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Computerunterstiitzte Vergesellschaftung

Andreas Schelske

1 Multimediale Formen der Vergesellschaftung

Im Jahr 2004 nutzten ca. 10 Prozent der Weltbevélkerung einen Internetzugang.
Im Jahr 2005 werden 800 Millionen Mobiltelefone weltweit verkauft. Der glo-
bale Handel beginnt damit, jede gehandelte Ware mit RFID-Sendern (Radio Fre-
quency Identification-Transponder) auszustatten. Internet-Applikationen wie z.B.
www.friendster.com bringen Personen automatisch in einen kommunikativen
Erstkontakt. Alle Beispiele deuten an, wie rasch die Informationstechnik fast alle
Alltagswelten verindert. In der Folge begleitet die technische Evolution eine E-
volution des Sozialen. Beide Evolutionen gehen auf zwei qualitative Spriinge in
der computergesteuerten Informationstechnik zuriick:

*  Vernetzung: Informationstechnik vernetzt sowohl alle Individuen kommuni-
kativ als auch alle Dinge funktional untereinander.

*  Computerverarbeitbare Algorithmen: Automatisierte Handlungsanweisun-
gen (Algorithmen') fiir Computer beeinflussen die Informationstechnik und
Formen der sozialen Vernetzung.

Zweifelsohne stehen Gesellschaft und Technik in einem wechselseitigen
Austauschverhiltnis. Computertechnik kann die Gesellschaft nicht determinie-
ren. Trotzdem tendiert die informationelle Netzwerkgesellschaft zu einer sozia-
len und technischen Entwicklung, in der die Vergesellschaftung von Individuen
stirker von computergesteuerten Informationstechniken beeinflusst wird als je
zuvor. Wenn Gesellschaft sich aus der Summe seiner sozialen Wechselwirkun-
gen ergibt, wie Simmel (vgl. 1908/1992, 23) es klassisch formulierte, dann be-
schleunigen die algorithmischen Gerite die Produktion von immer mehr Gesell-

! Ein Algorithmus enthlt eine endliche Anzahl von Handlungsvorschriften, um ein Problem zu 15-
sen. Algorithmen sind nicht an Computer gebunden. Koch-, Reparatur- und Bedienungsanleitungen
werden ebenfalls als Handlungsvorschriften und damit als Algorithmen aufgefasst. Mathematiker
versuchen fiir jedes Problem ein Verfahren zu finden, mit dem sich quasi jedes Objekt berechnen und
konstruieren lisst. Haben Mathematiker einen Algorithmus gefunden, der einen Computer in die La-
ge versetzt, ein Problem zu losen, ist es ein computerverarbeitbarer Algorithmus. Nicht berechenbare
Handlungsvorschriften kénnen von Computern nicht verarbeitet werden.
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schaft — lieBe sich denken (vgl. ebenda). Doch diese Beschreibung liberzieht ihre
Darstellungskraft. Vielmehr scheinen zwei Fragen der gegenwirtigen Entwick-
lung eher gerecht zu werden: Wie unterstiitzen computergesteuerte Informati-
onstechniken die Vergesellschaftung in sozialen Beziehungsformen bzw. sozia-
len Wechselwirkungen? Was trigt Simmels Theorie iiber die Formen der Verge-
sellschaftung dazu bei, die Informationstechnik als computergesteuerte Gestal-
tung der Sozialitdt sowie im ,,Social Design“ zu analysieren. Am Beispiel von
»,Macht“ und ,,Vertrauen“ legt der folgende Text dar, wie Computerprogramme
diese Formen der Vergesellschaftung umformen bzw. nach ihrem Algorithmus,
d.h. ihrer Handlungsanweisung, inszenieren. So stellt sich beispielsweise die
Frage, um welche Formen der Vergesellschaftung es sich handelt, wenn ein On-
line Messenger ( www.icq.com) simulierte Aufmerksamkeit mittels bildhafter
Stellvertreter (Avatare) vermittelt oder ,,social networks* interpassive Freund-
schaftspflege automatisieren (z.B.: www.orkut.com, www.linkedin.com).

1.1 Wie ist eine Netzwerkgesellschaft moglich?

., Wie ist Gesellschaft méglich? (1908/1992, 42) fragte Simmel im Jahre 1908 in
seinen Untersuchungen iiber die Formen der Vergesellschaftung. Seine Antwort
lautete. Gesellschaft solle erstens die Summe der Beziehungsformen sein, ver-
moge derer sich Individuen als Gesellschaft organisieren. Und zweitens solle
sich Gesellschaft aus der aktualisierten Formation der jeweiligen Individuen zu-
sammensetzen, die in den historischen Zeitspannen leben (vgl. Simmel
1908/1992, 23). Wiirde man sich alle Wechselwirkungen zwischen Individuen
wegdenken, so folgert Simmel, so bliebe keine Gesellschaft mehr iibrig. So liegt
es fiir Simmel nahe, die Gesellschaft als die Gesamtheit der Wechselwirkungen
zwischen Individuen zu begreifen. Auf die Frage, wie Gesellschaft moglich sei,
antwortet Simmel, dass es die Wechselwirkungen zwischen Individuen sind, die
eine Gesellschaft verwirklichen (vgl. Simmel 1890, 5 u. 130f). GemiB seiner Be-
schreibungsformen assoziiert er emotional sensibel vielschichtige Wechselwir-
kungen, auf die eine Gesellschaft aufbaut. Simpler, funktionaler, unemotionaler,
doch mit vergleichbarer Intention wie Simmel formuliert Niklas Luhmann, dass
Kommunikationen die sozialen Systeme, d.h. Gesellschaft, konstituieren (vgl.
Luhmann 1984, S.191 ff.). Kommunikationen im weitesten Sinne bilden fiir ihn
die Grundlage jeder Gesellschaft. Ebenso basiert fiir ihn die Netzwerkgesell-
schaft auf Kommunikation, doch ldsst sich die Frage nach ihrer Grundlage fol-
gendermalfien spezifizieren. Wie ist eine Netzwerkgesellschaft technisch und so-
zial mdglich? Diese Spezifikation impliziert, dass die Beziehungsformen zwi-
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schen Individuen von computergesteuerter Informationstechnik zumindest dort
beeinflusst sind, wo sie von ihr vermittelt sind.

Nach Simmel und Luhmann existiert auch die Netzwerkgesellschaft selbst-
redend nicht statisch. Dynamik und Wandel der Gesellschaft sehen sie ursidchlich
als Folge der Wechselwirkungen, die Individuen im Prozess der Vergesellschaf-
tung einbringen (vgl. Simmel 1890, 5). Gesellschaft existiert nicht als eine, die
einmal aufgebaut fiir alle Zeiten Bestand hat. Diese Reproduktion leisten die so-
zialen Wechselwirkungen fortwdhrend mit dem Unterschied, dass sich in der
Netzwerkgesellschaft die computergesteuerte Informationstechnik an sozialen
Wechselwirkungen nochmals stirker beteiligt als beispielsweise beim Telefon.
Informationstechniken inszenieren, beeinflussen und vermitteln die Vergesell-
schaftung in ganz unterschiedlicher Weise. Dabei veridndern sie menschliches
Handeln gegeniiber gegenstindlicher Welt ebenso wie das ,,soziale Handeln*
zwischen Menschen. Metaphorisch formuliert Steinmaurer den Einfluss der In-
formationstechnik dahingehend, ,,dass es immer unwahrscheinlicher wird, in der
Gesellschaft, aber auBlerhalb der Medien [und Informationstechnik] zu leben‘
(Steinmaurer 2003, 108). Insbesondere die Begriffe der Medien-, Informations-
und Wissensgesellschaft verweisen darauf, dass wir uns mehr und mehr mittels
der Informationstechnik als Gesellschaft bzw. als Weltgesellschaft vergesell-
schaften. Doch wie funktioniert ein Vergesellschaftungs-Gerit, das eine Netz-
werkgesellschaft hervorbringt? Wie gewihrleistet sein Design die sozialen Be-
ziehungsformen?

1.2 Erfand Vannevar Bush ein ,, Vergesellschaftungs-Gerit*'?

Das Internet besteht nicht aus sozialen Wechselwirkungen. Der Begriff , Inter-
net”“ beschreibt Computer, deren Datenverbindungen vernetzt wurden. Selbst
wenn die Gesellschaft plotzlich ausgestorben wire, wiirde das Internet gewis-
sermaflen weiter vorhanden sein. In der vernetzten Informationstechnik lebt kei-
ne Gesellschaft, kein Individuum. Die aus Kinofilmen bekannte ,,Matrix* einer
Computerstruktur, in der Individuen sich als lebend verstehen, ist eben eine Fik-
tion. Soziale Wechselwirkungen als Formen der Vergesellschaftung erfordern
die Kommunikation von Zeichen. Die informationstechnischen Strukturen von
Datenverarbeitungsanlagen, Rechengeridten, Computern und sonstigen Gerdten
vermitteln Signale, die mechanisch, optisch, elektrisch oder anders physikalisch
miteinander verkoppelt sind. Es ist nicht das Internet selbst, das menschliche
Kommunikation vernetzt. Vielmehr sind es sinnorientiert gesetzte Marker (Zei-
chen) in Form eines Hypertextes, der Texte infolge menschlicher Assoziationen
mit anderen Texten verbindet, d.h. verlinkt.
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Vannevar Bush formulierte im Juli 1945, wie ein Gerit gebaut sein miisste,
um menschliche Kommunikation zu vernetzen. In seinem Artikel ,,As We May
Think* nannte er das Gerit ,Memex*. Nach dem damaligen Stand der Technik
sollte Memex unterschiedlichste Dokumente fotografieren, speichern und unter-
einander mittels Markierungen vernetzen. Memex sollte zu Texten zweiter Ord-
nung befihigt sein, die mittels Hyperlinks unterschiedliche Dokumente in Bezie-
hungen setzen. Die Verkniipfung selbst sollte Memex jedoch nicht selbststdndig
setzen, sondern Individuen kraft ihrer Assoziationen. Dem Individuum sollte es
mit dem Vernetzungsgerdt ermoglicht werden, all seine Biicher sowie seine
schriftliche und bildhafte Kommunikation aufzuzeichnen und assoziativ unter-
einander mit Hyperlinks (Texten zweiter Ordnung) zu verbinden. Mit Memex
erhielt die heutige Wissensgesellschaft die assoziative Vernetzungsstruktur, die
Individuen im Internet als Hypermediasysteme schitzen gelernt haben. Vor die-
sem Hintergrund der von Menschenhand gesetzten Links, die die Individuen as-
soziativ verbindet, mochte ich davon sprechen, dass es mit dem Memex-Gerit
begann, Individuen mittels eines computergesteuerten Hypermediasystems in so-
ziale Wechselwirkungen zu bringen. Das Soziale im Internet ist daher nicht die
Computervernetzung, sondern es folgt aus den assoziativen Hyperlinks, die fiir
soziale Wechselwirkungen zwischen Individuen sorgen. Das Memex-Gerit er-
fiillte eine wichtige Voraussetzung eines Vergesellschaftungs-Gerits. Es konnte
Zeichen sinnorientiert und vernetzt archivieren, wodurch die Vermittlung von
vergesellschaftetem Wissen wahrscheinlicher wurde. Zudem brachte es neben
Texten auch Individuen in soziale Wechselwirkungen, so denn die Links von der
assoziativen Kraft der Individuen begleitet sind.

1.3 Socialware

Ohne explizites Design der Vergesellschaftungs-Formen verwirklichen sich fiir
Anwender eher unerwartet soziale Beziehungen in Hypermediasystemen. Uner-
warteten Erfolg hatten beispielsweise E-Mail und SMS. Welchen spezifischen
Formen unterliegt die computerunterstiitzte Vergesellschaftung, wenn fiir multi-
mediale Systeme nach McLuhan gilt, der Inhalt eines jeden Mediums ist ein an-
deres Medium. Die Vergesellschaftungs-Formen eines Mediums sind generell
von dessen Formbarkeit abhingig: Im Hypermedium eines audiovisuellen
Chatrooms miissen sich beispielsweise Téne und Bilder dialogisch gestalten las-
sen. Soll der audiovisuelle Dialog wiederum selbst ein Medium sein, dann miis-
sen sich Vertrauen erwecken oder Macht als Formen der Vergesellschaftung um-
setzen lassen. Ohne Vertrauen in die Informationstechnik wiirde beispielsweise
kaum jemand seine Texte auf digitale Datentrdger archivieren wollen. Das Me-
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dium der Hypermediasysteme ldsst sehr viele Formen der Vergesellschaftung zu,
die an Zeichen gebunden sind.

Gegenwirtig werden vernetzte Hypermediasysteme fiir soziale Kommuni-
kationsformen entwickelt, die kraft ihres Interfaces umdefinieren, wie Vertrauen,
Verantwortung, Glaubwiirdigkeit, Macht, Liebe, Emotionen, Werte, Gewalt,
Rollen, Gruppen, Community etc. sich entwickeln. Die Formen der Vergesell-
schaftung — wie sie Simmel ansprach, wandeln sich in Hypermediasystemen zu
sozialen Wechselwirkungen, wie sie die Technik selbst erlaubt. All diese infor-
mationstechnisch katalysierten Formen der sozialen Wechselwirkungen bezeich-
nen Funakoshi und Hattori mit dem Begriff Socialware (vgl. Funakoshi 2001;
Hattori 1998). Socialware verdeutlicht, was die Hypermediasysteme in der Sozi-
albeziehung der Individuen erzwingen und ermoglichen.

Provokativ gefragt: Benétigt die Soziologie ein Konzept von Socialware,
um die computerunterstiitzte Koordination von Personen als Sozialitit zu gestal-
ten? Diese Frage méchte ich weniger aus einer Perspektive beantworten, die die
,,Gestaltung sozialvertridglicher Computersysteme* (Rolf 1995, 6) als ein Bemii-
hen verstand, das sich den sozialen Prozessen angleichen wollte. Weniger die
Angleichung ist heutzutage vorzufinden, sondern oftmals werden mittels Hy-
permediasystemen die sozialen Prozesse selbst(-bewusst) gestaltet, formalisiert
und automatisiert. Der Unterschied zwischen Sozialvertriglichkeit und einer
Gestaltung der Vergesellschaftung selbst ist nicht neu, sondern nuanciert stirker
die motivationalen Pole softwaretechnischer Gestaltung (vgl. Rolf 1995, 11). So
polarisiert lautet meine Frage einerseits: Was leistet die Gestaltung und Formali-
sierung von Socialware? Andererseits impliziert diese Frage ihre Umkehrung:
Wie fungiert Software als Social Design computerunterstiitzter Sozialitit (Soci-
alware)?

Der Begriff der ,,Socialware® skizziert in Anlehnung an Funakoshi, dass die
Formen der Vergesellschaftung von der Vernetzung in Hypermediasystemen ge-
prigt werden (vgl. Funakoshi 2001; Hattori 1998). Socialware in multimedialen
Computernetzen meint die sozialen Aktivititen und sozial motivierten Voraus-
setzungen, die Individuen in und durch vernetzte Hypermediasysteme realisieren.
Socialware kennzeichnet somit die Formen der Vergesellschaftung, die mittels
vernetzter Hypermediasysteme initiiert werden. Socialware meint nicht Konzepte
— wie z.B. ,,Social Navigation“ (Hook 2003) — die Spuren von Anwendermassen
visualisieren, aber selten soziale Beziehungen zwischen Anwendern herstellen.
Im Vordergrund der Socialware stehen Formen der Kommunikation, die soziale
Koordination, Zusammenarbeit, soziale Unterstiitzung und Communities ver-
wirklichen. Dazu gehoren ebenfalls die kommunikationsverindernden Einfliisse
von z.B. Erwartungen, Emotionen, Lebensweltkonstruktionen, Pragmatik der
Zeichen sowie der Kultur. Die Automatisierung des Sozialen, wie z.B. in Emp-
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fangsbestitigungen einer Mail oder die automatische Kommunikation von An-
wesenheit im www.ICQ.com (,,] Seek You"), markiert, wo Randbereiche der
Vergesellschaftung von informationstechnischen Algorithmen gesteuert werden.

»Socialware* beriihrt Forschungsbereiche, die z.B. in Computer Supported
Social Networks (CSSNs), Computer Supported Cooperative Work (CSCW) o-
der Computer Supported Cooperative Learning (CSCL) untersucht werden. Aus
soziologischer Perspektive miissen die Theoreme von computerunterstiitzter Ko-
operation verdandert werden, um zu Konzepten zu kommen, die die sozialen Ver-
dnderungen der ,,informationellen Gesellschaften* und ,,sozialen Netzwerke* in-
folge der computervermittelten Kommunikation umsetzen helfen (vgl. Castells
2003, 22). Wenn Wellman beschreibt, dass Computernetze soziale Netze unter-
stiitzen, so ist menschliche Kommunikation trotzdem nicht mit Metaphern des
vernetzten Datenaustausches zu beschreiben (vgl. Wellman 1998). Ebenfalls nei-
gen Anleihen an soziologische Begriffe, wie ,,Rolle” oder ,,Gemeinschaft®, dazu,
dass zwar das Soziale, z.B. im Wissensmanagement oder kollaborativen Lernen,
formuliert und in Beitrdgen (vgl. z.B. Herrmann 2003) beriicksichtigt wird. Doch
jene traditionsreichen Fachtermini fiir einfache Sozialsysteme konnen selten der
sich veréindernden informationellen Sozialitit gerecht werden, die sich gegen-
wirtig infolge vernetzter Hypermediasysteme vollzieht. Nach empirischen Erhe-
bungen in Email-Foren stellt Stegbauer berechtigt fest, dass allenfalls Grund-
muster der Gemeinschaft, Gruppensoziologie bzw. der Grofigruppensoziologie
noch addquate Beschreibungen bieten (vgl. Stegbauer 2001, 92).

Beispielsweise folgen der computervermittelten Kommunikation in
Weblogs (,,6ffentliche Tagebiicher*) und Smart Mobs’ soziale Infrastrukturen,
denen hohe Verbreitungsgrade zukommen. Schitzungen gehen von 3 Millionen
Weblogs im Internet aus. Den Erfolg der Softwareldsung begriindet Rheingold
damit, das z.B. dass Peer-to-Peer-Verfahren dafiir sorgt, Interaktivitit zwischen
Individuen abseits von 6konomischer und juristischer Macht zu erzeugen (vgl.
Rheingold 2002). Solche Bottom-up-Technologien, die 6konomischen Basisinte-
ressen der Anwender entgegen kommen, betonen den hohen Adaptionsgrad der
eingesetzten Software. Ein entgegengesetztes Erklirungsmodell verdeutlicht die
soziologische Perspektive, die analysiert, weshalb innerhalb der Lebensweltori-
entierungen von Individuen manche Applikationen stirker motivierend empfun-
den werden als andere. Die zu begriindende These lautet deshalb: Computerun-
terstiitze Sozialitdt (Socialware) beinhaltet eine soziale Dynamik, mit der Soft-
wareldsungen in Computernetzen erfolgreich werden. Umgekehrt geben Com-
putersysteme den Personen vor, innerhalb welcher technischen Restriktionen sie

2 Mit "Smart Mobs" beschreibt Howard Rheingold (2002) die per Internet, Mailinglisten,
Newsgroups oder SMS organisierten Massenzusammenkiinfte als Vorldufer neuer ,,soziotechnischer
Systeme*.
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miteinander kommunizieren sollen bzw. wollen. Insofern gestalten Softwarels-
sungen ebenfalls Formen der Kommunikation und der Vergesellschaftung. Diese
Gestaltungskraft charakterisiert der Begriff ,,Social Design“. Social Design be-
zieht sich sowohl auf technologische Charakteristika des Computersystems als
auch auf die sozialen Kontexte in denen es genutzt wird (vgl. Kling 1987). Im
Social Design kénnen Softwarelosungen eine Richtung nehmen, die die Gestal-
tung von computerunterstiitzter Sozialitét als ,,Reduktion von [sozialer] Komple-
xitdt" (Luhmann 1987, 67) konzeptualisiert. Ich werde diesen Punkt der funktio-
nalen Gestaltung von Software zur Verminderung eines sozialen Moglichkeits-
tiberschusses ausfiihren. Zumindest waren in Computernetzen oftmals Applikati-
onen erfolgreich, die soziale Komplexitit auf grundlegende Interessenlagen der
Anwender reduzierten und dadurch deren Lebenswelt ,,vereinfachten®. Folgen-
des Beispiel der Email skizziert einleitend, was gemeint ist, wenn Computersys-
teme soziale Interessenlagen der Anwender schematisieren.

1.4 Beispiel: Email als Socialware

Beispielsweise hat die Anwendung ,,Email“ im Kern nicht nur deshalb einen ho-
hen Verbreitungsgrad, weil ihre Technik einfach ist, sondern weil sie als sozio-
technisches System den funktionalen Kommunikationsbediirfnissen der Anwen-
der nachkommt. Mit der Perfektionierung der Email-Anwendung reagierte Ray
Tomlinson im Jahr 1971 darauf, dass elektronische Nachrichten nicht nur zwi-
schen zwei Computern auszutauschen sind, sondern plattformiibergreifend auf
unterschiedlichen Rechnern im Netzwerk geschrieben und empfangen werden
kénnen. Diese Idee bot einen funktionalen Vorteil gegeniiber den bisherigen e-
lektronischen Nachrichten, da jetzt jeder Absender jeden Rechner im Netzwerk
fiir personalisierte Nachrichten verwenden konnte. Mitunter wird der Erfolg der
Anwendung ,,Email* darauf zuriickgefiihrt, dass mit ihr orts- und netzwerkunab-
héngig kommuniziert werden kann und sie deshalb als besonders schnelles Me-
dium gilt. Zweifelsohne ist das Medium ,,Email* technisch gesehen sehr schnell,
doch ihre gesellschaftliche Durchsetzungskraft beruht nicht nur auf der Ge-
schwindigkeit der Dateniibermittlung.

Der massenhafte Einsatz der Email beruht auf der Entschleunigung sprach-
licher Kommunikation (Telefon) und der Beschleunigung schriftlicher Kommu-
nikation (Brief). Die sprachliche Kommunikation wird verlangsamt, d.h.
entschleunigt, weil Email das verbale Selektionsniveau und die juristisch wirk-
same Erinnerungsfihigkeit gegeniiber gesprochener Sprache steigert. Der Auf-
bau einer sozialen Beziehung, z.B. Vertrauen, dauert aufgrund der asynchronen
Emailkommunikation indessen wesentlich linger als beispielsweise beim syn-
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chronen Telefonieren. Nach Stegbauer kénnte man sogar behaupten: ,Das Ver-
schwinden des Raumes steht in einem konkreten Verhiltnis zur Dehnung der
Zeit, die fiir das Abhandeln von Problemen in der Gruppe benétigt wird* (Steg-
bauer 2001, 47). Neben der Ortsunabhingigkeit begriindet sich der Verbrei-
tungsgrad der Anwendung ,,Email“ auch in einer neuen Form der Vergesell-
schaftung, namlich Socialware, durch deren Einsatz beispielsweise Macht und
Vertrauen jetzt multimedial in neuer Struktur vermittelt werden. Beispielsweise
organisieren sowohl NGOs als auch Ortsvereine der Partein ihre Macht global in
den Hypermedien und selbstverstidndlich per Email.

Weiterhin trigt ebenfalls die Entkérperlichung computervermittelter Kom-
munikation dazu bei, dass sich Akteure von sozialindizierenden Risiken der syn-
chronen Face-to-Face-Kommunikation entlastet fiihlen kénnen. Zu dieser Re-
duktion sozialen Mdoglichkeitsiiberschusses (Komplexitit) durch Entschleuni-
gung und der Konzentration auf rein schriftlich fixierte Inhalte durch ,,Email*
kommen zweifelsohne weitere Faktoren. Dazu gehort beispielsweise die Kom-
pensation von Macht, indem sich z.B. Newsgroups und Mailinglisten eigene
Quellen der Gewissheiten konstruieren, die abseits professionell genutzter Mas-
senmedien liegen.

2 Social Design als Reduktion von Komplexitit?

Das Verhiltnis von ,,Gesellschaft und Informatik* konnte 1995 noch in einer
Perspektive beschrieben werden, die die Computertechnik hinsichtlich ihrer
Einsatzbereiche ordnete. Dazu gehorten beispielsweise Logistik, Verwaltung,
Kontrollsysteme, Informationssysteme sowie die Automatisierung von Produkti-
onsstrukturen usw. Die Gestaltung der Computertechnologie sollte den Malfiga-
ben einer Zweck-Mittel-Optimierung unterliegen. Berger beschrieb dies wie
folgt:

»Technische Entwicklung lisst sich somit beschreiben als historisch-gesellschaftli-
ches Projekt der Zweck-Mittel-Optimierung, in dem soziale Akteure entsprechend
ihrer jeweiligen gesellschaftlichen Rationalitéit Zwecksetzungen entwickeln und zu
deren Realisation spezifische technische Mittel hervorbringen, ihre Zwecke also in
ihren Mitteln vergegenstiandlichen® (Berger, P. 1995, 27).

Die gesellschaftliche Zweck-Mittel-Optimierung méchte ich als normativ ge-
meinte Orientierung verwenden, die in informationellen Netzwerkgesellschaften
selbst kontingent (zufillig) geworden ist. Diese Kontingenz (Zufilligkeit) ver-
weist darauf, dass gesellschaftliche Rationalitit je nach sozialem Teilsystem an-
ders moglich sein kann, je nach dem, wie die Norm es vorsieht. Soziale Systeme
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entwickeln deshalb ihre eigenen Zweck-Mittel-Optimierungen ohne die Gewiss-
heit von sicherem Wissen. ,,Selbst die Naturwissenschaften, selbst die Physik se-
hen heute keine Moglichkeit mehr, der Gesellschaft Grundlagen fiir Rationali-
tatsurteile in der Form von sicherem Wissen zur Verfligung zu stellen (Luhmann
1997, 176). Rationalitdt muss mit Luhmann als eine Option der sozialen Systeme
aufgefasst werden. Sie erweitert einerseits die kommunikativen Normen, ande-
rerseits fiihrt sie zu Verunsicherungen hinsichtlich der Giiltigkeit von Normen -
also auch der Giiltigkeit von gesellschaftlicher Rationalitit. Diese Zunahme an
Kontingenz in den sozialen Teilsystemen birgt zunehmend die Gefahr von Dis-
sensrisiken in den Lebenswelten selbst (vgl. Giegel 1992, 8; Bonacker 1997, 21).

Je grofler das Dissensrisiko als Folge der Kontingenzsteigerung in der mo-
dernen Gesellschaft, desto stirker das Streben nach Konsens. Genau an dieser
Schnittstelle setzt Social Design in multimedialen Systemen ein. Social Design
versucht beispielsweise, das Dissensrisiko in der Alltagswelt zu mindern, indem
es die ,Information Richness*’ in der Kommunikation einschrinkt, z.B. durch
Entschleunigung, automatische Antworten, automatisierte Aufmerksamkeit, so-
ziale Stellvertreter (Avatare), Vertrauens- und Beliebtheitsrankings etc. Gleich-
wohl sind Dissensrisiken unvermeidbar. Die gegenwirtige Technikkonstruktion
legt Wert darauf, den Moglichkeitsiiberschuss von Sozialitdt so zu gestalten, dass
Dissens in multimedialer Kommunikation weniger hiufig auftritt. Wie reduziert
Technikgestaltung den Moglichkeitsiiberschuss von Dissens bzw. wie schafft sie
es, Konsens als Socialware zu organisieren? Diese Frage erldutern die folgenden
Beispiele im Hinblick auf ,,Macht* und ,,Vertrauen®.

2.1 Social Design von Macht

Die politische Verrechtlichung des Internet steht am Anfang. Die ,,meisten re-
gulatorischen Mechanismen fiir das Internet [basieren] weniger auf formellen
Gesetzen, sondern vielmehr auf Prinzipien der ,Selbst-Regulierung’ von Betrof-
fenen und Beteiligten (Kleinwdchter 2004, 103). Beispielsweise werden Ac-
counts in virtuellen Kommunikationsforen geldscht, sobald Anwender aufgrund

3 “Information richness is defined as the ability of information to change understanding within a time
interval. /.../ Communications that require a long time to enable understanding or that cannot over-
come different perspectives are lower in richness. /.../ Communication media vary in the capacity to
process rich information. /.../ In order of decreasing richness, the media classifications are (1) face-
to-face, (2) telephone, (3) personal documents such as letters or memos, (4) impersonal written docu-
ments, and (5) numeric documents. /.../ Media of low richness process fewer cues and restrict feed-
back, and are less appropriate for resolving equivocal issues. However, an important point is that me-
dia of low richness are effective for processing well understood messages and standard data” (Daft u.
Lengel 1986, 560).
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ihrer Ausdrucksweise den ,.Konsens“ der Netiquette (Moral) verlassen. Die
Sanktionierbarkeit von computervermittelter Kommunikation ist in vielen virtu-
ellen Foren (Chats) und Mailinglisten moglich. Dort erhalten Moderatoren die
technisch umsetzbare Gewalt, Diskussionsteilnehmer aus den Foren zu eliminie-
ren. In solchen Applikationen wird Macht technologisch konstruiert, sobald Dis-
sensrisiken in computerunterstiitzter Vergesellschaftung unkompliziert eliminiert
werden sollen. Die oben genannten Beispiele gehoren zu einfacheren Applikati-
onen, die gesellschaftlichen Dissens unterdriicken, indem sie ihre technisch
durchsetzbare Macht durch Selbst-Regulierung ausiiben. Aber auch die technisch
gestiitzte Ausiibung von Macht folgt der klassischen Definition: ,,Macht bedeutet
Jjede Chance, innerhalb einer sozialen Beziehung den eigenen Willen auch gegen
Widerstreben durchzusetzen, gleichviel worauf diese Chance beruht" (Max We-
ber 1972, 28).

Aus Macht folgt nicht notwendigerweise Herrschaft, die den Gehorsam je-
weiliger Anwender nach sich zieht. Trotz Sanktionen erlaubt die technische
Struktur des Internet, sich vielerlei Herrschaftsinteressen zu entziehen. Die au-
tomatisierte Ausiibung der Macht als Kontrolle findet nicht im Internet statt,
sondern wird auf der Ebene der Hypermediasysteme gestaltet (siche V. Bush -
Memex). Beispielsweise werden unerwiinschte Worter aus dem Eingabestrom
ausgelesen, den Anwender im Dialogfenster eines Chat-Channels eintippen. Ent-
hélt der Eingabestrom unerwiinschte Worter, die einer syntaktisch organisierten
Liste entsprechen, werden weitere Schritte der Software méglich. Die Sanktions-
praxis von Flirt-Channels sieht bei Verstofien gegen die syntaktisch gepriifte
Norm vor, Anwender aus der Kommunikation auszuschliefen (vgl. Déring 2000,
337). Formen der Macht, die auf syntaktische Kontrolle beruhen, werden von
Anwendern leicht umgangen.

Schwerwiegender wirkt sich die Verbannung von Chat-Channels aus, so-
bald Anwender aufgrund ihrer Herkunftsdomain (hostmask) abgewiesen werden.
Diese Technik verwendet mitunter auch die Politik. So war die offizielle Wahl-
kampfseite von George W. Bush in den letzten Wochen des Wahlkampfs fiir
Ausldnder unzuginglich (vgl. www.telepolis.de, Ernst Corinth 27.10.2004).
Diese Beispiele technologisch durchgesetzter Kontrolle zeigen, wie Dissensrisi-
ken der Anwender eliminiert werden, sobald Macht automatisch ausgeiibt wird.
Bisher hat die technische Umsetzung von Macht in virtuellen Sozialgefiigen we-
nig Durchsetzungskraft, weil virtuelle Identititen in Form von ,gefilschten®
Email-Adressen und Herkunftsdomains so lange ziigig gewechselt werden, wie
sie ohne erhebliche Kosten kreierbar sind. Aus diesem Grund fillt die Kontrolle
unterschiedlicher RechtverstBe im Internet den jeweiligen staatlichen Organisa-
tionen so schwer.
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Das Prinzip von Hypertext und Vernetzung wendet sich gegen die Vorstel-
lung von Deleuze, dass Individuen, wie auf einer Autobahn, perfekt kontrollier-
bar wiren, wenn sie sich im Freiheitsgefiihl selbstbestimmter Geschwindigkeit
alle in eine einzige Richtung bewegen (Deleuze 1998, 62). Die Metapher der Da-
tenautobahn beschreibt nichts von dem, was vernetzte Hypermediasysteme sind
und wie sie technische Kontrolle zumindest hemmen. In diesem Punkt erkennt
Gansing (2003, 45) zutreffend, dass multidimensionale Richtungen von Interak-
tivitdt sowie Kommunikation in Hypermedien nicht automatisch kontrollierbar
sind. Macht kristallisiert sich nicht an den informationstechnischen Ver-
mittlungsknoten, sondern in der Verwaltung von vergesellschafteten Hyperlinks,
wie z.B. bei Suchmaschinen, Portalen und anderen vergesellschafteten Knoten-
punkten. Die technischen Sachzwinge der Chip- und Netzarchitektur wiirden ii-
berschitzt werden, wenn sie als Mittel der Machtentfaltung fungieren sollten
(vgl. Biihl 2000, 312). Macht in Hypermedien greift dort, wo ihre Formen verge-
sellschaftet sind. Ohne vergesellschaftete Formen erlangt die Informationstech-
nik keine Macht. Macht organisiert die Netzwerkgesellschaft innerhalb ihrer So-
zialitdt — Vergesellschaftungs-Geriite sind ihr dabei behilflich,

Anders als hinsichtlich automatischer Kontrolle und Machtausiibung sieht
es in der Durchsetzung von Machtinteressen beispielsweise in Onlinerollenspie-
len aus, wie z.B. Ultima Online (www.ultimaonline.org). In Onlinerollenspielen
dauert es mitunter sehr lange, um seine Identitit (d.h. den Charakter) mit dem
richtigen Potenzial an kommunikativer Ankniipfbarkeit zu versorgen. Haben Ak-
teure ihren Charakter ausgebildet, sind sie zweifelsohne kaum gewillt, diese I-
dentitit zu verlieren. Je zeitintensiver Individuen sich daher zurechenbare Iden-
titdt in multimedialen Systemen aufbauen, umso stirker sind sie den Chancen der
Macht ausgeliefert. Zeit als irreversible Ressource ist daher in multimedialen
Systemen als ein besonders effektiver Faktor, Macht in partielle Herrschaft iiber
Individuen umzusetzen. Aus diesem Grund setzen beispielsweise die Channel-
Operatoren ihre Macht effektiv durch, sobald sie mit der Verbannung einer virtu-
ellen Identitét drohen, deren Aufbau sehr zeitintensiv war. Social Design von
Macht in vernetzten Hypermedia-Systemen beruht nach wie vor auf sozio-kultu-
rellen Strukturen, die als Socialware technisch unterstiitzt, aber nicht kontrolliert
werden konnen.

Studieren lassen sich Machtstrukturen in abenteuerorientierten Onlinerol-
lenspielen, in denen Gilden und Biinde eine Kultur ,.zwischen Selbstverwaltung
und Selbstjustiz® (Lischka 2002, 114) etabliert haben. Zwar hat niemand die
Funktionen der Gilden konkret geplant, doch haben sie ein Social Design fiir
multimediale Systeme ausgebildet, wo Personen sich in einem komplexen Ge-
flecht realer Vergesellschaftung organisieren. Macht dient in den Online-Grup-
pen dazu, soziale Komplexitit durch legitime und illegitime Durchsetzungskraft
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zu reduzieren. In ethischer Perspektive kann die Gestaltung von computerunter-
stiitzter Sozialitdt auch eine Richtung einschlagen, Anwender in Prozesse multi-
medialer Vergesellschaftung zu involvieren. Solche ethischen Argumente wirken
schwach gegeniiber der informationstechnischen Stirke, mit der Dissens in mul-
timedialer Kommunikation eliminiert wird.

2.2 Social Design von Vertrauen

Gegeniiber der Gestaltung von Macht in Hypermediasystemen benétigt das So-
cial Design von Vertrauen eine wesentlich sensiblere Umsetzung. Vertrauen
durch Social Design lisst sich nicht erzwingen oder mit Macht und Herrschaft
umsetzen. Auch die Kontrolle von Vertrauen sichert nicht dieses selbst, sondern
erzeugt Misstrauen. Misstrauen wiederum provoziert den unerwiinschten Effekt,
dass sich der Informationsbedarf der Akteure als auch die Kosten des Informati-
onsanbieters drastisch erhéhen (vgl. Luhmann 2000). Um Vertrauen als Social-
ware mittels multimedialer Systeme zu gestalten, sind demzufolge etliche so-
ziologische Perspektiven zu beachten. Trotzdem wird das funktionale Motiv in
sozialen Systemen deutlich: Vertrauen verfiigt {iber das Potenzial, informatio-
nelle Risiken und soziale Komplexitit zu kompensieren. Im Misstrauen steigt der
Informationsbedarf und sinkt die Bereitschaft, unter riskant empfundenen Bedin-
gungen in multimedialen Systemen zu handeln.

Vertrauen kann in Hypermediasystemen auf einer Gestaltung computerun-
terstiitzter Sozialitdt beruhen, die den Moglichkeitsiiberschuss von Handlungs-
situationen minimiert. Wer misstraut, will viel wissen (Kontrolle), wer vertraut,
bendtigt wenig Informationen, um handeln zu konnen. Beispielsweise reduziert
Vertrauen den Informationsbedarf bei der Bestellung eines Fernsehers im Inter-
net. Das individuelle Risiko besteht neben anderen z.B. darin, den Fernseher be-
zahlt zu haben, ohne ihn testen zu kénnen und Pixelfehler auf dem Bildschirm in
Kauf zu nehmen. Im Social Design begegnet das Versandhaus dem Misstrauen
der Akteure mit diversen Mafnahmen: Es kommuniziert, ob die Ware piinktlich
versendet wurde, ob sie vorritig ist und welche Bewertungen andere Kunden ab-
gegeben haben etc. Der Versandhandel erweckt Vertrauen mittels computerun-
terstiitzter Sozialitidt, um potenzielle Besteller zum Handeln im Internet zu moti-
vieren. Die Handlungsmotivation selbst resultiert daraus, dass Akteure ihr Be-
stellungsrisiko minimiert meinen, wenn sie Anzeichen fiir Vertrauen interpretie-
ren konnen.

In semantischer Ubertreibung lieBe sich meinen, Social Design ist die Usa-
bility fiir soziale Systeme, um Dissensrisiken zu vermeiden. Doch soziale Sys-
teme sind nicht stabil genug, eine effizienzorientierte Normierung von Vertrauen
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zu ermdglichen. Trotzdem versucht Araujo fiir den internetbasierten Handel ei-
nige Richtlinien zu entwickeln, um fiir Websites die Vertrauenswiirdigkeit zu
steigern. Araujo geht von unterschiedlichen vertrauenserweckenden Anzeichen
aus.

= There are several ways to build trust on a Web site:

*  Communicate a professional appearance.

»  Match the company bricks-and-mortar image (if any), by giving the Web
site a look similar to that found in the real store through the use of names,
logos, colours, fonts, and so on.

»  Present information on the merchant: background, contact details, perform-
ance history, associations, values, accomplishments, pictures, and so forth.

= Satisfy (or exceed) the visitors” expectations about the site” (Araujo 2003,
10).

Die von Araujo benannten Komponenten behaupten, dass Vertrauen bei
computerunterstiitzter Sozialitit darauf angewiesen ist, zu verstehen, was An-
wender an Information benétigen, um zu vertrauen. Jede Verunsicherung des
Anwenders durch multimedial vermittelte Information, die ihn irritiert, mindert
Vertrauen in eine Website. Solange Vertrauen mittels ausschlieBlicher Informa-
tionsvermittlung erreicht werden soll, reicht die Fehlerwahrscheinlichkeit der an
das Sozialmilieu orientierten Information vermutlich aus, um Vertrauen zu er-
zielen. Diese Behauptung begriindet sich dadurch, dass professionelles Aussehen
eben an der Visualisierung von erfolgreichen Unternehmen orientiert ist. Eben-
falls ist Vertrauen aufgrund des ,bricks-and-mortar image* durch die Visualisie-
rung begriindet, die die Erfahrungen ortlicher Verkaufsrdume als soziokulturelle
Lebenswelt erinnern hilft. Insofern die Prisentation mit Geschiftshistorie, Kon-
taktdetails und Bildern ausschlieflich visualisiert wird, kann noch davon ausge-
gangen werden, dass Vertrauen spontan anhand visueller Informationen méglich
wird.

Informationen ohne eigenen, vernetzten Kontext bleiben darauf angewiesen,
spontanes Vertrauen (swift trust) aus sich selbst heraus zu erwecken. Andere
Kontrollméglichkeiten als das Vorhandene existieren fiir spontanes Vertrauen
nicht. Fiir spontanes Vertrauen muss angenommen werden, dass die visuellen In-
formationen auf dem Bildschirm es erwecken. Insofern neigt Vertrauen in mul-
timediale Kommunikationsweisen dazu, mit dem vergleichbar zu sein, was im
soziologischen Kontext fiir interpersonales Vertrauen angenommen werden
kann, In ihrer Studie zum Interpersonal Trust wiesen Greenspann et. al. nach,
dass synchrone Kommunikation per Telefon ziigiger zu Vertrauensbildungen
neigt als asynchrone Kommunikation per Email. Des Weiteren erweckten die
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Medien, die die menschliche Stimme iibertrugen, ziigiger interpersonales Ver-
trauen als diejenigen Medien, die ausschlieBlich visuell basierte Informationen
anboten (vgl. Greenspann 2000, 251). Aufgrund dieser Studie ist anzunehmen: Je
hoher die Fehlerwahrscheinlichkeit interpersonaler Kommunikation innerhalb
eines Kontextes (frames) ist, desto ziigiger entwickelt sich interpersonales Ver-
trauen. Insofern verweist die Information Richness eines Mediums auf die Feh-
lerwahrscheinlichkeit, sozial indizierende Zeichen nicht kontextaddquat zu set-
zen. Je informationsreicher ein Medium etwas kommuniziert, desto wahrschein-
licher werden Fehler in den Kommunikationsformen. Solche fehlerhaften Kom-
munikationsformen gehen selbstverstindlich an den soziokulturellen Formen der
Kommunikation vorbei und erzeugen Misstrauen.

Die unterschiedlichen Formen visuell kontrollierten Vertrauens deuten dar-
aufhin, dass das Social Design von Vertrauen in multimedialen Systemen nicht
an der Gestaltung der bildhaften Benutzungsschnittstelle halt macht. Vielmehr
wire es ein konzeptioneller Fehler zu vermuten, Vertrauen lieBe sich in multi-
medialen Systemen rein visuell gestalten bzw. kontrollieren. So wenig wie die
Visualisierung von Macht die Macht selbst stabilisiert, genauso wenig kann Ver-
trauen durch Visualisierungen von Vertrauen stabilisiert werden. Visuell ba-
siertes Vertrauen im optisch erfahrbaren Design ist zu fliichtig, zu anfillig hin-
sichtlich Fehlern in multimedialer Gestaltung, um nachhaltige Stabilitit zu er-
wirken. Diese Anfilligkeit des Vertrauens gegeniiber stilunsicheren bzw. le-
bensweltentfernten Gestaltungsmerkmalen begriindet sich mit der Emotionalitit
spontaner Interpretation. Bereits das 18. Jahrhundert entdeckte, ,dass der Ge-
schmack schneller urteilen kann als die Vernunft, weil er seine Kriterien indivi-
dualisiert und durch Selbstbeobachtung legitimieren kann* (Luhmann 1987, 76).
Das 21. Jahrhundert setzt Emotionen ein, um Anwender an den Benutzungs-
schnittstellen (Interface) ziigig zu orientieren. Emotionen als Selbsterfahrung sol-
len steuern, wann Kommunikation als vertrauenswiirdig oder misstrauenser-
weckend angenommen wird, sobald sie sich subjektiv als zugeneigt oder abge-
neigt empfinden ldsst. Befragungen verweisen am Beispiel von anthropomor-
phen Interface Agenten allerdings darauf, dass es unvorhersehbar bleibt, ,,welche
(emotionalen) Reaktionen ein spezifisches Verhalten des Interface Agenten beim
Nutzer auslosen wird* (Krimer, Bente 2003, 294).

Vertrauen als Socialware mittels Mediendesign zu erzielen, steht aufgrund
zu stark emotionaler Interpretationen auf nicht sehr tragfihigen Fundamenten.
Das Social Design von Vertrauen in computervermittelter Kommunikation be-
nétigt Vertrauenstypen, die unabhingig von jeweiligen Gestaltungsmerkmalen
duferst stabil fungieren. Vertrauen benédtigt daher symbolische Zeichen etablier-
ter Sozialkontexte. Beispielsweise kann Vertrauen als etablierte Socialware einer
funktionierenden Gruppe bereits mittels einer SMS ermoglicht werden, obwohl
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die SMS iiber eine #uflerst niedrige Information Richness verfiigt. Dieses Bei-
spiel verweist darauf, dass Vertrauen zum geringsten Teil eine Frage der Me-
diengestaltung ist, sondern eine der gesellschaftlichen Beziehungskontexte. D1e-
se Beziehungskontexte, die Vertrauen als Socialware etablieren und im Social
Design fiir computervermittelte Kommunikation zweifelsohne bereits verwendet
werden, sind folgende:

1. Soziales Vertrauen: Funktionieren der Gruppe, die sich verbunden meint.
(z.B. Mailinglisten, Newsgroups, Meinungsportale)

2. Vertrauen in soziale Kategorien: Stereotypen (z.B. Modem-, DSL-, Linux-
Anwender)

3. Vertrauen in strukturale Rollen: Abhingigkeit von Rollen (z.B. Webmaster,
Blogger)

4. Institutionelles Vertrauen: Institutionen (z.B. www.wikipedia.de,
www.denic.de)

5. Prozedurales Vertrauen: Prozeduren (z.B. Netiquette, ,,Gilden“ in Online-
spielen)

6. Symbolvertrauen: symbolisierte Sozialstruktur (z.B. Trusted Shops, Ver-
trauensrankings)

7. Systemvertrauen: Sozialsystem (z.B. Staat) (vgl.: Sztompka 1999, 41f,;
Schelske 2003, 184 £)

Die hier skizzierten Formen des Vertrauens greifen insbesondere in Hyper-
mediasystemen ineinander oder durchdringen sich wechselseitig. Jede Form des
Vertrauens tragt zur Kompensation von Risiken bei. Das Social Design der Hy-
permediasysteme nutzt zwar vergesellschafte Vertrauensformen, doch etabliert
es diese mit computerverarbeitbaren Algorithmen. Zu solchen Methoden gehoren
beispielsweise Rankings, die Individuen nach Aussehen, Anzahl der Freunde,
Kaufverhalten, Verlinkung und Geschiftsverbindungen listen. Rankings werten
ihre Teilnehmer auf, Je stirker Individuen technisch und sozial vernetzt schei-
nen, desto hoher ist ihr bemessener Wert. Sozial vernetzte Individuen oder In-
stitutionen ohne eine technische Vernetzung oder Auffindbarkeit in Hypermedia-
systemen laufen Gefahr, in diesen kein Vertrauen zu erwecken. Die Infpmﬁ-
onsgesellschaft setzt die informationstechnische Vernetzung fiir die multimedia-
len Formen der Vergesellschaftung voraus. Vertrauen ldsst sich zwar in traditio-
nellen Sozialkontexten etablieren, wird aber ohne die technische Vernetzung sel-
ten in Hypermediasystemen vermittelbar sein.
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3  Konsequenzen multimedialer Vergesellschaftung

Wir vergesellschaften uns, weil wir in soziale Wechselwirkungen treten. Hyper-
mediasysteme ermoglichen verinderte Formen der Vergesellschaftung. Neuer-
dings treten Individuen in soziale Wechselwirkungen, wenn sie von Algorithmen
zusammengefiihrt werden. Sie vertrauen sich, wenn Rankings in Hypermedia-
systemen iiber sie Auskunft geben. Sie iiben Macht aufeinander aus, wenn sie
sich aufgrund technischer Kontrollmechanismen in Zugehérigkeiten zwingen
oder aus den sozialen Wechselwirkungen eliminieren kénnen. Die Formen der
Vergesellschaftung 4nderten sich in den Hypermediasystemen drastisch. Keine
Gesellschaft vorher erfand so viele Kommunikationstechniken, die quantitativ
immer mehr Individuen in soziale Wechselwirkungen bringt und qualitativ den
Informationsreichtum der sozialen Wechselwirkung drastisch reduziert.

Die synthetische Gestaltung der Gesellschaft zu Gruppen oder Verbinden
war fiir Simmel alltaglich (vgl. Simmel 1908/1992, 24). In Hypermediasystemen
basieren jedoch Gruppen und sogenannte ,,Communities* auf einer computerun-
terstiitzten Sozialitit, die vorrangig reduzierte soziale Funktionen einzelner oder
mehrere Akteure vorhélt und nach Bedarf weltweit abfragbar hilt. Im Zentrum
der gegenwirtigen Gestaltung computerunterstiitzter Sozialitit stehen gegenwir-
tig Kommunikation, Koordination, Zusammenarbeit (Kollaboration) und virtu-
elle Communities. Von allen vier Bereichen erwartet sich die Netzwerkgesell-
schaft eine Steigerung der Sozialitit: Kommunikation steigert mittels ,,instant
messaging“ simulierte Daueranwesenheit. Die Koordination sich verbunden fiih-
lender Individuen erledigen korrespondierende Terminkalender. Kollaboratives
Wissen erarbeiten Individuen in Weblogs und Wikis (www.wikipedia.de).
Communities agieren als uniiberblickbare Schwirme der Freundschaft, Arbeit,
Liebe, des Konsums und sonstiger Interessen. Hinter all dieser Steigerung der
Sozialitit steht eine Gestaltung soziotechnischer Systeme, dessen Algorithmen es
Individuen erméglicht, sich global zu vergesellschaften.
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»PowerPoint makes you dumb”. Ein Klirungsversuch
mit Hilfe der Theorie der Strukturierung

Nicole Zillien

1 Einleitung und Forschungsfrage

Um 1900 entwickelte die ,,Allgemeine Elektricitits-Gesellschaft (AEG) den
ersten Haartrockner und gab der Erfindung den Namen Fon. ,,Fén* ist in Anleh-
nung an den als F6hn bezeichneten trockenen Fallwind das eingetragene Waren-
zeichen fir eine ,.elektrische Heifluftdusche* (Auberle/Klosa 2001: 229). Genau
wie bei Uhu, Edding, Tesafilm, Labello, Tempo, Pampers oder Maggi hat sich
der Produktname ,,Fon“ in der Alltagssprache als Gattungsbegriff durchgesetzt.
Dieser in der Sprachwissenschaft als Deonymisierung bezeichnete Vorgang, der
auf die Marktfiihrerschaft eines Produktes hinweist, hat auch im Bereich der Pri-
sentationstechnologien stattgefunden: Computergestiitzte Folienvortrige — auch
wenn sie mit den Programmen Keynote, Impress oder MagicPoint erstellt wur-
den — werden {iblicherweise als Power-Point-Prisentation bezeichnet. Ebenso
schnell wie sich der Produktname PowerPoint als Gattungsbegriff durchgesetzt
hat, hat auch die Diffusion des Programms in alle Lebensbereiche stattgefunden.
Nach Schétzungen des Herstellers Microsoft werden tiglich wenigstens 30 Mil-
lionen PowerPoint-Prasentationen durchgefiihrt (Parker 2001).

Im vorliegenden Beitrag wird es um die Auswirkungen dieser zunehmenden
Nutzung von Présentationstechnologien gehen. Grundsatzlich ermbglichen Pra-
sentationstechnologien die Erstellung von Vortragsfolien, welche Text, Grafiken,
Bilder, Téne und Filme enthalten konnen. Die Vortragsfolien lassen sich per
Beamer direkt vom Computerbildschirm auf die Leinwand projizieren, kénnen
als Handout ausgedruckt, zu HTML-Seiten umgewandelt, per E-Mail versandt
oder auch zum Download bereitgestellt werden.

Im Diskurs zur Verwendung von Prisentationstechnologien zeigen sich
zwei gegensitzliche Positionen: Einerseits wird behauptet, der Einsatz von Po-
werPoint fiihre systematisch zur Verschlechterung von Vortrdgen. Andererseits
wird geltend gemacht, die Prisentationssoftware sei nur ein Werkzeug, auf des-
sen Art der Verwendung es ankomme. Mit Hilfe eines strukturierungstheoreti-
schen Analyserahmens wird abschlieBend versucht, eine Losung fiir die skiz-
zierte Kontroverse zu finden.



