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Soziologische Betrachtungsweise

Das Internet und sein Aufstieg

Durch das World Wide Web, kurz WWW,  wurde das Internet 1993 populärer, als der erste grafikfähige Webbrowser veröffentlicht wurde. Hierdurch konnten nun nicht mehr nur Spezialisten, sondern auch Laien das Internet nutzen. Die Nutzerzahlen stiegen, da auch die Heimcomputer immer interessanter und erschwinglicher wurden. PCs und das Internet erhielten ab der Mitte der 90er Jahre einen rasanten Aufschwung und fanden in immer mehr Haushalten Einzug. Besonders die Etablierung von DSL Flatrates machte am Anfang des 21. Jahrhunderts das Internet noch attraktiver und vervielfältigte seine Möglichkeiten mit neuen Anwendungen. Längst war das Internet zu einer Plattform der Kommunikation und der Selbstdarstellung geworden auf der sich immer mehr Menschen tummelten. 

Der PC und das Internet sind heute für viele Menschen jüngerer Generationen ein fester Bestandteil ihres Lebens, die heutige Jugend wächst sogar oft mit diesen Medien auf und erlernt den Umgang damit sehr schnell. So ist es kein Wunder, dass die jungen Menschen den Älteren oft weit voraus sind in diesem Gebiet. Jedenfalls ist die Akzeptanz in der Bevölkerung weiterhin steigend.

Web 2.0

Zur heutigen Angabe auf Visitenkarten darf neben telefonischer Erreichbarkeit, Adresse sowie der seit Jahren obligatorischen Mailadresse auch die Erreichbarkeit über ICQ, Messanger oder Skype nicht fehlen.

Was vor 10 Jahren die Mailadresse war sind heute die Namen von sog. Instant Messangers, mit denen man in Echtzeit miteinander kommunizieren kann.

In Weblogs lassen sich Schreiber über ihre Hobbys, ihre Chefs und Arbeitskollegen, ihre Erfahrungen mit dem Kundenservice irgendeiner Firma und die letzte Urlaubsreise aus.
Auf Netzwerkplattformen wie StudiVZ, Schwarze Karte oder Localisten können alte Schulbekanntschaften, zukünftige Arbeitskollegen oder Partner und Freunde erblickt werden. Über „soziale Software“ wie Flickr können Bilder sonstiger Ereignisse hochgeladen werden und ins Netz gestellt werden um sie gleichzeitig mit dem dazugehörigen Weblogeintrag zu verlinken. In sog. Wikis, wie Wikipedia, können Erfahrungen und Wissen im Netz allen zugänglich gemacht werden.

Doch was ist neu, was ist anders im Vergleich zu dem Web 1.0? Was bedeuten diese Bezeichnungen und woher kommen sie? Das Internet befindet sich im Wandel, doch wandelt es sich nicht schon seit deren Entwicklung stetig und ist naturgegeben und kein Phänomen?

Den Begriff Web 2.0 haben Tim O´Reilly und Dale Dougherty vom Computer Fachverlag O´Reilly im Frühjahr 2004 erfunden, als sie für die neuen Strömungen im Netz einen zusammenfassenden Begriff suchten. Dieser hat sich inflationär verbreitet und fasst nun alles zusammen was unter den Schlagworten „social Bookmarking“, „social Web“ und „social Software“ fällt. Auf die Bezeichnung 2.0 kamen O´Reilly und Dougherty weil Softwareentwicklungsfortschritte in Zehntelschritten angegeben werden. Web 2.0 soll im Gegensatz zum Web 1.0 also eine grundlegend neue Version des Internets suggerieren. Der Begriff steht mittlerweile aber nicht nur für die technischen Neuerungen im Netz sondern für eine Veränderung des Nutzungsverhalten der Benutzer, wie oben kurz angerissen.

Das Web 2.0 kam aber nicht über Nacht oder ist das Produkt eines marktbeherrschenden Softwareunternehmens. Ganz im Gegenteil, der Erfolg von Netzwerkplattformen in den U.S.A., wie Facebook oder MySace, die Anfang 2004 entwickelt wurden, legten den Grundstein für das Web 2.0. Aufgrund vieler Entwicklungen unterschiedlicher Firmen in dem Bereich der „social Software“ die von den Nutzern des Netzes erfolgreich angenommen wurden, wurde der Markt aufgebrochen und die alten Softwareriesen wie Microsoft gerieten unter Zugzwang.
So wurden beispielsweise Anteile in Höhe von 1,6 % von Facebook für 240 Millionen Dollar an Microsoft verkauft. Der Gesamtwert des Unternehmens liegt bei ca. 15 Milliarden Dollar. In Deutschland wurde die Netzwerkplattform StudiVZ an die Holtzbrinck Ventures GmbH für 50 Millionen Euro verkauft. StudiVZ startete nach eigenen Angaben mit einem Kapital von 10.000 Euro und wurde von Studenten gegründet.

Dieser kurze Abriss soll zeigen, dass Web 2.0 kein leeres Schlagwort ist, sondern dass es auch am Markt für einschneidende Veränderungen gesorgt hat und es sich hierbei im Gegensatz zur „dotcom“ Blase im Jahr 2000 um eine wirtschaftlich gefestigte Entwicklung handelt. Dies zeigt auch, dass Entwickler und Besitzer Web 2.0 basierender „social Software“ Produkte diese nicht verkaufen, sondern sich liquide Teilhaber suchen um den Erfolg und Wachstum weiter anzutreiben, da sie an den Erfolg ihrer Geschäftsmodelle glauben.

Was aber treibt den Nutzer an, die neuen Inhalte des Web 2.0 zu nutzen. Zunächst muss geklärt werden, was das Konzept des Web 2.0 ist. 

Neu ist sicherlich nicht, dass das www als Plattform verstanden wird, dies war es auch schon zu Beginn. Nur wird es seit oder durch den Web 2.0 Boom viel konsequenter vom Nutzer umgesetzt. Die Möglichkeiten, Informationen jeglicher Art online zu stellen, sind in unermessliche gestiegen. Ebenso die Möglichkeiten wie diese Informationen präsentiert werden können. Zudem sind diese Dienste kostenlos, zumindest in der Standardversion. Dem Nutzer im Web 2.0 werden zunächst alle Dienste kostenlos zur Verfügung gestellt. Dadurch ergibt sich ein hoher Marktanteil von privaten Nutzern.
 Ist der Nutzer erst gebunden, werden ihm Premiumversionen zum Kauf angeboten, die über weitergehende Features verfügen, als die Standardversion. So kann man sich bei Facebook umsonst anmelden und den Dienst nutzen. Möchte man aber einem Freund ein virtuelles Geschenk zukommen lassen, so sind die kostenlosen Geschenke begrenzt. Unbegrenzte Auswahl hat nur wer zahlt. Im Vergleich zum Web 1.0 nahmen die Firmen an, dass die Macht im www von den Werbetreibenden ausging und nicht von den Nutzern. Nicht Beteiligung sondern Verbreitung war das Schlagwort.

Der heutige Nutzer hat sein Potenzial erkannt, getreu dem Motto „Gemeinsam sind wir stark“ und es ergibt sich aus dem schier unermesslichen Drang sich online mitzuteilen eine kollektive Intelligenz. So ergibt sich aus Wikipedia eine Enzyklopädie die täglich wächst und über wahnwitzige Quantität wie über eine Aktualität verfügt, mit der es traditionelle Dienstleister nicht aufnehmen können. Das Netz wächst auf natürliche Weise durch den Output aller Web-Nutzer. Ein Schlüsselprinzip des Web 2.0 lässt sich aus dieser Erkenntnis ableiten: „Ein Dienst wird umso besser, je mehr Leute ihn nutzen.“ In Reinform kann man dieses Prinzip bei BitTorrent erkennen. Mussten Anbieter des Web 1.0 zur Verbesserung des Service immer mehr Hardware bereitstellen, verbessert sich dieser bei BitTorrent durch mehr Nutzer die ihre Ressourcen zur Verfügung stellen.

Der Nutzer im Web 2.0 ist sein eigener Informationsdienstleister geworden, dessen Wert sich an den gemeinschaftlich erzeugten Daten misst.

Das Web 2.0 hat sich aber nicht nur durch die Nutzer und deren Beiträge oder den technischen Fortschritt entwickelt, sondern im Zusammenspiel dieser beiden Kernkompetenzen.

Diese Einordnung kann keine abschließende Funktion haben, dazu wachsen die Möglichkeiten täglich viel zu schnell. Ebenso wenig kann sie einen kompletten Überblick über das Web 2.0 liefern, sie soll nur dazu dienen die Grundzüge nachvollziehen zu können.

Zugang zum Netz

Internet - ein Massenmedium oder nur nutzbar für elitäre Kreise?

Besteht eine digitale Spaltung in Deutschland?

Die Zahl der Internetnutzer steigt seit dem Entstehen des Internets stetig und der Zugang ist angesichts der Angebote der marktüblichen Anbieter (Telekom, Alice, Versatel, Arcor, KabelDeutschland etc.) so leicht und günstig wie nie, dennoch ist der Zugang zum Internet und die Nutzung des Internets zwischen verschiedenen Bevölkerungsgruppen völlig unterschiedlich verteilt. Denn nicht nur ob ein Zugang zum Internet besteht ist heute entscheidend, sondern mit welcher Geschwindigkeit man im Netz surfen kann. Ohne DSL, also Breitbandverbindung, sind die heutigen Angebote im Internet nicht oder nur schlecht zu nutzen.

So besteht das in den U.S.A. beobachtete Phänomen der „digitalen Spaltung“ („digital divide“) auch in Deutschland. Dieses besagt, dass der Abstand zwischen Jungen und Alten sowie Hochschulabsolventen und Hauptschulabsolventen besonders gravierend ist, wenn es um die Nutzung des Internets geht. Ebenso wird das Internet von Region zu Region völlig unterschiedlich erschlossen, was zu Folge hat, dass ein Ungleichgewicht schon bei den Zugangsmöglichkeiten zum Netz besteht.

Im Jahr 2000 verfügten 16% der deutschen Haushalte laut statistischem Bundesamt über einen Internetzugang. Der Anteil stieg 2002 auf 36%, 2004 auf 47% und liegt heute bei rund 65%. Das entspricht ca. 42 Mio. Bundesbürgen.

Doch schon im Jahr 2000 befasste sich ein Essay mit der Problematik der digitalen Spaltung.
 Obwohl damals nur ca. 15 Mio. Personen Zugang zum Internet hatten, sah man in der ungleichen Verteilung ein Problem der Chancengleichheit. Zudem zeigte sich bei der Online-Nutzung eine soziodemographische Verteilung, die stark von der generellen Bevölkerungsstruktur abwich. Aber auch wenn heute prozentual gesehen rund 65% der deutschen Haushalte über einen Internetzugang verfügen, so gibt es keine Erhebung über die Nutzung dieser Zugänge. Der Essay von Herbert Kubicek und Steffan Welling, der in der Fachzeitschrift Medien & Kommunikationswissenschaft veröffentlicht wurde, befasste sich mit dieser Fragestellung und stellte aufgrund der ARD und ZDF Online Studie Zugang und Nutzung des Internets in Zusammenhang. So gaben von den befragten Personen 21% an, über einen Internetzugang zu verfügen, diesen nutzten aber nur 16% der Befragten. Des Weiteren wurde der Zugang am Arbeitsplatz abgefragt. Hierbei gaben 40% der Befragten an über einen Zugang zum Internet am Arbeitsplatz zu verfügen, aber nur 19% der Befragten nutzten diesen auch.

Fraglich ist, wie sich die Nutzung des Internets und der Zugang zum Internet im Jahr 2008 unterscheidet? So sehen immerhin rund 55% der 14-29 Jährigen das Internet als etwas an, was im Alltag dazugehört. Im Durchschnitt sehen das nur 34% der Onliner so.

Heute ist bei unterschiedlichen Erhebungen festzustellen, dass sich gewisse Probleme aus den Anfangszeiten des Internets nicht mehr ergeben. Grundsätzlich hat sich durch die wachsende Verbreitung des Internets die demografische Struktur, die der Gesamtbevölkerung angepasst. Weibliche und männliche Nutzer nähern sich immer mehr an, so dass von einer männerdominierten Onlinewelt nicht mehr gesprochen werden kann. Ebenso ist die Altersstruktur geglättet worden. So sind knapp ¼ der Internetnutzer heute über 50 Jahre alt. Bei den über 60 Jährigen nimmt der Anteil allerdings rapide ab. Ebenso geht die Schere bei den über 60 Jährigen zwischen männlichen und weiblichen Nutzern des Internets immer noch weit auseinander, nur rund 1/3 der Nutzer sind Frauen.

Die im Januar 2008 veröffentlichte Studie der Arbeitsgemeinschaft Online Forschung e.V. (AGOF) hat festgestellt, dass zwar immer mehr Personen ab 14 Jahren im Internet unterwegs sind, rund 90% der 14-29 Jährigen verfügen über einen Internetzugang, allerdings der Anteil im Nutzerkreis des Internets der über 60 Jährigen bei gut 10% liegt. Ihr Anteil an der Gesamtbevölkerung liegt dabei bei gut 28%. Zum Vergleich liegt der Anteil im Nutzerkreis des Internets der 14-29 Jährigen bei rund 32%, der Anteil an der Gesamtbevölkerung aber nur bei 21%.

Ebenso überpräsentiert im Gegensatz zur Gesamtbevölkerung sind Abiturienten, Hochschulabsolventen, Berufstätige und der Durchschnittsverdienst des „Onliners“ liegt ebenfalls höher, als der der Gesellschaft.

Die ARD / ZDF Onlinestudie 2007 stellt bei den 14-29 Jährigen ebenfalls einen Wert von über 90% fest die das Internet nutzen. Allerdings hat diese Studie festgestellt, dass immer mehr über 60 Jährige in das Internet drängen. So hat der Anteil der „Silver Surfer“ zugenommen, die im Gegensatz zu gesättigten Nutzerschichten (14-29 Jährigen aber auch 30-49 Jährigen) sogar noch über enormes Wachstumspotenzial verfügen.

Dieser Ausschnitt von unterschiedlichen Erhebungen soll zeigen, dass bei soziologischen Betrachtungsweisen und Fragestellungen stets auf die Verteilung und Nutzung des Internets der unterschiedlichen Bevölkerungsgruppen geachtet werden muss, damit aussagekräftige Ergebnisse präsentiert werden können. War es in der Industriegesellschaft noch die Ausbildung in einem Handwerk, die den gesellschaftlichen Aufstieg ermöglichte und sicherte so sichern in einer Informations- und Wissensgesellschaft den individuellen und volkswirtschaftlichen Wohlstand die Informations- und Kommunikationskompetenzen.

Grundsätzlich ist zu beachten, dass es keine Erhebungen des statistischen Bundesamtes gibt, die die Nutzung und Nichtnutzung des Internets beleuchtet. So sind veröffentlichte Zahlen auf ihre Vergleichbarkeit und Aussagekraft zu überprüfen. Denn Bezugseinheiten der veröffentlichen Studien können Personen oder Haushalte sein bzw. Internetnutzung oder Interzugang. Hinzu kommt, dass Studien häufig der Marktforschung entstammen, in denen es darum geht das Internet attraktiv für Werbekunden zu machen.

Abschließend bleibt festzuhalten, dass eine digitale Spaltung in Deutschland besteht, diese sich aber in den letzten Jahren sowohl beim Zugang als auch bei der Nutzung des Internets zurückgebildet hat. Fraglich bleibt, wie der Zugang zum Internet genutzt wird insbesondere in welchem qualitativen und quantitativen Umfang.

Und ebenso gab es in den 70er und 80er Jahren geführte Fachdiskussionen über die analoge Spaltung, nämlich ob Rundfunk und Fernsehen das Wissensgefälle der Bevölkerung verringert haben oder nicht.
Online Rollenspiele

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game

Ein Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) ist ein Rollenspiel, das nur über das Internet, zusammen mit vielen anderen Spielern (meist hunderten) gespielt wird und die gängigen Rollenspielelemente enthält.

Grundlegend wird zu Anfang eines Spieles ein Charakter erstellt. Eine gängige Bezeichnung für diese Abbildung des eigenen Ichs in der virtuellen Welt ist Avatar. 

Mit seinem Charakter logged man sich auf einem der bereitgestellten Server ein und taucht in eine virtuelle Landschaft. Diese sind weitläufig und geschmückt mit verschiedensten Landschaftselementen, wie Vegetation, Städten oder Höhlen. Es warten aber auch einige Aufgaben und Rätsel auf den Spieler. Bekämpft werden dabei meist vom Computer gesteuerte Charaktere oder Monster, aber auch andere Spieler. 

Für das Lösen von Aufgaben erhält der Spieler Gegenstände, Gold (Spielgeld) oder Erfahrungspunkte. Erfahrungspunkte dienen dazu die Fertigkeiten des Avatars zu verbessern. Gegenstände, können ebenfalls den eigenen Avatar verbessern oder getauscht werden. Gold dient oft als Spielgeld und wird zum Handeln benötigt. 

Im Allgemeinen zeichnet sich solch ein MMORPG im Gegensatz zu spielen, die nicht über das Internet gespielt werden, durch die Interaktionen der einzelnen Spieler untereinander aus. Es wird kommuniziert, um Aufgaben gemeinsam zu lösen, um zu handeln, oder um sich gegenseitig Informationen zukommen zu lassen. Hierdurch entstehen Kontakte zu anderen realen Personen über im Spiel implementierte Chatprogramme oder zusätzliche Programme zur Kommunikation via Headset. 

Die Langzeitmotivation solcher Spiele ist relativ hoch, da der eigene Charakter bis zu einem bestimmten Level immer besser oder mächtiger werden kann und der Konkurrenzkampf zwischen den Spielern, bzw. deren Ehrgeiz fördert. Um an der Spitze der Spielergemeinschaft mitzuwirken, wird enorm viel Spielzeit benötigt.

Bedeutende Vertreter des Genres mit Erscheinungsdatum

The Realm Online - 1996

Ultima Online - 1997 (gilt als Prototyp des Genres)

Everquest - 1999

Final Fantasy XI - 2002

World of Warcraft – 2004

World of Warcraft (MMORPG)

Das Spiel wurde 2004 von der Firma Blizzard herausgebracht und ist heute mit über zehn Millionen Abonnenten ein sehr erfolgreicher Vertreter dieses Spielgenres. Hier kämpfen die tapferen Helden der Allianz, gegen die Krieger der Horde. Der Charakter des Spielers gehört einer der beiden Seiten an. Jede Seite hat mehrere Klassen an Charakteren, die alle verschieden Fähigkeiten ausbauen können. So gibt es unter anderem Zauberer und Krieger, wie in jedem anderen gängigen Fantasy-Spiel. 

Gekämpft wir mittels Magie, mit Hiebwaffen, Bögen und Armbrüsten. Gehandelt wird mit Goldmünzen oder wertvollen Gegenständen, die der Spieler im Laufe des Spieles als Belohnung für das Lösen von Aufgaben (Quests) erhalten kann. 

Um erfolgreicher zu sein haben die Spieler die Möglichkeit Gilden, also Gruppen zu bilden in denen man sich besser kennen lernt und gegenseitig unterstützt.

Für den Kaufpreis des Spieles und einen weiteren monatlichen Betrag für die Weiterentwicklung des Spiels und um die Server zu bezahlen, über die das Spiel im Internet läuft, kann der Spieler einen oder mehrere Charaktere erstellen, um in die riesige Welt von World of Warcraft einzutauchen.

Im Januar 2007 erschien die erste Erweiterung The Burning Crusade, die den Umfang des Grundspiels erweitert.

Erfolgreich ist das Spiel wohl wegen seiner Einsteigerfreundlichkeit und den niedrigen Hardwareanforderungen, aber auch die Spielwelt wurde schon durch vorherige Spiele der Entwicklerfirma erfolgreich eingesetzt, wodurch sie Fans gewann.

Second Life

Second Life („SL“ als gängige Abkürzung) wurde von Philip Rosedale, geboren 1968 an der Westküste in den USA, entwickelt und im Jahr 2003 in Betrieb genommen. Seine Firma Linden Lab bietet den Nutzern von Second Life eine 3D Infrastruktur im Internet.

Der Betreiber wirbt damit, dass den Spielern keine Grenzen in der virtuellen Welt von Second Life gesetzt sind. Tatsächlich gestalten die Spieler selbst diese virtuelle Welt, die aus einer begrenzten Landfläche mit mehreren Kontinenten besteht. Der Spieler selbst stellt sich als Avatar, als Abbild seiner selbst dar. Er kann starken Einfluss auf das Aussehen seiner Spielfigur nehmen, kann sogar beispielsweise eine Tiermenschengestalt annehmen. Oft sind diese Veränderungswünsche mit der Zahlung von Spielgeld (Linden-Dollar) verbunden, das vorher mit der Überweisung von echtem Geld an den Betreiber erworben werden muss. Auch werden erst durch weitere Zahlungen an Linden Lab alle Funktionen des Spiels nutzbar. 

So können die Spieler untereinander kommunizieren, Cybersex haben, die Welt von SL entdecken, spielen, eigene Gegenstände und Animationen gestalten, Grundstücke kaufen und überhaupt Handel betreiben. 

Handel ist ein großer Faktor in SL, denn Linden Dollar lassen sich wieder in echte Währung umtauschen. Jeder Gegenstand, den die Spieler selbst erstellen können, jede Dienstleistung kann gehandelt werden. Auch wird für Produkte im echten Leben geworben. Viele Firmen haben deshalb schon Präsenzen in SL, und können Konsumentenverhalten und Marketingstrategien testen.

Kommuniziert wird in Second Life mittels Chatfenstern, oder auch über Mikrofone, so dass neue Freundschaften oder Handelspartner gefunden werden können. Auch Schulungen und Konferenzen werden durchgeführt. Es wurden sogar schon Konzerte und andere große Events veranstaltet.

Sogar die Politik gewinnt eine Bedeutung, wenn Wahlkämpfe ausgetragen werden, oder staatliche Institutionen im SL auftauchen, wie eine schwedische Botschaft, oder die Präsenz des deutschen Bundeslandes Baden-Württemberg.

Reiz der virtuellen Welt

Es gibt eine breite Vielfalt von Gründen dafür, warum Einzelne oder Gesellschaftsgruppen in virtuelle Welten abtauchen und es stellt sich die Frage, worin der Anreiz zu diesem Verhalten liegt. Im Folgenden sollen hier einige dieser Gründe kurz vorgestellt werden.

Einzelpersonen

Zunächst wären hier Gründe wie Neugier oder Langeweile zu nennen, die Einzelne in virtuelle Welten ziehen. Erst einmal eingetaucht stellen sie fest, dass diese Welten eine große Spanne von Möglichkeiten bieten, die mit einem subjektiv empfundenen Anwesenheitsgefühl und „Wir Gefühl“
, ohne große Konsequenzen auf das richtige Leben, durchprobiert werden können.

Der Avatar, als personifizierte Darstellung des in der Realität agierenden, kann  alle nur denkbaren Formen annehmen und sich ganz nach Wunsch gestalten lassen
. So kommt es vor, dass in diesem Zusammenhang schmächtige, schüchterne Schulkinder die stärksten und mächtigsten Wesen erschaffen und dass sich der „Fast Food Junkie“ hinter einem durchtrainierten Avatar mit Waschbrettbauch verbirgt. Hinter diesen Masken kann dann ganz nach belieben und grundsätzlich anonym alles ausgelebt werden, was ihnen in der realen Welt verwehrt bliebt- vom Jugendwahn zu Allmachtsphantasien.

Mit der „Lust an der Maske“
 ist regelmäßig der Hang dazu verbunden, in der vermeintlich anonymen virtuellen Welt Privatangelegenheiten leichter und schneller von sich zu geben, als das gegenüber real anwesenden Fremden der Fall wäre.

Abschließend sollten Gründe wie Partnersuche, Geld verdienen, Sucht, das „Mitgestalten können“ (wesentliches Merkmal des Web 2.0)
 sowie das Begehen von „IuK- Kriminalität“ nicht außen vor gelassen werden.

Gesellschaft / Gesellschaftsgruppen

Aus der rasanten Entwicklung des Internet und der virtuellen Welten
 ergibt sich für die Gesellschaft als Ganzes der Zwang, sich mit den damit einhergehenden Folgeentwicklungen zu befassen, um diese abschätzen und ggf. „Negativ- Folgen“ frühzeitig erkennen und auf sie reagieren zu können.

Auch Unternehmen sind dazu gezwungen, sich mit der Zukunftsentwicklung zu befassen, um marktfähig bleiben zu können. Denn wie sich in Welten wie „Second Life“ gezeigt hat, ist das System des Kapitalismus eines der Prinzipien, das sich in virtuellen Welten ebenso durchsetzt, wie im realen Leben. Somit geht es um das Ausnutzen des „Angebot und Nachfrage- Prinzips“.

Besonders für Unternehmen bringen virtuelle Welten viele Vorteile mit sich.

Da die Benutzer sich freiwillig dort aufhalten und den Aufenthalt als angenehm empfinden und Nutzungsintensitäten von 5- 10 Stunden keine Seltenheit darstellen, handelt es sich bei diesen Welten um geeignete Werbegebiete, in denen Produkte realitätsnah an den interessierten Kunden gebracht werden können. Virtuelle Läden vermitteln echtes Shoppinggefühl. Hinzu kommt, dass es sich bei den Bewohnern dieser Welten um eine vorwiegend junge, aufgeschlossene und konsumfreudige Zielgruppe handelt.

Suchtpotenziale der virtuellen Welt

Im Allgemeinen wird angenommen, dass zwischen 9 und 13% aller Online-Besucher das Internet zwanghaft nutzt. Diese exzessiven Nutzer verbringen bis zu 80 Stunden in der Woche im Netz, während der durchschnittliche Internet-Nutzer im Schnitt ca. 10 Stunden online ist.

Das Internet ist für viele längst zum Fluchtort geworden. Eine Flucht, wenn auch nur zeitweise, aus der grauen, problembehafteten Realität, hinein in die bunte Scheinwelt, ein Second Life, in dem der Nutzer zum Held wird.

Die Motive und Beweggründe sind breit gefächert. Probleme in der Partnerschaft, Familie oder Freundeskreis, Mobbing in der Schule oder am Arbeitsplatz, sind Gründe die Frustration und auch Einsamkeit hervorrufen. Aber auch Minderwertigkeitskomplexe können dafür sorgen, sich in die Scheinwelt zu flüchten und dort nach er nötigen Anerkennung zu suchen. Der Vorteil hier ist die Anonymität, unter der der Nutzer seine Wünsche, Vorstellungen und Sehnsüchte ausleben kann, und natürlich den Spieltrieb oder das Kommunikationsbedürfnis befriedigt, bis hin zu sexuellen Bedürfnissen. Häufig vergisst der Anwender dabei jedoch die Rückwirkungen seines virtuellen Tuns auf die reale Welt bzw. sein wahres Leben.  Besonders im Bereich Kinderpornografie kommt es zu diesen Überschneidungen, wenn virtuelle Handlungen zu realen Straffälligkeiten führen.

Aber auch Jugendliche erfahren häufig in den so genannten Foren und Chat-Rooms eine Anerkennung und Akzeptanz, die ihnen im realen Leben nicht ausreichend zu Teil wird. Ein Austausch unter Gleichgesinnten hilft oftmals die Probleme, die das Teenie- Leben so mit sich bringt, zu bewältigen. Damit stellt das Internet gerade für die junge Nutzergruppe zum einen eine Orientierungshilfe für das Leben dar, zum anderen ein Instrument zur Entwicklung der Persönlichkeit und der eigenen Identität. Fehlende Möglichkeiten der Freizeitgestaltung und Perspektivlosigkeit begünstigen die Flucht in die eigenen vier Wände, vor den PC und hinein in das Second Life.

Eine Lösung der Probleme wird aber nur selten durch das Internet gegeben. Meist führt es zur Verdrängung und damit Aufstauung der Missstände, was wiederum neue Probleme hervorrufen kann. Zum einen macht ein übermäßiger Internetkonsum sehr einsam, da man sich fast vollständig von seinem Umfeld entfernt und sich selbst isoliert. Die Nutzung des Internets kann zu einem stark exzessiven, selbstschädigenden Problemverhalten werden. Besonders schwierig scheint für die Betroffenen die angemessene Nutzung von Chat-Rooms, Online-Spielen, Musikbörsen und Erotikangeboten. Sind folgende fünf Kriterien erfüllt kann man von einem Pathologischen Internetgebrauch oder von Internetsucht sprechen:

Wird über eine längere Zeitspanne der größte Teil des Tagesbudgets zur Internetnutzung genutzt und denkt der Betroffene dauerhaft an den nächsten oder den zurückliegenden Internetgebrauch, spricht man von einer Einengung des Verhaltensraums.

Ein weiteres Kriterium ist der Kontrollverlust. Damit ist die verminderte Kontrolle über die Dauer der Internetaktivität und ein ausgeprägtes Verlangen zur Internetnutzung gemeint. Trotz des bestehenden Wunsches, nicht online zu sein, kann der Betroffene den Internetkonsum nicht reduzieren.

Ist im Laufe der Zeit ein immer ausgeprägteres Verlangen zur Internetnutzung bis hin zum Ziel der Befriedigung notwendig, spricht man von Toleranzentwicklung.

Das Auftreten von Entzugserscheinungen, also unterschiedliche unangenehme emotionale und körperliche Zustände, wie Ruhelosigkeit, Reizbarkeit, Nervosität und Niedergeschlagenheit, bei fehlender Möglichkeit zur Internetnutzung, stellt ein weiteres Kriterium der Internetsucht dar.

Auch das Entstehen von Negativen sozialen und personellen Konsequenzen stellen ein Anzeichen für eine Internetsucht dar. Solche Konsequenzen entstehen durch die Vernachlässigung verschiedener anderer Aufgaben und Interessen. Und wenn trotz bewusst wahrgenommener erheblicher, eindeutiger schädlicher Folgen, der Internetgebrauch nicht reduziert wird.

Der übermäßige oder auch krankhafte Gebrauch des Internets kann gravierende Folgen haben, die keineswegs zu unterschätzen sind.

Nicht selten wird ein erheblicher Teil der Freizeit geopfert. Viele Internet-Besessene schlagen sich auch die Nächte um die Ohren. Familie, Partnerschaft oder Freundesbeziehungen kommen zu kurz und leiden unter der starken Internet-Nutzung. Das führt sehr häufig zu Konflikten oder gar zum Verlust der sozialen Kontakte. Bei manchen wird durch das stundenlange nächtliche Surfen auch die Konzentrations- und Leistungsfähigkeit im Beruf oder in der Schule geschmälert. Schlechte Noten bis hin zum Wiederholen der Klassenstufe oder Verlust der Arbeitsstelle können daraus resultieren. 

Bis vor kurzem konnte solche exzessive Internet-Nutzung auch finanzielle Probleme (durch Online- und Telefongebühren) verursachen, mittlerweile gibt es günstige Niedrigtarife ("flatrate"), die ein zeitlich unbeschränktes Surfen zu erschwinglichen Preisen ermöglichen.

Darüber hinaus können gesundheitliche Probleme entstehen: durch ständiges Sitzen in einer ungesunden Körperhaltung vor dem Bildschirm, kann es zu Rücken- oder Kopfschmerzen oder zu dauerhaften Haltungsschäden kommen. Des Weiteren kann es auch zu psychischen Schäden kommen, wie übermäßige Unruhe, Nervosität und Reizbarkeit. Es ist bekannt, dass bei Betroffenen in einigen Fällen auch Zwangsgedanken und Neurosen, Depressionen und motorischen Störungen (unbewusste Tippbewegungen) auftreten können.

Bei Kindern und Jugendlichen besteht auf Grund fehlender Lebenserfahrung und Selbsteinschätzungsfähigkeit häufig die Gefahr des Verlustes oder der Fehlausprägung von Verhaltensregulationskompetenzen. Daraus folgt, dass diese jungen Leute nicht die Fähigkeit entwickeln, die Grenzen zwischen Scheinwelt und Realität zu ziehen und ihr Verhalten demnach nicht entsprechend trennen und anpassen können. Die aktuellen Diskussionen zu Computerspielen mit hohem Gewaltpotential und der eventuell daraus resultierenden Gewaltbereitschaft bei Jugendlichen, greift genau dieses Problem auf. Ein Problem ist sicherlich die Missachtung der Altersbeschränkung dieser Spiele von den Nutzern selbst und deren Erziehungsberechtigten.

Tendenzen zur übermäßigen Nutzung des Internets findet man in fast allen Altersgruppen. Der starke Zuspruch junger Menschen zum Internet ist bekannt, auch Menschen in fortgeschrittenem Alter haben längst das Medium für sich entdeckt. Hilfe für Betroffene gibt es in zahlreichen Beratungsstellen. Meist ist jedoch auch schon ein Gespräch in der Familie oder mit Freunden hilfreich, das Problem zu bewältigen.

Zukünftige Entwicklung – Ein Ausblick

Wahrscheinlich ist, dass immer mehr Menschen zukünftig über die technischen Möglichkeiten für das „online gehen“ verfügen werden.

Nachweislich wächst die Zahl der Personen, die einen Internetzugang haben. Ein starker Bewohneranstieg ist vor allem bei virtuellen Welten wie „Second Life“ zu erkennen.

Diese Entwicklung beinhaltet sowohl positive Folgen, als auch „Gefahren“.

Mögliche negative Folgen könnten sein, dass durch den zunehmenden Einsatz der EDV (wie bereits geschehen) vielfach Arbeitsplätze wegfallen könnten. Weiterhin wird nicht von der Hand zu weisen sein, dass ebenfalls die Zahl der Bewohner virtueller Welten steigen und dies auch zu einem Anstieg der Suchtkranken führen könnte.

Folgt man in der Debatte um die Auswirkungen von Gewaltspielen den Vertretern, die den Zusammenhang von Gewalt im realen Leben und sogenannten Killerspielen bejahen, sollte als weitere Gefahr auch die Zunahme von Gewalttaten bis hin zu Amoktaten ( vgl. Erfurt) erwähnt werden.

Des weiteren steigt mit zunehmender Verstrickung der virtuellen Welt mit der realen Welt das Risiko, derart von der Technik abhängig zu sein, dass man im Falle ihres Versagens immer größere Schwierigkeiten im realen Leben bekommt.

Positiv wird die o.g. Entwicklung vor allem von den Unternehmen bewertet. 

Im Punkt 1 wurden hierzu bereits Vorteile genannt. Hinzu kommt die Möglichkeit virtueller Meetings in Nachbildungen von realen Konferenzräumen oder anderen Orten, die ein bislang unbekanntes Präsenzgefühl verschaffen.

Mittlerweile auf dem Vormarsch befindet sich das sogenannte „Branded Entertainment“: in einer virtuell geschaffenen Unterhaltungsumgebung werden zum Beispiel Musik- Sport- und Spielveranstaltungen abgehalten. Angestrebt sollen sogar Fernsehserien mit echter Interaktionsmöglichkeit sein.

Unter dem Stichwort „Zukunftsvision“ sind der Vorstellungskraft kaum Grenzen gesetzt. Hier erscheint es nicht Unwahrscheinlich, dass es irgendwann eine Kopplung/ Verbindung zwischen dem menschlichen Körper und der Technik gibt (Beispiel: Matrix).
� vgl. http://userpage.chemie.fu-berlin.de/~sunny/Internet_Arbeit/net_nindex.html am 28.04.2008, um 22:00 Uhr


http://de.wikipedia.org/wiki/Internet am 28.04.2008, um 22:00 Uhr


� vgl. � HYPERLINK "http://dw-world.de/popups/popup_printcontent/0,,1790308,00.html" �http://dw-world.de/popups/popup_printcontent/0,,1790308,00.html�, am 17.04.2008 um 21:49 Uhr „Web 2.0: Phantom oder Phänomen?“
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� vgl. „Vor einer digitalen Spaltung in Deutschland?“, Herbert Kubinek / Stefan Welling, M&K 48. Jahrgang 4/2000, S.497 ff.
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� vgl. Markus Breuer und Sebastian Küpers: White Paper - Second Life und Business in virtuellen Welten, Hamburg 2007, S.13
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� vgl. Christoph Dornier Klinik: Pathologischer Internetgebrauch – PIG. Aus: � HYPERLINK "http://www.christoph-dornier-klinik.de/psychotherapie-klinik/Stoerungen/Internetsucht.html" ��http://www.christoph-dornier-klinik.de/psychotherapie-klinik/Stoerungen/Internetsucht.html� (Stand 26.04.2008)
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