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1 Einleitung

Seit Beginn des Jahre2007 befasse ich mich aufgrudés gewahltenStudienschwenmktes
Orgarisatiorsbezogene Softwareentwicklung (OSE) und meines beruflichen Engagements als
Mitgrinder des InterneStartyps INSTANT Communities GmbHntensiv mit dem Themen
gebiet OnlinecCommunities, einem Teilbereich des Forschungsfeldes computettedteni
Kommunikation(CMC).

Online-Communities sind in den letzten Jahgasellschaftlichund wirtschaftlichrelevant g-

worden:Der Anteil erwachsenePersonendiein den USAein Profil ineinemSocial Network
pflegen, vevielfachte sichin den letzten vier Ja&nvon 5%auf 35% (Pew Internet & Amer

can Life Poject, 2009) Zeitgleich stieg der Anteil deraditschen Internetnutzeuf 69%, von
denen 49% im Jahre 20@&gebenMitglied in einem Social Networku sein(TNS Infratest
2009 Schleclriem et. al, 2009S. 19. Microsoft ervarb im Jahre 2007 fur $240 Mieinen
Firmeranteil von 1,6%ander OnlineCommunity Facebook mit seineneutemehr als300 Mio.

Mitgliedern(Facebook 2009a; Facebogi009b)

Dieserfinanzielle Aufwand und disteigenden Nutmgsahlen sind deutlichéndikatoren da-

fur, welch hohetStellenwert OnlineCommunities heute beigemessen wird.

Seit Mai 208 wirke ich an der Konzeption, Implementierung und Betreudeg Plattform
sixgroups.commit, die eiren neuartig@ Typus von OnlineCommunity ermdglicht Dieser Ty-

pus istUntersuchungsgenstand er vorliegenden Diplomarbeit

1.1 Problemstellung

OnlineCommunities werden i.d.R. mit Angebotete z.B. Facéook, StudiVZ oder MySpace
assoziiertderen Nutzeein Interesse an Personen oderkankreteninhaltenteilen Neben de-

sen expliziten Plattformen existeareine Vielzahl weitere©OnlineAngebotewie z.B. News,
Event, oder FanWelsites Diese Angeboteverdenaufgrund eines Interesses @en dortert-
haltenen Inhalten konsumieund bieten hren Besuchern nur wenige Funktionen fir gegen
seiige Wahrnemung und Austausctein gemeinsames Interesse wird in der Literatur haufig

als Motivation fur die Teilnahme an Onli@mmunities genanniRheingold, 1994, S. 39;
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Hagel & Armstrong 1997, S. 50Lazar & Preece, 1998; Preece, 2000, S. Bfgssler &
Grantham 2000).

Das Problem ist, daddesucheisolcher OnlineAngebotenicht wissen, welche weiteren Pers
nen gleichzeitig dasselbe Onlid@gebot besuchen und sorifit Interesse teilenDie Content
Provider haben ebenfalls wenig Kenntnis tber die Konsumenten ihrer Ang&hotsh eine
Community-Software kann i@éseLiicke geschlossen werden

Eine deartige Software bietefur beide Parteien MehrwertBas OnlineAngebot wirdfir Be-
sucherattraktiver da reben dem inhaltlichen eirusatzlichesoziales Interessebedientwird.
Konsumenten erhalten die Mdglichkesich kennenzulernen und auszutausciers der Pe-
spektive dedProduzaten erhoten sich Besucke und VerweildauerDes Weitererkdnnendie
Informatioren Giber Konsumentenihre potentielen Prodeme mit oder Fragerund Meinungen

zu einemOnline-Angebot wertvoll fir einen Anbietesein

Es wird de folgendeAnnahmei im weiteren VerlaulOC-Thesegenannti getroffen Nutzer,
die dasselbe OnlinAngebot aufgrund eines gemeinsamen Interesses konsumnignander
aberunbekannt und unsichtbar sinéénnen durch eine Software in ei@nlineCommunity
Uberfuihrt werden.Dieser OnlineCommunityTypus wird InstantOnlineCommunity (I0C)
genanntEine |OC-SoftwaremachtNutzerndie Méglichkeiten der Teilnahme und des gegénse
tigen AustauschbewusstDiese stellteine Ergdnzung fliein bestehendeOnline-Angebotdar
undweistbesondere Anforderungen hinsichtlidgér Integraion, dargestelltelnformationsowie
geeigneter Kommunikationsmdglichkeitanf. Da auf keine Erfahrungesderbestehede Kon-

zepte zuriickgegriffen werden kann, muss eine Bearbeitung von Grund dgérerfo

1.2 Ziele der Arbeit

Als Hauptziel dieser Arbeisoll die Berechtigungder 10GTheseuntersucht werden. Dieses
gliedert sichin drei Teilziele:

1. Theoretische Begrindumtg IOC-These
2. Konzeptioneiner IOGSoftware

3. Prifungder ThesedurchEinsatz undevaluationder entwickelten Software
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1.3 Vorgehensweise

In dem folgenden Kapitel 2 werden allgaémee Theorien von Onlin€ommunities vorgestellt
Diesebilden die Basisfir die weiterenBetrachtungen inliese Diplomarbeit. Eine theoretische
Begriindung der IO hese und eine Arbeitsdefiniti@iner I0Csind das Ergebnis dieses Kap
tels.In Kapitel 3 €hliel3en sich zwei weiternalysender Bereich&kommunikationund Awa-
renessan. Diese bilden zusammen rdiggn Analysen aukapitel 2 dieVoraussetzungefiir die
Konzeption eineCommunitySoftware Aufbauend aufdenerabeitetentheordischen Grundi-
genkodnnen in Kapitel 4der allgem&e Zweck undDesignprinzipienfir eine |IOC-Software
formuliert werden. Diese fiihreschlie3lichzu einer Konzeption konkreter Featurés.einer
ersten Evaluation iKapitel 5kann die IOCTheseanhandderrealisiertenSoftwareund statist
scherBelegegrundlegendyestutzt werdenZusatfich werdenin der Praxisauftretende Prob}
me beschrieberund analysiertKapitel 6 beinhaltetdie Weiterentwicklungder IOC-Software,
um dieerkannten Probleme zu |6sdn Kapitel 7wird ein Teilaspektdieser Rekonzeptiomit
Hilfe eines Feldexperimens evaluiert Nebeneiner so geschaffenemasis flrzukinftige Eva-
luationenwird ein Ansatzfir die weiterfiUhrende Analse der Nutzerakitiitat vorgestellt. Eine
Zusammenfssungschildert inKapitel 8 die erreichten ZielezusatzlicheErgebnissaler Arbeit
unddie offen gelegterPunktefir die WeiterentwicklungEin Ausblick zu Anknipfungspukten

weitere Forschungm Bereich der Instar®nlineCommunitiesbeschlieR®die Diplomarbeit

1.4 Hinweise zu Notation

Die maskuline Fornb e i der Erw?®hnung von Pkauengegeniber( z. B.
keinesfallsdiskriminierend sonderndient einer einheitlichen Ausdrucksweisé&s wird ve-
sucht, astatt des maskulinen Singulassweit méglich dieneutale PluralFormulierungzu
verwenda. Alle aufgeflihrten Internetadresseimd zuletzt am 26.9.09 besuchtvorden daher
entféllt diese Angabe an den URLBa viele der verwendeten Abbildungen englischsprachl
cher Quellen entstammen und die englische Bpratder Softwarekonzeption tblich ist,iwe

den alle Abbildungen einheitlich engligprachlich dargestellt.

Tabellel verdeutlichDie typographschen Konvernibnendieser Arbeit.
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Tabelle 1: Typographische Konventionen

Auszeichnung

Konvention

Beispiel

Durchgéangig kursive
Schrift

EnglischeFachlkegriffe

CommonGround

Begriffseinfiihrung

kursive Schrift in Zitate Averborgene, behagliche
Anfuhrungszeichen Welfi
Kursive Schrift bei Fachbegriffe InstantOnline-Community

Kleinere unceinge-
rickte Schrift

Langere Zitate

Mehrbenutzersoftware

die zur Unterstiitzung

Anfilhrungszeichen

Namen von Useinterface

ElementeroderFunktionen

A H o m ePriilbild hochl-

denn

Fettdruck Hervorhebung Die Abgrenzung ishicht
n°tig, wenn
keine Auseichnung | Eingedeutscht€achlegriffe | Website, Chat
zusammengesetzte deutsch
englische Begffe Awarenesd-unktion
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2 Online-Communities

ACommunity i s a nathetguter o f
as well aRheitgbide 1993k a d i

Es gibt in der Literatur unterschiedliche Auffassungen dartiberOwime-Communitiesin die
Gebiete HumanComputer InteractiofHCI), ComputerSupported Cooperativd/ork (CSCW),
Computer Mediated Communicati@@MC) undGroupwarewissenschaftlich einzuordnen sind.
Deshalbwerdenin Abschnitt 2.1zunachstDefinitionen und Interpretationedieser Begriffe
vorgestellt und deren VWeendung und Bedeuturfigir diese Diplomarbeigekléart. Es schliefl3t
sich mit Abschnitt 2.2eine umfassend Erlauterungder theoreischen Grundlagemau Online
Communitiesan, bevorauf den Aufbau und Erfolgon OnlineCommunitiesin Abschnitt 2.3
eingegangerwird. Das Kapitel schlieRmit einer Arbeitsdefintion fir die InstantOnline-
Community die als Basis fur dn weiteren Verlaudler Arbeit dient

2.1 Wissenschaftliche Einordnung

Da sich die Bedeutungen mancheg. Begriffe Uberschneiden und teilweise synonym ¢
braucht weden, folgt einekurzeVorstellung der einzelnen Gebiete. Deren Bedeutufigredas

ThemenfeldOnlineCommunitiesverden in einenanschlielBendeRazit geklart.

2.1.1 HCI

Human Computer Interactior(HCI) vereinigt Sozial und Verhaltenswissenschaften mit
Computer und Informationstechnologiarroll, 2003a, S. 1)Die Nutzer und der Ugang mit
Computersystemen (z.B. die Frage nach derer Gebrauchstauglichkeit) stehen hierbeilim Mitte
punkt. Nach Schimmer und Lukosch werden heutzutage immer haufiger Mehébsyateme
konzipiert und realisiert. Sie sehen daher einen Wechsel in der lgatrgcund Einordnung
dieser Systeme voder HCI zu einer ComputerMediatedHumanInteraction(CMHI), um die
besondren Herausforderungen der Kommunikation zwischen Menschen und nichtasur d
SystemMenschComputer herauszustelléBchiimmer & lukosch 2007, S. 1)
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2.1.2 CSCW

Die Forschungn diesem Bereicldient nach Carroll(2003b, S. 466jlem Design vorCompu-
tersystemen,die Nutzerinteraktion und kooperative Arbeit unterstitzen. Oberqueti@iert
conputeunterstiitzte kooperative Arbeit| koopératie Arbeit,fiir deren Erledigung Grao
ware zur Verfigung stehi (Oberquelle, 1991, S. BDie Art derArbeit ist nicht naher definiert,
es wird aber ein Mindestmall an Zusammenarbeit vorausgesetzt, um von kooperb#iteruA
sprechenAckerman stellt soziale Anforderungen an CSGWseme und gesammelte Erkénn
nisseder CSCWForschung vor. Menschen zeigen komplexes, vielfaltiges und nicht immer
vorhersehbares Verhalten. Sie verfolgen unterschiedliche, vielleicht gebaoimicht unke-
dingt mit der Gruppe Ubereinstimmende Zieke nehmen bestimmte, i auch spontanna
dernde Rollerein. Er weist auf eine Liickéthe gap betweersocial requirements antechnical
feasibilityfi (Ackerman, 200§ hin, die zwischen den soma Anforderungen und der oft wnz
reichend technischen Realisierung vieler CSGy¢teme bsteht. Die zentrale Aufgabdes
ForschunggebietesCSCW ist esdiese Liicke zu schlieR€Ackerman, 2000)Die fir Online
Communities relevanteBetrachtungen von A@tmanflieen in spatereAbschnittenein.

Oft befinden sich die Betrachtungen im CS@Mwfeld allerdings in einem Arbeitsund
Organisationskontext und sind nicht unbedingt @afine Communitiesanwendbar. Folgende
Hinweisevon de SouzaindPreecg2004 sowieKindsmuller et al(2009) verdeutlichen ds:

1. OnlineCommunitiedbesitzen keine mit der Arbeitswelt vergleichbaren Hwhign.
2. Sieetablieren sicloft in einem Freizeitkontext.

3. Die Gruppengréfl3e kann um ein vielfaches grof3er als die einer Arbpjtsgsain.
4. OnlineCommunitiesentwickeln sich organisch und waen nicht geplant.

5. Zeitplane oder Deadlines existieren im Allgemeinen nicht.

6. Teilnehmersind oft geografisch verteilind sind sictevtl. nie physisctbeganet.

7. OnlineeCommunitieskonstituierensich im Internet und nicht in privaten Intranets, die

Teilnahme istmeistensiichtlimitiert oderrestriktiv.
8. OnlineCommunitiedeben von der freiwilligen Mitarbeit ihrer Mitglieder.

Es existiererzusatzlichauch OnlineCommunitiesmit Eigenschaften ausech Arbeitskontext,

diese sollen aber eher als Spezialisierungen begriffen werden
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2.1.3 CMC

ComputervermittelteKommunikation (CMC) wird teilweise synonym zu CSCWerwendet
(Gross & Koch, 2007, S. 6Per Begriff kann auch im Sinne von Datenferniibertragung (DFU)
verstanden werdemie technischen Einzelhten von CMC sind nach Rheingaddber unsict

bar firdie mésten Leufeunerheblich(Rheingold,1994, S. 16)Des Weiteren soll das
Verstandnisvon CMC als eine formalisierte Kommunikation zwischen Menscth Gamputer
abgegrenzt werdemer Computedarf nicht als kinstliche Intelligenz verstanden werden, die
einen zum Menschen gleichwertigen Kommunikationspartner darstellt. Die Vielfaltigkeit
menschlicher Kommunikation sowie ein gemeinsamer Erfahrungshor{zgh Abschnitt
2.2.7.47 Common Ground, der Voraussetzung fir Kommunikah zwischen Menschen ist,
sind in einer solchen Sichtweise problematisch. Menschen sind inager miteinanderzu
kommunizieren, da sie vielfaltige und langjéhrige Grunderfagennwie z.B. biologische &3
durfnisse und eineEvalution teilen. Der Computer kann viele Bedeutungen natirlicher Sprache
deshalb nicht verstehersondern nur in einem spezifischen formalen Kontext reagieren
(Weizenbaum & Wendt, 2006, S. 336).

Die fur OnlineeCommunitieszentrale Eigenschaft von CMC beschreibt ein Sypteadgma,
dasvon Petri (1983 i n ei nenZ uAr td \keerlmeMm s c hl i dih uvnogrog ecsese | Co
worden ist(siehe Abb. 1).

ibermachtige
Intelligenz

rechtlich
selbstiandige

// Person
// erfekter
L p
>
verlaBlicher - —® Bobater

Partner

~“Verhandlungs-
medium

medium

vielseitiges

Werkzeug

“Intelligenz-
verstiarker” L

schneller

Rechner Spielzeug

|
|
|
Kommunikations-
|
|
|
|

T » Zeit
1983

Abbildung 1: Die endgiiltige Rlle des Computeris der GesellschafPetri, 1983)

Der Computer nimmt in der Gesellschaft die Rolle eines Verhandlungsmediums ein und ist

somit als Mediator (Vermittler) zwischen Menschen zu bégme
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2.1.4 Groupware

Gross und Koch beschreiben als theore@s@rundlage fir Groupwarein soziotechnische

Systema | eine Arganisierte Menge von Personen und Technologie, welchermicHeng

eines bestimmten Ziels [ éf(Gresa&kpenr2007,I51185). und st |
Ein solchesSystem bestel#tus einem sozialen System, eiuppe von Menschennd einem

technischen Softwar&ystem. Beide Systeme bedingen und erméglichen sich gegereitig.

Begriff AGroupwar@ beschreibt @n technischen Teil einesoziotechnische®ystemsEs gibt

weiterhin Sichtweisen im Kontext kooperativer Arbeltgispielsweisedefiniert Oberquelle

Groupware als

AMehrbenut zersoftware, di e Arbeir entionféneumdsgéngtttz ung Vv o
wird und die es erlaubt, Information und (sonstige) Materialien ktrenischem Wege zw
schen den Mitgédern einer Gruppe koordiniert auszutauschen oder gemeinsame Materialien in

gemei nsamen Spei cher n(Obemoeledl9qliSexmt zu bearbeiteni

Fiur Schiimmer und Lukosch bietie Definition Antentional group pocesses plusoftware to
sypport thenii (Johnson Len& Johnson Lenz1981)drei wichtige Dimensionen im Design fur
Groyware SystemeMitglieder haben bestimmte Bedurfnisse, die Gruppe folgt emention,
und beinhlet Prazesse, die durcBoftware urgrstitzt werdefSchimmeg Lukosch 2007, S.
4). DieseBetrachtungsweise grenzt kei@@uppe hinsichtlich GréRRe oder Kontext aAbbil-
dung 2 zeigt, wie siclnlineCommunities in Groupwas8ysteme einordnelassen Sie k-

nen gleichermalen der Koordirmatj Kommunikation oder Kooperation der [h@hmer dienen.

A Workflow

() management

systems

Group (decision)
c support systemsc . ® Shared
5 ommunity workspaces i
S O systems O Mult'l—user
B editors
T
D O Forums o Multi-player
3 .
O| ~ Audio/Video () E-mail e

conferencing

() Chat O Wikis

Cooperation
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Abbildung 2: Einordnung von OnlincCommunities in Groupwafs8ysteme nach Schiimmer und-L
kosch (2007, S. 6)

Eine OnlineCommunity erfullt demnach keinen spezifischeger vorbestimmten Zweck wie
bespielsweise eine VidelonferenzSoftware sondern ist vielseitig nutzbarOnline
Communities konnen als Groupware klassifiziert werden und bddéerebenfalls ein soo

technisches System.

2.1.5 Fazit

Das von Petri{983 vorgestlite Systemparadigmardnetden Computer als Kommunikahs
medium zwischen Menschegin und soll als bevorzugte Sichtweise fir Onlldemmunities
dienen. Viele Erkenntnisse der CSCGWbrschung sind flrdiese Arbeitrelevant, Online
Communitiesstehen aberprinzipiell nicht im Kontext von Arbeit und Organisationdder
GroupwareBegriff bietet zwar eine Einordnung von Onli@@mmunitieswird aberebenfalls
haufig furkooperative Arbeit unterstitzen&ystemegenutzt Da HCI die Interaktionvon Men-
schenmit einem kinstchen Artefakt (Computer) meint, soll im weiteren Verlauf der Begriff
der computervermittelte Kommunikation (CMC) fir den wissenschaftlichen Bexegwendet
werden. Dieser stellhach dem gewéhlten Systemparadigma die Kommunikation zwischen
mensatlichen Subjekten in den Mittelpunkt und bietet gentigend Raum fir eine breitgefacherte

Betradtungsweise.

2.2 Online-Communities

Nach deser grundlegendewissenschatftlichei&inordnungist der folgendeAbschnitt dem m-

fangreichen Themenkomplex der Onli@emmunities selbstegvidmet.

Kindsmiiller et al. (2009) liefern einen Uberblick tiber die Geschichtévdime-Communities

Die ersten Ansatze computervermitéelinteraktion entstandesurch das von Christensen und
Suesq1978) entwickelte Computerizedulletin Board SysteniICBBS). Hobbytechniker waren
mittels Modem in der Lage, Textnachrichten an das CBBS zu senden und auf andere Nach
richten Bezug zu rienen. Diesenwvechsedeitigen Austausch kann man als die erste online statt
finderde CommunityAktivitat bezeichnen. Dem Prinzip des CBBS folgend entstanden 1980
die ersterBulletin Board Ssteme(BBS), Vorlaufer der heute weit verbreitetbriernetbren
Software. Rrallel entwickelte sich seit 1979 dalsenet(UNIX UserNetwork), in dem Nutzer
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Diskussonenvia E-Mail fihren. InMulti-User DungeongMUDSs) existieren seit den 1970er
JahrenOnlineCommunities die sich via Tetnachrichten in einem Rollenspiel austauschten.
Eine der ersten gReren und aktive@®nlineCommunitiesst das seit 1985 existierende \ME
(Whole Earth 'Lectronic Link Dieses ist konzegnell ein BBS, dessen Mitglieder Beitrage via
Modem an das System sendkdnnen. The WELLst Anfang der 1990er Jahre ins Internet
portiert wordenund existiert noch heute unter http://well.com mit d200 Mitgliedern. Ende
der 1980erJahreertstand derinternet Relay ChafIRC), ein ChatSystem, in dem Nutzer in
Channelskommunizieren. Heute find€nlineCommunityAktivitat hauptsachlich innternd-
basierten Systemen stattetdén den erwahnten ForerbgesChatroons (z.B. Meeboo))nstant
Messaging Systemge z.B. Skype, Weblogs, in denen Nutzer via Kommentarfunktiomie
nizieren oder Wikis. In letzter Zeit @vinnen Social Networkswie z.B. MySpace, Yolube
oder Facebook, in denen Nutzer multinaeilnhalte (Fotos, Videos, Musik, Text) austauschen

zunehmend an Bedting(vgl. Kapitel 1)

2.2.1 Forschung

Die Forschung zWOnlineCommunitiesist vergleichsweise jungAusfiihrliche Betrachtigen

zum Thema liefert Howard Rheingold in seinem 1994 erschienBnert Wirtuéle Gemai-
schafff. Rheingold schépft seine Erkenntnisse aus den mehrjahrigen Erfahrungen als aktives
Mitglied im WELL. Dort existieren zu verschiedensten Interessengebieten so genanrge Konf
renzen (z.B. Elternkonferenz, Newskonferenz), inetietie Mitglieder ntereinander Textnae

richten austagchen Rhei ngol de EInelelumgremdr & fverbdrgena, behag-

chen kleinenWeli di e bisher ohne seine Kennindés par al
er mi t H Gdhdinetii @Rhemgold, 1994, S. 1) via Modem und damals neuartiger
technischer Mdglichkeit der compmermittelten Kommunikation CMG finden konnte. Im

WELL tauscht sich die Comunity sowohl informell als auch spezifisch tber gemeinsame
Interessen aus. Rheinigohat viele grundlegende, lite noch aktuelle Erkenntnisse vorgestellt,

S0 dassihn spatere Kapitel haufigeferenzieren

Eine weitereoft zitierte Quelleist dasvon Jenny PreeoeerfassteB u ¢ @nlin&Communities
DesigningUsability, Sypporting Sociablity fi. Preece fokusert eineehertechnische Sichtweise

und erlautert die strategische Planung und EntwicklufggeeicherOnlineCommunities Das

I'm Original erschien das BhedtualiCommirdyhr e 1993 wunter d
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gewahlte Softwar®esign beeinflusst nach Preece die Enkticg einerOnline-Communityin
der Art und Weise, wie die Architektur eines Hauses das Leben der Bewohner bestimmt
(Preece, 2000, S. Bpiese Software will gut geplant sein, denn deren Eigenschaften bestimmen

zu einem grof3en Mal3e den Erfolg oder Misserfolg@ahine-Communities

2.2.2 Exkurs virtuelle oderOnlineeCommunity?

Um Missverstandnisse zu vermeiden und aufgrund der haufigen Bezugnahme auf Rheingold
und Preece s ol | di e \Oalneemniupoitdig n widudlle Gommunityi  dui s k

tiert und ein Begriff favorisiert werden.

Howard Rheingold pgte den Begriff Airtual communityi (virtuelle Community, wahrend

Jany Preeceseit1998in zahlreichen PublikationefOnlineCommunitesi thematisiertIn der

Literatur finden sich zipeidenStichworternd i ver se Ver °f fent |l hdielmmungen.

sich in etwa die Waage: Eine Suche nach Publikationdartien der ACM Digital Library
10.365T r e f f eintual commudityi  uli.496 Ergebnissez u onlihe community. Im
Folgenden soll die Heunft beider Begriffe erklart sowie auf \faund Nachteileler jeweiligen

Verwendung hingevesen werden.

Die im WELL versammel t en fdstalles]wiasMbeeschentinmigir nac h
lichen Leben auch tun, aber sie sparen ihre Kérpefig&heingold,1994, S. 14)Rheingold
beschreibt mit Virtualitat ats primar die Korperlosigkeit der Nutzeraktivitaten. S8é\bgren-

zung zumphysschenLeben, auch begulnstigt durch die im WEbft verwendete Aklrzung

IRL (in real life), erklart den Gebrauch des Wortsrtuellii und das Fehlen von Informationen

Uber Awssehen, Geschlecht, Alter oder Nationalitat.

Kindsmiller et al.favorisieren denBegriff AOnlineCommunityi, da dieserdie Online-
Aktivitat der Mitglieder zu eineFaceto-Face stattfindenderSituation besser abgrenzt. Des
Weiteren implizert das Wordvirtuellfi die Mdglichkeit, dass die Community nicht wirklich
existiert. EineOnline-Communityist aber immer auch eine reale Community, deren Mitglieder
sichihrer Mitgliedschaft bewusst sind (Kindsmuiller et,&009). Virtualitat wird hier also als
gegenteiligzu der Realitat oder als etwas Unechtes verstarmiarbenutzteBegriff AFaceto-

Facdi meint das korperliche Aufeinandertreffem physischen Raupdasin einemOnline-

2 Die Suchanfrage erfolgte am 24.09.2009 in der ACM Digital Libratip(/portal.acm.org Zum Va-

gl eich: Die Anfrage nach Aturing testfi lieferte 2.

R

1


http://portal.acm.org/

OnlineeCommunities 17

Kontext nicht moglich ist. Da es im Deutschen kein Aquivalent zu diesem Ausdruckbzw.
ungliickliche Ubersetzungen (z.Bron Angesicht zu Angesidijt gibt, wird dieserBegriff im
weiteren Verlaufimmer dannverwendet, wenn auf diese Eigenschaft oder ihr Fehlen

hingewiesenwerden soll

Weizenbaum und Wend#eschreibemen Transfer eines Wvtes aus der Alltagssprache in einen
spezifischen wissenschatftlichen Kontext. Erfolgt ein Rucktransfer in die allgemeine Sprache,
verliert das Wort oftmals seine urspriingliche und spezielle Bedeutasgvird zu einem

Modevo r t . Am Bei spdieds eACh\aeorsifiu swi rdde ut | idads: Di e
eine winzig kleine Modifikation am Anfang spater eine riesengroR3e Veranderung Bewirkt
(Weizenbaum & Wendt, 2006, S. 148). Die spatere gesellschaftliche Interpretation als-eine b
sondere Art der Unording ist aber eine ganz andere. Nach Weizenbafihredas Wortvir-

tuellii einen ahnlichen Trah e tch wadvirtuell ddi o &M@ flihrtdn ein virtuelles Gespréagh

sind Beispiele von SpracHgrauch, die die wissenschaftliche Bedeutung von virtuell vero

C

haben. Virtuell bedeute¢ t was f ¢r einen best iAmpifi eoaprédkwe Ak anz
tischi si nd gEs war artuedl Nacldi . mA& Esnvar praktischn Nacit und bedeut et

dass man fir diesen Zweck, Uber den gmdmn werden soll, annimmtdass alle
Eigerschaften der Nacht vorhanden sind, es ist aber nicht NachiWazdnbaum & Wendt,
2006 S. 142).

Virtualitét beschreibt alsin einem Gedankenmodell die eigentlich nicht existenten Eigen
schaften einer Sache, die diese aber trotzderMdglichkeit nach besitzen zu scheint. Virtua
litat bedeutet aber nicht zwingend das Gegenteil von Realitéasddeschriebene durchaus mit
diesen Eigensclfiien existieren kanrObwohldas allgemeine Verstandnis eiherschwieriges
zu sein scheint, isim Sinne Weizenbaumsinessicher Die durch Virtualitdtbeschriebene
Sachest eineandee, als die dererEigenschafterhr zugeteilt werdenEine virtuelle Comm-
nity ware demnach also keine @omunity. Eine OnlineCommunity soll aber als Teilmenge
aller existierenden Genmeichaftenals eine vollwertige Communitpegriffen werdendie sich
ledigichdur ch di e Ei gvemasderereGerneingchafientérsoheidet.

Wéhrend dr Begriff fonlinefi in erster Liniea | sichtAfflinei v er st a nkdmansindve r d e n
die Interpretationsmdglichkeiten vovirtuell, wie dargelegtbreit gestreutNachWeizenbaum

und Wendt befindet sich das Wort in der Wandlung zu einem Modewort und ist im Begriff seine
ursprungliche Bedeutung zu verlieren. Aufgrund @efahrmissverstanden zu werdend des
favorisierten Verstandnisses von computervermittelten Communities als vollwertige n'semei

schaften wird im weiteren Verlautler Begrif OnﬁineCommunity"] , oder wemn es S

c
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tet, auch n Kkonegledtvemmendg authydénnywenn ein Autor vorivirtueller
Communittf s pri cht . E i t@ne-Coenmimiyy i d &Sereeiaschaftin der sich
die Mitgliederphysisch alsoFaceto-Face begegnen

2.2.3 Perspektiven

OnlineCommunitiessind aufgrund ihrer soziotechnisch&ystemeigenschaft (vghbschnitt
2.1.4) aus unterschiedlichen Perspektiven zu betradbireiterdisziplinares Vorgehen ergio
licht einen breit geféherten Blick auf eirkomplexes Thema dajede Sichtwiseihren eigenen
Fokushat und somit unterschieidhe Erkenntnisse fludie Analyse vonOnlineeCommunities
li efert.

2.2.3.1 Soziologisch undsozialpsychologisch

In Fokus diesebeidenPerspektiven stehen Gruppen sowie das Verhalten und diehBegen

der Mitglieder untereinander. Die Forschung betrachtet GrupperGruppeprozessechonso
lang€ (McGrath, 1984, S. 2)dass das Rad ofials nicht neu erfunden werden muss. Viele
Konzeptewie z.B. das der sozialen Identitat (vgl. g, 2003 sind aufOnline-Communities
Ubertragbar. Soziales Verhalten in Grupprkomplex, sowohl online als auch offline. Es kann
nicht kontrdliert, sondern bestenfalls beeinflusst werdeahersind die soziale Beziehungen
zwischen Mitgliedern ein wesentlicher Bestandteil fur dastzé&lverhalten inOnline-
CommunitiegPreece, 200 S. 15).Soziologische und sozialpsychologische Sichtweisen bilden
die Grundlage fir eine erfolgreiche Analyse des Nutzerverhaltens in @dmenunitieswo-

rauf in Abschnitt2.2.7.1 n&her eingeggen wird.

Rheingoldvergleichtdas (TelekommunikatiorgNetz als Nahrlésung einer grof3en Petnale
und OnlineCommunitiesals Kolonien, die in ihr gedeihen. Fir ihn ist jgdelineCommunity
ein ungeplantes soziales Experiment, das unweigerlich stattfindet, sobaidide durch CMC

in virtuellen Raumen aufeandertreffer{Rheingold, 1994, S. 17)

McGrath unterscheidet beim Aufeinandertreffen von Menschen verschiedene Sogpal®
Aggregate, ASocial Aggregated (McGrath 1984, S. 6).

1. Kiunstliche Aggregatestatistisch&ruppen, soziale Kategorien

2. Unorganisierte Aggregat®ublikum, Menge, Offentlichkeit

% McGrath blickt 184 bereits auf 100 Jahre Forschung zuriick.
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Einheiten mit Beziehungsmustedulturen, Subkulturen, Blutsverwandte
Strukturierte soziale Einheiteiiesellschaft, Gemeinschafamilie

Gezielt gestaltete sozialertfieiten Organisation, Teilorganisation, Personal

o o ko

Weniger gezielt gestaltete soziale Einheitearbande (Interessengruppen), Frewde
kreise

Ein soziales Aggregater seist noch keineGruppeim soziologischen Sinne McGratldie erst
nach folgender Defitibn vorliegt: AGroups are those social aggregates that involve mutual
awareness and potential mutual interacfion ( Mc Gr at 0)., Wedh$:i8eltige Wahrhe
mung und Interaktion kdnnashaherebenfdls als Grundvorrausetzung f@nlineCommunities
angeshen werdenDasvon McGrathvorgesellte Aggregatder Interessegruppewird in Ab-
schnitt2.4 auf denOnline-Kontext Ubertragennd motiviert mit Hilfe der 0.g. Gruppendefiriit
ondie Arbeitsdefinitionder hstantOnline-Communityin Abschnitt2.4,

2.2.3.2 Technolaggisch

Eine technologische Betrachtung zielt hauptséchlich auf die eingesetzte Software und ihre
Eigerschaftenab. OnlineCommunityAktivitdt kann beispielsweise in InternetforedRC-
Chas, MUDs, im Usenet, via #Mail, in 3D-Welten oder inSocial Network stattfinden. Die
eingesetzte Technik h&uswirkungenauf die angeboteneBlemente undKommunikations
funktionen ygl. Kapitel 3.1.47 Kommunikationsunterstiitzung in Onli@mmunitie$ unddie
Art der mdglichen InhalteText, Fotos, Videos, Musik etc.)Auch die Fragen nach dereG
brauchstauglichkeitUsahlity) gehortzur technologische PerspektiveGute Usaility ist u.a.

einer derErfolgsfaktoen (Abschnitt 2.4¥ur Online-Communities

2.2.3.3 Kommerziell

E-CommerceBerater empfehlen Firmemeutzutageeine Online-Communityzur Verbessrung
der Kundenbindung zu etéibren (Blanchard, 2003).Vielfach werden neue Online
Communitiesmit dem Ziel gegriindét das System und seine Mitglieder naginiger Zeit
gewinrbringend zu vekaufen. De Erlose vonVerkaufenwie StudiVZ oder Last.fm im zwei
bzw. dreistelligen Millionen Euro Bereich sowie die Beteiligung von Microsoft an Facebook

(vgl. Kapitel 1)sind populare Bispiele.

* Die Websitehttp://www.web2null.delistet tiber 4000 Web2.0 Startups.
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In den meisten Geschaftsmodellen wird versu€CbmmunityAktivitat durchWerbeehnnahmen
zu monetarisieren. Diese Vorgehensweise folgt dem umgangssprachliBAdPrinzip (lass
andere ebeiter), nach dem die freiwillige Aktivitdt und Inhatirstellung der Mitglieder die
Basis furdie Werbeénnahmen sind. Ein weiterer in diesem Zusammenhangeveteter B-
griff ist ACrowd Sourcingi, ein Kunstwort augCrowdfi und AOutsourcingi, dasebenfalls die
Delegierung der Arbeitradie Nutzer einerOnlineCommunitiesbeschreibt.Nach Markus
(2002) kann eine Omhe-Community sozial, professionell odekommerzell ausgerichtesein
Wenndie Ausrichtungkommerziell ist,hat diesEinflussauf die Konzeption und Entwicklung
der CommunitySoftware. Restriktionen in der Mitgtischaft, der Umfang der erfassten Daten
der Mitglieder oder kostenpflichtige Teilangeb&t@mnen von dr Orientierung abhéngen.

2.2.3.4 Gesellschaftlich

Rheingoldbeschreibt einen gesellschatftlichen Grund fiir die Teilnahme: Menschensaenein
und ent wiwadhsehdas Bediirfnis Mach GemeindcH§Rheingold, 1994, S. 17, 40)
daFaceto-FaceConmmunities wegbrechen. Er bezieht sich dabei auf Oldend@@l, der das
Konzept dedritten Raumébeschreibt. Menschen findemeben den beiden Raumen Arbeit und
dem ZuhauseGesdigkeit in dritten Raumen wi€afés Bars oder auf MarktplatzedDritte
R&ume befinden sich aufeutralem Gelande und dienen dazu, unter ihren Besucher soziale
Gleichheit herzustellén(Rheingold, 1994, S. 40)Diese Raume charakterisieren sich durch
Konversation (als Hauptaktivitat), regelméRigen Besuch der Menschen und varbeigrun-
abhangige Offnurggeiten. Menschen erfahren psychische Geborgenheit, diese Raume sind
Aessentiell fir ein lebengesinformelles 6ffentliches Leb&rfRheingold, 1994, S. 40Heut
zutage hat sich die Art der Nutzung solcher Raume geandert urgdktriirzunehmende Ve

einsamung der Menschedbies eklart die rege Teilnahme a@nlineCommunities

Bei dem Besuch voKonferenzen odeYeranstaltungehlasst sich der intensivedbrauch der
OnlineKommunikationsSoftware Twitter mit Notebooks oder Mobiltefonen beobachten,
durchdie manche Teilnehmer ausschlieZlich onlkeenmunizieren obwohl sie sich in dembke
ben physischenRaum befindenDies ist ein Beispiel fir die geédnderte Art der Nutzung von
bestehenden dritten Rdumen, wonach sich Menschen zvitarhiredort aufhalten, abdeinen

physischen Kontakt suchen

® Beobachtung z.B. auf der Mensch & Computer 2008, Barcamp Hannover 2008, Web2expo 2008
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2.2.4 Definitionen

Aufgrund der unterschiedlichen Perspektiwxistiertkeine einheitliche Definition fu©nline-
Communities Es finden sichdiverseVorschlagein der Literatur Eswerdenim Folgenen vier
Positonen exemplarisch vorgestellt. JatieserDefinitionenliefert flir Online-Communitiesm
Allgemeinen sowidlr dasspater vorgestellt&onzeptder IOC relevante Aspektalie in den

darauffolgenden Abschniéghbehandelt werden.

2.2.4.1 Definition 1 (Rheingold, 1993)

Fur Rheingold sindOnlineCommunities kulturelle Aggregatecultural aggregationsi, die
immer dann entstehen, wenn gentigend Menschen oft genDghierspacaufeinander tréfen.
Cyberspace ist ddraum, in dem Worte, Beziehungen, Dat&viohlstand und Macht durch
Menschen mittels computergestiitzter Kommunikation (CMC) manifestiedewe®A virtual
community is a group of people who may or may not meet one anoth¢o-face, andwho
exchange words and ideas through the mediatioroofputer bulletin boards and netwotks
(Rheingold, 1993, S. 53f Als Grundprinzipieneiner OnlineCommunitylassen sich Treffen
von und Augausch zwischen Menschen in eineintuellen Raum Cyberspacgabldten

2.2.4.2 Definition 2 (Hagel& Armstrong, 1997)

fivirtual Communities are computerediated spaces where there is a potential for an iategr
tion of content and communication with an emphasis on megdrarated conteat(Hagel &
Armstrong, 1997, S. 7Piese Definitionstellt denvirtuellen Raumn den Mittdpunkt, der das
Potential furOnlineCommunityAktivitat birgt. Diese Sichtweise folgin Teilen McGraths
Definition einer Gruppdvgl. Abschnitt 2.2.3.1)die sich durchdie potentielle Interaktion ihrer
Mitglieder auszeichneZusatzlichverweisen Hagelnd Armstroncauf die Inhalte, die Mitgé-

der durch Ténahme generieren.

2.2.4.3 Definition 3 (Preece,2000)
An Online-Communityconsists of:

People, who interact socially as they strive to satisfy their own needs or perform special
roles, such as leading or madgng.

A shared purpose, such as an interest, need, information exchange, or service that
provides a reason for the community.

Policies, in the form of tacit assumptions, rituals, protocols, rules, and laws that guide
peopleds interaction.

Computer Systes) to support and mediate social interactions and facilitate a sense of
togethernesfPreece, 2000, S. 10)
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Die Aspekte diesebreitenDefinition sind1. Menschen mit BedUrfnissen, d computerve
mittelt, geleitet durcl8. Spielregeln und Rollert. sazial interagieren, um eineh gemeina-
men geeilten Zweck zu erflllen un@. ein Gemeinschaftsgefiihl zu erfahr@mneecestellt vor
allem die Nutzer und den Zwediner Online-=Communiy in den Mittelpunkt. Menschen mit
Bedurfnissen und Zielerelvegen sib in einem soziotechnischen Systetas einen bestimmten
Zweck erfillt. Die AspekteZweck des Systems umtie Nutzerperspektivaind fur jedeOnline-
Communityrelevant.Den Sinn und Zweck einer Onlif@ommunityzu verstehenhilft in den

Analysenfir einedie Konzeption und Realisierung.

2.2.4.4 Definition 4 (Kindsmiller et al., 2009)

Eine wesentlich kirzer@efinition liefern Kindsmiilleretal: A é ] we refer it 0o onlin
ty asa voluntary group of userwho partake actively in a certain computeediated seigef

(Kindsmiuiller et al, 2009). Diese Perspektive stellt daktive Engagement und Frgilligkeit

der Nutzer heraugkinleuchtend ist, dass eif@nline-Communitynur existieren kann, wenn es

aktive Mitglieder gibt, die sich freiwillig engagieren. Dieseikilligkeit schlief3teinen Zwang

oder unfreiwilligeTeilnahmeaus und hat Einfluss auf zu gewahrleistendeafheit oder Aw-

nymitat Beispielsweise mdchte iaht jeder Besucher eines Onlidengebots an einer

InstantOnline-Communityteilnehmen oder si¢har fur andere sein.

2.2.5 Aspekte

Aus den vorgestellten Definitionen lassen sich grundlegende Aspek@nlfitie-Communities

abléten, die im Folgenden erlauteverden.

2.2.5.1 Der gemeinsame Zweck

Fur Rheingold gibt es zwei wesentliche Griinde, warum Mensdéeime-Community

Aktivitat entf al t e n: Die Suche nach Gemei nsbamas t und
entdeckte ich, dass die Menschen, die Uber Informationen verfiigen, interessanter sind als die
Informationen alleifi RKHeingold, 1994, S. 75)

Fur Preece gibes immer einen kollektivemndteilweise sehr spezifischedweck, derdie Mit-
glieder verfolgen und welcher dénlineCommunityeinen Ubergeorteten Sinn gibt. Dieser
kann z.B. Agtausch Uber seltene Blumen, Diskussionen zu Lokalpolitik, Smalltalk etnteth
Spiel der Lieblingmannschafoder Hilfe fir Rheumakrankesein. Der Zweck beeinflusst das

Verhalten der Mitglieder, legt den Charakter ei@lineCommunityfest undsteht inengem
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Zusammenhangnit den Bedurfnissen und Zielen der NutZBreece, 200, S. 8@.). Be-
spielsweise bewerten die Mitglieder der DIG&Bmmunity Artikel aus dem World Wide Web.
Der Zweck dieser Community und die Aufgabe der Mitglieder ist es, Inhalte in einem f-heme
gebiet zu qualifizieren und anderen zuganglich zu machese@emmunitykannals altruisi-

sche Expertengruppe, die Informationen fir die Gemeinschaft selegtiaraktasiert werden.

Fur Kimist das Zweckverstandnis die Basis dille weiteren Analysen Es gilt zun&chstwzver-
stehenwarum und fur wen man eir@nlineCommunityaufbaut bevor man eine Detailke
zeption beginnt.Eine erfolgreicheéOnline-Communityerfillt immer einen klaren Sinn inégii-
chen Leben der Mitgéder (Kim, 2000, S. XIlI, 1, 3, 9)

2.2.5.2 Bedirfnisse, Ziele Rollen und Beziehungen

Ist der Zweckeiner Community bekannt, lassen siBedurfnisse, Ziele, Beziehungen und
Rdlenihrer Mitglieder ableiten (Kim, 2000, S). Nutzernehmen ar©OnlineCommunitiegeil,

um Beziehungen einzugehem®edurfnisse zu befriedigen, bestimmte Rollen einzunehmen und
eigene Ziele zu verfolge(De Souza & Preece, 2004)ie sozialen Beziehungen unterliegen
expliziten und impliziten Regeln, die Ziele der Nutzer werden durch ihre Aufgaben erreicht und
bestimmen den a@neinsamen Zweck der Communitiese sollten sich alsmdglichst mit

denen der Communityedken.
Bedirfnisseund Ziele

AThe ways in which p@® use CMC always will be rooted in human needs, not hardware or
sotwarei(Rheingold, 1993, $£8).

Nutzer in OnlineCommunitiesverfolgen vielfaltige Ziele und handebufgrund unterschie
lichster Bedurfnisse. Beispiele solcher Ziele sind nach Preece (200D]rfformation finden,
neue Freundschaften schlieen, giinstig einkaufen, Aktienkurseat@ehen, Spall haben oder

Hilfe bekommen.

Abraham MaslowBoeree, 1998klassifiziert ineiner Bedurfnispyramideerschiedene Ebenen
der Motivation, die Menschen zu Handlungen antreibierrangige Motive werden erst dann
wichtig, wenn die niederrangigen weitestgehend &difyt sind. Beispielseise missen erst die
Bedurfnise nach Hunger, Arbeit oder Sicherheit befriedigt sein, bevor ein Mensch nagh sozi

ler Anerkennung oder Erfolg strebt (siehe Abb. 3).

® http://digg.om
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Selbstverwirklichung

Soziale Anerkennung

Soziale Beziehungen

Sicherheit

Korperliche Bediirfnisse

Abbildung 3: Maslowsche Bediirfspyramide nach Boeree (1998)

Kim (2000, S. 9libertragt dies Bedirfnisse auf Tabelle 2 auDnlineCommunities

Tabelle 2: Maslowsche Bedurfspyramide in OnlinfCommunitiesnach Kim (2000, S. 9)

Need

Offline

Online

Physiological

Food, clothing, shelter,
health

System access; the abjlito
maint ai n oneds i

participate in a Web commitg

Security and safety

Protection from crimes
and war; the sense ofi
ing in a fair and just soet

ty

Protection from hacking and
personal attacks; the sense of

having a fAl eve

earn the respect of others

and contribute to society

Social The ability to give and Belonging to the community ag
receive love; the feeling o| a whole, and to subgroups twit
belonging to a group in the community

Self-esteem Selfrespect; the ability to| The ability to contribute to the

community, and be oegnized

for those contribtions

Self-actualization

The ability to develop
skills and f

potential

The ability to take on a comumn
nity role that develops skills an

opens up hew opjplunities




OnlineeCommunities 25

Wendet man die Maslowschen Prinzipien wie dargeste]ltvird deutlich, dass in ein@nline-
Community zuerst das Bedirfnis nach eigener Identitat erfillt sein muss, bevor ein Mitglied
eine bestimmte Rolle einnimniDer Vergleich von physiologischen Bethissen wie z.B. E-

sen, Trinken oder Kleidung mit dem Systemzugriff oder Identitatsbildung in Gnline
Communities ist etwas unglicklich, da es sich im Sinne von Maslow in sten éfbene um
lebensnotwendige Bedurfnisse handelt, On@memmunities aber imréizeitlichen Kaotext

anzusiedeln sind.

Nach Kollock (1998) handeln Nutzer entweder altruistisch oder egoistisch, waszsites
Dilemmaauslosen kann. Der kollektive Nutzen steht dabei im Widerspruch zu dendirdivi
ellen, da ein gré8er gemeinsamer &fteil mit personlichen Einschrénkungen verbunden ist.
Der gemeinsame Nutzen wird aber nur grofl3er, wenn alle Teilnehmer ihren individuellan verri
gern, wobei dieses Vorgehen nicht auszuhandeln ist. Altruismus und Egoismus stehen sich im
Verhalten der Teilahmer gegeniiber. Dieses Paradoxon ist in der Literatur als Gefangenend
lemmd bekannt. Kollock identifiziert drei daussetzungen, die in Onli@mmunities erfillt

sein missen, um eintalistisches Verhalten der Mitglieder zu férdern:

1. Die Mitglieder musen sich in der Zukunft wiedertreffen. Wer sich nur einmal oder zum
letzten Mal trifft, handelt im Zweifel egoistisch.

2. Mitglieder miissen sich gegenseitig identifizieren kénnen. Identitat gewahrleistet Ve
antvortlichkeit fir die eigenen Beitrage.

3. Informationen, die Rickschliisse auf das Verhalten in der Vergangenheit zulassen, mi
sen fir jedes Mitglied sichtbar sein. Eine Historie der Beitrdge sichert einengemei

schatftliche Infomationssammlung (Kollock, 1998).

Diese Voraussetzungen werden in Abschihig&2als Erfolgsfaktoren fir Onlin€ommunities
erneut aufgegriffenin dem spéteren Konzeptioreghitel 4 konnen auf diesem Abschnittf-au
bauend die Bedirfnisse und Ziele der Mitgliedad des Communit@rinderseiner IOC le-
schrieben welen.

" Die Schwierigkeit individuelle und kollektive Strategien in Einklang zu bringen wird an einem Beispiel

zwei Gefangener veranschaulicht und kann bei Axelrod (2000) nachgelesen werden.
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Rollen
Kim (2000 S. 118) unterscheidet verschiedene Rollen nach Stadien der Mitgliedschatft.

1. Visitors Besucher sind noch ohne Identitat in der Community.

2. Novices Neulinge mussen den Umgang und die Funktionen der Community mech le
nen.
Regulars Etabliere Mitgliedernelmenregelmaliig teil.
Leaders Fuhrer dbernehmen moderierende und administrative Aufgalreh bilden
sich in einem spéateren Stadium heraus

5. Elders Erfahrende, nicht mehr sehktive Mitglieder,gebenihr Wissen und die Kultur

der Community weer.

Jedes Stdium hat unterschiedliche Anforderungen an Funktionen, die in der Commeneity b
gestellt werden mussen. Nathzar und Preecé&002) kdonnen folgenddunktionale Rollen

erganzt werden:

1. Founders Communities entstehen nicht spontan, in der Regel idhdimiduum oder
eine Gruppe von Leuten fiir die Software und Aufbau verantwortlich.

2. Moderators Moderatoren stellen einen wesentlichen Baustein dar. Sie sichern die
Qualitdt und den Themenbezug der Beitrage, indem sie Diskussionen in passende Kat
gorien \erschieben, unpassende Beitrage l6schen oder Mitgkpéeren die gegen die
Regeln verstoRemAuch eine Schlistunggunktion wird ihnen im Falle von Streitteil.

3. Professionals Experten, dien bestimmt& Themenuber Wissen verfiigersind ein
geladeroder haben sich in der Community entwickelt.

4. Lurker. Inaktive Teilnehmesindzwar Teil der Communitywerdenaber nicht siclar.

Diese beiden Rollenmodelle dienen als Basis fiir die spatere Konzgptidie in einer I0C zu

untastitzenden Rollen.
Bezietungen

Eine soziale Beziehung zwischen zwei Personen &auf3ert sich in wiederholtem Kontakt durch
Kommunikation So&iale Beziehungen sollen Zugehorigkeit und Liebe, Zufriedenheit und
Gl ¢ck vermitteln und [ €] A Baihgy 2063 S.g48fHm der a u f
Maslowschen Bedurfnishieghie bieten. GemaR dem beschriebenen Rollenmodell (Kim, 2000)
werden Bezhungen inOnlineCommunitiesfir Mitglieder mit einer regelmafigen Nutzung

relevant. Nutzer pflegen ihr bestehendes soziales Netzwerk oder km@pfersoziale Bindu

hol
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gen onling(Déring, 2003, S. 486)in OnlineeCommunitieswerdensoziale Beziehungen durch

folgende Funkbnenabgebildet

1. Friendship Eine bidirektionale Beziehung, hergestellt durch Anfrage und Bestatigung
zweier Mitglieder.
2. Following: Eine einseitige Beziehung, grer ein Mitglied durch ei\bonnement tber

die Aktivitaten eines anderen informiert wird.

Das von Ddring (208, S. 486) angesprochene soziale Netzwerk nennt manSaaii Graph,
dieser umfasst alle in ein@nline-Communityhergestellten Beziehungen eineddieds.

2.2.5.3 Der virtuelle Raum

Online-Communitiesfolgen metaphorisch betrachtet dem Prinzip einer elektronischera Ag
dem Marktplatz in der urspriinglichen Demokratie Athens (Rheingoldl, B227). Die Biger
trafen sichdort zwecks informellen Austauschs (Klatsch und Tratsahgr auch zu reieh
haltigeren (politischen) Diskussionen oder Streit. Elmdine-Communitybietet einen virtule
len dritten Raungvgl. Abschnitt2.2.3.3, in dem sich Menschen zu den beschriebeXidivi té-
ten treffen. Hier ist die Verwendung des Workestuellfi (vgl. Abschnitt2.2.2) eindeutig: Ein
virtueller Raum besitzinancheEigenschaften eingshysschenRaumes, er isiedochkeiner.
Ein Treffen von Menschen ist in ihm maoglich, die dealea Raum konstituierenden geonietr
schen Eigenschafteiehlenaber F ¢ r Rh e i n gsensedof plage{Rhethgold, 1993, S.
65), den dasVELL fir ihn verkorpert einewesentiche EigenschafseinerOnlineeCommunity,
die sich Uber Jahre der Nutzung Bdistt. Kim (2000, S. 50) vergleicht ein@nline-Community
mit dem Viertel einer Stadt, in das Besucher ziehen, falls sie sich dort wohlfiihlen. Besucher
streben aslog dazu eine Mitgliedschaft an, wenn sie @alineCommunity mit ihren Mit-
gliedern und Inhlten attraktiv findenKommunikation und Treffen der Mitglieder in einem

virtuellen Raunbilden alsadie Basis einer Onlin€ommunity.

2.2.5.4 Mehrwerte

OnlineCommunitiesbergen kollektiven NutzeNachRheingoldgibt esdreiAr t e nsozao n A
lem Klebstofi yvelche die Existenz und den Erfolg ein@nlineCommunityerklarern Der -

ziale Nutzen bietet die Moglichkeit des Kontaktes und Austauschs mit Gleichgesinnten, das
Wissenshkpital bietet in Form von geblindeltem Expertenwissen schnellerelevante In
formation und dasGemenschaftsgefiihl bietet Geborgenheiie Teilnehmer beispielsweise in
Krisensituation in Form von mentaler Unterstitzung erfahren koiRéeingold 1994, S.

25F).
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Iriberri und Leroy (2009) teilen Mehrwen®n OnlineCommunitiesn vier Kakegorien ein:

1. Mehrwerte flr den Einzelnen, die sich aus der Mitgliedschaft in einer sozialen Gruppe
ableiten lassen: Informationsaustausch, das Geben und Erfahren emotionaler tuntersti
zung und das Findemeuer Freundschaften oder Spafd

2. Technologisch bedingt Vorteile fir Teilnehmer: Ein dauerhaftand unabhangiger
Zugangzu Inhalten geographische Unabhangigkeit, persistente Speicherung aller Daten
und die mgliche asynchrone Kommunikationit anderen Mitgliedern

3. Selbstbefriedigung und StolAktive Commuity Mitglieder erfahrendiese Gefuihle
indem sie das altruistische Ziel verfolgen, anderen zu helfen.

4. Erhohte Kundenzufriedenheit und Loyalitat fir Organisatior@ntine-Communities
bietenAustausch Uber Produkte einer Firma beziiglich Kaufentscheidundpoatgen-

|6sung.

Rheingold beschreibt den erwahnten Wissensspeicher und dauerhaften Internetzugang folge
dernal3en:

AWas mich erstaunte, war ni cht nur die Geschwin
erhielten, di e wir brrsaiuvceh t@enf Jhél] .v cEns Guvedkdr o rdgaesn hi enit
l iche Menschen [ é] rund ubnauctfi(Rheingdid 198aS. H). nd, wenn

Wahrend m der frihen Phase d@nlineCommunityNutzung die Suche nach Informaien

und neuen Bekanntsaften im Mitelpunktder Nutzung standasst sichtheutzutagein weiterer
Mehrwert beobachteBestehendeaziale Kontakte kdnnen online effizient gepflegt werden. In
manchen Communities wie Facebook oder XING ist dies ein Hauptzweck der Nutzurey: Best
hende oder neuFEaceto-FaceBekanntschaften werden online etabliert, um sich gegenseitig
Uber Aktivitdten zu infamieren und dagpersonliche soziale Newerk (Social Graph zu pfle-

gen.

2.2.5.5 Engagement der Mitglieder

Rheingold(1993, S. 76ktellt bereits in seinen Untersuclyem fest, dass 10% der Mitglieder
im WELL alle Gespréache fiihren, wahrend 98% mitlesen Nielsenstellt die 969-1 Regel

aufund klassifiziert di eilnehmer vorOnline-Communitiesn folgendeTypen

1. 90%Lurkers
2. 9% IntermittendContributors

3. 1% HeavyContributors
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Lurker sind passive, lesende Teilnehmer, die nichts aktiv zum Geschehen beilinaeyenitt-
end Contributors nehmen von Zeit zu Zeit teil, wahrefhtkavy Contributors die meisten Bie

trage veratworten(Nielsen, 208). Abbildung 4verdeutlicht die Regel.

1% Heavy Contributors

Intermittend
Contributors

90%
Lurkers

Abbildung 4: 90-9-1-Regelnach NielsenZ006

Die Regel gilt in den meiste®nline-Communities Entwickler sollten sich ihrer bewusst sein.
Allerdings ist nicht immer Eigennutz der Guaifiir Lurking, und Lurker sind nicht rundweg
negiv zu betrachtenPreece etl. zeigen vielfaltige Grunddir Passivitatauf: Usability
Probleme, zu wenig Informaticiiber den Charakter der Community, Schiichternheit, Bprac
probleme, Aversion aufgrund igeger Qualitataberauch Angst vor aggressiver Reaktikin-

nen die Ursachsein.Sie schlagerfolgende MalRhahmen zur Férderung von Eegamt vor:

Willkommen heil3ervon Gasten
Aufforderung zur Teilnahme
Animation und Betreuung durch Moderatoren

Qualitat und Menge der Beitrage kenntlich machen

a rc w0

Usability der Software erhthen.

Viele Mitgliedersehenallerdings auchin ihre NichtAktivitdt einenhilfreichen Betrag, da sie
sich als aufmerksame Leser und Zuhorer verstebase lassen sich altruistischelurker
klassiizieren(Preece et al., 20p4Janneck und Finc006, S. 13sehen in diesem Verhalten
einen sbstantiellen Beitrag zur Gemeinschaft und weisen auf dieudtyaderung hin, diese
A p a s Eeinahed sichtbar zu macherDies kénnte z.B.durcheine einfach zu bedienende

Bewertungsfunktion, durch die Kgilieder ihr Einverstéandnis mit dem Gelesenen ausdricken,
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erreichtwerden(Preece et al., 2004Es besteht demnach ein noch ungenutztes Potential, den

fur eine Gemeinschaft wertvollen Beitrag da@morens besser sichtbar zaahen.

Schimmer und Lukosch stellen einen Zusammenhang zwischen Interesse und Engagement der
Mitglieder her, wobei sich Engagement mit sinkendem Interesse verringert. Es gibt abgestufte
Hurden(siehe Abb5) fiir Teilnahme,die von dem Interesse an dénlineCommunity Ube-

troffen werden missen, um Engagement zu entfalten.

a) Involvement Hurdle

—— -

-

Interest ,° -

| Involvement

!

'
-~
-

time

Involvement Hurdle

Interest M

No Involvement

time

Interest

Involvement

=
o

| | ) time
Know practices
Know topics

Know members
Become visible

Abbildung 5: AbgestufteTeilnahmdirdenabhangig vom InteressechSchimmeund Lukosch(2007,
S.69

Eine Einstiegshirde etwa online sichtbar zu werdénist dabei geringer als eine spatere Hirde

aktiver Teilnahme (Schimmer & Lukosch, 2007, S. 67@igse Hirden stehen in Zusamme
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hang mit der Bedurfnispyramide fir Onli@®mmunities und dem Rollenmodelig(. Ab-
schnitt2.2.52), wobei die Aktivitat der Mitglieder mit dem Grad der Involvierung zunimmt und
ihre Rolle sich z.B. vom Neulingin zu einem erfahrenen Mitglied wandelt. Dieses Modell und
die 0.g. Nutzecharakteristrungnach Nielsemienen der spateren Konzeption undbation in
den Kapiteln 4 und 5.

2.2.6 Typen

Es existieren verschiedene Ansatze und Krite@mineCommunitieszu typisierenHagel und
Armstrong (1997, S. 50)stellen vier Grundbedirfnisse vor, die Menschen in Online

Communities befriedigen:

Interessen pégen
Zwischenmenschliche Beziehungen eingehen

Fantasien (z.B. in Rollenspielen) ausleben

0N PR

Geschafte oder Tausch abwickeln.

Kim (2000, S.5) nutzt geografischgWohnort) aber auch demografisct{@lter, Geschlecht,
etc.)Kriterien zur Typisierung. In let#r Zeit sindSocial Networkgpopular geworden, inetien
die Pflege bestehender und Neugewinnung sozialer Beziehungen und Kontakte dewétdup
ist (vgl. 2.2.5.47 Mehrwerte). Haufig dieren Zweck, Motivation, Aktivitat oder Intergse,das
die Mitglieder eilen, als GrundlageinerTypisierung Es existiertaberkein einheitliches Kls-

sifikationsschema.

Die folgenden vier Typen von Bressler und Grantt{af00)geniigen flieine spatereEinord-
nung der |OQsiehe Abschnitt 2.4)

1. Community of PurposéMitglieder verfolgen dasselbe Zietler befinden sich in einem
gemeinsamen Prozess (z.B. Literaturrecherche, GS8liwgpping). Das Erreichen des
Ziels und Erledigung der Aufgabe stehen im Vordergrund.

2. Community of Practiceln einerPraxisgemeinschateilen die Mtglieder Wissen Uber
den Beruf oder das gemeinsame Lernen. Die Ausibung der Praxis steht im Mittelpunkt
der Aktivitaten.

3. Community of Circumstancén eine Community des Umstandglangen Mitglieder
z.B. aufgrund einer Lebenserfahrung oder Krankheit. ddiésnstand ist in der Regel

von den Migliedern nicht beeinflussbar.
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4. Community of InteresDas gemeinsamateresse odegine geteiltd_eidenschafbietet
den Grund fir die Teilnahme. Dies kanB. ein Hobby, Sport, Urlaub oder Aktienku

se sein.

2.2.7 Die Nutzrperspektive

Communities bestehen aemer Gruppe voMenschendie wiederumals Individuen afireten.
Nach De Souza und Preece (2004) existieren deshalb immer eine kollektive und ieltividu
Sicht auf Interessen und Mehrwerte. Es kann zu einem soziBilemma (\gl. Abschnitt
2.2.5.2 kommen, wenn sich die kEressen des Einzelnen nicht mit den kollektiven decken. Ein
solches liegt z.B. vorwennNutzer in einem Irdrnetforum standig Informatioerfragen sebst

aber keinerhalte beisteuer

2.2.7.1 Nutzerverhalten

APeople are likely to do what people always do with a new communication technology: use it in
ways never intended or foreseen by its inventors to turn old social codes inside out and make

new kinds of comumities possildd (Rheingold, 1993, S. 59)

Nutzerverhalten ist nicht vorhersehbar. Deshalb und aufgdesdkomplexermenschlichen
Sozidverhaltens(vgl. Abschnitt 2.1.2) ist eine angemessene Systemkonzeption im Sinne der
spateren Nutzung nicht moglichieDoft graduellabgestuften, situativ wechselndend detdr

lierten sozialen Anforderungen und Bedurfnisse der Nutzer werden technisch nicht nkit derse
ben Granularitat abgebildeBeispielsweisebietet eine ChatAnwendungtechnischdie MAg-
lichkeit, eine Kuznachricht zu sendemindist urspiinglichfir den Zweck spontanémformd-

ler Kommunikation Kapitel 3.1.2.5) konzipiertvorden Je nach Teilnehmer und Situation kann
dieseaberauch der Koordination unter Mitgliedern ein@ruppedienen wofir i.d.R. aufwan-
digere Groupwar&ysteme gedacht sind. Nutzer passen sich selten den Systemen an, sondern
versuchen das System an ihre Bediirfnisse anzupassiegriian 2001, S. 3)Kim bericksit-

tigt diesen menschlichen Faktand empfiehlidaherals eingrundegenas DesignPrinzip (Ab-
schnitt2.3.1)fiir OnlineCommunitiesfdesign for growth and changi€Kim, 2000, S. XV)

2.2.7.2 Identitat

Wasdie Identitatdes Menscheausmachtist wissenschaftlich nicht eindeutig gekl&vtentler
& Kindsmiuiller, 2007) In der von Erik HErikson gepragten Sichtweise ist Identitatsbildung ein

leberslanger linearer Reifrozess mit dem grofRten Anteil in déwgend. Nach Heiner Keupp
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besteht Idernitat als Patchwork. Die Identitatsbildung liegt in der Zusammenfihrung multipler
Teilidentitaten.Menschen kdnnen sowohl individuelle als auch kollektive Identitdtenhanne
men. Nach Déring (2003, S. 330) besitzt ein Individuum durch seine individuellen persénlichen
Eigenschaften, Vorlieben und Fahigkeiten eine personale Identitat. EsenResitzt icht nur

ei ne ei nz isgndernivetfighiiber eirfe VWielzal von gruppeollen-, raum, korper

oder tatigkeitsbezogenen Teilidentitdie(Doring, 2003, S. 325) Diese kénnen z.B. durch
Beruf, Familie, als Fan, Nationalitéat oder durch das Gestih bedingt sein. Identifiziert sich

das Individuum mit den Merkmalen einer Gpepso spricht man von sozialer IdeéatitEs le-

wertet Gruppendenen es angehdrtiAgroupsi), als positiv und anderé@utgroupsi) als re-

gativ. Dies kann auctie Diskriminierung von Gruppen zur Folge haben. Die soziale Identitat
dient dazu, sich von anderen Gruppenugbenzen und so die Prozesse in der eigenen Gruppe
(z.B. Koordination oder Kaperation)zu fordern. Im Extremfall kann dabei das sswgmnnte
AGroup Thinki auftreten, wobei einzelne kritische Positionen in der Gruppe untergehen und
eine extreme gleichgeschaltete iMengsbildunglie Folge istDa die personale Identitat héher
wiegt als die soziale, identifizieressichMe ns c hen mi t so¥iagen IGiugpgndie mi t A
einerseits grol3 genug sind, um Zugehdrigkeit und soziale Integration zu vermitteln, ader and
rerseits klein genug sind, um dem Bedirfnis nach IndividualitdtAbgrezung von der Masse
Genuge zu tun (Doring, 2003, S. 331448.

Janneck und Finck2006) zeigen, dass die Herausbildung einer sozialen Identit&tnime-
CommunitiesEinfluss auf den Erfolg haben kann. Aktive Mitglieder in selbstorganisierten
Commurities identifizieren sich starker mit der Gemeinschésdtinaktivere Dadurch tragen sie

entscheidend zum Aufbau und Erhalt der Community bei.

Doring unterscheidet OnlinSelbstdarstellung und Onlifdentitat, die ein Individuum als pe

sonale Identitat im Internet annehmen kann. Bfitereri s t ardvendungsspezifische Rapr

seration @ner Person im Netz gemeinivie z.B. durch einemicknamein einem Chat. Diese

ist nicht dauerhaft und im Gegensatzlaizterernicht fur das Sbjekt relevant. Die Online
ldentitaehirstacdi me@m Aonsistenter [ é]etaysbd wi eder
jektiv relevante Reprasentati einer Person im NdizDiese ist eine Mischung zwischentnu
zemgenerierten Attributen (z.BNickname,Selbstbeschreibuipgmitnutzeproduzierten Attriloi-

ten (z.B. Rezenen, Bewertung von Beitragen) und systemgemeteAttributen (z.BDatum

der Anmddung Anzahl der Beitrage) (D6ring, 2003, S. 342f. Die beschriebene Online

8 Doring folgt demnach der Sichtweise von Heiner Keupp



OnlineeCommunities 34

Identitat wird inOnlineCommunitiesdurch Mitgliedeprofile dargestellt. Ein einzigartiges ula
erhaftes Profil erméglicht den Teilnehmern Itigits und Reputationsdarstellung, schafftrvVe
trauen und foérdert soziale Beziehungen unter den Mitgliedern (Kim, 2000, S. 75). Dée darg
stellten Infamationen sind z.B. Nickname, FatdBeschreibungstext, personliche Interessen,
befreundete Muglieder, Arzahl der Beitrdge oder Historie der Aktivitatém.Abschnitt 4.3.3.1
werden diese Eigenschaften in der Konzeption dib&Mitgliederprofils aufgegriffen.

2.2.7.3 Anonymitat

Es gibt drei Ebenen der Identifizierbarkednonymitat, Pseudonymitét untllicht-Anonymitat
Anony mi t 2t i st g eipe@nkneRepraseatation nicta einerAPerson auRerhalb
des Netzes zuordnen k#@nioring, 2003, S. 344Nach Rheingoldst Anonymitat im WELL
nahezuausgeschlossen. Nutzer identifizieren sich Gber diiekname der in der Regel Ric
schliisse auf deRealnama zulasst. Dies filhrt dazu, dass Mitglieder VerantwortungHie
Beitrage tibernehmen misséou own your own worés ( R h e 1998gSo 74xDie Nicht
Anonymitat wird also durch die freiwillige Verwendungsdealen Namens hergestédlit.man-
chen OnlineCommunities wird durch diese implizite Regeldas Problem defehlenda
Identifizierbarkeitgeldst. In der Regel kann man nicht von gesicherter Identifizierbarkeit in
OnlineCommunities asgehen. Im Internet isdlaher fast immer eine Pseudonymitéat vorhanden
(Déring, 2003, S. 344)

Anonymitat in computervermittelter Kommunikation wird in der Literatur sowohl Jbdéials

auch nachteilig beschrieben. Mentler und Kindsmiuiller stelabeidie Selbsharkierungs der
Selbsterkundungsthese gegenltiber. Nach Ersterer fordert Anonymitdt enthemmtes und
deindividualisiertes Verhalten. Da sich anonyme Nutzer der fehlenden Identifizierbagkeit b
wusst sind, kann eindmmnunikationschadigendes Verhaltez.B. durch Vortdusan einer
falschen Identitét, die Folge seillentler & Kindsmuiller, 2007)Personengie themenfremde
Beitrage mit dem Ziel weiterer Reaktionen oder der Sabotage des Diskussionsverlasts verfa
sen, nennt maATrollefi. Anonymitét begiinstigt Trolle und auctas haufigauftreterde Spam
Problemin E-Mails. Die Selbsterkundungsthese hingegen stitztdurchAnonymitat gegeb-

nes der Selbsterkundungnd Selbstoffenbarung fordehes Verhalten:

- Durch die einfache Teilhabe konn€ailidentitatengezielt aktiviert werden.
- Andere Nutzer kdnnen ohne Angst vor negativen Konsequenzen kontaktiert werden.
- Daeinedurch AuRerlichkeiten zugeschriebene Identitat fehlt, werden Nutzer zut-Selbs

reflektion angeregtindkénnenandereMitglieder frei von Vorurteilen wahrnehmen
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Nach der Selbsterkundungsthese vereinfacht Anonymitat den Auwfira®nline-ldentitden
und kann Kommunikation und Vernetzung in Oniibemmunities férdernAuch Themen, die
in einem persoénlichen Kontakt oft unausgesprodbleiben, wie z.B. Selbstmord oder Hom
sexuaitat, werden in einem anonymeren Rahmen der Odlimmmunities zahlreich behandelt
(Mentler & Kindsmiller, 200y. Hollan und Stornettaveisen darauf hin, dass Nutzer ifVRils
teilweise ehrlicher als in Fade-FaceSituatioren sind, da sie die Kommunikation als ano
nymer ansehe(Hollan & Stornetta, 1992Anonymitét birgt neben Gefahren also auch Poten

tiale fur OnlineCommunities.

2.2.7.4 Common Cround

Preece(2000, S. 157)weist darauf hin, dgs CommonGround die Basis fur Aktivitaten in
Online-Communitiesdarstellt Zwei Personen miissen wissevoriber sie rederund gege
beneffalls Missverstandnisse ausraumeme Kommunikation kann sich nur entwickeln, wenn
sich die Kanmunikationspartnekontinuierlich gegenseitiges Verstandnis vermitteln. Dieser
Prozess wirdGrounding genannt und ist je nach MediunmterschiedlichFaceto-Facewird
Groundingoft durch Gestikz.B. Kopfnicken)und Mimik erreicht. Diese sind Teil der dalen
Prasenz der Tiehmer, welche i®©nlineCommunitiegper se nicht gegeben ist. Pre¢2@00,

S. 161)unterscheidet versaene Kommunikationsmedien (z.B. Telefon, Video, Chat) und
zeigt, dass je nach Medium urdehiedliche Md&glichkeiten deGroundings (auditiv, visuell,
textbasiert) existieren. Die Limitierungen eines Chaferdern beispielsweise ein schnelles
Reagieren in einer rein textuellen Umgebung ohne visuellen oder auditiven Kamakta-
standnis oder Missverstandnis ommunizieren.CommonGround ist als Ashared knowledge
and beliefé Carrol etal. (2006) definiert Dieses gemeinsam@éVissenund eine gemeirsame
Uberzeugungverden ineiner Kommunikatiorfortiaufenden abgeglicheas KonzeptCom-
mon Ground wird in dem spateren Konzeptioregktel 4 erneutaufgegriffenund dortauf den
spezifischen Anwendusstall einer I0OCangewandt

2.2.7.5 Empathie

Empat hi enowisgtwhaaadnatherferson is feeling, feeling what another person-is fee
ing, and responding compassionately to another pérgbavenson & Ruef, 1992)efiniert
Empethie wirdin Teilendurch nonverbal&ommunikation der Kérpersprache (Gestik, Mimik,
Stimmlage) hergestellt undann CMC-Kontextenfehlen Kommunikation in Chats oder Imte
netforen wird aussdie3lich Uber Buchstaben und Worte realisiert, alles Nonverbadez.B.

Sarkasmus, Ironie, Mitgefuigeht somit verloren und muss durch Hilfsmittel wieder hergestellt
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werden(Rheingold, 1993, S. 71Nach Preecé000, S. 165%ind fir Entwickler eineOnline-
Communitydas Schaffen vo@ommonGround und Empathie zwei wesentliche Herausésrd
rungen. Diese beiden Konzepte bilden die Basis fur eine erfolgreiche Kakation zwischen
den Mitgliedern und somit die Grundlage fonline-Communities In Kapitel 3.1.3 wirddazu
naher auf die Besonderheiten der computervermittelten Kommunikation eingegarigpifeh
3.1.4.4werden Moglichkeiteritr die Herstellung volempathie undsroundingin CMC unte-
sucht.

2.3 Community Building

Ein Hauptgrund fur das ScheiterorvOnlineCommunities ist nach Preece die irrtimliche- A
nahme, dass sich eine Onl@®mmunity von alleine entwickelt und wéachst, nachdem die
Software einmal erstellt und installiert worden ist (Preece, 2000, S. 207). Einen virtuellen Raum
durch blof3en Eisatz einer KommunikatiorSoftware (z.B. Internetforum, vgl. Kapitel 3.1.4.5)

zu aschaffen, garantiert keine erfolgreiche Community. Der Erfolg definiert sich durch soziale
Faktoren und durch die Mung der eingesetzten Software. Das Ziel einer Community
Software ist es, wechselseitigen Austausch online zu erméglichen. Die Art des Austausches
ergibt ich aus dem Zweck der Community und den Bedurfnissen ihrer Mitglieder. Die Software
allein ist zwar nicht entscheidend, sie kann aber eine erfolgreiche Cadtyehurch gute Usab

lity noch erfolgreicher machefbe Souza & Preece, 2004y diesem Abschnitt wird der Au

bau erfolgreicher Onlir€ommunities anhand von Designprinzipien, Erfolgsfaktoren und

Kennzahlen behandelt.

2.3.1 Designginzipien

OnlineCommunities sid dynamisch, entwickeln und andern sich lauf@éde Souza & Preece,
2004) Daher ist e Online-Communitynicht als Entitat zu begreifesonderrvielmehrals ein
fortlaufender Prozess€s gibt kein PaterRezept fir den Aufbau von Onli@mmunities
(Kindsmuiller at al., 2009Kim liefert daherdrei grundlegende DesigPrinzipienfir den Ad-

bau vonOnlineeCommunities

1. ADesign for growth and changgKim, 2000, S. XV) Dadie EntwicklungeinerOnli-
ne-Community schwer vorhersehbar ist, empfiehlt Kim einfakussierten und ein
fachen Start, der auf ein organisches Wachstum ausgelegt ist. Komplexitat wird in spat

eren Phasen iterativ entsprechend der Bedurfnisse der Mitglieder diiigtug
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2. ACreate and maintain feedback lodip&im, 2000, S. XVI) Kim begreift Community
Building als Koevolution zwschen Mitgliedern undlem CommunityManagement.
Haufiges Nutzerfeedback hilftdie Bedurfnisse devlitglieder zu verstehen und in den
Designprozess einflieen zu lassen.

3. AEmpower your members over tilne ( Ki m, X\2)0Ubér die Zit sollte der Bi
fluss der Mitglieder den des Managements Ubertreffen,eima sich selbst weiter

entwickeinde CommunityKultur zu ermdéglichen.

2.3.2 Erfolgsfaktoren

Die Anzahl gescheitertédnline-Communitiedst wahrscheinlich nicht zu ernméih. Was Erfolg
fur die einzelne Plattform bedeutet, ist ebenso strittig. Erfolg kann koxretier Art sein Das

WELL ist beispielsweise kostenpflichtig und knapp profit3beird aber wohl eher aus nokta
gischenGrinden betrieben. Nach Lazar und Preg@02) Kindsmidiller et al. (2009) und Ko

lock (1998)existieren folgende Erfolgsfadten firOnlineCommunities

Gute Usability

Eine einfache Benutzung ermdglicht mehr Aktivitiitd im beste Fall macht der bhgang mit
der Software den Mitgliedern sogar &p Wenn Nutzer bereits im Registrierungsprozess-sche

tem, werden sclverlich neue Mitglieder kommen.

Verantwortliche Moderation

Gute Moderatoren fordern die Commun#itivitdt und verhindern schadigendes Vdiba.
Der Grund, daruber zu reden

Mitglieder brauchen einen Kommunikationsgrund, der auf gemeinsdn@hrungen, Intese
sen oder Elen beruht. Fehlt dieseEommon Ground (Abschnitt 2.2.7.4, wird sich keine

Commurity Aktivitat entfalten.

® http://lwww spiegel.de/netzwelt/web/0,1518,371004,00.html
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Stabile Population

Eine wenig fluktuierende Struktur deritgflieder undLeaderin einer Community sollte aeg
strebt werden. Wenn standig neue Mitglieder der Community beitreten, missen akzeptierte

Verhaltenswissen und Regeln jedes Mal neu erlernt werden.
Technische Verfugbarkeit

Ein wesentlicher, nicht zu untetsitzender Punkt ist die Gewdahrleistung des Syst&iabs.
Ist die Plattform technisch nicht erreichbar, schlecht verfugbar odeht hinreichend
performant, kann die Communifyktivitat in kirzester Zeitapide abnehmen

Die passende Hurde der Mitgliedseaft

Die Erstregistierungist eine Hurde, die passend eingestadlin muss: Sie sollte hoclerag

sein, um potentielle Storer fernzuhalten, auf der anderen Seite aber niedrig genug, unt-neue Mi
glieder nicht abzuschrecken oder an der Teilnahme zu hirfél@sende Hirdefvgl. Abschnitt
2.2.5.5)sind nicht nur fur die Registrierungpndern generell flr Aktivitategefadert

Community-Centered Design

Mitglieder sollten in die Gestaltungsind Planungsprozesse einbezogen werden. Dies kann
durch InterviewsFragebtgen oder ethnographische Methodapitel 5.1.3.1) erreicht we-

den.
Identifiability und System Memory

Kollock (1998)weid auf die Identifizierbarkeit der Mitglieder und die damit verbundene Ve
antvortlichkeit fur eigene Beitrdge als lebensnotigenGrundvoraussetzung fur erfolgreiche
OnlineCommunities hinUm die Identifizierbarkeit der Mitglieder und ihrer Beitrage &+ ¢
wabhrleisten, emfehlen Kindsmdller et al. (2009) die systemweite Speicherung aller Daten
Aktionen, um daraus personlichedtbrien zu generieren. Da eine Historie Aufschluss uber alle
und vergangene Aktivitdten eines Mitglieds gibt, fordert sie die nicht nur die personliche Ve
antvortung fir Beitrdgesondern auch mégliche soziale Beziehungeisawen Mitgliedern

Reziprozitat

Wie in Abschnitt 2.2.5.2 dargeledgitandeln Nutzer in Onlin€ommunities entweder ausgen
nutz oder aus Altruismus. Besteht die Motivation im Eigeninteresse, setzen die Teilnehmer R

Ziprozitat als gegeben voraus. Ihre Beitrage erfolgen daher in mharting, zukinftig auch
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von der Community (qdipro qud®) profitieren zu kénnen. Nach defpublic goods dilen-
mafi(Kollock, 1998) tendierenMenschendazy frei zugéngliche o6ffentliche Guter zu kon
sumieren ohne selbst etwaau der GemeischaftbeizutragenDie dannfehlende Reziprozitat
kann dazu fuhren, dag3nlineCommunitiesscheitern. Ein Gleichgewicht zwischen Hdeen
und Geben sollte angestratérden.

Social Capital

Nach Preece2000, S. 23) sind diejenigen Communities erfolgreicher, die ihreglibtiem
etwas bieten, was Soziolog&wocial Capitalnennen. Der Begriff gehtrsprunglichauf Hanifan
(1920) zurtickund wird von ihrals ideeller Werzu materiellen Gitern abgegren@ruppe-
mitglieder erhalten durch p&inliches Engagement in der Gruppe im Gegenzug Kameradschatft,
Vertrauen und Sympathi€arroll et al.beschrébendiesesSocial Capitalals dauerhaftes Gut
Asocial goodh (Carroll et al, 2006) dasMitglieder einesTeamszur erfolgreichen Zusamme
arbeit kendtigen Social Capitalférdert den Zusammenhalotviert die Gruppenmitglieder
und hilft, potentiell die Gruppe spaltende Momente und Stress zu UberwiDdeieilnahme

an OnlineCommunities wird durch den persiitien Nutzen, deainzelneMitglieder aus dem

Social Capitalziehen, gefordert. Je hochwertiger der Infsdjtdesto hdherist der Nutzen.
Kritische Masse

Preece (2000, 4.71) und Ackermaii2000, S. 4beschreiben ein Problem der lsithen Masse

in OnlineCommunitiesbzw. CSCWSystemen. Esnlssen eine Mindestanzahl von Nutzern
und Aktivitat vorhanden sein, damit neue Mitglieder zum Beitritd Mitmachenmotiviert
werden. Die Anzahl aktiver Nutzer darf zudem nicht unter einen Mindestwert fallen. Die krit
sche Masse isichwerquantifizierba und variiert stark je nacBommunityTyp. WennAKktivi-

tat und weiteresWachstum ohne férdernde Eingriffe der Moderatoren und d@niikontinuie-

lich stattfindenist die kritische Msse erreich{Preece, 2000S. 171.).

Reputation und Stickiness

Ein RepuationsSystemstellt nach Resnick et aéinegesammelte Feedbatkstorie Uber das
Verhalten eines Mitglieds ddfeedback wird dabei Uber eine Bewertungsfunktaregert.Da
sich die Teilnehmer in der Regel personlich nicht kennen, dient ein solcsiesnSyazu, Vie

trauen herzustelleie Projektion des vergangenen Verhaltens auf die Zukunft hat eieen w

WYAWie du mir, so ich dirh
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sentichen Einfluss auf das gegenwartige Verhaltetereinander. Solche ReputatieBygsteme
kommen beispielsweise auf-EommercePlattformen wieEBay oder Amazon zum Einsatz
(Resnicket al, 2000) Jensen et al(2002) unterscheiden vieunterschiedthe Reputations

Systeme.

1. RankingSystemAus quantifizierbaren Daten des Nutzerverhaltens werden Ranglisten
erzeugt.Diese konnen z.BausDauer der Mitgliedschaft, Haufigkeit der Besuduer
Anzahl der Beitraggeneriert werden.

2. RatingSystemObjekte werden explizit durch Nutzer bewertet. Dabei gibt es mehrere
Mdglichkeiten der Bewertung und Darstellung, z.B. skalsiga(15) oder das Vie
haltnis (Agutidi zu Aschlechtd).

3. Collaborative Filtering SystemMitgliedern werden automatisiert Vorschlage basierend
auf Bewertungemund Reputation anderer Nutzer unterbreitet. Das System schliel3t auf
Ubereinstimmung der Interessanhand &hnlich abgegebener Bewertungen vonkObje
ten und scligt denNutzein Objekte oder Mitglieder vor.

4. PeerBased ReputatiorSystemOffline haben die Empfehlungen von Freunden oder
Bekannten das grofite Gewicht. In einem solchen System werden Empéehénimand
der OnlineBeziehungen generieie Quelle fir Vorschlagevon z.B. potetiell inte-

ressanten Nutzprofilen, liefert die Menge der Freunde des Freundes.

Die Qualitat, Anzahl und Bewertungen eigener Beitrage fihren zu der Reputation eines Mi
glieds innerhalb der Community. Diese zu steigkeqt im Interesse der Mitglieder (Kindsiai

ler et al., 2009) und ist erklarbar mit daerten Stufe der Bedirfisipyramide (vglAbschnitt
2.2.52), dem Streben ath sozialer Anerkennundpie Reputationflie3t in die in Abschnitt
2.2.7.2beschriekne Online-ldentitd eines Mitgliedsein und erhoht diestickinessein anderes
Wort fur Loyalitat (Kim, 2000, S263). Diesekann gefoérdert werden, indem eine Historie der
Aktivitdaten und gesammelten Punkte auf dentgWtdsprofil 6ffentlich dargestellt wirdJe
mehr ein Mitglied in den Aufbau seiner Onlitdentitat investiert, umso gréResird sein Be-
strebendieses Profil zpflegen Nutzer tenderen zu egoistischem Verhaltemenn sich dieses
unmittelbar auf die eigene Reputation auswirkt. Diese wird durch Darstellung des eigenen Be
trags begunstigt, kann allerdings auch durch altruistiscliviade Aktivitaten, wie anderen
Mitgliedern zu helfen, vergroRert werdaffie Rashid et al. (2006) in einer Untersuchuneg

gen kanndas altruistische Emgement von Mitgliedern erhdht werden, indem ihnen der Wert
ihrer Beitrage fur die Gruppe aufgezeigt wird. Nutzer sind motiviertenmwsie einen fir die

Gemenschaft nitzlichen Beitrag leisten kénnen.
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2.3.3 Kennzahlen

Preece(2001) liefert verschiedene Kennzahlen, die den Erfolg ei@afine-Community auf
unteschiedlichen Ebenen beschreib@&rinzipiell kbnnen quantitative und qualitati\eenn

zahlen unteschieden werden.
Beispiele fur quantitative Kennzahlen:

- Login-Rate,Anzahl Beitrdgeoder privater Nachrichtepro Mitglied pro Zeiteinheige-
ben Aufschluss Uber Mitgliederaktivitat

- Anhand deBesuchgVisits) und Seitenaufruf@Pagelmpresiong pro Zeiteinheitasst
sich die Reichweite ermitteln

- Die Wachstumsratkanndurch Neuanmeldunggaro Woche ermittelt welen.

- Die Anzahl Mitgliederzeigt die absolute Grof3e eirf@nline-Community

- Effektivitat gibt an, we schnell Nutzer eine bestimenfAufgabelernen undwie lange
die Ausfiihrung dauert.

- Produktivitatermittelt, we schnelldas System reagiert uiggsuchte Informationen fu
findbarsind

- Die Fehlerrateermitteltauftretendd-ehlerim Umgang mit der Software

- Reziprozitat beschreibt dasekhaltnis von Geben und Nehmen und ist z.B. durch die
Anzahl von Fragen im Verhaltnis zu der Anzahl von Antwortensheaes

- Aus der Anzahl de©On-Topic-Diskussionen lasst sich schlie3en, ob die Community

sich ihrem Zweck bewusst ist.
Beispiele fir qualitative Kennzahlen:

- Die Qualitat der Beitraggibt Aufschluss tbesachliche beleidigendeoder unsinnig
Inhalte.

- Die Zufriedenheit der Mitgliedewird z.B. alsaugjedriickt.

- TrustbeschreibtasVertrauen dr Mitglieder in dasSystemsowie das Verauenunte-

einander.

Im folgenden Abschnitt wird eine fur den weiteren Verlauf bendtigte Arbeitsdefinition der 10C

entwickelt.
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2.4 Arbeitsdefinition hstantOnline-Community

McGrath beschreibt in seinen Ausfihrungendem in Abschnitt 2.2.3.1 vorgestelltenzialen
Aggregaten u.adie Interessengruppesalweniger geielt gestaltete soziale Einh@iE€ine Inter
essergruppe ist ein Aggregat von Individuedig sich einem gemeinsamen geteilten legse
bewusst sind und Austausch suchen (McGrath, 1984, Mit7jliesan Aggregdtyp lasst sich
die Situationbeschreibenin der die Besucher eines OnliAmgebotsungezielt aufgrund eines
gemeinsamen Interesses in einem virtuellen Rg@mschnitt 2.2.5.3) zusammetreffen Da
eine Interessengruppe noch keine vollwertige @eupn Sinnevon McGrathist, missen wée
selseitige Wahrnehmung umdidglichkeiten der Interaktion hergestellt werden, um das é&ggr
gat in eine Gruppe zu Uberfuhrérgl. Gruppendefinition von McGrath in Abschnitt 2.2.3.1)
Die beiden Foderungen entsprechaten Hauptaufgaben einer |G&bftware, welchel. den
Besuchern i@ Existenz eineOnline-Communitybewusst macheand 2. Elemente flrden ¢-
genseitigen Austauschereitstellensoll. Die so gewahrleistete potentiellommunikationin
einem virtuellen Raurformt nach der Defirtion von Hagel und ArmstrongAbschnitt2.24.2)
eineOnlineeCommunity die sichdurch zwei der irAbschnitt2.2 6 vorgestellten Typen chdca

terisierenasst

1. Community of InterestDie Besucher haben ein gemeinsames Interess@radmeen
InhaltenodereinemgenerellenThemengebietinesOnline-Angebots.
2. Communiy of CircumstanceDer Umstandgemeinsanin einem virtuellem Rauman-

wesendzu sein, ermdglichden Besuchergegenseitigen Austausch.

Mit Hilfe dieser beiden Typen kann dirybrider Online-CommunityTyp flr den weiteren \Vie

lauf dieser Arbeitvie folgt definiertwerden:

Eine InstanOnline-Community(IOC) ist eineOnlineCommunitydes Interesses und desnt
stands Sie wird ermdglichtdurch eingemeinsameshematischegnteressean einem Online
Angebotund den Umstand ungezielt in einem virtuellen Raum zusammenzutrefteine
Software welche die Sichtbarkeitvon CommunityElement@ herstellf Besucherndie Mdg-
lichkeit bietet Teil einerGemenschaft zuwerdenund den MitgliederngeeigneteCommunity

und Kommunikationsmechanismerur Verfligungstellt, konstituiert die 10C.
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3 Kommunikation unddwareness

Nachdem imvorangegangeneheil die theoretischen Grundlagen zu Onidemmunities afi
gearbéet worden sind, wd das Theman zwei weitere, fur die angestrebte Konzeptiener
IOC-Softwarebendtigte GrundlageneingebettetDas vorliegende Kapitel gliedert sich in die
Teilbereiche Kommunikabn (Abschnitt 3.1)und AwarenesgAbschnitt 3.2)

Der einfihrende Abschnitt 3.1.2 des erstertdikapitels grenzt in einem weiteren Exkurs die
Begriffe AKommunikatiorii und Anteraktiorii gegeneinander ab. Daraufhin werden allgemeine
Kommunikationstheorien und Modelle vorgestellt (Abschnitt 3.1.2). Es schlieRen sichesine B
trachtung der Besulerheite von computervermittelter Kommunikation in Abschnitt 3.1.3 und
die Kommunikationsunterstutzung in Onk@®mmunities in Aschnitt 3.1.4 an.

In einem zweiten Bereictlieses Kapitelsvird einleitend eineAwarenesDefinition vorgestellt
(Abschnitt 3.21). In weiteren Betrachtungen werden verschiedene Arten der Awareness (A
schnitt 3.2.2) sowie die Verarbeitung von Awareressrmationvorgestellt(Abschnitt 3.2.2).
Abschnitt 3.2.4 weist auf die Herausforderungen der Unterbrechung und Privatsphére hin, bevor
dieses Unterkapitel mit dem Abschnitt 3.2.5 AwareAdsterstiitzung fur Onlin€ommunities
schlief3t.

Den Abschlusgslieses Kapiteldildet eine Zusammenfassudgr Kapitel 2 und 3welche die

relevanten Ergebnisse fir dd@rananschlieBende Konzeptionskigbvorstellt (Abschnitt 3.3).

3.1 Kommunikation

Eine OnlineeCommunity existiertwie in den Definitionen in Abschnitt 2.4 dargeleatfgrund
der Partizipation ihrer Teilnehmer. Neben Aktionen vamelderfi oder AEinloggerii gehen
Mitglieder vor allem vielfligen kommunikativen Tatigkeiten nach. Digdnnenbeispielswese
der Austausch privater oder 6ffentlicher Nachrichten, Diskussionen oder GHijpssein In
diesan Abschnittwerdenverschiedene Aspekte und Theorien der Kommurokativissenschaft
analysert und in Beziehung zder Kommunikationsinterstiitzungin OnlineCommunitiesge-

setzt Da in der Literatuh&ufig auch vonsozialerinteraktionzwischen den Teilnehmern g-
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sprochen wirdsollen zunéchst die Bedeutungen deidenBegriffe Kommunikation undinter-

aktion geklart wetten, umeinefir diese Arbeikindeutge Terminologiezu finden.

3.1.1 Exkurs:Kommunikationoderinteraktior?

Zunachstwerdendie unterschiedlicheBedeutungen von Kommunikation und Interaktion
unteschiedlichen Disziplinenworgesteli und die mehrdeutige Verwendung in der Fachliteratur
dargelegtSchlieRlichwird eine klar definierte und abgegrenzte Verwendung der beidenfBegri
fe fur diese Arbeiund das Themenfelder OnlineeCommunitiesim Allgemeinenvorgescha-

gen.

Kommunikationund Interaktionzwischen Menschewerden entwedesynonym(Merten, 1999,

S. 79) oder inTeilmengenbeziehung gebraucbabei wird Kommunikation sowohl als Tei
menge von saaler Interaktion verstandgiross & Koch, 2007, S. 9, p@ls auch umgekehrt
(Neubergr, 2007, S. 36 Unzureichende und unscharfe Definitionen von Kommunikation
sowie die Verwendung desselben Begriffs in unterschiedlichen wissenschaftlichen ukd gesel
schaftlchen Kontexten und Disziplinen sind die Grinde fir dieses ProBkshe Fachridiang
benutzt diese Begriffenders.

In der Informatik wird der Kommunikationsbegriff haufig im Sinne der Mesdelschine

Kommunikation gebraucht, wobei der Computer als manipulatives Werkzeug verstanden wird.

Wie bereits in Kapitel 2.1 dargelegt, soll abenter computervermittelter Kommunikation

(CMC) stets der Austausch zwischen menschlichen Subjekten verstanden werden. Merten

(1999, S. 7if.) weist auf 160 unterschiedliche Definitionen fir Kommunikation hin, die um das

Jahr 1959 els t and e n faktische BandithtellerAKommunikation tauscht erfolgreich

daruber hinweg, dafd sie sich theoretisch keinesfalls banal erklarei laR¢ Mer t e n 1999, {
Doring verwendet ebenfalls hauptséchlich den Begriff der Kommunikation und definiert diesen

a | leompkxe[n] Prozess der sozialen Handlung, der die Wirklichkeitskonstruktionen und somit

auch die sozialen wie niclsbzialen Handlungen der Bdtgten beeinflusst ( D° r i n g, 2003,
39). Eine soziale Beziehung zwischen den Kommunizierenden pragt den Vierdisast Kanmu-
nikationsprozesses, welcher wiederum auf die Beziehung zurickwirkt. Wenn man diese situa

tive wechselseitige &influssung des Verhaltens betonen médchte, kann man von Interaktion

anstatt von Kommunikation sprechen, um sie von den rein kogM#avgtandigungprozessen

abaugrenzen (Déring, 2003, S8f.).

Der Interaktionsbegrifider Informatik beschreibdie Interaktion von Mens@&m mit einer Be-

nutzungschnittstellein der HC| um z.B. die Frag der Gebrauchstauglichkéisability) von
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Softwarezu untersucherin 2.11 ist deshalb auf den besser geeigneten Begrtfman Con-
puter Human InteractiofHCHI)f hingewieserworden wenn manMenschen als Interaktisn
pattner heraustellenmdchte Der soziologische Interaktionsbegrbezeichnet die Bedtiung
zwischen zwei und mehr Personen, die sich in ihrem Verhalten aneinander orientieren und sich
gegenseitig wahrnehmen kénfgiiNeuberger, 2007, S. 36INeuberger findet weitersieben
unterschiedliche Bedeutungen fiur Interaktiédhatzlawick et al. defiieren Interaktion als
Avechselseitige[n] Ablauf von Mitteilungen zwischen zwei oder mehreren Peiisgatzia-
wick et al., 1969, S. 5Q)Quiring und Schweigerehen ebenso die Grundlage fir Interaktion in
der Kommunikation Eire Interaktion im soziolgischen Sinn bezieht sich immeuf Komnu-
nikation zwischen Menschen, mag sie direkt bzw. von Angesicht zu Angefsilgen oder
durch technische VermittlufigDer soziologischénteraktionsbegriff untersteltemnactwec-
selseitge Kommunikatio{Quiring & Schweiger, 2006)

Die haufige Verwendung beider Begriffe in der Literatur ist verwirrend, da sowohl Menschen
untereinander als auch mit einem Computer interagieren kobieivon Doring vorgesclal-
gene) Abgrenzung vonmenschicher Interaktion zu Kommunikation istnicht nétig, wenn
Kommunikation von vorhereinals eine wechselseitige Beziehung zwischen den Kommemizi
renden verstandenind. Folgt manD6ring (2003, S. 39) undVatzlawick et al(1969, S. 56)
besteht diese Beziehgrin jeder Kommunikatonssituation und machKommunikationsomit

per se interaktivDie alleinige Verwendung des Begriffs Kommunikation soll deshalb imeweit
ren Verlauffir OnlineCommunitiesgeniigerund nur dann gelten, wermtie Kommunikatios-
partner menshliche Subjekte sind. Der Interakteegriff wird hingegen ausschlieZlich fir die
Bedienung eineblserinterfaces Computers oder Werkzeugarwendé.

3.1.2 Kommunikationstheorien

Es solleinfiihrendein kurzer Uberblick iber verschiedene Theorien vermittettdare um die
Unterstiitzungvon Kommunikation in OnlindCommunities vorzubereiterZunachst wirdin
Abschnitt 3.1.2.1Kommunikation anhand der von Watzlawick et @1969) aufgestellten
Kommunikationsaxiomegrundegend eingefiihrt Anschlid?end werden drei xemplarische
Kommunkationsmodelle vorgestellt. Es folgen eine kurze Einfihrung in die Sesuetikdie
Beschreibung dervier Seiten einer Nachricht na@thulz von Thun. Informelle Kommunikat
on keschliddt in 3.1.2.5 diesen Abschnitt.
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3.1.2.1 Menschliche Kommunkation

Fur Watzlawick et alstehend i ewiséhenmenschliche SendempfangerBeziehung auf der
Basis der Kommunikatidn(Watzlawick et al., 1969, S. 23)nd die Wechdwirkungen
menschlicher Beziehungen im Mittelpunkt ihrer Analysen. Sie stellen finf Konkations

axiome auf;

1. AMan kann nicht nicht kommuniziefefWatzlawick et al., 1969, S. 53)

Kommunikationbesteht nicht nur aus Worten, sondern auch aus nonvefigiesen wie z.B.
Tonfall, Geschwindigkeit der Sprache, Pausen, Lachen, Seufzen, Kdafiang und Korper
sprache. Jedes Verhalten (auch unbewusstes) hat einen Mitteilungscharackter. Da ten sich
einemphysichenTreffen nicht nicht verhalten kann, kommunizieren Menschen, sobald sie sich
begegeneh.

2. Alede Kommunikation hat einen Inhaltsyd Beziehungsaspekt, derart, daR letzterer den

ersteren bestimmt und daher eine Metakomunikatidr{\igatzlawick et al., 1969, S. 56)

Neben einem rein sachlichen Inhaltsaspekt beinhaltet Kommunikation iraor die
Beziehung zwischen den Kommunikeatspartnern. Metakommunikatidredeutet hierbei, dass

der Beziehungsaspekt digerpretation deinhaltlich vermittelterDatenbestimmt

Wenn Frau A auf Fraub B6és Halskette deutet wund f
ihrer Frage ein Erstien um Information tber ein Objekt. Geichzeitig aber definiert sie damit

auchi und kann es nichtichttuni ihre Beziehung zu Frau B. Die Art, wie sie fragt (der Ton

ihrer Stimme, ihr Gesichtsausdruck, der Kontext usw.), wird entweder wohlwollende
Freundichkeit, Neid, Bewunderung oder irgendeine andere Einstellung zu Frau B audriicken
(Watzlawick et al., 1969, S. 54).

X Auch bei einem Onlingreffen besteht die Méglichkeit des Siblicht-Verhaltens, wenn die Awer
nessUnterstitzung (vgl. 3.2.5) gut genug ist. Z.B. kann ein Nutzer in einem Ingi@sgenger einen

Status der Viigbarkeit einnehmen, aber trotzdem nicht auf Anfragen reagieren.
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3. ADie Natur einer Beziaing ist durch die Interpunktiotler Kommunikationsablaufe seitens
der Partner bedingt(Watzlawick et al., 1969, $.1).

Interpunktion meint hier ein AktieReaktionModell, nach dem die Partner wechselseiti§ au
einander reagieren. Ein Bei spi déhmeidsdich,eveiln t ypi s
du ndrgelst ich norgle, weil du mich meidést Di e skekann &iah algide Ala-neinja-
neinja-nein-Oszillatiom (Watzlawick et al., 1969, $9) ohne Ende darstellerbie Partner

befinden sich in einem kommunikativen Teufelskr8sziehungskonflikte konnen auf Digkr

panzen in géer Interpunktion beruhemie Diskrepanam obigen Beispieliegt in der Wah-

nehmung des eigenen Verhaltens: Jeder Partner nimmt sein Verhalten nur als Reaktion und

nicht als Ursche fir das Verhalten des anderen wabhr.

4. Avienschliche Kommunikation bedient sich digitaler und analddedalitatert’. Digitale
Kommunikationen haben eine komplexe und vielseitige logische Syntax, aber eine auf dem
Gebiet der Beziehungen unzulangliche Semantik. Analoge Kommunikationen dagdgen besi
zen dieses semantische Potential, ermangeln aber die fleutigd Kommunikationemnr-e
forderliche logische Syaxfi (Watzlawick et al., 1969, $8).

Dinge Uber die kommuniziert werden soll, lassen sich entweder tibeAaalegie (Ahnlich-
keitskeziehung)oder durch eineifi urspringlich willkiirlich gewahlteii Namenausdriicken.
Eine unbekante Sprachéann z.B.nicht durch reines Horeverstanden werdereslassensich
aber Teile derriformation aus analogen Zeicheder Ausdruckgebaden ableiten. Der digitale
Teil von Kommunikation ist komplexielseitig und vor bem meisteindeutig. Indenanalogen

Signalen tritt haufig eine Doppeldegkeit auf.

Um dies néher darzulegen, sei daran erinnert, dal3 es Tranen des Schmerzes und Tranen der
Freude gibt, daR die geballte Faust Drohung oder Selbstbeherrschung bedeut&itheln
Sympathie oder Ver&tung ausdriicken, Zurlickhaltung als Takt oder Gleichgiltigkeit ausgelegt
werden kann(Watzlawick et al., 1969, S. 66)

Diese Unterscheidung muss vom Empféanger intuitiv vorgenommen weladeineHinweise
auf die gemeinte Beitung vorhandesind Kommunikation verlangt immer ein Ubersetzen

zwischen beiden Modalitaten. Der imveiten Axiom beschriebene Inhaltgzekt wird digital

12 bie Begriffe analog und digital haben hier eine andere Bedeutung und werdeh wietin der Infa-

matik allgemein dblichi als binére Signaleigenschaftesntzt.
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allein durch diedigitalen Worter derSprache, der Beziehungsaspekt durch analoge Signale
(Gestik,Mimik, Stimmlage etc.) Ubermittelt. Eine ausschlie3lich sprachlich digitale Koriamun
kation(wie z.B. in einemnstant Messenggfiber eine menschliche Beziehung ist beispielswe
se schwierig, da alle analogen Signale, die den Beagsaspekt beinhalteim digitale tbe-

setzt werden missen. Ditbersetzung von digitaler Information in analoge ist ebenso adfwa
dig. Fehlt eine der beiden Modalitéaten, kann Kommunikegicht zu Missverstandnissentiii

ren.

5. Azwischenmenschliche Kommunikationsablaufe sind entwsyaemetrisch oder komel
mentar, je nachdem, ob die Beziehung zwischen den Partnern auf Gleichheit oder Unte
schiedlichkeit bruhtii (Watzlawick et al., 1969, S0).

In symmetrischen Beziehungen streben die Partner nach Gleichheit und Verringerumg der U
terschiede. Diese kann die Form eines Wettstreits annehmen. Eine komplementare Beziehung
basiert dagegen auf Unterschieden. In dieser nimmt der eine Partner eine primare Rolle, der
andere eine sekundare ein. Beispiele hierfur sind Arzt und Patient, lettteBchiler oder

Mutter und Kind.

Die von Wattawick et al.aufgestellten Kommunikationsaxiome erklaren menschlicharke
nikation und das Verhalten in Beziehungen. Neben dem generellen Uberblick simdzsie-i
ten Axiom erwahnte Metakommunikation umiie im viertenAxiom beschriebene nétige Ube
setzung von digitalen und analogen Modalitatén CMC besondergelevant. Beide Eige
schdten werden durch nonverbale Signale erreidigtin textuell vermittelter Kanmunikation
fehlen In denAbschnitten 3.1.3und 3.1.3.5wird daherndher auf die Besondeziten vonder
computervermittelten Kommunikatiamd die moglicheKompensation dieser fehlenden Sign
le eingegangen

3.1.2.2 Kommunikationsmodelle

Im Folgenden sollerexemplarischdrei Kommunikationsmdelle vorgestél werden. Neben
dem in der Informatik bekannte®endefEmpfangetModell werden ein eher allgemeinger-
einfachtes StimulusResponséodell und ein aufwandigereskommunikationsmodell ver

gestellt.

Das StimulusResponsévodell ist das in der Kommunikationsssenschaft meist gebrauchte
Modell, um einen Kommunikationsprozess zu beschreiben (Merté8, $%4). Es besteht aus
den drei EbmenterKommunikator, Stimulus und Rezipiefsiehe Abb§).
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h 4

R

Kommunikator Stimulus Rezipient
Redner Rede Zuhorer
Sender Mitteilung Empfanger
Quelle Strom Senke

Adressant Adresse Adressat
Sprecher Rede Hérer
Codierer Information Decodierer
Ursprung Weg Ziel
Kommunikant Kommunikat Kommunikant
Autor Text Leser
Publizist Publikat Publikum
Kommandeur Kommando Kommandierter

Abbildung 6: StimulusResponséModell nach Merten (1999, 54)

Diese konnen im Alltag vielseitig umschrieben werden. Das Modell vermittelt eine gute Vo
stellung von der Vielseitigkeit von Komunikation.

In demvon $hannon und Weavgi1949) gepragtenSendetEmpfangesfModell wird von der
Ubertragung einer Nachricht von einem Sender zu einem Empfanger ber einen Konimunikat
onskanal asgegangerfsiehe Abb.7). Die Nachricht wird dazu vom Sender codiert und auf der
Empfangeseite decodiert. Der Kanal istirungsanfallig.

Destination

Information
Source

Noise
Source

Abbildung 7: Modell der mathematischen Kommunikationstheorie nach Shannon und Weaver (1949, S.
5)

Dieses Modell bietet die Grundlage fur eine technisch orientierte Analyse und ist fiir raenschl

che Kommunikatia eherungeeignet. Das Modell suggeriert, ddis Bedeutunginer tberta-



