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Ab wann man Rotwein in Gesicht geschiittet bekommt, lsst sich in Simulationen austesten und dann im richtigen Leben vermeiden - ahnliches gilt fir Fehlervermeidung im Business

SIMULATION Rechenmodelle erleichtern im Geschéftsleben die Wahl der richtigen Strategie

Gliick und Gott
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Wie dringe ich in einen
neuen Markt ein?
Welcher Konkurrent ist
verwundbar? Und:
Wieviel Gliick brauche
ich? Hochwertige
Simulationen helfen,
diese Fragen zu beant-
worten.

Was haben der Regisseur
Woody Allen und der Simu-
lationsexperte Don Steiny ge-
meinsam? Den Glauben an das
Gliick. Der Regisseur Lisst sei-
nen Protagonisten in seinem
neusten Film ,Match Point*
dariiber philosophieren, dass
Gliick der einzig wirklich re-
levante U ied zwischen
totalem Untergang und abso-
lutem Triumph ausmacht.
Fleiss, so der Mann, der fiir
seinen Erfolg zu morden be-
reit ist, seinatiirlich die Vor-
aussetzung fiir alles. Doch
ohne Gliick sei selbst die
grosste Anstrengung nichts
wert

Don Steiny plaudert bei sei-
nem Vortrag im Rahmen des
Ars Electronica-Zyklus , The
Age of Simulation" {iber die
Machbarkeit von Gliick: In ei-

-ner Versuchsanordnung wur-

de eine zufiillig ausgewiihlte
Gruppe von Menschen ge-
fragt, ob sie sich selbst als von
Fortuna begiinstigt empfin-
den oder nicht. Anschliessend
wurden die Testpersonen in
einen Raum gerufen
Unmittelbar neben der Ein-
gangstiir wurde ein Zehn-
Dollar-Schein aufdem Boden
deponiert. . Die Personen, die
sich selbst als Menschen mit
Gliick bezeichnet hatten, ha-
ben den Schein zu einem un-
gleich hheren Prozentsatz
entdeckt, als diejenigen, die
meinten, sie hiitten im Leben
immer Pech.* Steinys Er-
klirung: ,Wenn man glaubt,
man hat Gliick, geht man mit
einer ganz anderen Wahr-
nehmung durch die Welt. Die

Chance steigen, Gelegenhei-
ten, die sich allen mit gleicher
Wahrscheinlichkeit bieten,
schneller zu erfassen.”

Gott spielen

Woody Allen kann Theorien
dieser Art in seinem Abbild
der Wirklichkeit verwenden.

Muss er aber nicht. Der Mann

erschafft seine Realitit per
Drehbuch - die einfachste
Form der Simulation: Er-
schaffe Dein eugeues
sum und sei ihr Gott - ein
verlockender Gedanke, den
die Spieleindustrie bereits in
den spiiten 80er-Jahren er-
kannt hat und Simulationen
wie Populous auf den Markt
gebracht hat. Der Spieler be-
stimmt als Gottheit das
Schicksal von virtuellen Po-
pulationen, kann die Bevil-
kerung durch Erdbeben
drangsalieren oder durch gute
Wetterbedingungen zu Reich-
tum und Wohlstand fithren.

Beobachtet man Harald
Katzmaier, Managing Direc-
tor von FAS.research, so kann
man den Verdacht nicht un-
terdriicken, dass der Mann
Populous auf seinem Compu-
ter installiert hat. Lisst Katz-
maier seine eigenen Netz-
werksimulationen von 40.000
Runden iiber die 'rojektions-
fliche des Vortragssaales lau-
fen, beginnen seine Augen zu
leuchten, ein stilles Licheln
tritt auf sein Gesicht und ein
gemurmeltes I love this si-
mulation® entfihrt seinen
Stimmbiéindern.

Katzmaier versucht, Netze
zwischen Menschen, Unter-

oI really
love this
Simulation*

Harald Katzmaier
Managing Direktor
FAs.researl:h

nehmen, Gruppen und Miirk-
::li zu verstehen - ":r‘id zu si-
eren. So genau wie mog-
lich. Er versucht zu erfassen,
warum sich die Bestandteile
von Organisationen verhalten,
wie sie sich eben im wirkli-
chen Leben verhalten, und er
versucht, diese Strategien so
wirklichkeitsnah wie

wiederzugeben.

Einfach springen

Ist es erfolgversprechender,
aggressiv in einem Netzwerk
- also auch einem Unterneh-

-men - zu agieren, als sich pas-

siv zu verhalten? Soll man die
Jump-Strategie*, withlen und
versuchen, durch einen gros-
sen Spn.mg von der Periphe-
rie des Netzwerkes aus Kon-
takt zu einem Player im Zen-
trum aufzunehmen? Das Risi-
ko ist hoch. Die Individuen
der Simulation haben nur eine
begrenzte Zahl an Verkniip-
iten. .Je mehr
Verbindungen ich kniipfe, de-
sto weniger Zeit habe ich fiir
die einzelnen Beziehungen.
Ein Sprung in die Mitte ver-
spricht zwar eine enorme Stei-
gerung des Einflusses, ist aber
extrem zeitaufwiindig, be-
droht deshalb die eigene Ver-

ankerung in der Peripherie des
Netzwerkes.” Gelingt der
Jump nicht, droht Isolation -
eine lmn vielen Regeln, von

die Simulation ausgeht.
Auch die Verbindungsstirke
zwischen zwei Teilnehmern,
die Verbindungsanzahl in-
nerhalb des Netzwerkes und
andere Faktoren geben Hin-
weis darauf, wie es am schnell-
sten nach oben geht.

Weitere.

mmmm&m-
kehrsstromen. So lisst sich be-

stimmen, welche die meist-

belasteten Verk‘ehr&knoten
sind und was passiert, wenn
diese platzen. Analog laufen
Simulationen von IT-Netz-

werken. Ausfille kénne im
Vorfeld simuliert und Schii-
den im echten Leben vermie-
den werden,
Schadensminimierung

durch Simulation funktioniert
auch schon beim Thema Ver-
abredung. Wenn Mann wis-
sen will, ab welcher Bemer-

er das im Spiel ,Die Sims* aus-

Ider testen. Wein, Glas und be-

fleckter Avatar bestehen aus

Bit und Bytes - die Reinigung

des befleckten, virtuellen An-

zuges ist also nur einen Maus-
kliek entfernt.

HANS WEITMAYR

““ schaftsh at

Rlslkqmanagement durch
Netzwerk-Slmulatlonen

: Haraldhmnaier Chef
- des Think Tanks FAS.rese-
arch mit Sitz in Wien und

entwicklungen in {iber-
schaubaren Systemen friih-
zeitig erkennen oder Inno-
vationen antesten, ohne be-
sonders viel zu riskieren.”
Eine Simulation bietet
sich etwa vor einem Eintritt
in einen bereits bestehen-
den Markt ein. Antworten
darauf, wie gut einzelne Un-
ternehmen in diesem Sys-
tem etabliert sind, wo An-
griffspunkte bestehen, wie
man ins Zentrum des Net-

zes kommt und so von den
besten Verbindungen pro-
fitiert, kinnen auf diese
‘Weise angedacht werden.
FAS versteht sich als
..Schnlrtstell:lj zwischen
Business und Forschung"
sowohl mit der Privatindus-

trie als auch mit der Repu-
ge ;

zZusammen.

Die Kosten einer Simu-
lation bewegen sich zwi-
schen 20.000 und 200.000
€ - nicht ganz billig, aber si-
cher weniger ergebnismin-
dernd als ein kompletter
Systemzusammenbruch,
wie ihn in den vergangen
Tagen die Tokyo Stock
Exchange erlebt hat.





