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Der Begriff der “virtuellen Gemeinschaft” erfreut sich zur Zeit groBer Beliebtheit. Dabei wird
er zur Bezeichnung so verschiedener Dinge wie Portal Sites, Community Networks, Chat
Rooms, Intranets und anderem verwendet. Haufig wird dabei, bei vorhandener Netzinfra-
struktur, die Gemeinschaftsbildung als selbstverstindlich und unproblematisch vorausgesetzt
und hochstens noch gefragt, welche Features den meisten Anklang finden wiirden (s. z.B.
w&v 1999, w&v new media report 1999). Mit der liblichen Verspétung gegeniiber den USA
beginnt sich aber auch in Deutschland die Erkenntnis durchzusetzen, dal3 eine “Datenbank
noch keine Community ist” (Sproull) und eine erhohte Chance zu kommunizieren nicht auto-
matisch und ohne soziale Kontrolle zu wiinschenswerten Ergebnissen fiihrt (s. z.B. Ziesemer
1999, Kollock & Smith 1996).

Fragt man nach den Faktoren, die Erfolg oder MiB3erfolg virtueller Gemeinschaften ausma-
chen, und ihre Kultur (Form und Inhalt) und Struktur pragen, so lassen sich diese kategorisie-
ren in

1. thematische,
2. kulturelle (Normen, Werte, Symbolsysteme) und
3. soziale (die realen Personen und ihre Beziehungen, Vertrauen (vgl. Becker 1999)).

Zusétzlich darf man unterstellen, daf3

4. die wahrgenommene soziale Prisenz der Kommunikationspartner und
5. die Leichtigkeit, mit der die jeweilige Technologie Kommunikation ermoglicht (“co-
gnitive ease”)

einen wesentlichen Einfluss ausiiben (vgl Short, Williams & Christie 1976, Becker & Mark
1999, Heintz & Miiller 1998). Das gilt unabhingig von der Art der untersuchten Community -
ob es sich um das Intranet einer Firma handelt oder einen Chatroom, ein MUD oder eine
Newsgroup.

Wovon aber ist nun die spezifische Auspragung dieser Faktoren, und damit eben auch die
Gemeinschaft selber, abhdngig? Hier scheinen folgende Kategorien von Rahmenbedingungen
sinnvoll:
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1. die geographische Ausdehnung: ob ein Netzwerk lokale (z.B. ein Community Net-
work), iiberegionale (z.B. firmenweit) oder globale Ausdehnung hat, wie etwa eine
Usenet-Newsgroup, beeinflusst fundamental die Verfligbarkeit und Bedeutung thema-
tischer (z.B. Lokalnachrichten) und kultureller Ressourcen (z.B. Dialekte, Firmen-
kultur oder Netiquette), und das zur Verfligung stehende Personal einer solchen Ge-
meinschaft.

2. der Zweck bzw. thematische Hintergrund: handelt es sich um ein, der dienstlichen
Kommunikation dienendes Netzwerk, einen, der zweckfreien Plauderei verschriebe-
nen Chat Room, ein Diskussionsforum zu einer universitiren Lehrveranstaltung, oder
eine rein thematisch orientierte Newsgroup? Die Antwort auf diese Frage bestimmt
wiederum wesentlich die Ausgestaltung der obengenannten Faktoren.

3. der zur Anwendung kommende Modus der Koordination und Regulation sozialen
Handelns: hier lassen sich die Dimensionen intern-extern, Markt vs. Hierarchie und
fomal-informell unterscheiden. Obwohl z.T. auch in der Kommunikation erst konsti-
tuiert (und dann schon Effekt, und nicht mehr Ursache), ist diese vor allem eine Funk-
tion der organisationalen Einbindung der virtuellen Gemeinschaft (z.B. im Falle einer
moderierten Newsgroup, oder eines Intranets).

4. die Form der technischen Umsetzung: diese scheint vor allem die soziale Prasenz und
den cognitive ease zu beeinflussen. Aus dem ganz banalen Grund der Tageszeit selek-
tiert zum Beispiel eine Gemeinschaft mit asynchroner Kommunikation ihre Mitglieder
anders als eine mit synchroner. Eine Archivfunktion schafft Geschichte, bestimmte
Arten der grafischen Darstellung oder Moglichkeiten des Ausdrucks von Emotionen
mogen bestimmte Verhaltensweisen nahelegen (vgl. z.B. Becker & Mark 1999).

Hiermit sind die relevanten Ressourcen und Rahmenbedingungen bestimmt. Damit es wirk-
lich zur Bildung und Stabilisierung einer virtuellen Gemeinschaft kommt, miissen von den
'Architekten' der Gemeinschaft noch einige Probleme gelost werden:

Das Vertrauensproblem

Unter Gemeinschaft versteht man gewohnlich ein auf Dauer angelegtes, informell gewachse-
nes soziales Gebilde, dessen Bestand auf Vertrauen und einem Gefiihl der Zugehorigkeit be-
ruht und nicht auf Niitzlichkeitserwigungen (vgl. z.B. Bickel 1992). Uber computervermit-
telte Kommunikation zustandekommende oder unterhaltene soziale Systeme konnen natiirlich
- besonders in dienstlichem Umfeld - ebensogut formellen Charakter haben. Auch solche we-
niger “herzlichen” sozialen Systeme bendtigen die erwihnten Klassen von Ressourcen und
sind von den gleichen Rahmenbedingungen abhéngig, aber bei Gemeinschaften tritt die Kom-
ponente des Vertrauens mehr in den Vordergrund.

Virtuelle Gemeinschaften legen aber den Kommunkationsabbruch rein nach Niitz-
lichkkeitserwidgungen nahe, da meist keine Gefahr besteht, den Kommunikationspartern im
“wirklichen Leben” zu begegnen und somit auch keine Sanktionen zu befiirchten sind (vgl.
Graf 1997: 116). Dem Autfbau einer vertrauensvollen Beziehung ist das natiirlich nicht gerade
forderlich. Die Rede von “virtuellen Gemeinschaften” ist somit auch von einer gewissen Por-
tion Zweckoptimismus gepragt, soll die emotionale Komponente doch zu erhdhter Kunden-
bindung (z.B. Hagel & Armstrong 1997), Motivation von Mitarbeitern, Stimulation koopera-
tiven Lernens oder dhnlichem beitragen.



Woher kommt nun dieses Vertrauen? Ganz allgemein lohnt es sich, online zu vertrauen, da
man bei vergleichsweise geringen zu erwartenden Kosten, relativ stark profitieren kann (vgl.
Coleman 1990: 99-102). Haufig werden online zustandegekommene Bekanntschaften auch
offline vertieft (Heintz 1998). Untersuchungen deuten darauf hin, daB3 in virtuellen Gemein-
schaften ohne die Moglichkeit, die Identitét einer Person zweifelsfrei festzustellen, oder ihr
Verhalten im “wirklichen Leben” zu sanktionieren, dies durch die wechselseitige Aushand-
lung und Anerkennung von Ritualen und Kommunikationsnormen weitgehend substitutiert
wird (Becker 1999). Clark (1998) betont die Bedeutung der Identititsbildung durch das Er-
zdhlen der eigenen Geschichte.

Allgemein ist hier nicht von einer bindren Unterscheidung “Vertrauen/kein Vertrauen”
auszugehen, sondern von einem Kontinuum, auf dem sich zudem an jeder Stelle verschiedene
konkrete Losungen finden konnen.

Das Kollektivgutproblem

Kollock und Smith (1996) haben die Frage aufgeworfen, wie sich virtuelle Gemeinschaften
gegen Ausnutzung schiitzen, bzw. warum Sie liberhaupt existieren. Die Informationen, das
soziale Kapital und auch solche Errungenschaften wie das Gemeinschaftsgefiihl einer Com-
munity sind kollektive Giiter. Das klassische Dilemma eines kollektiven Gutes ist, dal3 es fiir
keinen Akteur rational ist, es selbst zu erstellen statt nur als Trittbrettfahrer davon zu profitie-
ren. Es stellt sich damit die Frage, wie die Existenz solcher virtuellen Gemeinschaften zu er-
klaren ist.

Zunichst einmal mufl man zwischen der Herstellung und der Bereitstellung 6ffentlicher
Giiter unterscheiden. Die Informationen, das Know-How, das in Communities weitergegeben
wird, stehen oft schon bereit, die Technologie verringert nur die Transaktionskosten. Zudem
liegt aber auch ein gewisser Lustgewinn in der Kommunikation selbst. Und, ganz dhnlich der
Situation auf einer Party, entsteht damit aus dem Wunsch der Teilnehmer, sich zu unterhalten,
das kollektive Gut einer Atmosphdire.

Je nach Verteilung von Kompetenz und der Bereitschaft, Zeit zu investieren, kommt es zu
einer mehr oder weniger starken Spaltung der Gemeinschaft in aktive (“contributers”) und
passive Mitglieder (“lurkers”) und zwischen diesen Gruppen zu einem Austausch von Wissen
gegen Status (vergl. Clark 1998, Coleman 1990: 129-31). In einigen Communities (z.B.
www.campus2day.de, www.cabana.net, oder www.gmx.net) wird versucht, das Gemein-
chaftsleben durch institutionelle Anreize “anzukurbeln”. So gibt es etwa fiir die online ver-
brachte Zeit, verschickte Nachrichten, Eintridge in Géstebiicher u.a. Belohnungen in einer in-
ternen Wahrung, die ihrerseits wieder gegen materielle Anreize (z.B. Fanartikel), Prestige und
besondere Privilegien eingetauscht werden konnen.

Das “Henne-Ei-Problem” bzw. das Problem der Kritischen Masse

Es ist nicht nur bedeutsam, die “richtigen” Leute in einer Community zu haben, es miissen
auch genug sein, damit sich ein Gemeinschaftsleben entwickelt. Zunéchst liegt dies an der
begrenzten Zeit, die jedes Mitglied in die Gemeinschaft investiert. Je mehr Mitglieder sie hat,
desto mehr “lduft” zu jedem Zeitpunkt. Die Gefahr, daB die Kommunkation einfach versiegt,
verringert sich. Weiterhin ist ein groferes Potential an Informationen und sozialem Kapital
vorhanden, die Gemeinschaft wird fiir jedes Mitglied — aktive wie passive - potentiell niitzli-



cher. Und — wichtig fiir die Aktiven — ein geniigend grofles Publikum steht zur Verfligung,
von dem sie soziales Kapital in Form von Prestige bekommen konnen.

Empirische Uberpriifung

Die relative Bedeutsamkeit der bisher genannten Faktoren und Determinanten fiir den Erfolg
beim Aufbau virtueller Gemeinschaften ist noch weitgehend unerforscht. Weltweit arbeiten
zwar einige Forschungsteams zu diesem Thema (CSOC; MIT; GMD), doch sind die Arbeiten
noch nicht iiber Studien zur Begriffsbildung und Beschreibung der Phinomene hinausge-
kommen. Die Anleitungen zum Design erfolgreicher Gemeinschaften basieren noch nicht auf
systematischer wissenschaftlicher Forschung. Gleichwohl stellt die Erforschung virtueller
Gemeinschaften ein faszinierendes Untersuchungsgebiet dar. Zum ersten Mal wird es mog-
lich, die Theoriebildung zur Entstehung sozialer Systeme durch experimentelle oder quasiex-
perimentelle Settings in der Anlage virtueller Gemeinschaften voranzubringen und systema-
tisch, Hypothesen tiber die Wirksamkeit bestimmter Aufbauprinzipien zu testen.

In einem derartig angelegten Test konnten wir eine der oben angefiihrten Randbedingun-
gen testen. Hierliber sei im Folgenden berichtet. An der WiSo-Fakultit der Universitit Koln
ist unter dem Namen VIRTUS eine Lernplattform fiir die Studierenden dieser Faktultdt im
Autfbau (http://www.virtus.uni-koeln.de). Bei diesem Aufbau konnten wir gestaltend mitwir-
ken. Die Lernplattform ist als 'learning community', d.h. als virtuelle Gemeinschaft der Stu-
dierenden angelegt. Beim Aufbau dieser 'learning community' sind die oben skizzierten Pro-
bleme zu 16sen: 1) Vertrauensproblem; 2) Kollektivgutproblem; 3) Aktivitit entfalten und
stabilisieren. Diese Community ist noch im Aufbau und umfafit im Augenblick knapp 3.000
Studierende. Sie verfiigt iiber ausreichend Funktionalitit, um Hypothesen zur Entwicklung
sozialer Systeme zu testen. In dieser Plattform findet man zunichst Content, den die Dozenten
der Fakultit geschaffen haben. Die Mitglieder der Lernplattform konnen aber auch aktiv an
der Entwicklung und am Ausbau des Systems mitwirken. Jeder kann eine oder mehr Gruppen
griinden und sie anderen Mitgliedern 6ffnen. Nachrichten konnen als Individual- oder Grup-
pennachrichten ausgetauscht werden. Gruppen konnen Diskussionsforen anlegen und intern
diskutieren. Ergebnisse des eigenen Nachdenkens konnen auf diese Weise mit Kommilitonen
getauscht und nachwachsenden Studiengenerationen zur Verfligung gestellt werden.

Da diese Plattform noch im Aufbau ist, bot es sich an, insbesondere Faktoren zur Entste-
hung und Stabilisierung von Aktivitit im System zu testen. Hierbei hat man es mit einem
Wechselspiel von Technik und Sozialer Organisation zu tun. Aktivitét ergibt sich erst, wenn
Individuen miteinander in Kontakt treten und interagieren. Eine Datenbank alleine erzeugt
noch keine Community. Es gibt hierbei zwei Aspekte zu beachten: 1) Soziale Befassungsan-
lasse. Es muB fiir die Mitglieder von Communities Anldsse geben, in die Interaktion mit ande-
ren Personen zu treten. Und diese Anldsse miissen so gestaltet sein, daB3 es liber die soziale
Interaktion zu einem Ausbau der Community kommt. 2) Unterstiitzung durch Technik. Die
Technik muB so gestaltet sein, dall Interaktionen schnell und ohne Schwierigkeiten mdglich
sind, bzw. die Transaktionskosten fiir eine Kommunikation nahe bei Null liegen.

Die Wichtigkeit beider Aspekte versuchten wir in einem Experiment in der Lernumgebung
VIRTUS nachzuweisen. Aus organisationsinternen Griinden war es nicht moglich, ein mode-
riertes Diskussionsforum einzurichten (Faktor “Befassungsanlisse™), so daB letztlich nur der
Faktor Technik variiert werden konnte. Daher kénnen wir nur die Ergebnisse der Variation
des 'cognitive ease' prisentieren. Innerhalb des VIRTUS-Systems machten wir zunéchst die



Beobachtung, daf3 die interne Nachrichtenfunktion selten genutzt wurde. Die Nutzung dieser
Funktion héngt in erster Linie davon ab, ob es Ankniipfungspunkte fiir Kommunikation gibt
(=soziale Befassungsanlisse), d.h. z.B. ob die Mitglieder geniigend andere Mitglieder kennen,
die sie in einer Ratsuchesituation ansprechen konnten oder ob es als hilfreich und sinnvoll
angesehen wird, den Vorlesungsstoff online zu diskutieren. In zweiter Linie ist aber auch ent-
scheidend, ob die Technik die Erwartung an eine Kommunikationsumgebung erfiillt und d.h.
ob die eigene Nachricht bei passabler Benutzerfreundlichkeit zuverldssig und innerhalb eines
akzeptablen Zeitraums den Adressaten erreicht. Bei der bis dahin gegebenen technischen Um-
setzung war letzteres nicht garantiert. Die Nachrichten wurden nur innerhalb des Systems
angezeigt. Personen, die in einem bestimmten Zeitraum die Lernplattform nicht aufsuchten,
hatten daher keine Mdglichkeit, von einer an sie gegangenen Nachricht Kenntnis zu erlangen.
Wiirde aber nun die Nachricht auch als normale Email an den Empfinger weitergeleitet, wiir-
de der Empfinger die Nachricht zuverldssig erhalten, vorausgesetzt er sichtet seine Email
regelméssig. Das Wissen um die zuverldssige Zustellung einer Mail sollte, so unsere Erwar-
tung, potentielle Sender einer Nachricht ermuntern, diese zu verfassen.

Um diese Hypothese zu testen, ermoglichten wir einer Experimentalgruppe von n=573 Perso-
nen, Nachrichten auch als Email zu versenden. Die Kontrollgruppe behielt die eingeschrankte
Funktionalitét.

Das Ergebnis dieses Experiments ist zugleich aufschlussreich und enttduschend. Die Variation
in den technischen Bedingungen war nicht ausreichend, um Nachrichtenaustausch in nen-
nenswertem Umfang hervorzurufen. Der Effekt der technischen Variation liel sich zwar
hochsignifikant nachweisen, doch ist das Niveau der Mitteilungsbereitschaft in beiden Grup-
pen enttduschend niedrig. Insgesamt 9,1% der Nutzer verschickten mindestens eine Nachricht
aus der Lernplattform heraus. In der Experimentalgruppe wurden von 14,8% der Nutzer
Nachrichten verschickt, in der Kontrollgruppe nur von 6,5%. Der Anteil der Mailversender in
der Experimentalgruppe war demnach mehr als doppelt so hoch wie in der Kontrollgruppe.
Dennoch war diese Variation nicht hinreichend, um regen Mailverkehr zu generieren. Wir
vermuten, daf} der Faktor 'Befassungsanlaf}’ dominiert. Solange es im Lernsystem nicht fiir die
Mehrzahl der Nutzer subjektiv schliissige Anldsse fiir einen Nachrichtenaustausch gibt, wirkt
sich zwar der technische Faktor aus, fithrt aber nicht aus sich heraus zu einer Stimulation in-
terner Kommunikation.

Letztlich zeigt sich auch in diesem Befund die triviale Wahrheit, dafl technische Vorkehrun-
gen ohne soziale Arrangements noch keine Inanspruchnahme induzieren. Innerhalb des
VIRTUS-Projekts wurde aus den Befunden die Schluflfolgerung gezogen, die organisatori-
schen Anstrengungen zur Unterstiitzung von Kommunikation zu verstirken. Um die For-
schungen zu den Determinanten der Gemeinschaftsbildung in Computernetzen ertragreich zu
machen sind viel mehr solcher Experimente notwendig. Wir konnen aus unserer Erfahrung
nur ermuntern, theoriegeleitet systematische Variationen in Communities einzubauen.
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