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Univmnd Oldcnburg, FachbeEich Infomatik,
Ahteilung L.hr- / Lqnsy$eme, D 261 I I OldenbDr3, und

OIFIS ' Old€nbuger Forehungs- und En.wicklungsinsibr
fü! Infomatik werkzeüge und -sys.me. D26l2l O.lenbug

lmoeb6,sclnedd, rhole)@infomatik.uni oldenbus.de

1. Einl€iaung

In der bebiebswnßchaftlichen Aus und Weiterbildung werden in zDnehmenden Maße

Planspiele eingeselzt, um dem sleigenden Bildungsbedad kostengünstig zu begegnen. EDV'
gestützte Simulationen udd Pianspiele baben durch die forcierte Vermittiung von
Schlüsselqualilikationen eine neue Bedeutung erlangt. Mm erhofft sich dadurch eineßeils die
Vetietung der Atralyse- und Problemlösefaihigkeiten und andereßeits die Verbeserung der

Teärnähigkeit-

Grun.tlage eines Pluspiels bildet ein Modell des Realitälsausschnilts (2.B. Schoet. 1988). Für
umfangreiche Problemstellungen. wie z.B. die Führung eines Unternehmens, das sich

Aegenüber den Mitbewerbem auf den Absatzm:ilkten zu behaupten ha!, muß im Planspiel
st?nker von der R€alitlit absbahien werden {Ebert, 1978; Eser i992). Dabei bildet die damil
veöü.lene Kompl€nta! des Modells einen Kompromiß zwischen don Exnemenl

! groß€ Komllexität, u Realitatsnäbe a gamntier€n

. geringe Kompl€xitä!, un Zusammenhänge lrmsprent werden zu lasen.

Damit Modelle komplexer betriebswinschafrlicher Gegenstüdsberciche nicht zu stärk von der
Realitit abweichen. weisen sie einen hohen Vemetzungsgrad ibier Bestandleile auf. Dadurch
cntsteht zwaßgsläufig Intransp@nz. Der Zusanmenhang zwischen Entscheidungs und
Ergebnisväriabien eines Untenehmens wird durch weitere Komponenten wie z.B. das

Verhalten der Mitbewerber b@imfl!ßt. I\ he*öfttuLichen Plnnspielen sind die Entscheidungen
unabhängige und die Ergebnisse abh:ingige Vdiablen. Fü! den Betrutzer ist der Zusalmenhdg
zwischetr Entscheidungen und den €sultierenden Ergebnissen häufig schwer nachvollziehbar.
falls das DomAnenwissen des im Plmspiel modellierten Weltausscbnitls f€hlt oder di€ im
Model €nthaltenen Abshaklionen der Rerlität subjekiv slark verfrcmdend wiiken (Eser, 1992i

Ochs & Steimtrn, 1976). Eine weilere Quelle von Schwieri8keiten njr den Benutzer ist dle
Ideft Akatiotr zeitv€zögerter Effekte,

In d€n Plojekt WULPUS (Sissensbasie(e llnteßtützung für LUDUS, ein Pluspiel für
Unlem€hmens$tegien) wurde ein Ansatz enlwickell, der aufzeigl, wie die Zusmenhainge
zwischen verschiedenen berriebswirtschaftlichen Teilbereichen durch einen
Hyporhesentesransatz\l.4öbus & Thole. i990; Möbus, Thole & Schr(der, 1993) sowie durch
wßseksbasie e Erklörungen für den tf,rnenden trusparent gemacht werden können. Die
Fähigkeit, Hypothesen zu fomDlieren und zu überprüfen, ist eine Schlüselqualifikation.
Explizites, selbstständiges Formulieren von Hypolhesen ha! einen effizienzseigemden und
optimier€nden Einfluß auf die wissensakquisition bei den trmenden (Shute & Glaser, 1990).
Die betriebswifi$hanliche Dom:ine von mILPUS ist dabei beschiünkl auf einen Teilbereich
der Inhalte des ktasischen Plmspiels LUDUS der Fir4na rado pld.

'Wir danken Klaus Adm und Hagen von Stuckad tur die Mitwirkung an der Imllemenlation.
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Zentrale Unleßcheidungsnerkmale zwischen WLTLPUS utrd LUDUS sind:

. Hlpotheyhtestet \ot dem "echten Spielscbritt"r Der Lemende kdn sich
zm Beispiel die KonsequeMen verschie.lener Ent$beidungstombinariond
berechnen und anzeigen lassen. Im Unteßchied zu LUDUS können
alternativeEntsch€idungskombinationen duhgespielt" werden,seies. um
die Beziehungen zwiscben den Variabled zu studieren oder um vor der
eigentlichen Entscheidungsfindung Hypotbesen über eine gütrsrige
Kombination der Entscheidungsvariablen zu fmuli€ren und zu überprüfen.

' Votudnt.ts. Rü.kwätßpldrlrS: Neben deiEingabe von Enrscheidungen
kmn sich der Benutrer Ziele (im Sinrc g€wünschtei Ergebnisse) serzen.
Das System versucht dänn, diese Hypothese über die Eneichbdkeil der
Ziele zu vervollständigei. indem es mit den gewünschtetr Ergebnjssen
konsistente Entscheidugskiimbirurionen vosctrtägt.

. KoÜektwnöglichkeit \on inkonsistente; Entscneidungs: !!d Eig€bnß-
vdiablen: Der Benulzer wird auf nicht ereichbd€ Ziele hingewiesen und
erhält vom Systeh für die betr€ffenden Vdiablen Korektunoßcbläge.

. Etkl.imcskotuponente: Der Benutzer erhäll wissensbasiere Erklärungen
färi

(a) das Zustandekonwn der Ergebnisse b€i den getroffenen
Entscheidungen,

(b) die von Systen vorgeschlaselen Entscheidungen zu
Ereichung seiner geseEten Ziele,

(c) die Nichterfüllbdkeit der gesetzten Ziele.

Für die Überrragung des H)?orh€sentesrdsaEes auf ein pldspiel sind der Rollentaosch der
Entscheidungs- und Ergebnisvariablen, dd Aufschieben von Berechnung€n. bis die benörigten
werto vorliegen, Dnd die Korcktumöglichkeit von Inkonsistenzen notweldige Vorauy
selzungen. Da LUDUS diese Einrichtungen nicht bierer, wr es nichi mö8tich, eine
KonlonenF zu entwickeln. die lediglicb via Schni stellen mir LUDUS komuniziert. Deshalb
mußte der Plüspielausctnitt vollsüindig !älion61 rekonslruiert und neu progrmien werden.

2. Ku.zbeschreibung von LUDUS

Däs Planspiel LUDUS (Laufende Untemehmunsspleuns durch Untemehmens-sinutarion)
gehört zu der GrupF der strategischen Konkurcu Untemehn€nsfühtugssti€1€. Es mrde
1990 mit dem deutsch€n Hochschul-Sofrware Preis ausgezeictnet. Etngesetzt wird es
vomebDrlich f Hochschuletr, aber auch in Industrie und Beratungsuremehmen.

In dem Pldspiel tonkurrier€n wahlweise 2 bis 5 Unternehmen mit 1 bis 3 produkten auf 2 bis
4 Mitkten. Die Plmungsschwerpulke liesen im Absalz,, Produktiotre. Trdsrort-. peßonal
und tinü/beErch. wober die Enr.cheidunsen r! jede.n d'r*r berriebli.hen iertbereiche die
Auswirkügen der Entscheidugen in de! dderen Teilbercichen beinflussen.

Die Spielt€ilnehmer von LUDUS müssen ihre Enlscheidungen voust:indig abgeben. Diese
können allerdings in beliebiger Reihenfolge eingegeben werden. Wenn alte Spieler
(Unlemehmen) ihre Enischeidunssfindung absescblossen haben, wird der Spiet;b,ju
durchgefübrt, d.h. die Ergebnisveiablen werden berechner. Die Spieler können sich die
Answirkungen ihrer Entscheidungen in Form des Berichtswesers mschauon und ihre
Entscheidungen für die neue Periode rreffen. Der Benutzer erhält keine Rückmeldug in Form
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von Begründungen über das Zustandekomm€n der Ergebnisvdiabl€n und hat deshalb u U
Probleme, seine neuen Entscheidungen den gewünschten Zielen ämPasen.

Als einzise Hilfe zur EntscheidungsfindurS stell LUDUS sogenannte 'Plmungshilfer' zur
Verfügung. Def Spieler hat die Möglichkeit. ein lnleaall für den geplmten Absatz und die

Ploduktion anzugeben. Ddau{hin berechnel das System z B. die zum Transport auf weiteE
Miükte zur Verfügung stehede Menge von Produkten. Der Spieler wird nichl gewamL wenn

die vorhandene Maschinenkapu ität nicht atrsrcicht, um die Seplmte Produktion ar renlisi€ren
Außerdem wnd die Eneichbarkeit des geplant€n Absarzes auf dem jeweiligen Markt vom

Syslem nicht geprüft, d.h. das Marktvolum€n. die Maßnahnen der konkurierenden
Milbewerber und das eigene Mdketingmix werden dcht b€rijcksichtigt-

LUDUS stellt den B€nutzer daher vor folgende Probleme:

l Es ist nicht deullich, wie und warun di€ Ergebnisse aufgrDnd der
getroffenen Enßcheidungen zustandegekommen sind (IntransParenz,

fel ende Erklänmgen).

2. ProbehandlDnsen sitrd nicht nöglich. Enlscbeidungen können nicht
ritckAaingig gemachl, Altemativen nicht einander gegenübergestellt werd€n,

3. Man kann sich keine Ziele setzen, Dnd es bleibt unklar. mit welchen
Eni$heidungen die intendienen Ziele ereichbd sind.

3. Bcschreibüng von WULPUS

Da! wissensbasierte Pluspiel WULPUS wurde enlwickelt, um eioen Ansatz aufzüzeigen, der

den t menden die Zusmenhänge in konplexen Planspielen tra$prent t@ht.

WULPUS bieiet dem Betrutz€r daher die folgenden Möglichkeilen:

L Erklötuage" anzufordern, um dio Zusänmenhäng€ zwischen
Entsch€idungen und Ergebnisrn ttusp@nt zu tMh.n

2. Prcbehandl rgen durchzuführen und die resultierenden Ereebnisse
gegenüb€rzustellen

3. Ziele zu serzen, also gewünschte Ergebnisse bz*. Teilergebnisse
vozugetEtr

Der WULPUS-Spieler wird in mehrfacher Hinsicht boi s€iner Enßcheidungsfindung
unterstürzt. Dazu wurde das Konzepl einer "Sinulatio in det Sinulatior" entworfen l|nd
rcalisiert. Der Spieler hat die Möglicbkeil, vor dem @ht€n Spielschitf Altemativen zu testen,

ind€m er das Sysrem wieder zurückselzt und mit neu€n Wertetr start€t. Er kann so mehrere

Period€n duichspielen. um zeitlich verzögerte Effekle zu erk€nneD. Auß.rdem kann er
zusätzlich auf Wunscb die möglichen Mitbewerborontscheidungen variieren und d.mit das

Verhalten der Konkurenz simuliercn. bzw. reaiistische Hypothesen irber deren V€rhalten
aufsiellen und vom System prüfen lassn. WULPUS unt€ßtützt den Planspieler außerdem mil
Erklärungen über die Nichlereichbarkeit von Zielen und über den Zusmmenhang von
Entrcheidungs- und Ergebnisvariablen mil Hilfe einer inlegriertetr ExpertenwissNbasis. Es hal
sich gezeigt, daß Lernende geräde bei komplexen Planslieien oft Probleme haber,
Enlscheidungen zu treffen, da sie die Auswirkungen nicht übeßchauen können. Ein Grund
dafür ist das fehlende vovissen. Daraus folgt. daß Novizen einen geringen WissenszuwaclN
beim Aibeiten mit einem komplexer Planspi€l haben (vergl. Ripp€r et al., 1993).
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Sie haben jedoch geDau€ Vorst€llungen über die Elgebnisse, die sie mit den zu teffenden
Entscheidutrgen errcichen wollen. Desbalb haben wir das Pldspiel WIILPUS so konzipiert,
daß ein Spieler zur Entscheidungsfindung bei der "Simulation in der Simulalion seine
Zielvorstellungen eingeben und die klassischen Planspielentscheidungetr offen ]assen km!.
Somit wird di€ traditiotrelle Rollenveneilung d€r unabhängigen und abhängigen Vdiablen
vertausht. Das Sysrem recbnet ihm die zu treffenden notwedigen Entsheidungen züück Dnd

eenerien Erkl:irungen über die Zuwenh,in8e ,,.u.).

Abb. 1: Ablaufskizze lon WULPUS

Eine Handlung "Durchfilhrung eines Spielschrittes in einem Planspjel' z€rfällt oach der
Rubikontheorie (Heckhausen, 1989r Gollwitzr, 1991) indie vier Handlungsphas€tr: Abwagen.
Planen, Ausführen und Bewerr€n. In dem prototypischen Planspiel WULPUS werder
zusätzlich zur Ausführphase auch die Abwäge', Plan' und Bewortongsphase unteßtüzt. Die
Abbildug I zeiSt eine Ablaufskzze von WULPUS. Der Teil Nischen den bei.ten geslrichelren
Lini€D enth:ilt die ktasiscben Pldspielanteile, wie sie z.B. auch in LUDUS implemenliert sind:
Durchfübiun8 des "echten" Spielschrittes mit der Eingabe von Entscheidungen und dem
Konlrollieren der erziel€n Ergebnisse. Der obere Teil zeigl die vom WULPUS-System
angebotenen UnteßtüEungsnöglichteit€n zu Entscheidungsfindung. WULPUS bietet die
Hilfe "nur" an, die Kontrolle liegt volstündig beim Benutzer, d.h. däs Hypothesentesretr und
da Anfordern von Erklärungen sind optional (leicht gerundere Ecken). Eitr Benulzer hal die
MöSlichteit. bis zu lier Spi€lschritte für die Mdktsituation zu durct aufen. um eine Hypothese

"Slmulatlon ln dor Simulallon"
E.tacheldung.llndung:

Teslen von Bypolhos€n für

Anlodgm voh Erklärunsen
ailorgehön zum nächstEn
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zü EntwicklDng der Marktanteile über €inen längercn Zeirram zu überprüfen (nichftibrend€r
Pfeil oben rechts). Der Lemende kann das Syst€m nach jedem Hypothesen-Spielscbdtt
zuückzusetzen, um Altemativen durchaprobiere! und gegenüberusiellen (nicHührender Pfeil
oben links). Zu jedem DurcNauf der Mdksimulation kdn er ErkläJungen anfordern, d.h. er
bekomt Hilfe beim Bewerten seiner Planungs€rgebnisse. Das entslricht ein€r rekußiven
Sichtweis des Hmdtunesphasenkonzept! (Möbus, 1991).

Nachdem eir Betrutz€r mit der M&klsituätion "zDfrieden" ist. kann €r aufgrund der dort
erreichten Resultate (Werte für Absatz, Preis,...) ftr sein Unlemehm€n die berriebsinr€me
Planung durchfühEn. Zur Unteßtülzung der Analyse der Ergebnisse werden dem Benutzer
auch ar dieser Stelle Erklirungen angeboten. Nach jeden Durcblauf karn er entw€d€r trur die
betiebsinteme Planung nickgälgig mchetr, um allemative Lösungen ftir die imerbetiebiicbe
Planung zu einer Markritualion n verSleichen (.ückführende! Pfeil Mirre linls), oder er setzt
auch die Mmktsimulation auf den Aüsgegspunkt zurück ud beghnt von neuem. Nachden die
Entscheidungsfinduq abgeschlossen isl, werden di€ Eingaben ftr den "ech!en" Spielschritt
vorgenonmen, hier müssen die klasskchen Enlscheidungsvariablen ein€s Platrspiels
eingegeben werden. Nach der Durchfiihrung des "echlen" Spielsch.iltes känn ein WLILPUS
Spieler syslemgenerierle Erklärungen zur Anaiyse der Ergebnisse anfordem, fälls er sich nicht
selbs! erklüen kdn, waium die en€ichten Ergebnisse von den intendienen Ziel€tr abweichen.

3.1 Hypothesent€st€n in WULPUS

Der von uns in anderen Domünen entwickelte Hypothesent€st sarz (MöbDs & Thole. 1990i
Möbus, Thole & Schröder, 1993) wird mit WULPUS aufdie Planspieldomäne üb€nragen.
Da?u wnd das Konzept der "Sinulation in der Simulation" Senutzt: vor dem endgülrigen
Spielschritt kann ein Spieler Hypothesen über den Zusamenhdg von Entscheidungen und
Auswirkungen aufst€ll€n und von System prüfen lassen. Dazu wird die Rollenfestlegung von
Entscheiduogs urd ErSebnisvariabl€n aufgelöst: Einzelne Entscheidungetr können zu
abhängigen und ej@lne Ergebnisse zu unabh:ingigen Vdiablen werden. Eine Hypothese wird
vom WLILPUS Spieler formuliert, ind€m er Entsheidungen und / oder Ergebniss€ nach s€inen
Wünschen eingibt. Dab€i karn er sowohl Entscheidungs als auch Erg€bnisvariablen, deEn
Wene ihm nicht klar sitrd, unslezif,ziert lassen. Allgemein fomnliert lauter di€ Hyporhese Di?
eiasesebenen Werte siad kohsistent. Das System prüft die Hypoth€se. Dabei können iü
Abhilngigkeit der jeweiligen Vdiablenbelegung vier Antwornypen aufn€ren:

l Die Vorgabe (d.h. der vom Benutze! gesetzte Variabletrwert) isi in
Hypolhesenzusanmenhang konsistenl.

2 . Der Benutzer halte die Vüiable unspezifined gelased, und das System hat
einetr Werl be@hnet.

3 . Die Vorgat€ ist im Hypothesenzusammenh g inkonsisient.

4. Der Benutzer batte die Vdiable unspezifiziert gelasen. Das System hatte zD
wenig lnfolmtion, un füi sie einen Wert zu berechnen.

Die Rückmeldung von WULPUS auf das Hwothesenteslen orfolgr in (L€i Abstutungen: Zueßt
wird dem Benutzer lediglich mirget€iit, ob seine Hypothes€ korekt ist oder nicht. Fats diese
Infomation aus€icht und der Lemend€ sich dö Hypotnesenteslergebnis setbst €rklliEtr kmr,
bmucht er sich die beiden folgenden Systel]futwonen nicht mehr Mushen. Fatts nötig, erhint
der B€nutzer im folgenden Schrin auf Arfrage eine Erklärung in Form quatirariver
Beg.ündungen. Die letzte Stufe der Systenäntworen auf das Hypothesentesren erfolgr
quantitativ, d.h. die kontielen Weie w€rden mgezeigt (Abb. 2).



vom Benul2er formullerte Hypothese:

Laßl sioh (zum Zeilpunkl l) €in€ beslimmle Absatzsl€ig€rung beitestgel€gl€m
gos€nktom Pr6is. unverändenen ausgabon türwelbung, v€ftri€b und Foßchung

aLsrar6gr6 nrchr

6,30 Mio, St.
7.oo DM je St.
1.7 Mio. DM
4 MiO, DM
3 Mio. DM

6.41 Mio. St.
6.50 DM j€ S!.
1.7 Mio. DM
4 Mio. DM

lm Menu ist für die Konkuüenz k6ine Vednderungon ausgowähn.

Systomantwort.n :

Nerh, däs goserze Absatziel isl unreälislisch.

Dl6Tend€nz lm Ma*6ting-Mix srimhr uar, isl ab€r nichl sta* g6nug

Auslühniche Enddrung:
D€r Absat läßr sich sleigem, w€nn dor Preis g6s€
Aßgab€n torW6rbung, v€drreb und Fo6chuhqsr€ioh bteib€n und auB€d€mdi€
Konkur€nz ihre Enrschgldung mmono Pr6i$6nkung
is! aber nichr ausr€ichBnd, um das g6strnschr6 Ab6arzier zu €r€ioh€n.

M( den voqab€n räßt 6ich 6in absarz von 5.3€9 Mio. st. €tr€ich€n. Di6
ab6aLsr6io6runo belräor r.o9 Pro:€nr.

Abb. 2: Skizze einer Hypotbes€ mil Wtll-Pus-Syslemantwonen

Die Abbiidmg 2 reigt ejne Benutzerhylothes€ über die Realisierb keir eines Absatzziels unter
den Bedingungen seiner Vorgaben tur das Marketins-Mix (Preis, WerbDne, Venrieb und
Fo6chung) und seinen Annahmen über das Milbewerberyerhalten. Sein Zi€l ist es, den AbsaE
von 6.3 auf 6.41 Mio. St. zu steigem. Dabei will er seinen Preis von 7 auf 6.50 DM pro St_

senken. Die ed€ren Variablen des Meketitrg Mlx sollen unverändert bleiben. Er gehr von der
Voraussetzung aus, daß di€ Konkurrenz ihre bisherige Absatzslrategie beib€hälr. In den
unt€rcn Teil der Abbildung sind die diei Abstufungen der Syslehantworten abgebildet. Bei der
Formulierung vor Hypothesen über die Ercichbükeit von Absatzzielen bestehen weitere
Möglicbkeiten:

. Die Vaiablen des Markering-Mix kömen Dnspezifizien bleiben. WULPUS
borechnet, fails es mögiich ht, di€ mit dem Ziel konsisrenten Werte der

. Das Absalzi€l kann in Form von Strategien w.z.B. Absatzsieigerung
fomulied werden.

. Ftir die Konkmü können fest€ Werte fiü das Marketing-Mx vorSegeben

. D4 Mtbewerb€Nerhalren kann in Forn von Strategien angegeber werden.
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FaIs in einer Hypolhese das Absatzziel als Strategie fomuliert wild und der Preis unspezifizien
bt€ibt, werden die möglicben nunerischen Werte bei d€r dritt€tr Stufe der Systemanlwort auf
die Hylothese in Form einer Preis/Absalz-Funklion angereigt. Dabei ist der B€reich, d€r der

Strat€sie enlspricht, sekenrichner

3.2 Elklörungen tn WULPUS

Die vi€r unt€rschiedlichen Fälle des Ausgangs der Hypothesenprütung werden dem Spieler
dwh veNbieden€ 'Smileys"-Buttons gnphisch auf einfacbe, verstündiche Weise verdeutlicht
(smderson & Dougherty, 1993). Ln zweiten Fall (unspezifiziene, aber berechenbare vdiabte)
gibt das System einen Vervollständigungsvoßchlag für die Vdiable. Für den .lritten Fall
(Inkonsistenz) b€konnt er auf Wunsch €inen KorektuNonchlag vom System ageboten.
Beim vierlen Fall (unspezifizierte, nicht t€re.henbare Vdiable) nennt WIILPUS auf Anfrage
die ru weirer€n B€rechnung der Yariablen b€nötigten Vorgaben, die der Spieler eingeben nDß,
und macht auf wutrsh zusäElich einen Eingabevo6chlag. In jedem Fatl kann der Spieler eine
abgestufte Elkl:irung über das Zustandekonrmen eines jeden Wertes vom System anfordem.
zun mderen wurd6 eiro wissensbasis erstellt, die die vemetzung der betrieblichen
Teitbereiche in Fom von Regeln enth:ilt. Bei Bedarf kaDn ein WLILPUS Slieler Erklinngen
über das Zustandekonmen der resultierenden E.gebnisse aufgrund seiner eetroffenen
htscheidungen oder ilber das zusrddekommen der notw€ndigen Entscheidungen zur
Eneichüg seirer Zelvostellungen vom Systen anfordem.

Die Erklaüung€n werd€n den Spieler in Absrufungen angeboten, d.h. das Netz der
ZusMenhünge der inleryeniercndeD Planslielvariablen wird auf wiederholte Anfrage ilm€!
weiter ausgebr€itet (Abb. 3). Dabei werden schritrweise Planrpielvariablen mit ihren
Abh,ingigkeiten in eine "Untemehmendmdkarte" eingetragen, in der alle betiebli.hen
T€ilbereiche in der Kopfzeil€ angezeigt werden. Die 'LandkaJte" dienr dem Benutzer zur
Odentiemg. Die in jeweils lel?ten Schrjn hinzugefügten Konzepre sind fett dargestellt. Die
ob€rc Hülfte d€r Abbildüng 3 z€igt di€ Situntion nach dem erstn Schrittr Der Benutzer will sich
die Plmspielvdiable Edguthaben im Zusamenhang erklären lassen- D6 Endgulhaben'
wird im betrieblichen Teilbereich 'Finüzstarus' bereclrnet. Deshalb isl dieser betriebiiche
T€ilbereich geöffnet. Die bedirgen.letr Vdiablen sind in der "Lüdkarte" eingetraeen. In der
unt€ren Hälfte wurde das Zusamenhdgsnetz um zwei weitere Scbritle ausgebreiter Das Ne€
ist um die bedingenden Variablen der beided inte enjerenden Veiablen, 'Sunlne
Einzahlungen" ud "Sume Ausz.l ungen', eseiten worden. Die .ktuelle Erweiterung des

Netzes ist durch fette Knolenlini€n markied. Jeder Variablenknoten enthält zusätzlich die
atrder€n betrieblich€n Teilbereiche, in denen die Variäble eine Roll€ spielt, z.B. komt
''Einzalilungen aus UrnsaE" auch irn Bereich "ABSATZ / UMSATZ " vor. w€itorhin bekoml
der B€nurzer Information üb€r den zeidichen Zusarmenhatrg, d.h. ob variablen aus der
aktuell€n P€riode t od€r der Vorpenode 't-1 eingeheo. Di€ Prlisnlation des ZusmenlmSs
itr Abstufungen hat zwei C,ninde; Erstens sollen Selbsterklärongs€ffekte beim Lernen.len
g€fördert werden. und zweitens ist das gesamte Netz durch die Vielfalt votr Zusmenltirgen
d€r Teib€reich€ unitbersichdich.

Der WULPUS'Benutrer kdn sich der mthematischen Zusamrnenharg der in d€r "LÄndkarte
eingetragenen Planspielvanablen anzeigen lassen (Abb.4). Dab€i wlrd eine Constraint'Netz
Repräsentation (Fendler & Wichlacz, 1987) verwendet. um die unterschiedlichen
Berechnungsrichtungen von den Enßcheidungen zu den Ergebnissen ud vor den 8€wünschten
Ergebnissen (Zi€len) zu den nötigen Entscheidungen übeßichdich ddstellen zu können.
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Abb. 3: Dmteuung von Abhängigkeiten zwischen den Koeplen in.ler
'Untemebmenslandkate'

ln der Abbilduns 4 wird das Beispiel aus der oberen Hälft€ der Abbildung 3 wieder
aufgegriffer. Imer wenn zwei Werte vorliegen (feuer Rad). katrn der driue (grau) be@hEt
we.detr. Der Datenfluß ist düch die Pfeile reprAsentiert. Die jeweilige zDr BerechnDng
veMendete Co$kainrcleichDng wird dem Benutzer gezeigr. Bei der Darstellung
utrf ugEicber Berechrusen entstehr ein Constsint-Netz.
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Abb.4: Conslraint,Darsrellungdes
mthemtls.hen Zusamenhdgs von

Planspielvdiablen

WULPUS ist außerdem dazu in Lage, prozentuale V€ränderungen von Planspielvdiablen im
aidichen Verlauf zu erkl:iren. Dabei werden die Ver:indemgen der abhängigen Veiablen auf
die jew€ilig€n b€ding€rder Veiäblen zurückgefübrr. Diese Erkl;irungen werden beim Beweiren
von Ergebniss€n als Hilf€ ugeboten.

4. Llterat!.
EDERT, C,, Plüspielr Werbe*eib. Wiischaisvcdag Aachen, Köln. t978
ESER, T, W., Planspiel komnunale Winschafrsförderung, in H. SPE €t8s.), Tnerer Schiftenrcihe zun

Scbwdpurkt Touisnus, ReAiüd- lnd SiedlungsenrsicklünA Nr 3, Univesilät Tlier, t992
FENDLER, M, & WICHLACZ, R., SYCON Synbolisch€ Con$rainr - Propaßierüns auf Nelzserkcn -
Enrmrf und Inplehertierune, M.mo 15, SFB 314: Künsdiche Intelliaenz Wissensbasierle Sydene,
Leirung: W. WAIILSTER, KI - kbor m lJllrsluhl fü! tnlomank IV, Unirclsitjil Saarbrücken. t9B?

GOLLWITZER, P. M., Abwägen und Plan.n, cörtinger Hogefe, vedag füt ?sychotogie. l99l
SECIOIÄUSEN, II., Motivalion und Hddeln, B€.lin: Spring.r, t939
MOBUS, C,. Wissenseflerb nit koop€raliven sysrehen, inr P. GORNY (Hrss.), Inromrtik ünd schure

l99l - lnfomadk, WeEe zur Vi.fol bein l€hftn und Lrmen, cI-F chragung. Otdenbuq, Oktob€r 1991,
Pme€ding1 Heidelb.rg Spro8rr. 199t,288 298

MODUS. c. & THOLE. FJ. lnreru\e Süppo'r fo' P.annrng vßual P'oe'M. 
'n 

rhe Prcbtem (ut,'ng
Monnd ABSYM: Oiving Feedback ro Usr Hypoücses on rhe Bsn of a Cooh-Means Retatio.. in: D.H.
NOTRIq H.'w. Slx (cds), Cdpnr€r Asisted L.aining. Pmceedings of ICCA' 90, Hagen, F.R cemany,
I e.areNoks rn Conpub S.ien.e. vol 4r3. Hedelbe'c Spnnge! tooo. aö-4o

vÖDUs, c,. THoLE. B-J. & SCHRöDER. o..-n ira.u,c suppo'r or ptdn-rs rn a tun.r,oüt
Visul Prqming Inguage. in P. BRNA, S. OELSSON. H. ?AIN (edt, hoceeding; AI-ED 93, World
Coüence dn Artificial InrlliAene ed Rtralion, Edinbür8i, 1993, 362 369

OCES, D, & SIEINMANN, B., PlaDspiel Winscbafi: Entsch€iden und H.ndeln, Winschaf6verlag

R PIE& J,, ZÄCEAY, A,, HERZ, B, & MERZ, w', Conputergeslützle ökonodiepllnspiele ah
lilxJ em veriode: AusrukunSen ds Komp,e{h deq Ple.pir'! Lnd ds vo,!F.en. d- Benuu;.aur d.n
Lemerlolg- rn c. MOBUS,Hrrg, Ct FrctS.uppr I t),/.0I In'e Cen'e 'TJbnetkr L.m9.reme, ö.
Arbeißreff€D m 8. / 9. 6. 1993 an d€r der Cül-lan Ossierzky-Univesirit Oldelburg, Inler Bdchte,
FeibeEich Infomatik, 1993. l12l2l

SANDERSON, D. w' & DOUGIIERTY, D,, Snileys ov€r 650, cobDiled by Darid Sandeßon. rhe
'Noai Wcbsier of Sbileys", O'Reilley & Asociar€s. Inc , 1993

SCEOEL, D" Erdöl zwichm Mdkt und Machl, Plan- und Rollenspielc, Winsch -Vtg. Blchen, Köln, 1938
SHUTE, V. J. & GLÄSE& R.. A Lüg.-Scale Ehluario! of ü Inreltigeni Discov;ry Wond: Sbithto*n,
ln&@tivc lrmins Enüronmenß. l. 1990, 5l ??


