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Einleitung

Im Kontext eines zunehmenden Wandels der Arbeitswelt hin zu fluideren
Arbeitszusammenhéingen und ,,remote“-Kooperation, also einer Form der Ko-
operation, in der die Beteiligten nicht oder nicht iiberwiegend von dem selben
physischen Ort aus titig sind, wéchst der Bedarf nach Hilfsmitteln, welche die
damit wegfallenden Funktionen realweltlichen Zusammentreffens ersetzen kon-
nen. Eine besondere Bedeutung kommt dabei einer angemessenen Abbildung
von Kommunikation als essenziellen Aspekt menschlicher Interaktion zu.

Zwar wurde der Bedarf nach ortsungebundener Kommunikation
schon verschiedentlich beantwortet, doch werden bisherige Losungen den
hoheren Anforderungen einer zielorientierten Versténdigung in komplexeren
Gruppen nicht gerecht. So sind etwa Telefon und Instant Messenger wie ICQ
oder WhatsApp auf eine eins-zu-eins- oder Kleingruppenkommunikation
zugeschnitten, E-Mail sowie Internetforen aufgrund ihrer Asynchronitdt nicht
hinreichend fiir einen fliissigen Austausch geeignet und Chat-Systeme wie IRC
und XMPP angesichts ihrer technischen Hiirden einer breiten Masse an Nut-
zern unzuginglich, da sie Kenntnisse erfordern, die iiber die Installation von
Applikationen und eine minimale Konfiguration hinausgehen. Diese bisherigen
Loésungen kdnnten zwar in Kombination eine ausreichende Kommunikation
ermdglichen, doch leidet unter dem parallelen Einsatz mehrerer Kommunikati-
onssysteme die Ubersichtlichkeit und Auffindbarkeit von Informationen.

So ist in den letzten Jahren unter dem Begriff der ,,Kollaborations-
software” eine neue Klasse digitaler Kommunikationsplattformen entstanden,
deren Vertreter angeben, auf die Bediirfnisse kollektiver Arbeitsprozesse und
die Abbildung von Merkmalen diverser Gruppen zugeschnitten zu sein, indem
sie verschiedene Austauschprinzipien in einer Oberfliche vereinen und diese
mit einer Vielzahl kooperationsspezifischer Funktionen erweitern. So wecken
diese Anwendungen die Erwartung, dass sie in ihrer Konzeption auf Probleme
der digitalen Kommunikation hinsichtlich der Abwesenheit physischer Treffen
angemessen reagieren und bisherigen digitalen Kommunikationsformen in
diesem Aspekt deutlich tiberlegen sind.
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Diese Erwartung hat sich aber in meiner Erfahrung in kollektiven
Arbeitsprozessen bei Einsatz solcher Kollaborationsplattformen bisher nur An-
satzweise erfiillt. Oft wird funktionale Zusammenarbeit erst durch gelegent-
liche Realwelttreffen moglich oder bleibt bei Unmdglichkeit solcher Treffen
dysfunktional. Dabei scheint Erfolg und Misserfolg weniger von der jeweiligen
Natur des Projekts, sondern mehr von den personlichen Charakteristiken
einzelner Teilnehmer-innen abzuhingen, da regelméBig die selben Personen,
ungeachtet derer Aufgeschlossenheit gegeniiber der Kommunikationsmittel,
ein unzureichendes Kommunikationsverhalten an den Tag legen.

Dies fithrt mich zu der Annahme, dass existierende Kollaborations-
anwendungen Gestaltungsmerkmale aufweisen, die deren Versprechen einer
egalitdren Verwendbarkeit, ungeachtet der jeweiligen Kommunikationsteil-
nehmer-innen, entgegen stehen und vielmehr durch ihre Funktionsmechanis-
men bestimmte Menschen bevorzugen. Darum méchte ich in dieser Arbeit
anhand dreier Beispiele solcher Kollaborationsanwendungen untersuchen, ob
—und wenn ja inwiefern — eine Bevorzugung bestimmter Charaktermerkmale
in die Anwendungen eingeschrieben ist, und damit ob der Entwicklung der
Anwendungen ein bestimmtes Menschenbild zugrunde liegt.

Dabei konzentriere ich mich in der Analyse auf den Kernbereich der
Kommunikationsmechaniken und weniger auf die erweiterten Produktivitéts-
funktionen. Eine erste Betrachtung der Anwendungen hat gezeigt, dass sie
sich in diesem Kernbereich stark dhneln. Darum werde ich nach einer kurzen
Vorstellung der Plattformen zunéchst auf Umstdnde in der Softwareentwick-
lung eingehen, die diese Ahnlichkeit verursachen und die grundlegenden Para-
digmen herausstellen. Danach werde ich diese Paradigmen anhand der Aspekte
von Ortlichkeit, Zeitlichkeit, Korperlichkeit und Hierarchie betrachten und
eventuelles Abweichen von den Paradigmen in den einzelnen Kollaborations-
plattformen herausstellen.



Plattformen

Slack

Slack kann als Begriinder der hier zu behandelnden Klasse von Kollaborati-
onsplattformen betrachtet werden. Zwar ist nicht auszuschlieen, dass einige
Mitbewerber intern schon vor Slacks Veroffentlichung' (2013) &hnliche
Entwicklungen betrieben haben, doch hat Slack als Erstes einen Massenmarkt
erreicht, damit eine Art Standard gesetzt und sich bis heute als Marktfiihrer
etabliert®. Slacks Ikonizitdt geht soweit, dass Konkurrenzprodukte {iblicherwei-
se abgrenzend als ,,so etwas wie Slack, aber...” definiert werden. Durch seine
Marktmacht sowie das Vertriebsmodell, welches im Gegensatz zu den beiden
anderen betrachteten Plattformen auch eine kostenpflichtige Version beinhaltet,
haben die Anbieter von Slack die groBten Entwicklungskapazitdten und bieten
so den grofiten Funktionsumfang.

Discord

Discord ist eine Kommunikationsplattform, deren Ursprung im Gaming-
Bereich liegt. Zu Beginn hat sie ihren Hauptfokus auf Sprachchatfunktionalitit
gelegt und sich so als Konkurrent von Teamspeak oder Skype positioniert®.
Die eingebauten Funktionen, mit denen sich etwa sogenannte ,,Raids®, also
Kéampfe in Onlinerollenspielen mit quasi-militdrischen Befehlsstrukturen,
effizient organisieren lassen, haben sich aber auch fiir andere Organisationen
als niitzlich erwiesen. Dadurch hat sich Discords Funktionsumfang mehr und
mehr in Richtung der von Slack etablierten Muster der Onlinekollaborati-
onsplattformen verschoben. Zweifelhafte Bekanntschaft erlangte Discord im
deutschsprachigen Raum als Organisationswerkzeug fiir das rechtextreme
Onlinekampagnennetzwerk ,,Reconquista Germanica‘*.

Riot

Riot ist eine Kollaborationssoftware, die auf dem ,,Matrix“-Protokoll basiert
und mit diesem eine funktionale Einheit bildet. Das Matrix-Protokoll definiert
auf technischer Ebene den Informationsaustausch. Riot ist eine Referenzim-
plementation dieses Protokolls, hergestellt durch den selben Anbieter, also eine
Oberfldache, die moglichst alle Funktionen des Protokolls nutzbar macht. So-
wohl das Matrix-Protokoll als auch Riot werden quelloffen entwickelt und un-
ter Open-Source-Lizenz vertrieben. So steht es auch anderen Entwickler-innen
frei, in der Entwicklung beizutragen oder andere Oberfldchen fiir das Matrix-
Protokoll anzubieten. Da im Gegensatz zu Slack und Discord bei Riot/Matrix
der Quellcode eingesehen werden kann, eigene Server zur Verteilung von
Nachrichten verwendet werden kdnnen und die Option besteht ende-zu-ende-
verschliisselt zu kommunizieren, ist Riot vor allem in datenschutzsensiblen
Anwender-innenkreisen beliebt.



Softwareentwicklung

Genese
Ein Kennzeichen von Software, im Vergleich zu physischen Produkten, ist de-
ren ephemerer Charakter. Vereinfacht gesagt besteht Software aus einer Reihe
von Anweisungen an elektronische Komponenten, also einer systematisch fest-
geschriebenen Aneinanderreihung von Entscheidungen und Gedanken ohne
stoffliche Komponente. Das ausgelieferte Produkt ist jeweils ein bloes Abbild
dieser Aneinanderreihungen zu einem bestimmten Zeitpunkt und sicht man
jedes Update als neues Produkt — was berechtigt ist, da jedes Update einen ge-
dnderten Funktionsumfang mit sich bringt — so ist die Lebensdauer eines Soft-
wareprodukts nach unten hin nur durch die Geschwindigkeit der jeweiligen
Update-Mechanismen begrenzt und die technischen so wie zeitlichen Kosten
der Bereitstellung einer neuen Produktversion gehen gegen null, so lange keine
Komponenten auflerhalb der Software angepasst werden miissen.

Diese Vereinfachung der Bereitstellung im Vergleich zu physischen
Objekten resultiert in einer verdnderten Produktgenese. Zwar gibt es auch
im Softwarebereich Projekte, die dem klassischen Modell der Trennung von
Konzeptions- und Fertigungsphase’, mit einer gewissen Trennungsunschérfe
im Bereich der Prototypenentwicklung, folgen. In vielen Softwareprojekten
weitet sich die Unschérfe aber zu einer kompletten Parallelitdt von Konzeption
und Ausfithrung aus. Das weit verbreitete® Konzept des ,,Agile Develop-
ment® propagiert etwa diese Parallelitiat unter der Methode des ,,Incremental
Development*: ,,[...] this means that each successive version of the product is
usable, and each builds upon the previous version [...]*”. Sobald nur minimale,
iiberpriiftbare Annahmen zur Entwicklung des grob skizzierten Endprodukts
getroffen wurden, beginnt die Umsetzung und die konkrete Feinkonzeption
reicht oft nur zum néchsten ,,minimum viable product*®, der nachstgréBeren
,lebensfdhigen* Programmversion, die neue Erkenntnisse zur Weiterentwick-
lung des Programms bieten kann. So ist jede Programmversion sowohl ein
Produkt, als auch der Prototyp der jeweils nachsten Version.

Im Extremfall dieses inkrementellen Ansatzes lauft die Entwicklung
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eines Softwareprodukts {iber lingere Zeit gar ohne groBeren konzeptionellen
Rahmen ab. So ist es insbesondere im Umgang mit Unix-Betriebssystemen
(beispielsweise Linux) iiblich, mittels Kleinstprogrammen, sogenannten
»dcripts®, die oft nur wenige Zeilen Code enthalten, einfache Funktionen um-
zusetzen oder Abldufe zu automatisieren. Diese Scripts werden dann gegebe-
nenfalls im personlichen Umfeld verteilt, in méchtigere Programmiersprachen
iibersetzt und langsam aber stetig mit Funktionen erweitert, bis sie fiir eine
groflere Zielgruppe interessant und nun iiberhaupt erst als Produkt wahrge-
nommen werden. In meiner Erfahrung findet oft erst zu diesem Zeitpunkt eine
Bewusstseinsmachung der Autor-innen als Produktentwickler-innen statt und
damit auch erst zu diesem Zeitpunkt eine Kontextualisierung der Produktent-
wicklung im Bezug auf eine diversere Benutzer-innengruppe.

Je mehr sich eine jeweilige Produktgenese diesem Extrem anndhert,
also je weniger der oder die jeweilige Softwareentwickler-in sich iiberhaupt
als Planer-in begreift, desto wahrscheinlicher wird es, dass in unserer Kultur
angesammeltes Wissen iiber gute Planung keine Anwendung findet und desto
wahrscheinlicher wird es, dass eine Prozesskritik entlang planungstheoreti-
scher Ansitze ins Leere lauft. So geht etwa Walter Schonwandt in ,,Denkfallen
beim Planen‘ auf Probleme der selektiven Wahrnehmung beim Zusammen-
tragen von Informationen ein’, doch setzt eine Kritik entlang dieser Probleme
voraus, dass in der Konzeption iiberhaupt ein nennenswertes Zusammentragen
von Informationen im Hinblick auf die spatere Nutzer-innengruppe stattfindet.

Ein-e Entwickler-in, die zunéchst nur sich oder beispielsweise einen
kleinen Kreis von Kolleg-innen als potenzielle Zielgruppe ansieht, wird be-
rechtigterweise eine Software entwickeln, die fiir diese Nutzer-innen gut funk-
tioniert und dabei bewusste und unbewusste Entscheidungen in den Quellcode
einschreiben, die diese Nutzer-innen bevorzugt und dadurch wiederum andere
Nutzer-innen diskriminiert. Eine Software, die aus einem inkrementellen
Prozess heraus in eine groBere Offentlichkeit getragen wird, wird immer Teile
dieser diskriminierenden Aspekte beibehalten.

Diese inkrementelle Vorgehensweise ist besonders in der Entwicklung
von Slack zu beobachten. Slack entstand als Seitenprojekt einer Spielefirma zur
besseren internen Kommunikation, als Ersatz fiir den Austausch iiber Mailing-
listen und sonstigem Wildwuchs verschiedener Kommunikationskanéle'’. Die
Entwickler-innen haben sich dabei der Funktionen des ,,Internet Relay Chat*
(IRC) bedient und diese nach und nach mit eigenen Funktionen erweitert.

IRC ist ein 1988 verdffentlichtes Protokoll zur Nachrichteniibermitt-
lung, das noch heute, vor allem in der Techszene, verbreitet ist und als ein
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Urvater des digitalen Kommunikation bezeichnet werden kann''. Grundlegende
Paradigmen von IRC sind der iiberwiegend synchrone textbasierte Austausch
mit zeitlich aufsteigender Visualisierung vergangener Nachrichten und die
Organisation in sogenannte ,,Channels®, also inhaltlich getrennte Abfolgen von
Nachrichten, gegebenenfalls mit jeweils verschiedenen Rezipient-innen pro
Channel. Somit ist IRC ein Prototyp der Kommunikationsform welche heute
unter dem Begriff des ,,chattens® gefasst wird. Diese Paradigmen sind bis heute
in Slack eingeschrieben und machen das Gros der dortigen Kommunikation
aus. Sie wurden also bei der Wandlung Slacks von internem Werkzeug zu
offentlich vertriebenem Produkt nicht verdndert.

Auch Discord ist laut Aussagen der Entwickler-innen als ein ,,skunk-
works project® einer Spieleentwicklungsfirma, also als ein experimentelles
internes Projekt gestartet worden, jedoch war es von Beginn an als Reaktion
auf einen empfundenen Mangel im Okosystem der verfiigbaren Software fiir
die Sprachkommunikation von Computerspielenden ausgerichtet'?. So ist an-
zunehmen, dass die Funktionen, die diesen Anwendungsfall betreffen, bewusst
fiir die Zielgruppe der Computerspielenden konzipiert wurden. Discord bietet
neben diesen spezialisierten Funktionen aber auch, dhnlich zu Slack, IRC-
artige Mdoglichkeiten des Textaustausches, wodurch Discord auch aullerhalb
der Computerspielszene und abseits der Nutzung der Sprachkommunikation
angenommen wird'?. Mittlerweile hinzugefiigte Funktionen belegen, dass
die Discord-Entwickler-innen ihre Software auch in Richtung dieser neuen
Nutzer-innengruppe vorantreiben'®. Diese hinzukommenden Funktionen,
etwa der automatisierte Abruf von Daten aus Projektmanagementsystemen,
verdndern allerdings keine der Kernmechanismen zum Informationsaustausch
und so bleibt auch hier eine tiefer gehende Anpassung an hinzukommende
Nutzer-innentypen aus.

Design patterns

Im Gegensatz zu Slack und mehr noch als bei Discord ist bei Riot davon aus-
zugehen, dass, aufgrund der oben angesprochenen Client—Protokoll-Dualitit
und Open-Source Natur, eine ausgiebige Konzeption der Software vor der
Ubersetzung in ausfiihrbaren Code stattgefunden hat. Die Entwicklung eines
Protokolls, auf dessen Basis andere Entwickler-innen Applikationen entwi-
ckeln kénnen sollen, bedingt, dass jenes bei Verdffentlichung bereits moglichst
weit ausdefiniert ist, da nachtriigliche Anderungen am Protokoll die Funktions-
weisen aufsetzender Programme beeintrachtigen konnen.
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Die konzeptionellen Kernpunkte des Matrix-Protokolls sind Offenheit,
Dezentralitdt und Sicherheit'’®. AuBBerdem ist es erklartes Ziel, dass Matrix mit
moglichst vielen anderen Kommunikationsplattformen ,,sprechen* kénnen soll.
So kann Matrix etwa per SMS kommunizieren oder kdnnte als Mittler zwi-
schen Slack und Discord eintreten. Riot hat also keine aus den Kernpunkten
ableitbare abgegrenzte Zielgruppe, sondern erhebt den Anspruch fiir méglichst
alle Menschen zugénglich zu sein.

Trotzdem ist auch bei Riot wieder eine Dominanz IRC-artiger Para-
digmen festzustellen. Da auszuschlieBen ist, dass diese Art der Organisation
von Kommunikation die einzig sinnvolle ist, stellt sich die Frage, warum diese
Organisationsart auch hier wieder Verwendung findet. Einen Hinweis liefert
die Betrachtung der Plattformen, mit denen Riot bisher kommunizieren kann.

Bei all diesen Plattformen ist abermals eine IRC-artige Grund-
struktur aus Channelliste und Nachrichtenverlauf zu erkennen. Es erscheint
zunichst logisch, dass Riot, in seiner vorgesehenen Rolle als Aggregator von
Nachrichten der anderen Plattformen, deren Funktionsparadigmen aufgreift.
Technisch zwingend ist es allerdings nicht. Riot konnte etwa auch die Daten
der anderen Plattformen sammeln, mit eigenen Konzepten anreichern und den
Nutzer-innen Wahlmoglichkeiten in der Aufbereitung der Daten anbieten.

Die immer wiederkehrende Reproduktion des IRC-Schemas sehe
ich vielmehr als in der im Softwarebereich stark ausgepragten Kultur von
Wiederverwendung und Modularisierung begriindet. Doug Mcllroy formu-
lierte etwa bereits 1978 im ,,Bell System Technical Journal“ einen Satz von
Maximen fiir Programmentwicklung, der unter anderem auf Interoperabilitit
und Kleinteiligkeit abzielt'®. Diese sogenannten Unix Prinzipien werden heute
noch immer wertgeschitzt und Wiederverwendbarkeit gilt als ,,one of the [...]
major software quality factors“’. Aus dieser Tradition heraus hat sich eine
Anzahl von ,,software design patterns®™ gebildet. Also bewidhrte Logiken, die in
Standardwerken wie ,,Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software*!® gesammelt und puliziert werden, und im tibertragenen Sinne ein
,,Grundvokabular* fiir die Softwareentwicklung darstellen. Ublicherweise
wird iiberall dort auf solche design patterns zuriickgegriffen, wo das jeweilige
Problem nicht explizit nach einer anderen Losung verlangt, allein schon, weil
eine andauernde Neuentwicklung von Logiken zu aufwendig und fehlertréch-
tig wire. Durch diese Praxis entfalten design patterns eine normative Wirkung.

Die Kultur der Wiederverwendung hat mit dem Aufkommen grafi-
scher Programmoberflichen auch in deren Entwicklung Einzug gehalten. So
ist es kaum ehrenriihrig das Aussehen eines anderen Programms nahezu exakt

13



zu kopieren, wenn die spezifische Innovation eines zu erstellenden Programms
auf rein technischer Ebene liegt. Im Gegenteil: Der Riickgriff auf Gestaltungs-
systeme, sogenannte ,,UI frameworks®, sowie auf etablierte Interaktionssche-
mata gilt als ,,best practice® wenn eine verdnderte Art der Gestaltung oder
Interaktion nicht Kernkonzept einer Softwareentwicklung ist. Dies ist nicht
zuletzt mit der Hoffnung verbunden, dass die Nutzer-innen der jeweiligen
Software den Umgang mit den Anwendung findenden UI frameworks und
Funktionsprinzipien bereits in einer anderen Software erlernt haben und damit
die Zuginglichkeit verbessert wird.

Das IRC-Protokoll hat, als eines der ersten digitalen Kommunikati-
onsmittel mit weiter Verbreitung, design patterns etabliert, die bis heute weit
verbreitet sind, obwohl das heutige Umfeld andere Ansétze ermoglicht. Im Kon-
text der damalig geringeren Rechengeschwindigkeiten und Internetbandbreiten
hat der Fokus auf textbasierten Austausch Sinn ergeben. Eine nicht gesichert
synchrone Verbindung der Kommunikationsteilnehmer-innen gebietet den Ein-
satz von Servern als Zwischenspeicher und Vermittler, welche in der Oberflache
als Chatraume reprisentiert werden. Die zeitlich geordnete Darstellung aller
bisherigen Nachrichten ist dabei eine pragmatische Ansicht der Datenbank. Die
damalig geringere Benutzerdichte und stérkere Anonymitit bot weniger Poten-
zial fiir das Entstehen komplexerer sozialer Strukturen und hat ein geringeres
Bediirfnis nach Abbildbarkeit solcher Strukturen erzeugt.

Vor dem Hintergrund einer deutlich héheren Zugangsbarriere zu
Computersystemen zu Zeiten der Entwicklung des IRC-Protokolls, etwa durch
hohere Preise solcher Systeme oder das komplexere und weniger gut aufberei-
tete Wissen, das nétig war um diese Systeme zu nutzen, ist davon auszugehen,
dass die damaligen Nutzer-innen, um die sich das IRC-Protokoll geformt hat,
deutlich technisch affiner waren oder zumindest weit mehr mit den eingesetzten
Computersystemen vertraut.

In der Weiterentwicklung der Anwendungen setzt ein GroBteil der
Entwickler-innen zur Diskussion von Nutzer-innenfeedback — wenn iiberhaupt
— auf fir technisch weniger gebildete Menschen relativ obskure ,, Ticket Syste-
me*, etwa auf Entwickler-innenplattformen wie Github, oder auf Feedbackka-
nile innerhalb der eigenen Kommunikationsanwendung, was das Entwicklungs-
bias in Richtung einer technisch affinen Nutzer-innengruppe weiter verstérkt.

Die Gestaltungsansétze von IRC haben sich im damaligen Umfeld als
funktional erwiesen, wurden oft aufgegriffen und haben sich so zur Norm ent-
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wickelt. Bereits leicht abweichende Konzepte werden als drastische Anderungen
wahrgenommen. So wirken die eigentlich relativ banalen Evolutionsschritte
etwa bei Instagram, durch den Fokus auf Kommunikation per Bild statt Text
und Bevorzugung eines Hauptkommunikationskanals, oder bei Snapchat, durch
nur zeitlich begrenzt einsehbare Nachrichten, bereits sehr neuartig.

Zwischenfazit

Die Umsténde der Softwareentwicklung begiinstigen die Herstellung von
Kommunikationsplattformen die Menschen bevorzugen, die den Umgang mit
Technologie und Digitalitdt gewohnt sind. Sowohl die undeklarierte Zielgruppe
vor der Produktwerdung einer Software in inkrementellen Entwicklungspro-
zessen als auch die Nutzer-innengruppe friither digitaler Kommunikationsfor-
men, deren Adoption IRC-artiger Austauschformate dessen Paradigmen zu
design patterns haben werden lassen, bestehen aus Menschen, die als solche
charakterisiert werden kdnnen.

Die eingangs beschriebenen Kooperationsformen, die durch die zu
untersuchenden Softwareprodukte ermoglicht werden, schlieen aber auch
Personen ein, die nicht oder wenig mit Effekten von Digitalitét sozialisiert sind.
Im Folgenden werde ich auf Grundlage der IRC-Paradigmen einzelne dieser
Effekte herausstellen und Untersuchen, ob und wie die einzelnen Applikatio-
nen darauf reagieren.
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Ortlichkeit

Analog zum physischen Raum, der durch die Dimensionen von Lénge, Breite und
Hohe aufgespannt wird oder dem sozialen Raum, den etwa Pierre Bourdieu durch
die Dimensionen von Kapitalvolumen, Kapitalstruktur und sozialer Laufbahn de-
finiert'?, gibt es auch im Digitalen eine Raumwahrnehmung, in der sich Orte durch
eine jeweils distinktive soziale und funktionale Konfiguration abgrenzen lassen.

Eine Besonderheit des digitalen Raums ist die regelméaBig fast voll-
standige Nichtexistenz von Zeitkosten eines Ortswechsels. Wurde ein digitaler
Ort, beispielsweise eine Website oder eine Ansicht in einer Software, einmal
lokalisiert, kann er iiblicherweise per eindeutiger Referenz in Form einer
Webadresse oder per leicht reproduzierbarer Vorgehensweisen innerhalb der
Software schnell wieder aufgefunden werden. Durch das parallele Ausfithren
mehrerer Programme oder das Offnen verschiedener Webansichten in mehre-
ren Browserinstanzen kann die Transitionszeit zwischen den Orten bis auf die
Refokussierungsdauer der Sinnesorgane verkiirzt werden.

In IRC-artigen Kommunikationsplattformen bilden die einzelnen
Channels jeweils eigene digitale Orte, die jederzeit verfiigbar sind. Im Gegen-
satz zur Kommunikation in physischen Rdumen, wo der Wechsel zwischen
Gespréachssituationen einen korperlichen Akt eines oder mehrerer Teilneh-
mender voraussetzt, kann ein solcher Wechsel im Digitalen instantan erfolgen.
Prozesse, die im Zwischenraum zwischen Gespréchen stattfinden, etwa die Re-
flexion iiber Gesagtes oder die mentale Vorbereitung auf das nachste Gespréch,
fallen damit weg. Dariiber hinaus beférdern die geringen Transitionskosten
einen haufigen Ortswechsel bis hin zu einer quasi-parallelen Prasenz in meh-
reren Gespréachen oder, bei geringer Relevanz des Gesagten fiir die oder den
Ankommende-n, einer nur sekiindliche Anwesenheit. Der Ortswechsel verliert
dadurch an Signifikanz und die dem physischen Beitreten oder Verlassen einer
Gesprachssituation eingeschriebenen Interaktionsmuster, wie Begriifung und
Einfiihrung in die Gruppe oder inhaltlicher Abschluss und Verabschiedung,
fallen weg oder miissen aktiv herbeigefiihrt werden.
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Durch die Moglichkeit des unmittelbaren Wechsels der Gesprachsorte per
direkter Referenzen in diesen digitalen Kommunikationsplattformen entfallt
zudem die Durchquerung 6ffentlicherer Orte, denen eine wichtige soziali-
sierende Funktion zukommt, da sie zuféllige Begegnungen und informellere
Kommunikation ermdglichen. Vaiou und Kalandides etwa fiithren aus, dass
,»the borders between familiar and strange, insider and outsider are re-negoti-
ated and even challenged, while public space acquires new meanings“?. Eine
iibliche Reaktion auf den Bedarf von Offentlichkeit und informellerer Begeg-
nung in IRC-artigen Plattformen ist die Einrichtung verschiedener Rdume mit
identischen Nutzer-innen, aber verschiedenen Anspriichen an die Art der Ge-
sprichsfiihrung. In Riumen, die als Offentlichkeit deklariert sind, findet etwa
der personlichere Austausch iiber alltdgliche Vorkommnisse mehr Akzeptanz
als in themenbezogenen Raumen. Im Gegensatz zum physischen Raum gibt es
aber keinen natiirlichen Automatismus, der zu dem Besuch dieser Orte fiihrt.
Nutzer-innen miissen diesen Besuch selbst initiieren.

Ergo

Die IRC-Paradigmen bevorzugen durch die Moglichkeit des direkten Orts-
wechsels Menschen, denen der schnelle Wechsel zwischen Gesprachskontexten
leichter féllt und deren Kommunikationsverhalten weniger auf Interaktions-
mustern basiert. Eine Person, die beispielsweise gewohnt ist ihr Verhalten stark
davon abhdngig zu machen wie sie von ihrem Gespréchspartner empfangen
wird, ist hier im Nachteil. Die hier zu untersuchenden Programme weichen in
diesem Punkt nicht von den IRC-Paradigmen ab. Da in einem kollaborativen
Prozess tliblicherweise nur die Anwesenheit in direkt projektbezogenen Kanélen
vorausgesetzt wird, setzt das Besuchen oben genannter als 6ffentlich deklarierter
Réume eine intrinsische Motivation und damit einen lustvollen Umgang mit
digitalen Werkzeugen voraus. Slack und Discord begegnen dem Bedarf von
Offentlichkeit durch das Anzeigen einer Liste aller Beteiligter der jeweiligen
Raumsammlung (bei Slack ,,workspace® genannt; bei Discord ,,server). In dieser
Liste kann angezeigt werden, ob die einzelnen Beteiligten gerade ,,aktiv* oder ,,on-
line* sind, also ob die Beteiligten das Programm gerade ausfiihren. Abgesehen von
der technischen Schwierigkeit fiir das Programm festzustellen, ob es tatséchlich
benutzt wird und nicht nur gedffnet ist, kann bei den Nutzer-innen somit durch be-
wusst gemachte gleichzeitige Aktivitéit der Eindruck einer 6ffentlichen Begegnung
entstehen, welcher gegebenenfalls eine Interaktion provoziert.
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Zeitlichkeit

In der Nutzung von IRC kann durch den Einsatz von ,,Bouncern®, also Hilfs-
programmen, die kontinuierlich Nachrichten empfangen kénnen, oder durch
Servereinstellungen, die das Einsehen des ,,Backlogs®, also der Nachrichten-
historie, erlauben, der Nachrichtenverlauf eines Raumes eingesehen werden;
im Falle des Bouncers der Nachrichtenverlauf ab dem erstmaligen Betreten des
Raums, im Falle des Backlogs der gesamte Nachrichtenverlauf eines Raumes.
Dadurch werden die jeweiligen Nachrichtentexte persistent und eindeutig
festgehalten. Gesprache werden so zu einer durchsuchbaren Datensammlung,
in der Aussagen von Gesprichsteilnehmer-innen konkret nachgeschlagen oder
komplette Gespréchstexte zu einem spiteren Zeitpunkt nachverfolgt werden
konnen. Das hat den Vorteil, dass ungenaue Erinnerungen an Inhalte im Nach-
hinein aufgefrischt werden konnen und Neuankémmlinge das Ausbleiben einer
Einfiihrung (siehe Ortlichkeit I) selbststindig durch Nachvollzug der Historie
kompensieren kdnnen.

Allerdings kann die Persistenz von Nachrichtentexten leicht als Per-
sistenz der Nachricht selbst aufgefasst werden, die neben dem Text aber auch
aus dem sozialen Kontext besteht, also ,,der Beziehung zwischen Sprecher[-in]
und Horer[-in], ihrem Wissen und ihren Einstellungen®?, welcher nicht fest-
gehalten wird. Es ist davon auszugehen, dass das Wissen um diesen Kontext
mit der zeitlichen Entfernung abnimmt, eine Fehlinterpretation wahrschein-
licher wird und eine Art falsche Geschichtsschreibung auftreten kann. Ein
Neuankommling kann etwa bei fehlendem Wissen um die Reputation anderer
Teilnehmer-innen die Gewichtigkeit von AuBerungen schwer einschitzen;
Vorschlédge, die urspriinglich in einem schnellen Nachrichtenwechsel unter-
gegangen sind, konnen nachtréglich als besprochen und verabredet deklariert
werden. Durch den so auftretenden Verlust der Hoheit iiber eigene Aussagen,
welcher noch dadurch verstiarkt wird, dass sich Nachrichten im Nachhinein
praktisch nicht 16schen lassen, kann ein ,,Chilling Effect* auftreten, also
ein ,,storende[r], einschiichternde[r] Einfluss auf die Ausiibung eines Frei-
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heitsgrundrechts®*

, »fast immer [dem der] MeinungsauBerungsfreiheit .
Beispielsweise kann es bei mangelndem Vertrauen in die jeweilige Gespréchs-
gruppe folglich dazu kommen, dass Aussagen, die spiter missbrauchlich

umdefiniert werden konnten, zuriickgehalten werden.

Besteht in der jeweiligen Gruppe die Konvention, dass alle Nichtanwe-
senden die in ihrer Abwesenheit erfolgte Kommunikation im Nachhinein
nachvollziehen, dann fiihrt dies zu einer Adressierbarkeit der Abwesenden.
Aus der Sicht der sendenden Person nehme ich jeder Zeit meine Rolle als
Nachrichtenempfinger-in wahr, da in der technisch erfolgten Ubermittlung
der Nachricht in meinen Sichtbarkeitsbereich immer das Versprechen meiner
Rezeption angelegt ist, somit bin ich virtuell immer anwesend.

Gespréche kdnnen so zwischen allen Beteiligten gefiihrt werden,
auch wenn immer jeweils nur eine oder ein Beteiligte'r zur Zeit tatsdchlich am
digitalen Gesprachsort zugegen ist. Dies hat den Vorteil einer groferen zeitli-
chen Unabhéngigkeit, aber nimmt den Gespréachen auch die Rahmung, die die
zeitliche Verfiigbarkeit der Gesprachsteilnehmer-innen im physischen Raum
setzen kann. Inhaltliche Bogen von Gespriachen im digitalen Raum kdnnen so
iiber einen deutlich ldngeren Zeitraum gezogen werden, was einer inhaltlichen
Tiefe zugutekommen, aber etwa auch die Verschleppung von Entscheidungen
und inhaltlichen Stillstand erzeugen kann oder bei langerer Abwesenheit der
Empfanger-innen deren Aufnahmekapazitét sprengen kann.

Die Ansprache einer nur virtuell anwesenden Person kann dariiber
hinaus bei dem Sender den Eindruck einer erfolgreichen Kommunikation er-
wecken, wodurch aus dessen Sicht die Verantwortung der weiteren Gespréchs-
fiihrung auf den oder die Empféanger-in iibergeht. So entsteht gegebenenfalls
der Erwartungsdruck eines regelmiBigen Nachvollzugs aller Nachrichten in
einem Gesprachsraum durch alle Beteiligten.

Ein weiterer zeitlicher Aspekt ist der Unterschied zwischen der Dauer des Le-
sens und Schreibens von Nachrichten. Unter der Annahme, dass das Verhiltnis
dieser beiden Zeitspannen in IRC-artigen Plattformen dhnlich zu dem von
E-Mails ist, so dauert das Verfassen einer Nachricht durchschnittlich rund fiinf
mal so lange wie das Lesen einer Nachricht?. Einerseits bedeutet dies im Be-
zug auf die einzelnen Gesprichsteilnehmer-innen einen deutlichen zeitlichen
Mehraufwand fiir Personen, die aufgrund ihres Kommunikationsstils oder
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ihrer sozialen Rolle ein grofieres Sendevolumen als andere Teilnehmer-innen
haben. Andererseits erzeugt die kommunizierende Person in Gruppen, die in
ihrer GroBe tiber fiinf Personen hinausgehen, durchschnittlich einen hoheren
kumulativen Zeitaufwand fiir die Menge der Empfanger-innen. Unter der
Annahme, dass das Verhiltnis von Sende- zu Empfangszeit mit geringerer
Informationsdichte und -brisanz abnimmt, kann so beispielsweise ,,Smalltalk*
zwischen wenigen Teilnehmer-innen einer groBen Gespriachsgruppe eine iiber-
proportionale Belastung fiir alle Beteiligten darstellen.

Ergo

Die IRC-Paradigmen in der dargestellten Nutzungsart per Bouncer und Back-
logs bevorzugen Menschen mit hoher zeitlicher Verfiigbarkeit und einer ange-
wohnten RegelmiBigkeit der Nutzung der jeweiligen Kommunikationsplatt-
form, deren Kommunikationsstil strukturiert, sachlich und inhaltlich eindeutig
ist; sowie Gruppen mit einem groferen gegenseitigem Vertrauen.

Slack, Riot und Discord haben die Funktion des Bouncers verinner-
licht. Wer Gesprachsgruppen beitritt, bleibt in diesen Gruppen auf unbestimm-
te Zeit virtuell anwesend so lange kein bewusster Wiederaustritt stattfindet;
temporére Besuche einzelner Rdume werden durch die jeweiligen Bedienungs-
konzepte erschwert. Riot und Discord lassen noch die Wahl, ob Neuankémm-
linge das Backlog einsehen diirfen. Bei Slack ist diese Einsehbarkeit immer
gegeben. Slack und Discord bieten zudem méchtigere Suchfunktion, die iiber
das bloBe Auffinden eines Wortes in der Historie hinausgehen.

Die Plattformen eint aulerdem die vorhandene ,,Erwahnungs-Funkti-
on“: Per Sonderschreibweise konnen andere Nutzer-innen deutlicher adressiert
und bei Adressierungen benachrichtigt werden, wodurch diese deutlich trans-
parenter werden, aber bei erfolgter Erlaubnis der Benachrichtigung au3erhalb
der Plattform, etwa per E-Mail, einen hoheren Reaktionsdruck erzeugen.

Alle drei Plattformen bieten dariiber hinaus auch nicht-textliche Kom-
munikationsformen, wie etwa den Austausch per Audio- oder Videosignale.
Die Inhalte dieser Kommunikationsformen werden nicht in die Gesprachs-
historie eingeschrieben und deren Verwendung setzt zeitgleiche Anwesenheit
der interagierenden Nutzer-innen voraus, wodurch deren Nutzung die hier
beschriebenen Effekte deutlich mindert. Allerdings ist nur bei Discord, mit
dessen entstehungsgeschichtlichem Ursprung in der Audiokommunikation,
eine Gleichrangigkeit der Kommunikationsformen in der Oberfliche gegeben.
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Korperlichkeit

Kommunikation bezeichnet im sprachwissenschaftlichen Sinn die zwischen-
menschliche Verstindigung anhand sprachlicher, aber auch nichtsprachlicher
Mittel?. Dem Kommunikationsmodell nach Schulz von Thun folgend, hat eine
AuBerung in der zwischenmenschlichen Verstiindigung stets vier Aspekte:
einen Sachinhalt, eine Selbstkundgabe, einen Beziehungshinweis und einen
Appell*®. Abgesehen vom Sachinhalt, der sich tiblicherweise klar durch den
textlichen Inhalt einer AuBerung transportieren lisst, ist die korrekte Inter-
pretation dieser Aspekte oft nur unter Einbezichung des situativen Verhaltens
des Sendenden moglich. Eine AuBerung kann, bei gleichem textlichen Inhalt,
durch Mimik, Gestik oder Betonung sehr unterschiedlich konnotiert werden.

Diese situativen Verhaltensweisen gehen in IRC-artigen Kommunika-
tionsmitteln iberwiegend verloren, da die Vermittlung dieser Verhaltensweisen
stark auf Korperfunktionen der Gesprachsteilnehmer-innen basiert und eine
Korperlichkeit durch den rein textlichen Austausch kaum gegeben ist. Dieser
Verlust kann teilweise durch die Kodierung der Korperlichkeit in textlichen
Formen ausgeglichen werden. Im Umgang mit IRC-artigen Kommunikations-
mitteln haben sich etwa Gebrauchsmuster wie das ,,Emoticon®, also Zeichen-
folgen die Mimik représentieren, oder die Beschreibung einer virtuellen Hand-
lung, die das eigentliche Gesagte kontextualisiert (beispielsweise ,,/me shakes
fist in the air*), etabliert. Durch den begrenzten Zeichenvorrat in textlicher
Kommunikation, sowie der begrenzten Effizienz und Unmittelbarkeit solcher
Beschreibungen kann dies aber nur einen bedingten Ersatz schaffen. AuBer-
dem setzt eine solche Vermittlung von Emotionalitdt durch den Sendenden ein
Bewusstsein iiber seine Emotionen voraus, wohingegen bei Kommunikation
im physischen Raum oft auch dem Sendenden unbewusste Kommunikation
stattfindet.

Weiterhin ldsst die Korperlosigkeit IRC-artiger Kommunikation
gegebenenfalls ein Abweichen von einem der von Paul Watzlawick aufge-
stellten Axiome der menschlichen Kommunikation zu, welches besagt, dass
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man ,,nicht nicht kommunizieren“?” kann. Da die Anwesenheit des oder der
jeweiligen Empfinger-in und der Erfolg der Ubermittlung einer Nachricht auf
technischer Ebene per se nicht nachgewiesen werden konnen, ist es moglich,
sich einer Kommunikation zu verweigern.

Nach der Sapir-Whorf-Hypothese, ,,derzufolge die Sprachen Denken und
Wahrnehmung ihrer jeweiligen Sprecher determinieren“?, ist davon auszu-
gehen, dass der Einfluss der Korperlosigkeit auf die Semantik der Sprache
einen Riickkopplungseffekt zur Denkweise der Teilnehmenden an IRC-artigen
Kommunikationsformen hat. Wenn koérperliche Effekte im Sprachgebrauch re-
gelmédBig ausbleiben und so ein Wandel der Sprache zu einer Form eintritt, die
weniger auf dem Vermittlungskontext von Korperlichkeit beruht, dann erzeugt
dies eine verminderte Kongruenz von Koérper und Person im Denken {iber
Andere, die wiederum einen weniger korperdependenten Kommunikationsstil
erzeugt. Dadurch treten textuell nicht vermittelbare Kommunikationsanteile
und daraus resultierende Kommunikationsstérungen weniger stark auf.

Bei Menschen, die eine starke Sozialisation durch digitale Kommu-
nikation erfahren haben, kann dies auch auf deren Kommunikationsverhalten
im physischen Raum riickwirken. Eine Reihe von Studien belegen, dass etwa
Kinder der ,,Internet-Generation ein anderes Interaktionsverhalten erlernt
haben. So folgern etwa Thomas Wells Brignall und Thomas Van Valey in einer
Metastudie: ,,if students develop unique interaction rituals based on online
communication without enough experience or understanding of traditional
face-to-face interaction rituals, the likelihood for friction and/or conflict to
occur undoubtedly increases.“%

Viele Botschaften werden in physischer Kommunikation nicht blof3 kérper-
sprachlich ergédnzt, sondern ausschlieBlich per Korpersprache vermittelt. Diese
Meta-Botschaften sind tiberwiegend sozialer und weniger thematischer Natur,
beispielsweise Zustimmung und Ablehnung, das Bediirfnis etwas Beizutra-
gen oder das Ende einer Aussage. Durch den Ausdruck per Korpersprache
konnen diese Botschaften vermittelt werden ohne den Konversationsfluss zu
unterbrechen. IRC-artige Kommunikationsplattformen hingegen bieten keine
verschiedenen , Lautstéirken” der AuBerungen. Alle Nachrichten erscheinen

in gleicher Formatierung nach ausschlieflich zeitlichem Ordnungsprinzip,
wodurch die Einordnung der Nachrichten zwischen thematischen Inhalten
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und Meta-Botschaften stark erschwert wird und die Ubersichtlichkeit sowie
Nachvollziehbarkeit von Gespréchen leidet. Dies kann zu einer Zuriickhaltung
dieser Meta-Botschaften fithren. Dadurch wird ein gegebenenfalls bestehender
Bedarf nach Feedback auf Aussagen oft nicht befriedigt oder es kommt etwa
zu einer Vermischung von Nachrichtenketten mehrerer Beteiligter, wenn der
Abschluss der Nachrichtenkette des jeweils Anderen falsch antizipiert wird.

Im Sonderfall der inhaltlichen Kommunikation per Gestik, die nicht
durch textuelle Nachrichten ersetzt werden kann, etwa ein Austausch tiber
Sprachbarrieren hinweg, kann innerhalb der IRC-Paradigmen keine Verstiandi-
gung erfolgen.

Ergo

IRC-artige Kommunikationsformen bevorzugen Menschen, deren Kommu-
nikationsverhalten weniger stark auf der Vermittlung ihrer Botschaften durch
korperlichen Ausdruck basiert und die einen geringeren Bedarf der Aushand-
lung ihres Verhaltens iiber die Riickmeldung Anderer haben. Damit werden
generell auch Menschen bevorzugt, die bereits starker durch gleichartige
Kommunikationsformen sozialisiert sind. Die bereits oben geschilderten Mog-
lichkeiten in Slack, Riot und Discord auch nicht-textliche Kommunikations-
formate einzubinden, vermindern auch die hier geschilderten Effekte der Kor-
perlosigkeit. Schon die alleinige Nutzung von Audiokommunikation erlaubt
durch die Ubertragung von Stimmlage und Betonungen eine deutlich stirkere
Kontextualisierung des Gesagten; kommt noch die Nutzung eines Videosignals
hinzu, welches die Gesprachsteilnehmer-innen zeigt, so kann von einer fast
vollstandigen Mitigation der Korperlosigkeit ausgegangen werden.

Im IRC-dhnlichen Bereich der drei Plattformen hingegen gibt es keine
Paradigmenénderung, sondern lediglich eine tiberschaubare Funktionserweite-
rung. Durch das Angebot von ,,Emojis®, also kleine grafische Abbildungen von
beispielsweise Gesichtern, Tieren oder Gegenstédnden, wird der Zeichenvorrat
der Emoticons ausgeweitet. Diese Emojis lassen sich in Slack und Discord als
»reactions® auch an den Nachrichten anderer Gespréchsteilnehmer-innen befes-
tigen und bieten so eine rudimentére Moglichkeit des dem Textfluss ausgelager-
ten Feedbacks. Riot zeigt Empfangsbestétigungen, also welche r Beteiligter bis
zu welcher Nachricht gelesen hat, was eine Nichtkommunikation verhindert.

Die grofite Verdanderung macht die Moglichkeit aus, multimediale
Inhalte als Nachricht in den Textfluss einzulagern, da etwa ein Foto gegebe-
nenfalls eine deutlich nuanciertere emotionale Bedeutung vermitteln kann, als
es durch eine textuelle Nachricht moglich wére.
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Hierarchie

Kommunikation im Allgemeinen und Gruppenkommunikation im Besonderen
wird durch die Hierarchiestruktur der Teilnehmenden beeinflusst. So zeigen
etwa Behrendt et al. in einer Fallstudie, dass eine als gleichwertig empfundene
Hierarchieebene der Kommunikationsteilnehmer-innen deren Austausch ins-
besondere in der Gruppenkommunikation fordert, wohingegen als verschieden
empfundene Hierarchieebenen eine Abnahme der Kommunikation zur Folge
hat.3® AuBBerdem wird beobachtet, dass Kommunikationsteilnehmer-innen ,,try
to minimize communication with higher levels*.

Jo Freeman argumentiert in ,,The Tyranny of Structurelessness®, dass
es keine [hierarchie-]strukturlosen Gruppen gibt, da sich jede Menschengruppe
unter allen Umstdnden eine Struktur gibt®2. Im weiterem heif3t es: ,,Thus 'struc-
turelessness' becomes a way of masking power [...]. The rules of how decisions
are made are known only to a few and awareness of power is curtailed to
those who know the rules, as long as the structure of the group is informal.*
Dariiber hinaus stellt sie fest, dass in Abwesenheit einer Entscheidung dartiber,
wer in der Gruppe Macht ausiiben soll, die Méachtigkeit der Einzelnen an deren
Personalitit fest gemacht wird und nicht etwa an deren Kompetenz oder deren
potentiellem Beitrag zum Ziel der Gruppe*.

IRC-artige Kommunikationsplattformen bieten in ihrer Oberflédche
keine Abbildbarkeit von Hierarchie und keine gestalterischen Elemente, die
eine Formulierung der konkreten oder empfundenen Machtstrukturen begiins-
tigen. Ein solches Definitionsvakuum wird, wie bei Freeman beschrieben,
durch eine Analyse der personlichen Attribute der Teilnehmenden gefiillt, was
zwar problematisch sein kann, aber auf angelernten Mustern und damit auf
erfolgreichen Attribuierungen in der Vergangenheit beruht. Durch den oben
beschriebenen Wegfall der Korperlichkeit im IRC-Paradigma geht allerdings
ein grofer Teil des im Physischen gegebenen Zeichenraums der Attribution
verloren. In einem Klassenraum etwa lésst sich der Lehrer als méchtigste
Person leicht durch seine korperlichen Merkmale ausmachen. In IRC-artigen
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Kommunikationsplattformen werden die Teilnehmer-innen aber zunichst nur
durch ihren Namen reprisentiert.

Dies fiihrt zu einer Uberbetonung der verbleibenden Merkmale,
also Kommunikationsstil und Kommunikationsinhalt. Der Kommunikati-
onsstil ldsst jedoch nur begrenzt Riickschliisse auf den oder die jeweilige'n
Gespréchspartner-in zu und Kommunikationsinhalte, etwa Selbstauskiinfte
iber Fahigkeiten, sind nicht trivial belegbar. Die dadurch entstehende Instabili-
tit des Beziehungsgefiiges ist der Kommunikation und Kooperation abtraglich.
So bilden sich, wie Gerd Sebald herausarbeitet, ,,in komplexeren und langer
anhaltenden Formen der Online-Kooperation spezifische Taktiken der Kom-
munikation [heraus], in denen Person und Vertrauen iiber vier Mechanismen
konstruiert werden:

a) durch Probezeiten, b) durch multimediale Absicherungen der Konstrukti-
onen, c¢) durch Riickgriff auf externe Institutionen und d) schlieBlich durch
realweltliche Treffen.** Es muss also ein Riickgriff auf Mechaniken erfolgen,
die aullerhalb der Kommunikationsplattformen wirken.

Bleiben diese Riickgriffe aus, so ist anzunehmen, dass die Grundan-
nahmen der Kommunikationsteilnehmer-innen iiber die gegebene Machtstruktur
weniger Korrektur in Richtung der tatséchlichen Verhéltnisse erféhrt. So werden
Personen, die von einem starken Hierarchiegefille in einer Gruppe ausgehen
und sich nicht selbst im oberen Bereich wihnen, eher in der Kommunikation ge-
hemmt, und Personen, die eher eine flache Hierarchie erwarten oder sich selbst in
hoherer Stellung sehen, vergleichsweise stirker zur Kommmunikation angeregt.

Zudem entsteht eine geringere hierarchische Mobilitit, da mittels
textueller Kommunikation deutlich weniger, als etwa mittels Korpersprache,
zum Ausdruck gebracht werden kann, wenn sich die Einzelnen in verschie-
denartigen Gruppenkonstellationen in verschiedener Hierarchieposition sehen;
insbesondere wenn diese Personen einen zuriickhaltenderen Kommunikations-
stil pflegen.

Ergo
Die IRC-Paradigmen bevorzugen Menschen, deren Kommunikation weniger
durch ihre hierarchische Stellung beeinflusst wird, generell Personen, die durch
flachere Hierarchien sozialisiert sind und Gruppen, in denen eine héhere Frequenz
des Austauschs stattfindet.

Riot, Slack und Discord ermdglichen eine Rollenverteilung und
-darstellung innerhalb ihrer Oberflichen. Bei Riot und Slack sind diese Rollen
vor allem organisatorischer Natur. So bestimmen sie etwa, wer welche Raume
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betreten oder wer Raumnamen und -themen &ndern darf. Die Rollen kdnnen
damit deutlichere Hinweise auf die Machtstrukturen geben aber auch irrefithrend
sein, da mehr technische Befugnisse nicht zwingend mit einer hdheren sozialen
Stellung einhergehen. In Slack sind die jeweiligen Befugnisse dabei fest an fiinf
verschiedene, vordefinierte Rollen gekniipft, wodurch eine Abbildbarkeit der
tatsdchlichen Verhiltnisse erschwert wird. In Riot hingegen erfolgt die Rollende-
finition per ,,Power-Level” zwischen null und einhundert, wobei die vorgegebenen
Berechtigungen pro Level frei erteilt werden konnen. In der Annahme, dass eine
tatsdchliche Hierarchie kaum per kontinuierlichem Spektrum abbildbar ist, kann
auch diese Definitionsart in die Irre fithren, aber sie kann zumindest eine genauere
Anndherung an die realen Bedingungen liefern.

Discord bietet hier die machtigsten Werkzeuge an. Rollen konnen frei
benannt werden und die Befugnisse, die wie bei Riot frei mit den einzelnen Rollen
verkniipfbar sind, gehen hier iiber organisatorische Festlegungen hinaus. So kann
beispielsweise einzelnen Nutzer-innen ein Vorzugsrecht in der Sprachkommu-
nikation eingerdumt werden, welches bei Bedarf die Lautstérke der Sprachkom-
munikation anderer Nutzer-innen senkt. Besonders die freie Namensgebung der
Rollen lésst eine klare Kommunikation von Machtstrukturen zu, da {iber die Rol-
lenbezeichnung ein Ankniipfen an kulturelles Wissen méoglich ist. Dariiber hinaus
fordert Discord in ihren Richtlinien fiir die ,,Verifzierung* einer ,,Community*,
welche eine Art Giitesiegel darstellt, eine zumindest in Grundziigen abgebildete
soziale Struktur®® und bietet Informationsmaterial zu erprobten Praktiken.
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Fazit

Ausgangspunkt meiner Arbeit war die Annahme, dass Kollaborationssoft-
ware, die eine Form kollektiver Arbeit ohne realweltliche Treffen ermdglichen
soll, dem daraus erwachsenden Anspruch der Inklusion eines diversen Felds
potenzieller Nutzer-innen nicht gerecht wird. Davon ausgehend, dass verschie-
dene Anwendung durch deren Eigenheiten jeweils verschiedene Nutzer-innen
benachteiligen wiirden, sollten die jeweiligen Eigenheiten durch den Vergleich
dreier Anwendungen herausgestellt werden.

Trotz vorheriger Bekanntschaft mit den Anwendungen ist mir erst
durch eine nihere Betrachtung der Plattformen bewusst geworden, dass diese in
ihren Kernmechaniken sehr dhnlich sind und sich nur in sekundaren Implemen-
tationsdetails unterscheiden. Obwohl ich bereits selbst Kommunikationssoft-
ware entwickelt habe, ist mir erst durch diese Betrachtung klar geworden, dass
die stdndige Reproduktion gleicher Kommunikationsparadigmen in unzihligen
Anwendungen, die sich alle auf einen gemeinsamen Vorfahren zuriickfithren
lassen, eine faktische Norm des digitalen Austauschs hervorgebracht hat, wel-
che nicht geniigend hinterfragt wird.

Wie sich gezeigt hat, liegt diesem Mangel an Reflektion im Entwick-
lungsprozess von Software zum einen dessen inkrementelles Vorgehen zugrun-
de, in dessen Verlauf die jeweiligen Entwickler-innen zundchst sich selbst als
Nutzer-innen annehmen. Die Betrachtung einzelner Aspekte der IRC-Paradig-
men zeigt, dass viele der bevorteilten menschlichen Eigenschaften auch die
Arbeit als Entwickler-in begiinstigen oder aus dieser hervorgehen. So trainiert
die Herstellung von Code den schnellen Wechsel zwischen logischen Kontexten
und den strukturierten sowie eindeutigen Umgang mit Text. Die Beschéftigung
mit Software setzt einen lustvollen Umgang mit informationstechnischen Sys-
temen voraus, geht iiblicherweise aus einer starken Sozialisation durch digitale
Umgebungen hervor und bedingt eine ausgiebige Prisenz in diesen Umgebun-
gen. Vor diesem Hintergrund ist die Erstellung IRC-artiger Anwendungen eine
logische Konsequenz aus der Entwicklung fiir den eigenen Bedarf.

Zum anderen hat sich in der Betrachtung des entwicklungskultu-
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rellen Riickgriffs auf design patterns gezeigt, dass der Reproduktion bereits
anderweitig Verwendung findender Funktionsprinzipien ein Wert an sich
beigemessen wird, da somit bereits angesammeltes Wissen der Nutzer-innen
wieder aufgegriffen werden kann. Damit entféllt sowohl eine eventuell ab-
schreckende Einfiihrung in neuartige Mechaniken als auch das Risiko, dass
diese Mechaniken sich nur fiir einen Teil der Nutzer-innen als vorteilhaft
gegeniiber des ,,Status quo* der IRC-Paradigmen erweisen. So wird in Kon-
sequenz einer Art kapitalistischen Verwertungslogik gefolgt, in der aus einer
knappen Entwicklungszeit ein Produkt entstehen soll, dass bei moglichst
vielen ,,Verbraucher-innen* ein Mindestmal} an Zufriedenheit erzeugt, anstatt
die Bediirfnisse jeweils kleinerer Nutzergruppen besser zu erfiillen.

So erweist sich der Ansatz einer zentralisierten Kommunikationslo-
sung als Ersatz fiir den Einsatz verschiedenartiger Austauschformen generell
als problematisch, so lange deren Entwicklungsziel und auszeichnende Eigen-
schaft das Angebot einer einzigen, vermeintlich auf Zugéinglichkeit optimier-
ten Kommunikationsform darstellt. Die betrachteten Anwendungen folgen
aber genau diesem Muster, indem sie nicht etwa einen Rahmen schaffen, in
dem die Nutzer-innen zwischen gleichberechtigten Kommunikationsformen
die fiir sie passendste auswéhlen konnen, und die Interoperabilitit zwischen
diesen Kommunikationsformen verbessern. Vielmehr basieren die Anwen-
dungen jeweils grundlegend auf einer Kommunikationsform, bezichungswei-
se im Falle Discords auf zwei verschiedenen, und erweitern diese mit neuen
Funktionen, welche sich aber immer auf diese Kernkommunikationsform-en
riickbeziehen. So bieten alle drei Anwendungen durchaus alternative Aus-
tauschmdglichkeiten wie Videoanrufe, doch sind diese in der optischen und
funktionalen Gestaltung immer den Kernmechanismen untergeordnet. Die
Nutzung der Kommunikation per IRC-Paradigmen ist damit stets Vorausset-
zung in der Nutzung der Kollaborationsplattformen, die Stellung des ,,chat-
tens* als wahrgenommener Normalzustand digitaler Kommunikation wird
weiter zementiert und die dargestellten Effekte werden, wenn auch in teils
abgemilderter Form, repliziert.

Eine einzelne Kommunikationsform wird immer bestimmte
Nutzer-innen bevorteilen und andere benachteiligen. Es braucht ein stirkeres
Bewusstsein fiir diesen Umstand bei den Gestalter-innen neuer Kommunika-
tionsformen und kollaborativer Kommunikationsumgebungen. In Anlehnung
an die Redewendung, dass soziale Probleme nicht mit Technik 16sbar sind,
sollte das Ziel zukiinftiger Entwicklungen weniger in dem Versuch beste-
hen, eine Kommunikationsform zu schaffen die allen Nutzer-innen gerecht
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wird und damit eine einzelne, ,,perfekte* Antwort auf das Problem digitaler
Kommunikation gibt, sondern mehr in der Verstarkung der spezifischen
Vorteile einzelner Kommunikationsformen und der Herstellung eines pluralen
Umfelds liegen, in dem stets die dem jeweiligen Anwendungszweck und je-
weiligen personlichen Bediirfnissen dienende Kommunikationsform gewahlt
werden kann.
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