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„Nähe kann nur der erzeugen, der sich zu entfernen weiß.“ 
Andreas Tenzer , deutscher Philosoph und Pädagoge
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Anmerkung:
Bei dem hier vorliegenden Dokument handelt es sich um eine frei zugäng-
liche Version meiner Diplomarbeit. Das bedeutet, dass an dieser Stelle auf 
eine Darstellung der praxisbezogenen Tätigkeiten und innerbetrieblichen 
Prozesse in der Volkswagen AG Konzernforschung verzichtet werden muss.   
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Vorwort:
Meine Diplomarbeit zeigt eine 
Möglichkeit, wie ingenieurwissen-
schaftliche Forschungsdisziplinen 
durch die Mitarbeit angrenzender 
Fachbereiche (Mediendesign) er-
gänzt werden kann. Diese Diplom-
arbeit verfolgt daher einen eindeutig 
interdisziplinären Ansatz. 

Die „vernetzte Welt“ hat für mich 
einen stark symbolischen Charakter. 
Sie klingt nach Hoffnung, Träumen 
und Möglichkeiten, aber auch nach 
Problemen und Unsicherheiten.
Es gibt kaum ein aktuelleres Thema 
unserer Zeit, das die Menschen so 
stark bewegt. Diese Arbeit zeigt ei-
nige Facetten, die in ihrer Gesamt-
form inspirieren und zum Nachden-
ken und Diskutieren anregen sollen. 

Ich möchte mich bei meinen Kolle-
gen bedanken, die mich in meiner 
Arbeit unterstützt haben.  
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1.1 Beschreibung des Arbeitstitels

„Komplexität ist für eine begriffliche 
Wiedergabe zu komplex.“1

Die Welt in der wir leben, ist sehr 
komplex. Wenn wir von ihr spre-
chen, dann meinen wir gemeinhin 
globale, weltweit reichende Aspekte 
jener Lebensbereiche, die über Lan-
desgrenzen hinweg Bedeutung ha-
ben, aber auch Teilbereiche des ei-
genen Lebens, die für sich bereits 
unüberschaubar und äußerst kom-
plex erscheinen. Oftmals ordnen wir 
den Begriff „Welt“ auch dem Blick-
feld eines einzelnen Menschen (Vgl. 
Einsteins Welt) oder der Bedeutung 
einzelner Objekte oder Themenge-
biete zu (Vgl. automobile Welt oder 
Welt der Physik). Wir wollen so mit 
möglichst wenigen Worten beschrei-
ben, dass es sich um sehr komplexe 
Zusammenhänge und Themenge-
biete handelt.

Wenn es um das Verstehen dieser 
Zusammenhänge geht, dann ist un-
ser zentrales Anliegen, Komplexität 
zu reduzieren und Dinge so zu be-
schreiben, damit sie von möglichst 
vielen anderen Menschen im Rah-
men ihrer kognitiven Fähigkeiten 
schnell erfasst und verstanden wer-
den können.2 

Die „vernetzte Welt“ als Begrifflich-
keit ist ein gutes Beispiel für den 
Ansatz, Aussagen durch Metaphern 
zu simplifizieren, die dem Men-
schen geläufig sind: Ein weltum-
spannendes Netz, das aus unzähli-
gen Knoten besteht, die miteinander 
verbunden sind, bei dem Verknüp-
fungen einfach hinzugefügt oder ge-
löst werden können.

1. Einleitung
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1 Luhmann, N.(1984), S.45
2 Vgl. Bleuer, K. (2006), http://www.wikiweise.de/wiki/Kognition,
  Stand: 12.03.2006 
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Tech|nik3, die; -, -en [nlat. technica  
= Kunstwesen; Anweisung zur Aus-
übung einer Kunst od. Wissenschaft, 
zu nlat. technicus < griech. techni-
kós = kunstvoll, kunstgemäß; sach-
verständig, fachmännisch (...)

1. alle Maßnahmen, Einrichtungen 
u. Verfahren, die dazu dienen, 
die Erkenntnisse der Naturwissen-
schaften für den Menschen prak-
tisch nutzbar zu machen: 
moderne T.; ein Wunder der T.; auf 
dem neuesten Stand der T.; im Zeit-
alter der T. 

Die „Technik der Nähe“ ist die Fer-
tigkeit, jemandem oder etwas nahe 
zu sein. Wobei Nähe als räumlicher, 
zeitlicher und persönlicher Aspekt 
zu betrachten ist. Die Vernetzung ist 
nichts anderes, als  ein Vorgang, der 
bisher isolierte, entfernte Elemente 
verbindet und erreichbar macht. Sie 
ist demnach eine Technik, die Nähe 
erzeugt.

 

Nä|he4, die; 
1. geringe Entfernung: 
etw. aus der N. betrachten; in der N. 
des Fensters, der Stadt; in jmds. N. 
bleiben; in nächster, unmittelbarer 
N. des Sees (unmittelbar am See); 
[ganz] hier in der N. (nicht weit von 
hier); er möchte die Kinder in sei-
ner N. (an einem nicht zu weit ent-
fernten Ort) haben; er hat das Buch 
in greifbarer N. (so nahe, dass er es 
schnell zur Hand nehmen kann); 
Übertragung: aus der N. betrachtet 
(wenn man sich genau damit be-
fasst), ist die Sache ganz anders. 

2. geringe zeitliche Entfernung [von 
etw. Bevorstehendem]: 
er fühlte die N. (geh.; das Heran-
nahen) des Todes; das Examen ist in 
unmittelbare N. gerückt; das Ziel, 
der Erfolg war in greifbarer N. 

3. jmds. Nahsein; enge Beziehung: 
eine vertrauliche N.; jmds. N. su-
chen.

Einleitung

3 Duden (2006), http://www.duden.de, Stand: 12.03.2006
4 Duden (2006), http://www.duden.de, Stand: 12.03.2006
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1.2 Sinn und Zweck der Arbeit

Diese Diplomarbeit soll aus einem 
betont nicht technischen Blickwin-
kel auf die Bedürfnisse des Men-
schen hinter der Kulisse alltäglicher 
Kommunikationsmittel hinweisen,  
eine Inspirationsquelle für Gemein-
schaften in und um das Fahrzeug 
herum darstellen und eine Diskus-
sion auf der Basis von visuellen und 
textlichen Szenarien entfachen.
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1.3 Vorgehensweise

Die Gliederung meiner Diplomar-
beit sieht einen theoretischen und 
einen praktischen Teil vor, mit einer 
anschließenden Synthese der Er-
kenntnisse aus diesen beiden Teilen.

Zu Beginn der Theorie werden eini-
ge Aspekte der „technischen Vernet-
zung“ aufgezeigt. Der Gliederungs-
punkt „Nähe durch Überbrückung 
von Distanzen“ widmet sich dem 
Verschmelzen von Lebensräu-
men und dem Mobilitätsverhalten 
von Menschen. In „Kommunikati-
on als Bedürfnis“ wird das mensch-
liche Bedürfnis nach Kommunikati-
on erläutert. In „Communities - Der 
Mensch und Gemeinschaften“  wer-
den Geflechte menschlicher Ge-
meinschaftsformen erläutert und de-
finiert. „Der Mensch und vernetzte 
Medien“ verdeutlicht Tendenzen 
und Entwicklungen in der Medien-
landschaft und gibt einige Beispiele 
für Communities.

1.4 Abgrenzung

Ich betrachte die vernetzte Welt aus 
dem Blickfeld eines Mediendesig-
ners, d.h. einerseits aus der Sicht 
des Menschen, der sich in ihr zu-
rechtfinden muss, agieren und kom-
munizieren möchte und andererseits 
als Kreativer, der nach neuen We-
gen sucht, die komplexen Zusam-
menhänge und damit verbundenen 
menschlichen Handlungen und Pro-
bleme auf konzeptioneller Ebene zu 
ergründen, zu benennen und Ansät-
ze zur Begreifbarkeit dieser Komple-
xität zu erarbeiten und zu visuali-
sieren. 

Ein wesentlicher theoretischer 
Schwerpunkt basiert auf sozialen, 
kulturellen und medienwissen-
schaftlichen Aspekten einer Vernet-
zung, die den Menschen in den Mit-
telpunkt sämtlicher Betrachtungen 
stellt. 

Einleitung
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1.5 Begriffsdefinition

Bei der direkten Kommunikation 
be-finden sich Sender und Empfän-
ger räumlich und zeitlich an einem 
Ort, d.h. sie nehmen sich gegensei-
tig wahr. Dies umfasst eine sofortige 
Rückmeldung, bei der nonverbale 
Zeichen eine zentrale Rolle spielen. 
Man nennt diese Art von Kommuni-
kation auch Face-to-face-Kommu-
nikation oder informelle Kommuni-
kation.

Bei der vermittelten Kommunikation 
übernehmen Geräte oder Gegen-
stände die Produktion, Übermittlung 
und Speicherung von Zeichen, sie 
werden zu Medien zwischen dem 
Sender und Empfänger, z.B. Briefe, 
Telefon, Fernseher. Die vermittelte 
Kommunikation wird auch als indi-
rekte oder mediale Kommunikation 
bezeichnet.5

5 Vgl. Ballstaedt S.-P. (2005), S. 5
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2. Die technisch vernetzte Welt

Die technische Vernetzung ist un-
trennbar mit der menschlichen ver-
bunden, da sie die Möglichkeiten 
und den Rahmen schafft, in dem 
jene indirekte Kommunikation unter 
Menschen überhaupt erst stattfin-
den kann, die nicht auf der persön-
lichen Anwesenheit der Kommuni-
zierenden beruht.
Die Telekommunikation und das 
Internet sind aus dem Alltagsleben 
vieler Menschen nicht mehr weg zu 
denken und stellen gute Beispiele 
dieser technischen Vernetzung dar.

2.1 Vernetzung global

Das Internet, Sinnbild technischer 
Vernetzung, ist 1969 aus dem Arpa-
net, einem Projekt des US-Verteidi-
gungsministeriums und dem Mas-
sachusetts Institute of Technology 
(M.I.T.) zur Vernetzung von ameri-
kanischen Forschungseinrichtungen 
und Universitäten6, entstanden. Es 
basierte anfangs ausschließlich auf 
drahtgebundenen, statischen Kom-
munikationswegen, wie beispiels-
weise dem Telefonnetz. 

Die Akzeptanz dieser Vernetzungs-
technologie in der Bevölkerung 
nahm zu dem Zeitpunkt rapide zu, 
als der Zugang zum Internet für je-
dermann in den heimischen vier 
Wänden verfügbar und erschwing-
lich wurde und nicht mehr aus-
schließlich einer akademischen 
Elite vorbehalten war. Die starke 
Zunahme von neuen Kommunika-
tionsmöglichkeiten, wie z.B. dem 
E-Mail-Dienst oder verschiedenen 
Chatsystemen, aber auch die zuneh-
mende Etablierung und Penetration 
von grafischen Benutzeroberflächen 
und die schnelle Leistungszunahme 
der Heim- und Arbeitsrechner unter-
stützte diese Entwicklung stark.

Die Menschen setzten seit jeher 
große Hoffnungen und Erwartungen 
an diese innovative Technologie, die 
den Globus umspannt, Grenzen be-
deutungslos werden und Menschen 
vorurteilsfrei zusammen finden lässt. 
So entwickelte sich auch schnell 
eine große wirtschaftliche Eigendy-
namik, die im März 2000 mit dem 
Zusammenbruch des 

D
ie technisch vernetzte W

elt

 

6 s. Glossar
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New Economy-Marktes7 einen der-
ben Tiefpunkt fand und viele desillu-
sionierte.

Die technische Weiterentwicklung 
des Internets blieb davon allerdings 
weitgehend unbehelligt, weil sie 
dezentral, in großen Teilen auch 
im Rahmen der Open-Source-Be-
wegung8 durch unabhängige Pro-
grammierer und Entwickler, sowie 
kleinere Softwareschmieden voran-
getrieben wurde.

Heute, im Jahr 2006, ist das Inter-
net als Kommunikationsmedium fest 
etabliert und nur noch schwer aus 
dem menschlichen Alltag wegzu-
denken. Abb. 1 zeigt das Ergebnis 
einer Befragung von 48.107 Per-
sonen über 14 Jahren (Basis: 2005) 
von TNS Infratest in Zusammenar-
beit mit der Initiative D21. 55,1% 
der Befragten nutzen demnach das 
Internet bereits und 6,3 % planen, 
dies zu tun. Hochgerechnet auf die 
Gesamtbevölkerung bedeutet dies 
einen Anteil von 35,7 Mio. Men-
schen. 

D
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7 s. Glossar

Abb. 1: Onlinenutzer in Deutschland 2001-2005

Quelle: tns infratest, in Zusammenarbeit mit der Initiative D21, http://www.nonliner-atlas.de Stand: Juni 2005
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2.2 Jeder kann jeden erreichen

Mobile Datenübertragungstech-
nologien, wie GSM9, Bluetooth10, 
WLAN11, UMTS12 und ihre in der 
Marktreife befindlichen Nachfol-
ger haben das Zeitalter der allge-
genwärtigen Kommunikation längst 
eingeläutet, in dem jeder jeden 
persönlich erreichen kann. Mobil-
funk- und UMTS-Flatrates13 bieten 
genau wie ihre Pendants aus dem 
Bereich der DSL-Internet-Zugänge 
mit Voice-Over-IP14 für den Heim-
bedarf ständige, zeit- und volume-
nunabhängige Kommunikation zum 
moderaten Preis.
Die technischen Möglichkeiten zur 
Kommunikation sind enorm, nie-
mals zuvor konnte ein einzelner 
User so einfach, direkt und schnell 
mit einem anderen auf der Welt 
kommunizieren. Für den befrem-
deten Technik-Laien ist die volle 
Produktbandbreite allerdings zuneh-
mend schwer überschaubar. 

Viele Möglichkeiten hängen von 
der Wahl des richtigen technischen 
Geräts ab, das den Zugang und die 
Nutzung zu einer digitalen Kommu-
nikationsform überhaupt erst ermög-
licht. Diese Problematik des „Nicht-
Wissen-wie“ endet nicht beim Kauf 
und der Installation eines Systems, 
sondern beginnt erst richtig anzu-
schwellen. 

„Technik ist großartig und hat uns 
zu einem Lebensstandard verhol-
fen, wie ihn keine Generation zuvor 
erleben durfte. Dennoch sollte sie 
bleiben, was sie ist – das Rad, das 
den Menschen bewegt, kein Göp-
pel, das er täglich drehen muss.“15 

D
ie technisch vernetzte W

elt

8 s. Glossar
9 s. Glossar
10 s. Glossar
11 s. Glossar
12 s. Glossar
13 Kuhlen, F. (2004), S. 154
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Gadgets16 ist ein Modewort, 
welches oft als Sammelbegriff für 
die Vielzahl von kleinen mobilen 
(tragbaren) technischen Helfer des 
menschlichen Alltags  gebraucht 
wird, die meist viele clevere Funk-
tionalitäten bieten, oftmals jedoch 
mehr technoides Spielzeug als funk-
tionales Hilfsmittel sind.

Handys oder Smartphones17 gehö-
ren zu dieser Kategorie, die neben 
der bekannten mobilen Telefonie, 
auch über integrierte digitale Foto- 
und Videokameras, MP3-Player, 
mobile Navigationssysteme, einen 
Internetzugang und verschiedenste 
Sensoren verfügen. Selbst wenn von 
vielen dieser neuen Funktionen nur 
selten Gebrauch gemacht wird, 

werden Gadgets mit immer mehr 
Funktionen ausgestattet. Ihr tatsäch-
licher Funktionsumfang  ist auch 
deswegen kaum noch überschaubar, 
weil oftmals kein Zusammenhang 
von Funktionen besteht und die Be-
nutzerführung wenig intuitiv gestal-
tet ist.

Das ganze Spektrum von tech-
nischen Möglichkeiten dieses digi-
talen Lifestyles ist noch längst nicht 
ausgereizt, wenn es nach den Ent-
wicklern geht.
 
„In Zukunft werden sich statische 
Netze in Bewegung setzen. Das 
heißt, alle Menschen, Autos, Dru-
cker, Handhelds […], die sich per-
manent in Bewegung befinden, 
wollen während dieser Bewegung 
vernetzt bleiben.“18 

D
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14 s. Glossar
15 s. Glossar
17 Kuhlen, F. (2004), S. 54
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2.3 Global mobile Vernetzung 

Die persönliche Mobilität ist fest mit 
menschlicher Kommunikation ver-
bunden: Auf der einen Seite surfen 
Millionen von Internetusern auf dem 
Ozean des weltweiten Netzes und 
auf der anderen Seite, dem Festland, 
sind ebenso viele Menschen damit 
beschäftigt, ihre persönlichen Ge-
räte auf ihren täglichen Reisen mit 
sich herum zu tragen, um immer er-
reichbar zu sein.

Die Erforschung der vernetzten Welt 
kann am besten mit der Suche nach 
Öl verglichen werden:
Ist die Wahl des Bohrfeldes getrof-
fen, muss es erschlossen und für 
die Bearbeitung vorbereitet werden. 
Zeigen einige Probebohrungen und 
Stichproben keinen Erfolg, dann 
muss solange der Standort gewech-
selt werden, bis man fündig wird. 
Die eigentliche Arbeit fängt dann 
erst an, wenn man versucht, in die 
Tiefe vorzudringen.

Viel Material und Kraft wird ein-
gesetzt, um zum Ziel zu gelangen, 
schließlich stößt man auf viel Wie-
derstand. Wenn die Quelle sprudelt, 
darf man nicht ausruhen, sondern 
muss an anderen Stellen weiter-
gebohren. Denn auch die größten 
Quellen können schnell versiegen. 
Vielleicht findet man auch genau-
so wertvolles Erdgas oder Wasser. 
In jedem Fall ist größte Vorsicht ge-
boten, dass der Boden unter den 
Füßen nicht weg bricht. Wenn der 
Kern in Sicht ist, hat man sich von 
der Oberfläche bis ins Innere durch-
gegraben. 

D
ie technisch vernetzte W
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„[…] Vernetzung erfordert Koordina-
tion in Raum und Zeit.“19   

Wir Menschen können physisch ge-
sehen nur an einem Ort zu einer 
Zeit sein, deshalb müssen wir uns 
entscheiden und möglichst genau 
planen, welche Menschen wir im 
Rahmen unserer physischen Mobili-
tät persönlich aufsuchen, um mit ih-
nen von Angesicht zu Angesicht zu 
sprechen. Dies wird umso wichtiger, 
je größer unser persönliches Netz-
werk von Kontaktpersonen ist und je 
bedeutsamer diese Kontakte für uns 
und unser Leben sind.
Jeder kann dies nachvollziehen, 
wenn er versucht, mit zehn, zwan-
zig oder achtzig seiner nahe ste-
henden Bekannten, einen Termin 
für eine Feierlichkeit zu organisie-
ren, zu dem möglichst viele anwe-
send sein sollen. Auf zwei Hoch-
zeiten zugleich zu tanzen, stellt sich 
immer wieder als äußerst schwierig 
heraus. 

Virtuelle und mobile Kommunika-
tionsmittel ermöglichen es, sich ein 
Stück weit von dieser örtlichen Bin-
dung zu lösen und trotzdem Kontakt 
zu weit entfernten Personen aufzu-
bauen und zu halten. Im Falle der 
Hochzeit würde dies bedeuten, dass 
man zumindest ein kurzes Telefo-
nat mit dem Hochzeitspaar führt, in 
dem man seine Glückwünsche aus-
drückt. Zwar ist dies nicht vergleich-
bar mit persönlicher Anwesenheit, 
aber immerhin hat man für kurze 
Zeit an die entfernten Personen ge-
dacht und ist ihnen ein Stück weit 
nahe gewesen, mehr noch, als nur 
eine Karte auf dem Postweg versen-
det zu haben.

Die virtuelle kann also die persön-
liche zwischenmenschliche Kom-
munikation nicht voll ersetzen, un-
sere physische Anwesenheit übt 
einen anderen Reiz auf unsere Mit-
menschen aus.

3. Nähe durch Überbrückung von Distanzen
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18  Kuhlen, F. (2004), S. 151
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3.1 Mobilität und Immobilität

Wir bewegen uns ständig zwischen 
zwei Extremen, zwei entgegen ge-
setzten Polen - zwischen Lange-
weile und extremer Aktion, Still-
stand und Hochgeschwindigkeit, 
Bekanntem und Unbekanntem oder 
auch Einfachheit und Komplexität. 
Diese Bewegung ist selten gleich-
förmig, sondern kommt eher einer 
kurvenreichen Fahrt gleich. Nach 
einem aktionsgeladenen Erlebnis 
brauchen wir Ruhe, nach mono-
toner Arbeit suchen wir nach He-
rausforderungen, nach der Aus-
einandersetzung mit komplexen 
Zusammenhängen suchen wir nach 
Einfachheit und Klarheit. 

3.2 Freiwillige Mobilität

Was wir von der Welt, unserem Le-
bensraum zuerst wahrnehmen, ist 
das, was uns direkt umgibt, die Din-
ge mit denen wir täglich zu tun ha-
ben, mit denen wir arbeiten, Men-
schen aus unserem direkten Umfeld 
und der Raum, die Natur, die wir 
vorfinden, wenn wir uns gelegent-
lich umschauen. Das kann z.B. der 
Kollege sein, der uns gegenüber am 
Schreibtisch sitzt oder ein Baum, 
der an einer Strasse steht, die wir 
gerade entlang gehen. Alles Nahe 
sehen wir klar und deutlich, wir 
können es anfassen, benutzen, also 
mit unseren Sinnen erfassen, wäh-
rend das Ferne, das weit weg Lie-
gende unerreichbar scheint und un-
scharf ist, gleichwohl aber mystische 
Anziehungskraft auf uns ausübt.

N
ähe durch Ü

berbrückung von D
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Wenn wir uns täglich mit denselben 
Dingen beschäftigen, von densel-
ben Menschen umgeben sind und 
uns vielleicht sogar am selben Ort 
aufhalten, dann stellt sich ziemlich 
bald ein routiniertes Verhalten ein, 
das man gemeinhin als Alltagsleben 
bezeichnet, ein Zustand der Gleich-
förmigkeit, des vermeintlich durch 
und durch Bekannten und Ge-
wohnten. Alles erscheint nicht mehr 
so neu und somit uninteressant.

Die unscharfe Ferne wirkt in diesem 
Zusammenhang wie ein buntes ge-
heimnisvolles Abenteuerland, dass 
es zu entdecken gilt und unsere 
Neugierde treibt uns voran, diese 
neuen Dinge, unbekannten Men-
schen und neuen Orte aus der Nähe 
zu betrachten, kennen zu lernen 
und zu erleben. 

Was aber ist, wenn die Auslastung 
der Sinne zu gering ist?

Wie neugierig wir sind und wie em-
sig wir in die Ferne schweifen hängt 
davon ab, wie hoch die Spannung 

ist, die die Ferne auf uns persönlich 
ausübt. Dieses instinktive Verhal-
ten, diese Wander- oder Abenteu-
erlust stellt den Aspekt der freiwil-
ligen Mobilität dar, die von jedem 
Menschen selbst ausgeht. Die Men-
schen, die Orte und die Dinge, die 
wir kennenlernen und finden, bil-
den die Grundlage, den Gesprächs-
stoff in der Unterhaltung mit ande-
ren. 
„Weißt Du, wo ich letzte Woche 
war?“, „Weißt Du, wen ich gesehen 
habe?“, sind des Öfteren die Ein-
stiegsfragen mit denen persönliche 
Gespräche eingeleitet werden.

3.3 Zwangsmobilität

Die heutige vernetzte Arbeitswelt 
ist durch ein modernes Nomaden-
tum gekennzeichnet. Internationale 
Kontakte und Geschäftsreisen for-
dern ein Höchstmaß an Mobilität, 
um global verteilte Produktionsstät-
ten, weltweite Kooperationen und 
interkontinentale Geschäftsbezie-
hungen aufrecht zuhalten und aus-
zubauen. In nicht wenigen Fällen ist 
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der Arbeitnehmer unausgesprochen 
aufgefordert, auch seinen privaten 
Lebensmittelpunkt zu verlegen und 
umzuziehen. Diese Flexibilität wird 
vom Arbeitgeber vorausgesetzt, aber 
von den wenigsten Arbeitnehmern 
bereitwillig umgesetzt.20 Man 
spricht in diesem Zusammenhang 
auch von Zwangsmobilität. Norbert 
Schneider erläutert in diesem Zu-
sammenhang, dass sich Menschen 
von einer Politik und Wirtschaft ge-
trieben fühlten, die Mobilität als 
durchweg positiv ansehe und stellt 
weiter fest, dass Mobilität gleichsam 
mit vielen Belastungen verbunden 
sei und neben vielen Vorteile auch 
Nachteile bürge.21

Bei der Befragung von Pendlern will 
Schneider bei etwa zwei Drittel der-
jenigen, die mehr als zwei Stunden 
Transferzeit zwischen Arbeitsstelle 
und Heim unterwegs sind,

Gesundheitsbelastungen, wie Er-
schöpfungszustände, Schlafstö-
rungen und Depressionen festge-
stellt haben.22

  
Zwänge führen dazu, dass sich 
Menschen eingeengt fühlen. Wenn 
diese zwanghafte Situation nicht be-
herrschbar und behebbar erscheint, 
dann tritt alsbald ein Gefühl von 
Aussichtslosigkeit und schließlich 
eine tiefe Abneigung gegenüber 
dem Aufgedrängten ein.

So betrachtet, bedeutet nur die Mo-
bilität wirkliche Freiheit, die auch 
aus freiem Willen entsteht.

N
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19 Vgl. Hänsel, H. (2001), http://www.taz.de/pt/2001/08/29/a0037.1/text , Stand: 10.03.2006
20 Vgl. Schneider, N. (2001), http://www.soziologie.uni-mainz.de/schneider/wwwbmlf.html,    	

    Stand: 13.03.2006
21 Vgl. Schneider, N. (2001), http://www.soziologie.uni-mainz.de/schneider/wwwbmlf.html, 		

    Stand: 13.03.2006
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Im menschlichen Alltag und damit 
verbundener Mobilität stellt Zeit ei-
nen begrenzenden Faktor dar. Der 
Zustand, keine Zeit zu haben, ver-
hindert, dass man sich den Dingen 
widmen kann, die auf der persön-
lichen Aufgabenliste erst auf den 
hinteren Positionen stehen. Sie blei-
ben oftmals unerfüllt.

Ein Top-Manager muss seinem Kind 
regelmäßig erklären, dass er nicht 
zum nächsten Fußballspiel dabei 
sein kann, ein Angestellter kündi-
gt sein Abo im Fitnessstudio, weil er 
nach der Arbeit seine kranke Mutter 
versorgen muss und ein Designer 
vergisst nach einem 13 Std.- Arbeits-
tag und zwei Std. Familienleben 
auch mal an sich zu denken und 
auszuspannen. Diese Beispiele sol-
len verdeutlichen, dass man auch 
über Zeit nicht immer frei verfügen 
kann, sondern selbst in der soge-
nannten „Freizeit“ vielen Zwängen 
unterliegt.

Wie folgenschwer Zeitknappheit in 
einigen Situationen des Alltags sein 
kann, schildert Norbert Bolz, indem 
er behauptet, dass durch sie nicht 
mehr länger über Geldbeträge nach-
gedacht würde, weil dies unökono-
misch sei. Man müsse sich auf den 
ersten Eindruck verlassen und wolle 
als Kunde beim Kauf verführt wer-
den, um eine rasche Entscheidung 
treffen zu können.23  

Ob Kunden in ihrer Kaufentschei-
dung wirklich nicht mehr ans Geld 
denken, weil dies unökonomisch 
sei, steht zur Disposition, interes-
sant ist aber die Aussage, dass man 
in turbulenten Situationen nie aus-
reichend informiert sei, um vernünf-
tig und besonnen zu handeln.23 Das 
würde jedenfalls teilweise das Phä-
nomen erklären, warum dem ersten 
Eindruck soviel Wert beigemessen 
wird und die menschliche Intuition, 
die „Bauchentscheidung“, so ent-
scheidend ist.
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22  Vgl. Steinle, A., Wippermann P. über Bolz, N. (2003), S. 36
23  Vgl. dazu Bounded Rationality, Steinle, A., Wippermann P. (2003), S. 33

3.4 Zeit – ein lebenswichtiger Faktor
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Eine klare Trennung zwischen Arbeit 
und Freizeit gibt es immer seltener. 
Die zunehmende Vernetzung führt 
auch dazu, dass sich ehemals klar 
voneinander trennbare Aufgaben-
blöcke des menschlichen Tagesab-
laufes miteinander vermischen.

„Die Zwei-Welten-Lehre [Arbeit 
und Konsum] ist nicht mehr halt-
bar.“24

Telearbeiter arbeiten am heimischen 
Küchentisch mit dem Baby auf dem 
Arm, Workaholics übernachten in 
den Büros und essen mit den Kolle-
gen gemeinsam ihre allabendliche 
Pizza des Lieblingsitalieners aus der 
Stadt. Man lebt und arbeitet dort, 
wo es gerade passt.

Norbert Bolz bezeichnet dazu die 
Eigenzeit als einen Zustand wirk-
licher Zeitfreiheit, in denen Per-
sonen überhaupt keinen Verpflich-
tungen unterliegen würden.25 

Ein gewisser Bedarf an einer desi-
gnerischen Lösung des Problems 
„freie Zeit“, das sich Freizeitgestal-
tung nenne, rühre auch daher, dass 
Menschen neben der Beschleuni-
gung nicht in der Lage seien, einen 
Gang herunterzuschalten.26

Persönliche Ziele, die der Selbst-
verwirklichung dienen, werden von 
den Menschen in ihrer Eigenzeit re-
alisiert. 

Freiraum schafft Raum für Kreativi-
tät. Ein kreatives Chaos können sich 
die meisten Menschen aber nur er-
lauben, wenn sie nicht durch ande-
re terminliche Verpflichtungen aus 
dem privaten und geschäftlichen 
Umfeld gebunden sind. 

N
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24 Steinle, A., Wippermann P. (2003), S. 34
25 Vgl. Eigenzeit, Steinle, A., Wippermann P. (2003), S. 27
26 Steinle, A., Wippermann P. (2003), S. 27
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Unser menschliches Mobilitätsver-
halten wird durch verschiedene Fak-
toren beeinflusst.
Zum einen ist es unsere ständige 
Neugier, die uns vorantreibt, sich 
die Dinge mal genauer anzuschau-
en, zum anderen sind es aber auch 
immense Verpflichtungen, die uns 
zwingen, weite Strecken zurückzu-
legen. Dies kann dazu führen, dass 
wir mobilitätsmüde werden und der 
Beschleunigung etwas Statisches, ei-
nen Ruhepol entgegensetzen möch-
ten.

Unsere Zeit, die wir für uns selbst 
haben, unsere Eigenzeit, schrumpft 
mit jeder Minute, die wir während 
der Fahrt zur Arbeit oder in den 
Urlaub im Stau stehen und jede 
Technologie, die uns Zeitgewinn 
verspricht oder hilft diese Nischen-
zeiten27 zu überbrücken, steht ganz 
oben auf unserer Wunschliste. 

Höhere Effizienz ist allerdings nicht 
gleichbedeutend mit höherer Le-
bensqualität. Unsere so oft selbst 
angepriesene Spontanität ist eine lo-
gische Reaktion, weil wir in vielen 
Situationen gar keine Zeit haben, 
uns genauer über die Sachlage zu 
informieren. 
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27 Vgl.  Höflich, J. R., Gebhardt, J. (2005), S. 96

3.5 Konsequenzen für die
Überlegungen
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Kommunikation ist eng mit mensch-
licher Wahrnehmung verbunden.

Mit den Sinnen werden die fünf Sin-
neskanäle des Menschen bezeich-
net, der Gehörsinn, der Geruchs-
sinn, der Geschmackssinn, der 
Gesichtssinn, und der Tastsinn.28

Die Wahrnehmung ist somit eine be-
wusste Aufnahme von Informationen 
über unsere Sinne. 

„Etwas zu ‚begreifen‘ bedeutet 
buchstäblich, sich die Welt zu erta-
sten, zu erfühlen. Wissen entsteht 
durch sinnliche Wahrnehmung - je 
komplexer die Vernetzungen im Ge-
hirn, umso ‚greifbarer‘ ist das Wis-
sen.“29

Je näher und direkter wir mit etwas 
in Kontakt treten, desto besser be-
greifen, wissen und erfassen wir die 
Zusammenhänge. Unsere Erfahrung, 
unser Erlebnis ist auch umso inten-
siver, je stärker und je kombinierter 
unsere verschiedenen Sinne dabei 
beansprucht werden. Sich von An-
gesicht zu Angesicht zu unterhalten, 

ist die direkteste Form von Kommu-
nikation.
Unser Gehirn stellt das Wahrgenom-
mene mit unserer Erfahrung und 
auftretenden Emotionen in Zusam-
menhang. Unser Sinneseindruck ist 
somit in Bezug zu dem persönlichen 
Kontext zu stellen, der sich aus dem 
Wissen und die Erfahrung über eine 
Situation, ein Objekt und dazuge-
hörige Gefühlsäußerungen zusam-
mensetzt.

4.1 Realität und Virtualität

Man kann die menschliche Wahr-
nehmung von Realität und Virtuali-
tät in vier Stufen unterscheiden:

1. Realität
2. Erweiterte Realität 
3. Erweiterte Virtualität 
4. Virtualität

Die 2. Stufe (höherer Anteil von re-
alen Inhalten) und die 3. Stufe (hö-
herer Anteil von virtuellen Inhal-
ten) werden gewöhnlich unter dem 
Begriff Mixed Reality31 zusammen-

4. Kommunikation als Bedürfnis

29 s. Glossar
30 BR-Online.de (2006), http://www.br-online.de/wissen-bildung/thema/gedaechtnis/kinder.xml, 	

    Stand: 13.03.2006
31 s. Glossar
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gefasst und beschreiben einen Zu-
stand, in dem die reale mit der vir-
tuellen (nicht gegenständlichen) 
Sinneswahrnehmung vermischt ist. 
Die rein virtuelle Sinneswahrneh-
mung bezieht die Realität nicht mit 
ein.

Wie ist der Kontext, wenn wir nicht 
direkt mit Menschen kommunizie-
ren und Dinge nicht direkt anfassen 
können, weil sie nicht gegenständ-
lich sind?

4.2 Mensch-Maschine-
Schnittstelle

„Die Technologien dehnen sich in 
einem Bereich aus, der Sinnen und 
Händen nur noch mittelbar vorliegt, 
daher die gewachsene Bedeutung 
der Vermittler, der Medien.“32 

Können Medien Nähe schaffen?
Technologische Produkte sind heu-
te weitgehend rechnergestützte 
Systeme, die neben der ursprüng-
lichen, mechanischen Arbeit, z.B. 
Rasenmähen, auch andere übergrei-

fende Aufgaben bewältigen, so z.B. 
automatisiertes Rasenmähen, Selbst-
reinigung, etc. 

Die meisten Geräte sind extrem 
multifunktional, ohne ihnen aller-
dings oftmals ansehen zu können, 
was man mit ihnen wirklich tun 
kann. Dies ist nur bei dem alten 
Handmäher der Fall, der komplett 
mechanisch gesteuert wird. 

Immer dann, wenn Menschen tech-
nische Hilfsmittel bedienen, fällt der 
konsistenten Gestaltung der so ge-
nannten Mensch-Maschine-Schnitt-
stelle (Human Maschine Interface, 
HMI) eine enorme Bedeutung zu, 
weil sie als Vermittler zwischen dem 
technischen System und dem Men-
schen fungiert. Sie muss bestenfalls 
selbsterklärend den Zugang zu den 
tief im System verborgenen Funkti-
onen bieten und so einladend ge-
staltet sein, dass man sich gerne mit 
dem System auseinandersetzt. 

Der besonderen Bedeutung be-
wusst, habe ich mich während mei-

32 Heidenreich, S. (2004), S. 100

Ko
m

m
un

ik
at

io
n 

al
s 

B
ed

ür
fn

is



25

ner Überlegungen und praktischen 
Arbeiten ebenfalls in Teilen mit der 
Thematik der intuitiven Benutzer-
schnittstelle auseinander gesetzt. 
Der Fokus dieser theoretischen 
Ausarbeitung liegt allerdings nicht 
auf der Kommunikation zwischen 
Mensch und Maschine, sondern auf 
dahinter liegenden qualitativen As-
pekten zwischenmenschlicher Kom-

munikation. Eine intuitive Benutze-
roberfläche für meine Ansätze zu 
entwickeln ist ein eigenständiges 
Thema und kann nicht in den Rah-
men dieser Betrachtung fallen. 
An dieser Stelle folge ich Erich Le-
jeune, der sagt, dass selbst die beste 
technische Vernetzung nur so gut 
sei, wie die zwischenmenschliche, 
die dahinter stehe.33

33  Lejeune, E. J., Vorstandsvorsitzender ce AG und Motivationstrainer

Abb. 2: Bedürfnispyramide von Abraham Maslow
Quelle: Berliner Wissenschaftsverlag GmbH, https://bwv-verlag.de, 12.03.2006
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4.3 Menschliche Bedürfnisse

Abraham Maslow erkannte bereits 
1943 grundlegende Zusammenhän-
ge von menschlichen Bedürfnissen 
und entwickelte dazu die Metapher 
der fünfstufigen menschlichen Be-
dürfnispyramide (Abb. 2).
 
Die Bedürfnisse der untersten Stufe 
sind die menschlichen Grundbedürf-
nisse. Die nächst höhere Stufe zeigt 
Sicherheitsbedürfnisse, die dritte 
Stufe die sozialen Bedürfnisse, die 
vierte die Bedürfnisse nach Geltung 
und Anerkennung und die fünfte 
das Bedürfnis nach Entfaltung der 
eigenen Persönlichkeit.

Die entscheidende Theorie dahinter 
ist diejenige, dass die jeweils nächst 
höhere Stufe erst dann erreicht 
werden kann, wenn das Bedürfnis 
der unteren Stufe gedeckt ist. Ein 
Mensch denkt nicht an eine ständige 
Bleibe, wenn er nichts zu Essen und 
zu Trinken hat, er wendet sich nicht 
anderen Menschen zu, wenn er 
sich nicht sicher sein kann, dass er 

gesund bleibt und Arbeit hat. Er wird 
nicht nach Anerkennung gegenüber 
anderen suchen, wenn er nicht am 
gesellschaftlichen Leben teilnimmt 
und er wird sich nicht selbst entfal-
ten können, wenn er durch andere 
nicht als Person anerkannt und 
wahrgenommen wird.

Teile dieser oft zitierten Theorie von 
Maslow voraussetzend, bleibt anzu-
merken, dass die Formen zwischen-
menschlicher Kommunikation, wie 
Anerkennung, Wissensaustausch, 
Unabhängigkeit und Freiheit (4. Stu-
fe), das Bewusstsein über eine oder 
mehrerer nahestehende Menschen 
voraussetzt, mit denen man direkt 
kommuniziert.
Nähe und Zuneigung zu Menschen 
(Abb. 3, Folgeseite) schließt dabei 
ein, dass die menschlichen Grund-
bedürfnisse gestillt und persönliche 
Sicherheitsrisiken, wie bedrohliche 
Krankheiten, Arbeits- und Woh-
nungsverlust ausgeschlossen sind. 
Ein Lebensstandard, den heute nicht 
alle Menschen auf der Welt aufwei-
sen können, auch angesichts gegen-
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wärtiger existenzieller Bedrohungen 
durch internationalen Terrorismus, 
globaler Epidemien, ungeklärter Be-
schäftigungsverhältnisse und hoher 
Arbeitslosigkeit. Hier bleibt abzu-
warten, inwieweit künftige Entwick-
lungen das Sicherheitsempfinden 
der Bevölkerung beeinträchtigen und 
inwiefern ein Zustand allgemeiner 
Prosperität im Rahmen einer sozi-
alen Grundabsicherung bestehen 
bleibt. 

„Kultur muss Konsumenten errei-
chen und daher deren Bedürfnisse 
abbilden oder entfachen.“ 34

Menschen wollen Kommunikation 
erleben, wenn sie ihr Wissen an-
deren mitteilen, ihre Erfahrungen 
preisgeben und ihre Meinung äu-
ßern, um neben dem bloßen Aus-
bau ihrer persönlichen Kontakte 
auch ein Feedback, ein Echo über 
sich selbst zu bekommen. 

34  Kuhlen, F. (2004), S. 151

Abb. 3: Menschliche Nähe 

Die Selbstverwirklichung stellt 
das höchste Ziel oder Bedürfnis 
menschlichen Handelns dar. Sie 
wird greifbar, nachdem wir unser ei-
genes Potenzial entwickelt haben, 
indem wir zu unseren persönlichen 
Stärken finden und unseren tief ver-
borgenen Interessen nachgehen.

4.4 Emotionale  Bindungen

Unter Berücksichtigung der Erkennt-
nisse zur Bedürfnispyramide ist das 
Streben nach menschlicher Zunei-
gung und Nähe in erster Linie emo-
tional. Jemanden gern zu haben und 
sich ihm nah zu fühlen, ihn zu lie-
ben oder eng mit ihm befreundet zu 
sein (Vgl. Abb. 3), sind Kernaspekte 
von engen zwischenmenschlichen 
Beziehungen.

Liebe und Hass, Freude und Leid, 
Ruhe und Stress - emotionale Zu-
stände sind in der menschliche 
Kommunikation auch immer Aus-
drücke von Spannungsverhältnis-
sen,.
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Neben diesen starken Bindungen 
zwischen Menschen (zu Lebens-
partnern, Familie und guten Freun-
den) können auch schwächere 
Bindungen (z.B. zu flüchtigen Be-
kannten oder entfernteren Arbeits-
kollegen) existieren, die weniger 
emotional sind.35

Schwache Bindungen sind für die 
eigene persönliche Entwicklung sehr 
wichtig, oftmals steht das gemein-
same Interesse oder das übergeord-
nete Ziel bei der Kommunikation im 
Vordergrund.

Die Sozialwissenschaft kennt dazu 
den Begriff der Communities, der 
im nächsten Abschnitten behandelt 
wird.

 

35 Vgl. Gladwell, M. (2002), S. 67
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5. Der Mensch und Gemeinschaften

„(..) das soziale Denken ist eines 
der wichtigsten Ausprägungsmerk-
male des menschlichen Geistes 
(..).“36

5.1 Warum „Communities“ ein 
Unwort ist

Unser tägliches Leben ist durch das 
Interagieren mit Personen in unter-
schiedlichsten Gemeinschaften be-
stimmt. Wir pendeln zwischen die-
sen Gemeinschaften hin und her. 
Unsere mobilisierenden und kom-
munikativen Hilfsmittel vernetzen 
uns mit Personen und Kontakten, 
die Schlüsselfiguren unseres Alltags-
lebens darstellen, so z.B. der Ehe-
mann oder die Ehefrau, das Kind in 
der Schule, eng zusammenarbeiten-
de Arbeitskollegen, der Vorgesetzte, 
aber auch flüchtige Bekannte, wich-
tige Informationsträger und geschäft-
liche Verhandlungspartner und Kun-
den, sowie die Spielkameraden des 
örtlichen Fußballvereins.  

„Soziale Regelsysteme verschmelzen 
mit technischen Systemen(...)“37

Der Begriff “Community” existiert 
nicht erst seit gestern, sondern ist ein 
wahrhaftiger Dinosaurier in der Li-
ste der Schlagwörter, die monatlich, 
meist aus Marketingkreisen, neu de-
finiert und aktualisiert werden, den 
Buzzwords.38

In der amerikanischen Gesellschaft 
wurde in den 50er Jahren des letz-
ten Jahrhunderts der Ausdruck der 
„local communities“ im Zusammen-
hang zur sozialwissenschaftlichen 
Forschung benutzt. „Vor diesem 
Hintergrund ging es in der commu-
nity-power-Forschung um den de-
mokratischen Charakter der ameri-
kanischen Gesellschaft unter dem 
Einfluss der zunehmenden Konzen-
tration von wirtschaftlicher Macht in 
den Vereinigten Staaten.“39
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36 Horx, M. (2005), S. 63
37 Kuhlen, F. (2005), S. 218
38 s. Glossar
39 Bierschenk, T. (2003), S.2



30

Es handelt sich um einen Sachver-
halt, der nicht ohne weiteres auf 
deutsche Verhältnisse übertragbar 
ist, gleichwohl bleibt aber festzustel-
len, dass eine Community sehr wohl 
örtlich begrenzt und geschlossen 
sein kann.

„Community“ wird als Sammelbe-
griff in der Öffentlichkeit verwen-
det, unter dem teilweise viele unter-
schiedliche Bedeutungen vermittelt 
werden sollen. Er wird z.B. in der 
Wirtschaft oftmals dadurch ver-
fälscht, dass er gleichbedeutend mit 
dem deutschen Wort „Zielgruppe“ 
verwendet wird. Eine Community 
ist jedoch mehr als das. Zielgrup-
pen sind ausschließlich soziodemo-
graphisch und quantitativ (z.B. die 
Bevölkerungsgruppe der Renter) zu 
definieren.
Die Community berücksichtigt dabei 
auch psychografische und soziokul-
turelle Kriterien (z.B. die jung geblie-
benen Renter), also auch qualitative 
Merkmale. Sie erstreckt sich über 
die gesamte Wertschöpfungskette ei-
ner Branche, und definiert sich über 

die kleinste Gemeinsamkeit einer 
ansonsten ganz unterschiedlich zu-
sammengesetzten Gruppe.40

Die begriffliche Verwirrung wird 
umso deutlicher, wenn Ausdrücke, 
wie virtuelle Gruppen, Web-Com-
munities, Net-Communities, elek-
tronische Gemeinschaften oder 
Online-Gemeinschaften als Begriff-
lichkeiten kursieren. Nahezu jedes 
große Onlineportal namhafter Un-
ternehmen verfügt über eine Online-
Community.

Unklarheit besteht auch in den 
unterschiedlichen wissenschaftlichen 
Disziplinen, die Zahl der Definiti-
onen ist sehr groß.

5.2 Virtuelle Communities

Heutzutage ist durch die Verwen-
dung des Begriffs Community meist 
eine Form von virtueller Gemein-
schaft gemeint, die eine Gruppe von 
Menschen umfasst, die über elektro-
nische Medien kommunizieren und / 
oder interagieren will.41
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40 Behrens, K.H- (2005), S. 1 
41 Vgl. Fremuth, N., Tasch,  A. (2002), S. 9
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„Eine Community ist eine Grup-
pe von Personen, die ein Interesse 
teilen, sich mit einer gemeinsamen 
Idee identifizieren oder noch allge-
meiner, die zu einem gemeinsamen 
Kontext gehören. Communities kön-
nen folglich als deskriptive Identität 
für eine Anzahl von Personen gese-
hen werden.“42

Nach Heintz und Müller verfügen 
Communities über drei Grade der 
Vergemeinschaftung, die einen un-
terschiedlichen „Gemeinschaftscha-
rakter“ aufweisen. Dabei stellt die 
„personal community“ die schwäch-
ste Form virtueller Gemeinschaft 
dar, welche ausschließlich bilate-
rale, also zwischen zwei Personen 
geführte Gespräche, umfasst. Bei ei-
ner „group community“ kennen sich 
zumindest einige Teile und bei der 
„Clique“ oder „Clan“ kennen sich 
alle Teile einer Gruppe von kom-
munizierenden und interagierenden 
Personen.43

Hagel und Armstrong unterteilen 
virtuelle Gemeinschaften in drei 
verschiedene Arten: geographische 
Communities (durch das gemein-
same Interesse an einem physischen 
Ort definiert, z.B. Online-Stadtpor-
tal), demographische Communities 
(durch gemeinsame demographische 
Merkmale, wie z.B. Alter, Ge-
schlecht, etc. definiert, z.B. Senio-
renportal) und Interessen geleitete 
Communities (definiert durch ein ge-
meinsames Hobby oder Interesse).44

„([…] members of a community feel 
part of it. They form relationships 
and bonds of trust with other mem-
bers and […] with the community 
host.”45

42 Koch, M., Prinz, W. (2005), S. 4-7
43 Vgl. Fremuth, N., Tasch, A. über Heintz / Müller (2002), S. 13+14
44 Vgl. Fremuth, N., Tasch, A. über Hagel / Armstrong (2002), S. 19
45 Vgl. Fremuth, N., Tasch, A. (2002), S. 13+14
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5.3 Mobile Communities

Die mobilen Communities, die auf 
der weiten Verbreitung von Mobilte-
lefonen basieren, müssen trotz vieler 
Gemeinsamkeiten von virtuellen Ge-
meinschaften unterschieden werden.

„Die mobile Community als Produkt 
besteht aus dem Angebot einzelner 
oder auf einer Plattform integrierten 
Kommunikationsdienste. Sie un-
terscheidet sich von der virtuellen 
Community (als Produkt) durch ihre 
zusätzliche Zugangsmöglichkeit über 
mobile Endgeräte wie Smartphones 
und PDAs und speziell für diese Zu-
gangsart ausgelegte Kommunika-
tionsdienste. (..) Durch die Mög-
lichkeit des erweiterten ubiquitären 
Zugangs der Mitglieder zu der Com-
munity-Plattform dürften sich die 
Nutzungsmuster dieser sowohl hin-
sichtlich der diskutierten Themen als 
auch der in Anspruch genommenen 
Kommunikationsdienste unterschei-
den. Dadurch könnte eine neue 
Form der Community entstehen, die 

sich sowohl in den verfolgten Zwe-
cken als auch in ihrer Reichweite 
erheblich von bisher bekannten vir-
tuellen Gemeinschaftsformen unter-
scheidet.“46

So gesehen ist die Bedeutung von 
virtuellen und mobilen Communities 
für den Menschen klar unterscheid-
bar: Auf der einen Seite eine ständig 
in Bewegung befindliche, ortsunab-
hängige Community, die an tempo-
rären, situationsbedingten Aspekten 
einer direkteren mobilen Kommu-
nikation ausgerichtet ist und auf der 
anderen Seite eine stationäre, eher 
durch langfristige Interessen geleitete 
Gemeinschaft, die zielorientiert und 
oftmals auch asynchron, d.h. unter 
zeitlichem Versatz, kommuniziert.

46 Fremuth, N., Tasch, A. (2002), S. 22 + 23
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5.4 Third Place

Die Bedeutung des so genann-
ten dritten Ortes ist beiden Formen 
elektronischer Communities gemein, 
ein neutraler Ort neben dem eige-
nen Zuhause (1.) und der Arbeit (2.). 
Gemäß einer sinngemäßen Über-
setzung beklagt Ray Oldenburg das 
Verschwinden jener Plätze, die das 
Fundament des informellen öffent-
lichen Lebens gewesen sind, wie es 
früher Kirchen oder Kneipen wa-
ren.47 Bei den virtuellen Gemein-
schaften treffen sich die Beteiligten 
an einen Nicht-Ort, einem virtuellen 
Raum, wie z.B. ein Chatraum oder 
eine virtuelle Spielwelt. Die mobilen 
Gemeinschaften handeln gemäß der 
derzeitigen Ortsgebundenheit ihrer 
Teilnehmer meist einen kurzfristigen 
realen Treffpunkt aus, der zwischen 
den beiden Örtlichkeiten liegt.

Sind die beiden Treffpunkte auch 
von ihrer Art her verschieden, die 
Beweggründe, die dahinter stehen, 
sind die gleichen. Es geht den Kom-
munikationspartnern im wesent-
lichen um menschliche Nähe, um 
persönliche oder technisch vermit-
telte Interaktion an einem gemein-
samen Treffpunkt.

„Einer der Gründe dafür, warum 
viele Menschen nicht länger ihren 
Platz in der Welt kennen, ist, dass sie 
nicht länger im traditionellen Sinne 
einen Platz haben.“48

Das virtuelle Netz hat für viele die 
Bedeutung eines festen Bezuges, ei-
ner Heimat. Hier treffen sie auf Be-
kanntes und Gewohntes, auch wenn 
es nicht gegenständlich ist.

47 Hamman, R., http://www.socio.demon.co.uk/magazine/2/is2intro.html, Stand: 13.03.2006
48 Kuhlen, F. (2005), S. 19
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5.5 Die Spieltheorie

Die Spieltheorie geht auf John von 
Neumann und Oskar Morgenstern 
zurück, die 1944 das Werk „Theo-
ry of Games and economic behavi-
or“ verfassten und auf der Basis der 
Analyse von Gesellschaftsspielen 
von John von Neumann wirtschaft-
liche Zusammenhänge mit Spielsi-
tuationen verglichen. Eine bis heu-
te sehr bedeutende Methodik, um 
komplexe und nicht nur wirtschaft-
liche Zusammenhänge zu erklären.49

Bisher ging man hinsichtlich der In-
teraktion von Menschen immer da-
von aus, dass jegliche Handlung 
allein durch die Maximierung des 
persönlichen Nutzens auf Basis ra-
tionaler Überlegungen bestimmt 
ist.50Der Begriff des homo oecono-
micus wurde durch den deutschen 
Philosophen Eduard Spranger in den 
20er Jahren des letzten Jahrhunderts 
geprägt.

„Der ökonomische Mensch im all-
gemeinsten Sinne ist also derjenige, 
der in allen Lebensbeziehungen den 
Nützlichkeitswert voranstellt. Alles 
wird für ihn zu Mitteln der Lebens-
erhaltung, des naturhaften Kampfes 
ums Dasein und der  angenehmen 
Lebensgestaltung.“51

Diese darwinistische Theorie kennt 
nur Gewinner und Verlierer und ist 
auf die Kernbereiche von Macht, 
Einfluss und Kontrolle von Men-
schen ausgerichtet, wie sie auch Ro-
bert Greene in seinem Werk
„Die 48 Gesetze der Macht“ über 
die Prinzipien der großen Intriganten 
der letzten Jahrhunderte, beschreibt.

Der Träger des Leibnitz-Preises 
2005, Professor Axel Ockenfels, wi-
derlegte diese Theorie des homo oe-
conomicus und führte ein anderes 
Bild von Grundlagen menschlicher 
Interaktion in der Wissenschaftswelt 
ein.

Seine zahlreichen Forschungen ha-

49 s. Glossar
50 s. Glossar
51 Vgl. o.V. über Spranger, E. (2006), http://de.wikipedia.org/wiki/Homo_oeconomicus, 		

    Stand: 13.03.2006
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ben ergeben, dass Menschen im 
Wirtschaftsleben längst nicht im-
mer vernünftig handeln, sondern je 
nach Lage auch mal fair, kooperativ 
und unvernünftig. Er formuliert seine 
Theorie des eingeschränkten ratio-
nalen Verhaltens und der Fairness als 
Bestandteil wirtschaftlichen Han-
delns anhand zahlreicher Beispiele 
aus beobachteten EBAY-Auktionen. 
Zur Demonstration nutzt Ockenfels 
das Beispiel des Ultimatum-Spiels:

„Spieler A erhält 100 Euro, aber nur 
dann, wenn er Spieler B einen Teil 
davon abgibt. Das Vertrakkte daran: 
Wenn B das Angebot akzeptiert, darf 
jeder seinen ausgehandelten Teil be-
halten; wenn er aber ablehnt, gehen 
beide leer aus (Vgl. Lose-Lose) Der 
Theorie des homo oeconomicus zu-
folge gibt A dem anderen nur einen 
einzigen Euro ab. B akzeptiert selbst 
diesen minimalen Betrag, weil er 
besser ist als nichts (Vgl. Win-

Lose). Im Experimentallabor wie im 
wirklichen Leben verhalten sich die 
B-Spieler jedoch völlig anders. Sie 
lehnen einen zu kleinen Betrag ab, 
der ihnen ungerecht erscheint. Weil 
Spieler A dies ahnt, kleckert er nicht, 
sondern klotzt. Von vornherein ver-
meidet er unfaire Angebote und bie-
tet mehr an – im Schnitt etwa ein 
Viertel des Gesamtbetrags.“52

Am Ende dieses Spiels entsteht eine 
Situation, in der beide Spielpartner 
etwas gewonnen haben, die so ge-
nannte Win-Win-Situation.

„Bei der Win-Win-Strategie geht 
es nicht darum, die eigene Positi-
on durchzusetzen oder gezwunge-
nermaßen Abstriche zu machen, 
sondern eine dauerhafte Lösung zu 
finden, die von allen Beteiligten ge-
tragen und akzeptiert wird. Hier wird 
eine Situation geschaffen werden, 
in der jeder die Wahrnehmung und 
auch das Gefühl hat, durch diese Lö-
sung etwas zu gewinnen und nicht 
zu verlieren.“53

52 Gillies, J.-M. (2005), http://www.trend-zeitschrift.de/trend103/10319.html Stand 12.03.2006
53 s. Glossar
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6. Der Mensch und vernetzte Medien
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Die Begriffe Web 2.0 und Social 
Software sind in diesen Tagen sehr 
populär. Sie stehen für neue, auf den 
Menschen bezogene Dienste des In-
ternets. Schon die Begrifflichkeit soll 
dabei verdeutlichen, dass das Web 
1.0 aus den Zeiten des New-Eco-
nomy Booms Vergangenheit ist und 
eine neue sozialere Kommunikati-
onsform Einzug gehalten hat. Was 
aber ist das Neue, das Soziale am 
Internet?
Ist dies wieder nur ein Trend, der 
Gefahr läuft, ebenfalls wie eine Sei-
fen blase zu zerplatzen?

Das so genannte Cluetrain-Manifest 
ist eine Niederschrift von 95 Thesen 
aus der Sicht der Konsumenten über 
die Bedeutung von Online-Märkten 
jenseits des Internet-Hypes.

„Ein kraftvolles globales Gespräch 
hat be-gonnen. Über das Internet 
entdecken und gestalten die Men-
schen neue Wege, um relevantes 
Wissen mit rasender Geschwin-
digkeit auszutauschen. Als direktes 
Resultat werden die Märkte intelli-

genter – und sie werden schneller 
intelligent als die meisten Unterneh-
men. Diese Märkte sind Gespräche. 
(..)“54 

Dieses Manifest appelliert in erster 
Linie an die Unternehmen, sich den 
gewachsenen Anforderungen der 
vernetzten Welt, einer in allen As-
pekten offenen Kommunikation und 
Diskussion mit den Menschen, ihren 
Kunden, zu stellen. Untereinander 
scheinen sich die Menschen schon 
längst global vernetzt zu haben.
Die Entwicklungen einzelner Kon-
zerne aus der Medienbranche haben 
maßgeblich dazu beigetragen.

6.1 Medienkonzerne einer ver-
netzten Welt

Schaut man auf das Internet heu-
tiger Tage, so kommt man an Google 
nicht vorbei. Dieses ausschließlich 
auf das Onlinegeschäft ausgerichtete 
Unternehmen war ursprünglich nur 
eine effiziente, schlichte Suchma-
schine, die direkten Zugriff auf rele-
vante Internetseiten bot. 

54 Levine, R., Locke, C., Searls, D. (2003), http://www.cluetrain.de, Stand: 10.03.2006
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Mittlerweile hat sich der Einfluss des 
Unternehmens deutlich ausgewei-
tet, wie folgende Übersicht (Abb. 4) 
über den Google-Konzern beschrei-
ben soll.

Abb. 4: „Google kann Sie glücklich machen“, Überblick über Dienste und Produkte 

Ausgehend von der Entwicklung ef-
fizienter Suchmechanismen für jeg-
liche Medieninhalte von Websei-
ten, verfügt Google derzeit über fünf 
Kerngeschäftsbereiche, die Medien-
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archivierung und -suche, die Inter-
net-Kommunikation, Destop-Appli-
kationen (unter anderem die lokale 
Suche nach Daten), die Web-sei-
tenoptimierung und -finanzierung 
und die Bereitstellung von kartogra-
fischen Diensten durch GPS-Satel-
liteninformation.

In Planung sind unter anderem ver-
stärkte Aktivitäten im Print- und TV-
Bereich und die Schaffung eines Ar-
chivs für literarische Werke, welches 
zuletzt für starke Urheberrechtsstrei-
tigkeiten gesorgt hat. Neueren Me-
dienberichten zu Folge plant Google 
ebenfalls das Angebot eines für den 
Nutzer kostenlosen, drahtlosen Inter-
netzugangs, basierend auf Funktech-
nologie.55 Inhalte für mobile Hand-
geräte werden speziell an kleinere 
Anzeigen angepasst. Auch hier ar-
beitet Google an einer stärkeren Ver-
breitung als Standardsuchmaschine. 
Schon jetzt scheint das weltumspan-
nende Netz nicht mehr ohne Goo-
gle denkbar zu sein. 

Welchen Einfluss wird Google in Zu-
kunft auf die vernetzte Welt haben 
und welchen auf uns Menschen? 
Robin Sloan und Matt Thomspon 
haben dazu eine kritische Vision 
über Google im Jahre 2015 entwor-
fen, in dem die komplette Medien-
landschaft durch den Google-Kon-
zern bestimmt werden könnte.56 

„Der Modus der Verteilung über 
Sender, Speicher oder Netze setzt 
die Rahmenbedingungen, unter de-
nen Kultur zirkuliert.“57

Die heutige Wissensgesellschaft lebt 
von der Verbreitung von Informati-
onen, dem Kerngeschäft von Goo-
gle. Wird Goo-bay-zon der neue Su-
perkonzern in der vernetzten Welt 
der Zukunft? Diese Frage soll hier 
zwar aufgeworfen, aber nicht beant-
wortet werden.  

55 Vgl. Ihlenfeld, J. (2005), http://golem.de/0509/40530.html, Stand: 13.03.2006
56 Vgl. Sloan, R., Thompson, M., deutsche Übersetzung: Pigulla, F. (2006),

    http://media.aperto.de/google_epic2015_de.html, Stand: 13.03.2006
57 Heidenreich, S. (2004), S. 102
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6.2 Die Humanisierung des Web

Nicht nur Google, sondern auch 
andere zum Teil kleine Unterneh-
men haben dem Internet eine Reihe 
von neuen Diensten beschert, die 
sich an zentralen Bedürfnissen von 
Menschen ausrichten. Die Wahrneh-
mung der Rolle des Internetnutzers 
hat sich in weiten Teilen der Gesell-
schaft geändert und beweist, dass 
hiermit mehr gemeint ist, als nur ein 
bloßes Marketingversprechen.

„Das Web 1.0 war Handel. Das
Web 2.0 sind Leute.“58

Ehemals passive Rezipienten wer-
den zu Produzenten und Sendern 
von Medieninhalten. Vorgegebene 
Informationsraster von ausschließ-
lich statischen Internetseiten, wie sie 
auch heute noch von vielen Unter-
nehmen, Privatpersonen oder Ver-
bänden eingesetzt werden, könnten 
in absehbarer Zeit durch dyna-
mische Netze ersetzt werden, die 

eine offene Kommunikation unter 
Menschen ermöglicht, die den In-
halt (Content) selbst erstellen. Daten, 
Informationen und vor allem auch 
Meinungen werden direkt weiter-
gegeben und ausgetauscht. Der In-
halt und die Form der Darstellung 
werden dabei klar voneinander ge-
trennt, ein Grundprinzip dieser neu-
en Webanwendungen, die man mit 
einer stark vereinfachten Form von 
Content Managementsystemen ver-
gleichen kann (mitunter sehr große 
Datenbanken, in denen die Inhalte 
komplexer Internetseiten zentral ge-
speichert und zur Anzeige verwaltet 
werden).

Man kann diese neue Art von Web-
seiten oder Social Software unter 
anderem in die folgenden zwei Be-
reiche einteilen: den Personenbezug 
(internet-based personal services)59 
und den Ortsbezug (location-based 
services).60

58 Vgl. Link, C. (2006), http://focus.msn.de/digital/cebit/trends/neues-internet-web-2-0_nid_		

    25635.html, Stand: 10.03.2006
59 Vgl. Zimmermann, G., Vanderheiden, G., Gilman, A. (2001),

    http://trace.wisc.edu/docs/2001RESNAIEEESvcsOnDemand, Stand: 13.03.2006

 60 s. Glossar
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Hinsichtlich der Kategorie ortsbe-
zogener Medienformate soll an die-
ser Stelle auf eine äußerst relevante 
Technologie von Google genauer 
eingegangen werden.

Einen Browser für die echte Welt 
nennt John Hanke, Leiter der Goo-
gle Keyhole-Gruppe das hauseigene 
Produkt Google Earth, das 2004 der 
begeisterten Öffentlichkeit präsen-
tiert wurde. 

Im Jahr 2000 wurde durch die Ab-
schaltung einer militärisch erzeugten 
Störfrequenz für das GPS-System 
durch die amerikanische Regierung 

angeordnet. Dadurch wurde diese 
Technologie für die Privatwirtschaft 
zugänglich. Google Earth basiert auf 
der Verwendung von hoch auflö-
senden GPS-Satellitenaufnahmen. 
Jeder Interessierte kann einen ko-
stenfreien Zugang zu diesem System 
bekommen und es auf seinem hei-
mischen Rechner installieren
(Abb. 5).
Die Software ermöglicht es, aus je-
der erdenklichen Perspektive, teil-
weise bis auf wenige Meter genau, 
auf die dreidimensionale Welt zu 
schauen. Ein Kameraflug über den 
Grand Canyon oder durch die Stadt-
landschaft Manhattans (Abb. 6)
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Abb. 5: Google Earth, Startbildschirm

Quelle: http://earth.google.com 

Abb. 6: Google Earth, Manhattan

Quelle: http://earth.google.com 
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Diese Anwendung ist keinesfalls ein 
bloßes Spielzeug für Kinderhände. 
Neben der Befriedigung spiele-
rischer Neugier, jeden Winkel auf 
der Welt aus der Vogelperspektive 
betrachten zu wollen, hat Google 
Earth ebenfalls einen ganz pragma-
tischen Nutzen.
In Kombination mit Google Maps, 
einem umfangreichen Kartendienst 
von Google, wird daraus ein ein-
drucksvolles Navigationswerkzeug, 
das die Umgebung realistischer als 
jede andere zweidimensionale Karte 
herkömmlicher Navigationssysteme 
abbilden kann.
Ein ebenso wichtiger Aspekt ist das 
Geotagging. Hiermit ist die Zuord-
nung von Medieninhalten an geogra-
fische Positionen (GPS-Koordinaten) 
möglich.
Google Earth hat in seinem System 
eine offene Schnittstelle vorgese-
hen, die Programmierer nutzen kön-
nen, um selbst eigene Inhalte in der 
„Google Welt“ zu verorten und für 
andere lokalisierbar machen kann. 

Die bereits bekannten Satellitenauf-
nahmen werden so durch überla-
gerte Informationen ergänzt, die für 
den jeweiligen Betrachter von Inte-
resse sind, beispielsweise die sche-
matische, plastische Anzeige der 
örtlichen Umgebung in Form von 3-
D-Elementen.
 
„Die Einbeziehung der Geogra-
fie könnte den Charakter des World 
Wide Web radikal verändern.“65

Ein ehemals abstrakter, körperloser 
Ort bekommt einen physikalischen 
Aspekt. Das Interner wird greifbar.

65 Roush, W. (2005), S. 62
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Die Abb. 7 zeigt den Dienst
Google local. Die Suche nach Ho-
tels in Manhattan ergab mehrere 
tausend Treffer, wovon die ersten 
zehn mittels Positionsmarker auf der 
Karte Manhattans eingezeichnet und 
anwählbar sind.

Abb. 7: Google Local, Manhattan

Quelle: http://earth.google.com 

Diese Verknüpfung von virtuellen 
Internetseiten mit geografischen Po-
sitionen führt uns zur zweiten Kate-
gorie der neuartigen Internetanwen-
dungen, den personenbezogenen 
Diensten. Beide Kategorien sind eng 
miteinander verbunden.
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Das bekannteste Beispiel für perso-
nenbezogene Medienformate sind 
Weblogs, bei manchen besser be-
kannt als Internettagebücher. Web-
logs sind chronologisch geführte 
Formate von Artikeln und beiträ-
gen einzelner Personen oder Unter-
nehmen, die sich meist einem be-
stimmten Themengebiet widmen. 
Mittlerweile handelt es nicht mehr 
ausschließlich um private Tagebü-
cher. Heutige Weblogs sind trotz Er-
stellung durch Amateure durchaus 
anspruchsvoll geschrieben und ganz 
eindeutig auf die Kommunikation 
mit dem Leser ausgerichtet, der ein-
zelne Artikel sehr einfach kommen-
tieren kann. Mittlerweile werden 
Weblogs auch zu großen Teilen von 
Journalisten geschrieben, die auf die 
Veränderung ihres Arbeitsumfeldes 
in den klassischen Medien reagie-
ren.

Das englischsprachige Portal Tech-
norati ist die weltweit größte Such-
maschine der so genannten Blo-
gosphäre, in ihr sind über 30 Mio. 
Weblogs verzeichnet.

Ebenfalls personenbezogen sind Po-
dcasts, eine Wortmischung aus dem 
von Apple in dem Jahr 2001 erstma-
lig vorgestellten „iPod“, einem trag-
baren MP3-Player und dem Begriff 
„broadcasting“ (englisch für „aus-
strahlen“). Beliebige Internetuser er-
stellen mit herkömmlichen Mikro-
fonen und geeigneter PC-Software, 
Tonspuren oder Audiokommentare, 
die zentral auf einem Webserver 
zur Verfügung gestellt werden. Über 
spezielle Verlinkungen (so genannte 
RSS-Dateien,66die auch bei Weblogs 
eingesetzt werden) können dann 
Abonnements eingerichtet werden, 
bei denen automatisch auf neue Bei-
träge geprüft und Inhalte direkt auf 
den tragbaren Player des jeweiligen 
Hörers herunterladen werden.
Alltagsthemen, Rezensionen, The-

66 s. Glossar
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67 Vgl. Sixtus, M. (2005), S. 51
68 Döring, N. (2005), S. 42

menneuvorstellungen oder ganz pri-
vat geführte Musikmagazine sind 
gute Beispiele für persönliche Aus-
drucks- und Mitteilungsformen von 
Menschen, die erstmals ohne Zutun 
professioneller Medienagenturen ei-
ner breiteren Masse von Zuhörern 
zugänglich gemacht werden. 

Flickr ist ein Online-Portal für Foto-
Communities. Hier können User 
große Teile ihrer privaten Fotosamm-
lung ins Web hochladen, kommen-
tieren und so mit anderen teilen. 
Eine ziemlich einfache und schnel-
le Art, nahezu fremden Menschen 
einen schnellen und intensiven Ein-
blick in das eigene Leben zu geben. 

Zu der Liste der Web 2.0 - Anwen-
dungen gehört ebenfalls eine Rei-
he geschäftlich orientierter Werk-
zeuge, die für die Zusammenarbeit 
von Teams ausgelegt sind, die das 
Internet nutzen wollen, um inten-
siv miteinander zu kommunizie-
ren. Terminorganisationen, voll-
ständige Web-Arbeitsumgebungen, 
Sprachübersetzungen, To-Do-Listen, 

Mindmap-Tools, sowie Kontakt-
management- und Kontaktvermitt-
lungsportale sind einige Beispiele 
hierfür.
Worauf zielen all diese neuen Ent-
wicklungen ab?

Sie bringen Menschen zusammen, 
die einen gemeinsamen örtlichen 
Bezug oder gemeinsame persönliche 
Interessen haben. Vertrauen und Re-
putation sind dabei in einer zuneh-
mend vernetzten Welt  immer wich-
tiger.67 Die meisten Internetnutzer 
haben deswegen kaum Interesse an 
einer falschen Selbstdarstellung, sie 
suchen Verständnis und Akzeptanz 
für reale Belange und wollen bedeu-
tungsvolle Kontakte knüpfen.

„Die virtuelle Offenbarung intensi-
viert Onlinekontakte und vermittelt 
soziale Nähe, sie kann Selbstvertrau-
en und Selbstakzeptanz steigern und 
schließlich auch mehr Offenheit im 
realen Leben fördern.“68
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6.3 Soziale Software auf mobilen 
Geräten

Der südafrikanische Interaktionsdesi-
gner Steven Blyth stellt mit
„My Social Fabric“ die Studie seiner 
neuartigen Benutzerschnittstelle für 
mobile Geräte vor.

Die Abb. 8 zeigt die Benutzerober-
fläche eines Handhelds. Man kann 
kleine Avatare erkennen, die in ver-
schiedenen Posen und in kleinen 
Gruppen über die Bildschirmfläche 
verteilt sind.69

Das Konzept von Blyth ist stark an 
sozialen Bedürfnissen von Benutzern 
ausgerichtet. Der zentrale Ansatz 
seiner Arbeit besteht aus der Visuali-
sierung eines Kontaktverzeichnisses. 
Jedem einzelnen Eintrag des Adress- 
oder Kontaktbuches ist ein kleiner 
Avatar zugeordnet.

Abb. 8: My Social Fabric, Studie für das Kontaktmanagement bei mobilen Geräten

Autor:  Steven Blyth, Südafrika, Quelle: http://www.stevenblyth.com/ 

69 Blyth, S. (2005), http://www.stevenblyth.com/mysocialfabric/design.html, Stand: 13.03.2006
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70 Vgl. Sixtus, M. über Joi Ito (2005), S. 46
71 Vgl. Heuser, R. (2006), http://www.gamestar.de/news/pc-spiele/rollenspiele/31827, Stand: 		

    13.03.2006

Der Hauptbildschirm zeigt Gruppie-
rungen von Avataren an, jeder ein-
zelne lässt sich durch üblichen Stift 
selektieren.
Rechts in Abb.8 sieht man beispiel-
haft vier Stufen, die solch ein stili-
sierter Avatar durchlaufen könnte, 
wenn es zu keiner persönlichen 
Kontaktaufnahme durch den Benut-
zer käme. Die Posen der Avatare 
sind den Körperhaltungen von re-
alen Personen nachempfunden und 
vermitteln relativ deutliche, gemein-
hin bekannte Gefühlszustände. Zu-
sätzliche textliche Hinweise sollen 
Handlungsempfehlungen geben.
Der Vorteil dieser Lösung ist, dass 
man auf dem Hauptbildschirm sofort 
erkennen kann, mit welchen Kontak-
ten man zuletzt gesprochen hat und 
mit welchen nicht. Eine Erkenntnis, 
die kaum ein anderes listenbasiertes 
Kontaktverzeichnis bieten kann. Die 
Benutzerinteraktion ist sehr intuitiv 
und lädt spielerisch dazu ein, sich 
jeden einzelnen Avatar näher anzu-
schauen.

Obwohl nicht der tatsächliche Ge-
fühlszustand des repräsentierten 
Charakters gezeigt wird, stellt dieser 
Ansatz doch eine erhebliche Un-
terstützung im Alltag des Benutzers 
dar. Wer will schon, dass sich Men-
schen von ihm abwenden?

6.4 Neue Spielfelder

„Wir erleben gerade das Ende des 
Cyberspace“, sagt der japanische Joi 
Ito, einer der ehrenamtlichen Direk-
toren der in Amerika ansässigen In-
ternet-Verwaltung ICANN.70

Ganz soweit kann es angesichts des 
ungebrochenen Booms so genannter 
Massive Multiplayer Online Games 
(kurz: MMOG) noch nicht gekom-
men sein. World of Warcraft verfügt 
im März 2006 über weltweit sechs 
Millionen zahlende Online-Spieler.71 
Eine beträchtliche Summe, wenn 
man bedenkt, dass jeder deutsche 
Spieler rund 13 EUR pro Monat für 
sein Spielabonnement bezahlt.
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Nach Nordamerika, Asien und Eur-
opa will der Hersteller Blizzard nun 
auch den süd- und mittelamerika-
nischen Markt erobern.
World of Warcraft beinhaltet eine 
visuell eindrucksvolle Echtzeit-Fan-
tasiewelt, in der sich jeder Spieler 
mittels eines selbst gewählten Cha-
rakters frei bewegen kann. Der User 
ist für die Entwicklung dieses Cha-
rakters und den weiteren Spielver-
lauf selbst verantwortlich. Es geht 
um Kampf, Erfahrung, Verbünde-
te, Macht, virtuelle Gegenstände 
und virtuelles Gold. Das zu Grun-
de liegende Spielkonstrukt ist dabei 
dermaßen komplex, dass der User 
förmlich in diese Welt eintaucht. 
Man spricht in diesem Zusammen-
hang von Immersion.72 

Wie schnell aus dem kybernetischen 
Raum des Internets ein abwechs-
lungsreiches zweites Leben wer-
den kann, zeigt die Online-Spiele-
welt Secondlife.com von Linden Lab 
(Abb. 9, rechts). 

Abb. 9: Secondlife.com,

Das virtuelle Zweitleben

(von oben nach unten):

Fantasieren, kommunizieren,

shoppen, bauen - „leben“

Quelle: http://secondlife.com   
72 s. Glossar
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73 s. Glossar

Hier wird ebenfalls mit einem ei-
genen Avatar73 „gespielt“, aber das 
neuartige an diesem Spielkonzept ist 
die Möglichkeit, mittels eines inte-
grierten 3-D-Werkzeuges alles selbst 
gestalten zu können. Die Kleidung 
des virtuellen Egos, Gegenstände, 
Architektur, alles kann selbst ent-
worfen und sogar in spieleigenen 
Shops verkauft werden. Diese virtu-
elle Welt vermischt viele bekannte 
Spielformen. Fantasie, Science-Fic-
tion und realitätsnahe Abbildungen 
greifen nahtlos ineinander. Der Lin-
den-Dollar, die spieleigene Wäh-
rung, kann in echtes Geld umge-
tauscht werden, ein weiterer Anreiz 
für intensives Spielen. Wer einen 
Premium-Zugang zum Spiel haben 
möchte, zahlt ein monatliches Abo 
von etwa 10 $ und kann ein eigenes 
Grundstück bebauen.

Nicht nur in Secondlife.com spie-
len kommerzielle Faktoren ein große 
Rolle, auch bei World of Warcraft ist 
ein stärkerer Trend dahingehend zu 
beobachten. So  wird darüber nach
gedacht, Werbeflächen in den virtu-
ellen Spielwelten zu platzieren, wäh-
rend ein reger informeller Handel 
von Spielcharakteren (Accounts) und 
Spiel - Goldstücken über das Inter-
netauktionshaus Ebay stattfindet. 

Diese Online-Welten üben einen 
starken Reiz auf ihre Fangemeinde 
aus. Die sozialen Regeln entspre-
chen meist den gesellschaftlichen 
Konventionen der wirklichen Welt. 
Sie erzielen eine virtuelle Nähe von 
Menschen, die sich in Clans oder 
Gilden zusammenschließen, um fe-
ste Gruppengefüge im Spiel zu erle-
ben. Sie dienen auch als Testfeld für 
das persönliche kommunikative Ver-
halten jedes Einzelnen.
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6.5 Die Digitale Stadt 

Seit Ende 2004 existiert in dem 
Fachgebiet der Mixed Reality eine 
weitere internationale Initiative, die 
sich PLAN nennt.74 Die Bezeich-
nung schließt die Begriffe „LAN“ 
(local area network) und „Plan“ mit 
ein, eine Bedeutung die vermutlich 
durch die Initiatoren des Netzwerks 
gewollt ist. Das „Pervasive and local 
Arts Network“ bedeutet sinngemäß 
etwas anderes: ein durchgehend 
verfügbares und gleichermaßen lo-
kales Netzwerk von kreativen Me-
dieninhalten, im Zusammenspiel 
zwischen Internet und mobilen End-
geräten.
Die Initiative steht unter der Trä-
gerschaft des Mixed Reality Labors 
(MRL) der britischen Universität 
Nottingham und hat sich dabei zum 
Ziel gesetzt, ingenieur- und natur-
wissenschaftliche Disziplinen mit 
künstlerisch-kreativen zusammenzu-
führen. 

74 Vgl. pervasive and locative arts network (2005), http://www.open-plan.org,

    Stand: 13.03.2006
75 Vgl. o.V. (2005), http://www.straddle3.net/context/03/en/2005_01_28.html,

    Stand: 13.03.2006

„What kinds of creative, social, eco-
nomic and political expression be-
come possible when every device 
we carry, the fabric of the urban en-
vironment and even the contours 
of the Earth become a digital can-
vas?”75  

Das Konsortium, an dem auch viele 
skandinavische Medienunternehmen 
beteiligt sind, beschäftigt sich damit, 
internetbasierte (virtuelle) Medien-
inhalte direkt in die menschliche 
Umgebung zu integrieren und mit 
mobilen Handgeräten ortsbezogen 
abrufbar zu machen. 

Eine Forschungsgruppe dieser Bewe-
gung ringt sich um das kanadische 
„Digital Cities Project“. 
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76 Vgl. o.V. (2005), http://www.digitalcitiesproject.net/projects.php, Stand: 13.03.2006

„Der Zustand des Sendens und Empfangens überschreibt das
städtische Terrain.“ 76

Abb. 10: The Digital Cities Project -Virtualität trifft Realität, im Park Émilie Gamelin, 

Montreal 
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Die Teilnehmer dieses interdiszipli-
nären Teams erarbeiten eine Visi-
on zur Vernetzung der öffentlichen 
Grünanlage Parc Émilie Gamelin in 
Montreal (Abb. 10 rechts unten).

Sie entwerfen dazu ein proportiona-
les virtuelles Parkgelände (Abb.10, 
oben), das durch Onlinenutzer „be-
gehbar“ ist und vermischen diese 
Informationen mit Positionsbestim-
mungen und Interaktionen von Be-
suchern des realen Parks (Abb. 10, 
unten).

So trifft Virtualität gleichberechtigt 
mit Realität zusammen. Als Träger-
funktion für die Kommunikation vir-
tueller und realer Charaktere nutzt 
die Forschungsgruppe eine einfache 
Programmschnittstelle zur Erstellung 
von Soundsequenzen. Die Charak-
tere können ebenfalls über Instant 
Messenger miteinander in Kontakt 
treten.

Durch die Abhängigkeit von jewei-
ligen direkten Benutzerinteraktionen 
wird eine ständig veränderte Klang-
collage erzeugt, die sowohl über 
das Internet, als auch an den, mit 
tragbaren Geräten und Kopfhörern 
ausgestatteten, echten Besucher des 
Parks übertragen wird. 

Die Faszination dieses Ansatzes liegt 
in dem nahtlosen Ineinandergrei-
fen von Realität und Virtualität. Je-
der Nutzer trifft in seiner Umgebung 
auf den unerwarteten Moment eines 
nicht greifbaren, phantomartigen 
Gegenübers, mit dem er kommuni-
zieren kann. 

Die physische Bewegung bekommt 
den gleichen Stellenwert wie die vir-
tuelle Mobilität.
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Die theoretische Argumentation 
begann durch die Auseinanderset-
zung mit dem Begriff der Nähe und 
mit Aussagen über die technisch 
vernetzte Welt, in der das Internet 
und die Telekommunikation als die 
beiden wichtigsten Elemente indi-
rekter Kommunikation hervorgeho-
ben wurden. Sie können Menschen 
trotz großer Entfernung miteinander 
vernetzen.

Im Folgenden wurde festgestellt, 
dass weite Teile unserer heutigen 
Mobilität zwanghaft auf uns wirken 
können. Die freiwillige Mobilität ist 
Voraussetzung für unsere Neugier, 
Menschen und Orte aus nächster 
Nähe betrachten zu wollen, anson-
sten flüchten viele in die virtuelle 
Welt. 

Das Begreifen ist ein Ergebnis von 
naher, sinnlicher Betrachtung. Hier 
ist die Aufnahme von Informati-
onen deutlich besser, da mehre-
re menschliche Sinne zur gleichen 
Zeit beansprucht werden. 

Die menschlichen Bedürfnisse sind 
zuallererst existenzieller, egois-
tischer Natur, bevor von sich auf 
andere geschaut wird. Erst wenn 
das Sicherheitsbedürfnis gestillt ist, 
sucht man die Nähe und Zuneigung 
zu anderen, um dann im nächsten 
Schritt eine Position in der sozialen 
Gemeinschaft zu besetzen. Das 
höchste Ziel des Menschen, seine 
Selbstverwirklichung, kann dabei in 
Teilen durch ein intensives Miteinan-
der in diesen Gemeinschaften er-
reicht werden.

Schwache Bindungen zu Bekannten 
können dabei helfen, persönliche 
Interessen Ziele schneller zu errei-
chen. Diese Communities können 
sowohl statischer, mobiler, als auch 
virtueller Natur sein. Allen gemein 
ist die Bedeutung eines gemein-
samen Treffpunktes.

 

  

7. Zusammenfassung der Theorie
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Die neueren Erkenntnisse zur Spiel-
theorie von Axel Ockenfels deuten 
auf ein menschliches Verhalten hin, 
dass häufig auch auf Fairness ausge-
richtet ist, ein wichtiger Aspekt für 
das Leben in Gemeinschaften.

Man muss eine starke Präsenz und 
Verdichtung einzelner Unterneh-
men im Bereich der Neuen Medi-
en feststellen. Sie breiten ihre Ge-
schäftsbereiche auch in Richtung der 
klassischen Medien aus, die sich zu-
nehmend konfrontiert sehen. Den-
noch ist die Vielfalt der Kommuni-
kations- und Interaktionslösungen 
größer als jemals zuvor und einige 
Projekte weisen sehr interessante 
Ansätze eines neuartigen sozialen 
Miteinanders auf.

Das Netz wird begehbar. Zwischen 
Virtualität und persönlicher Mobilität 
gibt es eine Schnittmenge - lokali-
sierbare Medien.  

 

Die heutige vernetzte Welt hat viele 
Ausprägungen, Google Earth ist in 
diesem Zusammenhang nur eine da-
von.

Die Entwicklung des Internets wird 
weiter Fahrt aufnehmen, es wird im-
mer stärker im Alltag der Menschen 
präsent sein. Viele surfen schon heu-
te auf  eine sozialen Welle durchs 
Netz, durch die sie viel direkter und 
vor allem aktiver als zuvor mit an-
deren Menschen verbunden sind.  
Auch der „Cyberspace“ aus den An-
fängen des Internets, ist in seiner 
Entwicklung nicht stehen geblieben. 
Im „Cyberspace 2.0“ sind heutige 
Spielwelten komplexer als jemals zu-
vor.    
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Glossar (entnommen aus http://www.wikipedia.de, Stand: 12.03.2006)

Arpanet: Advanced Research Projects Agency Network, Vorläufer des heu-
tigen Internets, das auf Verbindungen über das Telefonnetz bestand. 

Avatar: Ein Avatar ist eine künstliche Person oder ein grafischer Stellver-
treter einer echten Person in der virtuellen Welt, beispielsweise in einem 
Computerspiel.

Bluetooth: Industriestandard, drahtlose (Funk-)Vernetzung; bietet eine 
drahtlose Schnittstelle, über die sowohl mobile Kleingeräte wie Mobiltele-
fone und PDAs als auch Computer und Peripheriegeräte miteinander kom-
munizieren können.

Buzzword: Schlagworte sind Wörter oder kurze Phrasen, die benutzt wer-
den, um bestimmte Sachverhalte prägnant und überzeugend mitzuteilen. 
Da ihrem Gebrauch eine (unbewusste) Überzeugungsabsicht zugrundeliegt, 
verknappen oder vereinfachen diese Wörter den beschriebenen Sachverhalt 
oft auf zweifelhafte Weise zugunsten des Wohlklangs und zu Lasten der 
vermittelten Information.

Flatrate: Pauschaltarif für Telekommunikationsdienstleistungen

Gadgets: technische Hilfsmittel mit cleverer Funktionalität und einem in 
der Regel außergewöhnlichen Design 

GSM: Das Global System for Mobile Communications (GSM) ist ein volldi-
gitaler Mobilfunknetz-Standard, der hauptsächlich für Telefonie aber auch 
für leitungsvermittelte und paketvermittelte Datenübertragung sowie Kurz-
mitteilungen (Short Messages) genutzt wird.
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Homo oeconomicus: Jede Handlung des homo oeconomicus wird allein 
durch die Maximierung des persönlichen Nutzens auf Basis rationaler Über-
legungen determiniert. Der Begriff ist eine humoristische Anspielung auf 
das biologische Taxon (Gruppe) Homo sapiens.

Immersion: Wie auch in der filmischen Immersion beschreibt der Begriff 
das Eintauchen in eine künstliche Welt. Im Unterschied zu der passiven, fil-
mischen Immersion gewinnt die Immersion in die Virtuelle Realität durch 
die Interaktion mit der virtuellen Umgebung eine wesentlich höhere Inten-
sität.

Location Based Services (LBS):  (oder: Location Dependent Services (LDS)) 
sind über ein Netzwerk erbrachte mobile Dienste, die unter Zuhilfenahme 
von positions-, zeit- und personenabhängigen Daten dem Endbenutzer se-
lektive Informationen bereitstellen oder Dienste anderer Art erbringen.

Mixed Reality: Unter Mixed reality (deutsch Vermischte Realität) werden 
Umgebungen oder Systeme zusammengefasst, die die reelle (physische) 
Welt mit einer virtuellen Realität vermischen. 

New Economy: Diese Idee hat im Aufschwung der informationstechnischen 
Unternehmen Ende der 1990er eine wichtige Rolle gespielt. Investoren ha-
ben damals große Summen eingesetzt, um sich innovative Ideen zu sichern 
und so einen Vorsprung bei der Erschließung der neuen Märkte zu erhalten. 
Open Source: wird meist auf Computer-Software angewandt und meint im 
Sinne der Open Source Definition, dass es jedem ermöglicht wird, Einblick 
in den Quelltext eines Programms zu haben, sowie die Erlaubnis zu haben, 
diesen Quellcode auch beliebig weiterzugeben oder zu verändern.
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Personifikation: Die Personifikation ist eine rhetorische Figur, die Tieren, 
Pflanzen, Gegenständen, toten Personen oder abstrakten Wesenheiten eine 
Stimme gibt oder menschliche Züge verleiht.

RSS: (Abkürzung für Really Simple Syndication, zu deutsch etwa „echt ein-
fache Verbreitung“) ist eine Technologie, die es dem Nutzer ermöglicht, die 
Inhalte einer Webseite – oder Teile davon – zu abonnieren.

Smartphones: Ein Smartphone vereint den Leistungsumfang eines Mobilte-
lefones mit dem eines PDAs. Wie bei vielen Fotohandys sind in einigen Ge-
räten auch Digitalkameras eingebaut.
WLAN: bezeichnet ein „drahtloses“ lokales Funknetz

Spieltheorie: Die Spieltheorie (game theory) ist ein Teilgebiet der Mathema-
tik, der sich mit der Modellierung und Untersuchung von Gesellschaftsspie-
len, von im weitesten Sinn gesellschaftsspielähnlichen Interaktionssyste-
men, sowie mit den in diesen eingesetzten Spielstrategien beschäftigt.

UMTS: Das Universal Mobile Telecommunications System ist ein Mobil-
funkstandard der dritten Generation (3G).
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