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www.activeworlds.com

Buchstdblich eine virtuelle Stadt ist im Laufe
mehrerer Jahre entstanden aus der virtuellen
Gemeinschaft von activeworlds

Gemeinschaft -
ein Designprodukt

Auch der Internet-Globus hat seine Stiddte und Dorfer — kleine und grosse
virtuelle Web-Gemeinschaften mit irgendeinem gemeinsamen Nenner. Solche
Gemeinschaften zu organisieren, ist zu einem Thema fiir Webdesign-Firmen
geworden. Sie bringen nicht nur die Schifchen zusammen, sondern ersinnen
verschiedene Maglichkeiten, wie sie einander begegnen. Denn immer

dazwischen bleibt die Mattscheibe. Ruedi Widmer hat sich umgeschaut.

Was soll man sich unter einer virtuel-
len Gemeinschaft vorstellen? Die Web-
site der Firma Active Worlds, Anbiete-
rin von Software fiir dreidimensionale
Welten, zeigt unter dem Titel <Commu-
nity> ein suggestives Bild. Unter einem
hohen Wolkenhimmel zieht sich ein
Feld von sattem Griin bis hin zum Hori-
zont. Darauf stehen, Statuen gleich,
Ménner im Smoking, Frauen im Abend-
kleid. Etwas weiter entfernt die Silhou-
ette eines Mddchens. Der Begleittext
sagt: «Das Active World-Universum
verfligt iber eine einzigartige und viel-
faltige globale Gemeinschaft. Unsere
Biirger kommen aus allen Sphéren des
Lebens, sprechen viele Sprachen und
reprasentieren jedes Alter. Unsere Ge-
meinschaft ist stolz auf ihren grossar-
tigen kommunitdren Geist und ihr un-
glaubliches Freiwilligkeitspotenzial.»
Fiir die Einzigartigkeit von Active
Worlds und den grossartigen kommu-
nitdren Geist spricht eine Nutzerzahl
von rund einer Million. Weniger einzig-
artig ist der Umstand, dass die Online-
Gemeinschaft als gelduterte Form der
Existenz erscheint. Weiterhin: dass sie
ein Produkt ist, die laute Behauptung
eines Werbetexters. Und schliesslich,
dass die Glieder der Gemeinschaft auf
der griinen Wiese stehen — dem Symbol
fiir den jungfrdulichen Ausgangspunkt
von Bau- und Ingenieursfantasien.
Gebilde mit dem Anspruch der «Com-
munity> gibt es auf demInternet zu Tau-
senden. Ob sie Netzwerke oder Chats
oder Boards oder MUDs heissen — im-
mer wird versucht, den abwesenden
Mitmenschen mit den visuell-verbalen
Moglichkeiten des Bildschirms zu kom-
pensieren. In einem MUD wird jeder
kleinste Teil der vorgestellten Welt, in
der sich die Spieler bewegen, in Wor-
ten beschrieben. Die Begegnung zwei-
er Personen dussert sich beispielswei-
se so: «Barbaraumarmtdich.» Ineinem
Begegnungsraum wie «Cycosmos» hin-
gegen ldsst sich das Ich in Form einer
selbst zusammegefiigten Person -
wahlbar ist eine Sonnenbrille auf dem
jugendlichen Kopf, eine Zeitung unter
dem Arm, eine sexy Hautfarbe — auf ei-
nem blauen Feld mit der Maus in die




Néhe einer der anwesenden Aufenthal-
ter ziehen.

Dasblaue Feld fiihrt uns zuriick zur grii-
nen Wiese. Als Designprodukte sind
virtuelle Gemeinschaften der Stolz ih-
rer Erbauer. Es gibt Webdesign-Firmen
namens <«Community Builder oder
Suchdienste, die als selbsternannte
«Community Providers fungieren. Kon-
sequenterweise kann man mit Commu-
nities Interessenlagen verschweissen,
Kunden biindeln, Services auf den Leib
eines sozialen Korpers schneidern.
Dariiber hinaus sind Communities, wie
TV-Sender oder Disney-Welten oder
Kinohelden, verkdufliche Ware. Geo-
cities, eine stadtartige Struktur mit
virtuellen Strassen, Hauserziigen usw.
ging fiir eine siebenstellige Dollar-
Summe an Yahoo. Die Musik-Aus-
tauschplattform Napster, Inbegriff ei-
ner autonomen Community, wurde
kiirzlich von Bertelsmann geschluckt.
Die Gemeinschaftsglieder wurden da-
bei, so jedenfalls der Gedanke der Kau-
fer, mitverschoben.

Die Community Builder haben also of-
fensichtlich ein Problem. Die Gemein-
schaft als Produkt widerspricht ndam-
lich diametral dem uralten Mythos der
Gemeinschaft, den sie sich auf ihre
Fahnen heftet. Die wahre Gemein-
schaft ist nicht designbar. Sie schopft
sich aus sich selber.

Die Community Cybertown liefert ein
Beispiel, wie der Widerspruch zu
knacken ist. Im Selbstportrét schildert
sie sich so: «Cybertown ist eine freie,
saubere, sichere Gemeinschaft im In-
ternet.» Dazu gehdren: der virtuelle
Stadtplan, die virtuellen Grundstiicke,
das virtuelle dreidimensionale Eigen-
heim (ausbaubar). Alles ist in leuch-
tendem Griin und Blau und Rot auf ei-
nem coolen Schwarz gezeichnet. Die
Biirger selbst sind als 3D-Puppen vi-
sualisiert. Sie konnen Jobs haben,
Clubs bilden, einkaufen, im Nachtclub
tanzen, im Casino spielen. Der Kom-
mentar versucht, den Reiz der Sache
auf den Punkt zu bringen: «Wenn Sie
lhr Sofa in lhrer Stube bewegen, wer-
den lhre Géste sehen, wo es steht und
wo sie sitzen kdnnen.»

Laut Gui Bonsiepe ist Design niemals
der  mythische individuelle Schop-
fungsakt, sondern immer ein sozialer
Prozess. Der gemeinschafts-designeri-
sche Zaubertrick besteht darin, diesen
Prozess als Erlebnis zu stilisieren. Das
Soziale erscheint dann als spontane
Selbstorganisation einer kollektiven
Gestalt auf einem Bildschirm. Vorge-
stanzte Figuren bevodlkern griine Bau-
wiesen, blaue Chatfelder und kosmisch
schwarze Sphéren. Die Kluft zwischen
Designproduzent und Designkonsu-
ment wird zwar nicht iberwunden. Hin-
gegen finden sich beide Seiten im
stummen Einverstandnis dariiber, dass
der Mensch vor allem eines braucht -
das Gefiihl des eigenen Kreierens einer
eigenen Umgebung: «Cybertown-Biir-
ger sind aktiv engagiert in einer sozia-
len Struktur. Sie machen Cybertown zur
wahren Gemeinschaft, kreiert von
ihren eigenen Bewohnern.»

«Die Idee von Cybertown», so der
Promotionstext weiter, «liegt im har-
monischen Austausch von Ideen und
Informationen zwischen den Gemein-
schaftsgliedern sowie darin, sie etwas
Wertvolles kreieren zu lassen.» Die
Werbetexte von Active Worlds und
Cybertown enthalten ein Stiick Design-
theorie: Der Community Builder ist ein
Avantgarde-Designer. Dass er Teil ei-
nes sozialen Prozesses ist, mag wahr
sein. Seinem Anspruch nach hingegen
ist er vielmehr die Quelle eines sozia-
len Gefiihls. Er baut einen Raum, des-
sen Bewohner sich als Designer der ei-
genen Realitdt bzw. Gemeinschaft vor-
kommen. Er baut ihnen eine Optik vor
das Gesicht, die Heerscharen von Men-
schen zu selbstbestimmten Reisenden

. inselbstgewahlten Umgebungen nach

selbstdosierten Rythmen macht. Inso-
fern gleicht er dem zeitgendssischen
Politiker, Verkdufer, Werbefachmann,
Reiseleiter usw. — mithin all jenen Pub-
likumsbearbeitern, die sich heute im
Redesign der Welt als Spielwelt {iben.
Ruedi Widmer

www.activeworlds.com
www.cybertown.com
WWW.CYcOSmos.com

Wirkung entfalten!

Mobilitat, einfachstes Handling und schénes Design

sind die Anspriiche an zeitgemasse Konferenzmdbel.

Diese hohen Erwartungen erflillen die Einrichtungen
von Wilkhahn in jeder Hinsicht. Zum Beispiel mit dem
Falttisch aus dem Programm Confair.
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