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WebConferencing expanded

1. Einleitung

In diesem Artikel wird eine Übersicht über diese erwei-
terte Form von WebConferencing gegeben; gewisser-
massen ein «WebConferencing expanded». Es handelt 
sich dabei um eine subjektive und nicht abschliessende 
Auswahl an gängigen Tools und Systemen, die aktuell 
verwendet werden. Es gibt einfach zu viele Tools und 
Systeme. Eine umfassende und abschliessende Liste 
von Tools und Systemen vorzulegen, die unter die Ka-
tegorie «WebConferencing expanded» fallen würden, 
ist kaum möglich, da der Markt schwer zu überschauen 
ist und auch nicht alle Tools und Systeme, die es gibt, 
im DACH-Raum eine Bedeutung spielen. Es ist zudem 
davon auszugehen, dass sich der Markt laufend wei-
ter konsolidieren wird. Startups entstehen und werden 
zum Teil wieder eingehen, etablierte Player werden 
aufgekauft oder entwickeln sich aus den verschiedens-
ten Gründen nicht mehr weiter und laufend entstehen 
neue innovative Produkte.

2. Definitionen

Was ist mit WebConferencing gemeint? Früher (vor 
5-10 Jahren) war es einfacher, dies zu definieren: 
WebConferencing bezeichnet ein System, mit dem 
ich mich zur gleichen Zeit über Internet mit anderen 
austauschen kann - dies mit Video- und Audiounter-
stützung und mit der Möglichkeit, meinen Bildschirm 
zu teilen.

Nun ist es etwas komplexer geworden: „WebConferen-
cing expanded“ steht für eine ganze Reihe von Tools 
und Systemen, mit denen ich mich zur gleichen Zeit 
über Internet mit anderen austauschen kann. Video- 
und Audiounterstützung und die Möglichkeit, alle mög-
lichen Bildschirmformate zu teilen, ist zum Standard 
geworden. Darüber hinaus sind auch Gruppenarbei-
ten möglich, das gemeinsame Schreiben auf digitale 
Whiteboards, die Möglichkeit schnell und unkompliziert 
Umfragen zu erstellen, Resultate unmittelbar sichtbar 

Meinen ersten Text zu «Standardsoftware für Kooperation» schrieb ich 
1999 (Stoller-Schai 1999), meinen letzten Kaufratgeber-Text zu synchronen 
Tools vor 13 Jahren (Stoller-Schai 2008); es ist also Zeit, wieder mal eine 
Marktübersicht nachzuschieben. Mit der Covid-Pandemie ist der Markt an 
WebConferencing-Tools explodiert. Begriffe wie «zoomen», «teamen» etc. 
haben sich etabliert. WebConferencing ist dabei nicht mehr nur auf On-
line-Meetings beschränkt, an denen man mit Kamera- und Audiounterstüt-
zung gleichzeitig – also synchron – teilnimmt. WebConferencing umfasst 
heute weit mehr als das. Es geht generell um alle Formen von zeitgleichen 
Aktivitäten, die über das Internet stattfinden. Dies umfasst Lernprozesse, 
Innovationsprozesse, Arbeitsmeetings, informelle Austauschrunden, spie-
lerische Aktivitäten, gleichzeitiges Schreiben von Texten, Entwickeln von 
Programmcode, Coaching und Beratung, Live-Support und vieles mehr.

	i  «WebConferencing expanded» umfasst Tools und Systeme für synchrone Zusammenarbeit 
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zu machen, gleichzeitig an einem digitalen Artefakt 
(Dokument, Design, Präsentation, Businessplan, Pro-
grammcode) zu arbeiten oder sich miteinander durch 
digitale 3D-Welten zu bewegen.

Kurz: „WebConferencing expanded“ meint die ganze 
Vielfalt an kollaborativen Tätigkeiten mit anderen über 
das Internet - mit allen Geräten und auf allen Bild-
schirmformaten.

„WebConferencing expanded“ meint die ganze Vielfalt 
an kollaborativen Tätigkeiten mit anderen über das Internet - 

mit allen Geräten und auf allen Bildschirmformaten.

Kollaboration bezeichnet zeitgleiche Formen der 
Zusammenarbeit. Kollaboration kann wie folgt defi-
niert werden:

Definition Kollaboration 

„Die von zwei oder mehreren Personen an gemein-
samen Zielen ausgerichtete, direkte und sich wech-
selseitig beeinflussende tätige Auseinandersetzung 
zur Lösung oder Bewältigung einer Aufgabe oder 
Problemstellung. Dies geschieht innerhalb eines ge-
meinsam gestalteten und ausgehandelten Kontextes 
(gemeinsamer Bedeutungsraum, kooperatives Set-
ting) in physischer Ko-Präsenz und unter Verwen-
dung gemeinsamer Ressourcen (= kollaboratives 
Handeln).“ [Stoller-Schai 2003, 47]

E-Collaboration (oder Digital Collaboration) ist Kol-
laboration in einem computervermittelten Kontext. 
E-Collaboration kann wie folgt definiert werden:

Definition E-Collaboration (Digital Collaboration)

„Die von zwei oder mehreren Personen an gemein-
samen Zielen ausgerichtete, direkte und sich wech-
selseitig beeinflussende tätige Auseinandersetzung 
zur Lösung oder Bewältigung einer Aufgabe oder 
Problemstellung. Dies geschieht innerhalb eines 
gemeinsam gestalteten und ausgehandelten, com-
putervermittelten Kontextes (gemeinsamer Bedeu-
tungsraum, kooperatives Setting) und unter Ver-
wendung gemeinsamer Ressourcen.“ [Stoller-Schai 
2003, 47f.]

Was meint „Kollaboration“?

INFO

3. Beispiel von „WebConferencing expanded“

„WebConferencing expanded“ umfasst mehr als die 
klassischen WebConferencing-Funktionen. Es gibt 
mittlerweile wenige Dinge, die nicht zeitgleich über das 
Internet stattfinden können. Dies gilt auch für hapti-
sche Aktivitäten. 

Ein gutes Beispiel sind Lego® Serious Play® (LSP) Work-
shops. Zwar lassen sich Online-LSP-Workshops und 
Präsenz-LSP-Workshops nicht direkt vergleichen, da sie 
anders aufgebaut und angeleitet werden müssen. 

Aber die Erfahrung der letzten Monate hat gezeigt, 
dass sie sich sowohl online, wie auch in Präsenz durch-
führen lassen. 

Für die Online-Durchführung braucht es eine ganze 
Reihe von Tools und Systemen, damit kollaborativ zu-
sammengearbeitet werden kann. Abb. 1 zeigt wie ein 
Online-LSP-Workshop durchgeführt werden kann:

•	 Jede beteiligte Person baut und arbeitet für sich. 
•	 Der Austausch untereinander findet in Breakout-

Rooms statt. 
•	 Plenumsdiskussionen werden im Main-Room ge-

meinsam geführt
•	 Teilergebnisse werden auf einem digitalen White-

board gesammelt, bewertet und priorisiert
•	 Gemeinsame Modelle werden mit Unterstützung 

mehrer Kameraeinstellungen und per Audio-Anwei-
sungen erstellt. Dies erfordert neue Setups und klar 
geführte kollaborative Bauprozesse (Abb. 2).

	i Abb. 1: WebConferencing expanded: Virtueller Lego® Serious Play® Workshop.
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	i Abb. 2: Lego® Serious Play® Workshop – neue 
Setups für virtuelle Durchführungen.
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Dieses hier nur knapp ausgeführte Beispiel soll deut-
lich machen, dass es für differenzierte Lern- und Ar-
beitsszenarien in den meisten Fällen verschiedene 
Tools und Systeme braucht, die sich gegenseitig er-
gänzen.  

Einige wichtige Funktionen, die in solchen «WebCon-
ferencing expanded»-Szenarien benötigt werden, 
sind in der folgenden Tabelle aufgeführt. Es ist zuge-
benermassen eine kleine Liste. Es gibt zahlreiche wei-
tere Funktionen, die hier aufgeführt werden könnten 
und die zur Klassifikation und zur Auswahl von syn-
chronen Meeting- und Konferenztools herbeigezogen 
werden könnten. 

Die Auswahl der hier aufgeführten Funktionen um-
fasst die wesentlichen Tätigkeiten, die aus meiner 
Sicht für differenzierte Lern- und Arbeitsszenarien 
benötigt werden:

Icon Funktionsbeschreibung

Network

Networking: Im Mittelpunkt steht die Vernetzung, der informelle Austausch und die inzi-
dentelle Begegnung. Personen müssen frei wählen können, mit wem sie sich austauschen 
und ins Gespräch kommen wollen.

Learn & Work

Meeting / Training / Working: Der Fokus liegt auf Lern- und Arbeitsprozessen, auf Vermitt-
lung, Austausch und Vertiefung von Wissen sowie auf täglichen Arbeitsaufgaben, die über 
Distanz erledigt werden müssen. Der Austausch ist multi-direktional. Alle Personen sollen 
die Möglichkeit erhalten, sich einzubringen.

Broadcast

Broadcasting: Hier geht es darum, viele Personen zu erreichen und einen Inhalt, eine Prä-
sentation, eine Diskussion oder ein Ereignis weiterzugeben. Der Austausch ist tendenziell 
uni-direktional. Die Teilnehmenden können sich nur beschränkt einbringen; meistens über 
eine Chat- oder eine Umfragefunktion.

Co-Creation

Innovationen vorantreiben und  Ideen kreieren (Collaborative Writing/Developing): 
Hier liegt der Schwerpunkt auf der gemeinsamen Erarbeitung von neuen Ideen, Brainstor-
ming, Bewertung und Diskussion neuer Konzepte. Der Austausch ist multi-direktional. Alle 
Personen sollen die Möglichkeit erhalten, sich einzubringen, um an einem gemeinsamen 
Artefakt zu arbeiten.

Umfrage

Meinungen abholen, Umfragen: In Echtzeit werden Meinungen eingeholt und Umfragen 
durchgeführt. Die Resultate werden unmittelbar angezeigt.

Raum

Raumerfahrung: Hier steht die Raummetapher im Mittelpunkt. Es geht um Immersion. Der 
Eindrück des Raumes soll dabei helfen, sich in ein Szenario hineinzuversetzen.

Spiel

Spiele, Team-Wettbewerb: Hier geht es um spielerische Elemente und Teamwettbewerbe, 
die Wissen über Gamification-Funktionen abfragen, Team-Challenges ermöglichen und auf 
eine spielerisch-wettbewerbsorientierte Weise Wissen abfragen und testen.

	i Tab. 1: Wichtige Funktionen für „WebConferencing expanded“-Szenarien.

4. Kernapplikationen und Peripherieapplikationen

Welche synchronen Meeting- und Konferenztools gibt 
es nun aktuell, die die oben beschriebenen Funktio-
nen anbieten? Wo kann man sich informieren? Welche 
soll man sich anschaffen?

Wer sich einen ganz generellen Überblick verschaf-
fen möchte, ist gut beraten, sich auf der Webseite von 
Capterra umzusheen. 

Capterra unterscheidet mindestens vier Kategorien, 
die in Richtung „WebConferencing expanded“ weisen: 
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•	 WebConferencing Software: https://www.capterra.
com/web-conferencing-software/

•	 VideoConferencing Software: https://www.capter-
ra.com/video-conferencing-software/

•	 Virtual Event Software: https://www.capterra.
com/virtual-event-software/

•	 Meeting Software: https://www.capterra.com/
meeting-software/ 

In vielen Fällen macht dieses «Sich frei auf dem 
Markt umschauen, was es so alles gibt» nur bedingt 
Sinn, da die Tool- und Systemauswahl durch die be-
triebseigene IT-Abteilung schon weitgehend vorge-
geben ist. Die Wahl für die «Kernapplikationen» für 
synchrone Meetings und Konferenzen ist festgelegt 
und es bestehen nur noch wenige Freiheitsgrade, um 

bezüglich Spezialfunktionen mit «Peripherieapplika-
tionen» zu befassen.

4.1 Die Kernapplikation

In einem Unternehmenskontext ist die Wahl der Kernappli-
kation immer eine strategische Entscheidung. Es geht 
nicht nur um das beste Tool mit den besten Funktionen. 
Ein synchrones Meeting- und Konferenzsystem muss zur 
IT-Strategie des Unternehmens passen. Das Ziel sollte es 
sein, möglichst wenige Tools und Systeme einzusetzen 
und diese dann aber aber konsequent für alle Lern- und 
Arbeitsprozesse des Unternehmens einzusetzen. Die fol-
gende Tabelle zeigt typische Kernapplikationen auf, 
die für synchrone Meetings und Konferenzen in Un-
ternehmen eingesetzt werden:

Produkt Claim / Beschreibung (Herstellerquelle)

Adobe Connect

„Adobe Connect lässt Sie das volle Potenzial virtueller Konferenzlösungen erschließen. 
Nutzen Sie die flexiblen Möglichkeiten und bieten Sie einem breiten Publikum ein atem-
beraubendes virtuelles Erlebnis. Machen Sie Ihre Schulungen, Webinare und Meetings zu 
etwas Besonderem.“ 
https://www.adobe.com/ch_de/products/adobeconnect.html

GoTo

„Einfache Umstellung auf Homeoffice-Betrieb, garantierte Geschäftskontinuität: Video. 
Sprachtelefonie. Konferenzräume. Webinare. Messaging.“ 
https://www.goto.com/de 

Teams

„Microsoft Teams. Nutzen Sie Onlinebesprechungen, Chats und Cloudspeicher in einer 
kostenlosen Komplettlösung.“ 
https://www.microsoft.com/de-ch/microsoft-teams/group-chat-software/ 

WebEx

„Webex vereint alle, um gemeinsam herausragende Arbeit zu leisten – egal, ob persönlich 
oder aus der Ferne.“ 
https://www.webex.com/de/index.html 

Zoom

„Zoom helps businesses and organizations bring their teams together in a frictionless 
environment to get more done. Our easy, reliable cloud platform for video, voice, content 
sharing, and chat runs across mobile devices, desktops, telephones, and room systems.“ 
https://zoom.us 

	i Tab. 2: Kernapplikationen für synchrone Meetings und Konferenzen.

4.2 Die Peripherie-Applikationen

Die Peripherie-Applikationen ergänzen die Kernappli-
kation durch ergänzende Funktionen, die für Interak-
tion, Innovation, Gruppenarbeiten und weiteres einge-

setzt werden können. Während die Kernapplikationen 
wichtige Grundfunktionen abdecken, können die Peri-
pherieapplikationen herbeigezogen werden, um «Web-
Conferencing expanded»-Szenarien mit innovativen, 
kollaborativen und kreativen Funktionen zu ergänzen:

Produkt Claim / Beschreibung (Herstellerquelle)

AirMeet

„Airmeet is an online venue for your events, designed to deliver real engagement and best-
in-class interactions.” 
https://www.airmeet.com 
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Produkt Claim / Beschreibung (Herstellerquelle)

Aula 

„IMMERSIVE UMGEBUNGEN: Die Unternehmensplattform für virtuelle Zusammenarbeit.“ 
https://www.vcommsolutions.com 

BigBlueButton

„BigBlueButton is an open source web conferencing system for online learning.“ 
https://docs.bigbluebutton.org  

Collaboard

„Great ideas work better together. Sketch your projects and your dreams on an unlimited 
canvas. Collaborate with your team like never before.“ 
https://www.collaboard.app

Conceptboard

„An infinite canvas for your whole team. Work together, visually with Conceptboard‘s colla-
borative online whiteboard.“ 
https://conceptboard.com 

Gather

„Better spaces to gather around. Spend time with your friends, coworkers, and communi-
ties like you would in real life.“ 
https://gather.town 

Hopin 

„At Hopin, our mission is to provide a safe, sustainable, and accessible way for people to 
host and attend events by building the best online events platform in the world.“ 
https://hopin.com  

Loom

„Show it, say it, send it: Record video messages of your screen, cam, or both. Faster than 
typing an email or meeting live.“ 
https://www.loom.com   

Miro

„Miro is the online collaborative whiteboard platform. At Miro, we’ve built a platform for 
modern work, enabling collocated, distributed, and remote teams to communicate and 
collaborate across formats, tools, channels, and time zones.“ 
https://miro.com

Mural

„Put imagination to work. MURAL is a digital workspace for visual collaboration, where 
everyone can do their best work together.“ 
https://www.mural.co  

ON24

„The Digital Experience Platform: Converting customer engagement into revenue.“ 
https://www.on24.com  

Padlet 

„Padlet ist eine Software, mit der eine digitale Pinnwand entsteht, auf der Texte, Bilder, 
Videos, Links, Sprachaufnahmen, Bildschirmaufnahmen und Zeichnungen abgelegt werden 
können und so kollaboratives Arbeiten möglich wird.“ 
https://padlet.com
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Produkt Claim / Beschreibung (Herstellerquelle)

Remo

“Grow your revenue, and connect with your audience in the most interactive way online 
Create powerful webinars, summits, live q&a’s, or conferences, scale attendee engagement, 
and sell sponsorship!” 
https://remo.co 

Teamflow

“Feel like a team again. Teamflow is a virtual office for your team to hang out in. Bring back 
the presence of being in the office, the energy of working in the same room, the spontanei-
ty of hallway conversations — the joy of feeling like a team.” 
https://www.teamflowhq.com 

Teamviewer

„TeamViewer ist die globale Plattform für die digitale Vernetzung von Menschen und Ma-
schinen: Ob Fernzugriff, IT-Management, Videokonferenzen, Augmented Reality, Customer 
Engagement oder Industrie 4.0.“ 
https://www.teamviewer.com/de/  

TriCAT

„Virtuelle 3D Lern- und Arbeitswelten 3D Academy & Classroom.“ 
https://www.tricat.net  

Vedamo 

„Führen Sie Ihre Live-Online-Kurse in unserem virtuellen Klassenzimmer unabhängig von 
Ihrem Standort durch. Erstellen Sie Ihre eigene Online-Akademie, um Ihre Kurse, Inhalte 
und Lerner zu verwalten.“ 
https://www.vedamo.com

Veertley

„Virtual events, Authentic connections! Host your online events and networking sessions 
here. Connect and grow together, globally.” 
https://www.veertly.com   

Virbela

„Ready for Virtually Anything. Virbela brings people together to work, learn, meet, and 
train in an immersive virtual world – from anywhere.” 
https://www.virbela.com 

Whereby

„Easy video meetings. With no app or installs required, and the same meeting link every 
time, Whereby gives you the freedom to work from anywhere.” 
https://whereby.com

Wonder

„Online gatherings that are fun, social, better. Wonder is a virtual space where people can 
meet and talk.” 
https://www.wonder.me 

Yonderdesk

“Make Your Team Feel Together Again! Connect all of your teams, colleagues, tools, and 
rooms together online in one place, your Yonderdesk virtual office.” 
https://www.yonderdesk.com

	i Tab. 3: Peripherieapplikationen für synchrone Meetings und Konferenzen.
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4.3 Einsatzzweck

In der folgenden Tabelle werden die Tools und Systeme 
auch bezüglich ihrem hauptsächlichen Einsatzzweck ge-

listet. Dies stellt eine Fokussierung und gleichzeitig ein 
gewisse Vereinfachung dar. Die aufgeführten Tools und 
Systeme können natürlich auch über diesen hauptsächli-
chen Einsatzzweck für weitere Zwecke verwendet werden. 

Network Learn & Work Broadcast Co-Creation Umfrage Raum Spiel

Adobe Connect X X X X

AirMeet X X X X

Aula X X X

BigBlueButton X X X X

CollaBoard X X

Conceptboard X X

Gather X X

GoTo X X X X

Hopin X X X X X

Loom X X X

Miro X X

Mural X X

ON24 X X X

Padlet X X

Remo X X X X

Teamflow X X

Teams X X X X

Teamviewer X

TriCAT X X X

Vedamo X

Veertley X X X X

Virbela X X X

Whereby X X X X

WebEx X X X X

Wonder X X

Yonderdesk X X X

Zoom X X X X

	i Tab. 4 Einsatzzwecke von synchronen Meeting- und Konferenztools.
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1 Alle Links in diesem Artikel sind im April 2021 geprüft worden und waren zu diesem Zeitpunkt gültig und aufrufbar.
2 Die Claims und Kurzbeschreibungen zu den Weblinks stammen von den Webseiten der Hersteller.
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5. Ausblick

„WebConferencing expanded“ kann ein Kernstück 
einer kollaborativen Lern- und Arbeitskultur sein. Es 
können damit sowohl tägliche Meetings und Work-
shops als auch BrownBag-Sessions, BarCamps, Kon-
ferenzen und Pressetermine durchgeführt werden. 
Die Technologie dazu ist massiv einfacher und perfor-
manter geworden. Dieser Artikel hat in knapper Form 
aufgezeigt, welche Tools und Systeme dazu zur Ver-
fügung stehen. Der Fokus wird in vielen Unternehmen 
dabei auf den Kernapplikationen liegen. Es ist schon 
eine grosse Herausforderung, diese effizient und ef-
fektiv zu nutzen, Lern- und Arbeitsszenarien darauf 

aufzubauen und die erforderlichen Kompetenzen im 
Unternehmen zu entwickeln. Darüber hinaus bieten 
aber gerade die Peripherieapplikationen das inno-
vative Potenzial, über den klassische Einsatzzweck 
von WebConferencing-Lösungen hinauszudenken 
und neue Formen internetgestützter Lern- und Ar-
beitsformen umzusetzen. Viele der Peripherieappli-
kationen bieten Gratis-Versionen oder Demoversio-
nen an, die man ausprobieren zu testen kann. Jedes 
Unternehmen sollte über ein Scouting- und Testteam 
verfügen, das solche neuen Tools und Systeme tes-
tet, ausprobiert und ins Unternehmen einführt, wenn 
dadurch ein Mehrwert für Mitarbeitende und Kunden 
erzielt werden kann. 

Weitere Tools, die auch interessant sind, aber hier nicht mehr explizit berücksichtigt werden konnten. Der Zugriff auf die Links ist über die Online-Version des eLearning Journals natürlich komfor-
tabler. Viel Spass beim Weiterstöbern !

https://www.wedo.swiss/de/: „Mit WEDO können Sie sich auf die Teambesprechung vorbereiten, die Protokolle in Echtzeit schreiben und die zugewiesenen Aufgaben von einer Sitzung zur nächsten 
verfolgen.“

https://wire.com/de/: „Sichere Kommunikation, Telefon- und Videokonferenzen sowie Dateiaustausch. Alles durch Ende-zu-Ende-Verschlüsselung geschützt.“

https://www.mikogo.de: „Sichere Online Meetings Made in Germany“

https://clickmeeting.com: „Führen Sie große virtuelle Veranstaltungen, Webinare, Videokonferenzen und Online-Meetings mit einer sicheren EU-basierten Plattform durch.”

https://fastviewer.com/de/: „Online Meetings und Fernwartung.“ (Matrix42)

https://www.join.me/de: „Telearbeitstools, die Ihr Geschäft am Laufen halten.”

https://www.spreed.eu/de/: „Enterprise-Videokonferenzen mit Office-Zusammenarbeit und Content-Sharing.”

https://www.pgi.com/de/products/globalmeet/: „GlobalMeet bietet Meeting- und Veranstaltungslösungen für den modernen Arbeitsplatz. Wir bieten Webcasting, Audio-, Web- und Video-Tools, die 
Menschen täglich nutzen, um ihre Arbeit zu erledigen.”

https://www.readytalk.com: „Meetings: Collaborative audio, web, & video. Webinars: Webcam and content streaming. Webcasts: High-capacity global presentations.”

https://www.bluejeans.com: „SIMPLE. SMART. TRUSTED. Video Conferencing for the Digital Workplace.”

Zum weiterstöbern:


