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Zusammenfassung
In dieser Studie stellen wir Unterschiede und Gemeinsamkeiten in der analogen sowie digitalen Zusammenarbeit hinsicht-
lich eines virtuellen Kollaborators (VK) dar. Konkret beobachten wir eine Kreativeinheit in einem Industrieunternehmen
sowohl in der analogen als auch in der digitalen Durchführung kollaborativer Workshops. Aus den daraus resultierenden
Herausforderungen und Anforderungen, die wir anhand von Interviews erheben, leiten wir Designprinzipien an einen VK
ab und ziehen einen Vergleich. Gemeinsamkeiten bestehen darin, den Teilnehmenden zusätzliche Informationen und krea-
tiven Input aus internetbasierten Quellen zu liefern. Unterschiede bestehen in der administrativen Vor- und Nachbereitung
der jeweiligen Workshops sowie in der Art der Beeinflussung kollaborativer Arbeit. Während bei der digitalen Durchfüh-
rung eher die Perspektiverweiterung im Vordergrund steht, ist es bei der analogen Durchführung die Ausbalancierung der
Redebeiträge. Spezifika stellen sich darüber hinaus für die digitale Durchführung bei der Vernetzung der Teilnehmenden
sowie beim Umgang mit digitalen Werkzeugen.

Einleitung

Aufgrund der Covid-19-Pandemie und der seit März 2020
wiederkehrenden Lockdown-Situationen ist die Arbeitswelt
gezwungen, innerhalb kürzester Zeit von einer präsenzori-
entierten und analogen zu einer vollständig virtuellen Um-
gebung überzugehen. Beschäftigte sind daher mit virtuellen
Werkzeugen konfrontiert worden, mithilfe derer sie zur Er-
füllung ihrer beruflichen Tätigkeiten zusammenarbeiten [1].
Ein Szenario für eine solche Zusammenarbeit sind digitale
Workshops innerhalb von Organisationen, die vor der Pan-
demiesituation vor Ort durchgeführt wurden. Neben Vortei-
len bringt virtuelle Zusammenarbeit auch neue Herausfor-
derungen für Moderierende und Teilnehmende der Work-
shops mit sich. Im virtuellen Setting fehlt es etwa an nonver-
baler Kommunikation und Interaktion, was zu einer ande-
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ren Teamatmosphäre führen kann. Darüber hinaus werden
Moderierende und Teilnehmende mit mehreren verschiede-
nen Kommunikations- und Informationsströmen gleichzei-
tig über Sprache und Text konfrontiert. Auch vermeintlich
kleine Interaktionen wie Zeigen, Hervorheben oder Orga-
nisieren erfordern stets eine Werkzeugfunktion und virtu-
ellen Aufwand, was bei Workshops vor Ort weniger kom-
pliziert ist. Diese können zu einer Überlastung führen und
erfordern eine automatisierte Unterstützung von virtuellen
Workshops.

Eine solche Unterstützung kann mit einem virtuellen
Kollaborator (VK) gestaltet werden. Dieser basiert auf ei-
nem technologiebasierten Agenten, der in der Lage ist, sei-
ne Umgebung wahrzunehmen, Informationen zu verarbei-
ten, Entscheidungen zu treffen und zu lernen, auf sie einzu-
wirken und mit Menschen und anderen Maschinen zu inter-
agieren, um ein gemeinsames Aufgabenziel mit mehr oder
weniger Autonomie zu erreichen [2]. Beispiele dafür sind
Sprachassistenten wie Siri von Apple, Alexa von Amazon
oder Cortana von Microsoft. Aufgrund ihrer konstanten und
schnellen Entwicklung sowie ihrer Anpassbarkeit an die
Bedürfnisse der Menschen wird die Zusammenarbeit mit
technologiebasierten Agenten immer attraktiver [3]. Ein VK
geht dahingehend jedoch weiter: Er ist nicht nur auf Assis-
tenzfunktionen beschränkt, sondern als ein gleichberechtig-
ter virtueller Teamkollege in einer kollaborativen Arbeits-
umgebung zu betrachten, der mit dem Benutzer agiert [4].
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Nass & Moon (2000) zeigten etwa in ihrer Social-Re-
sponse-Theorie, dass Nutzer von Computern diese durch-
aus menschlich behandeln, etwa indem sie ihnen menschli-
che soziale Kategorien wie Geschlecht oder Ethnie zuteilen,
höflich gegenüber dem Computer sind oder den Computer
als „Spezialisten“ bezeichnen [5]. Langer (1992) bezeichne-
te dieses Verhalten als „mindless behavior“, als unbedachtes
Verhalten, bei dem Individuen auf zuvor erlernte Konzepte
und Muster zurückgreifen, ohne sich des Gegenübers be-
wusst zu werden [6, 7].

Eine große Anzahl von Forschungsartikeln befasst sich
bereits mit der Zusammenarbeit zwischen Mensch und
Technologien wie künstlicher Intelligenz (KI), und zeigt
ein großes Potenzial der KI für die Zukunft der Arbeit
auf [8–12]. Spezifische Faktoren wie Vertrauen und Skep-
sis gegenüber der KI [13, 14] werden bereits erforscht.
Es mangelt jedoch an einem ganzheitlichen Ansatz und
besonders an Gestaltungswissen für KI-gestützte virtuel-
le Zusammenarbeit im Kreativitätsprozess. Insbesondere
die organisationale Sichtweise ist noch nicht ausreichend
erforscht, was bereits von Forschenden über Forschungs-
agenden [15, 16] und Podiumsdiskussionen [2] eingefordert
wird.

An dieser Stelle positionieren wir unsere Forschung und
untersuchen aus organisationaler Sicht, welchen Herausfor-
derungen Moderierende und Teilnehmende in kreativen di-
gitalen Workshops im Vergleich zu analogen Workshops
gegenüberstehen und wie ein VK gestaltet werden kann,
um den identifizierten Herausforderungen zu begegnen. Zu
diesem Zweck stellen wir 2 Forschungsfragen auf.

F1: Wie unterscheiden sich die Designprinzipien eines
VK für digitale Workshopsituationen von denen für analoge
Workshopsituationen?

F2: Welche Designprinzipien lassen sich aus organisa-
tionaler Perspektive für einen VK explizit für digitale Krea-
tivworkshops definieren?

Diese Forschungsfragen zielen auf Designprinzipien
(DP) für einen VK in digitalen Workshopsituationen ab.
Durch einen Vergleich zwischen DPs für digitale Work-
shopsituationen und denen für analoge werden spezifische
Besonderheiten in der Gestaltung für virtuelle Settings her-
ausgearbeitet. In diesem Zusammenhang wurde eine 2-pha-
sige Interviewstudie innerhalb einer Kreativeinheit eines
Industrieunternehmens (KEI) durchgeführt, die im Nach-
folgenden genauer erläutert wird. In einer ersten Iteration
wurden analog durchgeführte Workshops mit verschiede-
nen Fachbereichen wie Logistik oder IT betrachtet, die in
diesem Artikel als Referenz für die Veränderungsbedarfe
dienen. Die zweite Iteration beleuchtet digital durchgeführ-

Abb. 1 6-stufiger DT-Prozess
nach [17]

te Workshops genauer. Im vorliegenden Artikel werden die
Herausforderungen, Anforderungen und Designprinzipien
in analog und digital durchgeführten Kreativworkshops
miteinander verglichen.

Wir verfolgen einen explorativen qualitativen Ansatz, in-
dem wir semistrukturierte Interviews mit Teilnehmenden
und Moderierenden von Kreativitätsworkshops durchführ-
ten, die von einer KEI durchgeführt wurden. Zunächst wird
die Forschungsumgebung – die digitale und analoge Durch-
führung von Workshops der KEI – an einem Beispiel vorge-
stellt. Anschließend präsentieren wir unsere Ergebnisse mit
den identifizierten Anforderungen (AF) sowie den Design-
prinzipien bei analogen (aDP) und digitalen (dDP) Work-
shops für den VK. Wir setzen die Diskussion unserer Er-
gebnisse in Verbindung mit vorhandener Literatur fort und
skizzieren die Grenzen unserer Forschung. Zum Schluss
ziehen wir ein Fazit und stellen unseren Beitrag heraus.

Wissenschaftliche Vorgehensweise

Kreativeinheiten in Industrieunternehmen als
Forschungsumgebung

Im Folgenden wird zunächst die Arbeitsweise der unter-
suchten KEI im analogen sowie digitalen Kontext erläutert.
Die KEI orientiert ihre Arbeit stark am Design-Thinking-
Ansatz im 6-Phasen-Modell nach Meinel et al. (2009) (sie-
he Abb. 1; [17]). Design Thinking (DT) ist eine Methode
zur Lösung bestehender Probleme, und bindet frühzeitig
verschiedene Stakeholder mit unterschiedlichem Hinter-
grund ein [18]. Im Vordergrund stehen dabei konsequent
die Bedürfnisse der Nutzer, die in jeder Phase einbe-
zogen werden. DT folgt einem strukturierten, iterativen
Prozess, in dem ein multidisziplinäres Team verschiedene
(Kreativitäts-)Methoden zur Erreichung des Phasenziels
einsetzt [19].

Je nach Phase im DT-Prozess wird ein thematisch pas-
sender Workshop konzipiert, was im Folgenden beispielhaft
sowohl in der analogen als auch in der digitalen Durch-
führung anhand der dritten Phase „Standpunkt definieren“
erläutert wird. Schallmo & Lang (2020) beschreiben die-
se Phase wie folgt: „Die [aus den vorherigen Phasen] ge-
wonnenen Erkenntnisse werden ausgewertet, interpretiert
und gewichtet. Dabei werden die Erfahrungen des gesam-
ten Teams zusammengefasst, um eine gemeinsame Basis zu
schaffen. Hierbei wird eine typische, fiktive Person (,Per-
sona‘) erstellt, die ganzheitlich beschrieben wird. Dabei ist

K



172 Informatik Spektrum (2021) 44:170–177

es wichtig, relevante Fakten von nicht relevanten Fakten zu
trennen.“ [20].

Durchgeführt wird der analoge Workshop in einem
Raum mit Utensilien zum kreativen Arbeiten wie White-
boards, Stifte, verschiedene Arten von Papier und anderes
Zubehör zum Visualisieren und Gestalten [21]. Zu Be-
ginn des Workshops wird durch die Moderierenden eine
Einleitung sowie ggf. eine Vorstellung der Teilnehmenden
gegeben, sofern sich diese noch nicht kennen. Dann wird
die Agenda vorgestellt. Teil der Agenda sollten nicht nur
inhaltliche und praktische Bestandteile sein, sondern auch
Pausen [22, 23].

Danach beginnt die inhaltliche Arbeit. Ziel der hier be-
schriebenen „Standpunkt-definieren“-Phase ist es, die zu-
vor geführten Interviews zu sichten, zu synthetisieren und
zu analysieren. Dabei werden die Interviewinhalte auf Kle-
bezettel geschrieben und auf dem Whiteboard verteilt. An-
schließend spricht das Team über die Inhalte: Welche Er-
kenntnisse gab es? Was war überraschend? Was wurde be-
sonders häufig genannt? Auf was wurde gar nicht eingegan-
gen? Solche und weitere Fragen können bei der Synthese
der Interviewinhalte hilfreich sein. Ist das Team mit den In-
halten vertraut, können verschiedene Visualisierungstechni-
ken eingesetzt werden [24].

Anschließend werden die gewonnenen Informationen,
z.B. in einer User Journey, zusammengefasst. Die User
Journey stellt denWeg der Nutzung einer Lösung dar. Dabei
sollen vor allem die unterschiedlichen Phasen und Bedürf-
nisse in diesen sowie die Erfahrungen und Kontaktpunkte
der Nutzer dargestellt werden [25]. Dafür wird ein Template
mit den entsprechenden Feldern erstellt, das unter Nutzung
eines Whiteboards befüllt wird. Die Teammitglieder bespre-
chen gemeinsam die Inhalte für die entsprechenden Felder
und füllen diese per Hand aus. Die Moderation als neutrale
Stelle achtet während des gesamten Prozesses vornehm-
lich darauf, die Diskussionen zu unterstützen, etwa durch
Fragen oder eigene Impulse. Nach Durchsprache aller Ein-
zelaufgaben werden die nächsten Schritte diskutiert. Dabei
kann es vorkommen, dass aufgrund der iterativen Natur
des DT-Prozesses das Team einen Schritt zurückgeht, etwa
merkt, dass noch weitere Informationen zu den potenziel-
len Nutzerinnen und Nutzern notwendig sind [21]. Ist der
Workshop beendet, muss das Moderationsteam den Work-
shop nacharbeiten und eine lückenlose Dokumentation des
Workshops anfertigen.

Digitale Workshops erfolgen bei der KEI ebenfalls nach
dem oben beschriebenen Prozess sowie den entsprechen-
den Prinzipien im DT, unterscheiden sich jedoch in der
Durchführung. Während bei analogen Workshops ein phy-
sischer Raum zur Verfügung gestellt wird, finden digita-
le Workshops im virtuellen Raum statt. Die hier vorge-
stellte KEI nutzt Microsoft Teams als Kollaborationstool,
vornehmlich die Konferenzfunktion. Vorbereitet wird der

Workshop durch entsprechende Erläuterungen und Tem-
plates mithilfe von Powerpoint-Folien, die in der Konferenz
präsentiert werden. Konkret wird zunächst jeder einzelne
Schritt mündlich und zusätzlich schriftlich auf der Folie er-
läutert. Im nächsten Schritt werden die Teilnehmenden in
Gruppen von maximal 6 Personen aufgeteilt. Jeder Gruppe
steht ein Moderationsteam bestehend aus 2 Personen zur
Verfügung. Die Gruppen können mithilfe der „Break-out-
rooms“-Funktion in Microsoft Teams automatisch rando-
misiert gebildet werden [26].

Dann startet die inhaltliche Arbeitsphase mit den vorbe-
reiteten Templates. Dabei stehen dem Moderationsteam 2
Varianten zur Verfügung: Entweder schreiben die Teilneh-
menden direkt in die Templates, etwa beim lauten Brainstor-
ming [27, 28]. Oder aber die Teilnehmenden schreiben ihre
Gedanken zunächst mithilfe der Chatfunktion von Micro-
soft Teams für sich selbst auf [29]. Ist die Bearbeitungszeit
abgelaufen, gibt das Moderationsteam ein Signal, bei dem
alle Teilnehmenden gleichzeitig ihre niedergeschriebenen
Gedanken in den Gruppenchat senden. Anschließend prä-
sentiert jedes Teammitglied und das Moderationsteam über-
trägt die vorgestellten Inhalte zu Dokumentationszwecken
vom Gruppenchat in das vorbereitete Template. Dies eignet
sich besonders, wenn Teilnehmende noch nicht häufig mit
dem verwendeten Programm gearbeitet haben. Nach diesem
Prinzip werden alle Arbeitsphasen durchgeführt. Auch hier
wird abschließend über nächste Schritte gesprochen und
eine Feedbackrunde durchgeführt. Durch die digitale Bear-
beitung in den Templates während des Workshops entfällt
die Nachbereitung zumeist oder kann dadurch zumindest
stark eingegrenzt werden.

Durchführung qualitativer Interviews und
ihre Resultate

Wir erhoben Daten aus der Perspektive potenzieller Nut-
zer eines VK, indem wir 2 Interviewreihen mit jeweils 12
halbstrukturierten Interviews mit einer Dauer von 30–40
min durchführten [30]. In den Interviews wurden zunächst
Herausforderungen analoger und digitaler Workshops sowie
Anforderungen an einen VK, bezogen auf diese, behandelt.
Anschließend wurden Unterschiede zwischen der analogen
und der digitalen Durchführung sowie den entsprechenden
Anforderungen an einen VK für diese diskutiert.

Die Interviewpartner wurden nach ihrer Rolle als Mo-
derierende (M) oder Teilnehmende (T) sowie nach der
jeweiligen Workshoperfahrung ausgewählt, die zuvor als
Kriterium definiert wurden (Tab. 1 und 2). Die Work-
shoperfahrung wurde für die Moderierenden anhand der
Anzahl der durchgeführten digitalen Workshopmoderatio-
nen (Hoch >50; Durchschnittlich <50 Workshops) seit der
Lockdown-Situation durch die Covid-19-Pandemie bemes-
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Tab. 1 Kriterien und Merkmale der befragten Personen aus der Interviewreihe 1 zu analogen Workshops

Interviewte Workshoperfahrung Relevante Ausbildung

aM1-aM3 Hoch Zertifizierter DT Expert

aM4 Hoch Agile Coach

aM5 Durchschnittlich Keine, Praxiserfahrung

aT1 Durchschnittlich In Ausbildung zum DT Expert

aT2 Durchschnittlich Keine

aT3-aT7 Durchschnittlich Keine

Tab. 2 Kriterien und Merkmale der befragten Personen aus der Interviewreihe 2 zu digitalen Workshops

Interviewte Workshoperfahrung Relevante Ausbildung

dT1-dT2 Hoch Häufig teilgenommen

dT3-dT5 Durchschnittlich Häufiger teilgenommen

dM1-dM3 Durchschnittlich Keine, Praxiserfahrung

dM4-dM5 Hoch In Ausbildung zum DT Expert

dM6-dM7 Hoch Zertifizierter DT Expert

sen. Die Workshoperfahrung für Teilnehmende wurde an-
hand der Anzahl der teilgenommenen digitalen Workshops
(Hoch >10 Workshops; Durchschnittlich <10 Workshops)
seit der Lockdown-Situation durch die Covid-19-Pandemie
bemessen.

Resultate und Diskussion

Vergleich zwischen analog und digital

Im Folgenden wird auf F1 eingegangen, und die Un-
terschiede und Gemeinsamkeiten zwischen der analogen
und digitalen Workshopdurchführung explizit dargestellt.
Abb. 2 zeigt Designprinzipien für einen VK für digitale
Workshops mit Übereinstimmungen (grüner Haken) und
Abweichungen (rotes Kreuz).

Unterschiede

Der größte und am häufigsten genannte Unterschied von
virtuellen zu analogen Workshops ist das Fehlen von Kör-
persprache und direktem Feedback. Die Chance, einen ers-
ten Eindruck von einer Situation und ihren Teilnehmenden
zu bekommen, fällt vollständig weg. Oft ist die Atmosphä-
re zu Beginn eines Workshops sehr zurückhaltend und die
Teilnehmenden sprechen nicht miteinander, bis das Mode-
rationsteam denWorkshop offiziell eröffnet hat. Während es
in digitalenWorkshops durch die mangelnde Körpersprache
also eher problematisch ist, die Teilnehmenden zu vernet-
zen und anzuregen, zu sprechen und sich zu beteiligen, ist
es in analogen Workshops eher problematisch, die Gruppe
ausbalanciert sprechen zu lassen und ein gemeinsames Ziel
zu verfolgen. Aus diesem Grund wird die Objektivität des
VKs vorausgesetzt, um eine neutrale Instanz innerhalb der

Gruppe zu schaffen und um sicherzustellen, dass der Input
von jedem Teilnehmenden gleich behandelt wird (aAF1,
aDP1): „Nicht 100% neutral, aber ich denke, die Wahrneh-
mung wäre, dass sie zumindest auf der Basis der Daten,
die sie aufnimmt, alles gleich behandelt und nicht etwas
anderes als untergeordnet“ – aT10. In zahlreichen Studi-
en wurde bereits untersucht, dass KI-gestützte Systeme die
Rolle eines empathischen Teammitglieds übernehmen kön-
nen, das Feedback zum Team gibt und auch kritische Punkte
anspricht [2, 31–34].

Die administrative Vorbereitung eines analogen Work-
shops wie die Organisation und Gestaltung wurde häufig
als Herausforderung genannt. Das Protokollieren und das
Aufzeigen von Zusammenhängen zwischen verschiedenen
Ergebnissen wurden als sehr zeitaufwendig beschrieben,
ebenso das Erstellen von Protokollen und das Ausfüllen
von Vorlagen [35]. Dies wird auch vom VK erwartet: „Ich
würde jetzt erwarten, dass ich ein Transkript des Gesprächs
bekomme und der Mitarbeiter die Nachbereitung oder so
macht“ – aM2 (aAF3, aDP1). Eine Studie von Dolata et al.
(2019) etwa zeigte, dass KI-fähige Systeme in der Lage
sind, bei administrativen Arbeiten wie dem Erfassen, Tran-
skribieren und Archivieren von Dokumenten und Sitzungs-
protokollen während des Workshops zu helfen oder über
verschiedene Wege wie E-Mails oder Messenger zu kom-
munizieren [36]. Bei der digitalen Durchführung hingegen
war eine dezidierte Planung und Vorbereitung unabdingbar,
und erforderte mehr Zeit und Aufwand als bei der analogen
Variante. Es war notwendig, alle Möglichkeiten, die wäh-
rend des Workshops auftreten könnten, durchzugehen und
gleichzeitig Alternativen vorzubereiten, falls etwas nicht
klappen sollte (dAF5, dAF6, dDP2). Darüber hinaus muss-
ten die Ziele des Workshops genauer definiert werden, um
die Methoden und den Prozess darauf abzustimmen: „Man
muss den ganzen Workshop öfter durchgehen, was sind die
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Abb. 2 Designprinzipien eines
VK für digitale Workshops
mit Übereinstimmungen und
Abweichungen vom VK für
analoge Workshops

Möglichkeiten in den interaktiven Sitzungen, und welche
Alternativen haben wir“ (dM4). Durch die Nutzung digi-
taler Medien wird die Nachbereitung wiederum wesentlich
erleichtert. Hier zeigen zahlreiche Studien, dass ein VK bei
der Entscheidungsfindung helfen kann, indem dieser ver-
schiedene Denkschritte bei einer komplexen Entscheidung
repräsentiert [37, 38].

aM1, aM2 und aM4 erwähnten, dass es mitunter schwie-
rig sein kann, geeignete Methoden zu wählen, in andere
Methoden zu wechseln oder aber auch neue Methoden aus-
zuprobieren. Dahingehend könnte der VK Methoden vor-
schlagen, die auf demWorkshopziel (aAF4, aDP3) oder der
Stimmung der Teilnehmenden (aAF5, aDP1) basieren, um
besser auf die Bedürfnisse der Gruppe einzugehen: „Auch
Methoden, wie man so ein Thema angeht, damit halt die
durchführende Person einfach eine Zielsetzung hat, was
sie eigentlich machen soll“ – aT7. Es wurde in mehreren
Studien festgestellt, dass KI-fähige Systeme in der Lage
sind, Gruppenentscheidungsprozesse sowie Teamergebnis-
se zu beeinflussen, um die Ziele ihrer Nutzer zu erreichen
[32, 39, 40].

Es wurde häufig genannt, dass in der analogen Durch-
führung eher der Fokus darauf lag, auf die Teilnehmen-
den einzugehen, während die Problematik bei der digitalen
Durchführung eher darin bestand, den Lösungsraum im DT
allgemein kreativ anzugehen: „Die ersten drei Phasen des
Design-Thinking-Prozesses sind digital gut machbar, da-
nach wird es schwieriger“ (dM7). Dies liegt daran, dass die
letzten 3 Phasen mehr Visualisierungsmöglichkeiten benö-
tigen (dAF7, dDP3), die in der digitalen Umsetzung eher

schwierig sind. Daher ist die klare Notwendigkeit, die Er-
gebnisse durch den VK über (bewegte) Icons, Symbole oder
auch Wortwolken visuell zu unterstützen und aufzubereiten
(dM4). Cautela et al. (2019) untersuchten in einer Studie,
inwieweit derzeit die DT-Praxis mithilfe von KI übernom-
men oder unterstützt werden kann. Während die ersten 3
Phasen des DT-Prozesses – wie etwa Recherchen, Vorschlä-
ge geben und Daten analysieren – gut umzusetzen sind,
fehlt es an Applikationen, die auf die Ideenfindung und an-
dere kreative Prozesse eingehen [41].

Gemeinsamkeiten

Neben diesen Unterschieden gab es jedoch auch einige Ge-
meinsamkeiten in der digitalen und analogen Durchfüh-
rung von Kreativworkshops. Hinsichtlich analoger Work-
shops wurde erwähnt, dass die eigene Meinung während ei-
ner Workshopsituation zurückgehalten wurde, weil man der
Meinung war, dass es an entsprechendem Wissen oder Er-
fahrung fehlte, um wertvolle Beiträge zu leisten: „Ich spre-
che erst, wenn ich von meinen Gedanken halbwegs über-
zeugt bin“ – aT6. Um dieser Herausforderung vorzubeugen
bzw. entgegenzuwirken, wird vom VK erwartet, dass er
schnell und zuverlässig (aAF6, aDP2) Informationen sam-
melt und verarbeitet, wie Studien von Waizenegger (2020)
und Seeber (2019) zeigen [14, 31]. Auch in digitalen Work-
shops soll der VK den Prozess durch die Bereitstellung von
Informationen und Hintergrundwissen unterstützen (dT2).
Durch semantische Analysen und Stichwortsuchen sollen
nicht nur Daten (dAF12, dDP3), sondern auch breites Wis-
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sen (dAF13, dDP3) zur Unterstützung der Recherchepha-
sen generiert werden: „Der VK könnte breites Wissen zu
bestimmten Stichworten in visualisierter Form anbieten“ –
dT2. Weitere Studien zeigen, dass von KI-fähigen Systemen
erwartet wird, dass sie Muster sammeln, analysieren, syn-
thetisieren und identifizieren, die in den vorgestellten Work-
shopsituationen direkt genutzt werden können [42, 43].

Für digitale Workshops wurde häufig angeführt, dass der
VK in der Lage sein sollte, die Idee eines Anwenders im
Hinblick auf Potenziale und Einsatzmöglichkeiten (dAF14,
dDP3) sowie auf bereits bestehende oder ähnliche Ideen
(dAF15, dDP3) durch eine Verbindung zum Internet zu ana-
lysieren (dT2). Für analoge Workshops sollte diese Fähig-
keit genutzt werden, um bestehende Lösungen, etwa aus
sozialen Medien (aAF7, aDP2), als weiteren Impuls oder
Anregung zu finden: „Es kann einen Hinweis geben, in-
dem man auf soziale Medien oder andere Quellen verweist
und sich davon inspirieren lässt“ – Ma3. Studien zeigen,
dass von KI-fähigen Systemen erwartet wird, dass sie Mus-
ter sammeln, analysieren, synthetisieren und identifizieren,
die in den vorgestellten Workshopsituationen direkt genutzt
werden können [42, 43].

Das Sprechen vor dominanteren Teilnehmenden war in
beiden Fällen problematisch, da nicht nur einzelne Teil-
nehmende, sondern die gesamte Gruppe von der Meinung
der dominanten Person beeinflusst wird, was zu einer ein-
seitigen Workshopstruktur führen kann. Aus diesem Grund
wird vom VK erwartet, dass er die Redeanteile überwacht
(aAF2, aDP1): „Dass jeder über ein Gadget verbunden ist,
dass er dann merkt ,ok hier sind 2 oder 3 Leute nicht so
aktiv im Gespräch‘“ – aT7. Damit sollen die Redebeiträ-
ge gemessen und entweder der gesamten Gruppe oder nur
dem Moderierenden transparent gemacht werden, um not-
wendige Maßnahmen zur Wiederherstellung der Balance zu
treffen.

Auch in digitalen Workshops war eine ausbalancierte
Diskussion gewünscht, jedoch in Form einer Perspektiven-
erweiterung (dAF4, dDP3), z.B. als Sparringspartner zum
Austausch von Meinungen (dM2, dT2). Da KI-gestützte
Systeme verschiedene Aufgaben übernehmen, aber nicht
von einem Menschen geleitet und kontrolliert werden, kön-
nen so traditionelle Macht- und Kontrollhierarchien infrage
gestellt werden. Dies kann einen direkten Einfluss sowohl
auf die Ergebnisse eines Workshops als auch auf das Ver-
halten der dominanteren Teilnehmenden haben [44].

Spezifische Designprinzipien für digitale
Workshops

Im folgenden Abschnitt wird auf F2 eingegangen und spe-
zifische DPs für digitale Workshops entwickelt. Aus den
Herausforderungen und Anforderungen wurden nach dem

Design-Science-Research-Ansatz von Hevner et al. (2000)
und Gregor et al. (2020) DPs abgeleitet [45, 46].

Kommunikation und Vernetzung

Um Teilnehmende mit ähnlichen Interessen und Fähigkei-
ten zusammenzubringen (dAF1, dDP1), sollte der VK in
der Lage sein, Informationen aus Datenbanken und Netz-
werken aus dem Intra- und Internet zu sammeln und zu-
sammenzubringen (dM2). Dies sollte ein Anreiz zur Ver-
netzung und zum Austausch sein. Im Vorfeld könnte auch
ein workshopspezifisches Profil erstellt werden. Die Vernet-
zung sollte jedoch nicht zu aktiv, sondern eher unterschwel-
lig und subtil erfolgen: „So etwas wie ,Kennen Sie XY?
Sie ist auch agiler Coach‘, basierend auf dem, was in mei-
nem LinkedIn- oder Intranet-Profil steht“ – dM2. Weiterhin
sollte der VK als Gastgeber verschiedene virtuelle Räume
für unterschiedliche Situationen zur Verfügung stellen und
mit einem Begrüßungstext und der Einleitung einer Vor-
stellungsrunde (dAF2, dDP1) ansprechend gestalten (dT1,
dM4): „Der VK könnte durch die Räume gehen, er könnte
sagen: ,Hier ist, was auf der Tagesordnung steht‘, wie ein
Chatbot“ (dT1).

Der VK könnte hinsichtlich der fehlenden Körpersprache
und mangelnden Vernetzung der Teilnehmenden unterstüt-
zen, indem dieser anhand von Stimm- und Gesprächsana-
lysen Stimmungen erkennt und entsprechende Tipps an die
Moderierenden gibt oder direkt steuernd auf die Teilneh-
menden einwirken (dT1, dM6). Gleichzeitig könnte auch
eine öffnende und inspirierende Grundhaltung vermittelt
werden (dAF3, dDP1), um den kreativen Prozess in den
Workshops anzuregen: „Wenn die Leute offen sind, eine
Art Coaching durch den VK zu bekommen, könnte das hel-
fen“ (dM6). Tseng et al. (2019) zeigen, dass ein VK auch
bei der Bildung von Teams helfen kann, indem die Mitglie-
derkandidaten auf psychologische Weise analysiert werden,
um passende Profile zu identifizieren [45]. Daneben zeigen
Kocielnik et al. (2018) und Tseng et al. (2019), dass ein VK
auch bei Reflektionsphasen unterstützen kann, was wiede-
rum Coachingaktivitäten von Moderierenden unterstützen
kann [47, 48].

Allgemeine organisatorische Begleitung

Ein weiterer wichtiger Faktor ist die Arbeit mit digitalen
Werkzeugen. Sowohl Moderierende als auch Teilnehmende
nannten technische Fähigkeiten und den Umgang mit di-
gitalen Medien als wichtige Faktoren für eine erfolgreiche
digitale Durchführung (dAF9, dAF10, dDP2). Der VK soll-
te in der Lage sein, Fragen über Text zu beantworten oder
unbeantwortete Fragen an die Moderierenden am Ende des
Workshops weiterzugeben (dT1, dM5, dM6). In Form eines
Chatbot soll der VK Tipps und Tricks im Umgang mit vir-
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tuellen Schnittstellen aufzeigen, um die Kompetenzen der
Teilnehmenden im Umgang mit den Medien zu erweitern
(dT1, dM5, dM6). Außerdem sollte der VK die Teilneh-
menden und Moderierenden während des gesamten Kolla-
borations- und Kreativitätsworkshops begleiten (dT1). Da-
bei sollte der VK organisatorisch und unterstützend auf die
unmittelbare virtuelle Umgebung einwirken (dAF11, dDP2)
(dT1). Ein VK wird in der Literatur darüber hinaus ohne an-
thropomorphen Hintergrund vorgeschlagen, z.B. zum Zu-
griff auf Gebäudeinformationen [49] oder zur Verbesserung
der Zugänglichkeit von Unternehmensinformationen [50].
Dies könnte entsprechend auf Informationen zum Umgang
mit Medien übertragen werden.

Fazit, Beitrag und Grenzen

In dieser Studie stellen wir Unterschiede und Gemeinsam-
keiten in der analogen sowie digitalen Zusammenarbeit mit
einem VK dar. Hinsichtlich F1 zeigen wir einerseits deut-
liche Unterschiede in den DPs auf. In digitalen Workshops
liegt der Schwerpunkt auf der Vernetzung, der kreativen Ar-
beit sowie auf dem hohen Aufwand bei der Vorbereitung.
Demgegenüber steht bei analogen Workshops eher im Fo-
kus, eine ausbalancierte Diskussion zu erreichen, Einfluss
auf die Gruppe insgesamt zu nehmen sowie den Aufwand in
der Nachbereitung zu reduzieren. Gemeinsamkeiten beste-
hen in der Wissenserzeugung und der Informationsbereit-
stellung. Hinsichtlich F2 zeigen wir DPs auf, die spezifisch
für einen VK in digitalen Workshops gelten. So soll ein VK
in digitalen Workshops die fehlende Körpersprache durch
Anreize zum Vernetzen der Teilnehmenden sowie zur Kom-
munikation miteinander überwinden, und Unterstützung im
Umgang mit digitalen Werkzeugen und einer virtuellen Ar-
beitsumgebung bieten.

Besonders im Fokus steht in der Beantwortung von F1
und F2 der praktische Nutzen unserer Studien. Wir haben
im vorliegenden Vergleich insbesondere die Unterstützung
eines VK im organisationalen Kontext einer Kreativeinheit
untersucht. Wir bringen dabei spezifische DPs im Hinblick
auf ein soziotechnisches System ein, die als Grundlage für
die weitere Forschung im Bereich der virtuellen Zusam-
menarbeit und der Unterstützung der Zusammenarbeit in
einem organisatorischen Umfeld dienen kann, das zuvor
meist an einem gemeinsamen Standort arbeitete [2, 31, 51].
Wir spezifizieren Herausforderungen, die sich aus der di-
gitalen Zusammenarbeit von Teilnehmenden ergeben, die
von zu Hause aus arbeiten und versuchen, Lehren aus der
physischen Zusammenarbeit in die digitale Durchführung
von Kreativitätsworkshops zu übernehmen, dargestellt als
Anforderungen.

Unsere Studien weisen einige Grenzen auf. Wir haben
bisher nur eine KEI in nur einer Industrie betrachtet. Wei-

tere Forschung könnte einen branchenübergreifenden Blick
auf die Thematik geben. Dazu gehören auch unterschied-
liche Herangehensweisen in den Kreativeinheiten. Zudem
wurden in diesen Studien analoge und digitale Workshops
getrennt voneinander betrachtet. In zukünftiger Forschung
kann eine Verknüpfung von analogen Workshops mit digi-
taler Unterstützung diskutiert werden. Außerdem kann der
Fokus verstärkt auf den DT-Prozess gelegt werden, indem
untersucht wird, an welcher Stelle im DT-Prozess ein VK
eine Entlastung für Moderierende darstellen kann. Aufbau-
end auf unseren Studien eignet sich abschließend eine empi-
rische Untersuchung, um die qualitativ entwickelten Inhalte
zu validieren.

Funding Open Access funding enabled and organized by Projekt
DEAL.

Open Access Dieser Artikel wird unter der Creative Commons Na-
mensnennung 4.0 International Lizenz veröffentlicht, welche die Nut-
zung, Vervielfältigung, Bearbeitung, Verbreitung und Wiedergabe in
jeglichem Medium und Format erlaubt, sofern Sie den/die ursprüng-
lichen Autor(en) und die Quelle ordnungsgemäß nennen, einen Link
zur Creative Commons Lizenz beifügen und angeben, ob Änderungen
vorgenommen wurden.

Die in diesem Artikel enthaltenen Bilder und sonstiges Drittmaterial
unterliegen ebenfalls der genannten Creative Commons Lizenz, sofern
sich aus der Abbildungslegende nichts anderes ergibt. Sofern das be-
treffende Material nicht unter der genannten Creative Commons Lizenz
steht und die betreffende Handlung nicht nach gesetzlichen Vorschrif-
ten erlaubt ist, ist für die oben aufgeführten Weiterverwendungen des
Materials die Einwilligung des jeweiligen Rechteinhabers einzuholen.

Weitere Details zur Lizenz entnehmen Sie bitte der Lizenzinformation
auf http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de.

Literatur

1. Merkel A (2020) Video conference with G20 members. Paris, 26.
März 2020

2. Seeber I, Waizenegger L, Seidel S, Morana S, Benbasat I, Lowry PB
(2019) Collaborating with technology-based autonomous agents.
Internet Res 30(1):1–8

3. Tegos S, Demetriadis S, Karakostas A (2015) Promoting academi-
cally productive talk with conversational agent interventions in col-
laborative learning settings. Comput Educ 8:309–325

4. Siemon D, Strohmann T (2021) “Human-AI collaboration: intro-
ducing the virtual collaborator” in collaborative convergence and
virtual teamwork for organizational transformation. IGI Global, S
105–119

5. Nass C, Moon Y (2000) Machines and mindlessness: social respon-
ses to computers. J Soc Issues 56:81–103

6. Langer EJ (1989) Minding matters: the consequences of mindless-
ness-mindfulness. Adv Exp Soc Psychol 22:137–173

7. Langer EJ (1992) Matters of mind: mindfulness/mindlessness in
perspective. Conscious Cogn 1:289–305

8. Aleksander I (2017) Partners of humans: a realistic assessment of
the role of robots in the foreseeable future. J Inf Technol 32(1):1–9

9. Louvet J-B, Duplessis GD, Chaignaud N, Vercouter L, Koto-
wicz J-P (2017) Modeling a collaborative task with social commit-
ments. Procedia Comput Sci 112:377–386

K

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de


Informatik Spektrum (2021) 44:170–177 177

10. Bittner EAC, Mirbabaie M, Morana S (2021) Digital facilitation
assistance for collaborative, creative design processes. 54th Hawaii
International Conference on System Sciences (HICSS).

11. Wiethof C, Tavanapour N, Bittner EAC (2021) Implementing an
intelligent collaborative agent as teammate in collaborative writing:
toward a synergy of humans and AI. 54th Hawaii International Con-
ference on System Sciences (HICSS)..

12. Bittner EAC, Shoury O (2019) Designing automated facilitation for
design thinking: a chatbot for supporting teams in the empathy map
method. 52nd Hawaii International Conference on System Sciences
(HICSS).

13. Elson J, Derrick D, Ligon G (2020) Trusting a humanoid robot:
exploring personality and trusting effects in a human-robot partner-
ship. Proceedings of the 53rd Hawaii International Conference on
System Sciences (HICSS).

14. Jessup S, Gibson A, Capiola G, Alarcon M (2020) Investigating the
effect of trust manipulations on affect over time in human-human
versus human-robot interactions. Proceedings of the 53rd Hawaii
International Conference on System Sciences (HICSS).

15. Seeber I, Bittner E, Briggs RO et al (2019) Machines as teammates:
a research agenda on AI in team collaboration. Inf Manag. https://
doi.org/10.1016/J.IM.2019.103174

16. Siemon D, Strohmann T, Robra-Bissantz S (2018) The virtual col-
laborator—a definition and research agenda. Int J E Collaboration
14(4):24–43

17. Meinel C, Leifer L, Plattner H (2009) Design thinking—understand,
improve, apply. Springer, Wiesbaden

18. Brown T, Katz B (2011) Change by design. J Prod Innov Manag
28:381–383

19. Schallmo DRA, Lang K (2017) Design Thinking Erfolgreich An-
wenden. Springer, Wiesbaden

20. Curedale R (2013) Design thinking pocket guide. Topanga Design
Community College,

21. Schallmo DRA, Lang K (2020) Design Thinking Erfolgreich An-
wenden. Springer, Wiesbaden

22. Thoring K, Müller RM (2011) Understanding the creative mech-
anisms of design thinking: an evolutionary approach. Proceedings
of the Second Conference on Creativity and Innovation in Design,
S 137–147

23. Tschepe S Warm-Ups in Design Thinking. https://uxdesign.cc/
warm-ups-in-design-thinking-more-than-just-a-game-7f755fcc84
97 (Erstellt: 15. Apr. 2018). Zugegriffen: 9. Jan. 2021

24. Freiling J, Harima J (2019) Entrepreneurship – Gründung und Ska-
lierung von Start Ups. Springer, Wiesbaden

25. Stickdorn M, Schneider J (2014) This is service design thinking.
BIS Publishers, Amsterdam

26. Microsoft Blog https://news.microsoft.com/de-de/breakout-rooms-
in-microsoft-teams/ (Erstellt: 11. Dez. 2020). Zugegriffen: 10. Jan.
2021

27. Microsoft Blog https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/
microsoft-teams/free (Erstellt: 11. Dez. 2020). Zugegriffen: 10.
Jan. 2021

28. Vahs D, Brem A (2015) Innovation Management. Von der Produkt-
idee zur erfolgreichen Vermarktung. Schäffer-Poeschel, Stuttgart

29. Microsoft Blog https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/
microsoft-teams/instant-messaging (Erstellt: 11. Dez. 2020). Zu-
gegriffen: 10. Jan. 2021

30. Döring N, Bortz J (2016) Forschungsmethoden und Evaluation in
den Sozial- und Humanwissenschaften, 5. Aufl. Springer, Berlin
Heidelberg

31. Waizenegger L, Seeber I, Dawson G, Desouza K (2020) Conversa-
tional agents—exploring generative mechanisms and second-hand
effects of actualized technology affordances. 53rd Hawaii Interna-
tional Conference on System Sciences (HICSS).

32. Wilson J, Daugherty P (2018) Collaborative intelligence: humans
and AI are joining forces. Harv Bus Rev 96(4):114–123

33. Benke I (2019) Social augmentation of enterprise communication
systems for virtual teams using chatbots. 16th European Conference
on Computer-Supported Cooperative Work: The International Ve-
nue on Practice-Centred Computing and the Design of Cooperation
Technologies—Doctoral Colloquium Papers, S 4

34. Xiao Z, Zhou MX, Fu W-T (2019) Who should be my teammate:
using a conversational agent to understand individuals and help tea-
ming. 24th International Conference on Intelligent User Interfaces,
S 437–447

35. Shluzas LA, Pickham D (2017) Human technology teamwork: en-
hancing the communication of pain between patients and providers.
In: Design thinking research. Springer, Wiesbaden

36. Dolata M, Kilic M, Schwabe G (2019) When a computer speaks
institutional talk: exploring challenges and potentials of virtual as-
sistants in face-to-face advisory services. Proceedings of the 52nd
Hawaii International Conference on System Sciences (HICSS). Bd.
6, S 105–114

37. Augello A, Pilato G, Gaglio S (2010) An intelligent advisor to sug-
gest strategies in economic policy decisions. In: Proceedings of the
2010 international conference on complex, intelligent and software
intensive systems, S 734–739

38. Augello A, Pilato G, Gaglio S (2010) Intelligent advisor agents
in distributed environments. Inf Retr Min Distributed Environ
324:109–124

39. Shamekhi A, Liao QV, Wang D, Bellamy RKE, Erickson T (2018)
Face value ? Exploring the effects of embodiment for a group fa-
cilitation agent. CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems.

40. Dietvorst BJ, Simmons JP, Massey C (2015) Algorithm aversion:
people erroneously avoid algorithms after seeing them err. Acad
Manag Proc. https://doi.org/10.1037/xge0000033

41. Cautela C, Mortati M, Dell’Era C, Gastaldi L (2019) The impact of
artificial intelligence on design thinking practice: insights from the
ecosystem of startups. Strateg Des Res J 12:114–134

42. Gil Y, Greaves M, Hendler J, Hirsh H (2014) Amplify scientific
discovery with artificial intelligence. Science 346(6206):171–172

43. Ransbotham S, Kiron D, Gerbert P, Reeves M (2017) Reshap-
ing business with artificial intelligence. MIT Sloan Manage Rev
59(1):1–16

44. Seidel S, Berente N (2020) Algorithm aversion: people erroneous-
ly avoid algorithms after seeing them err. In: Handbook on digital
innovation

45. March S, Hevner A, Ram S (2000) Research commentary: an agen-
da for information technology research in heterogeneous and distri-
buted environments. Inf Syst Res 11:i–432

46. Gregor S, Kruse LC, Seidel S (2020) The anatomy of a design prin-
ciple. J Assoc Inf Syst. https://doi.org/10.17705/1jais.00649

47. Kocielnik R, Avrahami D, Marlow J, Lu D, Hsieh G (2018) Desi-
gning for workplace reflection: a chat and voice-based conversatio-
nal agent. In: Proceedings of the 2018 designing interactive systems
conference, S 881–894

48. Tseng VW-S, Lee ML, Denoue L, Avrahami D (2019) Overcoming
distractions during transitions from break to work using a conver-
sational website-blocking system. In: Proceedings of the 2019 CHI
conference on human factors in computing systems

49. Kaed E, Ponnouradjane A, Shah D (2018) A semantic based mul-
ti-platform IoT integration approach from sensors to chatbots. In:
Proceedings of the 2018 global internet of things summit, S 1–6

50. Piyatumrong A, Sangkeettrakarn C, Witdumrong S, Cherdgone J
(2018) Chatbot technology adaptation to reduce the information
gap in R&D center: a case study of an IT research organization.
In: Proceedings of the 2018 Portland International Conference on
Management of Engineering and Technology, S 1–9

51. Brake T (2006) Leading global virtual teams. Ind Commer Train
38(3):116–121

K

https://doi.org/10.1016/J.IM.2019.103174
https://doi.org/10.1016/J.IM.2019.103174
https://uxdesign.cc/warm-ups-in-design-thinking-more-than-just-a-game-7f755fcc8497
https://uxdesign.cc/warm-ups-in-design-thinking-more-than-just-a-game-7f755fcc8497
https://uxdesign.cc/warm-ups-in-design-thinking-more-than-just-a-game-7f755fcc8497
https://news.microsoft.com/de-de/breakout-rooms-in-microsoft-teams/
https://news.microsoft.com/de-de/breakout-rooms-in-microsoft-teams/
https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/microsoft-teams/free
https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/microsoft-teams/free
https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/microsoft-teams/instant-messaging
https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-365/microsoft-teams/instant-messaging
https://doi.org/10.1037/xge0000033
https://doi.org/10.17705/1jais.00649

	Einsatz eines virtuellen Kollaborators in analogen & digitalen Workshops im organisationalen Kontext
	Zusammenfassung
	Einleitung
	Wissenschaftliche Vorgehensweise
	Kreativeinheiten in Industrieunternehmen als Forschungsumgebung

	Durchführung qualitativer Interviews und ihre Resultate
	Resultate und Diskussion
	Vergleich zwischen analog und digital
	Unterschiede
	Gemeinsamkeiten


	Spezifische Designprinzipien für digitale Workshops
	Kommunikation und Vernetzung
	Allgemeine organisatorische Begleitung

	Fazit, Beitrag und Grenzen
	Literatur


