1 Einleitung

Der Begriff Virtual Community (ViC)
oder Virtuelle Gemeinschaft wurde bereits
1968 von den Internet-Pionieren J.C.R.
Licklider und Robert W. Taylor eingefiihrt
[Lick68]. Die Urspriinge des Phinomens
reichen daher bis in die Entstehung des In-
ternets zurtick. Schon seit 1975 wurden
Mailinglisten und seit 1979 Newsgroups
[ZakoO1] von Wissenschaftlern zum Ge-
danken- und Informationsaustausch ge-
nutzt, was das Verstindnis von ViC als so-
ziale Gemeinschaften ohne kommerziellen
Focus prigte [Rhei93].

Mit der Ausbreitung des Internets und
seiner darauf folgenden Kommerzialisie-
rung wurden ViC auch fiir wirtschaftliche
Interessen entdeckt [HaAr97]. Dies zeigt
sich z. B. in der Bereitschaft der Firma Ya-
hoo! Inc., im Januar 1999 die Online-
Community Geocities zum Preis von
USD 2,6 Mrd. zu iibernehmen [Gidm99].

2 Begriff und Eigenschaften
Virtueller Gemeinschaften

Virtuelle Gemeinschaften konnen als Un-
termenge von Gemeinschaften im All-
gemeinen gesehen werden. Die folgenden
Faktoren stellen Orientierungselemente
dar, die zur Bildung von dauerhaften - vir-
tuellen aber auch nicht virtuellen - Ge-
meinschaften notwendig sind. Konstituie-
rende Elemente sind nach Eppler und Die-
mers gemeinsames Interesse, gemeinsame
Normen und gemeinsame Interaktions-
plattform, wihrend emotionale Bindung,
Kontinuitdt und Reziprozitir qualifizie-
rende Elemente bilden [EpDi0O1]. Andere
Quellen nennen auch oft als zusitzlichen
qualifizierenden Faktor die Selbstbestim-
mung [MoFa91, Rhei93]. Diese Elemente
stellen einen Minimalkonsens verschiede-
ner Definitionen dar, die sich in der Litera-
tur identifizieren lassen [HaAr97, Figa98,
Gidd95, Koll97, Komi98, Schu99,
Tonn22].

Gemeinsames Interesse

Jede Gemeinschaft benotigt einen Ge-
genstand, eine Idee oder ein Ziel (pur-
pose), das im Zentrum der Gemein-
schaft steht und ihr als verbindendes
Element dient [HaAr97, Figa98,
Schu99]. Gemeinsame Interessen kon-
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nen Individuen unabhingig von ihrem
geografischen Ort in eine globale Com-
munity fihren. Gemeinsame Interessen
konnen aber auch wirtschaftlicher Na-
tur sein oder aus gemeinsamem Besitz
resultieren [T6nn22].

Gemeinsame Normen und Werte
Gemeinsame Normen und Werte regeln
mit impliziten oder expliziten Verhal-
tensregeln (codes of conduct) die Inter-
aktion innerhalb der Gemeinschaft [ Fi-
£a98] und bilden die Basis der Verstin-
digung der Mitglieder einer Gemein-
schaft [Schu99]. Um Kommunikation
uberhaupt erst zu ermdglichen, ist es
notwendig, dass die Individuen eine mi-
nimale gemeinsame Wissensbasis besit-
zen [ Komi98].

Gemeinsame Interaktionsplattform
Durch eine gemeinsame Interaktions-
plattform wird das Zusammentreffen
der Mitglieder ermdglicht und damit
das Zustandekommen gemeinschaftli-
cher Kommunikation. Im Falle von
nicht virtuellen Gemeinschaften kon-
nen z.B. ein zentraler Platz (im Sinne
einer Agora) oder ein Vereinshaus eine
solche Plattform darstellen. Ebenso bil-
det ein periodisch erscheinendes Print-
medium wie die Zeitschrift WIRT-
SCHAFTSINFORMATIK die Inter-
aktionsplattform der wissenschaftli-
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chen Gemeinschaft der deutschsprachi-
gen Wirtschaftsinformatiker.

In Abgrenzung dazu nutzen Virtuelle
Gemeinschaften als Interaktionsplatt-
form virtuelle, d. h. nicht in Wirklich-
keit vorhandene, sondern vom Compu-
ter generierte [Dude01] Riume, wie
z.B. asynchrone Foren. Es ist aber
durchaus denkbar und sinnvoll, diese
Gemeinschaften durch Treffen in der
yrealen Welt zu stirken [EpDiO1,
Figa98].
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Bild 1 Dynamik Virtueller Gemeinschaften (in Anlehnung an [HaAr971)

Emotionale Bindung

Fir Gemeinschaften ist das Zusammen-
gehorigkeitsgefuhl (sense of commu-
nity) als Bindemittel duflerst hilfreich
[Tonn22]. Als zentrale emotionale Bin-
dung werden vor allem personliche Ver-
trauensbeziehungen und Vertrauen in
die Gemeinschaft selbst genannt. Ver-
trauen bildet die Grundlage fiir zwi-
schenmenschliche Beziehungen in der
Gemeinschaft [Figa98, Gidd95, Koll97].
Kontinuitit

Der Kontinuitit kommt eine wichtige
Rolle zu. Zum einen festigt eine ge-
meinsame Geschichte bzw. Tradition
die Gemeinschaft [ Figa98], zum andern
erleichtert die Gewohnung an die Inter-
aktionspartner (repeated interaction)
die Kommunikation [T6nn22].
Reziprozitit

In Gemeinschaften findet man oft ein
hohes Maf} an wechselseitigen Bezie-
hungen, welche als gemeinschaftliche
Solidaritit unter den Mitgliedern sicht-
bar werden [Komi98]. Bereits Rhein-
gold [Rhei93] berichtet von Beispielen
schneller uneigenniitziger Hilfe (mu-
tual assistance) durch Mitglieder von
ViC.

Selbstbestimmung

Virtuelle Gemeinschaften sind grofiten-
teils frei von extern gesetzten Hierar-
chien. Die Mitglieder bestimmen selbst
tiber Regeln, Aufgaben und Ziele [Mo-
Fa91, Rhei93].
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3 Dynamik Virtueller
Gemeinschaften

In ViC herrschen Netzeffekte vor, d. h. oh-
ne eine hinreichende Zahl von Nutzern ist
die Gemeinschaft aufgrund der geringen
Anzahl an Inhalten nicht attraktiv fiir neue
Mitglieder [MoOg96]. Hagel und Arm-
strong stellen dies, bezogen auf kommer-
zielle Communities, durch vier dyna-
mische Zirkel dar (siehe Bild 1) [HaAr97].

Attraktivitdt der Inhalte

Mit wachsender Vielfalt an Inhalten
werden die Mitglieder nach Hagel und
Armstrong dazu veranlasst, mehr Zeit
in der Community zu verbringen und
selbst Inhalte beizutragen, was wieder-
um andere Benutzer zur Interaktion
veranlasst, also zur Generierung neuer
Inhalte.

Loyalitit der Mitglieder

Wachsende Mitgliederzahlen und zu-
nehmende Interaktion der Mitglieder
fithren zu personlichen Beziehungen
zwischen ihnen. Diese sozialen Bindun-
gen wiederum erhohen die Loyalitit
der Mitglieder zur Community.
Mitgliederprofile

Mit Hilfe detaillierter Mitgliederpro-
file, also Informationen iiber Interessen
und Kaufverhalten, konnen gezielte
Werbemafinahmen durchgefiihrt wer-
den. Diese tragen zu einer Steigerung
des Umsatzes bei und erhohen gleich-

zeitig die Kundenzufriedenheit, was
wiederum zu steigender Mitglieder-
loyalitat fihrt.

Transaktionsangebote

Das Transaktionsangebot ist die Summe
aller kommerziellen Angebote des
Communitybetreibers und seiner Part-
ner. Hagel und Armstrong gehen davon
aus, dass mit zunehmenden Mitglieder-
zahlen die Attraktivitit der Communi-
ty fiir Anbieter steigt. Dadurch erhéht
sich auch die Zahl der Angebote, was ei-
ne Zunahme der Attraktivitit fiir neue
Mitglieder bewirkt. Gleichzeitig wer-
den bestehende Mitglieder durch das
vielfaltigere Angebot zu Transaktionen
veranlasst, was wiederum zu einem gro-
Reren Angebot fiihrt.

4 Technologische
Unterstitzung
von Virtual Communities

Fiir Virtual Communities kann eine Viel-
zahl von Kommunikationsformen Ver-
wendung finden: Text, Sprache und auch
Video. Textbasierte Kommunikation ist im
Bereich der virtuellen Gemeinschaften die
ilteste und verbreitetste Methode, da sie
technisch wenig anspruchsvoll ist und nur
eine geringe Bandbreite bendtigt. Trotz
des technischen Fortschritts und immer
groflerer Bandbreiten fithren diese Eigen-
schaften noch immer dazu, dass mit der
textbasierten Kommunikation die grofie-
mogliche Zahl von Nutzern angesprochen
werden kann. Einzige technische Vorraus-
setzung ist in der Regel ein Webbrowser
und Zugang zum World Wide Web. Des-
halb wird im Folgenden ausschliefllich auf
textbasierte Kommunikation eingegangen.

Die Kommunikation in ViC kann so-
wohl synchron als auch asynchron erfol-
gen. Synchron bedingt, dass alle Teilneh-
mer gleichzeitig online sind. Die verbrei-
teste Form der synchronen Online-Kom-
munikation ist der Chat. Der englische
Ausdruck ,chatter, fiir einen Menschen,
der plappert [Mess88], deutet bereits an,
dass die Beitrage eher fliichtig sind und ih-
re Qualitit meist gering ist. Chat ist fiir die
aktive Teilnahme einer groflen Zahl von
Usern eher ungeeignet [ Figa98]. Eine Aus-
nahme findet sich aber im Expertenchat,
der einem Interview oder einer Podiums-



diskussion dhnelt und oft von einem gro-
Bem Auditorium live oder aufgezeichnet
verfolgt wird.

Asynchrone Kommunikation bedeutet,
dass eine nicht gleichzeitige Teilnahme
moglich ist. Teilnehmer, die sich gleichzei-
tig z. B. in einem asynchronen Forum be-
finden, konnen die Kommunikation aber
aufgrund der Geschwindigkeit der Daten-
tbertragung durchaus als synchron emp-
finden. Im Bereich der asynchronen Kom-
munikation findet man Mailinglisten,
Newsgroups, Bulletinboards und asyn-
chrone Foren.

Mailinglisten eignen sich gut fir kleine-
re Gruppen. Spiter hinzu gekommenen
Teilnehmern erschlieft sich der Kontext
nur schwer, da sie nur die neueren Mails er-
halten, iltere aber fiir sie verloren sind.
Mailinglisten finden hiufig Anwendung
als Newsletter [Brun00]. Newsgroups
werden dezentral gespeichert und verteilt;
sie sind daher schwierig zu kontrollieren
und zu verwalten [Figa98]. Bulletinboards
und asynchrone Foren unterscheiden sich
nur durch die Art des Zugangs. Der Zu-
griff auf asynchrone Foren erfolgt tiber das
World Wide Web, Bulletinboards dagegen
sind Teil von Mailboxsystemen, wie dem
Fidonet. Durch die Ausbreitung des World
Wide Web sind Bulletinboards von asyn-
chronen Foren weitgehend verdringt wor-
den [ Brun00].

Bei asynchronen Foren werden die Bei-
trige auf einem Server zentral gespeichert
und von dort abgerufen. Auch iltere Bei-
trige bleiben auf dem Server verfiigbar, der
Kontext einer Diskussion ist daher auch
im nachhinein nachvollziehbar. Der Zu-
griff erfolgt tiber einen Webbrowser.
Asynchrone Foren werden oft durch syn-
chrone Elemente wie Expertenchat er-
ginzt. Hiufig kann man sich auch per Mail
iber eingehende Beitridge benachrichtigen
lassen oder sogar an der Diskussion teil-
nehmen und nutzt damit Elemente von
Mailinglisten. Zugang iiber WAP oder
auch SMS ist zwar noch wenig praktikabel,
fortgeschrittenere Technologien der mobi-
len Kommunikation werden aber in Zu-
kunft sicher stirkere Verwendung finden.

5 Ausblick

Der Begriff Virtual Community wird in
der Literatur hochst uneinheitlich besetzt
und wahrgenommen. Eine Gruppe von

Autoren [EpDi01, Figa98, Rhei93] neigt
dazu, virtuelle Gemeinschaften als ,,soziale
Gruppen® zu sehen. Eine weitere Sicht-
weise (initiiert von Hagel und Armstrong
[HaAr97]) nimmt virtuelle Gemeinschaf-
ten vorwiegend als Moglichkeit fiir Unter-
nehmen zur Erreichung wirtschaftlicher
Ziele wahr.

Wissenschaftliche Beitrige zu Fragen
der Entstehung, Motivation und Steuerung
virtueller Gemeinschaften finden sich
kaum. Gestaltungsvorschlige fir kommer-
ziell erfolgreiche Communities wirken oft
willkiirlich und werden selten theorie-
geleitet durch empirische Daten belegt.
Genausowenig liegen strukturierte Klassi-
fikationsschemata virtueller Gemeinschaf-
ten vor.

Die Aufgabe der Wirtschaftsinformatik
sollte zunichst darin liegen, Modelle zur
Abbildung der Entstehungs-, Interakti-
ons- und Zerfallsprozesse von ViC zu ent-
werfen und empirisch zu fundieren. Mit
diesen Erkenntnissen sollten dann Inter-
aktions- und Koordinationsdesigns ent-
wickelt werden, die es Unternehmen er-
moglichen, ViC geeignet zu unterstiitzen
und fiir ihren 6konomischen Erfolg ein-
zusetzen.
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