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Virtuelle Gemeinschaft

Erklärungsversuch und Abgrenzung zu traditionellen Gemeinschaften

Abstract: Der Aufsatz setzt sich mit dem Begriff der virtuellen Gemeinschaft auseinander, indem er ihn – horizontal betrachtet – von traditionellen Gemeinschaften und – vertikal – von dem der Informationsgesellschaft abgrenzt. Virtuelle Gemeinschaften werden über die Elemente Raum, Individuum und Kommunikation operationalisiert, so dass als Frage gestellt werden kann: Welche Konsequenzen hat die Übertragung der gemeinschaftskonstituierenden Elemente Raum, Individuum und Kommunikation ins Virtuelle? Die Beantwortung dieser Frage nimmt weiten Raum ein; hier erweisen sich besonders konstruktivistische Ansätze als hilfreich Unter anderem wird ein Analyseraster zur Klassifizierung virtueller Gemeinschaften anhand der Achsen „Thema“ und „Identität“ entwickelt.
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1. Einleitung

An der Informationsgesellschaft führt kein Weg vorbei. Nennen wir es Cyberspace (Gibson), Cyberia (Rushkoff), virtuelle Gesellschaft (Bühl), dritte Welle (Toffler), global village (McLuhan), Wissens-, polyzentrische oder Multioptionsgesellschaft (Stehr, Willke, Gross); vielleicht auch „Unort“ (Stoll) – das Kind mit vielen Namen beschäftigt unsere Gesellschaft und wird es noch lange tun. Vielleicht erscheint der Begriff Informationsgesellschaft deshalb bereits überstrapaziert. Viel weniger diskutiert sind hingegen die kleinere Einheit menschlichen Zusammenlebens, die Gemeinschaft, und ihr digitales Dependent, die virtuelle Gemeinschaft. Gemeinschaften sind die konstituierenden Elemente der Gesellschaft und verdienen daher eine ebenso starke Beachtung wie der attraktive Begriff der Informationsgesellschaft. Erfuhr der Gesellschaftsbegriff im wissenschaftlichen, wie auch populären, Diskurs große Aufmerksamkeit, so scheint der Gemeinschaftsbegriff als Stiefkind wenig beleuchtet. Dabei stellt diese „kleinere Einheit“ der Informationsgesellschaft ein interessantes Untersuchungsterrain für politik-, kommunikations- und sozialwissenschaftliche Forschung dar. Folgt man dem Ansatz von Tönnies (vgl. Tönnis 1922), so bilden Gemeinschaften das Rückgrat der Gesellschaft. Diese Sichtweise unterstreicht die Bedeutung einer Aufarbeitung des Begriffs „virtuelle Gemeinschaft“. Hier setzt diese Arbeit an. Der Begriff soll aufgearbeitet, aus mehreren Perspektiven betrachtet und analysiert werden. Dazu wird er in die Bestandteile „virtuell“ und „Gemeinschaft“ zerlegt, die einzeln betrachtet und hergeleitet werden können. Einige Beispiele dienen dazu, das Beschriebene mit Leben zu füllen. Der Aufsatz stellt damit ein abgesichertes Konstrukt in Aussicht, mit dem Kommunikation von Individuen in virtuellen Räumen beschrieben werden kann. Kommunikation, Individuen und Raum – dies sind, so wird gezeigt werden, die konstituierenden Elemente virtueller Gemeinschaften. Damit liegt das rhetorische Werkzeug für die Aufarbeitung des Untersuchungsgegenstandes bereit: Auf die Herleitung des Begriffs „virtuelle Gemeinschaft“ aus den Bestandteilen folgt die Analyse der konstituierenden Elemente Raum, Individuen und Kommunikation, um schließlich aus dieser Tiefensicht zur Makroperspektive zu wechseln, aus der  generelle Trends virtueller Gemeinschaften formuliert werden können. Dabei geht der Aufsatz von einem Ansatz Volker Grassmucks aus, der virtuellen Zusammenschlüssen grundsätzlich ein Potenzial zur „Tele-Sozialität“ attestiert (Grassmuck 1995: 53).

2. Begriffe

Während der Begriff „Gesellschaft“ allumfassend das menschliche Zusammenleben räumlich und zeitlich geschlossener Gruppen beschreibt, also etwa die „antike Gesellschaft“ von der „Informationsgesellschaft“ abgrenzt, definieren sich Gemeinschaften vor allem durch ein stärkeres Zusammengehörigkeitsgefühl (vgl. Fischer Lexikon Staat und Politik). In der modernen Soziologie bezeichnet eine Gesellschaft auch die Einheit aller Gruppenbildungen und kann damit als Makroform von Gemeinschaften angesehen werden. Bereits 1922 unterschied Ferdinand Tönnies die Begriffe Gesellschaft und Gemeinschaft, indem er Gemeinschaften als kleinere Gruppen mit starkem Zusammengehörigkeitsgefühl charakterisierte, die für ihn besonders durch familiäre und traditionale Verbindungen zusammengehalten wurden: „In Gemeinschaft mit den Seinen befindet man sich, von der Geburt an, mit allem Wohl und Wehe daran gebunden. Man geht in die Gesellschaft wie in die Fremde.“ (ebenda) Tönnis stellte mit dieser Unterscheidung den grundlegenden Begriffapparat weiterer Untersuchungen bereit. Unter „Gemeinschaft“ sollen daher im Folgenden kommunikative Zusammenschlüsse von Individuen verstanden werden, die wesentliche persönliche Merkmale aufweisen. Flüchtige Bekanntschaften fallen demnach nicht in den Definitionsbereich dieses Begriffs. Soweit eine knappe Herleitung des Gemeinschaftsbegriffs. Doch wie sieht es mit dem zweiten Bestandteil unseres zu untersuchenden Konstrukts aus? 

„Virtuell“ heißt „der Kraft oder Möglichkeit nach vorhanden“, abgeleitet vom Lateinischen virtus (Kraft, Macht, Einfluss) und wird häufig als Beschreibung für künstlich, vor allem digital, erzeugte Umwelten benutzt. Virtuell erscheint in zahlreichen Diskurses kongruent zu Begriffen mit der Vorsilbe „cyber“ (griechisch: kybernetike=Steuermannskunst). Obwohl der Wortsinn keine Bindung an bestimmte Techniken impliziert, wird der Begriff „virtuell“ fast ausschließlich zur Beschreibung computererzeugter Welten benutzt. Allein bei Rushkoff (1995) wird er auch im Zusammenhang mit Drogenphantasien, Rollenspielen und meditativen Erlebnissen verwendet, hier jedoch auch im Milieu technologischer, vor allem digitaler, Implikationen.

Während sich die Bedeutung des Begriffs „virtuell“ also relativ schnell klären ließ, bereitet die Zusammenstellung „virtuelle Gemeinschaft“ Kopfzerbrechen: Die Entstehung von Gemeinschaften ist im traditionellen Wortsinn an das physische Nebeneinander von Menschen gebunden, die eine wichtige Voraussetzung für das Zustandekommen von face-to-face-Kommunikation darstellt. Gerade das Fehlen dieses physischen Nebeneinanders soll aber mögliche virtuelle Gemeinschaften auszeichnen. Es ist gar das eindeutige Unterscheidungskriterium virtueller und realer Gemeinschaften. Auf den ersten Blick erscheinen „virtuell“ und „Gemeinschaft“ daher als Gegensatzpaar. Bei genauerer Betrachtung jedoch ist Kommunikation grundsätzlich auch über Medien und damit raumzeitlich unabhängig realisierbar. Doch die geringe Immersionskraft traditioneller Medien (vgl. Bühl 1997: 100), sowie der häufig fehlende Rückkanal – zumindest was die individuelle Kommunikation angeht – ließen die Entstehung von Gemeinschaften, die ihre Binnenstruktur über massenmedial vermittelte Kommunikation organisierten, lange Zeit unrealistisch erscheinen. Diese technischen Probleme scheinen mit der Verbreitung digitaler Medien, die neben einem individuellen Rückkanal auch die Kombination mehrer Medien ermöglichen und damit Immersion erleichtern, überbrückbar. Einen realistischen Ansatz zur Definition virtueller Gemeinschaften liefert Achim Bühl: 

„Gemeinschaften konstituieren sich in der virtuellen Gesellschaft größtenteils nicht mehr auf Grund geographischer Nachbarschaften, sondern vielmehr über ausdifferenzierte Interessen. Virtuelle Gemeinschaften stellen soziale Netzwerke dar, deren materielle Grundlage primär in der Existenz eines weltweiten technischen Netzwerkverbundes beruht.“ (1997: 84).
Gerit Götzenbrucker befestigt ihre Definition virtueller Gemeinschaften an spezifischen Kommunikationsmodi, indem sie definiert:

„(virtuelle Gemeinschaften sind solche Gemeinschaften, B.P.) die durch spezifisch(e) Kommunikationsgewohnheiten, Mediennutzungsverhalten (distinkte Gebrauchsweisen von Technologie und Regelwerk und Lebensstile gekennzeichnet sind (...)“ (1999: 230).

Etwas plastischer beschreibt Howard Rheingold: 

„Geistig bin ich (...) mit einer weltweiten Versammlung gleichgesinnter (und auch weniger gleichgesinnter) Seelen verbunden: meiner virtuellen Gemeinschaft. Virtuelle Gemeinschaften gehen für mich aus einer überraschenden Verknüpfung von Menschlichkeit und Technologie hervor.“ (1994a: 95)

Anderer Stelle formuliert Rheingold einen eher ontogenetischen Ansatz:

„Virtuelle Gemeinschaften sind soziale Zusammenschlüsse, die dann im Netz entstehen, wenn genug Leute diese öffentlichen Diskussion lange genug führen und dabei ihre Gefühle einbringen, so daß im Cyberspace ein Geflecht von Beziehungen entsteht.“ (1994b: 16)

Aus diesen Ansätzen lassen sich drei konstituierende Elemente virtueller Gemeinschaften destillieren, die die Ausgangsplattform der weiteren Betrachtungen darstellen: Erstens beruhen Gemeinschaften auf dem Vorhandensein verschiedener Individuen. Zusammenschlüsse von Personengruppen („Europäische Gemeinschaft“) werden aus der Sicht dieser Definitionen nicht als Gemeinschaften eingestuft. Neben dieser „Minimalanforderung“ bedarf es des Aufeinandertreffens der Individuen, um sich gegenseitig des Vorhandenseins und der Teilnahme an der Gemeinschaft zu versichern. Ob dieses Zusammentreffen tatsächlich Körperlichkeit voraussetzt, soll im folgenden Kapitel geklärt werden. Drittens schließlich müssen sich die Individuen miteinander verständigen, um Gemeinschaftsaufgaben bewältigen zu können und der Gemeinschaft einen Sinn zu geben. Diese dritte Komponente, Kommunikation, deutet bereits eine Antwort auf die Frage nach der Körperlichkeit von Gemeinschaften an, da Kommunikation seit dem Einsatz von Medien auch ohne körperliche Anwesenheit stattfinden kann (vgl. Elsner et al 1994; Merten 1994; Esposito 1998).

Fassen wir zusammen: Gemeinschaften entstehen - im Sinne der hier verwendeten Definition - durch das Aufeinandertreffen von Individuen in einem Raum, die sich durch eine gemeinsame Kommunikation verbunden fühlen. Mit diesen drei Elementen – Raum, Individuen und Kommunikation - liegt ein Vorschlag zur Operationalisierung des Begriffs „virtuelle Gemeinschaft“ vor, anhand dessen die weitere Betrachtung erfolgen kann. Aus dieser Analyse erhofft sich der Autor Hinweise auf Merkmale, Genese und Dynamik virtueller Gemeinschaften.

3. Analyseebenen

3.1 Raum

Die neuen Informations- und Kommunikationstechnologien erfordern eine Neuorientierung vieler Konstrukte in Richtung raumbezogener Kommunikationsforschung (vgl. Maier-Rabler 199: 200). Räumliche Konstrukte wie Staat, Organisation, Zentrum-Peripherie oder Wohnung-Büro werden durch die Verlagerung von Aktivitäten in digitale Netze in ihrer räumlichen Eindeutigkeit hinterfragt. Dabei bereitet die Abbildung des Gemeinschaftskonzepts auf einen nichtphysischen Raum noch einige definitorische Probleme. Kleinsteuber vergleicht diese mit den Schwierigkeiten, denen sich die Kartografen vergangener Jahrhunderte gegenübersahen: Dem Betrachter präsentiert sich stets nur ein kleiner Ausschnitt der Gesamtwelt; ihm sind die Grenzen unklar; er kennt die Zusammenhänge der bekannten und unbekannten Ausschnitte nicht; das Unbekannte regt die Fantasie an und kann Furcht einflößen (1999: 202ff.). Auch bei der Konstruktion der realen und virtuellen Räume sieht Kleinsteuber Parallelen: 

„ So wie reale Räume sozial konstruiert werden, gilt dies auch für imaginäre Räume. Sie reflektieren unser Bedürfnis nach einer mythischen Gegenwelt, das wohl um so drängender wird, je realer und damit berechenbarer die reale Welt erscheint bzw. virtuell abgebildet wird. (...) Der Unterschied beider besteht darin, daß reale Räume – nehmen wir das Beispiel der Kommunikationsräume – sich realen Regeln unterwerfen müssen, etwa physikalischen Gesetzen, staatlichen Regeln, Marktmechanismen. Für den imaginären Kommunikationsraum gilt folgerichtig, daß in ihm Kommunikation in einer Form gesucht wird, die real nicht zu verwirklichen ist.“ (Kleinsteuber 1999: 208f.)

Der definitorische Weg zur Kongruenz beider Raummodelle führt bei Kleinsteuber über die Trennung von Raum und Materie. Raum ist in diesem Modell ein soziales Konstrukt und lässt sich als solches problemlos virtualisieren. Kleinsteuber virtualisiert also nicht den Raum, sondern virtualisiert das, was im Raum stattfindet: Aufeinandertreffen von Individuen, Austausch, Kommunikation. Und genau diese Aktionen lassen sich im Sinne konstruktivistischer Modelle recht mühelos – eben über Medien – ins Virtuelle übertragen. Da laut konstruktivistischer Argumentation die Generierung von Realität ein individuelles Produkt jedes Kommunikationsteilnehmers ist (vgl. Schmidt 1996a), erscheint die Gleichbehandlung von materiellem und virtuellem Raum nur konsequent. Entsprechend definiert Kleinsteuber Kommunikation als soziales Konstrukt zur Überwindung von Distanz (Kleinsteuber 1999: 203). Auf den angeführten Überlegungen aufbauend, entwirft Kleinsteuber folgendes Raster zur Klassifizierung von Kommunikationsräumen:

	 
	real
	imaginär

	real
	Zeitung
Landkarte
	Erzählung,
Fantasy

	virtuell
	Abbildung von Zeitung
Landkarte in digitaler Form
	Abbildung von Erzählung,
Fantasy in digitaler Form


Auf der X-Achse trägt Kleinsteuber das Kommunikationsobjekt, auf der Y-Achse die Kommunikationsform ab, wobei „virtuell“ offensichtlich wieder synonym zu „digital“ verwendet wird. Wenn dieses Raster bei der Einordnung von Kommunikationsräumen hilfreich ist, so versagt es bei der Analyse von Kommunikationssituationen, in die auch der Parameter Identität einfließt. In einer Zusammenfassung der Ergebnisse dieses Kapitels soll daher versucht werden, dieses Raster zur Bestimmung von virtuellen Gemeinschaften auszubauen. Zuvor müssen noch einige Aspekte virtueller Räume betrachtet werden.

Götzenbrucker sieht in dem in einem virtuellen Raum behandelten Thema einen wichtigen Parameter zur Beschreibung des Raumes und klassifiziert unterschiedliche MUD-Typen (Multi User Dungeon, virtuelle Adventure-Spiele in Form von Textnachrichten). Folgende Typen können durchaus auch generell auf virtuelle Räume angewendet werden:

· Spiele- bzw. Adventure-MUDs: Unterhaltung

· Organisations-MUDs: zweckgebundene Kommunikationsplattformen

· Social-MUDs: interessenbasierte Kommunikationsplattformen

· Chat-Environments: Echtzeit-Kommunikation über beliebige Themen

· Educational-MUDs: Einführung in bestimmte Themen

Da auch real existierende Gemeinschaften häufig themengebunden sind und dieser Aspekt im Trend der Differenzierung, die in virtuellen Umgebungen generell taktgebend zu sein scheint, an Bedeutung zunimmt, erscheint es legitim und sinnvoll, virtuelle Gemeinschaften über die in ihrer Kommunikation behandelten Themen zu definieren. Der Kommunikationsraum avanciert somit zum Themenraum. An dieser Stelle müssen wir uns einer Frage zuwenden, die vor allem der Kommunikationswissenschaft seit ihrer Beschäftigung mit digitalen Netzen unter den Nägeln brennt: Wird die Netzkommunikation die reale ersetzten?

Achim Bühl setzt sich im Rahmen seiner Beantwortung dieser Frage mit Anthony Giddens Arbeit „Consequences of Modernity“ auseinander und kommt zu dem Schluss: „Charakteristisch (für die Moderne, B.P.) sei, daß sich die Menschen nicht mehr in ihrem konkreten, überschaubaren Zeit-Raum-Verhältnis befänden. Als typisches Merkmal könne die Entleerung von Raum und Zeit (disembedding) gelten“ (Bühl 1997: 336). „Im Unterschied zu Giddens betonen wir vor allem die Tatsache, daß die moderne Computer- und Satellitenkommunikation virtuelle Zeiten und virtuelle Räume schafft, die reale Räume überlagern.“ (Bühl 1997: 337). Virtuelle Räume haben also mittlerweile die Durchsetzungskraft, Themen aus realen Räumen abzuziehen und an sich zu binden. Oder, positiv formulier: In virtuellen Räumen eröffnet sich Kommunikationsteilnehmern die Möglichkeit, Themen zu behandeln, für die sie in der realen Umgebung keine Durchsetzungskraft besitzen. Neben dem Funktionsverlust „alter“ Räume entstehen also neue elektronische, die deren Funktionen übernehmen und diese sogar erweitern könnten. Vielfach wird in diesen Räumen auch eine neue „elektronische Agora“ gesehen (vgl. Maier-Rabler 1999: 200). Schaden und Nutzen dieses „Doppelgängertums“ (Bühl 1997: 83) von realen und virtuellen Räumen lassen sich nur schwer abschätzen. Sicher scheint jedoch, dass die Verlagerung von wichtigen Diskursen in elektronische Netze diejenigen potenziellen Teilnehmer ausschließt, die nicht rechtzeitig die nötige Medienkompetenz erwerben, um adäquat partizipieren zu können (vgl. Tichenor 1970, Schmidt 1996b, Krempl 1999, Oguibe 1999, Meckel 1999, Pelka 2000). Die Konkurrenz von virtuellen und realen Räumen wird zum individuellen Problem.

Dennoch: Aus raumtheoretischer Sicht besteht kein Hindernis, virtuelle Räume als potenzielle Orte für Gemeinschaften anzusehen. Virtuelle Räume erlauben die gleichzeitige Kommunikation mehrerer Individuen unter Ausschluss anderer. Ist dies gewünscht, kann die Anonymität durch eine Registrierung der Teilnehmer aufgehoben werden. Vielfach wird jedoch gerade die möglich Anonymität und damit Unverbindlichkeit – nicht unbedingt die tatsächlich durchgesetzte! – als Vorteil virtueller Gemeinschaften angesehen. Rheingold beschreibt zwar auch negative Aspekte virtueller Gemeinschaften wie eine erhöhte Suchtgefahr (1994: 281), dennoch scheinen virtuelle Gemeinschaften vor allem neue Möglichkeiten zu eröffnen. Betrachten wir dazu jedoch zuerst die weiteren konstituierenden Elemente virtueller Gemeinschaften.
3.2 Kommunikation

Auf die Verbindung von Raum und Kommunikation wies der kanadische Kommunikationstheoretiker Harold Innis bereits 1972 (vgl. Innis 1972) hin: Kommunikationsmittel dienen zur Überwindung raum-zeitlicher Barrieren zwischen Menschen, Völkern und Kontinenten. Kommunikationsmitteln können den vorhandenen, „realen“, Raum durch Imagination erweitern (vgl. Maier-Rabler 1999). Eine wichtige Leistung vor allem virtueller Kommunikationsmittel sieht Bühl in der Immersionsfähigkeit dieser Technologie (Bühl 1997: 100): Virtuelle Kommunikationsmittel seien in der Lage, dem Rezipienten das Erlebnis künstlicher Räume zu simulieren. Der Rezipient wird damit zum Reisenden, Lesen wird zum „Surfen“.

Auf Grund dieser Fähigkeit von Kommunikation erscheint deren Übertragung ins Virtuelle als besonders problemlos: Kommunikation ist seit der Erfindung von Medien nicht mehr an die raumzeitliche Ko-Präsenz der Kommunikationsteilnehmer gebunden (vgl. Elsner et al 1994; Merten 1994; Esposito 1998) und aktuelle (konstruktivistische) Forschungsansätze verstehen Kommunikation völlig frei von räumlichen Vorstellungen als „das gegenseitige Auslösen von koordinierten Verhaltensweisen unter den Mitgliedern einer sozialen Einheit“ (Schmidt 1996b: 6). Dabei spielt es keine Rolle, ob dieses Auslösen von koordinierten Verhaltensweisen durch Sprechakte, medienvermittelte Kommunikation oder neue Kommunikationsformen in virtuellen Räumen stattfindet. Damit liefert die zitierte konstruktivistische Perspektive eine Vorlage für den Versuch, Gemeinschaften (soziale Einheiten) von Raumvorstellungen zu lösen und zu virtualisieren. Mit der Einführung von struktureller Kopplung (Kognition und Kommunikation sind operativ geschlossene Systeme, die nur eine wage Resonanz aufeinander ausüben) und Emergenz (Individuen konstruieren ihre ganz persönliche Wirklichkeitsvorstellung durch Zusammensetzung mikroskopischer Umweltbeobachtungen) stellt die konstruktivistische Medientheorie den Unterschied von medial vermittelter Kommunikation und face-to-face-Kommunikation sogar generell in Frage. Kurz: Kommunikation ist nicht nur virtualisierbar, sie ist genuin virtuell.

Wenden wir uns daher der Frage zu, ob - und falls, inwieweit - sich die Kommunikation virtueller Gemeinschaften von der traditioneller Gemeinschaften unterscheidet. Götzenbrucker sieht einen wesentlichen Unterschied in der Unverbindlichkeit virtueller Kommunikation, die sie als pseudonym bezeichnet (1999: 237). Gleichzeitig wird diese Vorstellung für MUDs, die in dieser Betrachtung stellvertretend für virtuelle Gemeinschaften gesehen werden können, relativiert: „Die Auswahl virtueller Identitäten verschleiert zwar den Blick auf die >>wahre<< Identität der Nutzer, dennoch ist diese virtuelle Identität in >>persona<< greifbar, nicht anonym!“ (Götzenbrucker 1999: 236, Doppelpfeile sind im Original Anführungsstriche) Die Kontrollfunktion übernimmt im Kontext virtueller Gemeinschaften genau wie bei traditionellen Gemeinschaften die Gesamtheit der teilnehmenden Individuen
. Dadurch gewinnt medial vermittelte Kommunikation an Verlässlichkeit und - mehr noch! - da in virtuellen Gemeinschaften die medial vermittelte Sprache häufig das einzige Kommunikationsmittel sei, übernehme sie eine viel wichtigere Funktion als in traditionellen Gemeinschaften: Sprache dient in virtuellen Gemeinschaften in Ermangelung von Gestik und Mimik dem Ausdruck von Emotionen (Lesener 2000: 219ff.). Hügli weist ferner darauf hin, dass Hinweise auf sozialen Status und Intentionen stark vermindert sind (1997: 123). Durch paraverbale Aspekte (Emoticons, Pausen, Geschwindigkeit der Kommunikation) wird versucht, einen persönlichen Kontext aufzubauen. MUDs bieten nach Götzenbrucker im Vergleich zur face-to-face-Kommunikation jedoch optimierte Bedingungen zur Selbstdarstellung, da die eigene Identität nur selektiv (häufig nur positive Attribute) Preis gegeben wird (1999: 233).

Eine besondere Funktion der Kommunikation in virtuellen Gemeinschaften sieht Götzenbrucker ferner in der Gratifikationsleistung von Aufmerksamkeit: „Kommunikation entwickelt sich häufig zum Zweck der Aufdeckung von Zuteilungsprinzipien (sozialer Rollen und Positionen) und damit verbundener Gratifikationen.“ (Götzenbrucker 1999: 231) Dieser Sonderstellung der digitalen Kommunikation kam die Kommunikationswissenschaft jedoch bereits 1974 zuvor, indem Blumler und Katz den „Uses an Gratifications-Approach“, einen Ansatz zur Erklärung von Kommunikationszielen durch zu erreichende Belohnungen – damals für massenmediale, aber analoge Kommunikation – formulierten (vgl. Blumler/Katz 1974). 

Fassen wir zusammen: Kommunikation in traditionellen und virtuellen Gemeinschaften unterscheidet sich funktional nicht. Dennoch bestehen praktische Differenzen wie zum Beispiel die selektive Selbstdarstellung in virtueller Kommunikation, der (noch) optische, haptische und olfaktorische Aspekte des Miteinander von Menschen fehlen. Kommunikative Aspekte sprechen jedoch nicht gegen die Möglichkeit zur Existenz virtueller Gemeinschaften. Virtuelle und traditionelle Gemeinschaften werden sich jedoch durch die Differenzierungsmöglichkeiten digitaler Kommunikation unterscheiden können.

3.3 Individuum

Erwies sich die Übertragung von Kommunikation ins Virtuelle noch als relativ leicht, so steht der Forscher beim Element „Individuum“ vor einem definitorischen Wirrwarr: Psychologie und Pädagogik konnten den Begriff nicht eindeutig festzurren und eine Übertragung ins Virtuelle scheint aufgrund der Einbeziehung körperlicher Vorstellung besonders schwierig. Aktuelle Ansätze sehen in der Identität zudem keine feste Größe, sondern einen fluiden Zustand (Götzenbrucker 1999: 233) – eine Perspektive, die diese Betrachtung nicht gerade erleichtert.

Einen interessanten Ausweg beschreibt Kaletka (2000: 189ff.): Er nutzt den Begriff des Schemas, um symbolische Ordnungen zu beschreiben, mittels derer Erfahrungen abstrahiert kognitiv gespeichert werden. Diese Schemata – als gedankliche Konstrukte – lassen sich ebenso in virtuellen Umwelten betrachten. Trotzdem unterstreicht Kaletka die Unterschiede von Individuen in VR und natürlichen Umwelten:

„VR-Nutzer handeln verstärkt nach dem Maßstab selektiver Selbst-Repräsentation. Dies ist bedingt durch die – bei entsprechender Kompetenz – beliebige Manipulierbarkeit digitaler Daten. Ob jemand der ist, für den er sich ausgibt oder ob er nur ein synthetischer Pionier des Cyberspace ist und seine vermeintlichen Handlungen berechenbare Programmroutinen sind, (...) all diese im RL beobachtbaren Merkmale werden in der Virtualität wage.“ (Kaletka 2000: 206)

Gleichzeitig weist Kaletka darauf hin, dass virtuelle Identitäten keine Spezialität digitaler Kommunikation sind oder falsche Postidentitäten, Schriftstellerpseudonyme die gleiche Funktion erfüllen: Sie schaffen eine neue Identität, die nicht auf die reale Identität des dahinter verborgen agierenden Menschen verweist.

Viele Teilbereiche der Identität eines Menschen – zum Beispiel Intelligenz, Sozialverhalten und Bewusstsein, erscheinen als völlig unbestimmte Begriffe, die sich jeder Operationalisierung entziehen. Dabei ist die Operationalisierung und damit das zugrunde liegende Modell die wichtigste Voraussetzung für die Übertragung ins Virtuelle, denn der Computer als virtuelle Maschine kann nur das simulieren, was er als Modell gespeichert und anhand beschreibender Algorithmen berechnen kann. Dies ist für die Identität nicht der Fall, wie John R. Searle für den Parameter „Bewusstsein“ veranschaulicht in seinem berühmt gewordenen Gedankenexperiment „das chinesische Zimmer“ verdeutlicht: 

„Nehmen Sie eine Sprache, die Sie nicht verstehen. Ich persönlich verstehe kein Chinesisch; für mich sind Chinesische Schriftzeichen nur sinnlose Krakel. Stellen Sie sich nun vor, ich würde in ein Zimmer gesetzt, das Körbe voller Kärtchen mit chinesischen Symbolen enthält. Nehmen wir ferner an, man hätte mir ein Buch in meiner Muttersprache Englisch in die Hand gedrückt, das angibt, nach welchen Regeln chinesische Zeichen miteinander kombiniert werden. Dabei werden die Zeichen nur anhand ihrer Form identifiziert, ohne dass man irgendeines verstehen muß. (...) Angenommen, von außerhalb des Zimmers würden mir Menschen, die Chinesisch verstehen, kleine Stöße von Kärtchen mit Symbolen hereinreichen, die ich nach den Regeln aus dem Buch manipuliere; als Ergebnis reiche ich dann meinerseits kleine Kartenstöße hinaus. (...) Also hätte ich den Turing-Test für Chinesisch verstanden.“ (Searle 1990: 40ff.)

Searles Gedankenspiel verdeutlicht das Sinn-Dilemma der Operationalisierung von Intelligenz: Selbst wenn ein Computer in zum Menschen ähnlicher Form handelt, kann sich der Mensch nicht sicher sein, dass der Computer ihn auch in der Form versteht, die er von einem menschlichen Partner erwartet. Dieses Dilemma wird wohl so lange bestehen, wie es Forschern nicht gelingt, zu erkunden, wie die menschliche Intelligenz „funktioniert“. Dies ist jedoch kein Problem der Informatik, sondern der Neurologie, Psychologie, Philosophie, Linguistik und aller anderen Wissenschaften, die sich den Menschen und sein Verhalten zum Untersuchungsobjekt auserkoren haben. Aktuelle Forschungsprojekte der Informatik warten auf die Entwicklung neuer, parallel arbeitender Computer, die in der Lage sind, die hochkomplexen Algorithmen der KI abzuarbeiten (vgl. Krempl 1999). Die aktuelle Rechnergeneration ist dem Gehirn zwar an Geschwindigkeit überlegen, scheitert aber bei dem Versuch, komplexe Vorgänge zu schalten, wie es die parallel arbeitenden Neuronen des menschlichen Gehirns können. Der amerikanische Forscher Ray Kurzweil geht heute davon aus, dass beim andauernden exponentiellen Wachstum der Rechenkräfte spätestens 2060 die Intelligenz aller menschlichen Gehirne in einem einzigen Chip untergebracht werden kann (vgl. Krempl 2000: 219). Andere Experten, wie der Leiter des Deutschen Forschungszentrums für Künstliche Intelligenz, Andreas Dengel, sehen dies skeptischer: „Das menschliche Gehirn ist das rätselhafteste und erstaunlichste aller menschlichen Organe. Äußerlich ist es eine gleichförmige, unscheinbare Ansammlung von Nervenzellen, deren Leistungsfähigkeit die heutiger, sehr viel schnellerer Computer übertrifft. Denn trotz des ‚tausendfachen’ Vorteils in der Verarbeitungsgeschwindigkeit sind die meisten Computerprogramme dem menschlichen Gehirn bei der Lösung intelligenter Aufgaben weit unterlegen. Dies beruht auf der extrem hohen Parallelität des Gehirns. Erste Ansätze von parallel arbeitenden Computersystemen hat man in der Informatik erfolgreich gestartet, ist jedoch noch Welten von der Leistung des Großhirns entfernt.“ (Dengel 1994: 123)

An dieser Stelle ist ein Abbruchkriterium erreicht: Die traditionellen Wissenschaften können kein Modell zur Beschreibung von Individualität oder Identität zur Verfügung stellen, aus dem technische Systeme, vor allem digitale Computer, eine Simulation konstruieren könnten. Identität ist somit nicht eins zu eins ins Virtuelle übertragbar. Die Auseinandersetzung hat gezeigt: Die Übertragung des Elements „Individuum“ ins Virtuelle“ ist nicht verlustfrei möglich. Erfahrungen, Intelligenz, Sozialität – diese mit der Individualität eines Menschen verbundenen Eigenschaften sind mit dem Körper verbunden und daher nicht ohne weiteres virtualisierbar. Erschwerend wirkt, dass die einschlägigen Wissenschaften kein eindeutiges Modell für die Konstruktion von Persönlichkeit vorlegen – und es vielleicht nie können werden. Raum als theoretisches Konstrukt und Kommunikation als wage Verbindung zwischen Individuen bieten sich einer Virtualisierung an; das Individuum als Ganzes wird nicht eins zu eins übertragen werden können. 

4. Fazit / Ausblick

Virtuelle Gemeinschaften unterscheiden sich genuin von traditionellen Gemeinschaften. Dies hat die eingehende Analyse der drei Ebenen Raum, Kommunikation und Individuum gezeigt. Vor allem bei der Virtualisierung von Identität und Individualität waren hohe Hindernisse zu verorten. Dennoch können kaum Prognosen gewagt werden, wie sich virtuelle Gemeinschaften von traditionellen Unterscheiden. Denn – auch dies hat die Analyse gezeigt – Gemeinschaftsbildung ist in Kommunikationsnetzen generell möglich, sie kann nur nicht mit traditionellen Gemeinschaften gleichgesetzt werden. Virtuelle Netze stellen Teilnehmern Räume zur Verfügung, in denen sie miteinander kommunizieren und sich von anderen Individuen abgrenzen können. Auch Individualität und Körperlichkeit können teilweise simuliert werden. Ein generelles Problem virtueller Kommunikation ist dabei die Unverbindlichkeit des Gegenüber. Aktuelle Entwicklungen der KI-Technologie lassen sogar künstliche Kommunikationsteilnehmer, die in einfachen Gesprächen kaum von menschlichen Partnern zu unterschieden sind, in greifbare Nähe rücken. Dennoch sprechen die Potenziale virtueller Gemeinschaftsbildung für sich. Rheingold beschreibt etwa die Integration behinderter Menschen, die durch Kommunikation in digitalen Netzen wieder an Gesprächen teilnehmen können (Rheingold 1994: 288ff.), die Überbrückung sozialer Barrieren (ebenda: 281) und neue Chancen für Meinungsfreiheit und Aufklärung der Gesellschaft (ebenda: 299ff.).

Doch in wie fern unterscheiden sie sich von realen Gemeinschaften? Am einfachsten erscheint auch bei dieser Antwort die Ebene Kommunikation. Da virtuelle und reale Kommunikation als funktionell gleich angesehen werden, ist eine weitere Differenzierung überflüssig. Identitäten sind, wie oben gezeigt, keine Spezialität digitaler Techniken, sondern kommen auch in nicht-digitalen Kontexten vor. Als Ausschlusskriterium zur Definition virtueller Gemeinschaften bietet sich demnach die Dimension Raum an, sie substituiert auch das Merkmal Kommunikation, da im virtuellen (=digitalen) Raum nur digitale Kommunikation möglich ist. Eine virtuelle Gemeinschaft soll also als solche definiert werden, deren Individuen im virtuellen Raum kommunizieren. Unterscheidet man auf jeder der beiden Ebenen nur eine dichotome Merkmalsausprägung (virtueller Raum / nicht-virtueller Raum, virtuelle Identität / nicht-virtuelle Identität), so ergeben sich vier Variationen: virtueller Raum-virtuelle Identitäten, virtueller Raum-reale Identitäten, realer Raum-virtuelle Identitäten und realer Raum-reale Identitäten. In Anlehnung an das von Kleinsteuber entwickelte und oben vorgestellte Modell zur Klassifizierung von Kommunikationsräumen (Kleinsteuber 1999: 203) soll daher versucht werden, Variationen von Gemeinschaften anhand dieses Rasters zu erklären. Dazu wird das vorgegebene Raster zu den Ausprägungen „Raum“ und „Identität“ ausdifferenziert. Es wird jeweils zwischen den Zuständen „real“ und „virtuell“ unterschieden, wobei erster im traditionellen Sinn nicht künstlich erzeugter Umwelten und letzterer im Wortsinn, also als „erdacht“ gemeint ist. In natürlichen Umwelten kommunizieren zum Beispiel real existierende Personen über reale Themen. 
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Virtuelle Gemeinschaften mit realen Identitäten sollen als “verlässliche virtuelle Gemeinschaften“ bezeichnet werden, solche mit virtuellen Identitäten als „freie virtuelle Gemeinschaften“.

Dieses Modell zur Klassifikation virtueller Gemeinschaften ist sicher nicht ausreichend für alle Analysekontexte, bietet jedoch ein Standbein für weitere Beschäftigungen mit dem Beobachtungsobjekt virtuelle Gemeinschaft. Erweiterungsfähig erscheint es vor allem in den Dimensionen „Thema“, „Ziel“ und „Kontrolle“. Wertende Aussagen sind von diesem Modell jedoch nicht zu erwarten. Generell scheint – so das Fazit dieser Betrachtungen - sich nicht die Frage nach einem pro oder contra virtueller Gemeinschaften zu stellen; sie konstituieren sich eher spontan im unreglementierten Raum des Internet. Wertende Aussagen könnten jedoch durch einen Vergleich mit realen Gemeinschaften produziert werden. Auch die weiteren erwähnten Dimensionen ließen Raum für Wertungen. Dafür liefert diese Arbeit eine analytische Basis.
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� Sherry Turkle (1984, 1998) beschreibt zum Beispiel die Kontrolle eines MUDs und damit Gestaltung der virtuellen Gemeinschaft durch Systemoperatoren, die wizards genannt werden.
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