrankungen auf-gefasst werden kann. Reaktanz wird in der Regel durch psy-
chischen Druck (z. B. Nétigung, Drohungen) oder die Einschrankung von Frei-
heitsspielrdumen (z. B. Verbote, Zensur) ausgelost.

Bezeichnet die manuelle oder automatisierte Strukturverbesserung von Pro-
grammaquelltexten unter Beibehaltung des bestehenden Programmverhal-
tens. Dabei sollen die Lesbarkeit, Verstandlichkeit, Wartbarkeit und Erweiter-
barkeit verbessert werden, mit dem Ziel, die Aufwande fiir Fehleranalyse und
funktionale Erweiterungen deutlich zu senken.

Sich auf das Subjekt zurlickbeziehende.

Bezeichnet im Allgemeinen einen bewertenden Riickblick (Reflexion) und wird
in der Softwareentwicklung eingesetzt, um nach einer Iteration zu herauszu-
finden, wo Fehler im Prozess aufgetaucht sind und was man tun kann, um in
der kommenden Iteration etwas zu verbessern.

Wechselbezliglichkeit, Wechsel- und Gegenseitigkeit unter Bericksichtigung
der daseinsbestimmenden Existenzbewaltigung im sozialtheoretischen Sinne.

Scoring bedeutet priméar das Zahlen von Punkten. Im erweiterten Sinne wird
es fur analytisch-statistische Verfahren benutzt, um aus wenigen erhobenen
Datenanhand von Erfahrungswerten, die in Score-Cards beschrieben werden,
zu Risikoeinschatzungen zu kommen.

Sequentielle Prozesse: Nacheinander folgende Ausfiihrung von cyberphysischer Prozessaktivitaten.

Story-Cards:
Storytelling:

SWOT-Analyse:

Kurzbeschreibungen einzelner Features.

Erzahlmethode, mit der Wissen versteckt oder manchmal auch explizit weite-
gegeben wird. Sie wird gezielt eingesetzt, um bedeutsame Ereignisse fiir die
gesamte Organisation und deren Mitglieder nutzbar zu machen.

Werkzeug des strategischen Managements, wird aber auch fir formative Eva-
luationen und Qualitatsentwicklung (z. B. im Bildungsbereich) eingesetzt. In
dieser einfachen und flexiblen Methode werden sowohl innerbetriebliche
Starken und Schwaéchen als auch externe Chancen und Gefahren betrachtet,
welche die Handlungsfelder des Unternehmens betreffen. Aus der Kombina-
tion kann eine ganzheitliche Strategie abgeleitet werden.

Take-the-Best-Heuristik: Heuristik, die Entscheidungen treffen kann, wenn Rekognition (Wiedererken-

nung) nicht mehr ausreicht: Erstens wird die Suche nach Informationen durch
eine einfache Stopp-Regel begrenzt, zweitens werden Entscheidungen auf der
Basis eines einzigen guten Grundes getroffen.

i.d.F.v.17.11.2021
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Teleologie: (gr. Téhog, TeAéwg): Ziel-, (End-)Zweck-, Wertgerichtetheit. Basiert auf der Lo-
gik, dass Lebewesen daseinsbestimmende und naturgegebene Ziele verfolgen
bzw. Zwecke beabsichtigen, mit Bezug auf die Existenzbewaltigung.

Wasserfallmodell: Vorgehensmodell in der Softwareentwicklung, bei dem der Prozess in Phasen
organisiert wird. Dabei gehen die Phasenergebnisse wie bei einem Wasserfall
immer als bindende Vorgaben fiir die nachsttiefere Phase ein. Der Name
kommt von der haufig gewahlten grafischen Darstellung der finf bis sechs als
Kaskade angeordneten Phasen. Allgemein wird es dort vorteilhaft angewen-
det, wo sich Anforderungen, Leistungen und Ablaufe in der Planungsphase re-
lativ prazise beschreiben lassen.
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EINLEITUNG

Liebe Studierenden, ein herzliches Willkommen!

Dieses Studienheft beinhaltet einen Teil des Lernstoffs Ihrer Lehrveranstaltung und bildet damit eine
inhaltliche Grundlage hinsichtlich lhres Studiums Digital Games Business (B.A.) und Interaction &
Transmedia Design (B.A.). Ergdnzend zu diesem Studienheft stehen Ihnen weitere Medien wie
Vodcasts, Podcasts oder weiterfihrende Fachliteratur zur Verfligung, mit deren Hilfe Sie sich so Ihren
individuellen Lern-Mix zusammenstellen kdnnen. Auf diese Weise kdnnen Sie sich die Fachmaterie in
Ihrem eigenen Tempo selbstandig aneignen und so auf Ihre individuellen, d.h. lerntypspezifischen und
hochschulischen Anforderungen Riicksicht nehmen.

Die Inhalte sind nach didaktischen Kriterien in Lektionen aufgeteilt, wobei jede Lektion aus mehreren
Lernabschnitten besteht. Jedes Hauptkapitel enthalt jeweils neue inhaltliche Schwerpunkte. Auf diese
Weise konnen Sie den neuen Inhalt effektiv, d.h. zu lhrem bereits vorhandenem Wissensgrundstock,
hinzufiigen und so fundiert Ihr Fachwissen komplettieren.

Innerhalb der jeweiligen Kapitel finden Sie sowohl Fragen, Ubungen mit Blick auf Gruppendiskussio-
nen, Aufgabenstellungen zur Selbstkontrolle als auch fachliche Merkhinweise. Mittels dieser Aufgaben
kénnen Sie eigenstiandig und ohne jeglichen Leistungsdruck ferner lberprifen, ob Sie die neuen
Fachinhalte bereits verinnerlicht haben, um dann im Rahmen der einzelnen Lehrveranstaltungen (Kon-
taktblocke) mit Thren Kommilitonen/-innen und Dozenten/-innen in den Diskurs einzutreten.

In diesem Studienheft werden Sie wiederholt auf Icons stoBen, die auf zusatzliches Lernmaterial hin-
weisen oder lhnen die didaktische Orientierung erleichtern.

Diese Icons fiir einige Kapitel dieses Studienheftes umfassen:
Weiterfiihrende Fachliteratur D!j

Hinweis zu einem interessanten Podcast 49

Hinweis zu einem interessanten Vodcast .:.k
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UBERGEORDNETE LERNZIELE

Mit der Lehrveranstaltung Wissensmanagement innerhalb der informationstechnologischen Games-
und Kreativwirtschaft konnen Sie Ihr bestehendes Fachwissen ausbauen und vertiefen. Mittels dieses
Studienheftes erfahren Sie Wissenswertes tber die Grundlagen des reflexiven Wissensmanagements,
wie dieses u. a. in gegenwartigen games- und kreativwirtschaftlichen Unternehmen Anwendung fin-
det, um in einem zunehmend komplexer werdenden wissens6konomischen Umfeld erfolgreich unter-
nehmerisch agieren zu kénnen.

Diesbeziiglich wird ebenfalls inhaltlich beriicksichtigt, dass das Wissensmanagement, insbesondere
mit Blick auf das Innovationsmanagement, ein identisches organisationales Anliegen teilt: die An-
schluss-, Innovations- und Zukunftsfahigkeit der gegenwartigen Arbeitswirklichkeit.

Bislang werden fakultativ meist diese Fachbereiche getrennt betrachtetet. Fir die heutige Praxis der
Games- und Kreativwirtschaft empfiehlt es sich allerdings, diese Fachbereiche im Kontext zu betrach-
ten. Dies begriindet den Aufbau der Lehrveranstaltung lhres Moduls (M4).

Es bestehen vielversprechende Berufskulturen, die u. a. die Games-Wirtschaft mit ihrem Know-how
positiv beeinflussen: Nanotechnologien, General Computing, Edge- und Cloud-Computing, Rapid Pro-
totyping sowie Interface-Formationen (APIs), welche die entscheidenden technologischen Transfor-
mationsprozesse der Zukunft wiederum bedingen. Insbesondere die internationale Games-Industrie
sollte als eine der Triebkrafte mit Blick auf die Entwicklungen'neuer und innovativer gesellschaftlicher
Aspekte konstatiert werden, zumal die internationalen Regierungen mit der Agenda 2030 sowie der
Smart-City-Charta einen gesellschaftlichen Wandel einleiten.méchten, die Ansadtze aus diesem Seg-
ment bendtigen (Vindigni, 2020).

Das vorliegende Studienheft fasst das konzeptionelle System, die Theorien sowie Methoden des Wis-
sensmanagements zusammen.

Des Weiteren soll der organisationale Aspekt-Mensch, im Kontext der unternehmerischen Ressourcen
(Mensch — Organisation — Technik), im'Rahmen der Lehrveranstaltung Wissensmanagement, lhrerseits
zu einer Sensibilisierung und Reziprozitidt (Anm. Wechselbeziglichkeit) beitragen, und dabei lhr bereits
vorhandenes Wissen in einen gewissen Gesamtkontext stellen.

Sie konnen nach erfolgreichem Abschluss der Lehrveranstaltung

e die die grundlegenden Begriffe des Wissensmanagements und der Wissensentwicklung im Hin-
blick auf die gegenwartige Arbeitswirklichkeit verstehen und die entsprechenden Fachbegrifflich-
keiten anwenden,

e die gangigen Funktionsbereiche des Wissensmanagements und deren internen Zusammenhange
erklaren,

e die Kernthemen, wie organisationales Gedachtnis und Konventionen, Lernen als Aneignungsfor-
mation und Kultur determinieren,

e die verschiedenen Modelle und Frameworks sowie Wissensmanagement-Initiativen, - Strategien
und -Systeme fundieren,

e die verschiedenen Tools und Techniken beschreiben und anwenden,

e die fuinf Dimensionen des Wissensmanagements einordnen, abgrenzen und bestimmen,
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e die etablierten internationalen Theorien mit Blick auf das Fach Wissensmanagement erklaren und
diskutieren,

e zu einem kollaborativen Mehrwert im Rahmen Ihrer Tatigkeit beitragen,

e die potentielle Rolle von Wissensmanagementsystemen aus einer breiten Perspektive her disku-
tieren, und

e spezifische Ratschlage zu diesem Thema mit Blick auf die informationstechnologische Games- und

Kreativwirtschaft geben.

Viel Spal beim Vertiefen Ihrer Fachkompetenzen wiinscht Ihnen lhr

Prof. Dr. Giovanni Vindigni, D.Th.
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1 EINFUHRUNG

Lernziele:

Nach der Bearbeitung dieses einflihrenden Kapitels werden Sie mit Blick auf das Wissensmanagement
wissen,

» warum das Fachgebiet Wissensmanagement, unter Bericksichtigung der Aspekte Mensch —
Organisation — Technik, in der gegenwartigen informationstechnologischen Games und Krea-
tivwirtschaft, zwecks Anschluss-, Innovations- und Zukunftsfahigkeit dieser Segmente, mehr
Beachtung finden sollte,

> inwieweit emergente, d.h. gesellschaftliche und systemtheoretische, Transformationspro-
zesse zu gegenwartigen Herausforderungen fihren,

» welches Verstandnis, mit Blick auf den Begriff Wissensmanagement, im Umfeld der gegenwar-
tigen Arbeitswirklichkeit, zu konstatieren ist.

»Wissen ist ein kritisches Raten, ein Netz von Hypothesen,

ein Gewebe von Vermutungen.“

Sir Karl Raimund POPPER (1902-1994)

Wissensmanagement wird in der gegenwartigen, insbesondere innerhalb der digitalen, informations-
technologischen Arbeitswirklichkeit als eine Funktion betrachtet; das Wissen der Mitarbeiter*innen in
einer Organisation anschluss-, innovations-, zukunftsfahig, zielgruppengerecht und gewinnbringend zu
organisieren (Milton & Lambe, 2019:9-14).

Davenport und Prusak (2006) konstatieren dahingehend, dass Wissensmanagement eine ,formale,
strukturierte Initiative zur Verbesserung'der Erzeugung, Verteilung und Nutzung von Wissen in einer
Organisation” sei.

Merke: Wissensmanagement stellt einen formalen Prozess als einen unternehmerischen Value
Added (Anm. Mehrwert) dar, da die Wandlung des unternehmerischen Wissens zur 6ko-
nomisierten Innovations- und Zukunftsfahigkeit des Betriebes per se beitragt.

Die Bezeichnung Wissensmanagement suggeriert jedoch gleichzeitig, dass Wissen grundsatzlich unter-
nehmerisch zu managen ist (Girad et al., 2018; Neumann, 2021; Gerhards & Baum, 2019). Doch l&sst
sich Wissen per se iberhaupt managen und falls dies moglich ist, welche geeigneten Kriterien, Indika-
toren und diesbeziiglichen Rahmenbedingungen bestehen in diesem Kontext?

Bestehen moglicherweise notwendige Voraussetzungen sowie angemessene Strategien fiir eine er-
folgreiche Durchfiihrung mit Blick auf innerbetriebliche Wissensmanagementprojekte in der Games-
und Kreativwirtschaft?

Die Diskussion um die richtige Operationalisierung hinsichtlich des innerbetrieblichen Wissensmana-
gements wird bislang tendenziell von informationstechnologischen (Anm. cyberphysikalischen) Aspek-
ten dominiert (Milton & Lambe, 2019:18-20; 47-50; North & Kumta, 2018:109-159; Neumann,
2021:84-88). Allerdings ist Wissensmanagement aufgrund seiner Interdisziplinaritdt eine sehr kom-
plexe Materie, d. h. ein mehrdimensionales Themengebiet, das u. a. fachmethodologische
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Anschauungen aus der internationalen Managementlehre, der Organisationspsychologie, des Human-
Resource-Managements, der Informatik, des innerbetrieblichen Innovations-, Change- und Projektma-
nagements und zunehmend auch der reflexiven Kommunikationspolitik, im Rahmen des Marketings,
miteinander verbindet.

Merke: Wissensmanagement zeichnet sich sowohl durch Interdisziplinaritit als auch durch
tiberfachliche Handlungskompetenzen aufgrund bestehender Konvergenzaspekten aus.

DeMarco und Lister (2014:91) konstatieren daher, dass sozialtechnologisch die ,, gréfSten Probleme bei
unserer Arbeit keine technologischen Probleme, sondern soziologische Probleme* seien.

Die Bedeutung und die wirtschaftliche Relevanz von Wissensmanagement, insbesondere in einem zu-
nehmenden wissensokonomischen Umfeld, ist inzwischen wohl unumstritten. Da der Aufbau und Ein-
satz von Wissensmanagement aber gerade in Projektorganisationen zu beobachten ist, liegt die Mog-
lichkeit nahe, bei der Implementierung von Wissensmanagement auf moéglichen innerbetrieblichen Er-
fahrungsbereiche aufzubauen (Anm. kybernetische Konstitution), wie der Prozessintegration von Wis-
sensmanagement mittels des Projektmanagements.

Merke: Die Integration von Wissensmanagement kann theoretisch ebenfalls mittels des Pro-
jektmanagements ermoglicht werden. Allerdings gilt es stets die wissensékonomischen
Triebkriifte unserer digitalen Wirtschaft (Anm. Industrie 4.0/Wirtschaft 4.0) sozialtech-
nologisch zu beriicksichtigen, d.h. dieInternationalisierung, Informatisierung und Indi-
vidualisierung (Anm. 3-i-Modell).als eine konvergente Einheit im Umfeld der innerbe-
trieblichen Ressourcen Mensch — Organisation — Technik (MOT-Modell, engl. HOT Fit
Model) zu betrachten.

Trotz der offensichtlichen Bedeutung des Wissensmanagements hinsichtlich des innerbetrieblichen
Projektmanagements und umgekehrtist dennoch zu verzeichnen, dass tendenziell die entsprechenden
fakultativen Forschungs- und Fachbereiche weitgehend unabhangig voneinander diese bis dato auf-
greifen (Shekar, 2021; North, 2021; Lehner, 2021; Milton & Lambe, 2019; Vindigni, 2020).

Dieses Studienskript soll Ihnen deshalb, im Sinne eines kommunikationspositionierenden Ansatzes, im
Hinblick auf das reflexive (Anm. sich auf das Subjekt zurlickbeziehende) Wissens- und Innovationsma-
nagement, inhaltlich eine Verknlpfung mit User-Research und Marktforschung ermdglichen. So wird
Ihnen sowohl didaktisch als auch perspektivisch eine praxisorientierte Methoden- und Strategiesamm-
lung vermittelt. Mit deren Hilfe kdnnen Sie wiederum bei komplexen games- und kreativwirtschaftli-
chen Projekten, aber auch in dynamischen Situationen, wie sie in dieser digitalen und informations-
technologischen Arbeitswirklichkeit als Emergenzfaktor (Anm. Herausbildung neuer strukturprozessu-
aler Eigenschaften und Systeme) vorzufinden sind, schnell geeignete Handlungsansatze finden.

Im zweiten Kapitel werden Grundiiberlegungen zum organisationalen Wissensmanagement eruiert.

Im dritten Kapitel wird ein Einblick in die Softwareentwicklung hinsichtlich der etablierten Wissensma-
nagementinstrumente geworfen, aus der sich in den vergangenen Jahren wiederum verschiedene pra-
xiserprobte Ansatze und Strategien entwickelten, um Projekte in komplexen und dynamischen Situa-
tionen flexibel und effektiv durchfiihren zu kénnen. Dabei werden das Agilitatsprinzip und drei weitere
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wichtige Komponenten des agilen Managements bzw. der agilen und reflexiven Kommunikationspoli-
tikgestaltung fiir das Wissensmanagement vorgestellt.

Das vierte Kapitel fiihrt schlielich die Komponenten zusammen und stellt einige agile Strategien aus
der Softwareentwicklung vor, die sich ebenfalls fir die Implementation von Wissensmanagement und
anderen Projekten im Bereich der Games- und Kreativwirtschaft eignen.

Im fiinften Kapitel werden inhaltlich zwei Wissensmanagementmodelle dargestellt, um folgend im
sechsten Kapitel die Inhalte dieses Studienheftes inhaltlich nochmals zusammenzufassen.
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2 WISSENSMANAGEMENT

»Wissen nennen wir den kleinen Teil der Unwissenheit, den wir geordnet haben.”

Ambrose BIERCE (1842-1914)

Lernziele:
Nach der Bearbeitung dieses Kapitels werden Sie mit Blick auf das Wissensmanagement wissen,

> wie die gesellschaftlichen Transformationsprozesse durch Internationalisierung (Globalisie-
rung), Informatisierung (Digitalisierung) und Individualisierung der Menschheit zur Wissensex-
plosion beitragen,

» inwieweit cyberphysische Informationstechnologien Auswirkungen auf die Halbwertzeit von
Wissen im organisationalen Umfeld darstellen,

» inwieweit der Einsatz cyberphysischer Informationssysteme ein organisationales Handeln in
der informationstechnologischen Games- und Kreativwirtschaft wiederum bedingt,

» wie Sie den abstrakten und polysemen Begriff Wissensmanagement im beruflichen Alltag ganz
konkret anwenden kénnen und

» welche Interdependenzen hinsichtlich der Aspekte Ménsch, Organisation und Kultur vorliegen.

Schneider (2007) und Baumgartner (1993) wiesen bereits vor vielen Jahren darauf hin, dass Wissens-
management, trotz des wichtigen Anliegens im Hinblick auf die Zukunfts- und Innovationsfahigkeit kre-
ativer Wirtschaftsunternehmen, verhaltnismaRig noch zu wenig Berlcksichtigung findet, etwa in der
informationstechnologischen Medienwirtschaft:

In manchen Medienorganisationen, wie U. a. in der Games-Wirtschaft, wird Wissensmanagement
durchaus infolge des Best-Practice-Prinzips:umgesetzt, allerdings meist so nicht bezeichnet, sondern
unsystematisch und determinativ {Anm. abgrenzend und bestimmend) defizitdr operationalisiert
(North & Kmuta, 2018:109-115). Vielmehr geht es vor allem in kreativen Medienorganisationen um
die Fokussierung des Anliegens, an andere organisatorische (Teil-)Projekte anzuschlieffen (Machado &
Davim, 2021:69-85; Schneider 2007:1-3). Die wissensdokonomischen Folgen, bedingt durch die jewei-
lige Amplifizierung (Anm. Verstarkung) der cyberphysikalischen Informations- und Kommunikations-
technik unserer Gesellschaft per se, stellen wiederum ein mediensoziologisches Dauerthema in der
digitalen Arbeitswirklichkeit dar, weil deren Erméglichungspotentiale laufend, schnelllebig, im Sinne
des Produktlebenszyklus und emergent erweitert werden (Machado & Davim, 2021:73-77; Feyder &
Rath-Wiggins, 2018:119-131; Dorner, 2004:324-327; Schneider, 2007:11-12; Jung et al.; 2018:74-77;
Auer & May, 2021: 37-40; Jerald, 2015:77-80).

ZeitgemaRe Massenmedien, zunehmend cyberphysikalisch kybernetisch und konvergent konstituiert,
nebst der Mobilitatsgesellschaft, tragen gleichermallen zur Disruption (Anm. Verdrdangung bestehen-
der Technologien o. A. durch die Einfithrung und Etablierung normativer Innovationen) von Raum und
Zeit bei (Vindigni, 2020:164-187; Cairncross, 1997). Die relevante Bedeutung fir die gegenwartige Ar-
beits- und Lebenswirklichkeit inkludiert dabei die Option, Limitierungen von Distanz und Zeit in ver-
gleichsweise kurzen Zeitrdumen lberwinden zu kénnen, ehemals sequentielle Prozesse zu parallelisie-
ren und diese insgesamt zu verdichten (Wittpahl, 2018:21-25; Neumann, 2021: 37-43; Schneider,
2007:29-31; Machado & Davim, 2021:73-77; Feyder & Rath-Wiggins, 2018:119-131; Dorner, 2004:324-
327).
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Merke: Wissensmanagement sollte daher als unternehmerische Antwort auf die globalen
Transformationsprozesse betrachtet werden (Lehner, 2021; North; 2021; Vindigni,
2020).
Wissensmanagement expliziert (Anm. Erklarung von systemtheoretischen Merkmalen)
im Kern stets die Parallelisierung ehemals sequentieller Prozesse in der gegenwartigen
Arbeits- und Lebenswirklichkeit.

Es existieren zwei verschiedene erkenntnistheoretische Herangehensweisen und Sichtweisen hinsicht-
lich des notwendigen Wissensmanagements:

a) Eine Sichtweise basiert auf cyberphysikalisch begriindeten Prdmissen hinsichtlich Informa-
tions- und Kommunikationstechnologien und fundiert im Wesentlichen Akkumulation (Anm.
wissensékonomische Anhdufung bzw. Speicherung), Explikation und Evaluation, d.h. Wissen
wird an zentraler Stelle aufbereitet (en- und dekodiert) sowie kategorisch festgelegt und ge-
speichert.

b) Demgegeniiber betonen wiederum reflexive Lehrmeinungen bezlglich des Wissensmanage-
ments, den nicht additiven, tief im impliziten Grund wurzelnden Charakter von Wissen und
»halten das Explizierungs-, Akkumulations- und Kontrollprojekt fiir einen teuren und ineffekti-
ven Irrtum” (Schneider, 2007:31; Machado & Davim, 2021:137-141; Brown & Duguid, 1991;
Girad et al., 2018:81-85).

Merke: Wissensmanagement wird polysem (Anm. mehrdeutig) determiniert und definiert.

Die reflexive Logik geht von der Unvorhersagbarkeit und Unkontrollierbarkeit dessen aus, was aus
Komplexitat unternehmerisch oder gesellschaftlich entstehen kdnnte und deshalb einer dementspre-
chenden problemexplorativen und heuristischen Simplifizierung bedarf (Anm. systemtheoretisch und
kognitionstheoretisch eine Reduktion des Komplexitdtsgrades).

Sie ist offen fiir neue Organisationsmuster eines selbstorganisierten Typs, was allerdings nicht bedeu-
tet, dass sie nicht Bereiche beriicksichtigt, in denen die Ex-ante, Inter- und Ex-post-Evaluationsphiloso-
phie (Anm. vor, wédhrend und im Anschluss) berechtigt und funktional ist (Schneider, 2007:33;
Neumann, 2021: 102-107; Vindigni, 2020:203-206). Allerdings limitiert immanente (Anm. systemtheo-
retisch die stringent enthaltene und inbegriffene) Evaluation hinsichtlich Ideationen und Inventionen,
insbesondere im Umfeld der Games- und Kreativwirtschaft, zligig die Entwicklung von Neuem, da sie
ja gerade disruptiv die Abweichung vom vorgegebenen Rahmen verhindern soll (Langer, 2020; Jung et
al., 2018; De Amicis et al., 2019; Auer & May, 2021, North, 2021; Milton & Lambe, 2019; Vindigni,
2020).

»Ein grofSer Teil der Wissensmanagementprojekte beschdftigt sich mit Kanalisierung: Process Enginee-
ring, Benchmarking, Best Practices, aber auch das gesamte Bildungssystem in seinen vergangenheits-
orientierten und auf Wiedergabe bedachten Stoffkomponenten dient der Schaffung einer gemeinsa-
men Basis des Weltverstehens, ohne die Koordination deutlich schwieriger wiirde. Anderseits erwarten
Fitihrungskrdfte auf allen Ebenen, dass der domestizierte Mensch im Krisen- und Innovationsfall in der
Lage ist, seine ,Wildheit* hervorzuholen und Nicht-Routine-Fdlle zu bewdltigen. Damit ist die Ebene der
,mentalen’ Steuerung, die Beeinflussung des Denkens und Fiihlens angesprochen. Fortschritt und Ent-
wicklung sind auf intelligente Abweichung vom vorgegebenen Rahmen angewiesen. Daher geht es
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immer auch darum, Eigenwilligkeit, Phantasie und Normenwidrigkeit zu ermutigen, weil aus ihnen
Neues entstehen kann“ (Schneider, 2007:34).

Merke: Disruptives Denken schlieBt mit Fokussierung einer unternehmerischen Innovation
stets die Unvorhersehbarkeit und Unkontrollierbarkeit, ausgehend von einer problem-
explorativen und heuristischen Absicht, als Grundannahme ein.

Doch wie kdnnte in der Praxis die ,intelligente Abweichung vom vorgegebenen Rahmen*“ ermoglicht

werden (Schneider, 2007:34)?

Ubung (Gruppendiskussion):

1) Wie ware die Rolle des Managers bzw. des Teamleiters in der informationstechnologischen Ga-
mes- und/oder Kreativwirtschaft Ihres Erachtens zu definieren?

2) Diskutieren Sie, wie z. B. bei einem Game Developer, die einzelnen Arbeitsbereiche (2D-Grafik-
Design, 3D-Animator, Lead Artist, Software-Developer, Game Designer, Autor, Game Music Pro-
ducer, etc.) aneignungsformativ hinsichtlich der Ressource Wissen, im Unternehmen, prozessual

gesteuert und im Team kommuniziert werden.

Bevor Sie sich tiefgehender mit den o.g. Fragestellungen beschéaftigen, ist es zunachst wichtig zu eru-
ieren, an welcher Stelle grundsatzlich ein Projekt in der informationstechnologischen Games- und Kre-
ativwirtschaft beginnt, ndmlich sowohl mit der Frage nach dem konkreten Ziel innerhalb eines konkre-
ten Projekts als auch mit dem ganzheitlichen, strategisch-teleologischen Ansatz (Anm. Ziel, Zweck und
Wert) eines unternehmerischen Projekts.

Es bietet sich in diesem Kontext ferner an, die wesentlichen Interdependenzen an dieser Stelle einmal
aufzugreifen:

Merke: Beim Wissensmanagement geht es im Wesentlichen darum, das richtige Wissen zur
richtigen Zeit an die richtige Zielgruppe zwecks unternehmerischer Anschlussfahigkeit
zu transportieren.

Dies mag per se erst einmal nicht komplex erscheinen, es impliziert allerdings in einer zunehmend
informationstechnologischen Arbeitswirklichkeit, wie u. a. innerhalb der Games- und Kreativwirtschaft
zu verzeichnen, sowohl eine starke Bindung an die Unternehmensstrategie als auch ein Verstandnis
dafiir, wo und in welcher Form de facto bereits Wissen vorhanden ist. Ebenfalls verzeichnet das kyber-
netische Konstituieren von Wissensprozessen, die moglicherweise wiederum Organisationsfunktionen
Uberspannen, sowie die Sicherstellung, dass Wissensinitiativen von den jeweiligen Organisationsmit-
gliedern akzeptiert und unterstiitzt werden, organisational ein limitierendes und problematisches Po-
tential. Wissensmanagement kann auch die Konstitution neuen Wissens beinhalten; alternativ kann es
sich ausschlieBlich auf die gemeinsame, die kollaborative Nutzung, Speicherung und modifizierte Ver-
feinerung bestehenden organisationalen Wissens beziehen (Auer & May, 2021:411-429; Vindigni,
2020:209-216; Machado & Davim, 2021:69-85).
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Es ist insoweit wichtig an dieser Stelle zu konstatieren, dass es beim Wissensmanagement nicht allein
darum gehen kann, Wissen um des Wissens willen zu verwalten. Das libergeordnete, d.h. das teleolo-
gische Ziel ist es, unternehmerische Werte zu konstituieren, d.h. die jeweiligen Wissensressourcen des
Unternehmens zu nutzen und zu verfeinern, um die anschluss-, innovations- und zukunftsfahigen Un-
ternehmensziele zu erreichen. Die Implementierung von Wissensmanagement verzeichnet in diesem
Sinne mehrere Kerndimensionen und Interdependenzen, die es stringent zu bericksichtigen gilt:

VI.

Strategie: Die Wissensmanagementstrategie muss von der Unternehmensstrategie ab-
hangig sein. Das Ziel ist es, relevante Wissensbestiande zu verwalten, zu teilen und zu
schaffen, die helfen, programmatisch-strategische Anforderungen zu erfiillen, die des
Weiteren taktisch operationalisierbar sind.

Organisationskultur: Die Organisationskultur beeinflusst die Art und Weise, wie Men-
schen interagieren, den Kontext, in dem Wissen konstituiert wird, den Widerstand, den sie
gegenlber bestimmten Transformationsprozessen haben werden, und letztlich die Art
und Weise, wie sie Wissen teilen oder aber auch nicht teilen.

Organisatorische Prozesse: Hierbei handelt es sich um die richtigen Prozesse, Umgebun-
gen und Systeme, die es ermoglichen, Wissensmanagement in.der Organisation zu imple-
mentieren.

Management und Fiihrung: Wissensmanagement erfordert eine kompetente und erfah-
rene Flihrung auf sdmtlichen Ebenen. Es bestehen eine Vielzahl von Wissensmanagement
bezogenen Rollen, die eine Organisation implementieren kann oder auch nicht, einschlieR-
lich eines Chief Knowledge Officers (Anm. CKO), eines Wissensmanagers, Wissensvermitt-
lers etc.

Technologie/Informationstechnologische Infrastruktur: Die cyberphysikalischen Sys-
teme, Werkzeuge und Technologien, die zu den Anforderungen der Organisation passen
und die es exakt konzipiert zu implementieren gilt.

Unternehmenspolitik: Die Die strategisch-programmatische (Anm. langfristige) Unterstiit-
zung zur Umsetzung und Aufrechterhaltung von Initiativen, die praktisch alle Unterneh-
mensfunktionen einbeziehen, deren Umsetzung haufig kostspielig ist, d. h. sowohl aus
zeitlicher als auch aus finanzieller Sicht, und die oft keinen direkt sichtbaren Return on
Investment (Rol) verzeichnen.

In der Vergangenheit scheiterten Wissensmanagementinitiativen haufig aufgrund einer GibermaRigen
Konzentration mit Blick auf unprofessionelle, profane Wissensmanagementtools und -systeme, die auf
Kosten anderer unternehmerischer Bereiche gingen (North & Kumta, 2018:33-43). Es ist wahr, dass es
beim Thema Wissensmanagement vor allem um die Ressource Mensch und die diesbezlgliche
menschliche Interaktion geht.
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Strategie

Unternehmens-
/Organisationskultur

Unternehmenspolitik

Technologie Organisationsprozess

Management

Abbildung 1 Aspekte des Wissensmanagements in der informationstechnologischen Games- und Kreativwirtschaft, in Anlehnung an Vin-
digni, 2020:209.

Ein Einsatz von Wissensmanagementsystemen im Kontext Mensch, trotz eines sehr langen Entwick-
lungsweges, stellt gegenwartig noch immer eine kritische Komponente dar (Vindigni, 2020; North,
2021; Neumann, 2021; Girad et al., 2018; Shekar, 2021, Lehner, 2021). In der gegenwartigen cyberphy-
sisch- und informationstechnologiebasierten Arbeitswirklichkeit, wie der Games- und Kreativwirt-
schaft, kdnnen namlich solche Systeme u. a<die Erfassung von unstrukturierten Gedanken und Ideati-
onen sowie virtuelle Konferenzen ermdéglichen; dies in einem engen Live-Onlinekontakt zwischen Men-
schen aus verschiedenen Teilen der Welt; sie konnen allerdings auch zu organisationalen Dilemmata
fihren.

Ein ganzheitlicher Ansatz mit Blick'auf den Fachbereich Wissensmanagement ist aufgrund der darge-
stellten polysemen Problematik durchaus konfliktar, allerdings wiinschenswert.

Um die anerkannten Indikatoren und Kriterien beziglich des Faches Wissensmanagement an dieser
Stelle ableiten zu kdnnen, hilft es, die anerkannten Gemeinsamkeiten zu betrachten.

Beim Wissensmanagement geht es im Kern darum, das richtige Wissen fiir die richtige Anspruchs-
gruppe, dies zielgruppengerecht, unternehmerisch anschlussfahig und zielfiihrend verfiigbar zu ma-
chen (Lehner, 2021; Shekar, 2021; Milton & Lambe, 2019; Neumann, 2021; Vindigni, 2020). Es geht
darum, sicherzustellen, dass eine Organisation per se Aneignungsformation kollaborativ konstituieren
kann und in der Lage ist, diesbeziigliche Wissensbestande in aktuellen Anwendungen abzurufen und
zu nutzen, d. h,, falls es spezifiziert unternehmerisch benétigt wird (Auer & May, 2021:411-429). Dru-
cker (2009:80) prazisiert, dass Wissensmanagement ,, die Koordination und Ausnutzung der organisa-
torischen Wissensressourcen, um Nutzen und Wettbewerbsvorteile zu schaffen”, kennzeichnet.

Uneinigkeit besteht in der Forschung dariiber, welcher Kontext im Hinblick auf die Konstitution neuen
Wissens de facto besteht (Vindigni, 2020:201-209).

i.d.F.v.17.11.2021 Seite 21 Studienheft Nr. 1242



Grundlagen des Wissensmanagements

Wellman (2013) determiniert den Wissensmanagementumfang mit Blick auf die Erkenntnisse und
Techniken, die fiir das Management von bereits bekanntem Wissen eingesetzt werden. Aus diesem
Grund prazisiert Wellmann (2013:27-38), dass die Konstitution von Wissen oft als eine separate Dis-
ziplin wahrgenommen wird und im Allgemeinen eher im Fachbereich Innovationsmanagement veror-
tet werden sollte.

Lehner (2021) verbindet mit Wissensmanagement insbesondere organisational strategisch-program-
matische und taktische Anforderungen. Pircher (2018), Oettinger (2021), Bukowitz und Williams (1999)
sowie Vindigni (2020) sehen als die Kernaufgabe des Wissensmanagements die Nutzung und Verbes-
serung wissensbasierter Assets, um das Unternehmen anschlussfahig in die Lage zu versetzen, auf
diese emergenten Anforderungen liberhaupt reagieren zu konnen. Diese Wissensmanagementper-
spektive ist wesentlich breiter gefasst.

Eine dhnlich weit gefasste Definition wird von Davenport und Prusak (2000) substantiiert und besagt,
dass Wissensmanagement das Management des Unternehmenswissens mittels eines systematisch
und organisational spezifizierten Prozesses fiir den Erwerb, die Organisation, die Aufrechterhaltung,
die Anwendung, den Austausch und die Erneuerung sowohl des impliziten als auch des expliziten Wis-
sens der Mitarbeiter konstant halt. Ziel ist die Verbesserung der organisationalen Leistungsfahigkeit,
aus der sich wiederum Werte nach Davenport und Prusak (2000) ableiten.

In diesem Horizont muss die Frage im Hinblick auf die Ontologie und Essenz, was Wissensmanagement
kennzeichnet, transdisziplindr beantwortet werden.

Merke: Wissensmanagement umfasst nicht-nur die Nutzung und das Management vorhandener
Wissensbestinde umfasst Wissensmanagement, sondern ebenfalls die Initiativen, die
mit der Konstitution und dem Erwerb.neuen Wissens verbunden sind.

Aufgabe:

1) Recherchieren Sie, inwieweitider Begriff Wissensmanagement in Europa, Japan und den USA
unterschiedlich'definiert bzw. angewendet wird.

2) Das individuelle Wissensportfolio einzelner Mitarbeiter*innen verfligt organisational jeweils
eine sehr unterschiedliche Nutzungsdauer. Erlautern Sie, was damit gemeint wird.

3) Auf der organisationalen Ebene erfolgen haufig strategische Anpassungsmodifikationen. Hau-
fig werden diese programmatisch mittels des Wissensmanagements inhaltlich kontextuali-
siert, um die Konstitution notwendiger organisationaler Rahmenbedingungen zu plausibilisie-
ren. Was ist damit gemeint?

4) Organisational sind auf Teamebene in der Regel unterschiedliche Wissensniveaus zu verzeich-

nen. Beschreiben Sie diese und stellen Sie den Kontext dar.
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