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I.
Ein neuer Kulturraum

Seit der Entwicklung der ersten Computer hat sich bis heute eine Menge verändert. Wenn man damals von Computern gesprochen hat, meinte man riesige Rechenmaschinen, die hauptsächlich zur Bewältigung von besonders schwierigen mathematischen Gleichungen benutzt worden sind. Heutzutage hat fast jeder in unserer Gesellschaft einen eigenen, gewiss kleineren Computer und benutzt diesen meist zu ganz anderen Zwecken. Über die individuelle und zielgerichtete Offlinenutzung hinaus, hat sich den Menschen mittlerweile eine gänzlich neue, virtuelle online Welt dazu eröffnet, der Cyberspace. Der universelle Zugang zum Internet hat den Computer zu einem Tor für eine neue Welt gemacht. 

Neben anderen wissenschaftlichen Disziplinen hat sich auch für die Ethnologie diese neue Welt als Forschungsgebiet eröffnet. Wenn man nämlich diesen Cyberspace, also den imaginären Bereich zwischen den Computerausgängen, als Kulturraum betrachtet, dann ergibt sich ein breites Spektrum an möglichen wissenschaftlichen Untersuchungsfeldern. Da zwar der Cyberspace selbst als virtuelle Realität angesehen werden kann, bleiben jedoch die Menschen, die sich in diesem Raum bewegen, keineswegs virtuell. Sie sitzen immer noch sehr real hinter ihren Bildschirmen und Tastaturen.    

In dieser Arbeit werde ich im ersten Teil die mit der Online-Feldforschung verbundene wissenschaftliche Auseinandersetzung und Vorgehensweise analysieren. Wie sollte eine Online-Feldforschung aussehen, bzw. welche Kriterien sollen oder müssen erfüllt werden? Als Antwort hierauf werde ich die klassisch ethnologische Feldforschung umrisshaft darstellen und diese weitergehend mit speziell für dieses Gebiet verfassten Ansätzen vergleichen. 

Da im Rahmen des Proseminars „e_thnology II – online-communities of practice“, von Dr. des. Alexander Knorr, stets spielgebundene Online-Communities im Vordergrund unserer praktischen Untersuchungen waren, werde ich im zweiten Teil eine solche Community vorstellen. Der offizielle Gegenstand dieser Spielergemeinschaft sind Alternative Reality Games (ARGs), welche ich auch unter einem eigenen Punkt kurz erkläre.

In dieser Arbeit habe ich auf Grund der besseren Lesbar- und Verstehbarkeit die mit diesem Thema verbundenen englischsprachigen Fachbegriffe der deutschen Standartsprache ange-passt.  

II.

Theorie und Methodik 

In der Ethnologie ist die Feldforschung in der Form der teilnehmenden Beobachtung die grundlegende Methodik zur Erforschung des Fremden
. Im folgenden Punkt werde ich die Merkmale der klassischen Feldforschung anhand einiger Artikel aus verschiedenen ethno-logischen Handwörterbüchern beschreibend zusammenfassen.

II.1.
Klassische Feldforschung  

Jeden ernsthaften und professionellen Kontakt mit Vertretern, der von dem Ethnologen untersuchten Kultur oder Gesellschaft, nennt man Feldforschung
. Es geht in erster Linie darum, „herauszufinden, wie fremde Menschen ihrem Leben einen Sinn geben“
. Im Gegen-satz zu nicht fachwissenschaftlich ausgebildeten Ethnographen, sollen die Ergebnisse der Arbeit eines Ethnologen aus einer systematisch und bewusst geplanten Forschung resultieren. Weitergehend sollten sie „einen Bezug zu den theoretischen Problemen des Fachs haben – auch wenn das nicht in jeder Zeile ausgedrückt wird“
. 

II.1.1.
Teilnehmende Beobachtung

Bei der stationären Feldforschung, im Gegensatz zur extensiven
, reist der Ethnologe selbst in das Gebiet eines fremden Volkes. Er hält sich dort über längere Zeit auf und erforscht die dort vorherrschenden „natürlichen Lebenssituationen“
. Die etablierteste Methode hierfür ist die „Teilnehmende Beobachtung“
, welche von Bronislaw Malinowski entwickelt wurde.

„Zentrale Idee dieser Methode ist es, daß [sic; F.P.] der Feldforscher über längere Zeit (wegen des Jahreszyklus nimmt man jeweils mindestens eine Jahr an) in einer überschaubaren Gemeinde oder Gruppe lebt, am Leben dieser Menschen so weit als möglich teilnimmt, >Rollen< in ihrem Sozialsystem erhält und dabei lernt sich >richtig< zu verhalten“
.

Der Ethnologe will also bewusst nicht nur eine reine Beobachterrolle einnehmen, aber auch nicht einfach nur teilnehmen. Er will eine soziale Rolle übernehmen, aber trotz allem soweit seine Distanz gewahrt wissen, dass seine Unvoreingenommenheit und seine wissenschaftliche Arbeit nicht darunter in Mitleidenschaft gezogen werden
. 

Vorraussetzung für die erfolgreiche teilnehmende Beobachtung ist eine intensive Vorarbeit. Der Ethnologe sollte sich auf verschiedenste Weise Informationen über das Gebiet und die dortige Kultur besorgen. Weitergehend sollte er der fremden Sprache mächtig sein, um sich in jeglicher Art und Weise auseinander setzen zu können. „Sein bestes Werkzeug und seine wirksamste Waffe ist die lokale Sprache“
. 

Die Teilnahme am sozialen Miteinander bedeutet für den Ethnologen auch, sich emotional auf die fremde Kultur einzulassen
. Die Gefühle, die der Ethnologe während einer Feldforschung durchlebt, sind ebenso verschieden, wie die Menschen selbst, und sollten unter anderem selbstreflexiv dargestellt werden. In der postmodernen Ethnologie wird der Wissenschaftler, weitaus mehr als früher, als komplexe, vorgeprägte menschliche Person angesehen und sollte dies auch in seinen Publikationen nicht verbergen
. Zwar können Wissenschaftler unter diesem Aspekt keine eindeutigen objektiven Ergebnisse mehr hervorbringen, aber dafür weitaus reichhaltigere und detailliertere Berichte
. 

Um verschiedenste Informationen und Daten über die fremde Kultur zu bekommen und weitergehend auszuwerten, stehen dem Ethnologen zwei divergente Möglichkeiten offen.

II.1.2. 
Quantitative und qualitative Datenerhebung

In der Ethnologie per se bemüht man sich eine Mischung aus quantitativen und qualitativen Daten zu erheben
. Weder das eine, noch das andere ist alleine repräsentativ genug, um etwas über das Leben anderer, nach ethnologischer Fragestellung, auszusagen. 

Quantitative Informationen sind unverzichtbar und geben einen relativ genauen Überblick über numerische Daten eines Gebiets, einer Kultur, etc. Man kann hierfür unter anderem einfach selbst ’Kühe zählen’, strukturierte Fragebögen an alle Haushalte einer Region verteilen, oder strukturierte Interviews führen. Ziel hierbei ist immer das Streben nach Quantifizierbarkeit und direkte Vergleichbarkeit durch Normierung der Ergebnisse
. Was diese Informationen letztlich für einen Stellenwert haben, bzw. wie hoch ihre Aussagekraft ist, bleibt im einzelnen fallabhängig, ist aber stets zu hinterfragen.   

Zur qualitativen Datenerhebung und Methodik zählt vor allem die persönliche Beobachtung und Befragung. Besonders im Zentrum stehen hier individuell gestaltete Interviews. Diese können variieren in der Form, von offen bis strukturiert, in der Anzahl der Befragten, und natürlich in der eventuellen Vorgabe eines Themas
. 

Nicht das Abhalten ist hierbei das Hauptproblem, sondern vielmehr das Auswerten solcher Interviews. Als sich die Ethnologen im wissenschaftlichen Diskurs die Fesseln „der ‚exakten’ Naturwissenschaft“
 bewusst gemacht hatten, wurde ihnen ebenso klar, 

„dass die Unwägbarkeit des Alltags, die Offenheit unserer Arbeitsweise und die Subjektivität der involvierten Personen zu einer Einmaligkeit auch bei den Daten führen, die Vergleiche – eines unserer wichtigsten Ziele – nur bedingt zulassen, also nicht direkt, sondern nur nach weiteren theoretischen Operationen des Übersetzens“
. 

Es geht also weiterführend darum, die gewonnenen Ergebnisse in einen Kontext zu stellen, sie zu analysieren, zu vergleichen und zu interpretieren. Entscheidend ist auch, dass die individuelle Vorgehensweise, sowie die Interpretationsansätze detailliert darlegt werden, d.h. man muss erklären, „wie man zu den Daten und zu den Auslegungen gekommen ist“
.    

II.2.
Online-Feldforschung

Bei der ethnologischen Erforschung des Internets, bzw. von Online-Communities, gibt es bisweilen keine spezielle hierfür ausgerichtete, etablierte Methodik. Es gilt zunächst einmal die Feldforschung an sich zu überdenken und neu zu interpretieren. Man muss auf den bestehenden Paradigmata aufbauend, die Methodik dem Feld anpassen. Es sind bereits einige Ansätze zur Erforschung von Online-Communities aus verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen hervorgegangen. In den folgenden Punkten werde ich zwei dieser Anpassungs-versuche aufzeigen.  

II.2.1.
Soziologischer Ansatz 

Luciano Paccagnella, ein italienischer Soziologe, der sich intensiv mit der Erforschung von Online-Communities beschäftigt hat, verfasste unter anderem eine Arbeit
, in der er sich mit der diesbezüglichen Methodik auseinandersetzt. 

Schon in der Einleitung wird von ihm auf den Ethnologen Clifford Geertz verwiesen, um seine Beschreibung der Methodik zu verdeutlichen: „according to Geertz [1973], man is an animal suspended in webs of significance he himself has spun and the job of the researcher is to achieve a thick describtion of those webs“
.

Im ersten Punkt seiner Darstellung geht Paccagnella auf die Debatte bezüglich quantitativer und qualitativer Methodik ein. Er kommt, entsprechend der in der Ethnologie vorherr-schenden Meinung, zu dem Schluss, dass beides in sich ergänzender Weise Gebrauch finden sollte. „Deep, interpretive research on virtual communities could consequently be greatly helped by an accurate use of new analytic, powerful yet flexible tools, exploiting the possibility of cheaply collecting, organizing and exploring digital data“
. 

Die Software zur Erhebung quantitativer Daten und die zugehörigen Ergebnisse stellen den Forscher jedoch vor die Gefahr, zu einer positivistischen Auslegung zurückzufallen. Es ist bei weitem nicht damit getan, diese Daten als genaues Abbild der Realität zu betrachten
. Zum einen sind diese Daten ursprünglich immer in einem dynamischen Prozess und in eine Kommunikation verwickelt, zum anderen kann die Gegenreaktion zeitlich nicht genau festgelegt werden. Je nach benutztem Kommunikationsmedium ist die zeitliche Verschiebung enorm unterschiedlich
. Paccagnella will den Fokus definitiv eher auf das „Verstehen“
, wie Max Weber es vertrat, zentrieren.

Weitergehend widmet er sich der Frage bezüglich dem Verhältnis von Offline- und Online-Welt. Er ist der Meinung, dass zwar das Wissen über die Offline-Welt eines Mitglieds der untersuchten Community von Nutzen wäre, um vielleicht die individuelle Symbolik, die Online-Repräsentation, oder die sozialen Beziehungen besser verstehen zu können, aber gerade die reine Online-Identität sage schon einiges über die Person selbst aus, ohne dass sie sich dessen bewusst wäre
. Zudem sei das Gelangen an Offline-Eigenschaften einer Person ein gewagtes Unterfangen. Einerseits aus dem Grund der Unüberprüfbarkeit, z.B. bei bewussten Falschaussagen, zum anderen aus daraus resultierenden Missverständnissen. Der Forscher könnte auch, gerade weil er versucht etwas darüber herauszufinden, unter Um-ständen als unwillkommener Eindringling angesehen werden
. 

Ob, wie und wann sich ein Forscher der Community, bzw. Einzellpersonen als solcher zu erkennen geben sollte, wird von Paccagnella unter dem Punkt „Ethics of research“
 näher erläutert. Im Endeffekt bleibt es aber jedem Forscher selbst überlassen, inwieweit er öffentlich zugängliche Informationen entweder entsprechend verändert (z.B. Namen, Nicknamen, etc.) und, oder die ursprünglichen Verfasser um Erlaubnis fragt, wenn er die Informationen zu wissenschaftlichen Zwecken auswerten möchte. 

II.2.2. 
Kommunikationswissenschaftlicher Ansatz

Auch der Kommunikationswissenschaftler Steven Jones kommt in seinem Buch „Doing Inter-net Research, Critical Issues and Methods for Examing the Net” zu dem Schluss, dass man die Online-Kommunikation erstens beschreiben und weitergehend interpretieren muss
.

Er verweist ebenso wie Paccagnella auf die teilnehmende Beobachtung und weitergehend explizit auf Clifford Geertz. 

Das Internet sei zwar ein Ort, an dem jede Bewegung der Benutzer gespeichert werde, woraus man einige quantitative Daten erschließen könne, aber diese Daten beziehen sich letztlich rein auf undynamische Eigenschaften. „What is persistent is not the information between us and among us, […; F.P.] but an abstract order of information that we leave behind […; F.P.]”
. Besser sei es, mit gezielten qualitativen Untersuchungen fortzufahren. 

Es stellt sich im Internet nur weitergehend die Frage nach dem ’Wo’. Normalerweise wissen die Forscher relativ genau wo sie hinreisen müssen, um eine Kultur anzutreffen. Im Internet sei dies aber nicht zweifelsfrei so
. Die Grenzen einer Community sind nicht unbedingt offensichtlich, da viele Menschen einfach nur schnell umhersurfen, sich rein und raus klicken, wie es ihnen gefällt. Hier kommt er jedoch wieder auf Geertz zu sprechen und zitiert seine Aussage „to ’gain’ access“
. Im Kontext heißt das, den Zugang zu ihnen zu bekommen und verstehen wie und warum sie etwas tun. Der Forscher sollte hinter die individuellen Be-dürfnisse schauen und diese nachvollziehen können
.    

Aus der These heraus, dass das Internet allgemein „de-institutionalized“
 sei, und eine neue Form von personalisierten Massenmedien darstelle, will Jones dem Internetforscher zwei Aufgaben nahe legen. Erstens soll man feinfühlig und bewusst mit den eigenen Online-Erfahrungen umgehen und zweitens nicht nur Communities betrachten, sondern viel mehr auch die einzelne Person in einem sozialem Gefüge. Wenn das Internet dieses neue personalisierte Massenmedium ist, wie vielerlei behauptet wird, dann muss dies aber nicht für alle Internetbenutzer im gleichen Maße gelten
. 

Bei der Erforschung des Internets (in seinem Sinne eher auf einen zu erschließenden Markt ausgerichtet) ist die Reflexion des Forschers selbst auch ein wichtiger Punkt. Man sollte als Wissenschaftler seinen ökonomischen, politischen und epistemologischen Hintergrund offen darlegen
. 

Ebenso muss sich der Forscher darüber bewusst sein, dass es kein ganzheitliches Bild und allgemeines Verständnis für alle Einzelphänomene des Internets geben kann. Er zitiert hierbei Weber mit der Aussage, dass es keine rein objektive wissenschaftliche Darstellung von kulturellen und sozialen Phänomenen geben kann. Vielmehr geht es um das Verstehen von Realität, in ihren verschiedensten Ausprägungsformen
. Die Verknüpfung untereinander und die kulturelle Bedeutung der Einzelphänomene in ihrer zeitgenössischen Form, sowie der historische Hintergrund, warum es so und nicht anders geworden ist, sollten im Fokus der wissenschaftlichen Auseinandersetzung stehen
. 

Die Computer selbst sollen seiner Ansicht nach weitergehend als das verstanden werden, was sie auch letztlich sind: Manipulatoren von digitalen Symbolen. „And we, as humans, and as reserchers, must strive to be symbol perceivers and interpreters, operating in the analog realm, making digital forms (zeros and ones) that seem indistinguishable again reconstituted and recognizable”
. 

II.3.

Konklusion

Bei der Methodik zur Erforschung von fremden Kulturen scheint die postmoderne Ethnologie allen anderen sozialwissenschaftlichen Disziplinen einen Schritt voraus zu sein. Nicht um-sonst berufen sich mittlerweile viele andere Fachrichtungen immer mehr auf bekannte Ethnologen, wie z.B. Clifford Geertz. 

Um jedoch die Vorgehensweise dem neuen Feld anzupassen, müssen natürlich noch die spezifischen Begriffe erklärt und konkretisiert werden. Der Übertrag von bereits etablierten Begriffen der Offline-Welt in den Cyberspace kann unter Umständen problematisch sein, ist aber, nach genauerer Analyse dieser Begrifflichkeit, ratsam. Sie sind erstens schon relativ genau bestimmt, und bringen zweitens ein allgemeines Vorverständnis mit sich.

Die teilnehmende Beobachtung, samt der postmodernen Paradigmata, scheint der einzige Weg zu sein, um das Internet an sich, bzw. das Verhalten der Menschen in diesem Raum erklärbar und verstehbar zu machen. Wie schon erwähnt kann man von der Wissenschaft hierüber kein ganzheitliches Ergebnis erwarten, aber viele bunte Mosaiksteine ergeben auch ein Bild.

Im folgenden Teil möchte ich nun ansatzweise einige Mosaiksteine zu einer von mir beobachteten Online-Community aufzeigen. Ihr Themengebiet, um das sich die Community aufgebaut hat, sind Alternative Reality Games, welche ich im nächsten Punkt erklären möchte.  

III. 

Alternative Reality Games - ARGs

Alternative Reality Games sind eine Form von interaktivem Online-Spiel. Bei diesen geht es erstrangig darum, gemeinsam den Lösungen eines Rätsels auf die Spur zu kommen. Diese Rätsel wiederum haben den Charakter eines Puzzles. Man muss nämlich versuchen alle Einzelteile, bzw. Einzelrätsel zu lösen, um schrittweise dem Endziel immer näher zu rücken, bis das eigentliche Rätsel dann gelöst werden kann. 

Diese ARGs werden von sogenannten Puppetmasters
 entwickelt und veröffentlicht. Sie sind die Drahtzieher und halten ihre Identität während des Spiels generell geheim. Sie treten nur dann auf, wenn sie den Ablauf bewusst manipulieren, lenken oder kontrollieren wollen. 

Es werden verschiedenste Kommunikationsmittel und Datenübertragungswege von den Puppetmaster im Spiel eingesetzt, um die Rätsel zu übermitteln und das Spiel selbst voranzutreiben. Sowohl Fernsehen, Radio, Zeitungen, Internet, Email, SMS, Telefon, Voicemail, als auch Postsendungen können hierbei mit einbezogen werden
. In den meisten Fällen bilden jedoch verschiedene Internetseiten die Basis des Spiels.

Auf der anderen Seite stehen die Spieler, die sich mit den Rätseln befassen. Mitmachen kann eigentlich jeder, dem die technische Grundausstattung (Computer, Internetzugang, etc.) dafür zur Verfügung steht. Für separierende Einzelspieler ist es jedoch ein nahezu unmögliches Unterfangen, ARGs alleine zu lösen. Es handelt sich generell um eine immense Anzahl an Einzelelementen, die zu viel Zeit und Aufmerksamkeit für ein einzelnes Individuum in An-spruch nehmen würden. Aus diesem Grund schließen sich die Spieler zu Gruppen zusammen, genannt Collective Detective
. Sie versuchen sich gemeinsam und interaktiv beim Lösen der Rätsel zu unterstützen. 

Um die Rätseln lösen zu können wird mittlerweile nicht nur elementares Wissen und Kreativität benötigt, sondern vielmehr auch ganz spezifische Softwareprogramme, wie z.B. Dekodierungsprogramme, Grafikbearbeitungsprogramme, usw. 

Für die verschiedenen Gruppierungen der Spieler wurden, zum Zwecke der Zusammenarbeit, diverse Plattformen, bzw. Internetseiten, teils selbstständig auf- und ausgebaut. Man kann dort zum einen an alle fallspezifischen Daten, entweder direkt oder über Links, gelangen und zum anderen auf verschiedene Arten diskutieren. In den meisten Fällen wird dort in diversen Foren und in verschiedenen Chaträumen kommuniziert. Weitergehend wird auch oft Software angeboten, die bereits zuvor schon einmal bei der Lösung von Rätseln hilfreich gewesen ist. 

Am Ende eines Spiels gibt es in meisten Fällen nicht nur Anerkennung und Respekt für die Sieger, sondern eventuell auch eine Siegerprämie
. Falls es mehrere Sieger gibt, was in diesem Fall öfters vorkommt, wird die Prämie entsprechend aufgeteilt.

IV.

Online-Community Collective Detective

Eine solche Spielergemeinschaft, die über eine eigene Internetseite verfügt, ist Collective Detective
. Die Plattform Collective Detective, eine Abteilung der TaxiCafe Media Inc.
, ist ausgerichtet an den spezifischen Bedürfnissen ihrer Mitglieder, im Bezug auf ARGs und wird weitgehend selbst von diesen gesteuert.

IV.1.
Kontaktaufnahme

Nachdem ich mir einige Zeit die Community als passiver Beobachter angesehen hatte, entschloss ich mich, selbst ein offizielles Mitglied (Rookie) zu werden. Ich habe, nach kurzem Zögern, alle erforderlichen Daten wahrheitsgetreu angegeben, mit dem Gedanken, dass wenn ich schon etwas über sie herausfinden möchte, sie auch wenigsten meine wahre Identität erfahren sollten. Die Möglichkeiten, die sich mir erschlossen, waren nun weitaus vielfältiger, aber es reichte nicht aus um quantitative Daten in repräsentativer Weise zu erlangen. Am Rande dieser Möglichkeiten habe ich beschlossen, mich als Ethnologiestudent zu offenbaren und schrieb eine Email, mit der Bitte mir doch einige allgemeine Daten zukommen zu lassen. Natürlich mit dem Nachwort, nichts davon veröffentlichen zu wollen. Leider ist keine Antwort zurückgekommen und ich beschloss in diesem Fall nicht weiter nachzubohren. 

Die nun folgenden Daten können aus diesem Grund eventuell ein verzerrtes Bild der Community darstellen und sind Resultat rein subjektiver Erfahrung.

IV.2. 
Entstehung und Geschichte

Die in diesem Punkt folgenden Angaben zur Entstehung und Geschichte der Collective Detective Community, sowie das Konzept (bis auf exemplarische Details) habe ich der extra dafür bereitgestellten Informationsseite
 entnommen.

III.2.1.
Vorgeschichte 

Der Gründer der Collective Detective, Josh Babetski, gleichzeitig auch Präsident der TaxiCafe Media Inc., entwickelte das Konzept für Collective Detective im Jahr 2001. Es war seine Antwort auf den damaligen Mangel an Möglichkeiten, bezüglich der neu aufgekommenen ARGs. Babetski war ein frühes Mitglied der Cloudmaker, einer bei Yahoo! gegründeten Gruppe, die sich den ersten ARGs dieser Art gegenüber stellte. 

Während der Teilnahme an diesem Spiel fielen ihm die ersten Probleme bei der gemeinsamen Online-Arbeit auf. Zum einen gab es, wie auch in anderen öffentlichen Foren, viele Störenfriede, die das Forum an sich mit unsachgemäßen Kommentaren überfluteten, zum anderen war die niedrige Bandbreite ein Problem für sich. Da die Community binnen fünf Monate auf über 7.000 Mitglieder anstieg, wurde die Kommunikation und die gemeinsame Arbeit zusätzlich behindert. Hinzu kamen noch häufige Systemausfälle und ein unbeholfenes Patchwork, was für Babetski ein eindeutiges Zeichen war, in Zukunft andere Wege zu gehen. Er entwickelte ein Konzept für eine Internetplattform, die seinen Ansprüchen für eine ernsthafte Auseinandersetzung mit ARGs entsprach.

IV.2.2.
Konzept 

Als oberste Priorität galt ihm, den Bedürfnissen der Mitglieder gerecht zu werden. Collective Detective sollte ein mitgliederorientiertes high-speed Forum werden, bei dem man ohne Störungen von Außenstehenden und ohne systembedingte Ausfälle interaktiv zusammen-kommen und diskutieren kann. Weiterhin sollten dort essenzielle Features und Sicherheit mit Serviceleistungen und spezifischen Softwarehilfen kombiniert angeboten werden. 

Dazu gehören u.a. verschiedene Foren, mit und ohne fallspezifischen Themen, ein speziell angepasster Chatbereich, mit integriertem Echtzeitkommunikationsprogramm, detaillierte Zusammenfassungen der Fälle, mit aktuellem Status, speziell abgegrenzte Bereiche, zugänglich nur für involvierte Detectives, und ein Downloadbereich für hilfreiche Software. Um diesen Zielen, die auch teilweise finanzielle Mittel in Anspruch nehmen, nachkommen zu können, wurde beschlossen, einen nominalen monatlichen Mitgliedsbeitrag zu erheben. Mitglieder, die dem „state-of-the-art“
 ohne Einschränkungen beitreten wollen, müssen diesen, je nach zeitlicher Beschränkung variierenden Betrag, bezahlen.  

Als das Konzept Form annahm, wurde zusätzlich eine Art „Lenk-Gruppe“
 involviert, welche  jedoch rein aus aktiven Partizipanten bei diversen ARGs besteht. Diese sollen u.a.  Ansprechpartner für neu hinzukommende Interessenten sein, stehen aber auch bei anderen Collective Detective spezifischen Fragen hilfreich zur Seite.

In Babetskis Konzept sollten aber nicht nur die Bedürfnisse der Spielergemeinschaft abgedeckt werden, er geht noch einen Schritt weiter. Collective Detective sieht sich als die einzige Online-Community, die sowohl für Spieler, als auch für Spielentwickler, bzw. Puppetmaster, eine Plattform bietet. Es wurden verschiedenste Werkzeuge entwickelt, die auf Anfrage bereitgestellt werden können, um den Spielentwicklern bei der Gestaltung neuer Spiele hilfreich zu sein. Den Mitgliedern steht z.B. bei ihrer Registrierung die Wahl offen, Collective Detective die Möglichkeit zu geben, die Spielentwickler mit demographischen, biographischen und kontaktspezifischen Informationen zu unterstützen. Mit diesen können die neuen Spiele besser auf die Interessen und Möglichkeiten der Community ausgerichtet werden. 

Collective Detective sieht sich außerdem in der Lage den Puppetmasters bei Autorisations- und Veröffentlichungsproblemen (z.B. Copyright, etc.) zur Hand zu gehen. Sie können diese dabei unterstützen, allen rechtlichen Kriterien und Pflichten nachzukommen und gleichzeitig den fließenden Spielablauf  trotzdem aufrecht zu erhalten.

Die Seite collectivedetective.org ist am 1. September 2002 online gegangen
.  

IV.3.
Mitgliedschaft

Es gibt verschiedene Arten, Collective Detective zu nutzen. Jeder, der möchte, kann sich alle Kommentare zu allen Spielen, andere fallspezifische Information und sonstiges Informations-material direkt auf der Homepage ansehen, ohne sich in irgendeiner Weise anzumelden, oder einzuloggen. Falls man bei Collective Detective etwas tiefer in die Materie einsteigen will, kann man sich offiziell anmelden und teilnehmen, jedoch auch ohne etwas zu bezahlen. Diese Mitglieder werden dann als Rookies
 deklariert. 

Wer ein echter Detective
 sein möchte und somit Zugang zu weitaus mehr Bereichen haben möchte, der muss einen, schon erwähnten, monatlichen Mitgliedsbeitrag
 bezahlen. Dieser variiert von 6$ pro Monat für nur einen Monat, bis 3,5$ pro Monat, wenn man sich für ein halbes Jahr verpflichtet. 

Nur Detectives haben die Möglichkeit, sich in einzelnen Spielen besonders zu engagieren, indem sie die Rolle eines Special Agent
, oder eines Assistant Directors
 übernehmen.  Letztere nehmen die Moderatorenrolle ein und sind somit Leiter eines Falles. Ihnen stehen zusätzlich einige administrative Gruppenfeatures zur Verfügung, um z.B. alle Informationen an die Mitspieler weitergeben zu können. Die Special Agents haben auch einige administrative Möglichkeiten, jedoch nicht so viele wie der Moderator. Er übernimmt eher eine Art Helferrolle, indem er z.B. den Assistant Director dabei unterstützt, den Evidence Trail
, eine Art Umriss des Spiels samt Zwischenergebnissen, immer aktuell zu halten.

Alle Mitspieler, die sich bei einem Spiel interaktiv beteiligen wollen, haben die Möglichkeit  entweder über Kommentare in einem spielspezifischen Forum, oder über bestimmte Chatkanäle zu kommunizieren. Sie beschränken sich jedoch nicht nur auf diese zwei Arten der Kommunikation, sondern benutzen noch weitere technologische Mittel zur Verständigung (Email, IRC, etc.), je nach individueller Möglichkeit und Interesse. 

Die entsprechenden Adressen, Nicknamen und dergleichen, kann man entweder direkt mit demjenigen austauschen oder indirekt über dessen Detective File einsehen. Generell existiert für jeden angemeldeten Spieler ein solches File. Dort besteht die Möglichkeit die persönlichen Angaben, die bei der Registrierung angefordert wurden, auszuwählen, d.h. welche persönlichen Informationen dort sichtbar werden bleibt jedem selbst überlassen. Bei der Anmeldung werden folgende Daten explizit angefordert: Username, Passwort, mindestens eine Emailadresse, Vor- und Nachname, Adresse, Stadt, Land und Geburtsdatum. Zur entgültigen Anmeldung braucht man dann noch eine Verifizierungsnummer, die kurz darauf an die angegebene Emailadresse geschickt wird. Optional kann man anschließend noch sein Profil personalisieren, indem man 15 weitere Felder, bezüglich diversen Messangerservices, ICQ, Telefonnummern, etc. ausfüllt und als für alle sichtbar markiert, oder nicht. Zusätzlich besteht die Möglichkeit ein Bild in sein Detective File zu integrieren. Diese Bilder können sowohl persönliche Photos, Comicfiguren, aber auch animierte Images sein.  

III.4.
Autorität und Ansehen

Als Rookie hat man die Möglichkeit sich alle beteiligten Spieler, die an einem bestimmten Fall mitarbeiten, auflisten zu lassen. Nach einer Auszählung wurde mir klar, dass an den einzelnen Spielen, bzw. Fällen bei Collective Detective weitaus mehr Rookies als Detectives beteiligt sind. Dies mag unter Umständen daran liegen, dass die meisten kein persönliches Bedürfnis zu haben scheinen, welches mit einer Zahlung eines Mitgliedsbetrags besser befriedigt werden könnte. Bei dem Fall „Timehunt“ zum Beispiel sind über fünf Mal so viele Rookies (372) als Detectives (67) involviert. Hinzukommen noch zwei Special Agents und ein Assistent Director. Zum Teil sind manche (heutigen) Rookies schon seit Anbeginn des Internetauftritts der Plattform dabei und im Gegensatz dazu sind manche Detectives erst relativ spät dazugestoßen. Allein die Bezeichnung sagt also nicht viel über die Autorität eines Spielers aus. Es ist ja durchaus auch möglich, über eine gewisse Zeit Detective zu sein und später wieder ein Rookie zu werden. 

Meinen Erfahrungen zufolge ist das fallspezifische Wissen, die Bereitschaft zur ernsthaften Auseinandersetzung und die Intensität der Involviertheit entscheidend für das Ansehen innerhalb eines Spiels. In den Foren stehen in den meisten Fällen nur ernstgemeinte Lösungsvorschläge und andere spielinterne Ratschläge. Es kommuniziert aber letztlich jeder mit jedem, wenn er die vorige Nachricht kommentieren möchte. Meines Erachtens gibt es  in keiner Weise bösartige Kommentare oder sie wurden ohne mein Wissen gestrichen, bevor ich sie lesen konnte. Generell gilt: Derjenige, der die besten Ideen hat, erntet auch den größten Beifall. Wer darüber hinaus einen Sonderstatus in der Community hat, blieb meinen Recherchen jedoch verhüllt. 

III.5.
Chat

Meine näheren persönlichen Erfahrungen habe ich hauptsächlich im Chat gemacht. Ich habe mich dort von Zeit zu Zeit als „Lurker“
 eingewählt und teils beobachtet, teils mit anderen kommuniziert. Da ich über diese Art der Kommunikation keine detaillierten Vorkenntnisse vorweisen konnte, irritierte mich die dort vorherrschende Situation oft diesbezüglich, dass eigentlich eine Reihe von Leuten eingeloggt waren, diese aber in den Gesprächen gänzlich passiv blieben. Einige von diesen Personen waren sogar jedes Mal aufgelistet, wenn ich dazustieß. Ich denke, dass es bei ihnen nicht der Mangel an Kommunikationsfreudigkeit war, dass kein Gespräch zustande kam, sondern eine rein körperliche Abwesendheit trotz virtueller Anwesendheit. 

Mit anderen, zumeist schon langzeitig involvierten Communitymitgliedern ergaben sich jedoch teils intensive Gespräche. Ich wurde manchmal von ihnen direkt begrüßt, andere Male habe ich ein Gespräch begonnen. Da ich nie auf eine Konfrontation bzw. Provokation zielte, waren meine Erfahrungen durchwegs positiv. Obwohl ich mich immer in fallspezifischen Chaträumen aufhielt, ergaben sich auch private Gespräche, wenn auch teilweise recht oberflächliche. Meine Gesprächspartner waren, sofern sie nicht schon in ein Gespräch verwickelt waren, immer bereit auf meine offensichtlich laienhaften Fragen zu antworten. Sie unterstützen mich genauso bei spielbedingten, als auch bei communityinternen Problemen soweit es ihnen möglich war, oder sie bereit waren zu offenbaren.     

Die maximale Anzahl von Gesprächsteilnehmern waren inklusive mir bis zu vier Personen gleichzeitig. Eigentlich dachte ich, dass Chaträume in der Regel mehr Besucher haben, aber in diesem Fall ist die Notwendigkeit einer Echtzeitkommunikation nicht zu jedem Zeitpunkt erforderlich. Die Hauptplattform stellen in der Regel die einzelnen Foren dar, dort wird die meiste Arbeit verrichtet. Trotzdem war es für mich interessanter eine sozusagen „face-to-face“ Interaktion mit den Communitymitgliedern mitzuerleben. 

Einige Male platzte ich in ein Gespräch, wodurch sich diese Personen aber nicht gestört fühlten. Als ich in einer fallspezifische Debatte Verständnisfragen dazwischenwarf, erhielt ich zwar zögerlich, aber letzten Endes genaue Antworten. Obwohl die Gesprächsteilnehmer dadurch vom Hauptthema abkamen, beantworteten sie mir über längere Zeit auch noch viele andere Fragen und wir hatten ein für beide Seiten angenehmes Gespräch. Später hielten sie ihre Unterredung dann weiter ab und ich verließ den Chat. 

Ein einziges Mal, während ich ein laufendes Gespräch verfolgte, wurde ich Zeuge einer sozialen Ausgrenzung. Zwei Mitglieder (C. und V.) unterhielten sich gerade und versuchten Lösungen zu ihren Rätseln zu finden, als sich ein dritter (S.) dazugesellte. Dieser stellte sich gleich als „new dude here“ vor und begann seltsame Äußerungen von sich zu geben. Er unterbreitete zwar teilweise spielbezogene Vorschläge, aber nicht im Rahmen der geführten Diskussion und schien gereizt, als man ihn diesbezüglich kurzerhand andere, schon überprüfte Perspektiven eröffnete. Es stellte sich u.a. heraus, dass C. und V. aus den USA kamen und S. aus England, was aber nicht offenkundig einen Einfluss auf die Art des Gesprächs hatte. Als der Schreibstil von S. eine extrem eigensinnige Form annahm, wurde er erst indirekt darauf hingewiesen, änderte diesen aber nur für einen Satz und machte dann so weiter wie zuvor. Es schien als wäre er gereizt und penetrierte durch schnell aufeinanderfolgende Fragen. V. forderte C. auf jetzt zu IRQ zu wechseln und dort privat weiter zu diskutieren. C. blieb aber noch im Chat und setzte sich weiter wohlwollend mit S. auseinander. V. verabschiedete sich schnell mit dem Kommentar, „Heh - I don't know how to do those actions - but I'll enter the cone of scilence”. Erst als S. richtig provokativ und beschimpfend wurde, verließ auch C. den Chat ohne Kommentar. Nach einem kurzen Monolog von S. und anschließendem Schweigen habe auch ich den Chat verlassen.                 

 V.

Schluss

Es war für mich ein durchaus sehr interessantes Erlebnis, dem Internet von einer anderen, professionelleren Perspektive aus zu begegnen. Der Anreiz den Cyberspace und die Menschen, die sich dort zeitweise aufhalten, ab von ihrer Offline-Identität und ihrer Nationalität zu betrachten, ist wissenschaftlich gesehen eine neue Herausforderung. Eventuelle Rückschlüsse und Parallelen können dabei meiner Meinung nach ein ganz neues Bild des sozialen Verhaltens hervorbringen. Vielleicht wird das Bild zwar nur eine Kopie der realen Welt, aber die weitaus reichhaltigeren und uneingeschränkteren Möglichkeiten, die sich im Cyberspace für die Menschen ergeben, lassen in meinen Augen etwas anderes erwarten. 

Nicht zuletzt die Open-Source Bewegung hat gezeigt, dass Menschen aus unserer eigenen Gesellschaft, auch ohne Hintergrund der Profitmaximierung, ein soziales Miteinander arrangieren können. Menschen bleiben hier wie dort soziale Wesen. Nur im Cyberspace können sie sich freier entfalten und ohne nationale Beschränkungen, bzw. sozialen Vorgaben weltweit agieren. Wir sind natürlich letztlich immer persönlich von unserer sozialen Umwelt geprägt und beeinflusst und da wir nicht im Cyberspace aufwachsen, ist diese Umwelt natürlich erstrangig offline. Aber den aus sozialer und nationaler Befangenheit verwehrten und unbefriedigten Bedürfnissen und Wünschen kann dort in verschiedenster Art und Weise nachgegangen werden. Das dies nicht nur positiv ist, darf natürlich nicht vergessen werden. Aber nur aus der Gefahr heraus, dass das Internet auch für Gruppierungen offen steht, die keine akzeptablen, oder humanen Ziele verfolgen, diesem nur einen geringen Wert zuzusprechen, wäre bei weitem ein Fehler. 

Gerade in der Ethnologie geht es nicht darum, zu werten oder zu pauschalisieren, sondern ganz im Gegenteil, zwar basierend auf der eigenen Person, aber letztlich als Wissenschaftler, andere Menschen zu verstehen und verständlich zu machen.  

Wir haben die Möglichkeit und eine am besten geeignetste wissenschaftliche Grundlage, um gerade auch dort dem Fremden zu begegnen. Die Ethnologie darf und will sich dieser neuen Welt nicht verschließen, bei der noch so viele Fragen offen stehen. Die Zeit wird zeigen, was wir daraus machen.     
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