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A.4 Identitit in der virtuellen Gemeinschaft

Anne Recknagel, Ingmar S. Franke
Technische Universitdit Dresden, Institut Software und Multimediatechnik

1. Einleitung
Virtuelle Gemeinschaften sind wie andere Gemeinschaften ein Zusammenschluss von
Menschen, charakterisiert durch ein Zusammengehorigkeitsgefiihl und eine Abgrenzung
nach auflen. In diesen Gemeinschaften gelten Regeln der Gruppenbildung,
Gruppendynamik und sozialer Interaktion. Um in sozialen Umfeldern erfolgreich zu
agieren, ist es wichtig, ein Selbstbild zu besitzen, eine eigene Identitdt. Diese dient
sowohl zur Selbst- als auch zur Fremdwahrnehmung.
Identitét und Rollenspiel orientieren sich in unserer realen Umgebung zunéchst meist an
duBleren Merkmalen. Virtuelle Gemeinschaften nutzen Kommunikationsformen, die
diese Art der Identifikation nicht unterstiitzen. Um sich als Individuum in einer
virtuellen Gemeinschaft zu bewegen, bedarf es trotzdem eines gewissen Rollenspiels,
einer Identifikation mit einem bestimmten Selbstbild.
Grafische Nutzungsoberflichen lassen Rollenvergabe und Rollenspiel mit
unterschiedlichen gestalterischen Mitteln sinnlich konkret werden und ermdglichen
bildhafte Assoziationen. Der Gestaltung dieser Art von Bildern kommt eine
bestimmende Rolle zu.
Ausgehend von den beiden Begrifflichkeiten Rollenvergabe (Moglichkeiten der
Selbstdarstellung) und Rollenspiel (Moglichkeiten der Interaktion) erfolgte eine
Analyse gestalterischer Moglichkeiten unter folgenden zwei Problemstellungen:
Gestalterische Moglichkeiten der Selbstdarstellung als Grundlage der Identifikation
in virtuellen Gemeinschaften: ,,Rollenvergabe“
Gestalterische Moglichkeiten zur Forderung von Interaktion in virtuellen

Gemeinschaften: ,,Rollenspiel

2. Gestalterische Moglichkeiten der Selbstdarstellung als
Grundlage der Identifikation in virtuellen Gemeinschaften

2.1 Identitit und Identifikation

Identitdt ist die Summe der Merkmale, die eine eineindeutige Identifikation und
Unterscheidung gegeniiber Anderen ermdoglichen. Diese Merkmale konnen
unterschiedlichster Natur sein (Hautfarbe, Name, Kundennummer) und variieren im
jeweiligen sozialen Kontext. So werden fiir eine Wohnungsnachbarin andere
Identitidtsmerkmale von Bedeutung sein als fiir den zukiinftigen Chef und der Mensch

wird in jeder Umgebung jeweils andere Informationen iiber sich preisgeben oder
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preisgeben miissen, um ein positives Bild seiner Person zu erzeugen.

Die verschiedenen sozialen Identititen dullern sich dabei vor allem in optischen
Merkmalen:  Kleidung, Frisur, Accessoires und Umgangsformen werden
unterschiedlichen Situationen angepasst, ohne dass Identitétskonflikte entstehen, das
Spiel mit den unterschiedlichen Erscheinungsformen kann sowohl als reizvoll wie auch
als anstrengend empfunden werden. Die beschriebenen Merkmale dienen in erster Linie
der Visualisierung der Zugehorigkeit zu einer Gruppe oder Gemeinschaft. Die Gruppe
kann dabei sinnlich konkret (der Sportverein) oder abstrakt (Geschéftsfrau,
Skateboarder) sein.

Jede Einflussnahme auf das eigene Erscheinungsbild kann also als bewusste
Verianderung des Selbst- und Fremdbildes gewertet werden, iiber das sich schlieBlich

Identitét konstruiert.

2.2 Die virtuelle Identit:it

So wie man im realen Leben verschiedene soziale Identititen besitzt (Arbeitsleben,
Familie, Freunde) und die eigene Identitit innerhalb dieser Gruppen durch bestimmte
duBere Merkmale und Verhaltensweisen bestétigt, besetzt man auch in virtuellen
Gemeinschaften unterschiedliche Rollen. Das Spannungsfeld bewegt sich hier von
totaler Anonymitit bis hin zu einer korrekten Darstellung der persénlichen Angaben. In
den meisten Fillen jedoch zieht der Nutzer es vor, sich ein virtuelles Alter Ego zu
schaffen, in dessen Namen (also Pseudonym) er dann agieren kann.

Die Besonderheit bei der computervermittelten Interaktion besteht sicher darin, dass es
keine nachvollziehbaren Verbindungen zwischen den Einzelidentititen eines Nutzers
gibt. Dadurch wird es einerseits moglich, jede Rolle intensiv auszuleben, ganz ohne
Riicksicht darauf nehmen zu miissen, anderswo das Gesicht zu verlieren. (Davon
profitieren vor allem Menschen, deren normale Umgebung einzelne Aspekte ihres
Selbst nicht akzeptieren wiirde.) Andererseits zeigt sich hier das Problem der
Anonymitdt im Internet: Die Unmdglichkeit, einen User wiederzuerkennen, wenn man
ithm in einem anderen Kontext begegnet, fithrt zu Misstrauen und
Orientierungslosigkeit. ~Es zeigt sich, dass die alltdglichen eindeutigen
Identifikationsmerkmale wie Aussehen und Stimme korpergebunden sind und der
Computer maskierend wirkt. Das kann reizvoll sein, verhindert aber vertraute
Beziehungen.

In virtuellen Gemeinschaften bauen die aktiven User daher iiber lingere Zeit eine
Identitit auf. Das Bild, das man sich von seinem Gegeniiber machen kann, wird im
Laufe der Zeit gefestigt und objektiviert und ermoglicht Interaktionen auf anderen

Ebenen. (zum Beispiel finanzielle Transaktionen bei Ebay).
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Dieses in der Community etablierte Identitdtsbild wird gepflegt und nicht beliebig
abgewandelt, da es die Grundlage fiir intensivere Kontakte und Anerkennung innerhalb

der Gemeinschaft darstellt.

2.3 Selbstbild, Fremdbild und Identifikation: Identititsbilder

Wie im Abschnitt 2.1. erldutert, ist es auch im realen Leben unmoglich, sich auf
lediglich eine, die ,,reale* Identitét festzulegen. Vielmehr setzt sich das Selbstbild aus
einzelnen Puzzleteilen, den situationsbedingten Rollen, zusammen.

Im Netz werden diese Rollen unterschiedlich présentiert. Das Repertoire reicht von
einer Nutzernummer iiber einen frei wéihlbaren Nicknamen bis zum Avatar mit eigenem
Lebenslauf in einer virtuellen Welt.

Bevor ich auf einige Moglichkeiten der bildgestiitzten Identifikationsférderung eingehe,
werde ich eine grobe Unterteilung einzelner Identitétsbilder vornehmen.

1. Abhéngigkeit

Merkmale: festgelegte Zuordnung, selten bildhaft, zweckgebunden, oft amtlich.
Beispiele: Ausweis, Kundennummern, Geburtsurkunde. Stehen fiir Gemeinschaften wie
,,die Deutschen®, ,,die Kunden der Dresdner Bank®, ,,die Studenten®. Identititsbild wird
nicht nach auflen getragen und muss auf Verlangen vorgezeigt werden.

2. Bekenntnis

Merkmale: freie Entscheidung fiir eine Gruppenzugehhorigkeit, Tragen von Merkmalen
und Symbolen, Wiedererkennbarkeit, Suche nach Gleichgesinnten.

Beispiele: Fanschal, Abzeichen, Auto, Kleidung (,,Stil*). Steht fiir offene und in sich
geschlossene Gemeinschaften wie ,,die Volvo-Fahrer”, ,die St.Pauli-Fans®“, ,die
Skateboarder. Definieren sich tliber duflere Merkmale, die Teil der Personlichkeit
werden konnen.

3. Identifikation

Merkmale: Kreation eines Identitétsbildes, das liber die Gruppensymbolik hinaus eigene
Ziige tragt, Betonung des Individuellen, aktive Beteiligung am Gruppenautbau.
Beispiele: Korpermerkmale, Familientraditionen, eigene Wohnung, eigenes Logo/CI,
Kleidungsstil. Steht fiir in sich geschlossene, kleine Gruppen wie Familie,

Freundeskreis und Firma und vor allem fiir Einzelpersonen.
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Anschaulichkeit Klischee : :  Identifikation
Bekenntnis
Abhangigkeit Tarnung
. >
Eigeninitiative, Selbstbeteiligung
Inhalt / Gestaltung: produktorientiert auf user orientiert vom user produziert

Abb. 1: Identitétsbilder. Anne Recknagel, 2004

Die Grenzen zwischen diesen Kategorien sind flieBend und jeder Mensch wird fiir sich
selbst entscheiden, welche Identitdtsbilder fiir ihn die grofite Rolle spielen. Soll eine
Community zu einer sozialen Gemeinschaft mit eigener Kultur erwachsen, wird der
Anbieter eine Entwicklung vom Abhéngigkeits- zum Identifikationsverhiltnis
anstreben. Vergleichbar sind die drei Ebenen der Kulturentwickluung in einer
Community, die Joachim Brunold beschreibt: Grundorientierung, Ausdruck und
Verankerung. [BRUNOLD 2000, S.106]

24 Gestalterische Moglichkeiten: Sinn und Ziel

Virtuelle Gemeinschaften entstehen erst durch ihre Nutzer und werden nur von ihnen
am Leben erhalten. Uber Identifikationsangebote, die gleichzeitig Individualisierung
und Bekenntnis zur Gemeinschaft ermdglichen, kann eine erhohte Nutzerbindung erzielt
werden und kdnnen Defizite im sozialen Umgang ausgeglichen werden.

In einer virtuellen Gemeinschaft mochte der Nutzer Gleichgesinnte finden und sich mit
den anderen Mitgliedern identifizieren konnen. Es ist also wichtig, dass hier
gestalterisch eine Plattform geschaffen wird, die zunédchst verdeutlicht, dass alle Nutzer
gleich und gleichberechtigt sind. Die Verwendung gruppenspezifischer Bilder und
Begriffe verstirkt das Gemeinschaftsgefiihl und erleichtert es dem User, sich in eine
Gemeinschaft zu integrieren und sie als Teil seines Selbstbildes anzuerkennen. Davon

ausgehend kann der Nutzer beginnen, ein eigenes Identititsbild aufzubauen.
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Die drei beschriebenen Arten der Identititsbilder werden in einer virtuellen
Gemeinschaft nicht als alleinige Identitdtsmerkmale eines Nutzers auftauchen sondern
situationsbedingte Mischformen ergeben.

Das Abhingigkeitsbild ist wichtig, um den Nutzer auch jenseits des Computers zu
identifizieren. Es sorgt dafiir, dass finanzielle Transaktionen moglich sind und ein
groBBeres Vertrauen gegeniiber registrierten Nutzern aufgebaut werden kann. Die darin
gespeicherten Daten miissen jederzeit fiir den betreffenden User kontrollierbar sein und
diirfen nicht von allen Nutzern eingesehen werden — nur bei Bedarf (dhnlich wie eigene
Papiere, die unter Umstinden Daten enthalten, die nicht jeder sehen sollte).
Gestalterisch finden sich hier oft Beziige zu Ausweispapieren, beispielsweise bei den
Mitgliederprofilen der deutschen Community in Shanghai (www.schanghai.com).

Die Bekenntnisbilder dienen vor allem der Abgrenzung der Mitglieder nach auflen
und der Stirkung eines Zusammengehorigkeitsgefiihls. Hierzu dient die bildhafte
Plattform der Community, die allen Mitgliedern die gleichen Vorraussetzungen fiir ihre
Selbstdarstellung ~ liefert ~und  ihnen  iiber eine  eigene  Symbolwelt
Wiedererkennungswerte bietet. Gemeinsame Ziele und Vorstellungen konnen iiber
einen gemeinsamen Auftritt wirkungsvoll kommuniziert werden — die Gemeinschaft
kann so zu einer Stirkung des Einzelnen beitragen, wie unter anderem das Beispiel des
deutschen Frauennetzwerkes www.webgrrls.de beweist.

Identifikationsbilder bringen personliche Eigenschaften und Vorstellungen kreativ
in die Gestaltung der Umwelt ein. Sie greifen nicht auf vorgegebene Schemata zuriick.
Da virtuelle Gemeinschaften auf die Initiative der Nutzer angewiesen sind und von
deren Aktivititen leben, sollte die Comunity eine Plattform bieten, auf der der Nutzer
sich mit seinen jeweiligen Beitrdgen wiederfindet und sich einerseits im Spiegel der
Gemeinschaft erkennt, andererseits aber die Moglichkeit hat, ein eigenes Bild von sich
zu entwerfen.

Ein hervorragendes Beispiel ist die Community der Lomografischen Gesellschaft, die es
geschafft hat, vor allem {iber die Webprdsenz ein weltweites Mitgliedernetz zu
etablieren, das gemeinsam an Projekten arbeitet wihrend jeder Nutzer mit seinen
Aktivititen auf dem eigenen ,,Lomohome* prédsent ist, das er innerhalb eines festen

Rahmens individuell gestalten kann (www.lomography.com).

Der Betreiber einer Community kann dementsprechend das Selbstbild des Nutzers
beeinflussen, indem er bestimmte Rollen anbietet und unterstiitzt. Jeder Nutzer wird
sich nach sozialen und inhaltlichen Interessen in einer anderen Rolle wohlfiihlen —
jedoch kann davon ausgegangen werden, dass Mitbestimmungsrecht, Offenheit und

Identifikation mit dem eigenen Userprofil fiir die aktive Teilnahme und damit fiir den
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langfristigen Erfolg einer Community verantwortlich sind.

3. Gestalterische Moglichkeiten zur Forderung von Interaktion in
virtuellen Gemeinschaften

Ist die Gestaltung von Interaktionsmdglichkeiten primér ein abhingiges Kind der
technischen Realisierbarkeit? Ja, denn nach allgemeinem Verstidndnis gilt: ,,Form
follows Function“. Problematisch wird dies, wenn sich der Gestaltende durch sein
technisches Defizit — beispielsweise in der Hardware, der Software, dem Verstiandnis,
etc. — in seiner kreativen Entfaltung eingeschrinkt sieht! Die Forderung lautet:

»Eine neue (zweite) 4dsthetische FErfindung tut not, die beim Wesen der
Computerisierung ansetzt ...“. ,,Wird die Gestalt begriffen als ein Interpret des Innen
nach aullen, ist es nur ein kleiner Schritt, sie auch als Ausloser von Funktionalitit zu
sehen, ndmlich dann, wenn aufgrund des Gestaltverstehens durch den Nutzer

Handlungen, sprich Funktionen, vollzogen werden. Function follows form.* [Gro04]

Um sich der Problemstellung zur Forderung von Interaktionen in virtuellen
Gemeinschaften zu ndhern, wird der folgende Abschnitt zundchst den vielerseits
verwendeten Begriff der Interaktion in seinen Verwendungen aufzeigen, um die daraus
erwachsenden Interaktionstypen und gestalterische Ansédtze zu begriinden. Ausgehend
von diesen Ansédtzen wird das Ziel der Forderung von interfacegestiitzten Interaktionen
im Kontext virtueller Gemeinschaften eingekreist.

Des Weiteren wird der Frage nach der Notwendigkeit und den Moglichkeiten von
Gestaltungen beziehungsweise Optimierungen von grafischen Nutzungsoberflichen
nachgegangen.

AbschlieBend illustriert ein Beispiel auf Basis einer theoretischen Vorgehensweise (der
der Metaphernproduktion von GROH [Gro04]) relevante praktische Ergebnisse aus dem
Hauptstudium im Studienschwerpunkt Mediengestaltung der TU Dresden. Ein
ausgewahltes konkretes Experiment soll iiber die Neuartigkeit der Lehre in diesem

Bereich informieren.

3.1 Welche Interaktionsformen konnen gefordert werden?

Zunichst ist zu kldren, was unter dem Begriff der Interaktion zu verstehen ist.
Soziologisch respektive psychologisch bedeutet der Terminus der Interaktion ein
»aufeinander bezogenes Handeln zweier oder mehrerer Personen oder die
»Wechselbeziehung zwischen Handlungspartnern® [DUDS82].

Insbesondere in der Informatik bezieht sich der Begriff auf die Auslegung des Mensch-
Maschine-Interfaces (MMI), d.h. die Gestaltung der Nutzerschnittstellen von

Programmen. Auf diese Gestaltung von Nutzerschnittstellen zielt schwerpunktmifig die
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Softwareergonomie. In Bezug auf Orientierung, Navigation, Maskengestaltung,
Systemreaktion, Meldungen usw. kann in der Norm [EN ISO 9241] nachgelesen
werden.

In den 90er Jahren setzte sich in der kiinstlerischen Gestaltungslehre auch der Begriff
Interactiondesign durch. Der Fachbereich Gestaltung / Industriedesign der Hochschule
Magdeburg-Stendal definiert seinen “Master of Art in Interaction Design” wie folgt:
»Students in this masters program should be curious about investigating how people are
going to interact with newly-designed products in the future. This is much more a
question of services around the product than of the actual devices themselves.”
[HSMDGTI].

Aus diesen Definitionen und Begriffsbestimmungen gilt es, die Interaktion nicht nur
zwischen Individuen (Subjekten) sondern auch zwischen Stoffen (Objekten)
beziehungsweise kategorieiibergreifend zu betrachten. Es lassen sich insofern drei

Formen der Interaktion beschreiben:

1. Subjekt Interaktion (SI) oder auch Subjekt Subjekt Interaktion (SSI)
[vgl. Rei03]
2. Subjekt Objekt Interaktion (SOI) oder auch Objekt Subjekt Interaktion (OSI)
[vgl. Bre03]
3. Objekt Interaktion (OI) oder auch Objekt Objekt Interaktion (OOI)
[vgl. WP0O]

Keine dieser Kategorien ldsst sich in der weiteren Betrachtung ausschlieen.
Insbesondere der OI/OOI Interaktionform kann bei ndherer Betrachtung eine eigene
relevante Rolle zukommen. In Blick auf virtuelle Gemeinschaften dazu einige

praktische Beispiele:

1. SI/SSI = User User bzw. User System User

Beispiel: Chat [vgl. Luk99]

2. SOI/OSI = User System bzw. System User

Beispiel: ID-Profiledatenerfassung [vgl. KMO03]

3. OI/0O0I = System System

Beispiel: agentenbasiertes Netzmanagement [vgl. ZWD2001]

Bei den ersteren beiden Kategorien handelt es sich aus Nutzersicht um aktive
Handlungen (Interaktionen), die liber Interfaces stattfinden konnen. Vielmehr machen

,Interfaces menschliches Wahrnehmen, Denken und Handeln zu technischen
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Prozessen* und umgekehrt. Fiir letztere Kategorie (Prozessvisualisierung) kann das Bild
nur als Information, gerichtet an einen realen Nutzer dienen. Es liegt eine passive Form

vor, eine Prisentation der Interaktion zwischen Objekten.

3.2 Worin besteht die Notwendigkeit von ,,sinnlicher* Gestaltung?
Die Gemeinschaftsbildung in einer virtuellen Gemeinschaft wird nicht nur tiber die rein
technischen Gegebenheiten ermdglicht, sondern insbesondere durch die Gestaltung von
Werkzeugen und Schnittstellen zur Interaktion (Rollenspiel) gefordert; denn der
Mensch nutzt Bilder, um sein Tun zu organisieren. In Hinblick auf die immer enger
werdenden Intervalle von Informationsabgabe und -aufnahme unserer Gesellschaft kann
eine experimentelle Form- und Gestaltfindung effektivere und effizientere Interfaces
und Schnittstellen zur Verfiigung stellen. In diesem Zusammenhang kann unsere
schnelllebige Informationsgesellschaft als Sequenzgesellschaft bezeichnet werden.
Insbesondere folgende Aspekte lassen sich darlegen:

1. Function follows form:

Die Gestalt begriffen als ein Interpreter.

2. Betrachtungstoleranz:

Eine 7sekiindige Sequenz - die Meinungsbildung - entscheidet iiber ,,Wohl oder Ubel*
eines Angebotes.

3. Zeitproblematik:

Jeder Nutzer bringt ein begrenztes Reservat an zur Verfligung stehender Zeit mit, die es
optimal zu verwerten gilt.

4. Sensibilitét:

Die Aufgabe eines jeden Angebotes ist es, seine Existenzberechtigung zu propagieren —
wie zum Beispiel auf sich aufmerksam zu machen, Losungen anzubieten, Strukturen zu

gliedern, usw.

Hieraus erwachsene metaphorische Ansitze bieten gestalterisch neue kommunikative

Moglichkeiten in virtuellen Gemeinschaften, die im néchsten Abschnitt erdrtert werden.

33 Welche gestalterischen Moglichkeiten gibt es?

Der Grund fiir eine neue, dsthetische Gestaltungsoptimierung wurde bereits in der
Einleitung des Abschnittes begriindet. Wie bereits mehrfach in Forschung und
Wissenschaft diskutiert, gibt es in virtuellen Gemeinschaften ,,sehr viele technische
Moglichkeiten, um mit anderen Menschen in Kontakt zu treten* [BitO1]. Die Stirke
einer Community, so LUKAWETZ, liegt weniger in ihrem Informations- als in ihrem
Kommunikationspotential [Luk99]. Dieses Potential wird primir durch die bildliche

Gestaltung des Interfaces geschopft.



65

Gestalterische bildhafte Moglichkeiten sind:

1. Konsistenz - Ordnung und Einheitlichkeit

Beispiel: Zur Steigerung des Kommunikationserfolges dienen globale und lokale
gestalterische Strukturen.

2. Gruppenbildung - Gestaltungsvariation

Beispiel: Zwischen Anfiangern und Professionellen Nutzern sollte unterschieden
werden.

3. Prozessualitit - Dynamik

Beispiel: Zeitlich gestaffelte Interface sind in Abhingigkeit zur Verweildauer bzw. des
Identitétsprofils des Nutzers zu gestalten.

4. Partizipation - Honorierung; auch identifikationsforderlich

Beispiel: Ein aktiver Nutzer sollte durch Belohnungen an das System gebunden werden,

somit Rechte und Pflichten in virtuellen Gemeinschaften iibernehmen.

Die Integration stellt den ndchsten Schritt der Gestaltung dar, denn das Problem liegt in
der Additivitit beziehungsweise in der Widerspriichlichkeit der einzelnen
Moglichkeiten untereinander. Eine Losung hierfiir ist die Wahl einer Metapher als

integrative Hiille, insofern als Mantel des Ganzen.

34 Wie kann ein metaphorischer Ansatz aussehen?

Zur Forderung dieser Kommunikationspotentiale bedarf es neben der Kldrung dieser
Potentiale und der technischen Realisierbarkeit auch neuer gestalterischer Konzepte.
Konzepte, die auf die Prozeduralitit und die Interaktion der gesellschaftlich forderlichen
Bilder Bezug nehmen. Einen theoretischen Ansatz =zeigt das Lehrblatt der
Metaphernproduktion von GROH [Gro04].

Ein Beispiel aus der Lehre soll dies verdeutlichen. Die Studierenden stehen vor
folgender Aufgabe: Ein in Textform vorliegendes Biihnenstiick ,,.Der Drache® von
JEWGENI SCHWARZ, welches stellvertretend fiir eine virtuelle Gemeinschaft steht,
ist in seinen narrativen Zusammenhédngen zu analysieren und sinnlich bildhaft unter
Zuhilfenahme einer Metapher auf neuartigem Weg und unter neuen Perspektiven
inhaltlich zu vermitteln.

Gegenstand einer solchen Analyse kann zum Beispiel der jeweilige Textanteil von
Personen, die Machtverteilung im Stiick, die Zugehdrigkeit zu einer Partei, die Moral
usw. sein. Durch die Zuhilfenahme und die ,,Handhabung®“ einer Metapher —
Wahlscheibe, Globus, Schreibtisch, Hosentasche usw. — wird das Ziel eine komplexe

Struktur einfach abzubilden erreicht. Die Metapher bedient sich der im Menschen
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verinnerlichten Denkweisen und Muster. Das Ergebnis ist die Erkenntnisférderung und
unmittelbar direkt die Interaktionforderung.

Die Abbildungen 1 und 2 zeigen das Ergebnis eines studentischen Experimentes. Die
Studenten nutzen als Metapher das Bild beziehungsweise das Muster eines
Linienplanes. Ein Linienplan wird in seiner Form zur mehr oder weniger abstrakten
Darstellung von Liniennetzen — zum Beispiel eines Nahverkehrssystems — genutzt. In
der vorliegender Umsetzung wurde diese Metapher aus folgender Begriindung auf das
System einer (virtuellen) Biihnengemeinschaft angewendet: ,,.Diese Metapher fanden
wir besonders geeignet, da sie das Zusammentreffen von Akteuren an bestimmten Orten
in sich tragt. Haltestellen sind die Pldtze, an denen Verdnderungen moglich sind
(Umsteigen, Richtungen dndern). Ebenso ldsst sich das Prinzip der Unterscheidung der
StraBenbahnlinien nach Farben und Nummern auf die Akteure iibertragen.” [HKO04].
Weitere metaphorische Losungsansidtze mit dhnlichen Ergebnissen sind beispielsweise

eine Wahlscheibe, ein Kosmosmodell, ein Kartenspiel, etc.

Lanzelot
Drache

Akt B

Szene A Szene B

T

Lanzelot

Heinrich

interaktiv

Heinrich

Elsa

Biirgermeister

\ Akt B Szene A - dynamischer Aufbau J

Abb. 2: Umsetzungsbeispiel eines Biihnenstiickes

Linienplan (oben), dynamischer Schaltpunkt (unten) [vgl. HK04]
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Die Vorgehensweise der Metaphernproduktion fiihrt am vorliegenden Beispiel
nachweislich zu einer ganzheitlichen Integration hinblicklich aller gestalterisch
bildhaften Moglichkeiten (siehe Abschnitt 2.3):

Zur Konsistenz: Als Struktur wurde konsequent die Metapher Linienplan
umgesetzt. Der geneigte Betrachter muss sich in erster Instanz einmalig mit der Daten-
und der Navigationsstruktur auseinandersetzen. Fortan féllt es ihm leichter sich
ausschlieBlich auf die bildhaft interaktiv kommunizierten Inhalte zu konzentrieren.

Zur Gruppenbildung: Die bedingungslose Verwendung der Linie als ein
Darstellungselement fiir den Auftritt und Abgang der Charaktere bildet durch ihre
Homogenitdt eine Gleichheit. Diese reduzierte Form in Verbindung mit einer Farb-
kodierung symbolisiert gestalterisch den Ausdruck einer Gruppenzusammengehorigkeit.
(In Abbildung 2 wurde aus drucktechnischen Griinden statt einer Farbkodierung eine
Konturkodierung im Liniennetz gewahlt.)

Zur Prozessualitidt: Im Verlauf des Linienplanes (siche Abb. 2) gelangt der
Betrachter an Schaltstellen, an denen sich prozessbedingt der weitere Verlauf der Linien
entscheidet. Durch die bildhafte Gestaltung im Detail (sieche Abb. 2) wird Spannung
erzeugt. (Welchen Inhalt birgt die Szene?). Die Prozessualitdt bedient die Neugier des
Publikums.

Zur Partizipation: Der Rezipient kann sich eine beliebige Linie auswéhlen. Er
nimmt {iber die Linie die Rolle des Charakters an. Er taucht in die Rolle des Akteurs ein
und kann an dessen Entwicklung teilhaben. Auf diese Art und Weise interagiert der

Betrachter letzten Endes mit der gesamten Gemeinschaft.

4. Zusammenfassung und Ausblick

Die Bedeutung der virtuellen Gemeinschaften als kommunikative, soziale und
kommerzielle Plattformen wird weiter zunehmen. Damit wird es auch in diesem Bereich
zu einem Wettbewerb um die Nutzerattraktion und -bindung kommen. Zielorientierte
Gestaltung kann dabei helfen: Sie unterstiitzt die Identifikation des Nutzers mit der
Community und regt zu Interaktionen an. Die Ergebnisse des Experiments haben
gezeigt, dass die Metapherproduktion ein geeignetes gestalterisches Mittel zur
Forderung von Interaktionen in virtuellen Gemeinschaften ist.

Ergénzende Forschungen im Bereich der Interaktion sind die Problematik der
Bewegung und Orientierung im Raum und deren Bedeutung fiir nutzergerechte
Navigationssysteme; zum Thema der Identifikation in virtuellen Gemeinschaften sollten
neue Moglichkeiten der user-kontrollierten Gestaltung von Websites speziell bei

Gemeinschaftsprojekten wie ,,wikipedia® weiter untersucht werden.
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