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Web 2.0

Klassisches Web ("Web 1.0")

• Abrufen von textlastigen und miteinander verknüpften 
Dokumenten per Browser

• Nutzer ist Konsument und isoliert

Web 2.0

• Überbegriff für "neue" Web-Technologien und -Anwendungen 
(keine feststehende Definition)

• interaktive und kommunikative Web-basierte Anwendungen

- das Web als Plattform für komplexe Anwendungen (z.B. Wikis, 
Geoinformationssysteme, Web Services, ...)

- Inhalte und Funktionen für Benutzer und Anwendungen

- Nutzer ist zugleich Konsument und Produzent von Inhalten

- gemeinschaftliche Nutzung ("some rights reserved")

- ständige Weiterentwicklung ("perpetual beta")

- Komposition von Anwendungen
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Web 2.0: Marktplätze
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Web 2.0: Soziale Netze und Communities

zweitgeist
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Web 2.0: Wikis
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Web 2.0: Social Bookmarking
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Web 2.0: Weblogs (Blogs)
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Web 2.0: Mail und Chat
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Web 2.0: Geoinformationssysteme
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Web 2.0: Dokumente
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Erfolgsfaktor: Kritische Masse

• je mehr Nutzer / Inhalte, desto nützlicher die Anwendung

• z.B. eBay: Auktionen erfordern konkurrierende Anbieter/Bieter
mehr Bieter 

� höhere Preise 
� mehr Angebot 

� breiteres Angebot und
� niedrigere Preise

� mehr Bieter

• z.B. Google: Anzahl und Qualität der Inhalte

• Geschäftsmodell: Maximierung des Marktanteils

• Strategien zum Erreichen der kritischen Masse

- extrinsische Motivation, z.B. Gutscheine für Weiterempfehlung

- intrinsische Motivation: das System ist auch nützlich mit 
wenigen Nutzern, z.B. del.icio.us

- "the long tail": nicht nur Konzentration auf die wenigen 
Großen (=head), sondern auch Einbeziehen kleiner Nischen 
(=tail), z.B. Google AdSense
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Technische Umsetzung (1)

• großteils Open Source = gemeinschaftliche Software-Erstellung

• Client-Server-Architektur

- browser-basierter "rich" Client (oder andere Anwendung)

- clientseitiger Programmcode in Sandbox

- asynchrone Kommunikation (prefetching)

- Server: Web- und Anwendungs-Server

- Kommunikation mit Web-Protokollen (HTTP) und XML-Daten 

• Ajax: Asynchronous JavaScript and XML

- interaktive Web-Seiten mit dynamischen/selektiven Updates

- z.B. Geoinformationssysteme wie Google Maps

• RSS: Abonnieren von veränderlichen Inhalten ("Feed")

- Veröffentlichung von Änderungen, z.B. neue Einträge im Blog

• Web Services: Funktionalität und Inhalte als Dienst

- web-basierte Maschine-Maschine-Kommunikation 

- WSDL: Beschreibung der Schnittstelle

- SOAP: XML-basierter Nachrichtenaustausch
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Technische Umsetzung (2)

• Mashups: Kombination verschiedener Quellen / Dienste

- z.B. verortete Informationen: Immobilien auf 
housingmaps.com verwendet Google Maps und Craigslist

• Recommender: Collaborative Filtering

- statistische Korrelation zwischen Nutzern und Inhalten

- z.B. Warenkorbanalyse zur Produktempfehlung: "Kunden die 
diese Artikel gekauft haben, interessierten sich auch für..."
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Semantic Web

Klassisches Web: Inhalte für menschliche Nutzer

• Text und Audio/Video mit Layout-Anweisungen in HTML

�maschinelle Verarbeitung schwierig

Idee: menschen- und maschinenlesbare Kodierung von Inhalten

� Semantic Web

• generisches Datenformat (RDF) 

• generisches Objektmodell: Ontologien (RDFS / OWL)

• weitergehende Verarbeitung: Reasoning (F-Logic)

Ontologie: standardisiertes Vokabular für

- Objekte (ID: URI)

- Relationen

• Hierarchie von Ontologien 

- Top-Level (DOLCE, SUMO)

- Domäne (z.B. für Geographie)
EmployeeEmployee

PhDStudentPhDStudent LecturerLecturer

PersonPerson

rdfs:subClass rdfs:subClass

rdfs:subClass

cooperatesWithcooperatesWith

rdfs:Rangerdfs:Domain

EmployeeEmployee

PhDStudentPhDStudent LecturerLecturer

PersonPerson

rdfs:subClass rdfs:subClass

rdfs:subClass

cooperatesWithcooperatesWith

rdfs:Rangerdfs:Domain
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Folksonomies

Ontologie: von Experten formal spezifiziertes Vokabular

� (1) Modellspezifikation, (2) Datenbasis

� aufwendige "top-down" Erstellung

Alternativ: gleichzeitiges Erfassen der Datenbasis und der 
Spezifikation (= Vergabe von Tags)

Folksonomie (Folk + Taxonomie)

• Kategorisierung von Inhalten mit frei definierbaren             
Tags

• "standardisiertes" Vokabular entsteht "bottom-up"

• erlaubt Suchen, Navigieren und Ordnen

• Häufigkeitsanalyse mit Tag Clouds 

• Flickr, del.icio.us

Probleme: Mehrdeutigkeiten, Synonyme, maschinelle Verarbeitung
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Wiederholung: CSCW

CSCW

• beschäftigt sich interdisziplinär mit Technologien und Methoden, 
die die verteilte Zusammenarbeit in einer Gruppe unterstützt 

• Interaktion in einer Gruppe

- Kommunikation, Koordination und Kooperation

- gemeinsame Aufgabe und gemeinsame Umgebung

Anwendungen

• Meetings: Videokonferenzen, Vorträge, Instant Messaging, Spiele

• Dokumentenbearbeitung: Softwareentwicklung, Schreiben von 
Artikeln und Vorträgen 

• Informationsaustausch: Email, Kalender, eLearning, Bulletin 
Board, Workflow Management
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Interpretation von CSCW (1)

W � CW � SCW � CSCW

Work

• ist die Wechselwirkung zwischen der Aufgabe, den Menschen, der 
Organisation und der verfügbaren Technologie

• die Aufgabe ist meist die Verarbeitung von Informationen

Aufgabe

Mensch Technologie

Organisation
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Interpretation von CSCW (2)

Cooperative Work

• mehrere Personen bearbeiten eine gemeinsamen Aufgabe 

• Abstufungen mit zunehmender Kommunikationsintensität

- Informieren: einseitiger Informationsfluss von einem Sender 
zu einem (oder mehreren) Empfänger(n), z.B. Bulletin Board

- Diskutieren: wechselseitiger Informationsfluss

- Koordinieren: wechselseitiger Informationsfluss zum Zweck 
der Abstimmung zwischen Zielen, Aktivitäten und Akteuren 
(Voraussetzungen, Zuständigkeit, Abhängigkeiten, 
Ressourcen, Orte usw.)

- Kollaborieren: Verfolgen eines gemeinsamen Ziels mit 
sporadischer Kommunikation

- Kooperieren: das gemeinsame Ziel hat höchste Priorität, 
häufige Diskussion und Gruppenentscheidungen, gemeinsame 
Verantwortung
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Interpretation von CSCW (3)

Supported Cooperative Work

• inhaltsorientierte Unterstützung

- Verwaltung und Strukturierung von Inhalten (z.B. in einer 
Wissensdatenbank)

• prozessorientierte Unterstützung

- Strukturierung von Prozessen

- Kontrolle von Abläufen und Zielerreichung

- Kompromissfindung bei der Meinungsbildung

- Motivation zur Partizipation 

Computer-Supported Cooperative Work

• Technologie für Kommunikation, Koordination und Kooperation

• Computer ermöglicht, unterstützt oder übernimmt kooperative 
Arbeit
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Einige Begriffe und Konzepte (1)

• CSCW
interdisziplinärer Forschungsbereich über Technologien zur 
computergestützten Gruppenarbeit 
� theoretische Grundlagen und Methoden 

• Groupware
konkrete CSCW-Systeme und –Anwendungen 
� Umsetzung der theoretischen CSCW-Konzepte

• Community
Benutzergruppe eines bestimmten CSCW-Systems mit 
einheitlichen Zielen/Interessen und Gruppenbewusstsein

• Gruppenbewusstsein ("Awareness")
Wissen über die Präsenz, den Status und die Aktionen anderer 
Benutzer und Benachrichtigung über Änderungen

• gemeinsamer Arbeitsbereich ("Shared Workspace")
Benutzerschnittstelle zu den gemeinsam bearbeiteten Objekten 
und verwendeten Ressourcen
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Einige Begriffe und Konzepte (2)

• WYSIWIS – "What You See Is What I See"
die Objekte im gemeinsamen Arbeitsbereich und die Aktionen auf 
ihnen stellen sich für alle Benutzer gleich dar

• Synchronisation und Konsistenz                                  
Ziel ist, die Zustände der Objekte im gemeinsamen Arbeitsbe-
reich für alle Gruppenmitglieder gleich zu halten

• Sitzung ("Session")
zeitlich begrenztes Zusammenfinden von Gruppenmitgliedern im 
gemeinsamen Arbeitsbereich eines CSCW-Systems

• Floor Control
Rechteverwaltung beim Zugriff einzelner Teilnehmer auf die 
gemeinsame Datenbasis innerhalb einer Sitzung

• Session Control
Verwaltung der Teilnehmer und ihrer Rollen in einer bestimmten 
Sitzung
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Motivation für den Einsatz von Groupware

Ermöglicht oder verbessert die Kommunikation, Koordination und 
Kooperation innerhalb und zwischen Organisationen (z.B. Firma)

• Flexibilisierung durch Einsatz räumlich und zeitlich verteilter 
Gruppen

• technologische Unterstützung der Gruppeninteraktion

• dadurch Effizienzsteigerung durch 

- schnelleren Informationsfluss

- bessere Dokumentation

- Reduktion von Kosten und Zeit für persönliche Treffen

"Groupware doesn't try to do magic. It doesn't get the work done
for you, but lets you stay on top of the work. That is the real 
promise", T. Winograd
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Anwendung: Software-Entwicklung (1)

Software-Entwicklung: Strukturierung durch formale Methoden

CSCW in der Software-Entwicklung

� Interaktion zwischen Anwendern und Entwicklern und zwischen 
Entwicklern/Teams

• Projektmanagement: Zuständigkeiten, Teilaufgaben mit 
Abhängigkeiten, Deadlines, …

• Entwurf und Diskussion (z.B. per Videokonferenz und 
elektronischem Whiteboard) 

• Tools zur Entscheidungsfindung (Decision Support Systems), z.B. 
während der Analyse der Anforderungen

• Implementierung und Dokumentation (z.B. Gruppen-Editor)

• Versionsverwaltung (z.B. CVS)

• Koordination der Fehlersuche und –behebung (Bug Report)

• Installation und Wartung des Systems sowie Benutzer-Support 
(z.B. Remotezugrif und Videokonferenz)

• in allen Phasen Informationsaustausch (z.B. Email, Dokumenten-
server/CMS)
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Anwendung: Software-Entwicklung (2)

Allgemeine Anforderungen an Groupware

• Strukturierung des Entwicklungsprozesses (z.B. durch Zuweisung 
von Aufgaben)

• Zugriff auf Dokumente und Programmcode und ihre Versions-
historie

• Unterstützung von zeitgleicher und –versetzter Zusammenarbeit

• Zusammenführung autonomer Arbeitsergebnisse

• Qualitätssicherung

• Wissen über den Entwicklungsstand, die Aufgaben und 
Tätigkeiten anderer Gruppenmitglieder und die Beziehungen 
untereinander � Awareness
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Anwendung: eLearning (1)

Ziel von eLearning ist die computerunterstützte Vermittlung von
Wissen und Fertigkeiten 

CSCW und eLearning (CSCL: Computer Supported Cooperative

Learning)
� Interaktion zwischen Dozenten und Studenten und zwischen den 
Studenten

• z.B. nach dem Lernzyklus-Modell ("Learning Cycle")

- Konzeptualisierung (Orientierung in neuen Wissensgebieten 
und Abgleich mit dem Vorwissen): gemeinsame 
Informationssuche im Netz (Shared Browsing)

- Konstruktion (Erarbeiten neuer Inhalte): Präsentation von 
Inhalten per Videokonferenz und elektronischem Whiteboard

- Dialog (Diskussion und Reflexion): Meinungsfindung durch 
Abstimmung oder Diskussion per Videokonferenz

• Austausch von Inhalten per Email oder Dokumentenserver
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Anwendung: eLearning (2)

Allgemeine Anforderungen an Groupware

• Strukturierung des Lernprozesses (z.B. nach dem Lernzyklus-
Modell und Unterstützung der einzelnen Phasen)

• Unterstützung verschiedener Lernsituationen (z.B. Vorlesungen, 
Seminare oder selbständiges Arbeiten)

• Kommunikation zwischen Dozent und Studenten (z.B. 
Zwischenfragen oder Abstimmen in Tele-Veranstaltungen)

• Rechteverwaltung beim Zugriff auf Lerninhalte (z.B. in 
Vorlesungen)

• Unterstützung multimedialer Inhalte

• Einbindung externer und interner Wissensquellen (z.B. WWW und 
private Mitschrift)

• Interaktion mit den Lerninhalten (z.B. Animationen)

• Rückmeldung über den Lernerfolg an den Dozenten und die 
Lernenden (z.B. durch kooperative und interaktive Aufgaben)
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Anwendung: Meetings (1)

Zeitgleiches Treffen von räumlich verteilten Gruppenmitgliedern

Meetings und CSCW

• Vorbereitung eines Meetings
- Terminfindung (Kalender, Email)
- Diskussion der Agenda (Email, Chat)
- Erstellung der Präsentationsdokumente (Gruppeneditor, 
elektronisches Whiteboard)

• Während des Meetings
- Präsentation und Diskussion per Videokonferenz
- Abarbeiten der Agenda
- Abstimmung und Beschlussfassung
- Aufzeichnung der Medienströme

• Nach dem Meeting
- Aufgabenverfolgung (Workflow-Management) 
- Zugriff auf Aufzeichnungen
- Ergänzung von Inhalten (Dokumentenserver)
- Diskussion (Email, Chat)
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Anwendung: Meetings (2)

Allgemeine Anforderungen an Groupware

• Wissen über die Teilnehmer sowie deren Rollen und Aufgaben 
� Awareness

• Flexibilität, z.B. spontane Änderung der Agenda

• Rechteverwaltung beim Zugriff auf Inhalte

• Unterstützung multimedialer Inhalte

• Unterstützung externer Quellen und privater Annotationen

• Suche nach Inhalten, Personen, Wortbeiträgen, Beschlüssen etc.
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Weitere Anwendungen

• Telemedizin

• Projektmanagement

• Workflow-Management

• Entwurf von Produkten, Maschinen, Gebäuden etc.

• Aufbau von Wissensdatenbanken

• Multiplayer-Spiele

• …
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Klassifikation nach Raum und Zeit

Raum-Zeit-Matrix

Zeit

Raum

zeitlich versetzt
asynchron

zeitgleich
synchron

lokal            verteilt

Face-to-Face
Meetings

Shared
Workspaces

Email

Workflow
Management

Bulletin 
Boards
/ Wikis

Video-
konferenzen
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Klassifikation nach dem 3K-Modell (1)

Kommunikation, Koordination und Kooperation (nach Schlichter)

(Informationsaustausch)

(Abstimmung) (gemeinsame Ziele)
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Klassifikation nach dem 3K-Modell (2)

Kommunikationssysteme

• Nachrichtensysteme zum asynchronen Austausch multimedialer 
Inhalte (z.B. Email) und zum Verwalten der Nachrichten

• Konferenzsysteme zur synchronen Kommunikation mit 
unterschiedlichen Medien (Text, Audio, Video)

Gemeinsame Informationsräume

• impliziter Informationsaustausch

• Persistenz der Daten

• Synchronisations-Mechanismen beim Zugriff auf die 
gemeinsamen Daten

• Datenbank oder Hypermedia-System

• z.B. BSCW
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Klassifikation nach dem 3K-Modell (3)

Workflow-Management-Systeme

• Schwerpunkt liegt auf Koordination von Aktivitäten (asynchron)

• explizite Modellierung und Steuerung von Unternehmens-
prozessen und Informationsflüssen

• für gut strukturierte Aufgaben

Workgroup Computing

• Schwerpunkt liegt auf Kooperation

• für schwach strukturierte Aufgaben

• z.B. Gruppeneditoren zur Erstellung von                         
Dokumenten oder Programmcode (synchron                          
oder asynchron), Systeme zur                          
Entscheidungsfindung
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Weitere Klassifikationskriterien

• explizite vs. implizite Kommunikation (Email vs. schwarzes Brett)

• strukturiert vs. unstrukturiert (Workflow-Management vs. Email)

• nach der Größe und Zusammensetzung der Gruppe (Vorlesung 
vs. Übung)

• …
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multimedia lecture board (mlb)

Beispiel: Shared Whiteboard mlb (1)
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Beispiel: Shared Whiteboard mlb (2)

Eigenschaften

• Einsatz meist in Videokonferenzen,                              
d.h. zusammen mit Audio und Video                               
(z.B. in Meetings oder Tele-
Vorlesungen)

• Präsentieren und Editieren von                                     
Dokumenten und Folien im                                      
gemeinsamen Arbeitsbereich

• WYSIWIS

• aber auch private Annotationen

• Awareness: anwesende Teilnehmer und deren Aktionen

• wünschenswert: Floor und Session Control 
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Beispiel: Shared Whiteboard mlb (3)

Klassifikation

• zeitlich 

• räumlich 

• Kommunikation 

• Koordination

• Kooperation

• implizite / explizite 
Kommunikation

• strukturierter / 
unstrukturierter 
Informationsaustausch

• Gruppengröße

synchron

verteilt oder lokal

Informationsaustausch über Artefakte im 
gemeinsamen Arbeitsbereich 

wird teilweise durch zusätzliche Funktionen 
und Anwendungen unterstützt, z.B. durch 
eine Rechteverwaltung (Floor Control) oder 
elektronisches Melden
elektronisches Abstimmen, im Arbeitsbe-
reich keine expliziten Methoden            
� erfordert Disziplin / soziale Protokolle

implizit

unstrukturiert

eher für kleinere Gruppen (aktiver) Benutzer
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Beispiel: BSCW (1)

Basic Support for Cooperative Work (BSCW)
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Beispiel: BSCW (2)

Eigenschaften

• dokumentenorientierter asynchroner 
Arbeitsbereich

• Zugriff per Web-Client

• Objekte: Dokumente, Ordner, Notizen,                        
Diskussion, Aufgabe etc.

• Objekthierarchie

• Versionsverwaltung

• Bewertung von Objekten

• Flexibles Einrichten von Arbeitsbereichen, Mitgliedschaft per 
Einladung oder für alle offen

• Zugriffsrechte

• Awareness: Informationen über Änderungen (wer, wann und 
was) per Icon oder Nachricht

• Weitere Funktionen: Gruppenkalender, Email-Versand
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Beispiel: BSCW (3)

asynchron

verteilt

Informationsaustausch über Dokumente 
und Meta-Informationen (z.B. Benach-
richtigung über neues Dokument) im 
gemeinsamen Arbeitsbereich

unterstützt durch Aufgaben, Kalender 
und Zugriffsrechte (auch temporäre 
Sperrung von Objekten)

unterstützt durch Bildung von Arbeits-
gruppen (Communities)

implizite und explizite Kommunikation 

teilweise strukturierter Informations-
austausch (z.B. Dokumentenversionen)

meist für kleinere Gruppen

Klassifikation

• zeitlich 

• räumlich 

• Kommunikation 

• Koordination

• Kooperation

• implizite / explizite 
Kommunikation

• strukturierter / 
unstrukturierter 
Informationsaustausch

• Gruppengröße
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Zusammenfassung

• Groupware flexibilisiert die Gruppenarbeit bzgl. Raum und Zeit

• die Auswahl, der Einsatz und die Entwicklung von Groupware 
kann komplex sein

• meist wird Groupware für einen bestimmten/beschränkten 
Aufgabenbereich entworfen

• um "Brüche" zu vermeiden, wäre ein übergreifendes CSCW-
System oft wünschenswert 

• dies ist in der Praxis meist Email
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