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1. Einleitung
1.1. Forschungsbereich

Entscheidungsfindung als sozialer Prozess, der durch Visualisierung unterstitzt wird. Dazu
kommt von das Erregen von Aufmerksamkeit, das Aufzeigen von Zusammenhangen und das
Verbessern von Erinnerungen (Burkhard, 2007).

Typus von Wissen: faktische Wissen im Bereich der Okonomie

Empféanger: Manager (einzelne Person, kann aber auch eine Gruppe sein) Emittent:
Consultant (einzelne Person, kann aber auch eine Gruppe sein)


Stamp


/ﬁStudemy

AP Lernen ist leicht!
Visualisierungsmethode: Ist durch die 6konomischen Modelle gegeben (Graphiken)
1.2. Forschungsfrage

Vor- und Nachteile, welche Forschungsmethoden

Forschungsbereich:

Startigl g point Object Process1

Infi ti A Information Type of Experts Visualization Knowledge Economic
an; rmatien overload knowledge with of economic communication knowledge
knowledae about required: economic models transfer
as mmetg economiics cconomical knowledge
ab}c;ut an v knowledge
economic
issue
1.3. Methodik

Vorgehensweise: Literatur, konkrete Anwendungsszenarien, Interviews
1.4. Preview, Struktur der These

Es wird davon ausgegangen, dass Visualisierung die Effizienz beim Lernen steigert. ,,We find
visual presentations extremely useful as aids [...] for the usual teaching. [...] These aids are

useful in almost all ranges of teaching, [...] particularly with basic economic courses.” (Kapp,
1947a).

2. Basiskonzepte

Okonomische Modelle sind vereinfachte Abbildungen der Realitat, die auf Annahmen iber
menschliches oder organisationales Verhalten basieren. Die Annahmen schranken die
Anwendbarkeit der Modelle ein, doch diese sind erforderlich, um die Umwelt zu verstehen
(Mankiw, 2008). Das Vereinfachen fiihrt eine Komplexitatsreduktion mit sich und l&sst eine
gewisse Struktur der Umwelt erkennen. Damit das Modell in der Okonomie von Nutzen sein
kann, ist eine bestimmte Abstraktion notwendig. Wenn es eins zu eins mit der Realitét

verbunden ist, ist das Modell unbenutzbar. (Kolmar, 2008).

Use of
economic
knowledge
for decision
making
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Im folgenden Abschnitt wird auf die sechs 6konomischen Modelle der Arbeit in Details
eingegangen. Im ersten Teil werden die Modelle im 6konomischen Kontext préasentiert. Die
Zahl wurde auf sechs beschrankt: einerseits aus zeitlichen Griinden, da die Arbeit nicht auf
jeglichen graphischen 6konomischen Modelle eingehen kann; andererseits, da davon
ausgegangen wird, dass die restlichen Modelle schwer anwendbar sind. Die Modelle werden

im zweiten Teil unter verschiedenen visuellen Kriterien analysiert.

2.1. Ausschau der verschiedenen Modelle

Die Modelle werden nach Art gruppiert vorgestellt. Diejenigen, die mit Hilfe eines
Achsendiagrams dargestellt werden, werden als erstes erwahnt. Die Restlichen, die

einzigartige Darstellungsweise aufweisen, kommen zuletzt.
2.1.1. Angebots- und Nachfrage Kurven

Innerhalb einer Einfuhrung in die Volkswirtschaftslehre ist das Angebots- und
Nachfragekurven Modell das erste Modell, mit dem ein Student vertraut wird. Die Annahmen
(Gesetz der Nachfrage bei normalen Gutern, Gewinnmaximierung) (Kolmar, 2008), auf denen
das Modell beruht sind schwach: sie schranken nur gering die Anwendungsmaglichkeiten des

Modells ein. Aus diesen Grlnden ist die Relevanz bzw. die Aussagekraft des Modells gering.

Das Modell besteht aus einem Achsendiagramm, wo die y-Achse den Preis des Gutes X und
die x-Achse die Menge des Gutes X darstellt. p* und g* stehen fur Gleichgewichtspreis bzw.
Gleichgewichtsmenge (quantity). Die Angebotskurve resultiert aus der Annahme, dass bei
steigendem Preis, die angebotene Menge proportional steigt. Die Nachfragekurve resultiert
aus der Annahme, dass bei steigendem Preis, die nachgefragte Menge proportional sinkt
(Abbildung 1).
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Preis /

Angebotskurve

Nachfragekurve

a* Menge

Abbildung 1:Angebots- und Nachfragekurvendiagramm (eigene Darstellung, vgl. Mankiw, 2008 S. 75)

2.1.2. Individuelle und Industrie Lernkurve

Hier kann man zwei Arten von Lernkurven unterscheiden. Einerseits die individuelle
Lernkurve, die graphisch den Learning-by-doing-Effekt von Individuen visualisiert (Teplitz,
1991). Das Modell geht vom Lerneffekt der Individuen Uber die Zeit hinweg aus. Es stellt auf
der y-Achse die gelernte Stoffmenge und auf der x-Achse die Zeit dar. Im Zeitpunkt z* ist die
gelernte Stoffmenge g* (Abbildung 2). In dieser Darstellung, wird davon ausgegangen, dass
die Grenzmenge mit der Zeit abnimmt, was nicht unbedingt immer der Fall ist. Andererseits
kann das Modell auf das ganze Unternehmen angewendet werden; man spricht von der
Industrie Lernkurve. Hier wird angenommen, dass Unternehmen erhebliche Kosten spart,
indem sie Erfahrung sammelt (Lapre, 1998). Die Industrie Lernkurve stellt auf der y-Achse
die Produktionskosten und auf der x-Achse die Produktionsmenge dar (Abbildung 3). Die
Kurve steht fiir einen konstanten Einsatz von Produktionsfaktoren. Mit der Zeit sinken die

Kosten und die Produktionsmenge steigt.

Beide Kurven beziehen sich auf interne Unternehmensabléufe und gehen davon aus, dass mit
der Zeit die Produktion effizienter wird, da das Individuum sowie das Unternehmen als

Ganzes lernféhig sind.
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Indivuduelle
Lernkurve

*
z Zeit
Abbildung 2: Individuelle Lernkurve (eigene Darstellung, vgl. Teplitz, 1991)
Kosten
C*

E Industrie

: Lernkurve

*

q Menge

Abbildung 3: Industrie Lernkurve (eigene Darstellung, vgl. Lapre, 1998)

2.1.3. Kostenkurve

Innerhalb eines Unternehmens sind die Produktionskosten zentral. Sie bestimmen den

Vertriebspreis, den Gewinn und die Produktion selbst. Die graphische Darstellung von diesen

Daten bezuglich der Stlick- sowie Gesamtkosten kann mit Hilfe der Kostenkurve dargestellt
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werden. Auf der y-Achse werden die verursachten Kosten und auf der x-Achse die
produzierte Menge aufgefthrt. Abbildung 3 stellt bspw. die Grenzkostenkurve graphisch dar.
c* sind die angefallenen Kosten bei gegebener Menge g*. Eine zusétzliche produzierte

Einheit wiirde die Kosten erhohen.

Kosten 4

Grenzkosten
kurve

[o5all

q* Menge

Abbildung 4: Kostenkurve (eigene Darstellung, vgl. Varian, 2006, S. 372)

Bei der Kostenkurve muss jedoch zwischen den Grenz- und Durchschnittskosten sowie
variablen und fixen Kosten unterschieden werden. Jede Kostenart spiegelt sich in einer
anderen Kurvenart wieder. Jedoch bleibt das Prinzip des Diagramms dasselbe. In Analogie zu

dieser standardisierten Kostenkurve kénnen die weiteren Kostenkurven dargestellt werden.
2.1.4. Edgeworth-Box

Bei diesem Modell handelt es sich um ein etwas Komplexeres. Eine simple Einfiihrung in die
Volkswirtschaftslehre ist nicht ausreichend, um dieses Modell zu verstehen und anzuwenden.
Es handelt sich um die graphische Darstellung einer Tauschwirtschaft, in der zwei Individuen
(A und B) interagieren. Beide Individuen besitzen eine Grundausstattung von Gut 1 und Gut
2. Die respektiven Ausstattungen von A und B sind w} (fir die Ausstattung von A fir Gut 1),
w3 (fur die Ausstattung von A fir Gut 2), wg (fur die Ausstattung von B fir Gut 1) und w3
(fiir die Ausstattung von B fiir Gut 2). o ist der Erstausstattungsvektor, d.h. die
Erstausstattungen von A und B werden in ® zusammengefasst. X, ist die Menge der

erreichbaren Allokationen durch Tausch zwischen A und B. Die zwei Kurven stellen die
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Indifferenzkurven von A und B dar, die die einzelnen Praferenzen wiederspiegeln (Abbildung
4).

Gut 2

Gut1l ! =

Gut 1

>

Gut 2

Abbildung 5: Edgeworth-Box (eigene Darstellung, vgl. Varian, 2006, S.566)

Das Ziel des Modells ist es die optimale Guterallokationsmoglichkeit innerhalb einer
Tauschwirtschaft zu zeigen. Die Grundausstattung macht im Grunde genommen keinen
Unterschied, da durch gegenseitiges Handeln das Tauschoptimum erreicht wird. Die Details
des Modells werden hier nicht erlautert, da sie relativ komplex sind und hier nicht relevant

sind.
2.1.5. Porter’s Five Forces Modell

Das Modell von Michael E. Porter (1999) unterscheidet sich von den vorherigen visuellen
Darstellungen dadurch, dass es nicht mit Hilfe eines Achsendiagramms reprasentiert wird. Die
Darstellungsform sowie der ékonomische Hintergrund bleiben einfach. Das Modell basiert
darauf, dass fiinf , Krifte“ auf ein Unternehmen Wirkung haben konnen: die potentiellen
neuen Konkurrenten, die Abnehmer der Produkte, die Hersteller von Ersatzprodukten, die
Lieferanten und die Wettbewerber in der Branche. Alle weiteren Anspruchsgruppen werden
im Modell nicht ber(cksichtigt.
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Potentielle neue
Konkurrenten

Lieferanten «——3—> V:j/ettlt;ewerrk])er <—1—>  Abnehmer
er Branche

Hersteller von
Ersatzprodukten

Abbildung 6: Porter’s Five Forces Modell (eigene Darstellung vgl. Porter, 1999, S. 244)
2.1.6. Spieltheoretisches Modell

Spieltheoretische Modelle kdnnen auf zwei verschiedene Weisen graphisch dargestellt
werden. Einerseits als Entscheidungsbaum (extensive Form) und andererseits als Matrix
(normale Form) (Nicholson et al., 2008). Hier werden beide Formen vorgefuhrt. Der
Einfachheit halber begrenzen sich die Modelle auf zwei Spielteilnehmer. Ein Spiel mit mehr
als zwei Teilnehmern kann jedoch interessant sein, da in der Realitdt bzw. angewendet auf das

Management, es oft mehr als zwei Spieler gibt.

Spieltheoretische Modelle befassen sich mit der Analyse von strategischen Interaktionen. Sie
kénnen benutzt werden, um Gesellschaftsspiele, politische Verhandlungen und 6konomisches

Verhalten zu analysieren (Varian, 2006).

Die Abbildung befasst sich mit einem einfachen Beispiel: zwei Spieler A und B schreiben
simultan auf ein Stiick Papier ,,top* oder ,,bottom* (fiir A) bzw. ,left” oder ,,right* (fiir B).
Beide Papiere werden eingesammelt und es folgt die Auszahlung, geméss der Matrix, die vor
Spielbeginn gegeben und allgemein bekannt ist. Die strategischen Uberlegungen der Spieler
sind nach den Auszahlungen zu determinieren. Angenommen wird hier, dass jeder Spieler das

hochste numerische Ergebnis erzielt.
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Player B

Left Right
N %
v N

Top 1,9 1, 9

Player A

Bottom 0, 0 2,1

AN J

Abbildung 7 : Die normale Form eines Spiels in Matrix-Form (eigene Darstellung vgl. Varian, 2006, S.
515)

Bei Abbildung 7 handelt es sich um die extensive Form des Spiels. Die Spieler spielen nicht
mehr simultan sondern nacheinander. In diesem Beispiel spielt A als Erster und B als Zweiter.
Die Auszahlungen sind dieselben wie bei Abbildung 6.

A B
Player B Left 1, 9
chooses
Player A Top 1,9
chooses
Player B Left 0,0
chooses
2,1

Abbildung 8 : Extensive Form des Spieles (eigene Darstellung vgl. Varian, 2006, S. 515)

Abgesehen von der graphischen Darstellungsweise, besteht der Unterschied zwischen Abb.6
und Abb. 7 in der Spielart, da bei Abb. 6 die Spieler simultan und bei Abb. 7 nacheinander
spielen. Bei der extensiven Form ist es zentral, ob bspw. Spieler A als Erstes oder als Letzter

spielt. Sein Einfluss auf das Spielergebnis ist bedeutend.

10
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2.2 Auswahl der Modelle

In dieser Arbeit werden ausschlieRlich die sechs erwahnten Modelle bearbeitet. Es stellt sich
jedoch die Frage, warum gerade diese sechs Modelle ausgewahlt wurden und keine weiteren.
Die Kiriterien, nach denen sie ausgewahlt wurden sind einerseits graphisch und visuell und

andererseits Kriterien bezlglich der Relevanz der Modelle.
2.2.1. Visuelle Kriterien

In der Visualisierung werden vier Dimensionen der visuellen Darstellungsformen
unterschieden: die Formdimension, die Farbdimension, die gestalterische Bindung und die
Bewegungsdimension (Meyer, 1999). Relevant flr die aufgefiihrten Modelle sind nur die drei
ersten, da die Modelle grundsétzlich statisch sind. Spater wird jedoch auf die Idee

eingegangen, dass die Modelle interaktiv vorgestellt werden kénnen.

Formdimension

Die Formdimension spielt bei den Modellen eine zentrale Rolle. Die ersten drei (Nachfrage-
und Angebotskurve, Lernkurve und Kostenkurve) werden als Kurvendiagramme bezeichnet.
Sie verwenden standardisierte Formen aus Linien, Punkten, Koordinatensysteme, Zahlen,
Wortern und Farben (Meyer, 1999, S.41). Graphiken sind in der Wissenschaft weit verbreitet
und der Lernaufwand, um das Modell zu verstehen ist gering. Die Informationsmenge sowie
die Komplexitat der Darstellung bleiben gering. Eine Person bzw. Manager, die mit einer
zuerst unbekannten Graphik arbeiten muss, doch bereits Erfanrung mit Graphiken hat, wird
problemlos die unbekannte Graphik innerhalb kurzer Zeit verstehen koénnen. Graphiken
unterstiitzen den Lernprozess und erleichtern die Erweiterung unserer mentalen Modelle
(Eppler, 2004, S.17).

Bei der Edgeworth-Box handelt es sich zwar ebenfalls um ein Diagramm, doch das Modell ist
etwas komplexer. Es ist ein Doppeldiagramm in dem nicht nur Werte bzw. Daten (vgl. Bertin,
1982), sondern auch individuelle Préaferenzen sowie Tauschmoglichkeiten dargestellt werden.
Es gibt mit den drei ersten Modellen Gemeinsamkeiten, da sie auf Achsendiagramme
dargestellt sind, jedoch stellt dieses Modell mehr Informationen dar. Laut der Untergliederung
von Graphiken von Meyer (1999, S.41) kdnnte man die Edgeworth-Box als sog. Hyperbox
bezeichnen, da es sich um eine Darstellung fur quasi multidimensionale Werte handelt.
GemidBl der Definition der Hyperbox, wo ,jeweils zwei Dimensionen mit Hilfe eines

Parallelogramms abgebildet werden und sie ,,somit zur Darstellung multivariater Daten

11
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verwendet werden* kann (Meyer, 1999, S. 57), konnte die Edgeworth-Box darunter fallen.
Dies bleibt jedoch offen.

Porter’s Five Forces Modell ist von der Form her einfach konstruiert, da es aus drei
Elementtypen besteht: Wortern, Pfeile und ein Quadrat. Burkhardt und Eppler (2006)
kategorisieren ihn als ,,conceptual diagram* (S. 551). In der Tat stellt das Modell ein Konzept
in visueller Form dar, mit dem Strukturen im externen Unternehmensberiech erkennen
konnen. Das Modell ist im engeren Sinne keine Graphik, da es nicht auf einer Ebene
dargestellt wird. Vom Verstandnis her ist das Modell quasi selbsterklarend, wobei die Details

(welche ,,Force* wann, wie und wo Einfluss hat) relativ komplex sein kénnen.

Die spieltheoretischen Modelle lassen sich auf zwei Arten darstellen, was zwei verschiedene
Visualisierungsformen herbeifiihrt. Die Matrix ist eine einfache und tibersichtliche Form, was
zu einem schnellen Verstandnis der Graphik fuhren kann. In der aufgefiihrten Form bleibt sie
simple, da nur zwei Spieler interagieren und nur zwei Spielmoglichkeiten haben. Bei
mehreren Spielern und mehreren Spielmdglichkeiten kann die Graphik an Komplexitat
gewinnen. Jedoch bleibt diese Form kompakt und die Muster sind einfach zu erkennen. Die
extensive Form (Baumdiagramm) ist im engeren Sinne keine Graphik, da es, wie das Modell
von Porter, nicht auf einer Ebene dargestellt wird. Die extensive Form ha jedoch einen zeit-
logischen Vorteil, da von links nach rechts die Ereignisse aufeinander folgen und

entsprechend verstanden werden konnen.

Farbdimension

Laut Eibl (2006, S. 132) bedeutet ,,der Einsatz von mehr Farben und vielféltigen Formen [...]
zusétzliche Informationen, die vom kognitiven Apparat des Menschen wahrgenommen,
entschliisselt und weiterverarbeitet werden muss®“. Ziel der Farbenanwendung in den
Modellen ist es jedoch die Verstandlichkeit zur verbessern. In den oben aufgefiihrten
Modellen, die auch dem alltdglichen Gebrauch entsprechen, wurde der Einsatz auf das

Minimum beschrénkt, um die Klarheit zu optimieren.

Bis auf die spieltheoretischen Modelle und die Edgeworth-Box wurden keine Farben in den
Modellen angewendet. Farben konnen das Verstandnis und die Effektivitdt der Modelle
beeinflussen (Meyer, 1996). Ziel ist es beide zu verbessern. In der Spieltheorie, sei es in der
normalen oder extensiven Form, missen die Spieler und ihre Strategien klar voneinander

getrennt werden, da es sonst zu Missverstandnissen fiihren kénnte. Es werden explizit und

12
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allgemein verschiedene Farben in den Darstellungsmodellen verwendet, um die Klarheit der

Modelle zu verbessern.

In der Edgeworth-Box missen die Individuen klar voneinander unterschieden werden, da es
ebenfalls zu Verwirrungen und Verwechslungen kommen koénnte. Eine Farbunterscheidung
der aufgefiihrten Kurven und Beschriftungen ermdglicht eine Unterscheidung der Individuen

auf den ersten Blick.

Gestalterische Bindung
Bei der gestalterischen Bindung geht es darum, zu thematisieren, wie Formen, Vektoren oder
Pixel in der visuellen Darstellungsform ausgepragt sind (Meyer, 1999). Der Inhalt der

Modelle wird hier etwas naher analysiert.

Bei den ersten drei Modellen, die Graphiken im engeren Sinne sind, ist die Form eine Kurve.
Im Grunde genommen handelt es sich um eine graphische Abbildung eines Datensatzes. Die
einzelnen Daten werden auf der Ebene gezeichnet und dann miteinander verbunden oder mit
Hilfe einer Regressionsanalyse graphisch dargestellt (Wooldridge, 2009). Es kann jedoch
sein, dass die Kurve durch eine Abschétzung, d.h. ohne einen vollstdndigen Datensatz,
ermittelt wird. Durch die Graphik wird die Information, die in einer Tabelle enthalten ist,
dargestellt, was das Verstandnis der Daten sehr erleichtert (Fekete, 2008). Ein Beispiel von
Auer (2003) illustriert diese Aussage, indem es einen Datensatz und eine Graphik, die mit
Hilfe des Datensatzes erstellt wurde, darstellt.

t Xt Yt Xt Yt

1 10,00 2,00 11 60,00 7,00
2 20,00 3,00 12 47,50 5,50
3 50,00 7,00 13 45,00 7,00
4 25,00 2,00 14 27,50 4,50
) 7,50 2,50 15 15,00 1,50
6 42,50 6,00 16 20,00 4,00
7 35,00 5,00 17 47,50 9,00
8 40,00 4,00 18 32,50 3,00
9 25,00 6,00 19 37,50 6,50
10 12,50 1,00 20 20,00 2,50

13
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Abbildung 9 : Tabelle: Rechnungsbetrag x, und Trinkgeld y, in Euro von 20 beobachteten Gésten vgl.
von Auer, 2003, S. 17

Abbildung 10: Zusammenhang zwischen y, (Trinkgeld) und x,(Rechnungsbetrag) vgl. von Auer, 2003, S.

22. R steht fiir Regressionsgerade.

Ein bekannter Spruch meint: “A picture is worth a thousand words” (Alesandrini, 1992). Das
Beispiel von Awuer zeigt inwiefern Information durch eine graphische Darstellung

verstandlicher und kondensierter dargestellt werden kann.

Die Edgeworth-Box beinhaltet einerseits individuelle Indifferenzkurven und Ausstattungs.-
bzw. Tauschmdglichkeiten, die durch Punkte auf der Ebene gezeichnet werden. Die
Indifferenzkurven sind abstrakte Konstruktionen, die nur sehr schwer mit Daten gestiitzt
werden konnen. Sie basieren auf dem rationalen Verhalten der Individuen. Andererseits sind

die individuellen Giiterausstattungen, sowie vor als nach Tausch, prézis und messbar.

Fiir Porter’s Modell braucht es keine weiteren Erkldrungen, da die Konstruktion des Modells

relativ einfach ist.

Die Gestaltung der spieltheoretischen Modelle, vor allem die extensive Form, ist etwas
aullergewohnlich, was das Verstdndnis der Darstellung komplexer machen kdnnte. Einerseits
sind verschiedene Punkte, die Entscheidungsmomenten von den Spielern darstellen,
vorhanden und andererseits die Linien, die die Optionen bzw. die
Entscheidungsmaglichkeiten des Spielers aufzeigen. Um das Ganze zu verdeutlichen, kommt
Text hinzu, der Details Gber die Person der Spieler, die Entscheidung der Spieler sowie das
Resultat des Spiels gibt.
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Bewegungsdimension

Die sechs Modelle sind grundsatzlich statisch. In Lehrveranstaltungen werden sie als
gegebene Darstellung vorgestellt, wo der Benutzer keineswegs das Modell interaktiv benutzen
kann. Innerhalb der Anwendung der Modelle kann man sich jedoch vorstellen, dass die
Modelle mit Hilfe z.B. von Touchscreen-Computern interaktiv benutzt werden (Hou and Pai,
2006). Mit Papierunterlagen ist ebenfalls moglich fur die Benutzer der Modelle interaktiv an
der Konstruktion der Modells teilzuhaben. Modelle kénnen dann beliebig veréndert werden.
Es konnte bedeutende Vorteile mit sich bringen, da durch Beteiligung soll die
Aufmerksamkeit des Nutzers gehalten und nachhaltig zu erinnernde Inhalte vermittelt werden
(Buurmann, 2005).

2.2.2. Relevanz der Modelle

Die sechs aufgefuhrten Modelle wurden neben ihrer visuellen Komponente ebenfalls
aufgrund ihrer Relevanz in der gegenwaértigen Theorie und Praxis ausgewahlt. Im dritten Teil
der Arbeit wird sich zeigen, dass Theorie mit Praxis nicht unbedingt Ubereinstimmen, da
einige Modelle in der Praxis wenig oder gar nicht vorkommen. Nun soll von einem
6konomischen sowie von einem visuellen Aspekt aus die theoretische Relevanz der Modelle

erlautert werden.

Alle ausgewahlten Modelle sind graphisch darstellbar, was erheblich Vorteile mit sich bringt.
Mittels der graphischen Darstellung werden ,,Ahnlichkeits-, Ordnungs-  oder
Proportionalitatsbeziehungen zwischen vorgegebenen Gesamtheiten von Informationen
sichtbar (Bertin, 1982, S. 176). Auf einer begrenzten Ebene kann relativ viel Information
deutlich dargestellt werden, was fur die Wissensvermittlung von Bedeutung ist. Die daraus
folgende und erzielte Komplexitatsreduktion der Information ist zentral, da es einerseits zur
Benutzung des Modells motiviert (Eppler, 2004); andererseits kann der Empféanger bzw.
Manager die Information besser und schneller assimilieren. GemaR Eibl (2006) spricht man
von der Usability des Modells. Ziel ist, dass der Nutzer seine ,,Ziele effektiv, effizient und
zufriedenstellend* erreicht (S. 176).

In vielen Bereichen wird von Informationsiiberlastung gesprochen (Burkhard, 2005; Meyer,
1996; Lenzner, 2009, Alesandrini, 1992). Dies ist der Ausgangspunkt dieser Arbeit. Es

rechtfertigt den Einsatz von graphischen Modellen und den Einsatz von der individuellen
15


Stamp


/ Studemy
7 Lernen ist leicht!

Lernkurve selbst. Mitarbeiter auf Managerebene innerhalb eines Unternehmens missen
regelmaRig neue Informationen lernen. Dem Unternehmen fallt es jedoch schwer die
Entscheidung zu treffen, ob dieses Wissen vom Individuum erlernt werden muss. Das Cost-
Benefit-Ratio muss griindlich analysiert werden. ,,Any company that aspires to succeed in the
tougher business environment of the 1990s, according to the Harvard Business Review, must
first resolve a basic dilemma: success in the marketplace increasingly depends on learning,
yet most people don’t know how to learn. And, I would add, many companies don’t know
how to train.” (Alesandrini, 1992, S.158). Die individuelle Lernkurve kann Managers helfen,
aus dem Dilemma hinweg zu kommen. Im dritten Teil der Arbeit wird die praktische

Relevanz des Modells empirisch unterstiitzt.

Die Nachfrage- und Angebotskurven sowie die Kostenkurve fassen eine erhebliche Anzahl
von Werten zusammen, da sie meistens mittels eines Datensatzes, Gber den es schwierig ist,
eine Ubersicht zu bekommen, konstruiert. Hier ist der visuelle Aspekt des Modells von
erheblichem Vorteil. Auf einer Ebene kdnnen Werte relativ gut abgelesen werden, wobei dies
Grenzen hat. Meyer (1996) empfiehlt graphische Darstellungen innerhalb von
Fuhrungsaufgaben und tabellarische Darstellungen fir Fachaufgaben. In dieser Arbeit
konzentrieren wir uns jedoch auf der Managerebene bzw. auf der Fihrungsebene, was den

Einsatz der graphischen Darstellung untermauert.

In Analogie dazu kdénnte man die Edgeworth-Box der gleichen Analyse unterziehen. Jedoch
stellt die Edgeworth-Box keinen Datensatz graphisch dar, was die Grenzen des Modells in
seiner Anwendung darlegt. Es basiert auf Verhaltensannahmen (Rationalitat,
Nutzenmaximierung (Varian, 2006)) von Individuen, die Giter gegeneinander tauschen.
Ahnliche Interaktionen sind auf Managerebene in der Managementlehre sowie in der Praxis
kaum zu finden. Aus diesen Griinden wird die Edgeworth-Box als weniger relevantes Modell

in dieser Arbeit betrachtet.

Das spieltheoretische Modell, sei es in der extensiven oder normalen Form, ist innerhalb der
Managementlehre anwendbar, obwohl einige Verénderungen jeweils notwendig sind
(Umbhauer, 2002). Managers von verschiedenen Unternehmen agieren selbst oder mit Hilfe
ihres Unternehmens in einem bestimmten Rahmen, was durch die Spieltheorie gut visuell
dargestellt werden kann. Die verschiedenen Aktionen sowie Etappen konnen einfach
dargestellt werden, um Managers einen guten Uberblick zu verschaffen (Umbhauer, 2002).
Okonomisch gedacht interagieren Individuen innerhalb einer gemeinsamen Wirtschaft
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zwingenderweise. Die Spieltheorie kann diese Interaktionen einfach représentieren, weil das
Modell generisch ist im Gegensatz zur Edgeworth-Box, was auf sehr bestimmte Art von

Interaktionen ausgerichtet ist. Die Anwendung ist dann umso schwieriger.

Porter’s Modell stellt konkrete Managementsituationen mit relevanten Anspruchsgruppen
(Lieferanten, Kunden, usw.) dar. Auch wenn dies nur ein grober Rahmen ist, lasst er Platz fur
einzelne Anpassungen, was dem Modell schlussendlich seine Relevanz verschafft.
Okonomisch ist das Modell jedoch relativ einfach. Es wird vielmehr in der Managementlehre

gebraucht als in der Okonomie selbst.

Zusammenfassung des Kapitels

Die verschiedenen graphischen Modelle wurden nun aus der 6konomischen sowie visuellen
Perspektive analysiert. Der Gedankenhintergrund ist jeweils unterschiedlich, wobei die Logik
bei den Kurvendiagrammen dieselbe ist. Durch die Thematisierung der Form-, Farb- und
Bewegungsdimension sowie der gestalterischen Bindung konnten, aus einer visuellen
Perspektive, 6konomische Modelle betrachtet werden. Die Relevanz der Modelle, bzw. ihre
gegenwartige Aussagekraft, wurde zuletzt erldutert. Mit diesem Kapital verfugt der Leser tber
die notigen Informationen bezuglich der Modelle, damit ihre Anwendung, die im dritten

Kapitel erlautert wird, umfassend verstanden werden kann.

3. Anwendungsszenarien

Nach einer theoretischen Erlauterung der sechs Modelle, wird nun der praktische Teil
vorgestellt. Die Praxis grenzt sich oft von der Theorie ab, was auch in dieser Arbeit der Fall
ist. Nicht alle erwahnten Modelle sind laut der Umfrage, die bei 6 Consultants durchgefiihrt
wurde, fur die Praxis relevant. Einige werden 6fters angewendet als andere. VVon den sechs hat
nur ein Modell keine Anwendung gefunden und konnte somit keine Relevanz aufzeigen. Es
handelt sich um die Edgeworth-Box. Es wird nun erklart, warum die Modelle Anwendung

bzw. keine Anwendung im Management finden und welche Auswirkungen dies hat.

3.1. Die Modelle innerhalb des Managements

Die Modelle, die wenig bzw. keine Relevanz in der Praxis aufzeigen werden am Anfang
bearbeitet. Diejenigen, die laut den Consultants am wichtigsten empfunden werden, werden

zuletzt behandelt.

3.1.1. Edgeworth-Box
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Fur die 6 interviewten Consultants ist die Edgeworth-Box in ihrem Umfeld nicht anwendbar
und wird auch nicht angewendet (Interview Nr.1 bis 6). Fir einige war das Modell fremd oder
hatten es nur teilweise in Erinnerung. In ihrem Alltag als Consultant brauchen sie es nicht, sei
es fur ihr Unternehmen (intern) oder fir ihre Kunden (extern). Grund daftr ist die mangelnde
Relevanz und Anwendbarkeit. Es fehlt ein direkter Bezug zum Operativen (i.S.v. taglichen
Geschéft, welches den eigentlichen Zweck des Unternehmens entspricht) (Dubs, 2009)
innerhalb ihrer Arbeit.

Das Modell ist theoretisch relativ komplex. Die Kunden der Consultants haben keinen oder
einen geringen 6konomischen Hintergrund und somit limitierte Kenntnisse in diesem Bereich.
Es wurde denen relativ schwer fallen, diese Modelle zu verstehen, da ihre Interessen auf
konkrete Handlungen ausgerichtet sind. Obwohl das Modell den Kunden Informationen tber
die verschiedenen Ergebnisse eines Tauschprozesses vermitteln konnte (Varian, 2006), ist der
Aufwand fir Consultant und Kunde zur Wissenserklarung bzw. -verstdndnis zu hoch. Bei
einer Anwendung der Edgeworth-Box wurden sich die Kunden, laut Umfrage, langweilen und

nach Praxisrelevanz fragen (Interview Nr. 5).
3.1.2. Spieltheoretisches Modell

Bei spieltheoretischen Modellen ist die Praxisrelevanz etwas grosser, wobei einige
Consultants (Interview Nr. 2, 3 und 4) der Meinung sind, das Modell sei zu abstrakt. Die
pragmatische Ebene ist ihrer Ansicht nach von groRter Wichtigkeit, was in spieltheoretischen
Modellen fehlt. Die Kriterien bzw. Annahmen, die getroffen werden missen, um das Modell
anzuwenden, sind von Bedeutung, was andere Consultants ebenfalls daran hindert, die

Modelle zu benutzen. Die Anwendung wiirde iberkompliziert sein.

Es kommt vor, dass das Modell nicht als solches direkt benutzt wird, sondern verandert
angewendet wird (Interview Nr. 5 und Nr. 6). Die visuelle Darstellung bleibt jedoch &hnlich,
wenn man sich auf das Baumdiagramm (extensive Form) konzentriert. Entscheidungsbaume
oder Wirkungsdiagramme, die von der Struktur und des Zwecks aus einem Baumdiagramm
sehr ahnlich sind, werden im Management oft angewendet. Ziel dieser Modelle ist im Grunde
genommen die visuelle Vorstrukturierung des Problems. Die Komponente, die aus dem
Basismodell rausgenommen wird, ist diejenige der nominalen Bewertung der Ergebnisse des
Spiels. Des Weiteren ist in der Regel bei Entscheidungsbdaume oder Wirkungsdiagramme nur

ein Spieler aufgezeigt. Dies soll nicht heil3en, dass keine Interaktion mit anderen Akteuren
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vorhanden ist. Bei Wirkungsdiagrammen werden die Anspruchsgruppen, die Einfluss auf das

Unternehmen des Kunden haben, aufgezeigt. Im Interview Nr. 6 wurde eine Skizze

gezeichnet, die ein solches Wirkungsdiagramm darstellt (Abbildung 9).

+/—

Ausgangspunkt
des Unternehmens +/-

Abbildung 11 : Wirkungsdiagramm als Ersatz zum Spieltheoretischen Modell, vgl. Interview Nr. 6

In dieser Darstellung wird in Wegen/Varianten und Subvarianten gedacht, ohne das Modell
einzubeziehen. Die Varianten werden einzeln analysiert, Vor- und Nachteile werden
abgewogen (+/-). Dies kann im Rahmen einer Investition/Innovation gemacht werden.
(Abbildung 9) Die verschiedenen Varianten werden falls notig abgeschétzt auf einer Skala,
bspw. von 1 bis 10 (Abbildung 10).

1 - 10
Variante 1 S
Variante 2 >
Subvariante 2.1 S
Variante 3 < S

Subvariante 3.1
Subvariante 3.2

Abbildung 12 : Skala zur Abwagung der verschiedenen Varianten, vgl. Interview Nr. 6

Hier sowie im Interview Nr. 4 wird das Modell nicht explizit verwendet. Vielmehr ist es in
der Informationsvermittlung implizit drin. In diesem Fall ist aber keine &konomische

graphische Darstellung vorhanden. Schemas werden als Ersatz benutzt.

Eine konkrete Anwendung der Spieltheorie ist bei der Lizenzauswahl, fir die ein Kunde von
einem Consultant sich entschieden hat (Interview Nr. 1). Das Verhalten der Konkurrenten, die
ebenfalls diese Lizenz erwerben wollten, wurde untersucht, um das Angebot der
Konkurrenten zu ermitteln. Dadurch konnte die Strategie (inklusive Spieloptionen) des
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Kunden bestimmt werden, um den Angebotspreis zu bestimmen und die
Erwerbswahrscheinlichkeit der Lizenz zu maximieren. Dieser Fall ist kommt jedoch selten
vor. Diese Vorgehensweise wird auch von Umbhauer (2002) beschrieben. Einerseits werden
Struktur des Spiels und Verhaltensprofile der Teilnehmer analysiert; andererseits kann das

Modell auf das Ziel sowie die Mittel zur Zielerreichung hinweisen.

In Analogie zu diesem Beispiel wurde die Spieltheorie innerhalb von Auktionen benutzt.
Leider sind dartiber keine weiteren Informationen vorhanden, da derjenige Consultant nicht

personlich diesen Fall behandelt hat.
3.1.3. Angebots- und Nachfragekurve

Auch hier sind die Anwendungen von Fall zu Fall unterschiedlich. Einige Consultants
meinen, das Modell sei zu alt und generisch (Interview Nr. 1, 2 und 5). Das Modell selbst sei
zu breit und kann kaum konkrete Aussagen geben. Der praktische Nutzen fir den Kunden
wird hier in Frage gestellt und die Anwendung ist deshalb technisch selten. Kapp (1947b)
meint, dass die Kurven extreme Vereinfachungen sind und oft kritisiert werden. Jedoch sind

sie von bedeutender Hilfe fur die Analyse, vor allem fur Grundkenntnisse.

Andere sind der Auffassung, dass das Modell konzeptionell benutzbar ist, wobei die konkrete
Anwendung schnell an Grenzen stot (Interview Nr. 6). Grinde sind mangelnde Relevanz fur
das betriebliche Wesen und die Implementierung dieser Informationen im operativen
Geschaft. Fur die Preisermittlung des Produkts des Kunden oder fiir die Kapazitatsmessung
des Unternehmens ist eine Anwendung der Angebotskurve maglich. Jedoch wird das Modell
nicht direkt als solches benutzt: es muss in fachlicher Sprache Ubersetzt werden. Die
Pragmatik steht im Vordergrund, da Kunden bzw. Managers an der Okonomie als
Wissenschaft wenig Interesse haben. Die vom Modell wichtigen Informationen missen fur
den Kunden in den Vordergrund gestellt werden. Die Informationsvermittlung muss fir den
Kunden ergebnisorientiert sein, was fur den Consultant eine konsequente Informationssuche
und Informationsaufbereitung bedeutet. Damit ist gemeint, dass der Verarbeitungsprozess des
dargestellten Wissens, i.S.v. Lenzner (2009), erfolgt ausgehend vom Vorwissen des
Managers. Der Consultant muss sich entsprechend anpassen, damit der Verarbeitungsprozess

optimal verlauft.

Die graphische Darstellung des Modells ist innerhalb des Consultings/Management nur

partiell vorhanden, da sie als 6konomisches Modell nicht direkt vorkommt. Vielmehr wird
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dies in fachlicher Sprache Ubersetzt, ohne dass schlussendlich weder die Graphik noch die

Begriffe als solche erwéhnt werden (Interview Nr. 4).
3.1.4. Individuelle Lernkurve

Die Meinungen der Consultants sind auch hier sehr verschieden. Es kommt vor, dass die
Lernkurve nicht benutzt wird, da der Nutzen aus der Anwendung gering ist. Die Aussagen
vom Modell sind laut eines Consultants zu implizit und die Informationsvermittlung kann

nicht optimal erfolgen (Interview Nr. 2).

Der Begriff ist jedoch sehr verbreitet, wobei die graphische Anwendung nicht unbedingt in
jedem Fall folgt. Ein Beispiel fir eine partielle Anwendung ist beim Begriff von
Skalenertragen zu finden, wobei das Modell nur implizit und nicht graphisch benutzt wurde
(Interview Nr. 4). Der Begriff des Taylorismus und der Effizienzsteigerung innerhalb der
Produktion durch hdufig wiederholte Arbeit (in Anlehnung an Lapre, 1998) wird mit Hilfe

dieses Modells erklart, jedoch nicht graphisch (Interview Nr. 1).

Die Lernkurve findet bei anderen Consultants unter verschiedenen Aspekten Anwendung.
Erstens spielen Grenzertrdge beim Modell eine wichtige Rolle, da im operativen Geschaft auf
die Grenzwerte bzw. -ertrdge geachtet wird. Konkret stellt sich die Frage, ob es fir das
Unternehmen lohnenswert ist, in Bildung fir seine Mitarbeiter zu investieren, um
schlussendlich einen hoheren Ertrag zu erzielen. Hier stellt sich die Frage der abnehmenden
Grenzertrage, da die Steigung der Kurve mit der Zeit abnimmt (vgl. Abbildung 2). Graphisch
kann dies gut beobachtet werden und wird von Consultants genutzt (Interview Nr. 3). Die
Kunden reagieren auch sehr positiv auf die graphische Darstellung. Zweitens wird die
Lernkurve fir die Positionierung und Orientierung des Individuums innerhalb des
Unternehmens beziliglich seiner Kenntnisse benutzt (Interview Nr. 5). Es stellt sich die Frage,
wie das Individuum seine Effizienz erhdhen kann und welche Mittel er dazu einsetzen muss.
Drittens ist das Modell innerhalb der eigentlichen Produktion des Unternehmens relevant
(Interview Nr. 5). Das Modell wird benutzt, um Prozesse zu optimieren und die Effizienz zu
steigern. Letztens ist die Dimension des Gedankenaustauschs zwischen den Consultants und
Managers bei diesem Modell von Bedeutung (Interview Nr. 3). Das Gesprach und somit die
Informationsvermittlung scheint bei der Anwendung dieses Modells geférdert zu werden. Die

Diskussion kann (ber das Modell hinausgehen und den direkten Bezug zum graphischen
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Modell vernachlassigen. Mit Hilfe des Modells werden Ideen und Positionen ausgetauscht:

das Modell selbst wird ein Mittel zum Zweck.
3.1.5. Kostenfunktion

Dieses Modell wird von einigen Consultants nur implizit genutzt. Jedoch werden
verschiedene Tools daraus abgeleitet, wo ein 6konomischer Hintergrund stark implementiert
ist. Konkret wird die Kostenfunktion fiir die Ermittlung der Einkaufspreise, der Volumeffekte
sowie der Kostenblocke eingesetzt. Das Modell wird auch hier veréndert und praxisorientiert
und pragmatisch umgeformt. Der Gedankenaustausch, dhnlich wie bei der Lernkurve, scheint

in bestimmten Féllen durch dieses Modell gefordert zu werden (Interview Nr. 3).

Die Kostenfunktion ist in ihrer Anwendung interessant, da sie sowohl in der Theorie als auch
in der Praxis an der Angebots- und Nachfragefunktion gekoppelt ist. In der Theorie ist die
Grenzkostenfunktion innerhalb eines kompetitiven Markts gleich der Angebotsfunktion des
Unternehmens (Mankiw, 2008). Gemal einem Consultant lasst sich eine Nachfragekurve sehr
gut gegen eine Industriekostenkurve legen. Jedoch l&sst sich der Marktpreis nicht exakt
bestimmen, da die Realitét, verglichen mit dem Modell, zu komplex ist (Interview Nr. 2). Das
Modell der Kostenfunktion und dasjenige der Angebots- und Nachfragefunktionen sind eng

miteinander verbunden in der Theorie sowohl als auch in der Praxis, was selten der Fall ist.

Die Anwendung als Graphik des Modells kann auch hier verschiedene Formen haben. Wie im
zweiten Abschnitt erwahnt wurde, gibt es verschiedene Kostenarten. Fur die fixen sowie
variablen Kosten ist eine graphische Darstellung sehr hilfreich. Degressive und lineare
Kostentypen finden auch Anwendung mittels einer Graphik; diese Methode erweist sich fir
Consultants sowohl als auch Kunde als sehr hilfreich (Interview Nr. 5 und 6).

Bei Kostenveranderungen unter zu- oder abnehmenden Output ist eine Kostenfunktion von
Bedeutung. Damit konnen die marginalen sowie die absoluten Kostenabnahme oder
Kostenzunahme beobachtet und ermittelt werden (Mankiw, 2008). Zum Beispiel wird die
Kostenveranderung bei erhOhter Produktion berechnet. Strategisch kann dann die

Entscheidung getroffen werden, ob die Erhéhung sinnvoll ist.

3.1.6. Porter’s Five Forces Modell
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Das relevanteste Modell wird zum Schluss aufgefuhrt, da quasi alle befragten Consultants das
Modell anwenden. Wie bei den vorherigen Modellen ist die Relevanz von Fall zu Fall

unterschiedlich. Jedoch sind sich alle darauf einig, dass das Modell von allen bekannt sein

sollte.

Fur einige ist das Modell zu banal und dessen Aussagen sind nicht relevant genug. Das
Modell ist sehr verbreitet, jeder Mitarbeiter kennt es durchaus auswendig und die Kunden
kennen ebenfalls dessen Informationsgehalt (Interview Nr. 2 und 5). Dadurch ist der
zusétzliche erbrachte Nutzen gering, auf welches der Kunde verzichten kann. Jedoch kann,
laut Consultants, mit dem Modell implizit gearbeitet werden (Interview Nr. 4 und 6). Ein
letzter Consultant benutzt die graphische Darstellung nicht als solche, sondern eine
Ersatzdarstellung in Form einer Skala, ahnlich wie die Darstellung 10. Der Inhalt ist sehr
ahnlich, doch die Form ist, laut Consultant, praktischer, da Informationen besser abgelesen

werden kdnnen.

Benutzt wird das Modell, um die Information vorzubereiten und zu strukturieren, sei es
innerhalb des Teams oder mit dem Kunden. Die Information wird verstandlich und kann
besser vermittelt werden. Dadurch kénnen Einblicke geschaffen werden, z.B. beziglich neue
Organisationen bzw. Anspruchsgruppen und ihre Wirkungskraft innerhalb der Branche. Die
GroRe der Entscheidungskraft der Anspruchsgruppen kann laut Analyse mit dem Modell gut
ermittelt werden (Interview Nr. 1). Weiter kdnnen Fragen zur Zuteilung der Entscheidungs-
oder Zustimmungsrechte innerhalb der Branche bearbeitet werden. Der Kunde kann somit

seinen Umfeld besser wahrnehmen und sich entsprechend darauf vorbereiten und reagieren.

Es gibt andere Meinungen, die das Modell sehr positiv einschétzen. Porter’s Five Forces wird
sogar als sog. Evergreen-Modell bezeichnet (Interview Nr. 3), da es in sehr vielen bis allen
Féllen angewendet werden kann. Ein bedeutender Vorteil bei diesem Modell ist seine One-to-
one-Fahigkeit, bzw. seine Modellierbarkeit von Fall zu Fall. Die Anspruchsgruppen, die im
Modell vorgefuhrt werden sowie der Kontext, indem sich das Unternehmen befindet, kénnen
leicht angepasst werden. Die durch das Modell vermittelten Informationen sind fir den
Kunden, laut Consultants, einfacher wahrzunehmen und denen kommt ein héheres Ansehen
zugute. Dies resultiert daraus, dass Porter’s Five Forces allgemeine bekannt und anerkanntes
Modell ist. Fir den Kunden bedeutet dies einen hoheren Komfortlevel bei der
Informationsvermittlung (Interview Nr. 3). Der Kontext bzw. das Modell der Kommunikation

ist bekannt und der Inhalt ist verstdndlich und kann ggf. innovativ und interessant sein.
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3.2. Auswirkungen und Vorschlage

Nach der Beschreibung der Anwendung der 6konomischen Modelle im Management sollen
nun die Auswirkungen erldutert werden. Es stellt sich die Frage, welche Vor- und Nachteile
diese Modelle den Consultants bringen, welche Folgen es fir sie und ihre Kunden auf der
kurzen sowie auf der langen Frist mit sich bringt. Zum Schluss werden
Verdnderungsvorschlage, die auf eine bessere Akzeptanz der Modelle innerhalb des

Managements zielen, vorgelegt.
3.2.1. Auswirkungen fur die Consultants

Auf der einen Seite sind die Consultants damit befasst, mit Hilfe eines 6konomischen
graphischen Modells, die Information ihrem Kunden vorzubereiten und vorzustellen (Eppler,
2006). Fir Consultants ist es eine Art und Weise, die Information zu strukturieren. Jedoch ist
Visualisierung, i.S.v. Uberfilhrung von Informationen in eine bildliche Form (vgl. Meyer,
1999), oft von Vorteil. Fir Consultants sind zwei von drei Griinden, die Meyer (1996)
aufgezahlt hat, wichtig: die Kenntnisvermittlung fiir die Weitergabe von Informationen an
Kommunikationspartner und das Eintiben in Fertigkeiten im Management und Technik. Mit
anderen Worten, Consultants verfugen tber ein Tool, was denen hilft Informationen klar und
strukturiert weiterzugeben (Burkhard & Eppler, 2006). Des Weiteren weiten sie ihre
Kenntnisse und Fertigkeiten im jeweiligen Bereich aus, da sie sich selber mit der Problematik
grundlich auseinander setzen. Dadurch sind sie einerseits in der Lage ein Gesamtbild von der
Problematik zu haben und andererseits die einzelnen Details zu kennen. Als

Informationsvermittler sind sie dank der Visualisierung optimal ausgestattet.

Visualisierung von Informationen kann auch Nachteile mit sich bringen. Laut Meyer (1999)
kann es zu Problemen kommen, wenn eine Unterscheidung zwischen Vorbereiter, Entscheider
und Realisierer der Visualisierung vorliegt: ,,.Der Vorbereiter kann die tatséchliche
Informationssituation nicht adaquat darstellen und die visuelle Gestaltung von Informationen
beeinflussen (S. 84). Innerhalb des Consultant-Teams muss darauf geachtet werden, dass die
Vorbereitungs-, Entscheidungs- und Realisationsphase von der gesamten Gruppe
durchgefuhrt wird, da es sonst zu Unklarheiten kommen kénnte. Diese wiirden sich wahrend
der Informationsvermittlung widerspiegeln. Diese Folgen der Anwendung von graphischen
6konomischen Modellen sind fir Consultants kurzfristig und direkt, da sie wéhrend des

Projekts von Anwendung der Visualisierung betroffen sind.
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Indirekte Auswirkungen sind ebenfalls vorhanden: bei erfolgreicher Anwendung von den
Modellen kann der Unternehmenswert der Consulting-Firma steigern und zukinftig mehr
Kunden anziehen. Eine maligeschneiderte Applikation muss aber flr jede Zielgruppe
entwickelt werden, abhdngend vom Hintergrund des Empfangers (Burkhard, 2007). Jedoch
besteht auch das Risiko bei ungeschickter Anwendung, dass die Kundenzufriedenheit sinkt,
was langfristig das Unternehmen geféhrdet. Da dieses Risiko besteht, wenden Consultants,
laut Umfrage, verschiedene Formen zur Informationsvermittlung (Interview Nr. 1 — 6).
Obwohl Visualisierungen allgemein sehr gebraucht werden, sind Alternativen bzw.
Ergénzungen, wie Text, vorhanden. Lenzner (2009) wiederholt ebenfalls die Vorteile von der

Koppelung von Text und Bild fur die Wissensvermittlung.

Consultants treffen bei der Vorbereitung der Informationen und der Visualisierung der
Modelle eine groRe Anzahl an Entscheidungen. Sie selbst treffen fir das Management
grundsatzlich keine Entscheidungen. Vielmehr sind es die Kunden bzw. Managers selbst, die
dank der vermittelten Informationen in der Lage sind, die Entscheidung zu treffen.

3.2.2. Auswirkungen fur die Managers

Die Managers, als Betrachter und Benutzer von den Modellen, sind die Zielpersonen der
Wissensvermittlung. Consultants erzielen die Erkenntnisgewinnung vom Betrachter durch die
Visualisierung (Kromker, 1992 in Meyer, 1999). Ohne Visualisierung kdnnte das Ziel nicht
auf diese Weise (i.S.v. effizient und effektiv) erreicht werden. Fir Managers bedeutet dies ein
Zeitgewinn (Hou and Pai, 2006), da gleich viel oder ggf. mehr Informationen, die
verstandlicher auf einer begrenzten Flache dargestellt sind, vermittelt werden (Interview Nr. 1
— 6). Was jedoch hier von Interesse ist, sind die Modelle, die einen begrenzten Bereich der
Visualisierungsformen darstellen. Wie vorhin erwéhnt werden sie nicht immer als solches
benutzt, denn sie bedlrfen ad hoc-Anpassungen. Die einzelnen Félle der Managers sind sehr

unterschiedlich voneinander (Interview Nr. 2).

In der kurzen Frist kdnnen sie mit dem erlangten Wissen, auf Basis der Informationen und
den Erklarungen, fur ihr Unternehmen bessere Entscheidung treffen. Sie kdnnen bei der
Entscheidungsfindung die Konsequenzen besser einschéatzen und auf der langen Frist die

Ereignisse optimal handhaben.

Jedoch bestehen bei Visualisierungen Gefahrenpotentiale, auf die geachtet werden muss:

Falsches Urteil darlber, was wichtig und was unwichtig ist; zusétzliche und unzweckmaéssige
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Interpretation (Meyer, 1999). Deshalb ist es von Wichtigkeit, dass die Visualisierung nicht
allein als Wissensvermittlungsmittel angewendet wird. Sie muss einerseits von Text und
andererseits von gesprochenem Text bei der Wissenskommunikation unterstutzt werden
(Lenzner, 2009). Obersimplifikation der Informationen wird auch als Gefahr erwahnt
(Interview Nr. 2). Consultants mussen darauf achten, alle relevanten Informationen
darzustellen. Managers kénnen ggf. nur ein Teil der notigen Informationen bekommen, da die
Visualisierung schlecht bzw. nicht richtig angewendet wurde. Jedoch scheint diese Gefahr
gering zu sein. Laut Interview Nr. 6 konnen graphische Darstellungen auch den Sachverhalt

verkomplizieren, falls zu viel Information auf einer Ebene dargestellt wird.

Die Managers wollen gute Tools besitzen, um die richtigen Entscheidungen treffen zu
konnen. Okonomische Modelle weisen einige Nachteile auf, die ihre Anwendung hemmt. Wie
erwédhnt handelt es sich einerseits, um die mangelnde Praxisrelevanz bzw.
Anwendungsmdglichkeiten der Modelle, andererseits, um ihre generische Dimension bzw.
Aussagekraft. Die Modelle durfen nicht zu spezifisch (z.B. die Edgeworth-Box) auf den
behandelten Bereich eingehen und gleichzeitig nicht zu allgemein (z.B. Angebots- und
Nachfragekurven) sein. Sie mussen eine gute Balance zwischen beide aufweisen, damit sie in

der Praxis dem Management einen gewissen Nutzen stiften konnen.
3.2.3. Veranderungsvorschlage

Ziel der Modelle ist den Managers das 6konomische Wissen besser vorzustellen und den
einen hohen Nutzen durch ihre Benutzung zu bringen. Die Consultants passen sich den
Anliegen der Managers an. Aus der Umfrage hat sich herausgestellt, dass die Managers nach
praxisrelevanten Modellen fragen, die sie gleich innerhalb ihrer Unternehmen anwenden
kénnen. Einige Modelle erfiillen die Erwartungen nicht vollig. Mit anderen Worten missen
die Modelle, die aus der Volkswirtschaftslenre (VWL) stammen, in Richtung
Betriebswirtschaftslehre (BWL) umgewandelt werden. Sonst bleiben die Modelle in der

okonomischen Theorie und gewinnen wenig an Bedeutung in der Praxis.

Die von den interviewten Consultants vorgelegten Modellen, weisen einige Ahnlichkeiten mit
den Basismodellen auf. Modelle mussen nicht als rigid sondern plastisch betrachtet werden.
Sie konnen namlich nach Gegebenheiten angepasst und verandert werden. Es wird davon
ausgegangen, dass der Unterschied zwischen Modellen aus der VWL und der BWL fliessend

ist. Graphisch ist dies folgendermassen vorstellbar:

26


Stamp


/ Studemy
¥ Lernen ist leicht!

Okonomische Ermittlung eines Modelle aus
Modelle aus Mittelpunkts der BWL

der VWL D (Consultants)

Abbildung 13 : Zwiespalt zwischen der VWL und der BWL, eigene Darstellung.

Ein geschickter Kompromiss aus beiden Bereichen kann zur Ermittlung eines 6konomischen
Modells, welches praxisrelevantes Wissen enthélt und den Managers Nutzen stiften kann.
Jedoch sollte die 6konomische Dimension des Modells nicht vernachl&ssigt werden, was dem

Modell ggf. seine Relevanz entziehen konnte.

Konkret muss die abstrakte Dimension aus den 6konomischen Modellen reduziert werden.
Die Edgeworth-Box z.B. kdnnte folgendermassen verandert werden: anstatt des Tausches von
zwei Gutern, was in der Praxis selten vorkommt, kann als Ersatz zum Gut 2 Geld eingesetzt
werden. Auf der einen Seite wirde der Verkdufer und auf der anderen der Kaufer reprasentiert
sein. Zu Beginn besitzt der Kdufer die Menge Null vom Gut doch hat eine gegebene Menge
Geld. Der Verkaufer benotigt Geld und will sein Produkt verkaufen. Ziel der beiden
Individuen (oder Firmen) ist eine durchschnittliche Menge von beiden zu haben (Varian,
2006). Die Abhéngigkeit von einem Lieferanten bzw. Abnehmer kann mit Hilfe der Menge
bzw. des Umsatzes ermittelt werden. Die Edgeworth-Box kann in dieser Form Managers
helfen, die gekaufte bzw. verkaufte Menge zu ermitteln. Empirisch kdnnte man untersuchen,

ob diese Version der Edgeworth-Box tatséachlich Anwendung finden kénnte.

Ziel der Angebots- und Nachfragekurven ist die Ermittlung des Marktpreises sowie der
Marktmenge (Dubs, 2009). Im Marketing wird der Preis entweder durch den Wettbewerb
oder durch die Nachfrage bestimmt. Im ersten Fall wird der eigene Preis an den Preisen, die
Wettbewerber verlangen, ausgerichtet (Wilde, 2010). Im zweiten wird der Preis gemal} den
Preiserwartungen und der Preisbereitschaft der Kunden festgelegt. Die Menge bzw. die
Marktgrosse wird durch das aggregierte Absatzvolum ermittelt oder bei entstehenden Markten
abgeschatzt mittels Daten oder Umfragen (XXX). Um Marketing und Okonomie zu

kombinieren sollte das Wissen aus dem Marketing im Modell Gbergefuhrt werden, damit die
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Vorteile der Visualisierung von Gebrauch sein koénnen. Auch hier sollte das

Anwendungspotential empirisch getestet werden.

Spieltheoretische Modelle werden zwar in geringem Masse angewendet, jedoch bei
tatsachlichen Anwendungen, sind die Modelle von Hilfe. Das Potential ist vorhanden, jedoch
ist ein gewisses 6konomisches Wissen seitens des Manager und des Consultants unabdingbar.

Jedoch wurden vereinfachte und angewandte Versionen (Abbildung 11) vorgestellt.

Die Kostenfunktion kennt innerhalb des Controllings und der Rechnungslegung viele
Substitute, die vom Basismodell jedoch abweichen. Die Funktion selbst sagt gemalR den
Consultants zu wenig aus (Interview Nr. 2, 4 und 6). Um Kosten sowie Ertrdge darzustellen

werden beispielsweise gemass Treyer (2011) folgende Graphiken benutzt:

Income Recognition:
“Jumping the Gap”
between Revenues and Expenses

Received } ———————————————————————

~ o
Selling i _ -
Price l —————————————— L ¢
Revenue -
line / B
D Toual Costs } P o A
Incurred ¢p————— ————— e e —_
0 " b |
L i s | |
L #| | I
A o | I
R - | | l
S " | Expense | |
Cost of o | toreosy | |
Initial Inputs l LS | line | |
I | |
[ | |
| | |
0 ] |
~— panem, v S
Manufacture Manufacture Good Cash
of good of good is sold is
commenges completed on account collected
TIME

JOHNSON/STOREY, 1982, Recognition in Financial Statements: Underlying Concepts and Practical Conventions, FASB, p. 183

Abbildungl14: Income Recognition: ,,Jumping the Gap* between Revenues and Expenses aus Treyer,
2011, S. 17.
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Abbildung 15: Finanzcockpit aus Treyer, 2011, S. 18

Managers kénnen mit den Graphiken aus der finanziellen Fihrung detaillierter Informationen

ablesen. Sie mag komplexer sein als die Basiskostenfunktion, jedoch fur den Manager stiftet
sie einen hoheren Nutzen.

Die individuelle Lernkurve kann nur schwierig Anwendung finden. Die BWL schlagt
Alternativen vor, die sich aber radikal vom Grundmodell unterscheiden. Ahnlich wie bei der
Abbildung 12 werden verschiedene Punkte mit Hilfe einer Skala ausgewertet (Interview Nr.
6). Die Fahigkeiten des Individuums werden aufgelistet und ggf. unterteilt. Auf der Dauer
kann je Fahigkeit die Entwicklung beobachtet werden. Laut Interview Nr. 2 ist das
Basismodell (Abbildung 2) nicht prézis genug, um die einzelnen Fahigkeiten des Individuums
darzustellen. Vorstellbar wére eine Lernkurve, die die einzelnen Kompetenzen darstellen
wiurde wie folgt:
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Stoffmenge , - -
- Financial Performance
a Management
Risk-
management
___________ | ___ao FOhrungs-
' kompetenzen
Software-
einarbeitung
Unternehmens-
kultur |
Unternehmens-
| ziele

Zeit

Abbildung 16: Beispiel fur einen Ersatz zur individuellen Lernkurve, eigene Darstellung.

Zwar ist es keine Lernkurve im engeren Sinne, doch die Achsenbeschriftung bleibt dieselbe.
Verschiedene Fahigkeiten sind aufgezeichnet, die vom Individuum 0ber die Zeit erlernt

werden mussen.

Als Vorschlag, um Porter’s Modell mehr Anwendungsmaglichkeiten zu geben, ist es die
Punkten bzw. Forces einzeln durchzugehen, anstatt das Modell als Ganzes vorzulegen. Jeder
Punkt kann viel Information beinhalten, was schwer visuell darstellbar sein kann. Eine
Ubermenge an Informationen kann zu einem uniibersichtlichen Modell fiinren (Meyer, 1999).
Porter’s Modell gibt dem Manager eine gute Ubersicht, wobei die Denkweise meistens im
Vorhinein schon bekannt ist (Interview Nr. 1). Da es allgemein anerkannt, ist es auch
allgemein bekannt, sei es seitens der Consultants oder der Managers. Auf Managerebene, wo
die Personen gute Fachkompetenzen aufweisen, kann dieses Modell zu einfach (i.S.v. nicht

ausreichende Aussagekraft) fir die Situationen sein.

Zusammenfassung des Kapitels

Die Modelle wurden von Fall zu Fall bearbeitet und es stellte sich heraus, dass die
Anwendung innerhalb der Managements sehr verschieden ist. Consultants kénnen ein Modell
als ,,zu generisch® oder als ,,liberall anwendbar bezeichnen. Bei einer Nicht-Anwendung ist
die implizite Relevanz der Modelle interessant. Obwohl der Gedankenhintergrund vorhanden

ist, werden sie nicht gemass der 6konomischen Theorie benutzt. Die Anpassungen kdnnen
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von Bedeutung sein. Flr Managers sowie Consultants hat ihre Benutzung Auswirkungen, die
eher positiv sind, wobei die eins-zu-eins Benutzung relativ rar ist. Es werden eher
Ersatzmodelle benutzt, die genauer die nétigen Informationen darstellen. Kompromisse

zwischen den Modellen aus der Okonomie und aus dem Management sind realisierbar und

ihre Anwendungsmdglichkeiten kénnten empirisch getestet werden.
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