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1. EinfGhrung

Das Internet oder besser gesagt das World Wide Web hat die Welt in nur 15 Jahren
grundlegend veréndert. Im Jahre 1989 entstand auf der Idee von Tim Berners-Lee und
Robert Cailleau am CERN ein netzbasiertes Hypertextsystem: das WWW (Henning 2001,
313). Es basierte auf den Forschungen im Umfeld des amerikanischen Militérs seit den 1960
Jahren und anderen Vorreitern des Netzgedankens. Seitdem hat sich das WWW exponentiell
entwickelt und verbreitet. Es ist heute DAS weltumspannende Medium geworden.

Dies bedeutet fir die Menschen eine ganz neue Méglichkeit mit anderen Menschen zu
kommunizieren. Wie Castells (2001, 429) sagt, veréndert dieses neue multimediale
Kommunikationssystem die fundamentalen Dimensionen des menschlichen Lebens, Raum
und Zeit, in einer neuen weitergehenden Weise. Castells entwirft die Theorie eines Raumes

der Stréme, der abgetrennt ist vom Mensch. Er ist nun nicht mehr an den Raum der Orte



gebunden ist. Heutzutage kann die Welt des Internets nicht einfach nur betreten werden, sie
bietet dem Menschen dariber hinaus die Méglichkeit, sie selbst zu veréndern, auf sie
einzuwirken und so R&ume im Raum der Stréme zu schaffen. Dies hat Auswirkung auf die

Netzwerke der Menschen und auf ihre sozialen Strukturen.

Technologisch besteht das Internet ,nur” aus Hard- und Software und tauscht Informationen
auf der Basis von standardisierten Protokollen aus. Doch durch Millionen Nutzer entstand
das, was William Gibson in seinem Roman Neuromancer ,Cyberspace” getauft hat. Der
Cyberspace geht in seiner Bedeutung weit Uber ein bloBes Datennetzwerk bestehend aus
Hard- und Software hinaus. Eine Cyberkultur wurde erkannt, die mehr ist als nur die Summe
der dafir bendtigten Teile. Es sind sich selbst-organisierende, emergente Strukturen
entstanden. Doch auf der anderen Seite birgt dies Probleme und mégliche Gefahren.

Ein bis heute noch nicht vollstandig geléstes Problem ist das der Diskontinuitat digitaler
Daten  und Informationen. Informationen auf alterungsbesténdigem  Papier als
Speichermedium besitzen eine Haltbarkeitserwartung von mehreren hundert Jahren;
Pergament, Papyri, Tontafeln von an die 1000 Jahren. Eine CD-Rom héchstens 20 - 50
Jahre. Im Netz kann in Jahren erst gar nicht gerechnet werden. Dies ist Ubertragbar auf
geschaffene Réume im Internet, ein Klick, ein Serverausfall geniigt und es gibt keine Spuren
mehr von kreierten Identitdten und Communities, denn das im Netz Geschaffene bleibt rein
virtuell, wird es nicht in andere Ebenen Ubertragen.

In dieser Arbeit mdéchte ich zundchst einen Blick auf die neuen R&ume werfen, die
Voraussetzungen fur sie aufzeigen und ihre Gegenwart beleuchten. In einem zweiten Schritt
méchte ich anhand von Daten die Nutzung des WWW den Uberlegungen gegeniberstellen.
Daraus kénnen Erkenntnisse gewonnen werden, wie die Méglichkeiten des WWW genutzt,
die neuen Raume des Internets, bevélkert werden. Denn nicht alle theoretischen Nutzungen

mussen auch faktisch erfolgen.

2. Voraussetzung fir neue Rédume

Der Raum wird im allgemeinen Sprachgebrauch durch seine Ausdehnung in den drei
Dimensionen (Lénge, Breite und Hoéhe) gekennzeichnet. Doch schon lange geht die
Bedeutung dariber hinaus, wenn man davon ausgeht, dass ein Raum mit den Sinnen
erfahren werden muss, d.h. ,nur in einem sehr begrenzten Sinne empirisch ist” (FaBler,

2001, 186) und weiter ,Rdume sind die Vorstellungen von ihnen.”



Die neuen Raume, in dem hier behandelten Kontext, kdnnen nicht mit den physikalischen
Dimensionen vermessen werden, obwohl sie sich in den umgebenen dimensionalen Raum
iedes einzelnen, der sich in ihnen aufhdlt, einpassen. Diese neuen Rdume beruhen auf der
sich immer mehr entwickelten Kommunikationstechnik des Menschen.

Das Ziel, das es zu verfolgen galt, war die rédumliche Distanz zwischen den Menschen zu
verkleinern.

Ich méchte jedoch keine Geschichte der Wandlung der technologischen Méglichkeiten fir
Kommunikation folgen lassen'. Wichtig ist, dass mit dem WWW ein Medium geschaffen
wurde, das Multimedialitat (Text, Bild, Ton), synchrone und asynchrone Interaktion und
Kommunikation von Menschen in einem weltweiten Netz erméglicht. Mit der Edfindung der
Ubermittlungsméglichkeit von Daten per Kabel - erst Telegramme, dann das Telefon, spéater
Fax - wurde der dimensionale Raum als Begrenzung von Kommunikation Gberwunden. Ein
Brief musste die Distanz noch physisch durchschreiten und er erméglichte keine gleichzeitige
Kommunikation. Das Netz und der fir alle potentiell zugangliche Teil, das World Wide Web,
beruht auf der bis jetzt bestentwickelten Form der Datenibertragung. Es ermdglicht
Kommunikation nicht nur Mittels Schrift, sondern auch Uber Ton und Bild. Dafir spielt die
rédumliche Distanz keine Rolle mehr, sobald man einmal Zugang zum WWW besitzt. Mit
Notebooks und Wireless LAN, oder Mobilfunktechnologie ist man nicht mehr an einen
bestimmten dimensionalen Ort (der Computer im Wohnzimmer zu Hause) gebunden. Heute
wird Kommunikation also nicht mehr durch den dimensionalen Raum beschrénkt. Die
Reichweite ist kein Problem mehr, die Beschrénkung besteht in den ,Erreichbarkeiten, d.h.
Zugénge, das Wissen um Adressen, Ubertragungsraten, Bandbreiten, Konnektivitéten”
(FaBler u.a. 2003, 33). Wissen und Information sind zu zentralen Deskriptoren fir die
Beschreibung der modernen westlichen Gesellschaft geworden. Sie sind die wichtigsten
Guter, die den Erfolg im Zugang zum WWW ausmachten und sie sind die wichtigste Ware
im Internet. Denn es gibt keine Ordnung im Netzwerk, die fir den einzelnen erkennbar wére.
Das WWW bietet hunderte von Gigabyte und Terabyte an Informationen, mehr und mehr
sogar Wissen, doch kennt man die Adresse nicht, ist der Zugang verwehrt. So sind die
meistgefragten Seiten solche, die kinstlich Ordnung schaffen im Netz: Suchmaschinen sind
nichts anderes als Adressbicher des Internets, durch Register erschlossen, die es erméglichen
nach Inhalten zu suchen. Anders gesagt stehen die neuen Réume einem nur dann zur
Verfigung, wenn man weif3 unter welcher ,Hausnummer” sie existieren und welchem Link zu

folgen ist.

! Es gibt viele Darstellungen Gber die Entwicklung der Kommunikationstechnologien und speziell des Internets,
siche dazu u.a. Kogut 2003, Castells 2001. Eine kurze Darstellung auch in Henning 2001.



3. Entstehung und Gegenwart der neuen Réume

Der im WWW geschaffene Raum ist besonders, da er wie der dimensionale Raum die
Jlusionen der Gleichanwesenheit, der identitétsfordernden Gemeinschaftlichkeit” (Fafller
u.a. 20083, 12) erzeugen kann. Und dies ohne gegenstdndlich zu sein. Es bedeutet auf der
Kehrseite, dass im Gegensatz zum dimensionalen Raum, indem man durch blofe Existenz
anwesend ist, dies im WWW nicht der Fall ist. Wer nicht teilnimmt am WWW, d.h. wer nicht
durch Schrift, Ton oder Bilder Zeichen setzt, ist fir das Netz auch nicht existent.
Problematisch ist das vor allem wenn, wie es zurzeit geschieht, einzelne Lander mit Hilfe der
Netztechnologien zu Informationsgesellschaften mit neuen Standards mutieren und andere
Lander nicht. Denn das WWW wird durch alle konstituiert und beeinflusst die es schaffen,
also anwesend sind. Je langer ein Land nicht daran teilnimmt, desto mehr muss es spater
das geschaffene Ubernehmen und kann es zwar zukinftig versuchen zu d@ndern, doch
grundlegende Regeln, auch bestehend durch Hard- und Software, missen einfach
Ubernommen werden. Dieses Problem des Digital Divide, des Zugangs zum Netz, wird mit

immer mehr Aufmerksamkeit untersucht.

+Raum wurde zwar instabil, von dynamischen Wechselwirkungen abhéngig, aber das
Phanomen verschwand keineswegs. [... Es] beginnt mit der Digitalitat fir die menschliche
Kommunikation eine neue Epoche der Raumlichkeit”, so FaBler (FaBller u.a. 2003, 32).

Was macht nun fir den einzelnen Menschen diese Raumlichkeit aus und erfahrbar?

Die neuen Rd&ume, wie sie hier behandelt werden, sind mediale Ré&ume,
Kommunikationsrdume, weitergefasst Informationsrdume. Das WWW ist der Eingang zu
einer uniberschaubaren Anzahl an potentiellen Informationen. Es bietet eine Vielzahl an
Interaktions- und Kommunikationschancen.

Die neuen Réume sind Homepages, Chat-Rooms, MUDs, Weblogs, die Méglichkeit von
online Videokonferenzen, E-mails, etc. Es sind infographische Rdume (Fafler, 2001, 208),
Réume, die man erst selbst erzeugen muss um sie betreten zu kénnen. Jeder Mensch muss
individuell entscheiden, in welcher Form er sich beteiligt, in seinen Méglichkeiten ist er in
den entwickelten Landern primér nur durch seine Ressourcen (Geld und Wissen)
eingeschrankt. Hat er einmal die Zugangsvoraussetzungen mittels Hardware und Software
geschaffen und nun mit einem Klick Zugang zum WWW, braucht es vergleichsweise geringe

Mittel um sich im WWW einen personalisieten Raum zu schaffen. Eine Homepage kann



heutzutage ohne Programmierkenntnisse erstellt werden, hat man solche ist man frei andere
Rédume zu betreten und selbige zu erschaffen, die ungeahnte Gréfien erreichen kénnen. In
der dimensionalen Welt wére diese Freiheit eine viel groflere Frage der Ressourcen, hier vor
allem die von Geld. ,Dieses Phénomen, vielfach als Demokratisierung des Publizierens
beschworen, fohrt zu einer digitalen Offentlichkeit, die sich in der Verteilung der
Méglichkeiten elementar von der klassischen unterscheidet.” (Kai Lehmann in Schetsche

2003, 21).

Die grofite Macht des Internets stellt die Unmenge an Informationen dar, die man finden
kann. Und mehr als das, man kann beispielsweise nicht nur Informationen Uber eine
Krankheit zum besseren Verstdndnis finden, es findet sich auch ein Chat oder Weblog in
dem man mit Betroffenen und Arzten Fragen und Informationen austauschen kann. Im Jahre
2000 sollen 60 Millionen Amerikaner das WWW fir die Suche nach
Gesundheitsinformationen benutzt haben (Baase 2003, 13).

Es ist fur Krankheits-Betroffene und fir neue soziale Bewegungen kein Problem eine
Webseite ins Netz zu stellen, auf der Neuigkeiten mit Gleichgesinnten ausgetauscht und
diskutiert werden kénnen. Wissen und Informationen muissen nicht erst durch andere
bewertet werden, um publiziert werden zu kénnen, so ist das WWW absolut heterogen und
eignet sich ,besonders fir den Transport, die Speicherung und Schaffung spezieller, oftmals
nicht konsensféhiger Wissenskonstruktionen.” (Kai Lehmann in Schetsche 2003, 21). Es gibt
nicht eine Wahrheit, die im Netz gefunden werden kann, es gibt eine Vielzahl von
Woahrheiten und Ansichten, die nicht durch ihre Publikation, sondern allein durch die

Wahrnehmung des Nutzers und seine Meinungsbildung dariber Verbreitung finden.

Das Netz bildet eine neue Gesellschaft, kann aber nicht ohne den Hintergrund schon
bestehender Gesellschaft gesehen werden. Auf diesen Punkt wird es im néchsten Abschnitt
ankommen. Hier zeigt sich, dass der Mensch im Cyberspace nicht automatisch ein guter
Mensch sein muss. Denn im WWW zeigen sich ,Old Problems in a new context” wie Sara
Baase es formuliert (2003, 8) und weiter: ,Cyberspace has many of the problems,
annoyances, and controversies of non-cyber life, among them crime, pornography,
pedophilia, violent fiction and games, advertising, copyright infringement, gambling, and

products that do not work right.”



Grundlegend basiert der Erfolg des WWW auf Gréfie und Umfang, es bietet Zugang und ist
das Mittel einer neuen Meinungsfreiheit, einer Freiheit der Information, denn jeder kann
seine Informationen und Wahrheiten ins Netz stellen und nach solchen suchen. Die Idee
eines dezentralen Netzwerkes fuhrt heute nach der explosionsartigen Entwicklung dazu, dass

es fast nicht zu kontrollieren ist, Landergrenzen spielen fir das Netz keine Rolle.

Die theoretische Auseinandersetzung mit dem Netz und seinen Méglichkeiten hat mit dem
Bérsencrash der New Economy einen Dampfer erfahren. ,Im Jahre 3 des .COM-Crashs sind
visiondére Gedanken und frische Ideen zum Netz der Netze immer noch rar und werden alte
nur &uBerst selten hervorgekramt. Die Zeiten grofler Prognosen, unvorhersagbarer
Entwicklungen und schierer Euphorie scheinen erst einmal voriber; ,die ,Neue Welt’

reduziert sich zu einem Medium neben anderen.”, so Kai Lehmann (Schetsche 2003, 17).

4. Moglichkeiten der neuen Rdume

Eine Ausformung des neuen Raumes wurde von der Forschung eingehender untersucht. Dies
sind die MUDs, multi-user-dungeons. Textbasierte virtuelle Realitéten, die ein besonderes
Potential besitzen durch computervermittelte Kommunikation und Interaktion echte
Gemeinschaft und sozialen Beziehungen entstehen zu lassen. Der erste MUD wurde bereits
1978 in England entwickelt, heute gibt es mehr als 1880 MUDs (www.mudconnector.com)
mit  mehr als 60000 Spielern. MUDs basieren auf der Form klassischer
Abenteuerrollenspiele, wie Dungeons & Dragons und mit Hilfe der Netzwerktechnologien
wurde es dann méglich, sich nicht mehr auf eine Gruppe von Spielern um einen Tisch zu
beschréinken, sondern mittels PC weltweit eine Spielergemeinschaft zu bilden. In ihrem
Aufsatz hat Sonja Utz MUDs aus psychologischer Sicht untersucht.

,Allen MUDs gemeinsam ist, dass es sich um virtuelle Welten im wahrsten Sinne des Wortes
handelt.” (Sonja Utz in Bente 2002, 163). MUDs sehen autf den ersten Blick nur aus wie eine
Ansammlung von Zeilen, doch wie ein guter Roman k&énnen daraus ganze Welten fir den
Leser und fur eine Gemeinschaft erschaffen werden. ,MUDs are virtual worlds with rooms,
shops, pubs, towns, streets, forests, seas, ships and so on, in which each object is described
by text only.” (Utz 2000).

Das WWW und die Méglichkeiten des neuen Raums, boten den MUDs eine perfekte

Plattform fir eine Fortentwicklung dieser Art des Spiels.



Was den anderen Medien, dem Buch, der Musik, dem Film zugesprochen wird, die
Méglichkeit der Erzeugung von Realitaten in die ein Leser, Hérer oder Zuschauer eintauchen
kann, gilt umso mehr fir das Netz, das WWW, da es alle Auspréigungen annehmen kann.
,The illusion of reality lies not in the machinery itself, but in the users’ willingness to treat the
manifestation of their imaginings as if they were real.”?

Fur die MUDs ist festzustellen, dass es Uber die Erschaffung einer virtuellen Raums hinaus, zu
interpersonalen Beziehungen zwischen einzelnen Mitgliedern und zu einer sozialen
Identifikation mit der Gemeinschaft der MUDder kommt (Sonja Utz in Bente 2002, 174).
Menschen lernen mit den Bedingungen des Mediums umzugehen. Fir das Entstehen von
sozialen Beziehungen ist dann die Motivation der Benutzer wichtig. Die Einstellung des
Benutzers gegeniber CMC, computer-mediated-communiction ist ausschlaggebend dafir,
ob es zu Beziehungen kommt oder nicht. ,Not every individual communicating online
believes in the possibility of making friends in virtual worlds, nor intends to” (Utz 2000). In
Newsgroups ist der Informationsaspekt im Gegensatz zu den MUDs ausgeprégter und so
entwickeln Newsgroup-User weniger héufig Beziehungen, obwohl dies auch dort festgestellt
werden kann.

Das WWW bietet also nicht nur Informationsrdume, sondern auch R&ume in denen
gehandelt, interagiert werden kann und die soziale Beziehungen entstehen lassen kénnen.
Inwieweit dies geschehen kann differiert von Teilnehmer zu Teilnehmer: ,Scepfical
participants will not make friends in cyberspace. For people primarily interested in the non-
social aspects of the Internet (e.g. information, fun) friendships are just a side-effect.
Replacement or a substantial complement of traditional bonds is not expected for these
users. [...] sociable or not, an individual who goes on line with the expectation that

relationships can form on CMC, does so in this new environment.” (Utz 2000).

Das WWW oder allgemeiner gefasst das Netz, ist also Kommunikationsraum und

Informationsraum und bietet nun auch einen potentiellen Raum fir neue Beziehungen.

Bei ,Cyber-liting” wird dieser Raum mit Absicht betreten. Innerhalb dieses
Untersuchungsgegenstands wird nun die Aussage, dass der Kérper im Cyberspace nicht
vorhanden ist, infrage gestellt. ,The prevailing wisdom has been that we should focus on the

absence of the body in cyberspace. This view is challenged here. Instead, it is argued that

2 E. Reid zitiert nach Sonja Utz in Bente 2002, 159



researchers should re-orient their focus to how the body is reconstructed online.” (Whitty
2003).

Die Frage des embodiment, die Problematik des Kérpers im Cyberspace wurde in den letzten
Jahren viel diskutiert. Darauf basierend, dass um den Kérper im Allgemeinen, wie Bell
(2001) schreibt, ein neues Interesse entfacht ist. Der Kérper wird nicht mehr nur biologisch
betrachtet, sondern ist ,with all its organs, atftributes, functions, states and senses, [...] not so
much a biological given as a social creation of immense complexity, and almost limitless
variability, richness and power.”® Aus diesem Blickwinkel heraus wurde im besonderen Mafe
das Zusammentreffen von Kérper und Technologie betrachtet und untersucht.

In seinem Kapitel zu Bodies in Cybercultures (2001) stellt David Bell drei Theorien zu dieser
Frage vor. Das Posthumane ist demnach eine neue hybride Form, eine Verschmelzung ,of
carbon and silicon, the ,wetware’ of the flesh with the hardware and software of our
machines.” (Bell 2001, 142). Die posthumane Form ist eine Variante des Cyborgs, bekannt
als Terminator oder Robocop in der filmischen Umsetzung.

Eine weitere filmische Umsetzung dieser Vision konnte in der Fernsehserie STAR TREK : The
Next Generation in der Verkdrperung der BORG anschaulich betrachten werden.
Interessanter Weise sind die BORG in dieser Serie fast unbesiegbar auch und vor allem da
sie perfekt emergentes Verhalten an den Tag legen. Ein Verhalten wie es Steven Johnson in
seinem Buch ,emergence” (2002) anschaulich beschreibt. Die BORG als Mensch-Maschine
haben nur zusammen einen Willen, haben als Kollektiv ein ,global brain” entwickelt. Das sie
dhnlich der Ameisen komplexe Probleme I&sen lasst und hier fast das Universum Untertan
macht.

Eine weitere filmische Umsetzung der Idee eines globalen Gehirns ist die Matrix-Triologie,
dort hat die Maschine die Welt tbernommen. Dazu Johnson (2002, 114): ,Did Arthur C.
Clarke and The Matrix have it right all long? Is the Web itself becoming a giant brain? | still
think the answer is no. But now | think it's worth asking why not.”

Ein etwas anders geartetes Beispiel ist das Visible Human Project der US National Library of
Medicine. Dort wurden, um ein digitales Archiv des menschlichen Kérpers zu erstellen,

zwei menschliche Kérper in Gelatine eingefroren, in hauchdinne Scheiben geschnitten und
Teil fur Teil photographiert. Die Photos wurden digitalisiert und durch Computerprogramme
so bearbeitet, dass zwei digitale menschliche Kérper in allen Feinheiten und Einzelheiten

entstanden, die jede erdenkliche Betrachtung des menschlichen Kérpers erlauben. Ein

3 Synnott, Anthony zitiert nach Bell 2001, 139



,Databody” ist entstanden, der unendlich dupliziert und ohne Probleme nur auf ein Merkmal
reduziert werden kann.

Der Kérper, urspringlich im physikalischen Raum verhaftet, hat in den Uberlegungen und
Theorien einen Platz im neuen Raum, dem Cyberspace erhalten. Fur den Alllag des
Menschen und seinen Umgang mit dem Internet ist dies jedoch zundchst noch zu weit

entfernt, doch die Entwicklungen werden weitergehen.

Zu diesen Diskursen und Entwicklungen gibt es immer auch kritischere Stimmen die den
,Cyberhypes” nichterner gegentber stehen und die Grenzen des Internets betrachten.

Es wird festgestellt, dass das ,Internet [...] mit einer unglaublichen Geschwindigkeit den
Alltag erreicht [hat]. Der virtuelle Raum, den es schafft, wird zur Um- oder Lebenswelt vieler
Menschen.” (Maresch, 2001, 7) um dann einzuschrénken: ,Zumindest fir diejenigen, die
der westlichen Hemisphéare angehéren oder sich ihren Werten und Prinzipien verbunden und

verpflichtet fihlen und in keinem virtuellen Loch, sogenannte Exklaven, hausen.”

Dies spricht, das schon angesprochene, aus globalisierter Sicht gewichtige Problem an, das
des ,Digital Divide”. Eine scharfe Trennlinie zwischen ONline und OFFline stellt nicht
einfach nur ein Defizit von Kommunikationsméglichkeiten dar, denn das WWW ist, wie
schon versucht wurde zu beschreiben, mehr. Trotz aller Skepsis stellen sich Maresch und
Rozer in Cyberhypes (2001) die Frage, wie das Internet das ,erste wirklich universale
Medium einer globalen Gesellschaft” werden konnte.

Bandbreite pro Kopf, IT-Kompetenz sind zu aussagekréftigen Kriterien geworden, nach dem
Lénder unter dem Banner der Informations- und Wissensgesellschaft betrachtet werden. Das
Problem des Digital Divide definieren Wellman und Chen in ihrer aktuellen Untersuchung
(2003) so: ,Fundamentally, the digital divide is about the gap between individuals and
societies that have the resources to participate in the information era and those that do not.
This digital divide remains real worldwide.”

In dieser Studie verglichen sie acht verschiedene Lander miteinander und kommen zu dem
Ergebnis das dieses Problem viele Horizonte besitzt. ,Across the eight countries studied,
socioeconomic status, gender, life stage, and geographic location significantly affect
people’s access to and use of the Internet.”

Nicht nur Geld ist eine Hirde, z.B. auch der Fakt das Englisch die dominierende Sprache,
nicht nur im Webangebot, sondern vor allem auch in der Technologie dahinter ist, die das

Netz méglich macht. Dies stellt eine Schwelle dar, die nicht jeder leicht Gberwinden kann
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oder will. Doch zumindest fur die entwickelten Landern gilt: ,The digital divide is narrowing
in most developed countries, so that old as well as young, rich as well as poor, are
frequently online. As time wears on, both women and the less privileged typically turn on,
often for the perceived benefit of their children.” (Wellman 2004aq, 7)

Zu den verschiedenen Aspekten des ,Digital Divide” gibt es Artikel und Studien, auf die fur
eine eingehendere Beschdftigung mit diesem Thema verwiesen wird*.

Im folgenden Abschnitt kann Gberprift werden, ob die Aussage von Barry Wellman und

Bernie Hogan sich bestdtigt.

5. Die Verwendung durch den Menschen

In diesem Abschnitt geht es darum einen Blick auf die Fakten zu werfen. Ich habe in den
vorangegangenen Kapiteln versucht die Méglichkeiten des WWW, die neuen Réume, die es
bietet, aufzuzeigen. In diesem Schritt méchte ich auf der Grundlage von Daten untersuchen
welche Rdume durch den Nutzer stark frequentiert werden und welche Arten von RGumen nur
einige wenige Besucher aufweisen.

Das Internet ist im alltéglichen Leben der Menschen angekommen, es ist in dieser zweiten
Phase weniger elitar geworden und umgibt den Menschen in seinem Alltag (Haythornthwaite
2002, 3). Die erste Phase beschreiben Haythornthwaite und Bellman folgendermafien:

“In those early days, the Internet was exciting because it was new and special. All things
seemed possible. Internet initiates became avant-garde elites. While they extolled the virtues
of the great changes in human endeavour to result from the Internet, others voiced grave
concerns about these same changes. The very term "Internet" became a kind of “garbage
can” — a receptacle for both fame and infamy relating to any electronic activity or societal

change.”

Nun hat sich das WWW als Teil des alltéglichen Lebens von Menschen in vielen Landern
etabliert. In den USA benutzten 2002 71,1 Prozent der Amerikaner das Internet im Schnitt
11,1 Stunden wochentlich®. 56,3 Prozent waren schon mehr als 4 Jahre online. Die

popularsten Aktivitadten im WWW waren an erster Stelle E-mail und Instant messaging, dann

* Siehe dazu Castells 2001, Fong 2001, Wellman 2003, Hargittai 2003 und It & Society Vol.1 Issue 5 : Digital
Divides: Past, Present and Future und Vol 1, Issue 4 : The Digital Divide. Online unter:
http://www.stanford.edu/group/sigss/itandsociety/

° Diese und die weiteren Angaben zu den USA aus UCLA Center for Communication Policy, 2003.



2171 -

das Surfen und Browsen, das Nachrichten lesen, gefolgt von der Suche nach Unterhaltungs-
informationen und dem Online Shopping.

Deutschland ist in dieser Hinsicht noch nicht so weit entwickelt. So gibt die Studie des
European Institute for the Media (2003) an, das im Jahre 2002 ,nur” 46 Prozent der
deutschen Bevélkerung zwischen 14 und 75 Jahren in Deutschland online waren.

Die Mehrheit der Nicht-Benutzer (Gber 80 Prozent davon) planten auch nicht in den néchsten
zwolf Monaten das Internet zu nutzen. Die durchschnittliche wéchentliche Internetnutzung lag
bei acht Stunden. An erster Stelle der populdrsten Aktivitdten lag ebenfalls E-mail und Instant
messaging.

Eine weitere interessante Aussage der Studie betrifft die lokale Nutzung des potentiell
globalen Internets.

54 Prozent der Teilnehmer der Studie gaben an ausschliefilich Webseiten in deutscher
Sprache zu besuchen. Wenn Seiten in anderer Sprache besucht wurden dann zu 92 Prozent
in Englisch. In den USA, China und Taiwan zeigt sich diese Tendenz noch verstérkt; dort
wurden zu Uber 90 Prozent nur Webseiten in der jeweiligen Muttersprache besucht.

Es ist festzustellen, dass das globale Medium WWW nicht nur durch die Sprache ,lokal”
eingeschrankt benutzt wird. In Zeiten der Globalisierung ist der Wohnort, d. h. der lokale
Raum in dem ein Individuum lebt, nicht unwichtig geworden. In seinem Aufsatz hat Jan
Schmidt diesen Umstand beleuchtet. ,Der lokale Nahraum, [...] wird auch deswegen nicht
an Bedeutung verlieren, weil in ihm dem Bedirfnis nach Orientierung und Reduzierung der
gesellschaftlichen Komplexitdt am besten entsprochen werden kann.” (Schmidt 2003, 3).
Auf das Internet angewendet lésst sich so ebenfalls ein ,virtueller lokaler Raum” situieren.

In diesem Rahmen wird, so Schmidt, kann das Internet fir drei Arten von Handlungstypen
eingesetzt werden. Es dient dazu Informationen zum lokalen Raum abzurufen. Dies ist jedem
bekannt der das Internet nutzt, so zum Beispiel, um in Erfahrung zu bringen welcher Film in
einem Kino drei StraBBen weiter zu sehen ist. Zweitens wird das WWW fir Transaktionen
genutzt, die im lokalen Raum anfallen. Ein Beispiel hierfur ist das Online-Banking, dies hat
dann natirlich den Vorteil auch im Urlaub in Ubersee per Internet Kontrolle tber das Konto
zu erhalten und Uberweisungen zu tétigen. Der dritte Handlungstypus stellt die interpersonale
(6ffentliche) Kommunikation mit Lokalbezug dar. Hier gibt Schmidt das Beispiel von
Diskussionsforen oder politischer Partizipation an. Es ist also nicht so, dass durch die
Méglichkeiten  einer  globalisieten  Gesellschaft  mit  einer  weltumspannenden
Kommunikation, der Nahraum an Wichtigkeit verliert. Man ist heute allerdings nun nicht

mehr nur auf ihn begrenzt. Dies bedeutet der virtuelle lokale Raum als ,Bereich des
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,Cyberspace” besitzt trotz der potenziell globalen Reichweite des Mediums grofe Bedeutung,
die mit der weiteren Integration des Internets in den persénlichen Alltag in Zukunft noch
steigen wird. Um auszudricken, dass globale und lokale Prozesse und Lebensweisen
ineinander verzahnt sind hat der britische Soziologe Robertson daher den Begriff der
,Glokalisierung” gepragt (Schmidt 2003, 2). Auch Barry Wellman hat sich mit diesem
Phénomen beschéftigt (Wellman 1999, 2004a, 2004b).

+With physical co-presence continuing to be important, the Internet supports “glocalization”
rather than Marshall McLuhan’s imagined “global village”. In the community and at work,

the Internet facilitates physically-close local ties as well as physically-distant ties.” (Wellman

2004b, 3)

Ebenfalls das Statistische Bundesamt (Pétsch, 2003) liefert Daten zur Internetnutzung in
Deutschland. Demnach verfigten in Deutschland im ersten Quartal 2002 43 Prozent aller
Haushalte Ober einen Internetzugang von zu Hause aus. Deutschland liegt damit etwas Gber
dem EU-Durchschnitt, der im Juni 2002 bei 40 Prozent lag. Die Niederlande ist das
fohrende EU-Land mit 66 Prozent. Der Wert fir die USA wird mit 51 Prozent angegeben, das
UCLA Center for Communication Policy gab die Internetnutzung von zu Hause aus fir die
USA mit 59,3 Prozent an.

Der Anstieg der Infernetnutzer in Deutschland scheint sich wie in anderen Léndern allméhlich
abzuflachen. In 15 Prozent der Haushalte mit Internet-Zugang unterhélt zumindest ein
Haushaltsmitglied auch eine eigene Homepage. Die durchschnittliche Online-Zeit der
Haushalte im ersten Quartal 2002 wird hier mit sechs Stunden wéchentlich angegeben, for
mehr als 80 Prozent der Haushalte waren es bis zu sieben Stunden pro Woche. Die
durchschnittliche wéchentliche Nutzungsdauer von Haushalten mit einer Flatrate, dies war
ieder funfte Haushalt, ist doppelt so hoch und lag bei 15 Stunden.

Ein Desktop-Computer ist das gdngigste Zugangsmittel zum Internet, knapp 92 Prozent der
Haushalte mit Internet-Anschluss nutzen einen solchen, an zweiter Stelle liegen Notebooks
mit ca. 15 Prozent. 8 Prozent der Haushalte benutzen ein Handy um auf das Internet
zuzugreifen.

Fur die Zukunft wichtig ist folgender Aspekt: Es sind haufig Kinder, die einen Haushalt zum
Erwerb von Computern veranlassen. So kommt es, dass Uber 80 Prozent der Haushalte mit
Kind(ern) einen PC besitzen. Bei Paare mit Kindern liegt der Anteil 87 Prozent noch héher.
Dem entgegen gesetzt besitzt nur die Hélfte (49 Prozent) der kinderlosen Paare einen PC. Bei

Einpersonenhaushalten sind es sogar nur 38 Prozent die einen Computer besitzen.
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Dies zeigt sich dann auch beim Internetzugang. Nur 29 Prozent der Einpersonenhaushalte
besalen im ersten Quartal 2002 einen Internetzugang. Bei Haushalten mit zwei
Erwachsenen ohne eigenstdndige Kinder waren es 37 Prozent. Dem entgegen waren bei
Haushalten mit zwei Erwachsenen und Kind(ern) 68 Prozent online. Kinder wachsen heute in
der Regel also bereits mit PC und Internet auf. So wird fir sie der Umgang mit den neuen
Méglichkeiten natirlich und alltéglich sein.

Heute nutzen bereits 77 Prozent der Altersgruppe der 16- bis 24-Jahrigen das Internet. Es ist
die Altersgruppe mit der haufigsten Nutzung. Dort sind auch bereits die Nutzer-Anteile fir
Frauen und Ménner fast gleich grof. Bei den 10- bis 15-Jéhrigen ist der Anteil der PC- und
Internet-Nutzer bei Madchen sogar etwas héher als bei Jungen. So dass sich Gber die Zeit
eine Angleichung der beiden Geschlechter vermuten lasst. Heute ist der Anteil der Internet-
Nutzer aller Altersklassen bei Mdnnern mit 52 Prozent noch um 11 Prozentpunkte héher als
bei Frauen (41 Prozent).

An erster Stelle der populdrsten Aktivitéten stand auch hier das Senden und Empfangen von
Emails (75 Prozent), gefolgt von der Suche nach Informationen Uber Produkte und
Dienstleistungen (65 Prozent) und Informationen fir Aus- und Fortbildung (42 Prozent).

28 Prozent der Internetnutzer nutzten dies auch schon fir das Kaufen oder Bestellen von
Waren und Dienstleistungen. Fas ein Viertel aller Internetnutzer nutzten nicht nur die
Informationsrdume des Internets oder das virtuelle Einkaufszentrum, sondern begaben sich
auch in die Foren und Chatrooms, die, wie im vorigen Abschnitt beschrieben, zumindest
potentiell ein Raum fir Bekanntschaften und neue Beziehungen sind, also als ein sozialer

Raum zu werten sind®.

Es zeigt sich das in Deutschland fur die junge Bevalkerung der Umgang mit dem WWW zur
Alltaglichkeit geworden ist. Es hat sich gezeigt “that the Internet is a very important thing, but
not a special thing. In fact, it is being used more — by more people, in more countries, in
more different ways. Use is no longer dominated by white, young, North-American men;
access and use has diffused to the rest of the population and the rest of the world.”

(Haythornthwaite 2002, 5).

Gerade die jungen Bevélkerungsschichten sind also die tragenden Benutzer von neuen
Technologien, von Technologien des Types Il wie Claus J. Tully (2003) sie definiert.
Technologie des Types | sind ,limited to the world of labor and industry.” |hr Nutzen und ihre

¢ Weitere Daten zur Internetnutzung efc. in Deutschland bei Eimeren 2003.
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Benutzung ist vorgegeben und dariber hinaus auch die Organisation der sozialen
Beziehungen um sie herum. So ist also die Zweckrationalitét ,society’s guiding principle.”
Die Technologie Il ist nun nicht mehr determiniert: “It can be found in industry as well as in a
person’s flat. Its use is not prescribed. Computers, for instance, are multioptional or universal
machines of this kind.” So férdert dieser Technologietypus die Entstandardisierung und die
Individualisierung der institutionellen Umgebung. Diese Technologie ist d@stethischer und
emotionaler. Sie kann zum Lifestyle werden, d.h. sie ist eine ,warm technology”’.

Noch einmal zusammengefasst: ,Technology Il is more emotion and experience oriented,
where as Technology | is based on rational purposes and is function-oriented.”

Die heutige Jugend wdchst mit dieser neven Technologie auf und produziert mit und durch
sie neuve Bedeutungen und definiert sich teilweise Uber sie. Ein Handy oder eine Playstation
wird zum Statussymbol. Tully zitiert hier Bruno Latour®, der die Beziehung zwischen
Technologie und postmoderner Gesellschaft als ,hybrid” bezeichnet, denn die traditionellen
Grenzen zwischen Subjekt und Obijekt verschwimmen. In der oben angerissenen Diskussion
um den Kérper im Cyberspace ist diese Problematik ebenfalls enthalten.

In seiner Untersuchung kommt Tully nun zu dem Schluss, dass die traditionellen Methoden
der akademischen Forschung Uber Jugendliche dieser Entwicklung nicht Rechnung tragen
und pladiert fir neue Fragestellungen. ,An information technology society, to merit that
name, must examine the foundations it is built on and in particular the possibilities of

n

negotiating its impact in terms of socialization.” (Tully 2003, 455)

Es hat sich gezeigt, dass das WWW an erster Stelle als Kommunikationsmittel genutzt wird,
Email hat sich als DIE Anwendung im WWW durchgesetzt. Den Vorteil der Email fassen
Wellman und Hogan (2004b, 4) so zusammen:

“By contrast, email, like letters, allows people to communicate on their own time. Yet unlike
letters, emails reach their destination within minutes. [...] What email has afforded, as an
asynchronous activity, is greater individual autonomy. People can select when to turn on
their computers and their email browsers, to whom they wish to respond, and who else in
their network they want to include in the email interaction. The cost of this autonomy is
uncertainty regarding when and if the receiver will read the message and reply.”

Email ist ein schnelles Kommunikationsmittel, Gberl@sst aber dem Adressat die Entscheidung
dariber, wann und ob er sie lesen machte. Ein weiterer Vorteil ist, dass man gegeniber

einem Brief nicht nur Text Ubermitteln kann, sondern auch umfangreiche Dateien jedweder

7 M. McLuhan zitiert nach Tully 2003, 445
8 Bruna Latour in Tully 2003, 445
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Art als Attachment anfigen kann. Email als eine Form von CMC hat also den Vorteil
asynchron und weltumspannend zu sein. Doch auch hier zeigt sich, das die Email deshalb
nicht auch lokal eingesetzt werden kann: ,...although the computer scientists our group has
studied work in the same office, their different work schedules leads them to use e-mail.”
(Wellman 1999a, 2). Netzwerktheoretisch betrachtet ist die Email dann vor allem auch
besonders nitzlich um mit “weak ties” in Kontakt zu bleiben, nach Granovetter (1973). Dazu
Wellman (1999a, 3): ,E-mail is especially useful for maintaining contact with “weak ties” -
persons and groups with whom one does not strong relationships of work, kinship,
sociability, support, or information exchange. Because weak tfies are more socially
heterogeneous than strong ties, they connect people to diverse social milieus and provide a
wider range of information.”

Das Netz als Kommunikationsmittel, als Kommunikationsraum ist heute nicht mehr
wegzudenken, als Informationsraum hat das WWW jedoch heute ebenfalls Gberzeugt. Es hat
sich gezeigt, dass der gebotene Raum und die Freiheit, durch heutzutage einfache Mittel
diesen selbst zu gestalten, z.B. durch eine Homepage, mehr und mehr genutzt wird. Und das

WWW als sozialer Raum ist nicht nur Theorie, sondern wird auch im alltaglichen Leben

angewandt genutzt. Instant Messaging, Chatrooms und Kontaktbérsen zeugen davon.

6. Fazit

Das WWW hat die Gesellschaft verédndert und wird dies weiter tun. Ich habe versucht die
Méglichkeiten, die Raume die das Internet bietet etwas zu beleuchten. Es hat sich ,positiv”
gezeigt, dass das WWW eine sehr hohe Anzahl von Méglichkeiten bietet, es ist ein Zugang
zu Informationen und Chancen fir den jeden Einzelnen, vorausgesetzt er hat ,Zugang zum
Zugang”.

Ich habe versucht zu zeigen, dass es verschiedene potentielle Rdume (Freirdume) im grofien
Raum, im Cyberspace, egal wie man es nennen méchte, gibt. Nicht jeder muss in jedem
Raum vertreten sein, nicht jedem ist der eine oder andere potentielle Raum Uberhaupt
bewusst. Oder man méchte einen speziellen Raum von Méglichkeiten nicht nutzen, braucht
ihn nicht oder lehnt es fir sich ab.

Ein wachsendes Problem das sich jedoch zeigt, ist die Ausnutzung des Raums und die
Gefahrdung, die mit seiner Benutzung einhergeht. Das eigene Territorium, der eigene PC,
das eigene Intranet muss geschitzt, ein Wall errichtet werden. Denn das Netz birgt die

Gefahr von Viren, Trojanern und Spam, die den ,Briefkasten” verstopfen.
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Dies mag ein technisches Problem sein doch, doch Nutzer missen Vertrauen haben in eine
Sache, die sie benutzen. Man méchte ja auch in einer StraBe wohnen, in der man sich sicher
fohlt, wenn man sich ihn ihr bewegt.

Ein anderes bestehendes Problem ist die digitale Teilung in ON- und OFF-liner, die von
ieder Gesellschaft an sich und einer globalisierten Gesellschaft im Ganzen im Blick behalten
werden muss.

Wohin sich das WWW und das Internet noch entwickeln werden, ist nicht abzusehen, doch
es wird, wie es jetzt bei der jungen Generation schon ist, immer mehr zum Alltag einer
Gesellschaft dazugehéren, die die einzelnen Réume als Informationsraum, Interaktionsraum
etc. in vielleicht auch ganz neuer Form nutzen wird. Barry Wellman und Bernie Hogan fassen
es so zusammen (Wellman 2004a, 5):

,Attention now focuses on the broader questions of the “internet in society” rather than on
“Internet societies. [...] The internet has become an important part of people's lives, but not
a special part. It is has become the utility of the masses rather than the plaything of computer
scientists. It has become the infrastructure for a variety of computer-supported

|ll

communications media, and not just the specialized conveyor of e-mai
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