Nunmehr zum achten Male liegt ein Sammelband zum Workshop ,GeNeMe —
Gemeinschaften in Neuen Medien® vor, der Beitrage zu folgenden Themenfeldern
enthalt:

+  Konzepte fur GeNeMe (Geschafts-, Betriebs- und Architektur-Modelle),
+  IT-Unterstutzung (Portale, Plattformen, Engines) von GeNeMe,

+ E-Learning in GeNeMe,

+  Wissensmanagement in GeNeMe,

+ Anwendungen und Praxisbeispiele von GeNeMe und

+ Soziologische, psychologische, personalwirtschaftliche, didaktische und
rechtliche Aspekte von GeNeMe.

Sie wurden aus einem breiten Angebot interessanter und qualitativ hochwertiger
Beitrage zu dieser Tagung ausgewahilt.

Das Interesse am Thema GeNeMe (Virtuelle Unternehmen, Virtuelle Gemein-
schaften etc.) und das Diskussionsangebot von Ergebnissen zu diesem Thema
sind im Lichte dieser Tagung also ungebrochen und weiterhin sehr groB.

Die thematischen Schwerpunkte entsprechen aktuellen Arbeiten und Fragestel-
lungen in der Forschung wie auch der Praxis. Dabei ist die explizite Diskussion
von Geschafts- und Betreibermodellen fur GeNeMe, insbesondere bei der aktu-
ellen gesamtwirtschaftlichen Lage, zeitgemaB und essentiell fur ein Bestehen der
Konzepte und Anwendungen fur und in GeNeMe.

In zunehmendem MaBe rucken weiterhin auch Fragen nach den Erfolgsfaktoren
und deren Wechselbeziehungen zu soziologischen, psychologischen, personal-
wirtschaftlichen, didaktischen und rechtlichen Aspekten in den Mittelpunkt. Des-
halb wurde hierzu ein entsprechender Schwerpunkt in der Tagung beibehalten.

Konzepte und Anwendungen fur GeNeMe bilden entsprechend der Intention der
Tagung auch weiterhin den traditionellen Kern und werden dem Anspruch auch in
diesem Jahr gerecht.

Die Tagung richtet sich in gleichem MaBe an Wissenschaftler wie auch Praktiker,
die sich Uber den aktuellen Stand der Arbeiten auf dem Gebiet der GeNeMe in-
formieren mochten.

www-mmt.inf.tu-dresden.de/geneme ISBN: 3-86005-491-0
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B.7 Adaptierbare Perspektive auf virtuelle
Gemeinschaften

Ingmar S. Frank', Martin Zavesky
!Technische Universitiit Dresden, Institut Software- und Multimediatechnik

1. Motivation

Eine virtuelle Gemeinschaft (VG) versteht sich primir als Medium zur Begegnung
zwischen Individuen. Mit der Ausnahme von kiinstlichen Agenten, insbesondere derer
mit adversarialen Problemstellungen im unbekannten Zustandsraum [vgl.RN95], sind
diese Individuen zumeist menschlicher Natur. So versteht es sich, in diesen Bereich mit
menschlichen Maf3stdben zu messen.

Malstibe fiir VGen sind auf Grund des ihnen innewohnenden Zweckes, der
Unterstiitzung menschlichen Tun und Handelns, in metaphorischen Ansétzen zu finden.
Mehr noch, es kommt ein Bedarf hinzu, namlich der an menschlicher Selbsteinrichtung
oder gar an eigener Selbstverwirklichung innerhalb VGen. Dieser Bedarf - seines
"wahren" Selbst wegen - von Systemeingriffen im Allgemeinen bis hin zu Anderungen
an Nutzungsoberfldchen im Speziellen ist a priori.

Ein Beispiel: Hotelzimmer, Portemonnaies etc. stehen als Exempels fiir Belegungs- und
Nutzungsvorgénge durch den Menschen. Abbildung 1 zeigt bildlich die Situation eines
noch unbelegten Hotelzimmers. Kurz nach Inbesitznahme durch den Gast ist dieses
Hotelzimmer aus der Klasse der homogenen Eintonigkeit aufgestiegen. Das belegte
Hotelzimmer hat sozusagen seinen eigenen Charakter und ist identitétsstiftend (siehe
Abb.2) [vgl.RF04]. Dies erzielt der Mensch zumeist unbewusst. Ahnliche Phiinomene
der Belegung sind auch bei Einrichtung beziehungsweise Bestiickung eines neuen

Portemonnaies festzustellen.

S

Abbildung 1 und 2: unbelegtes Hotelzimmer (links), belegtes Hotelzimmer (rechts)
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Aus diesem mental-metaphorischen Ansatz lassen sich insbesondere fiir VG-Systeme
einige gestalterische Rand- und Nebenbedingungen filir neuartige Zugriffsmodalititen
auf VGen ableiten: Eine VG muss zum Beispiel all-integrativ und adaptierbar sein. Als
Fernziel kann die globale Adaptivitidt von VGen propagiert werden.

Der nachfolgende Beitrag begreift und prisentiert sich als eine erste Anndherung an

dieses Thema. Zunichst ist zu kléren, wie singuldr VGen gegenwartig sind.

2. Zugriff auf Virtuelle Gemeinschaften

Bei der Beobachtung im Umgang mit VGen ist das Folgende zu erkennen: VGen
werden von vielen Menschen tédglich gebraucht. Sie haben in relativ kurzer Zeit sehr
viele Felder erschlossen. Das Aktionsfeld einer VG reicht vom potentiellen Anwender
bis hin zum eigentlich beabsichtigten Thema. Dabei sollten VGen leicht zugénglich
sein, ohne allgemein zu wirken, um den Nutzer zu aktivieren und an Akzeptanz zu
gewinnen (Hypothese).

Territoriale Grenzen zwischen VGen und der Realitét sind flieBend. An vielen Stellen
der menschlichen Gesellschaft heben VGen die Schranken der Abhédngigkeit von Raum
und Zeit. So gibt es angebotssituativ nahezu unzihlige Arten und Formen von VGen,
die sich zum Teil sehr heterogen voneinander massiv in der menschlichen
Kommunikation etabliert haben. Beispiele sind: Wissenssammlungen, E-Mailsysteme,
asynchrone und synchrone Kommunikationssysteme, Medienbibliotheken und weitere
Verfahren. Somit kann festgestellt werden, dass im tdglichen Gebrauch fiir einen
GroBteil der Weltbevolkerung (IT-Lander) der Umgang mit solchen Medien als
selbstverstindlich anzusehen ist.

In der zuvor genannten Heterogenitét der unterschiedlichsten Systeme liegt der Ansatz
fiir diesen Beitrag begriindet. Es gilt, diese Heterogenitét (siche Abb.3) aus Sicht des
Nutzers zu einen (s.Abb.4) [vgl. FR et al.05-1]. Applikationen, wie Miranda- [miranda],
Trillian-Messanger [trillian], etc. gelingt dies bereits. Besser noch sollten VGen auch
plattformunabhéngig und somit frei von administrativen Beschrankungen zu nutzen sein
(siehe Abb.5), gleichsam der Anwendung icqg2go [icq].

Jene Programme funktionieren jedoch nur in einem relativ kleinen homogenen Bereich.
Dennoch gelten diese als interessante Ansdtze einer ersten Anndherung an die

Problematik der Integration verschiedener Dienste.
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Abbildung 3: Situation - heterogener Zugriff
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Abbildung 4: Wandel - homogenisierter Zugriff
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Abbildung 5: Ziel - homogenisiert und plattformunabhingig
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Ein generell moglicher Losungsraum liegt im Fachgebiet der webbasierten Systeme. Fiir
weitere Details sei hier auf den Abschnitt Technische Grundlagen verwiesen.

Das bereits in der Einleitung aufgefiihrte Beispiel des Portemonnaies kann im
identitdtsgebenden Bereich als integrativ, kompakt, zeit-, ort- und plattformunabhéngig
angesehen werden. In der Virtuellen Realitdt existieren solche Verfahren lediglich in
Ansitzen, so in Form von speziellen Computer-Supported Cooperative Work (CSCW)
usw., Basic Support for Cooperative Work (BSCW) sind hierbei meist befristet und
streng  zielorientiert angelegt (Intranet) und nicht fir den allgemeinen
Kommunikationsverkehr (Internet) konzipiert.

Aber, was im Speziellen gilt, ist es Wert, auch im Allgemeinen untersucht zu werden!
Klar ldsst sich eine Forderung formulieren: Eine solche Software muss beliebige
heterogene Dienste homogenisieren. Die Rand- und Nebenbedingungen eines derartigen
Systems beziehungsweise Portals werden dabei vom Ansatz der Identititsstiftung

heraus im nichsten Abschnitt weiterentwickelt.

3. Das Adaptive Personliche Portal (APP)

Wissens- und Informationsaustausch sind Urzwecke der Nutzung des Internets und die
Grundlage der darin agierenden virtuellen Gemeinschaften.

These: Jedoch ist die Suche nach den gewiinschten Inhalten oft mit einem groflen
personlichen Rechercheaufwand verbunden beziehungsweise der Zugriff auf VGen
mannigfaltig. In Anbetracht dieser Situation ist die Bewahrung der mithsam gefundenen
Information oder auch nur der Verweis darauf (meist eine URL) von grof3er Bedeutung.
These: Integration und Zusammenfiihrung der Schnittstellen zu VGen sind Bedingung,
um dem Anwender einen einfacheren Zugriff sowie eine vereinfachte Nutzung zu
ermOglichen. Derzeitige Losungen, wie etwa die Favoriten oder die Lesezeichen,
welche in vielen Anwendungen implementiert sind, bieten einen guten Ansatz.

Aber, mit Blick auf ihre Portabilitdt sind diese unflexibel (in der Beschreibung von

Verweisen und der Strukturierung im Allgemeinen) und damit problematisch.

3.1 Die Konzeption - ein Losungsansatz

Ein  Adaptives  Personliches Portal (APP) konnte schon vorhandene
Grundfunktionalititen bisheriger Anwendungen aufgreifen, soll diese aber in einen
multimedialen, webbasierten Zusammenhang setzen. Adaptierbarkeit bedeutet in
diesem Zusammenhang eine vom Nutzer gefiihrte, spezifische Anpassung des Zugriffs
auf virtuelle Gemeinschaften. Die Ausgangssituation ist eine einfache personalisierte

Linksammlung, wie sie bereits in vielen Anwendungen implementiert ist. Diese wird
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serverseitig abgelegt und kann die Verweise zu verschiedenen virtuellen
Gemeinschaften speichern, an denen der Nutzer beteiligt ist.

In der Ausbauphase wird diese Sammlung von Verweisen um Komponenten ergénzt,
die es erlauben, direkt durch das APP auf die Gemeinschaften zugreifen. Dies bietet
dem Nutzer die Moglichkeit, iiber eine kompakte Schnittstelle gleichzeitig und lokal
(im Sinne der rdumlichen Darstellung auf dem Interface) an mehreren Gemeinschaften
teilzunehmen. Weiterhin ist eine Erweiterung der Anwendung um eine personliche
Medienbibliothek sowie eine Wissenssammlung denkbar.

Durch die Grundprinzipien einer Webanwendung kann das APP unabhéngig von
Plattformen und Implementationen eingesetzt werden. Dies hat entscheidende Vorteile
in der Verfiigbarkeit der Anwendung. Ein potentieller Nutzer kann von jedem
Internetzugangspunkt (Terminal) zugreifen. Voraussetzung dafiir ist jedoch ein
kompetentes Servermanagement. Im Folgenden soll dieser Ansatz unter
Bertiicksichtigung etwaiger Nutzerspezifikationen detailliert beschrieben werden.

Zunéchst miissen die moglichen Nutzertypen betrachtet werden.

3.2 Nutzertypen

Um eine Definition von denkbaren Anwendungsszenarien fiir den Einsatz der
Anwendung insgesamt oder einzelner Teile vornehmen zu konnen, ist eine
grundlegende Klassifikation von Nutzern notwendig [vgl. EI et al. 04]. Mogliche
Szenarien konnen in einem Koordinatensystem dargestellt werden (siehe Abb.6).

l_oo 1
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[Typ3] [Typ4]

Zeit

[Typ1] [Typ2]

0 Bandbreite
L _I

> max

Abbildung 6: Einordnung der Nutzertypen in Anwendungsszenarien

Die Koordinatenachsen reprdsentieren zum einen die Dauer der Nutzung von

Angeboten im Internet und zum anderen die Bandbreite, {iber die ein Nutzer verfligt.
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Die im Folgenden diskutierten Nutzertypen sind die jeweils moglichen Extrema der
Wertebereiche. Demzufolge kann sich ein Nutzer auch innerhalb des abgesteckten
Bereiches bewegen.

Insgesamt bestehen ausgehend von dieser Betrachtung vier Grundtypen:

[Typ_1] ist durch eine kurze Nutzungsdauer und eine geringe Bandbreite
gekennzeichnet. In diesen Bereich fallen neben den schmalbandigen Internetzugingen
zurzeit auch mobile Endgerdte, wie Mobiltelefone oder Personal Digital Assistants
(PDA). Hierunter sind im Wesentlichen E-Mail-Systeme und statische Webseiten
einzuordnen.

[Typ_2] charakterisiert durch eine hohe Bandbreite und eine kurze Nutzungsdauer,
ermOglicht unter anderem einen guten Einsatz von Basic Support for Cooperative Work
(BSCW) oder Concurrent Versions System (CVS). Hier konnen durch die hohe
Bandbreite zu diskreten Zeitpunkten der Nutzung grofle Datenmengen {ibertragen
werden.

[Typ_3] verfiigt iiber eine geringe Bandbreite und ist aber eine ldngere Periode mit dem
Internet verbunden. Hier besteht die Mdglichkeit, intensiv Instant-Messaging-
Anwendungen, Chat und Foren (Blackboard) einzusetzen. Die Nutzung erfolgt bei
diesen Anwendungen iiber einen ldngeren Zeitraum, jedoch werden nur zu diskreten
Zeitpunkten meist geringe Datenvolumen ausgetauscht.

[Typ_4] kann eine hohe Bandbreite iiber eine lange Zeit oder im maximalen Fall
ununterbrochen nutzen. Es konnen beispielsweise Whiteboard-Anwendungen,
Videokonferenzen und Echtzeit-Anwendungen und insbesondere Streaming-Szenarien
zum Einsatz kommen. Diese sind kontinuierlich und kénnen auch den Austausch groBer
Datenmengen gewdhrleisten.

Aus Basis dieser Klassifikation von Nutzertypen kann ein erster Ansatz in Richtung
einer Komponentenarchitektur gewagt werden. Eine theoretische Herangehensweise

erfolgt im néchsten Abschnitt.

3.3 Komponenten

In diesem Abschnitt ist zu kldren, wie sich ein potentieller Nutzer mit Hilfe von Medien
bzw. Diensten gegeniiber dem Internet etabliert. In welcher Beziehung steht ein
konkreter Dienst oder Modul (als Schnittstelle) zwischen Privatsphdre und
Offentlichkeit? Diese bildliche Auseinandersetzung ist zugleich das Skelett einer

Komponentenarchitektur, die wir Adaptives Personliches Portal (kurz: APP) nennen.
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Schnittstellen

[ﬁffentlich]

APP

[ Internet ]

Abbildung 7: Grundaufbau des APP

Das APP untergliedert sich also grundsitzlich in zwei Bereiche: Privat und Offentlich,
wie in Abbildung 7 zu sehen ist. Dem privaten Teil sind alle nutzerrelevanten Daten,
sowie das Bibliotheksmodul untergliedert. Demgegentiber steht der 6ffentliche Teil mit
den Modulen, die auf virtuelle Gemeinschaften im Internet zugreifen. Dazwischen
vollzieht sich die Schnittstellen der Dienste, der Grenzbereich.

Im nichsten Schritt wird der Bereich der Schnittstellen weiter ausgebaut und findet
seine Konkretisierung in den jeweils einzelnen Modulbeschreibungen: Wissens-
sammlung, E-Mail-Modul, Asynchrone Module, Synchrone Module, Medien-
bibliotheks-Modul sowie weiteren Ergdnzungsmodulen. Die einzelnen Module im APP
sind adaptierbar. Adaptierbar heifit in diesem Kontext: eine manuelle Anpassung von
Informationssystemen an Nutzerbediirfnisse. Daraus ergibt sich zwangsliufig eine
identitatsstiftende Perspektive fiir den Nutzer, denn er schaut auf seine selbstbestimmte

Nutzungsoberfliche, siche Abbildung 8.
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Abbildung 8: Konkretisierung der Module des APPs

[Wissenssammlung] Das zentrale Modul des APP ist die Wissenssammlung (WS), die
gegeniiber bisherigen Anwendungen ihre Ergénzung in Funktionalititen zur besseren
Strukturierung, Kommentierung und Verwaltung findet. In dieser konnen Verweise zu
Internetseiten gespeichert werden. Der Nutzer kann zusétzlich eigene Anmerkungen und
Kommentare, sowie eine bildliche Reprisentation (z.B. Screenshots) ablegen. Diese
ermoglichen eine einfachere Navigation durch ihren groBeren Wiedererkennungswert.
AuBerdem ist eine selbst gewihlte Struktur erzeugbar, in welche der Nutzer seine
Verweise auf Seiten oder Gemeinschaften im Internet einordnet. Die WS stellt
Funktionen zur Verfiigung, um Operationen mit benutzergerechten Interaktionen
ausfiihren zu kénnen (zum Beispiel Drag and Drop). Weiterfiihrende Informationen zur
Dialogtechnik finden sich in [GO95].

[E-Mail-Modul] Ein E-Mail-Modul ist oftmals unbedingte Voraussetzung, um an
VGen, wie Mailinglisten oder Newsletter-Abonnements, teilzunehmen. Dieses Modul
ist weiterhin nutzbar fiir einen asynchronen Datenaustausch. Beispiele dazu werden im
nichsten Modul genannt.

[Asynchrone Module] Als asynchrone Kommunikationsmoglichkeiten stellen sich

Module fiir Blackboard (Foren) oder On-Demand-Szenarien als sinnvolle Ergidnzungen
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dar. Speziell kénnen zum Austausch von groflen Datenmengen zwischen Teilnehmern
einer VG Systeme des verteilten Arbeitens eingesetzt werden. Hierunter fallen
beispielsweise kooperatives Arbeiten (BSCW) und verteiltes Arbeiten (CVS).
[Synchrone Module] Fiir die synchrone Kommunikation sind Chat-, Instant-
Messaging-Module, Whiteboard-Anwendungen, Broadcast oder Videokonferenztools
Zu nennen.

[Medienbibliotheks-Modul] Im Gegensatz zu den vorherigen Modulen, ist eine
Medienbibliothek (MBM) keine direkte Verbindung zu einer virtuellen Gemeinschaft.
Vielmehr gewihrt diese dem Nutzer den wahlfreien Zugriff auf seine eigenen
Mediendaten, wie Bilder, Filme oder Audiostiicke, die von ithm direkt tiber das Internet
zu erreichen sind. Es ist vorstellbar, dass ausgewihlte Bereiche fiir andere Teilnehmer
einer virtuellen Gemeinschaft verfligbar gemacht werden kénnen.

[Erginzungsmodule] Zur Vervollstindigung der Dienstmoglichkeiten an weiteren
virtuellen Gemeinschaften kann eine Integration von E-Learning-Modulen oder E-
Business-Anwendungen erfolgen. Der Kreativitit soll dabei keine Grenzen gesetzt
werden. Denkbar ist Folgendes: Mit dem Ausbau von Echtzeit-Informationsangeboten,
wie Wetterdiensten oder Verkehrsinformationssystemen und deren steigender Nutzung,
ist eine Einbindung in das APP sinnvoll. Als Beispiel steht das Stadt- und
Verkehrsinformationssystem flir die Region Dresden (DORIS), welches durch das
Fraunhofer Institut fiir Verkehrs- und Infrastruktursysteme entwickelt wurde [doris].
Hieraus ergibt sich eine weitere Wertsteigerung fiir den APP-Nutzer, unabhéngig des
Zugriffs auf virtuelle Gemeinschaften. Ein Szenario kann beispielsweise die
dynamische Anzeige der Abfahrten an der nédchstliegenden Haltestelle sein.
Vorausgesetzt, das Verkehrsunternehmen verfiigt iiber eine derartiges Angebot im
Internet.

Nachdem in den vorangegangen Abschnitten das Konzept des APP sowie dessen
Komponenten diskutiert wurden, ergibt sich im Folgenden die Frage nach der
technischen Realisierbarkeit.

3.4 Technische Grundlagen

Die Entwicklung des APPs ist offen fiir verschiedene Teilgebiete der Informatik. Eine
Einbindung zahlreicher Konzepte tragt zur Entwicklung angepasster Losungen bei.
These: Durch die Fiille von Funktionen und unterschiedlichen Konzepten, die Eingang
in das APP finden, ist mit einer grolen Komplexitidt der Gesamtanwendung und dem

damit verbundenen Schwierigkeiten bei der Implementierung zu rechnen.
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Antithese: Eine praktische Umsetzung des APP ist auf den Grundlagen der heutigen
technischen Voraussetzungen moglich; denn mit Technologien, wie XML, XSLT-FO,
JSP und PHP, sind praktikable Konzepte fiir eine Realisierung gegeben.

Zum einen kann dies durch die Integration dieser Techniken erfolgen, das heilit: Der
Zugriff des Portals auf die Gemeinschaften geschieht mittels dieser Techniken.
Einfacher wiirde sich die Nutzung eines einheitlichen Standards auf Grundlage einer
dieser Technologien (z.B. XML) gestalten. Jedoch liegt hierbei die Schwierigkeit im

Entwurf eines neuen Standards sowie im organisatorischen Prozess seiner Einfiihrung.

4. Fazit und Ausblick

Die Metaphernproduktion ist ein gestalterisches Verfahren zur Findung von Form und
Farbe fiir ein konkretes Produkt [vgl.GR0O4]. Versteht sich eine VG als
zweckorientiertes Produkt, ndmlich einer Form der menschlichen Kommunikation, ist
anzunehmen, dass der Vorgang der Metaphernproduktion auch auf VGen zu einem
gestalterisch besseren Ergebnis fiihrt.

Diese Abhandlung beschéftigt sich weniger mit der konkreten Gestaltung von VGen,
vielmehr handelt es sich um die Untersuchung einer theoretisch technischen
Machbarkeit unter Zuhilfenahme einer mentalen Reprédsentation. Im Verlaufe dieses
Beitrages wird sich aus einem Metaphernrepertoire bedient [vgl. GR04]. Streng an einer
moglichen Umsetzung orientiert, wird durch die Metaphern: Hotelzimmer und
Portemonnaie hindurch entworfen und entwickelt.

In einer ersten Diskussion befindet sich die gegenwértige Zugriffspraxis auf VGen im
Mittelpunkt der Betrachtung. Schnell lassen sich Forderungen und Bediirfnisse
formulieren, wie Homogenisierung, Adaptivitit und Plattformunabhingigkeit. Ein
Losungsraum wird aufgespannt. Der Spannungsbogen schliefit mit einem
Losungsansatz, der im zweiten Abschnitt konkret aufzeigt, welche VG-Module in
Abhingigkeit zum Nutzertyp einsetzbar sind.

Es bleibt die Aufgabe einer bildhaften Gestaltung im Sinne des Mediendesigns. Eine
Klédrung bleibt abzuwarten. Nur soviel sei verraten: Im Umgang mit Virtuellem, also
auch Gemeinschaften, sind einige interessante Ansédtze im Bereich der Bildsprache und
Mediengestaltung getan [vgl.GR04]. Fiir weiterfilhrende Literatur in Bezug auf
Navigation und Daten bzw. Fliche und Raum sind im Literaturanhang verschiedene
zusitzliche Quellen angegeben [vgl.FR et al.05-2, GF05].
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