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0. Einleitung 
Der Begriff „Web2.0“1 bezeichnet momentan eine der meist diskutierten Entwicklungen im 

World Wide Web (WWW bzw. Web) und zählt aufgrund seiner Vielschichtigkeit, zu den 

derzeit am häufigsten verwendeten Schlagwörtern im Bezug auf das WWW. Magazine wie 

FOCUS oder DER SPIEGEL nehmen sich dieses Begriffs als Titelthema an (s. Kap. 3.6), was 

darauf hindeutet, dass dem Web2.0 eine zunehmend wichtige Rolle in der Entwicklung unse-

rer Informationsgesellschaft zuzuschreiben ist. Dass dieses Thema darüber hinaus auch gro-

ßen Einfluss auf die kommerziellen Bereiche des WWW hat, zeigen Diskussionen in der ein-

schlägigen Literatur als auch die Praxis selbst. So führt beispielsweise die Unternehmensbera-

tung Gartner in der Ausgabe 2006 ihres jährlich veröffentlichten Emerging Technologies Hy-

pe Cycle, Web2.0 als eines der wichtigsten, neu aufkommenden Technologiethemen auf. 

[Gartner Inc. (2006)]. 

 

Im ersten Teil dieser Arbeit wird versucht, ein umfassendes Bild vom Phänomen Web2.0 zu 

geben und die verschiedenen Aspekte detailliert darzustellen. Mit Blick auf den Anwendungs-

teil dieser Arbeit soll allerdings keine Definition des Web2.0 erarbeitet  sondern untersucht 

werden, welche Maßnahmen zur Communityunterstützung im Web2.0 angewendet werden 

und welche Faktoren die Entwicklung der vielen, offensichtlich erfolgreichen Communities 

im Web2.0 begünstigen. Anhand einer strukturierten Bestandsaufnahme sollen die verschie-

denen Konzepte, Technologien und Ausprägungsformen des Web2.0 erfasst und in Form von 

Techniken und Methoden zusammengefasst und abstrahiert werden. Diese Techniken und 

Methoden sollen einerseits eine Charakterisierung des Web2.0 darstellen, welche im Rahmen 

wissenschaftlicher Betrachtung bislang nur unzureichend vorhanden ist. Andererseits sollen 

sie auch als Grundlage für die Entwicklung und Implementierung einer Portalerweiterung 

dienen. Dabei handelt es sich um das Virtuelle Software-Engineering Kompetenzzentrum 

(VSEK), ein Informationsportal das neben der Sammlung und Bereitstellung von SE-Know-

how auch die Bildung einer deutschen SE-Community zum Ziel hat. In Form der Weiterent-

wicklung eines Dienstes zur Communityunterstützung (Community Broker), sollen einzelne 

ausgewählte Techniken des Web2.0 im VSEK-Portal angewendet und das Portal damit erwei-

tert werden. 

                                                 
1 In dieser Arbeit wird die Schreibweise „Web2.0“ bevorzugt; häufig findet sich in Publikationen auch die 

Schreibweise  „Web 2.0“. 
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Im ersten Kapitel dieser Arbeit erfolgt eine kurze Darstellung der historischen Entwicklung 

des Internet und des WWW, ergänzt um einige angrenzende Themen, wie Online-

Communities, E-Commerce und Webtechnologie. Der Abschnitt dient als Hintergrund und 

Basis für die weitere Betrachtung. Im zweiten Kapitel wird das Phänomen Web2.0 direkt auf-

gegriffen und umfasst, neben der Darstellung der Begriffsentwicklung, eine Bestandsaufnah-

me und Kategorisierung einschlägiger und exemplarischer Web2.0-Angebote, sowie einge-

setzter Technologien. Mit der Auswahl wissenschaftlicher Arbeiten zu verschiedenen Teil-

phänomenen und -aspekten des Themas, soll das dritte Kapitel einen Überblick über den wis-

senschaftlichen Diskurs im Zusammenhang mit Web2.0 geben. Den Abschluss des ersten 

Abschnitts dieser Arbeit bildet die Zusammenführung und Abstraktion der vorangegangenen 

Betrachtungen. Um die wesentlichen Konzepte des Web2.0 zu abstrahieren, soll versucht 

werden, anhand einer Einteilung in Techniken und Merkmale eine charakteristische Darstel-

lung der wesentlichen Aspekte des vielschichtigen Begriffes „Web2.0“ zu liefern. 

 

Im zweiten Abschnitt dieser Arbeit wird zunächst ein Überblick über das VSEK-Projekt und 

den Status quo im VSEK-Portal gegeben. Die Analyse der bisherigen Ansätze zur Communi-

tyunterstützung im VSEK-Portal und ein Vergleich mit den Techniken des Web2.0 bilden den 

Ausgangspunkt zur Entwicklung des Community Broker 2 (CB2). Der dargestellte Entwick-

lungsprozess des CB2 profitiert von den Erkenntnissen aus dem ersten Abschnitt dieser Arbeit 

und setzt Ergebnisse einer Nutzerevaluation [Nett, Dyrks et al. (2005)] um, die unabhängig 

von dieser Arbeit, für den bereits vorhandenen Community Broker durchgeführt wurde. In der 

Weiterentwicklung des Community Brokers sollen Techniken des Web2.0 adaptiert, imple-

mentiert und ihre Anwendbarkeit außerhalb des unmittelbaren Web2.0-Kontextes erprobt 

werden. Sowohl für die technische Umsetzung des CB2, als auch für den Entwurfs- und Ent-

wicklungsprozess wird auf die Konzepte und Techniken des Web2.0 zurückgegriffen, in dem 

es als Ressource für Anregungen, Lösungsansätze und passende Technologien bzw. Werk-

zeuge dient. 
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1. Hintergrund 

1.1. Internet & WWW 

Wenn man versucht, sich dem Begriff „Web2.0“ zu nähern, scheint eine Betrachtung der 

Entwicklung des Internets bzw. des WWW sinnvoll, um die häufig als revolutionär bezeich-

neten Neuerungen des Web2.0 im Vergleich entsprechend einordnen zu können. Für das Ver-

ständnis der Diskussion zwischen Anhängern und Kritikern des Web2.0 stellt die Entwick-

lung des Webs und damit der Wurzeln des Web2.0 eine wichtige Grundlage dar. 

1.1.1. Internet 
Häufig wird als erster Meilenstein auf dem Weg zum Internet Bushs Veröffentlichung „As we 

may think“ von 1945 angeführt, in der er eine Art Hypertext-Modell beschreibt [Bush (1945)]. 

Erste konkrete Forschungen zu Netzwerkverbindungen zwischen Großrechnern wurden be-

reits Anfang der 60er Jahre unternommen, u.a. 1962 von Paul Branan für die RAND Corpora-

tion2 und ebenfalls 1962 mit den Memos von J.C.R. Licklider am MIT3 zum „Intergalactic 

Network“ [vgl. Möller (2005)]. 

Die konkreten Anfänge des Internets lassen sich auf das Jahr 1969 datieren. Am 29. Oktober 

diesen Jahres gelang es Forschern der University of California, Los Angeles und des Stanford 

Research Institute erstmals, eine erfolgreiche Datenverbindung zwischen zwei räumlich ge-

trennten Computersystemen herzustellen [Hafner und Lyon (2000), 175]. Diese beiden Netz-

knoten waren der Grundstein zum ARPANET, dem Vorläufer des Internets. Dieses Netz, an 

das später auch noch die University of California, Santa Barbara und die University of Utah 

angeschlossen wurden, war das Ergebnis jahrelanger Forschungen, die bereits 1965 begannen 

und hauptsächlich von der staatlichen Forschungseinrichtung Advanced Research Projects 

Agency (ARPA) bezahlt wurden. Entgegen der weit verbreiteten Meinung verfolgte das AR-

PANET-Projekt von Anfang an zivile Ziele und sollte Wissenschaftlern die Möglichkeit ge-

ben, sowohl Informationen schnell und einfach auszutauschen, als auch die damals sehr knap-

pen Rechenkapazitäten von Computersystemen untereinander teilen zu können. 

„Das Projekt hatte in Wirklichkeit äußerst friedvolle Absichten - nämlich Computer ver-
schiedener Forschungsstätten landesweit miteinander zu verbinden, so daß Wissenschaft-
ler bestehende Computer-Ressourcen gemeinsam nutzen konnten. Taylor wusste, daß das 
ARPAnet und seine Weiterentwicklung Internet niemals etwas mit Unterstützung oder 
Überleben eines Krieges zu tun hatte.“ [Hafner und Lyon (2000), 10] 

                                                 
2 RAND Corporation: nach dem 2. Weltkrieg in den USA gegründete Denkfabrik (Research and Developement) 
3 MIT: Massachusetts Institute of Technology, Cambridge, USA 
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Die ersten Dienste, die auf diesem Netz betrieben wurden, waren neben dem grundlegenden 

Dialog per Telnet, der Datentransfer via FTP und E-Mail zum Austausch von Textnachrich-

ten. 1973 machten diese Textnachrichten rund drei Viertel des gesamten Netzverkehrs aus, 

obwohl die damals zur Verfügung stehenden E-Mail-Programme alles andere als komfortabel 

waren. Doch E-Mail befriedigte in besonderer Art den Bedarf nach zwangloser Kommunika-

tion und Austausch persönlicher Meinungen und Ansichten. Angetrieben von der zunehmen-

den Interdisziplinarität der an das ARPANET angeschlossenen Institute und Forschungsein-

richtungen, entstand im März 1973 die Zeitschrift Arpanet News. Die monatlich in Papierform 

veröffentlichte Zeitung wurde auch über das Netz veröffentlicht und beinhaltete eine „Mi-

schung aus Konferenzankündigungen, aktuellen Meldungen und Zusammenfassungen von 

Fachartikeln“ [Hafner und Lyon (2000), 272]. 

„Der Zauber des Netzes wurzelte nicht in seiner Entstehungsgeschichte oder in seiner 
Funktionsweise, sondern darin, wie es benutzt wurde. Um 1980 war das Netz weit mehr 
als eine Ansammlung von Computern und Standleitungen. Es war ein Ort, wo Freund-
schaften geschlossen und eine offenere Art und Weise der Kommunikation praktiziert 
wurden.“[Hafner und Lyon (2000), 259] 

Einen Beitrag zur Stabilität und Interoperabilität lieferte 1974 die Entwicklung des transmis-

sion control protocol (TCP). Die Erweiterung, das sog. internet protocol (TCP/IP),  bildete 

1978 den Grundstein für den Aufbau des Netzes, das heute allgemein als „Internet“ bezeich-

net wird. Auch in Europa und Kanada entstanden in dieser Zeit Netzwerke, die Verbindung 

zum amerikanischen Internet hatten, wodurch nach und nach die Grenzen verschwanden und 

der Begriff „Internet“ sich nun „mehr und mehr auf das lockere Geflecht der weltweit verteil-

ten, miteinander verknüpften TCP/IP-Netzwerke“ [Hafner und Lyon (2000), 290] bezog. 1985 

entstand ein Hochgeschwindigkeitsnetzwerk, das NSFNET, das fünf über die USA verteilte 

Supercomputerzentren miteinander verbinden sollte. Es stellte damit ein sog. „Backbone“ dar, 

an das sich, aufgrund der deutlich höheren Geschwindigkeit, etliche Regional-Netzwerke an-

schlossen. In der Konsequenz verlor das ARPANET zunehmend an Bedeutung - ARPANET-

Knoten wurden mit der Zeit abgeschaltet oder in regionale NSFNET-Netze überführt. Ab 

1989 bildete das NSFNET und seine regionalen Netze das neue Backbone des Internet. 
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1.1.2. WWW 
Tim Berners-Lee begann 1984 am CERN4 mit der Entwicklung eines Systems von unterein-

ander verknüpften (Text-) Dokumenten im Sinne eines Dokumentationssystems. Dieses sollte 

sowohl die Beziehungen zwischen Wissenschaftlern, Experimenten und eingesetzter Hard-

ware speichern, als auch verschiedene Arten von Informationen, wie wissenschaftliche Aus-

arbeitungen, Handbücher, Protokolle oder Notizen. Um möglichst flexibel auf die hohe Fluk-

tuation an Mitarbeitern und Projekten am CERN reagieren zu können, musste das System 

zwei wesentliche Eigenschaften besitzen, die es von damals vorhandenen Systemen abhob. 

Einerseits sollte die Ablage von Information möglichst wenigen und allgemein anerkannten 

Ordnungsregeln unterworfen sein, damit die verschiedenen Nutzer die Ordnungsstruktur ihrer 

eigenen Dokumente nicht verändern mussten, um sie im System ablegen zu können. Anderer-

seits sollte das System vollständig dezentral organisiert sein, damit neue Nutzer möglichst 

unkompliziert und ohne Kontaktaufnahme zu einer zentralen Verwaltungsinstanz teilnehmen 

konnten und das System darüber hinaus gut skaliert [vgl. Berners-Lee, Hendler et al. (2001), 

15-16]. Als logisches Modell wählte er Hypertext5 und auf der technischen Seite sollte für die 

Verbindung der Rechner, auf denen die Informationen gespeichert waren, das erfolgreiche 

TCP/IP zum Einsatz kommen [vgl. Berners-Lee, Hendler et al. (2001), 15, 20]. 

Als Berners-Lee 1989 den Entwurf seines als World Wide Web (WWW) benannten Systems 

dem CERN vorstellte und dafür wenig Unterstützung erfuhr, beschloss er im Oktober 1990 

ein funktionsfähiges System selbst zu entwickeln. Auf der Grundlage eines Texteditors pro-

grammierte er eine Clientsoftware, die Text anzeigen, bearbeiten und Textpassagen mit Hy-

perlinks versehen konnte und damit den Prototyp eines Browsers mit Editorfunktion darstell-

te. Die Hyperlinks verwendeten das von ihm entwickelte Hypertext Transport Protocol 

(HTTP) und Unified Ressource Identifier (URI). Die Texte wurden in der ebenfalls von ihm 

entwickelten Hypertext Markup Language (HTML) geschrieben, die es ermöglicht, Doku-

mente plattformunabhängig zu formatieren6. Um HTML-Dokumente anderen Rechnern über 

ein Netzwerk verfügbar machen zu können, schrieb er darüber hinaus eine Serversoftware, die 

                                                 
4 CERN: Organisation Européenne pour la Recherche Nucléaire, vormals Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire, 

Genf, Schweiz 
5 Hypertext: ein netzartiges, nicht-lineares Ordnungssystem, das als Begriff vom Soziologen Ted Nelson 1963 geprägt und 

1965 veröffentlicht wurde. Die assoziative Struktur, in der Wissenseinheiten (Knoten) untereinander durch logische Bezie-

hungen (Hyperlinks) verknüpft werden, ist dabei an die Funktionsweise menschlichen Denkens angelehnt. [Wikipedia ("hy-

pertext")]  
6 Auf die Begriffe HTTP und HTML sowie weitere technische Zusammenhänge wird in 1.4.1 näher eingegangen. 
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im Grunde den ersten Webserver darstellte. Auf diesem Server veröffentlichte er Informatio-

nen zu seinem Projekt sowie Aufzeichnungen und Spezifikationen zu HTTP, URI und HTML 

[vgl. Berners-Lee, Hendler et al. (2001), 28-29]. Eine Kopie dieser ersten Website  

info.cern.ch ist u.a. auf den Webseiten des W3C vorhanden. 

Mit der Bereitstellung der für NeXT7-Rechner entwickelten Werkzeuge für andere User von 

NeXT-Rechnern am CERN, begann im März 1991 die eigentliche Ausbreitung des WWW 

(im Folgenden auch als Web bezeichnet). Ermutigt durch die positive Resonanz machte Ber-

ners-Lee im August des selben Jahres die Software für Nutzer im Internet verfügbar, bewarb 

sie in den damals bereits existierenden Newsgroups8 und verzeichnete die mit dieser Software 

in Betrieb genommenen Server auf seinen eigenen Seiten. 

Relativ schnell wurde klar, dass eine weitere Ausbreitung des Webs entsprechende Software, 

v.a. Clientsoftware, für die anderen weitaus populäreren Betriebssysteme wie Mac, Unix und 

Windows erforderte. Doch anders als der ursprüngliche Browser/Editor für NeXT, wurde 

neue Clientsoftware fast ausschließlich als reiner Browser entwickelt. Die für die Kollaborati-

on der Nutzer wichtige Editorfunktion, wurde von den Entwicklern meist ausgespart. 

“Although browsers were starting to spread, no one working on them tried to include 
writing and editing functions. There seemed to be a perception that creating a browser 
had a strong potential for payback, since it would make information from around the 
world available to anyone who used it. Putting as much effort into the collaborative side 
of the Web didn´t seem to promise that millionfold multiplier. (…) Without a hypertext 
editor, people would not have the tools to really use the Web as an intimate collaborative 
medium. Browsers would let them find and share information, but they could not work 
together intuitively. Part of the reason, I guessed, was that collaboration required much 
more of a social change in how people worked. And part of it was that editors were more 
difficult to write.” [Berners-Lee, Hendler et al. (2001), 57] 

Einer dieser Browser war das im Februar 1993 vom NCSA9 vorgestellte Programm Mosaic, 

das derart erfolgreich war, das es im damaligen Sprachgebrauch nahezu synonym für das 

WWW verwendet wurde. Das zunehmende Auftreten verschiedener Browserprogramme be-

wog Berners-Lee dazu, im Sinne der Standardisierung die Freigabe seiner Entwicklung unter 

der General Public License (GPL) anzuregen.  Mit der Zustimmung von CERN am 30. April 

1993 wirkte diese Freigabe wie ein Katalysator für die weitere Verbreitung des Webs. Ber-

ners-Lees Bemühungen um Standardisierung mündeten schließlich in die Gründung des 

                                                 
7 NeXT: ein von der gleichnamigen Firma NeXT Inc. entwickeltes Computersystem (NeXT Inc. wurde 1986 u.a. von Steve 

Jobs gegründet und 1996 von Apple gekauft) 
8 Newsgroup: auf E-Mails basierendes, virtuelles Diskussionsforum 
9 NCSA: National Center for Supercomputing Applications 
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World Wide Web Consortium (W3C), für das er am 1. September 1994 vom CERN ans MIT 

wechselte. Das W3C, dem Berners-Lee heute als Direktor vorsteht, erarbeitet Standards, 

Empfehlungen und neue Technologien rund um das WWW und bildet damit eine wirtschaft-

lich unabhängige Instanz, die als eine Art Gegenpol zu den zahlreichen Unternehmen auftritt, 

die im und mit dem Web kommerzielle Interessen verfolgen. 

Mit der zunehmenden Verbreitung des Internets, u.a. durch Erschließung des Marktes für pri-

vate Internet-Zugänge durch Telefongesellschaften und ISP10, wurde auch das Web, als wich-

tigster auf dem Internet basierender Dienst, zum Gegenstand kommerziellen Interesses. Zwei 

der ehemaligen Mosaic-Entwickler gründeten ihr eigenes Unternehmen Mosaic Communica-

tions11, um einen kommerziellen Browser zu entwickeln, den sie Ende 1994 veröffentlichten. 

Die Firma Microsoft fügte ihrem Betriebssystem Windows 95 einen Browser als festen Best-

anteil hinzu, wofür Microsoft für 2 Mill. US $ Sourcecode von Spyglass, einem kleinen Spin-

off-Unternehmen der NCSA, lizenzierte. Der Wettstreit der beiden Unternehmen Netscape 

und Microsoft um die Vormachtstellung im Browsermarkt und damit im Web, war prägend 

für die technische Entwicklung des Webs in der zweiten Hälfte der 90er Jahre. Durch das 

starke kommerzielle Interesse vieler Unternehmen, die die Nutzung des Webs als neuen Ab-

satzkanal für ihre Produkte und Dienstleistung erkannten, wurde die Entwicklung auch in 

wirtschaftlicher Hinsicht beeinflusst. Der besonders in der 2. Hälfte der 90er Jahre boomende 

E-Commerce12 verdrängte schließlich immer mehr die ursprünglichen Ziele des Web aus der 

Wahrnehmung vieler Nutzer. Ziele, die Berners-Lee beim Entwurf des WWW verfolgte, wa-

ren neben freiem Informationsaustausch auch Kollaboration, Kooperation und die Schaffung 

und Pflege sozialer Kontakte. Auf die kommerziellen Entwicklungen des Webs und die Rolle 

des E-Commerce wird in 2.1.1 noch näher eingegangen. 

1.2. Online-Communities 

Online Communities stellen einen wesentlichen Bestandteil der Kommunikation und Interak-

tion von Nutzern im Internet dar und spielen auch eine zentrale Rolle bei der Betrachtung des 

Phänomens Web2.0. Der Begriff „Online-Community“ bzw. „Virtual Community“ wird in 

der Literatur sehr unterschiedlich und ausführlich behandelt. Als Urheber des Begriffs gilt 

Howard Rheingold, der ihn 1993 in seinem Buch „The Virtual Community“ prägte. Darin 
                                                 
10 ISP: Internet Service Provider 
11 später aus Lizenzgründen umbenannt in Netscape 
12 In dessen Verlauf solche Firmen wie Amazon.com oder eBay groß wurden, der aber 2000 v.a. auch durch den Kollaps der 

sog. dot.com-Blase in die Schlagzeilen geriet 
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beschreibt Rheingold seine Erfahrungen in einer der ersten Online-Communities „The Well“, 

die bereits 1985 als BBS13 gegründet wurde und nach der Anpassung an das WWW bis heute 

noch als webbasiertes Forum existiert. 

“Virtual communities are social aggregations that emerge from the Net when enough 
people carry on those public discussions long enough, with sufficient human feeling, to 
form webs of personal relationships in cyberspace.” [Rheingold (2000), 5] 

Die Vision der „Online Community” ist allerdings schon wesentlich älter. Computerpionier 

J.R.C. Licklider formulierte bereits 1968 in einem Artikel: 

„But let us be optimistic. What will on-line interactive communities be like? In most 
fields they will consist of geographically separated members, sometimes grouped in small 
clusters and sometimes working individually. They will be communities not of common 
location, but of common interest. In each field, the overall community of interest will be 
large enough to support a comprehensive system of field-oriented programs and da-
ta.”[Licklider und Taylor (1968)]. 

Im Laufe der Zeit haben sich zahlreiche Definitionen von Community herausgebildet, deren 

unterschiedliche Ausprägungen in erster Linie damit zusammenhängen, dass der Begriff in 

den verschiedenen Wissenschaftsdisziplinen, wie der Soziologie, der Betriebwirtschaftslehre 

oder der Informatik unter verschiedenen Blickwinkeln betrachtet wird. 

Schubert beschreibt  „Virtuelle Gemeinschaften“ als 

„[…] Zusammenschluss von Individuen oder Organisationen, die gemeinsame Werte und 
Interessen miteinander teilen und die über längere Zeit mittels elektronischer Medien, 
orts- und (teilweise auch) zeitungebunden in einem gemeinsamen semantischen Raum 
(gemeinsame Begriffswelt) kommunizieren.“ [Schubert (2000), 30] 

Eine starke Häufung wirtschaftlich ausgerichteter Definitionen lässt einen starken Einfluss 

des E-Commerce erkennen. Hagel und Armstrong betonen diesen wirtschaftlichen Aspekt, 

indem sie „Virtuelle Communities“ als neuen Absatzkanal für die Industrie betrachten und 

darin neue Geschäftsmodelle für Unternehmen erkennen: 

„Die virtuelle Gemeinschaft liefert vielmehr ein einmaliges Umfeld für Geschäfte, da sich 
die Kunden selbst gegenseitig mit besseren Informationen ausstatten.“ [Hagel und Arm-
strong (1997), 31]. 

Eine technischer ausgerichtete Definition findet sich bei Lechner und Schmid, die Communi-

ties zwar auch als Geschäftsmodell verstehen, sie aber v.a. technologisch konstituiert sehen: 

„Eine Gemeinschaft wird - aus technischer Sicht betrachtet - durch ein Medium und eine 
Menge von Agenten konstituiert und ist charakterisiert durch den logischen Raum mit 
Syntax und Semantik, durch ein Kanalsystem für den Transport von Informationen und 

                                                 
13 BBS: bulletin board system, Mailbox-System in dem asynchron Nachrichten zwischen Nutzern ausgetauscht werden kön-

nen, modernere webbasierte BBS werden allg. auch als Internetforum bezeichnet 
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eine Organisation mit Rollen und Protokollen. Die Nachrichten, die ausgetauscht wer-
den, dienen dem Austausch von Wissen, der (unverbindlichen) Kommunikation von Ab-
sichten, der Verhandlung von Verträgen und der Erfüllung von Verträgen.“ [Lechner und 
Schmid (2000)] 

Koch löst sich von der wirtschaftlichen Sichtweise und liefert in Anlehnung an die Communi-

ties of Practice (COP) [Wenger (1999)] eine auf Aspekte des Lernens ausgerichtete Definiti-

on, wenn er Communities als 

„informelle Personengruppen oder -netzwerke, die aufgrund gemeinsamer Interessen 
und/oder Problemstellungen über einen längeren Zeitraum hinweg miteinander kommu-
nizieren, kooperieren, Wissen und Erfahrungen austauschen, neues Wissen schaffen und 
dabei voneinander lernen..“[Koch (2003)] 

beschreibt. 

Bei Lohse finden sich noch weitere exemplarische Definitionen, in denen er trotz verschiede-

ner Ausrichtung drei wesentliche Merkmale vom Communities identifiziert: 

• mediale Unterstützung der Interaktionsprozesse durch auf Rechnernetzen und Soft-

wareanwendungen basierende Dienste, auf welche orts- und zeitunabhängig zugegrif-

fen werden kann, 

• längerfristige und freiwillige Kooperation der Teilnehmer hinsichtlich bestimmter 

Themen und Interessen mit dem Ziel der Bedürfnisbefriedigung und basierend auf 

Vorteilhaftigkeitsüberlegungen, 

• die Nutzer interagieren multilateral miteinander und bilden ein Beziehungsnetzwerk, 

dessen einzelne gegenseitige Beziehungen unterschiedlicher Natur sein können. [vgl. 

Lohse (2002), 15] 

Whittaker fasst die Kernattribute von Communities so zusammen: 

„Core attributes were: 

• members have some shared goal, interest, need, or activity that provides the primary 
reason for belonging to the community 

• members engage in repeated active participation and there are often intense interac-
tions, strong emotional ties and shared activities occurring between participants 

• members have access to shared resources and there are policies for determining ac-
cess to those resources 

• reciprocity of information, support and services between members 

• shared context (conventions, language, protocols)“ [Whittaker, Isaacs et al. (1997), 
29] 
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Hagel und Armstrong unterstellen Nutzern vier „Grundbedürfnisse“, die sie in einer Commu-

nity zu befriedigen versuchen, 

„[…] nämlich Interessen zu pflegen, zwischenmenschliche Beziehungen einzugehen, die 
Phantasie auszuleben und Geschäfte abzuwickeln beziehungsweise zu tauschen.“ [Hagel 
und Armstrong (1997)] 

Neben der Ermittlung von Eigenschaften, die allen Communities eigen sind, wird jedoch auch 

versucht, einzelne Communityformen voneinander abzugrenzen. Eine Kategorisierung, die 

die in [Hagel und Armstrong (1997), 33-38] definierten vier Typen erweitert, liefert Schubert 

[Schubert (2000), 32-36]: 

Interessengemeinschaften (Communities of interest) 

• Freizeitgemeinschaften 

o Communities of Relationship 

o Communities of Fantasy 

o Hobbygemeinschaften 

• Forschungsgemeinschaften 

• Geschäftsgemeinschaften (Business Communities) 

o Communities of  Transaction 

o Communities of Commerce 

o Electronic Malls 

Koch unterscheidet Communities analog zur Argumentation von Carotenuto [Carotenuto, 

Etienne et al. (1999)] anhand der Freiheitsgrade „Gemeinsamkeiten“ und „Fokus“: [Koch 

(2003), 19] 

• Community of Interest (gemeinsame Interessen und breiter Fokus) 

• Community of Practice (gemeinsame Aktivitäten) 

• Community of Purpose (gemeinsame Interessen und enger Fokus)  

 

Diese kurze Aufzählung verschiedener Definitionen und Kategorisierung, verdeutlicht, wie 

vielschichtig der Begriff „Community“ betrachtet werden kann. Im Rahmen dieser Arbeit 

sollen jüngere Ausprägungsformen von „Community“ vorgestellt werden, wie sie sich im 

Web 2.0 finden lassen. Diese passen zu weiten Teilen auch in die aufgeführten Definitionen, 

haben aber neue Schwerpunkte und Zielsetzungen herausgebildet, die vor allem soziale As-

pekte betonen. Wirtschaftliche Zielsetzungen stellen zwar auch in Web2.0-Communities ei-

nen wichtigen Bestandteil dar, stehen aber, z.B. in Form konkreter Geschäftsmodelle, nicht im 

Vordergrund und sind deshalb bisher nur vereinzelt vorhanden. 
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1.3. Social Software 

Im Rahmen der Diskussion um das Thema „Web2.0“ fällt häufig der Begriff „Social Soft-

ware“. Im Grunde umfasst Social Software die Softwaresysteme und Werkzeuge, die es den 

Nutzern ermöglichen, über Computernetzwerke zu kommunizieren, sich virtuell zu treffen 

oder zusammen zu arbeiten. Social Software stellt also die technologische Basis u.a. für Onli-

ne-Communities dar, und bezeichnet Software, die die nötige Flexibilität aufweist, die dyna-

mischen und vielschichtigen Nutzerinteraktionen in Communities effektiv zu unterstützen. 

„Als Social Software werden Softwaresysteme bezeichnet, welche die menschliche Kom-
munikation und Kollaboration unterstützen. […] Den Systemen ist gemein, dass sie den 
Aufbau und die Pflege sozialer Netzwerke (sog. Communities) unterstützen und weitge-
hend mittels Selbstorganisation funktionieren.“[Bächle (2006), 121] 

Tscherteu zieht einen Vergleich zu Groupware und stellt dabei, ebenso wie Bächle, die wich-

tige Rolle der Selbstorganisation heraus. 

„Es wird nicht eine „fixe und vorgegebene Idee“ von Organisation und Kommunikation 
umgesetzt sondern eher umgekehrt, der ohnehin schon natürlich vorhandene Fluss von 
Kommunikation unterstützt und erweitert.“ [Tscherteu (2003), 6] 

Wulf betont, dass Selbstorganisation ein zentraler Bestandteil sozialer Systeme ist und des-

wegen u.a. mit ausreichender technischer Flexibilität in Groupware berücksichtigt werden 

muss. [vgl. Wulf (1999)]  

Social Software ist daneben thematisch eng mit Computer Supported Cooperative Work 

(CSCW) verknüpft, welches die Fachgruppe CSCW der Gesellschaft für Informatik (GI) als  

„[…] das Forschungsgebiet hinter dem Einsatz von Software zur Unterstützung von Zu-
sammenarbeit (Collaboration), das Einflüsse aus den Forschungsgebieten Organisati-
ons- und Führungslehre, Psychologie, Informatik, Soziologie, u.a. zusammenfasst.“ [GI 
(2006)]. 

beschreibt. Borghoff und Schlichter definieren: 

 „Rechnergestützte Gruppenarbeit (Computer Supported Cooperative Work – CSCW) ist 
das Forschungsgebiet zur Untersuchung der theoretischen Grundlagen bzw. der Metho-
dologien für Gruppenarbeit und deren Unterstützung“ [Borghoff und Schlichter (1998)]. 

Bächle stellt im Zusammenhang von Social Software und CSCW fest: 

„Mit Social Software erlangt der Ansatz der Computer Supported Cooperative Work 
wieder an Bedeutung. Dass mit Social Software der Ansatz räumlich verteilter Gruppen-
arbeit in virtuellen Organisationsformen eine Renaissance erlebt, liegt an ihrer Benutzer-
freundlichkeit und Einfachheit.“[Bächle (2006), 122]. 

Eine Abgrenzung der Begriffe Social Software, Groupware und CSCW findet sich in Allens 

Versuch, die Evolution von Social Software nachzuzeichnen. [Allen (2004)] Dort bezieht er 

sich u.a. auf Clay Shirky, der 2002 versuchte, einen kommerziell unbelasteten Begriff für die 
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Zusammenfassung der Themenfelder Online Communities und CSCW zu etablieren. Dieser 

wollte weder einen Begriff wie „computer mediated communication“, der einen zu breiten 

Fokus setzt, noch einen zu einseitigen wie „Collaborative Software“, welcher wichtige Arten 

von Gruppenprozessen, wie Diskussion, Empfehlung oder Spiel ausblendet [vgl. Shirky 

(2003b)]. 

"I was looking for something that gathered together all uses of software that supported 
interacting groups, even if the interaction was offline, e.g. Meetup, nTag, etc. Group-
ware was the obvious choice, but had become horribly polluted by enterprise groupware 
work.” [Allen (2004)] 

Der Begriff „Social Software“ scheint sich also insbesondere im Zusammenhang mit dem 

Web etabliert zu haben und eine mehr auf den Unterhaltungs- und Freizeitaspekt ausgerichte-

te Variante des im Unternehmensumfeld gebräuchlichen Begriffs „Groupware“ zu sein, der 

im wesentlichen Softwaresysteme bezeichnet, die Gruppenarbeit unterstützen und deren Rea-

lisierung auf den theoretischen Grundlagen von CSCW basiert. 

1.4. Web-Technologie 

Das Web, also die Gesamtheit von Webseiten auf Servern im Internet, stellt neben E-Mail den 

mit Abstand bekanntesten und meist genutzten Dienst des Internets dar. Im Folgenden sollen  

ausgewählte technologische Grundlagen erläutert werden, die für das Verständnis der Funkti-

onsweise des Webs und für die in dieser  Arbeit dargestellten Techniken relevant sind. 

1.4.1. Protokolle & Sprachen 
Wie bereits in 1.1.2 kurz dargelegt, basiert das Web im Wesentlichen auf den zwei Technolo-

gien Hypertext Transport Protocol (HTTP) und Hypertext Markup Language (HTML).  

HTTP ist ein Protokoll, das die Übertragung von Daten zwischen Computern auf der Anwen-

dungsebene regelt. Es baut dabei auf andere Protokolle auf, die die Kommunikation auf tech-

nischer Ebene regeln. Die folgende Grafik zeigt den schematischen Aufbau des OSI-

Referenzmodells14, das die verschiedenen Schichten von Netzwerkkommunikation abbildet. 

Daneben gibt es eine Vielzahl von Protokollen, die z.B. für Dateiübertragung, E-Mail oder die 

Übermittlung von Medien (Streaming) verwendet werden und spezielle Clientprogramme 

benötigen. 

                                                 
14 OSIReferenzmodell: das von der ISO standardisierte Open Systems Interconnection Reference Model  
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OSI-Schicht TCP/IP-Schicht Protokollbeispiel

7 Anwendung (Application) 

6 Darstellung (Presentation) 

5 Sitzung (Session)

Anwendung HTTP, FTP, HTTPS, SMTP, IMAP 

4 Transport (Transport) Transport TCP, UDP

3 Vermittlung (Network) Internet IP, IPX

2 Sicherung (Data Link) 

1 Bitübertragung (Physical) 
Netzzugang Ethernet, Token Ring, FDDI 

Abb. 1: Auzug aus dem OSI-Modell 

HTML ist eine sogenannte Auszeichnungssprache, mit der sich Textdokumente, sowie ein-

zelne Elemente darin, logisch und strukturell gliedern, kennzeichnen und untereinander ver-

binden lassen. Sie stellt eine spezielle Form der Extensible Markup Language (XML) dar, die 

der Auszeichnung und Strukturierung beliebiger Daten dient. Da XML mittlerweile als mo-

derne „lingua franca“15 des Webs angesehen wird und die Grundlage wichtiger Technologien 

des Web2.0 bildet, wird darauf in Kap. 3.3.2 noch ausführlich eingegangen. 

Mit der Kombination aus HTML (Gliederung) und CSS16 (Formatierung) lässt sich festlegen, 

in welcher Form der Browser die einzelnen Bestandteile einer Webseite, wie Text, Tabellen, 

Hyperlinks, Bilder usw. darstellen soll. Eine  in Bezug auf Web2.0 relevante Erweiterung von 

HTML ist dynamic HTML (DHTML), die es erlaubt, HTML-Dokumente während der Anzei-

ge im Browser zu verändern. In der Regel werden dafür HTML-Code, eine clientseitige 

Scriptsprache (meist Javascript), XML und das Document Object Model (DOM) kombiniert, 

deren Zusammenspiel z.B. in Form von AJAX in Kap. 2.3.2 noch näher ausgeführt wird. 

1.4.2. Server & Clients 
In einem Computernetzwerk - so auch im Internet - können Computer sowohl die Rolle eines 

Servers als auch die eines Clients einnehmen. Server sind dabei Informations- oder Dienstan-

bieter, Clients sind vergleichbar mit Nachfragern bzw. Konsumenten. Das Web basiert auf 

dem sog. Client-Server-Prinzip, bei dem Clients, z.B. Browser, Informationen von Servern 

                                                 
15 lingua franca im Sinne einer Verkehrssprache; Microsoft CEO Steve Balmer, in einer Rede auf der Govern-

ment Leaders Conference 2002 in Seattle, http://www.microsoft.com/presspass/exec/steve/2002/04-16glc.mspx  
16 CSS: cascading style sheets, Deklarationssprache, die beschreibt, wie bestimmte Elemente in strukturierten Dokumenten 

(z.B. HTML o. XML) formatiert bzw. präsentiert werden sollen 
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anfordern, verarbeiten und dem Nutzer in entsprechender Form präsentieren. An dieser Stelle 

soll der generelle Funktionsablauf am Beispiel einer statischen Webseite verdeutlicht werden. 

 Die Browsersoftware (Client) fordert eine Webseite anhand ihrer eindeutigen Adresse 

(URL), welche aus der Serveradresse und dem Speicherort des Dokuments besteht, bei einem 

Server an (Request). Die auf dem Server installierte Software, im diesem Beispiel ein Web-

server, nimmt die Anfrage entgegen und wertet sie aus. Ist unter der in der URL angegebenen 

Adresse auf dem Server ein HTML-Dokument gespeichert, wird diese Webseite vom Server 

an den Browser gesandt (Reply), die dieser verarbeitet (Rendering) und auf dem Bildschirm 

anzeigt. Über Verknüpfungen (Links) auf der Webseite oder das Absenden eines in der Web-

seite definierten Formulars, kann der Nutzer wiederum einen neuen Kommunikationsvorgang 

zwischen Browser und Server initiieren. 

HTML-Dokumente müssen nicht zwangsläufig als statisch kodierte Dokumente auf dem Ser-

ver hinterlegt sein, sondern können zum Zeitpunkt der Anfrage vom Server, z.B. durch Da-

tenbankabfragen oder spezielle Skripte, erzeugt werden. Diese dynamisch generierten Web-

seiten kommen vor allem auf Websites mit häufig wechselndem Informationsangebot und 

Inhalt zum Einsatz und sind, da Dynamik und Aktualität im Web2.0 eine zentrale Rolle spie-

len, die häufigste Form von Webseiten im Web2.0 (s. Kap. 2.3.2.4). 

1.4.3. Usability im Web 
Usability bzw. Gebrauchstauglichkeit ist allgemein als die Eigenschaft eines Produktes defi-

niert, die den Benutzer das bei der Verwendung beabsichtigte Ergebnis effizient, effektiv und 

zufriedenstellend erreichen lässt. 

"Das Ausmaß in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nut-
zungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufrieden-
stellend zu erreichen" [DIN (1999)]. 

Webseiten stellen, wenn sie weitergehende Benutzerinteraktion erfordern, ebenso wie norma-

le Anwendungssoftware, ein interaktives System dar, das meist dem Dialog-Prinzip folgt. 

Daher sollten für Webseiten die in der Norm DIN EN ISO 9241-11 definierten Grundsätze 

gelten: Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschreibungsfähigkeit, Erwartungskonformität, Feh-

lertoleranz, Steuerbarkeit, Individualisierbarkeit, Lernförderlichkeit [vgl. FIT (2005)]. 

In Brinck werden diese allgemeinen und abstrakten Anforderungen konkret auf Webseiten 

angewendet: 

“Functionally correct, Efficient to use, Easy to learn, Easy to remember, Error tolerant, 
Subjectively pleasing”.. [Brinck, Gergle et al. (2002), 2-3]. 
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Nielsen fasst seine Empfehlungen für Web-Usability folgendermaßen zusammen: 

“Websites should make the main things users want to do very simple. Other actions and 
advanced features can certainly be possible, but simple things should be simple to do.” 
[Nielsen (2000), 380]. 

Um neben dieser Einfachheit eine hohe Nutzerakzeptanz zu erreichen, fordert Nielsen weiter, 

dass Webseiten folgende Eigenschaften haben sollten: „high-quality content, often updated, 

minimal download time, ease of use“. Zu wirklich hervorragenden Webseiten gehören seiner 

Meinung nach darüber hinaus noch weitere Eigenschaften: „relevant to users’ needs, unique 

to the online medium, net-centric corporate culture“. [vgl. Nielsen (2000), 380, 382] 

Darüber hinaus liefert er konkrete Empfehlungen, durch welche Mittel eine Webseite mehr 

leisten kann, als die Übersetzung des Printmediums auf das Web. Diese Empfehlungen sind 

besonders in Bezug auf die im Web2.0 vorhandenen Konzepte relevant. 

• “Customize service. Computer can do different things for different people. 

• Link liberally. Links are the foundation of the Web and can make anything into an ex-
tension of your own service. 

• Support search and multiple views. Different people have different preferences, and 
there is no need to be limited to a single way of doing things on the Web.” [Nielsen 
(2000), 383] 

2. Das Phänomen „Web2.0“ 
In diesem Kapitel soll eine strukturierte Bestandaufnahme des Web2.0 anhand empirischer 

Untersuchungen im Web stattfinden. Auf die kurze Darstellung der historischen Entwicklun-

gen im Web und die Vorstellung einflussreicher und allgemein bekannter Web-Unternehmen, 

folgt eine Zusammenfassung der aktuellen Diskussion des Begriffs „Web2.0“. Die anschlie-

ßende Betrachtung verschiedener Typen von Web2.0-Angeboten erfolgt in Form einer syste-

matisch nach Typen gegliederten Präsentation exemplarischer Webseiten. Ein Überblick über 

Technologien des Web2.0 und des damit zusammenhängenden End User Development (EUD) 

schließt das Kapitel ab. 

2.1. Entwicklung 

Die Verbreitung des Webs und seine Entwicklung hin zum Massenmedium hängt wesentlich 

mit dem Internetboom Ende der 90er Jahre zusammen. Die Nutzung des Webs als Vertriebs-

kanal für Konsumgüter im Rahmen des E-Commerce stellte nach anfänglichen Vorbehalten 

einen wichtigen Anreizfaktor für Konsumenten zur Nutzung des Webs dar. Auch die in dieser 

Zeit immer bekannter werdenden Suchmaschinen trugen erheblich zum Aufstieg des Webs als 

universelles Informationsmedium bei, da erst diese Dienste es einer breiten Masse von Nut-
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zern ermöglichten, gewünschte Informationen im umfangreichen Angebot des Webs ausrei-

chend schnell zu finden. [vgl. Erlhofer (2005), 13] 

Um die neueren Entwicklungen im Web2.0 einordnen zu können, soll daher ein kurzer Über-

blick über die Entwicklungen des Webs abseits der Forschungs- und Bildungseinrichtungen 

gegeben werden, um darzulegen, wie sich das Web mehr und mehr zum Massenmedium und 

einer Plattform für webbasierte Dienste entwickelt hat. Die in diesem Kapitel vorgestellten 

Firmen werden häufig als Beispiele für erfolgreiche Online-Unternehmen angeführt und gel-

ten darüber hinaus auch als kommerzielle Pioniere des Web2.0. Neben einigen wenigen Fir-

men, die ihre Wurzeln nicht im Web haben, wie z.B. Microsoft, sind diese Firmen führend bei 

der kommerziellen Nutzung des Web und stellen einen maßgeblichen Einflussfaktor für die 

gesamte Entwicklung des Webs dar. Sie sind gleichzeitig auch die wichtigsten Vertreter jener 

Firmen, die den Zusammenbruch der Spekulationsblase (sog. „Dot-com-Blase“) am Ende des 

Internetbooms überstanden, der zwischen 2000 und 2002 viele Internetfirmen („Dot-coms“) 

in die Insolvenz führte, weswegen sie aufgelöst oder aufgekauft wurden. 

Neben den innovativen Web 2.0-Angeboten dieser erfolgreichen Firmen, finden sich auch in 

ihren ursprünglichen Webangeboten einige der Merkmale, die häufig als typisch für Web2.0 

angesehen werden. Das kann als Indiz dafür gelten, dass diese Merkmale eine Rolle für den 

wirtschaftlichen Erfolg dieser Firmen spielen und sie sich dadurch von ihren Mitbewerbern 

abheben konnten.  

2.1.1. E-Commerce  
E-Commerce stellt neben E-Procurement und E-Organization einen Teilbereich des 

E-Business, also der „Unterstützung der Beziehungen und Prozesse eines Unternehmens mit 

seinen Geschäftspartnern, Kunden und Mitarbeitenden durch elektronische Medien“, dar und 

bezeichnet die „elektronische Unterstützung von Absatzgeschäften eines Unternehmens“ 

[Schubert und Wölfle (2004)]. Dabei werden sowohl reale als auch digitale Handelsgüter und 

Dienstleistungen mithilfe elektronischer Systeme angeboten, vom Kunden ausgewählt, be-

zahlt und ausgeliefert.  

Nachfolgend sollen kurz zwei große elektronische Marktplätze exemplarisch vorgestellt wer-

den, um herauszustellen, welche weiteren Handlungsmöglichkeiten den Nutzer neben dem 

reinen Kaufvorgang geboten werden. Im Folgenden wird besonders auf Maßnahmen zur Un-

terstützung der Interaktion von Nutzern eingegangen, da diese Markplätze auch eine Art von 

Community darstellen, in der die Nutzer sowohl mit dem Betreiber, als auch untereinander 

interagieren. 
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2.1.1.1. eBay 
Die Auktions-Plattform eBay wurde am 4. September 1995 von Pierre Omidyar in San Jose, 

USA als Teil seiner persönlichen Webseite unter dem Namen „Auctionweb“ gegründet. Mitt-

lerweile hat sich eBay vom elektronischen Flohmarkt zu einer international führenden Online-

Handelsplattform entwickelt, auf der neben klassischen Auktionen, auch Verkäufe zu Fest-

preisen abgewickelt werden. Ebenso bietet eBay Nutzern die Möglichkeit, gegen entspre-

chende Gebühr einen eigenen virtuellen Verkaufsraum (Onlineshop) zu eröffnen, um unter 

Nutzung der eBay-Infrastruktur mit Waren zu handeln. Eine der ersten Akquisitionen des Un-

ternehmens eBay Inc. war 1999 die deutsche Auktions-Website alando, wodurch sich eBay 

mit der Zeit auch in Deutschland zum größten virtuellen Marktplatz entwickelte. Im Septem-

ber 2005 erwarb eBay das Internet-Telefonieunternehmen Skype und ging im August 2006 

eine strategische Partnerschaft mit Google ein. 

Für den Erfolg von eBay sind zwei wesentliche Punkte zu nennen, die der Integration von 

Kunden in das Webangebot dienen. Zum einen die Generierung von Inhalten durch die Nutzer 

- der sog. User Generated Content (UGC). Jeder Anwender, der mittels eBay einen Verkauf 

durchführen möchte, muss das entsprechende Angebot selbst erstellen. Damit entfällt für  

eBay, bis auf die technologisch relativ gut zu unterstützende Überwachung der Angebote hin-

sichtlich illegaler bzw. unerwünschter Inhalte, zu weiten Teilen die Notwendigkeit kostenin-

tensiver redaktioneller Arbeit. Das umfangreiche Angebot von über 8,8 Mill. Artikeln, wel-

ches neben den Nutzerdaten das größte Kapital von eBay darstellt, ließe sich in Eigenleistung 

nur mit hohem Personalaufwand und damit verbundene Kosten anbieten und pflegen. 

Einen weiteren Aspekt der  Nutzerintegration stellt die Möglichkeit dar, dass sich die Nutzer 

gegenseitig bewerten können. Diese Form der Selbstorganisation dient sowohl als Kontroll-

werkzeug, wie auch als Mittel zur Qualitätssicherung. Bewertungen bieten potenziellen Käu-

fern einen Anhaltspunkt zur Einschätzung der Seriosität eines anderen Nutzers bzw. eines 

kommerziellen Anbieters und geben sowohl Verkäufern als auch Käufern die Möglichkeit, 

sich zu bereits getätigten Transaktionen zu äußern. Dabei wird eine große Anzahl positiver 

Bewertungen als Indikator für die hohe Reputation bzw. Vertrauenswürdigkeit eines Nutzers 

angesehen. Wie wichtig  Reputation und Vertrauen für das Funktionieren der Selbstorganisa-

tion von Communities allgemein ist, betont u.a. Lohse [vgl. Lohse (2002), 59-68]. Diese Ar-

beit wird im Weiteren aufzeigen, dass die beschriebenen Mechanismen auch für Web2.0-

Angebote wie z.B. Blogs eine wichtige Funktion haben. 
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2.1.1.2. Amazon.com 
Das Online-Warenhaus Amazon.com wurde 1995 von Jeff Baszos als Online-Buchhandel ge-

gründet und machte nach langsamem, beständigem Wachstum und der Ausweitung des An-

gebots erstmals 2003 Profit. Zu den wichtigsten Erwerbungen von Amazon.com gehört u.a. 

die Film-Datenbank IMDB, die einen Teil ihres Informationsangebotes aus Nutzerbeiträgen, 

wie z.B. Filmkritiken generiert und eine Ergänzung des Onlineangebots von Amazon.com im 

Bereich „Video & DVD“ darstellt. 

Neben dem stark diversifizierten Warenangebot (s. Kap 4.2.6), wird der Erfolg von Ama-

zon.com vor allem in intensiver Nutzerbeteiligung gesehen, hauptsächlich in Form von UGC. 

“Amazon sells the same products as competitors such as Barnesandnoble.com, and they 
receive the same product descriptions, cover images, and editorial content from their 
vendors. But Amazon has made a science of user engagement. They have an order of 
magnitude more user reviews, invitations to participate in varied ways on virtually every 
page--and even more importantly, they use user activity to produce better search results. 
[…] With an order of magnitude more user participation, it's no surprise that Amazon's 
sales also outpace competitors” [O'Reilly (2005b), 2]. 

Auch Hagel und Amstrong nennen Amazon.com als Beispiel für eine starke Nutzerintegration 

und die erfolgreiche Nutzung von UGC. [vgl. Hagel und Armstrong (1997), 45-46]. Die von 

den Kunden nicht nur direkt (in Form von Bewertungen oder Rezensionen), sondern auch 

indirekt (z.B. durch Auswertung von Vorlieben anhand von Nutzerprofilen) erzeugten Pro-

duktbewertungen werden von Amazon.com auch für nutzerspezifische Produktempfehlungen 

und Werbung genutzt. Andreas Weigand, ehemaliger Chefwissenschaftler bei Amazon.com, 

bezeichnet dies als „das Aal-Prinzip – andere arbeiten lassen“ [Henke (2006)]. 

2.1.2. Suchmaschinen 
Als wichtigste Ausgangsposition für die Informationssuche im Web können  Suchmaschinen 

angesehen werden. Durch die hohe Anzahl an Webseiten wäre es den Nutzern inzwischen 

unmöglich, Informationen im Web allein durch „surfen“, also durch das Abrufen von Websei-

ten über Verlinkungen, aufzufinden [Hölscher (2002), 19]. Suchmaschinen erstellen ein Ver-

zeichnis des Informationsangebotes im Web, indem sie mittels automatisierter Programme, 

sog. Spider oder Crawler, alle erreichbaren Webseiten sukzessive abrufen und sich von einer 

Webseite zur nächsten über vorhandene Links weiterbewegen. Die Inhalte der Seiten werden 

mit verschiedenen semantischen und statistischen Methoden indiziert und in Datenbanken 

gespeichert. Ein solcher Index kann nach verschiedenen Kriterien abgefragt werden und lie-

fert z.B. die URLs relevanter Webseiten zu einem bestimmten Suchbegriff, wobei die Rele-

vanz der Ergebnisse maßgeblich von der Güte der Indizierung abhängt [vgl. Erlhofer (2005)]. 
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2.1.2.1. Google 
Google Inc. wurde im September 1998 gegründet und stellte die Umsetzung der Forschungs-

ergebnisse der beiden Doktoranden Larry Page und Sergej Brin von der Stanford University 

dar. Die auf dem von ihnen entwickelten PageRank-Algorithmus [Brin und Lawrence (1998)] 

zur Bewertung der Relevanz von Webseiten basierende Google Websearch entwickelte sich 

rasch zu der am häufigsten genutzten Suchmaschine, die nicht zuletzt wegen ihrer einfachen 

Benutzeroberfläche erfolgreich und mittlerweile ein Synonym für Informationssuche im Web 

ist17. Die Webseite SearchEngineWatch18 bezifferte den Marktanteil von Google in den USA 

bei Suchmaschinen im Juli 2006 auf 49,2% (gefolgt von Yahoo mit 23,8% und MSN mit 

9,6%). In Deutschland ist dieser Anteil mit 86,1% (Yahoo 3,2% und MSN 3,0%) laut dem 

„Web-Barometer“19 der Firma Webhits noch weitaus größer. Wegen dieser Dominanz spre-

chen Kritiker in Bezug auf Google häufig von der Gefahr eines Informationsmonopols. 

[vgl.Bager (2006); Sixtus (2006b)] 

Unter der erfolgreichen Marke „Google“ bietet Google Inc. mittlerweile auch eine Vielzahl 

weiterer Dienste an, wie z.B. die Webanwendungen Google Mail (GMail), Google Notebook 

oder Google Calendar, die exemplarische Beispiele für Web2.0-Anwendungen darstellen und 

im weiteren Verlauf dieser Arbeit noch näher dargestellt werden. Des Weiteren sind die Zu-

käufe des Kollaborationsdienstes writely (in Google Docs & Spreadsheets integriert), des 

Geodatenproviders keyhole (Daten für Google Earth und Google Maps), des Bloganbieters 

blogger, sowie die Übernahme der größten  Video-Community YouTube wichtige Indikatoren 

für die große Bedeutung von Google für das Web2.0. Der hohe Kaufpreis (1,65 Mrd. US$), 

den Google für YouTube (als Gegenstück zu Google Video) trotz eines bisher nicht vorhan-

denen Geschäftsmodells bezahlt hat, deutet für Skeptiker auf die Gefahr einer erneuten „In-

ternet-Blase“ hin, die wegen des Bezugs zum Web2.0 von Patalong auch als „Blase 2.0“ be-

zeichnet wird. [Patalong (2006)]. 

2.1.2.2. Yahoo! 
Der zweite große Anbieter einer Suchmaschine ist die Firma Yahoo! Inc., die im März 1995 

von den beiden Promotionsstudenten der Stanford University, Jerry Yang und David Filo,  

gegründet wurde. Ziel war die Vermarktung des im Januar 1994 unter dem Namen „Jerry's 

                                                 
17 “goo·gle: to use the Google search engine to obtain information about (as a person) on the World Wide Web”, Quelle: 

Meriam-Webster Online Dictionary, http://www.webster.com/dictionary/google 
18 SearchEngineWarch: http://searchenginewatch.com/showPage.html?page=2156451  
19 Web-Barometer: http://www.webhits.de/deutsch/index.shtml?webstats.html  
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Guide to the World Wide Web“ gestarteten Verzeichnisses interessanter Webseiten. Nach und 

nach wurden dem in „Yahoo!“ umbenannten Katalog weitere Dienste, wie eine Suchmaschi-

ne, aktuelle Nachrichten und E-Mail hinzugefügt und Yahoo! zu einem Informationsportal 

ausgebaut. Vielen Nutzern dient das Portal als Einstiegspunkt ins Web, dessen Inhalt sich  

vom Nutzer individuell zusammenstellen lässt (vgl. Kap. 2.4.1.1). Mittlerweile gehört Ya-

hoo!, sowohl durch eigene Entwicklungen wie Yahoo 360°, aber auch durch den Zukauf po-

pulärer Web2.0-Dienste wie flickr oder del.icio.us zu den wichtigsten Web2.0-Anbietern. 

2.1.3. Entstehung des Begriffs „Web2.0“ 
Nach einem vielfach zitierten Artikel von Tim O’Reilly, entstand die Idee zum Begriff 

„Web 2.0“ während eines Brainstormings mit Dale Dougherty und Graig Cline. Sie sahen das 

Web an einer Art Wendepunkt, für das der Begriff „Web 2.0“ als geeigneter Titel erschien,  

der im Oktober 2004 mit der „Web 2.0 Conference“  öffentlich etabliert wurde. 

„Dale Dougherty, web pioneer and O'Reilly VP, noted that far from having ‘crashed’, 
the web was more important than ever, with exciting new applications and sites popping 
up with surprising regularity. What's more, the companies that had survived the collapse 
seemed to have some things in common. Could it be that the dot-com collapse marked 
some kind of turning point for the web, such that a call to action such as ‘Web  2.0’ might 
make sense?”[O'Reilly (2005b)] 

Im folgenden Kapitel soll ein Überblick über die im Web vorhandenen Definitionen, Einord-

nungen und Diskussionen gegeben werden. 

2.1.4. Aktuelle Diskussion 
O’Reilly selbst versucht im o.a. Artikel eine Eingrenzung des Begriffs, in dem er formuliert: 

„Like many important concepts, Web 2.0 doesn't have a hard boundary, but rather, a 
gravitational core. You can visualize Web 2.0 as a set of principles and practices that tie 
together a veritable solar system of sites that demonstrate some or all of those principles, 
at a varying distance from that core.” [O'Reilly (2005b)]. 

Daneben listet er die folgenden „Designpattern“ auf, die seiner Meinung nach wesentliche 

Merkmale des Web2.0 ausmachen: 

• “The Web as Platform,  

• Harnessing Collective Intelligence, 

• Data is the Next Intel Inside, 

• End of the Software Release Cycle, 

• Lightweight Programming Models, 

• Software Above the Level of a Single Device, 

• Rich User Experiences” [O'Reilly (2005b)]. 
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Im Blog O’Reilly Radar versucht er die einzelnen Punkte seines Artikels in einer kompakte-

ren Definition zusammenzufassen: 

“Web 2.0 is the network as platform, spanning all connected devices; Web 2.0 applica-
tions are those that make the most of the intrinsic advantages of that platform: delivering 
software as a continually-updated service that gets better the more people use it, consum-
ing and remixing data from multiple sources, including individual users, while providing 
their own data and services in a form that allows remixing by others, creating network ef-
fects through an ‘architecture of participation’, and going beyond the page metaphor of 
Web 1.0 to deliver rich user experiences.” [O'Reilly (2005a)] 

Graham setzt sich kritisch mit den Ansichten O’Reillys auseinander, wählt aber andere 

Schwerpunkte, die er in seinem Artikel unter folgenden Begriffen zusammenfasst: 

“Ajax, Democracy, Don’t Maltreat Users, The Common Thread” [vgl. Graham (2005)] 

Schauer unterscheidet in seiner Charakterisierung des Web2.0 zwischen „foundation attribu-

tes“, die Bestandteil vieler webbasierter Angebote sind (von denen manche aber nicht als Teil 

des Web2.0 angesehen werden) und „experience attributes“, die erst in Angeboten des 

Web2.0 auftreten (s. Anhang 5): 

„Foundation Attributes 

• User-Contributed Value - Users make substantive contributions to enhance the over-
all value of a service. 

• The Long Tail - Beating the sales of one or two best-seller products by using the 
Internet to sell a cumulatively greater amount of the products that have low demand 
or low sales. 

• Network Effect - For users, the value of the network substantially increases with the 
addition of each new user. 

Experience Attributes 

• Decentralization - Users experience services on their terms, not those of a centralized 
authority, such as a corporation. 

• Co-creation - Users participate in the creation and delivery of the primary value of a 
service. 

• Remixability - Experiences are created and tailored to user needs by integrating the 
capabilities of multiple services and organizations. 

• Emergent Systems - Cumulative actions at the lowest levels of the system drive the 
form and value of the overall system. Users derive value not only from the service it-
self, but also the overall shape that a service inherits from user behaviors.“ [Schauer 
(2005)] 

Häufig wird beim Versuch, das Web2.0 zu beschreiben, der Vergleich mit dem ursprüngli-

chen Web bzw WWW nach dem Entwurf von Tim Berners-Lee gezogen, welches in Abgren-
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zung zum Web2.0 manchmal auch als „Web1.0“ bezeichnet wird. In einem als Audiodatei 

(Podcast; s. Kap. 2.3.1) im Web veröffentlichten Interview20 wird Berners-Lee mit der Aus-

sage konfrontiert, dass es bei Web 1.0 um die Verbindung von Computern und bei Web 2.0 

um die Verbindung von Menschen gehe, was Berners-Lee aber zurückweist. 

 “[…] Web 1.0 was all about connecting people.  It was an interactive space, and I think 
Web 2.0 is of course a piece of jargon, nobody even knows what it means.  If Web 2.0 for 
you is blogs and wikis, then that is people to people. But that was what the Web was sup-
posed to be all along.[…]” 

Mit Bezug auf dieses Interview stellt Roth fest: „Dennoch ist es erfreulich, dass Berners-Lee es 

wagt, zu sagen, dass der Web 2.0-Kaiser gar keine Hosen anhat“ [Roth (2006)] . 

Web2.0 wird von Boyd nicht als Ablösung, sondern als eine Art Erweiterung des Web1.0 

verstanden, wobei er Parallelen zur Evolution zieht: 

„I maintain that -- from the viewpoint of those involved in Web 2.0, the visionaries push-
ing it at the nuts-and-bolts level -- the differences are stark. On the other hand, Web 2.0 
builds on Web 1.0, it doesn't replace Web 1.0. Just like the mammalian brain didn't leap 
into existence all by itself: it incorporates the reptile brain, and extends it“[Boyd 
(2005)]. 

Viele der Begriffe, die mit Web2.0 in Verbindung gebracht werden, finden sich in verschie-

denen Grafiken, die an die „Web2.0 Meme Map“ von O’Reilly erinnern [O'Reilly (2005b)] 

oder sich eines im Web2.0 beliebten Visualisierungsmittel für tags, der sog. tagcloud (s. Kap. 

3.4), bedienen. Ein Beispiel hierfür ist die „Web2.0 mindcloud“ von Angermeier21.  

 
Abb. 2: deutsche Fassung der „Web2.0 mindcloud“ 

                                                 
20 IBM developerWorks Interview: Tim Berners-Lee, http://www-128.ibm.com/developerworks/podcast/dwi/cm-

int082206.html 
21  Quelle: http://kosmar.de/archives/2005/11/24/netz20-gedankenkarte/ 
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Aus den hier exemplarisch aufgeführten Diskussionen und Bewertungen zum Web2.0 wird 

deutlich, dass es sich bei Web2.0 nicht um ein rein technologisches und ebenfalls nicht um 

ein rein soziologisches Phänomen handelt - auch wenn einzelne Autoren eine solche klare 

Abgrenzung vornehmen: „Web 2.0 is an attitude not a technology“ [Davis (2005)]. 

Die Vielzahl der existierenden Definitionen, Diskussionen und Entwicklungen zum Web2.0 

sind nicht zuletzt aus Marketingaspekten populärwissenschaftlich geprägt und prägnant for-

muliert, was eine exakte Begriffsbestimmung schwierig macht. 

Im Rahmen dieser Arbeit werden unter „Web2.0“ alle die Entwicklungen verstanden, die sich 

im Web zwischen den beiden Polen „Mensch“ und „Technologie“ abspielen und in besonde-

rem Maße in den letzten 18 Monaten erkennbar wurden. Die Entwicklungen in diesen beiden 

Bereichen bedingen und beeinflussen sich gegenseitig und führen in ihrem Spannungsfeld zu 

immer neuen Ausprägungen, in deren Zentrum der Mensch als Nutzer von (Web-) Technolo-

gie steht. Durch eine veränderte Wahrnehmung der zur Verfügung stehenden Technik seitens 

des Nutzers und das Begreifen seiner Rolle als aktiver, gestaltender Benutzer, wird ein verän-

dertes Verhalten gegenüber der Technik kultiviert. Dies wiederum eröffnet neue Anwen-

dungsmöglichkeiten von Technik, die ihrerseits wieder nach technischen Anpassungen und 

Veränderungen verlangt. Sobald sich solche neuen Verwendungsarten durch Kommunikation 

und Wissenstransfer bei ausreichend vielen Anwendern etabliert haben, tragen einzelne Nut-

zer dieser Entwicklung Rechnung, indem sie Technologien anpassen, innovativ kombinieren 

oder sogar neu erschaffen. Im Bereich des Web2.0 wird dies in speziell auf Nutzerbedürfnisse 

zugeschnittenen Diensten und Angeboten deutlich. Versierte Nutzer ermöglichen anderen 

Nutzern, das Web in einer neuen Art zu verwenden, wodurch im Idealfall ein fortwährender 

Prozess aus Anpassung bzw. Weiterentwicklung und neuen, darauf basierenden Verwen-

dungsmöglichkeiten entsteht. Dieser Prozess wird besonders durch unkomplizierte und leicht 

zugängliche Formen der Kommunikation, Interaktion und des Wissenstransfers begünstigt, 

die im Web2.0 stark vertreten sind und einen zentralen Bestandteil der Philosophie des 

Web2.0 darstellen. Viele der vorhandenen Webseiten und Techniken des Web2.0 sind deshalb 

aus dem Blickwinkel agiler und nutzerzentrierter Ansätze des Software-Engineerings (SE) 

interessant. 

2.2. Exemplarische Dienste 

Im Folgenden sollen exemplarische Webseiten und Dienste vorgestellt werden, die einen Ein-

druck vom umfangreichen Angebot an Webseiten und Diensten im Web2.0 geben. Obwohl es 
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sich durch die hohe Anzahl bereits vorhandener und täglich hinzukommender Webseiten22 nur 

um eine Stichprobe handeln kann, stellen die ausgewählten Seiten einen ausreichend reprä-

sentativen Querschnitt durch das Web2.0 dar. Aufgrund der vielen erfolgreichen Angebote,  

handelt es sich bei vielen, der im Zuge der wachsenden Popularität von Web2.0 neu eröffnen-

den Webseiten entweder um: 

• Lokalisationen: die Übertragung einer Webseite in einen anderen, meist geographi-

schen oder sprachlichen Kontext (z.B. wurde das Konzept einer Webseite, die ameri-

kanische Nutzer adressiert, für deutsche Nutzer umgesetzt), bzw. 

• Adaptionen: die Umsetzung eines bewährten Prinzips mit einem neuen Fokus (z.B. 

Tausch von Bildern  Tausch von Videos) oder 

• nahezu identische Nachahmungen. 

Im Folgenden sollen daher nur die bekanntesten und häufig originären Vertreter verschiedener 

Kategorien bzw. Typen genannt werden. An diesen, vielfach auch in anderen Medien disku-

tierten Webseiten (s. Kap. 3.6), lassen sich markante und typische Prinzipien ausreichend klar 

identifizieren. Dabei soll sowohl auf die Grundlagen der verschiedenen Typen von Webange-

boten, als auch auf die jeweils charakteristischen Merkmale eingegangen werden, um darzu-

stellen, welche Gemeinsamkeiten innerhalb der verschiedenen Typen existieren und welche 

Techniken erfolgreich umgesetzt wurden. 

2.2.1. Wikis 
Die Erfindung des Wiki wird Ward Cunningham zugeschrieben, der 1995 das von ihm betrie-

bene Portland Pattern Repository23, eine im Web öffentlich zugängliche Sammlung von 

Softwareentwicklungsmustern (Pattern), mit dem WikiWikiWeb24 erweiterte. Das WikiWiki-

Web sollte es Programmierern weltweit erlauben, ohne die Kenntnis von HTML ihr Wissen 

über Entwurfsmuster zur Sammlung beitragen zu können. Bei der Namensgebung griff Cun-

ningham auf das hawaiianische Wort für „schnell“ („wiki“) zurück, da das System es Nutzern 

ermöglichen sollte, schnell und einfach Texte anzulegen, zu verändern und zu organisieren. 

Dieses System wurde zur Vorlage für eine spezielle Art von Content Management System 

(CMS), die heute allgemein als Wiki bezeichnet wird. 

                                                 
22 Eine ansprechend aufbereitete Liste internationaler Web2.0-Angebote findet sich auf http://www.go2web20.net; eine 

Sammlung deutscher Seiten auf http://www.web2null.de 
23 Portland Pattern Repository: http://c2.com/ppr/ 
24 WikiWikiWeb: http://c2.com/cgi/wiki?WikiWikiWeb 
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2.2.1.1. Grundlagen 
Ein Wiki ist im Wesentlichen ein kollaboratives CMS, also eine spezielle Form von Daten-

banksystem, das für die Sammlung und Organisation verschiedener Inhalte eingesetzt wird 

und besondere Funktionalität zur Selbstorganisation seitens der Nutzer enthält. Allgemein 

sind CMS, die die gemeinsame Erstellung und Bearbeitung, sowie Speicherung und Organisa-

tion medialer Inhalte ermöglichen, über ein umfangreiches Rollenkonzept und eine stark aus-

geprägte Rechte- und Zugriffsverwaltung geregelt. Ein Wiki dient demselben Zweck, verfügt 

aber im Gegensatz zu einem CMS meist nur über eine schwach ausgeprägte Rechteverwal-

tung. Dadurch kann im Prinzip jeder Nutzer eigene Inhalte, meist Texte in Form von Artikeln, 

zu einem bestimmten Thema anlegen oder bereits von anderen Nutzern angelegte Artikel ver-

ändern. Damit die Nutzer möglichst einfach an diesem Kollaborationsprozess teilnehmen kön-

nen, wird die Formatierung der Texte, die Einbindung anderer Inhalte, wie z.B. Bilder und die 

Verlinkung auf andere Artikel (Verweise) dadurch erleichtert, dass eine eigene, an HTML 

angelehnte, aber deutlich vereinfachte Syntax verwendet wird, in der Nutzer Texte verfassen 

können. Die in dieser Syntax gespeicherten Artikel werden von der Wiki-Software für die 

Anzeige im Web automatisch in HTML transformiert. Diese Syntax ist allerdings nicht stan-

dardisiert und je nach verwendeter Wiki-Software unterschiedlich. In einigen Systemen steht 

darüber hinaus ein grafischer Editor zur Verfügung, mit dem Nutzer unabhängig von der ver-

wendeten Syntax Texte so bearbeiten können, wie sie es von ihrer lokalen Textverarbeitungs-

software gewohnt sind. 

 
Abb. 3: Online-Editor des Wiki-Systems nexdo25 

                                                 
25 Quelle: http://www.nexdo.com 
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Da die vom Benutzer vorgenommenen Veränderungen nicht grundsätzlich von einer Kontroll-

instanz - bei CMS häufig einem Nutzer mit der Rolle Herausgeber - überprüft werden, son-

dern meist sofort online abrufbar sind, besteht die Gefahr, dass ein Nutzer versehentlich oder 

absichtlich Fehlinformationen in Artikel einbringt und damit korrekte Inhalte verändert oder 

löscht. Damit solche unerwünschten Veränderungen nachvollzogen und ggf. rückgängig ge-

macht werden können, verfügen Wikis meist über eine leistungsfähige Versionskontrolle, die 

es ermöglicht, stets auf frühere Versionen eines Artikels zurückzugreifen. Da Änderungen 

von allen Nutzern vorgenommen werden können, sind offensichtliche Fehler schnell von an-

deren Mitgliedern der Community korrigierbar, deren Änderungen dann wiederum offen für 

eine Überarbeitung sind. Solange sich eine ausreichend große Menge von Nutzern an diesem 

Prozess beteiligt, entwickelt sich eine Form der Selbstorganisation, in der sich Beiträge be-

ständig weiterentwickeln und sich im Idealfall qualitativ verbessern. 

2.2.1.2. Wikipedia 
Das mit Abstand größte und bekannteste Wiki ist Wikipedia, eine frei zugängliche multilingu-

ale Online-Enzyklopädie. Am 15.1.2001 von Larry Sanger and Jimmy Wales gegründet, um-

fasst die englische Ausgabe von Wikipedia mittlerweile über 1,4 Millionen Artikel - gefolgt 

von der am 16.3.2001 gegründeten deutschen Ausgabe, mit 478.000 Artikeln. Insgesamt um-

fasst Wikipedia ca. 5 Millionen Artikel in 250 Sprachen, wovon nur 171 als aktiv gelten (sol-

che mit mehr als 100 Einträgen) und wiederum nur 17 Ausgaben mehr als 50.000 Artikel füh-

ren26. Wikipedia wird, wie auch noch einige weitere Wikis, von der im Juni 2003 gegründeten 

gemeinnützigen Wikimedia Foundation betrieben. Die allen Wikis der Wikimedia Foundation 

als technische Basis dienende Wiki-Software MediaWiki ist als Open-Source verfügbar. Die 

von der Wikipedia-Community verfassten Artikel stehen unter der GNU free documentation 

license (GFDL), die u.a. das freie Kopieren, auch veränderter Versionen erlaubt, solange die 

Derivate ebenfalls unter der GFDL lizenziert sind [vgl. Möller (2005), 171]. 

Die große Bedeutung, die Wikipedia mittlerweile als universelle Wissensquelle einnimmt, 

beruht insbesondere darauf, dass eine ausreichend große Menge von Nutzern existiert, die 

aktiv an der Weiterentwicklung der Artikel teilnimmt. Das Wiki-Prinzip impliziert, dass nach 

ausreichend langer Entwicklungszeit ein Artikel das vorhandene Wissen aller Mitglieder der 

aktiven Wikipedia-Nutzerschaft (sog. Wikipedianer) widerspiegelt oder, genauer formuliert, 

einen Konsens aller Nutzer, die an der Erstellung dieses Artikels mitgearbeitet haben. Durch 

die große Anzahl von Wikipedianern wird unterstellt, dass dieser Konsens als repräsentativ 
                                                 
26 Quelle: Wikipedia „Wikipedia“, 26.10.2006, 15:22, http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia 
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für die Meinung bzw. das Wissen der Gesellschaft ist und somit allgemein als korrekt angese-

hen werden kann. Schätzungen gehen allerdings davon aus, das sich an Wikipedia nur etwa 

67.000 Nutzer regelmäßig aktiv beteiligen, wovon die aktivsten Nutzer - nur etwa zwei Pro-

zent – mehr als siebzig Prozent der wesentlichen inhaltlichen Änderungen vornehmen [Swartz 

(2006)]. Daraus resultiert die generelle Empfehlung, den Inhalten und Informationen in Wiki-

pedia nicht vorbehaltlos zu vertrauen, sondern sie kritisch zu bewerten. Diese Empfehlung 

spiegelt sich u.a. auch in den Grundsätzen von Wikipedia wieder, in denen gefordert wird, 

kein Wissen zu erschaffen, sondern dieses lediglich aus anerkannten und verifizierbaren Quel-

len zu übernehmen und der Allgemeinheit zugänglich zu machen. 

Trotz dieser grundsätzlichen Problematik wird der Erfolg von Wikipedia als exemplarisches 

Beispiel für das generelle Funktionieren des Wiki-Prinzips angesehen, auch wenn weitere 

Probleme, wie Vandalismus, Urheberrechtsverletzungen oder qualitativ ungenügende Artikel 

Wikipedia zunehmend vor neue Herausforderungen stellen. Deshalb haben sich in Wikipedia, 

über die im Wiki-Prinzip festgeschriebene Selbstorganisation hinaus, noch weitere sozial ge-

stützte Verfahren zur Qualitätssicherung etabliert, z.B. Leitfäden (Styleguides), Abstimmun-

gen über die Löschung oder Zusammenführung von Artikeln, Diskussionsforen oder Aus-

zeichnungen exzellenter Artikel [vgl. Möller (2005), 175-176]. 

Dass Wikipedia im qualitativen Durchschnitt mit klassischen, z.T. auch online abrufbaren, 

Nachschlagewerken, wie der Encyclopædia Britannica konkurrieren kann, diese Konkurren-

ten aber an Aktualität und Umfang klar übertrifft, versuchen verschiedene Studien zu belegen 

[vgl. Kurzidim (2004); vgl. Giles (2005)]. 

2.2.1.3. weitere Wikis 
Die Wikimedia Foundation betreibt neben der Online-Enzyklopädie Wikipedia, auch Wikis 

mit anderer thematischer Zielsetzung. Der grundlegende Aufbau bleibt aber - nicht zuletzt 

wegen der einheitlich verwendeten Wiki-Software - erhalten. Im Kontext dieser Arbeit ist 

Wikinews besonders hervorzuheben, da einige andere Web2.0-Angebote, wie Blogs und 

News-Sharing-Dienste (NeS-Dienste) auch das Informationssegment „Nachrichten“ bedienen, 

aber einen grundsätzlich anderen Ansatz haben. 
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Abb. 4: Auswahl verschiedener, englischsprachiger Wikis der Wikimedia Foundation27 

Neben den Anbietern, die selbst kein Wiki betreiben, aber Nutzern die Möglichkeit geben, 

eigene Wikis anzulegen und diese öffentlich anzubieten, wie z.B. Wetpaint, PBwiki, Wikia 

oder das von Google übernommene JotSpot, gibt es viele Wiki-Systeme auch als frei verfüg-

bare Software für den Einsatz auf eigenen Servern. Eine Übersicht findet sich z.B. bei 

wikimatrix.org. 

Mittlerweile haben einige Firmen das Konzept „Wiki“ als Mittel zur Kundenbindung bzw. 

Kundenunterstützung erkannt. So bietet beispielsweise eBay das ebayWiki an, in dem Nutzer 

z.B. Anleitungen zur erfolgreichen Nutzung von eBay verfassen können oder sich allgemein 

über eBay-spezifische Themen mit anderen Nutzern austauschen können. 

2.2.2. Blogs 
Der Begriff „Weblog“ geht auf den Amerikaner John Barger zurück, der 1997 kurze Einträge 

bzw. Veröffentlichungen auf seiner Webseite Robot Wisdom als „Weblog“ bezeichnete. Peter 

Merholz schlug 1999 „Blog“ als Kurzform von Weblog vor, was sich heute allgemein etab-

liert hat [Möller (2005), 115; Wolff (2006), 5]. Dass das Wort „Blog“ mittlerweile in den all-

gemeinen Sprachgebrauch übergegangen ist, zeigt die Auszeichnung als „Wort des Jahres 

2004“ durch den amerikanischen Wörterbuchverlag Merriam-Webster. [Hippner und Wilde 

(2005)] 

2.2.2.1. Grundlagen 
Blogs werden oft auch als „Online-Tagebuch“ bezeichnet, in dem einzelne oder kleine Grup-

pen von Autoren (Blogger) periodisch Artikel oder Nachrichten veröffentlichen, die in umge-

kehrter chronologischer Reihenfolge aufgelistet werden. Blogs können dabei inhaltlich die 

Form eines Tagebuchs mit persönlichen Erzählungen und Erlebnisberichten annehmen oder 

als Themenblog gestaltet sein, mit Berichten, Tipps oder Meldungen zu einem oder mehreren 

                                                 
27 Quelle: Wikipedia „Wikimedia“, 26.10.2006, 19:08, http://en.wikipedia.org/wiki/Wikimedia 

- Meta-Wiki: Wikimedia Projekt Koordination (seit November 2001). 

- Wiktionary: Wörterbuch (seit 12.12.2002). 

- Wikiquote: Zitatesammlung (seit 10.7.2003). 

- Wikimedia Commons: Sammlung verschiedener, freier Medieninhalte (Bilder, Tondokumente, Vi-

deos etc.) mit derzeit etwa 700.000 Dateien (seit 7.9.2004). 

- Wikispecies: Verzeichnis bekannter Spezies (seit 13.9.2004). 

- Wikinews: von Nutzern verfasste Nachrichten (seit 3.12.2004). 
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Themen aus dem Interessenbereich des Bloggers. Die einzelnen Artikel enthalten meist Ver-

weise zu Artikeln in anderen Blogs oder Webseiten und spiegeln bewusst die persönliche 

Meinung bzw. Ansichten des Verfassers wider. Damit unterscheidet sich der Anspruch der 

Blogger bezüglich Neutralität und Objektivität deutlich von dem der Wikipedianer. An Blog-

Artikel schließen sich fast immer Kommentare von Lesern an, die sich im günstigsten Fall zu 

einer Diskussion über das angesprochene Thema entwickeln. Der Erfolg eines Blogs hängt 

dabei wesentlich von der Persönlichkeit des Bloggers ab, da er für Seriosität, Originalität und 

Aktualität des Blogs maßgeblich ist [vgl. Wolff (2006), 6]. Die den Blogs häufig unterstellte 

Authentizität, versuchen zunehmend auch Politiker und Firmenchefs in sog. CEO-Blogs zur 

persönlichen Profilierung bzw. Imageförderung der eigenen Organisation oder Institution ein-

zusetzen. Ebenso etablieren Firmen Markenblogs als Marketingwerkzeug, um neueste Nach-

richten rund um die Marke und die Produkte zu veröffentlichen [vgl. Wolff (2006), 18-44]. 

Der Blog löst darüber hinaus die private Homepage, als Mittel zur Präsentation der eigenen 

Person im Web, zunehmend ab. 

Blogs werden jedoch nicht nur in subjektiver, kolumnenartiger Form vorwiegend zur Unter-

haltung geschrieben, sondern können auch sachlich und primär informativ ausgebildet sein, 

z.B. als politisch ausgerichteter Nachrichtenblog. Bei dieser noch relativ jungen Form von 

Online-Journalismus schreibt der Blogger zwar aus seiner subjektiven Sicht, versucht jedoch 

in einer möglichst objektiven Form über aktuelle Ereignisse zu berichten. Durch den in Blogs 

allgemein üblichen persönlichen Schreibstil, heben sich diese Veröffentlichungen jedoch 

deutlich von der nüchternen Berichterstattung klassischer Nachrichten ab [vgl. Möller (2005), 

132-134]. Ein beliebtes Beispiel für Blog-Journalismus ist u.a. „Le Bondy Blog“, in dem 

Journalisten der schweizerischen Zeitung „L’hebdo“ unmittelbar nach den Unruhen in den 

Vororten von Paris über Wochen hinweg ihre Erlebnisse vor Ort per Blog veröffentlichten. 

Dass die Abgrenzung des Konstrukts „Blogs“ zu anderen Web2.0-Konstrukten fließend sein 

kann, zeigen kollaborative Themenblogs wie Slashdot.org, engadget, TechCrunch oder 

Gizmodo, in denen Autoren und teilweise auch Besucher kurze Artikel über Neuigkeiten aus 

Technologie, Unterhaltungselektronik oder dem Web allgemein veröffentlichen können. Die-

se Multiuser-Blogs sind den in 3.2.3 beschriebenen News-Sharing-Diensten sehr ähnlich und 

sollten daher eher als „Weblog-Hosting-Service“ [Möller (2005), 117] bezeichnet werden. 

Insbesondere Slashdot.org stellt mittlerweile eher einen News-Sharing-Dienst dar. 

Ein weiteres Phänomen im Zusammenhang mit Blogs stellt die Vernetzung von Blogs unter-

einander dar, was allgemein als Blogosphäre bezeichnet wird. So ist es technisch möglich, 

eine automatische Rückmeldung (Trackback) an einen Blog zu schicken sobald auf einen Bei-
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trag dieses Blogs, in einem anderen Blog verwiesen wurde. „Mittels ‚Trackbacks’ lässt sich 

somit automatisch ein Netzwerk von Beiträgen und Kommentaren aufbauen“ [Bächle (2006), 

123]. Diese Rückmeldungen bzw. Verweise stellen für den Blog-Suchdienst technorati die 

Grundlage der Popularitäts-Bewertung (Rank) eines Blogs oder einer Webseite dar.  

2.2.2.2. Dienste 
Wie groß das Angebot von Blogs ist, zeigt die Tatsache, dass es bereits spezielle Blog-

Suchdienste wie technorati oder Google Blogsuche gibt. Deshalb kann die folgende, exempla-

rische Auswahl populärer Blogs und Blogging-Dienste nur einen kleinen Ausschnitt abbilden 

und lediglich einen Überblick vermitteln. 

Sehr populär sind der typische Themenblog lifehacker.com, der seinen Lesern nützliche Soft-

ware und Webseiten vorstellt oder der CEO-Blog O’Reilly Radar, in dem Tim O’Reilly zu-

sammen mit weiteren Autoren aus dem Umfeld des O’Reilly-Verlages, Lesern seine Sicht auf 

aktuelle Entwicklungen im Web darstellt. 

Als Beispiele für den deutschsprachigen Raum können z.B. der 2005 mit einem Grimme On-

line Award ausgezeichnete bildBlog [vgl. Hippner und Wilde (2005), 443] genannt werden, 

der die Berichterstattung der Bild-Zeitung beobachtet sowie die 2006 ausgezeichneten Blogs 

Spreeblick und Riesenmaschine oder der private Blog Schockwellenreiter [vgl. Eigner, Leitner 

et al. (2003), 122].  Eine anhand der Daten von technorati erstellte Auflistung der populärsten 

deutschen Blogs findet sich z.B. auf deutscheblogcharts.de. 

Daneben gibt es Blog-Hosting-Angebote, wie blogger, LiveJournal, Wordpress oder das 

deutsche blogg.de, auf denen sich ein Nutzer in wenigen Schritten einen privaten Blog ein-

richten und betreiben kann.  

2.2.2.3. Podcasts 
Eine besondere Form des Blogs stellen sog. Podcasts bzw. Video-Podcasts (teilweise auch 

Videoblog oder Vodcast bezeichnet) dar. Die Beiträge werden dabei als Tondatei bzw. Video-

datei verfasst und zum Download oder zum direkten Abspielen angeboten. Wie bei normalen 

Blogs auch, können sich die Zuhörer bzw. Zuschauer dann in Kommentaren zum Inhalt des 

Podcasts äußern. 

Der Begriff „Podcast“ ist eine Zusammensetzung aus dem englischen Wort für „Ausstrah-

lung“ (Broadcast) und dem Namen des portablen Medienwiedergabegeräts iPod der Firma 

Macintosh, dessen weite Verbreitung in den USA einen großen Markt für kurze Audiobeiträ-

ge darstellt, die man unterwegs anhören kann. Die inhaltliche Bandbreite von Podcasts um-

fasst - ähnlich wie bei konventionellen Rundfunk-Beiträgen - v.a. Nachrichten, Reden, Inter-
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views und kurze Reportagen. Da Podcasts in direkter Konkurrenz zu Radio und Fernsehen 

stehen und die Produktion solcher Beiträge, vor allem bei Videoblogs, deutlich aufwendig als 

bei rein textbasierten Blogs ist, nutzen meist etablierte Radio- und Fernsehsender dieses Me-

dium, um einen Teil der, für das normale Programm produzierten Radio- und Fernsehbeiträge 

im Web zur Verfügung zu stellen (s. Kap. 3.1.3). Mitunter werden Podcasts auch als Mittel 

zur Zuschauerbeteiligung eingesetzt, wie z.B. das Videoblog-Angebot polylog.tv als Ergän-

zung zum Fernseh-Magazin Polylux des rbb28. Daneben existieren ebenso unabhängige An-

bieter, die ausschließlich für das Web produzieren, wie z.B. das populäre deutsche Internet-

TV Ehrensenf, das als Video-Podcast täglich eine etwa fünfminütige Sendung mit Nachrich-

ten über Web-Kuriositäten anbietet und im Jahr 2006 mit einem Grimme Online Award aus-

gezeichnet wurde. Dass sich Videoblogs ebenfalls gezielt für politische Öffentlichkeitsarbeit 

einsetzen lassen, zeigt der wöchentliche Videopodcast von Bundeskanzlerin Angela Merkel 

zu aktuellen Themen aus dem Arbeitsbereich der Bundesregierung. 

2.2.3. Social Sharing 
Social Sharing (SoS) bezeichnet Angebote, auf denen Nutzer verschiedene Inhalte im Web 

bereitstellen und mit anderen Nutzern teilen können. Das können sowohl mediale Inhalte wie 

Videos oder Photos sein, als auch Textbeiträge, wie Empfehlungen, Literaturquellen, Links 

oder Nachrichten. Nutzer können i.d.R. die Inhalte, die sie bereitstellen wollen, mit einer Be-

schreibung versehen und andere Nutzer können diese kommentieren und bewerten. Dadurch 

findet zwischen den Nutzern - anders als bei reinen P2P-Tauschbörsen29 - nicht nur ein 

Ttausch von Inhalten statt, sondern es kann sich ebenso ein Austausch von begleitenden In-

formationen oder persönlicher Meinung zum bereitgestellten Inhalt entwickeln. Eine zentrale 

Rolle bei der Beschreibung der Inhalte in SoS-Systemen stellt die Technik Tagging dar, was 

bedeutet, dass Nutzer die angebotenen Inhalte mit kurzen Begriffen (Tags) verknüpfen, die 

ihrer Meinung nach den Inhalt beschreiben. Diese Art Inhalte und Webseiten kollektiv mit 

Stichwörtern zu versehen, stellt eine der typischen Techniken des Web2.0 dar und wird daher 

in Kap. 3.4 noch eingehend behandelt. 

 

Im Folgenden sollen die verschiedenen Dienste, nach dem Typ der angebotenen Inhalte kate-

gorisiert, näher vorgestellt werden. 

                                                 
28 rbb: ARD Rundfunkanstalt Berlin-Brandenburg, htp://www.rbb-online.de 
29 P2P (Peer-to-peer): Direktverbindungen zwischen Computern mittels spezieller Clients und Protokolle 
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2.2.3.1. Medien 
Die wohl beliebtesten SoS-Angebote für digitale Medien sind flickr (Fotos) und YouTube 

(Videos). Das von Yahoo aufgekaufte flickr zeichnet sich durch seine interaktive Benutzer-

schnittstelle aus, die es Nutzern gestattet, Fotos online zu organisieren und anderen Nutzern 

zu präsentieren. Ein weiteres Merkmal ist die Unterstützung von Geotags, die es z.B. ermög-

lichen, Fotos zu einem bestimmten Ort anzeigen zu lassen oder festzuhalten, an welchem Ort 

ein Foto aufgenommen wurde. Geotags stellen darüber hinaus auch eine interessante Anwen-

dung im Zusammenhang mit Local Based Services für webfähige, mobile Endgeräte dar. 

 
Abb. 5:Anwendung von Geotagging in flickr30 

Als spezielle Form von Tags enthalten Geotags geografische Koordinaten und können mit 

Bild-Dateien verknüpft oder direkt als Metainformation im verbreiteten Bild-Dateiformat JPG 

gespeichert werden. Das Speichern von Geotags in Bild-Dateien bietet z.B. die von Google 

entwickelte Freeware picasa an, in der die Bilder mittels Google Earth markiert werden oder 

zuvor markierte Bilder in Google Earth anzeigt werden können. Mittels picasa können Fotos 

per Google Mail verschickt oder in Googles Blogdienst blogger oder einem picasa Webalbum 

publiziert werden, das eine ähnliche Funktionalität wie flickr bietet. Dies zeigt wie Google 

versucht, eine starke Vernetzung seiner einzelnen Dienste zu erreichen. Solche Verknüpfun-

gen sind, auch in Form von Mashups (s. Kap. 2.3.1.3), charakteristisch für das Web2.0 und 

stellen einen Fortschritt für die Usability von Webdiensten dar.  

                                                 
30 Quelle: http://www.flickr.com/photos/tags/berlin/map 
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In Deutschland betreibt u.a. sevenload eine Bilder-Community, die aber gleichfalls Videos 

umfasst und damit die Brücke zum zweiten großen Medientyp in SoS-Diensten schlägt, näm-

lich den Videos. 

Der Video-SoS-Dienst YouTube, der mit Google Video, clipfish oder MyVideo etliche Nach-

ahmer gefunden hat, ist nicht zuletzt wegen der medienwirksamen Übernahme durch Google 

der bekannteste Vertreter der SoS-Dienste. Mit diesen Diensten können Nutzer Videos un-

kompliziert im Web veröffentlichen, wobei das Anschauen meist auf Basis des verbreiteten 

Adobe Flash Plugins (s. Kap. 2.3.2.2) direkt im Browser möglich ist. Die inhaltliche Band-

breite der angebotenen Videos reicht von Privatvideos, über professionell produzierte Kurz-

filme und Videobeiträgen (ähnlich den Video-Podcasts) bis hin zu urheberrechtlich geschütz-

tem Material wie Musikvideos, Fernsehaufzeichnungen oder Kinotrailern, die zunehmend ein 

rechtliches Problem für die Betreiber dieser Dienste darstellen. Dennoch werden SoS-Dienste, 

von der Film- und Fernsehindustrie nicht als Konkurrenz angesehen, sondern eher als Mög-

lichkeit zur Investition bzw finanziellen Beteiligung. 

„Man kann die knapp 85000 meist selbstgedrehten Video-Clips, die derzeit auf der Inter-
net-Plattform MyVideo eingestellt sind, als neue Ausdrucksform im demokratisierten In-
ternet feiern oder als niedlich-niedere Ergüsse netzaffiner Selbstdarsteller belächeln; 
Guillaume de Posch, Vorstandsvorsitzender der ProSiebenSat.1 Media AG, nennt MyVi-
deo ‚eine der interessantesten Websites, die es derzeit im Internet gibt’. Seit Anfang Sep-
tember ist die Sendergruppe an der größten deutschen Video-Community beteiligt, sie 
erwarb 30 Prozent – und die Option, das Unternehmen später vollständig zu überneh-
men“ [Bonstein (2006), 116]. 

Auch im Musik-Segment haben sich mittlerweile SoS-Dienste wie last.fm oder pandora etab-

liert. In diesen Communities werden allerdings nicht, wie in illegalen P2P-Tauschbörsen, ur-

heberrechtlich geschützte Musikstücke getauscht, sondern das Angebot dieser Communities 

besteht darin, dass Nutzer anhand ihres Musikgeschmacks Künstler und Musikstücke entde-

cken können, die ihnen bislang unbekannt waren. Dafür geben Nutzer in einem Profil an, wel-

che Künstler und Musikstücke sie mögen und versuchen diese mittels Tags zu beschreiben. 

Nutzerprofile, Tags und Beschreibungen von Stücken bzw. Interpreten dienen als öffentlich 

einsehbare Datenbasis für die Suchvorgänge. Obwohl eine Suche nach unbekannten Künstlern 

oder Musikstücken über das Genre oder Tags erfolgen kann, sind die auf dem eigenen Profil 

bzw. Musikgeschmack basierenden Empfehlungen - ähnlich zu den Produktempfehlungen bei 

Amazon.com – jedoch häufig hilfreicher und abwechslungsreicher. Im Gegensatz zu Ama-

zon.com ist es hier jedoch möglich, sich bevorzugte Musikstücke und Künstler anderer Nutzer 

anzeigen zu lassen, da die Benutzerprofile einsehbar sind. Vielfach lassen sich Musikstücke 

auch direkt anhören und bewerten. 
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2.2.3.2. Bookmarks & Quellen 
Die in dieser Arbeit bereits vorgestellten Tags haben für die SoS-Dienste eine große Bedeu-

tung, in denen textbasierte Inhalte empfohlen und ausgetauscht werden. Das gegenseitige 

Empfehlen von interessanten oder unterhaltsamen Internetseiten in Form von Weblinks 

(Bookmarks), das sog. Social-Bookmarking (SoB), ist Gegenstand zahlreicher Dienste, wie 

z.B. blinklist, StumbleUpon, simpy oder Mister Wong. Der bekannteste SoB-Dienst dürfte das 

von Yahoo übernommene del.icio.us sein, dessen Gründer Joshua Schachter auch als Erfinder 

der Tags gilt [Hannemann, Henke et al. (2006), 188]. In solchen Diensten ist es möglich, via 

Tags nach interessanten Seiten zu suchen oder die Bookmarks anderer Nutzers anzuzeigen. 

Meist ist ersichtlich, wie viele und welche Nutzer eine bestimmte Webseite als Bookmark 

gespeichert haben. Viele dieser Dienste bieten, etwa über Plugins, eine Integration in den 

Browser an, sodass die lokal gespeicherten Bookmarks des Browsers direkt mit den online 

abgelegten Bookmarks synchronisiert werden. 

Dienste wie connotea oder citeUlike zielen auf ein wissenschaftlich ausgerichtetes Publikum, 

welches Literaturzitate und wissenschaftliche Quellen abspeichern und mit anderen Nutzern 

teilen möchte. Eine ausführliche Betrachtung verschiedener SoB-Systeme findet sich in 

[Hammond, Hannay et al. (2005)] oder als Übersicht in [Sixtus (2006a), 151]. 

2.2.3.3. News 
Wie bereits in Kapitel 2.2.2 angesprochen, ist der Übergang von Multiuser-Blogs zu News-

Sharing-Diensten (NeS) fließend. Ein Merkmal, das zur Abgrenzung dienen kann, ist die Art, 

wie auf externe Quellen verwiesen wird. In News-Sharing-Diensten steht die externe Quelle 

oder Nachricht im Vordergrund, die im Beitrag nur kurz zitiert oder kommentiert wird. Der 

selbst erstellte Textanteil ist bei Blogs deutlich größer und mit der persönlichen Einschätzung 

oder Bewertung des Autors versehen. NeS-Dienste dienen also hauptsächlich der Verbreitung 

bzw. kollektiven Filterung von Nachrichten, die bereits an anderer Stelle im Web publiziert 

wurden. Nutzer haben die Möglichkeit, die von anderen Nutzern vorgeschlagenen Neuigkei-

ten, nach Relevanz zu bewerten. Auf den Titelseiten der NeS-Dienste stehen meist solche 

Nachrichten, die von einer ausreichend großen Anzahl von Nutzern als relevant eingestuft 

wurden. Nach diesem Konzept funktionieren z.B. digg und reddit, die sich hauptsächlich mit 

web- und technologiebezogenen Nachrichten und Neuigkeiten beschäftigen, oder Newsvine, 

das in seinem Nachrichtenspektrum nicht auf bestimmte Themen festgelegt ist.  

Häufig bieten Webseiten, die Neuigkeiten originär publizieren, in ihren Artikeln die Möglich-

keit, diese per Weblink in NeS- oder SoB-Dienste einzutragen (s. Abb. 6). 



Wissenschaftliche Arbeiten 

 35

 
Abb. 6: Artikel auf CrunchGear.com mit „post this on“-Links zu SoS-Diensten 

2.2.4. Social Networking 
Social-Networking (SoN) dient dem Aufbau und der Pflege sozialer Netzwerke. SoN-Dienste 

bieten dem Nutzer die Möglichkeit, ein Profil oder eine Webseite anzulegen, in welcher er 

sich selbst beschreibt bzw. darstellt. Zu anderen Nutzern des Systems kann eine Kontaktauf-

nahme erfolgen, z.B. um sie, meist erst nach vorheriger Einwilligung, in den virtuellen Be-

kannten- oder Freundeskreis aufzunehmen. Neben dem eigenen Profil ist auch der Freundes-

kreis von anderen Nutzern einsehbar, wodurch Nutzer über die Freundesliste eines Freundes, 

weitere Bekannte im System auffinden oder neue Kontakte knüpfen können31. 

Hinsichtlich der Zielsetzung lassen sich diese Systeme allgemein in drei Gruppen aufteilen. 

Zum einen existieren privat ausgerichtete Homepage-Systeme, die hauptsächlich der Selbst-

darstellung dienen und damit die Rolle klassischer „privater Homepages“ übernehmen. Zu 

diesen Diensten zählen u.a. das von Google erworbene orkut, Microsofts live spaces, 

Yahoo360° oder friendster. Der mit über 90 Mill. Mitgliedern größte SoN-Dienst 

myspace.com, wird aufgrund seiner medialen Funktionen und der großen, vorwiegend jugend-

lichen Nutzergemeinde auch häufig von Musikkünstlern als Präsentationsplattform genutzt. 

Die Homepage kann dabei sehr einfach mit vorgefertigten Bausteinen zusammengestellt wer-

den (s. Kap. 2.4.1.2) und durch die Verlinkung mit den Seiten anderer Nutzern entsteht eine 

Art soziales Netzwerk. 

Die zweite Gruppe bilden die geschäftlich ausgerichteten SoN-Dienste, die primär dem Knüp-

fen beruflicher Kontakte dienen sollen. Die im Profil hinterlegten Informationen beinhalten 

deshalb auch bisherige Firmenzugehörigkeiten oder berufliche Qualifikationen, wodurch sich 

neben dem FoaF-Ansatz weitere Suchmöglichkeiten ergeben. Zu diesen Diensten zählen xing 

(ehemals openBC) oder linkedIn. 

                                                 
31 “friend-of-a-friend”-Prinzip; vgl. FOAF Project, http://www.foaf-project.org/ [Hippner und Wilde (2005), 442] und Small 

World Phenomenon [Milgram (1967)] 
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Die dritte Gruppe bilden zielgruppenspezifische SoN-Dienste z.B. für Studenten (studiVZ, 

facebook), Entwickler (Microsofts aggreg8.net) oder ehemalige Klassenkameraden 

(StayFriends). Funktional unterscheiden sich diese Angebote nicht wesentlich von den ge-

schäftlich ausgerichteten SoN-Diensten. Die Inhalte der Nutzerprofile und die Suchmöglich-

keiten sind lediglich stärker auf die Bedürfnisse der jeweiligen Zielgruppe ausgerichtet. Auf-

grund des unkonventionellen Fokus, soll an dieser Stelle auf die Website 43things verwiesen 

werden, auf der Nutzer bis zu 43 Ziele eintragen können, die sie in Ihrem Leben erleben oder 

erreichen wollen (bzw. bereits haben). Dadurch „können sich Internetbenutzer mit gleichen 

Lebenszielen vernetzen“ [Bächle (2005), 124]. 

2.2.5. Collaboration 
Zum Abschluss der Aufzählung von Web2.0-Diensten in diesem Kapitel sollen noch Weban-

wendungen vorgestellt werden, die primär Groupware- und Office-Funktionalitäten bieten. Da 

diese Funktionalitäten als allgemein bekannt vorausgesetzt werden, soll hier nur eine exem-

plarische Auswahl dieser Dienste aufgezählt werden, ohne die jeweiligen Funktionalitäten 

näher zu erklären. 

• Kalender und Todo-Listen: Ta-da List, 30boxes, Google Calendar 

• Textverarbeitung: Google Docs & Spreadsheats, Writeboard 

• Projektmanagement: Basecamp 

• webbasierte virtuelle Desktops: Goovy, Desktoptwo, eyeOS 

Diese Dienste stellen auch anschauliche Beispiele für die technische Leistungsfähigkeit dy-

namischer Web-GUIs dar, mit denen sich sogar fortgeschrittene Eingabemethoden, wie z.B. 

„drag & drop“ implementieren lassen. Die wichtigsten Technologien, die in diesen GUIs ein-

gesetzt werden, stellt Kapitel 2.3.2 vor. 

2.3. Technologie 

Neben den bisher diskutierten sozialen Aspekten, spielt im Web2.0 die Technologie die zwei-

te wesentliche Rolle. In diesem Kapitel sollen daher die im Web2.0 zum Einsatz kommenden 

Technologien vorgestellt werden, von denen lediglich Mashups (s. Kap. 2.3.1.3) und AJAX (s. 

Kap. 2.3.2.4) explizit Web2.0-spezifisch sind. Die zugrunde liegenden Basis-Technologien 

XML und JavaScript sind dagegen allgemein etabliert und auch außerhalb des Web2.0 vorzu-

finden.  
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2.3.1. Schnittstellen 
Gut dokumentierte und frei verfügbare Schnittstellen zu umfangreichen Datenbeständen bil-

den die die Grundlage dynamischer Webseiten und eine wesentliche Voraussetzung für 

Web2.0-Techniken wie Mashups oder die Blogosphäre. XML ist die technologische Grundla-

ge der in diesem Kapitel vorgestellten Schnittstellen, weswegen zunächst auf die wichtigsten 

Grundlagen von XML eingegangen wird, um anschließend zwei konkrete Anwendungsberei-

che vorzustellen, in denen XML-basierte Schnittstellen zum Einsatz kommen.  

2.3.1.1. XML 
XML ist eine Auszeichnungssprache, die der Beschreibung und Strukturierung von Daten 

dient. In XML werden Datenbestände in einer Baumstruktur modelliert, deren Knoten Daten-

objekte darstellen, die mit Attributen versehen sind und selbst weitere Knoten bzw. Datenob-

jekte enthalten können. Als Teilmenge der Metasprache Standard Generalized Markup Lan-

guage (SGML), dient XML darüber hinaus der formalen Definition anderer Auszeichnungs-

sprachen wie HTML, PDF oder TeX. 

Für das Verständnis der technischen Aspekte von Schnittstellen, sowie der Funktionsweise 

des im Anwendungsteil dieser Arbeit vorgestellten CB2, soll hier kurz auf einige zentrale 

Begriffe und Zusammenhänge von XML eingegangen werden. 

Datenelemente bzw. Knoten werden durch tags32 definiert, wobei alle Informationen bzw. 

Unterknoten zwischen einem öffnenden tag (z.B. <adaptor>) und dem korrespondierenden 

schließenden tag (</adaptor>), Bestandteil dieses Knotens sind. 

Damit ein XML-Dokument fehlerfrei eingelesen und verarbeitet (Parsing) werden kann, muss 

es wohlgeformt sein, was bedeutet, dass es bestimmten syntaktischen Anforderungen genügen 

muss. Dazu gehört u.a., dass alle öffnenden tags ein schließendes Gegenstück haben oder die 

tags bzw. Knoten korrekt verschachtelt sind. Obwohl HTML formal auf XML basiert, ist das 

in Webseiten verwendete HTML aber meist nicht wohlgeformt, weswegen Webseiten i.d.R. 

nicht direkt als XML ausgewertet werden können. Die HTML-Version, die den Syntaxregeln 

von XML folgt, also wohlgeformt ist, heißt XHTML. 

Für die Verarbeitung von XML-Dokumenten gibt es im Wesentlichen zwei standardisierte 

Vorgehensweisen. Anstatt der rein sequentiellen Auswertung mittels Simple API for XML 

(SAX), kommt im Rahmen der späteren Implementierung das Document Object Model 

(DOM) zum Einsatz. DOM bildet die als XML beschriebene Datenstruktur während der Ver-

arbeitung im Arbeitsspeicher des Rechners ab und stellt eine Programmierschnittstelle für den 
                                                 
32 zur Unterscheidung von Tags, die als Stichworte beim Tagging verwendet werden, klein geschrieben 
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direkten Zugriff auf sämtliche Knoten des XML dar. Dafür stellt es, gemäß der Baumstruktur 

von XML, eine Hierarchie von Knoten zur Verfügung, die die einzelnen Beziehungen zwi-

schen den Knoten (parent, child, sibling usw.) repräsentiert. In der Adadapter-Definiton (s. 

Anhang 1) sind z.B. alle <adaptor>-Objekte Kindknoten (child) von <adaptors>, zuein-

ander jeweils Geschwisterknoten (sibling) und Elternknoten (parent) für die darin enthaltenen 

<xpaths>-Objekte. Mit der Abfragesprache Xpath kann auf die einzelnen Objekte des 

DOM direkt zugegriffen werden. (vgl. Kap. 5.6.2) 

2.3.1.2. RSS & Mikroformate 
Eine verbreitete Anwendung von XML im Web2.0 sind Webfeeds bzw. Newsfeeds, die ein 

Oberbegriff für eine spezielle Übertragungsform von Textnachrichten sind, die in XML-

Formaten wie Real Simple Syndication (RSS) oder Atom übertragen werden. Mit Webfeeds 

werden z.B. Nachrichtenmeldungen, Blogbeiträge, aktualisierte Webseiteninhalte oder auch 

Podcasts in plattformunabhängiger Form verbreitet. Durch Newsfeeds können sich Nutzer 

beispielsweise über Veränderungen auf Webseiten informieren, ohne dass sie die Webseite 

selbst abrufen müssen. Viele Online-Nachrichten-Magazine bieten ihre Nachrichten, neben 

der HTML-Darstellung als Webseite, auch per Newsfeed an, die sich aufgrund der Kompakt-

heit von XML auch gut auf mobilen Endgeräten abrufen und anzeigen lassen. Für das regel-

mäßige Empfangen (Abonnement) und Lesen solcher Webfeeds wird ein sog. Aggregator 

(auch Feedreader oder Newsreader) benötigt – eine Software die  XML-Daten von Servern 

abrufen und visuell aufbereitet anzeigen kann. In aktuellen Browsern sind solche Module be-

reits enthalten, bzw. lassen sich als Erweiterung installieren. Mit Aggregatoren lassen sich 

auch mehrere Webfeeds gleichzeitig abonnieren, wodurch sich jeder Nutzer ein individuelles 

Nachrichten- und Informationsprogramm selbst zusammenstellen kann (s. Kap. 2.4.2). 

 
Abb. 7: Screenshot des Newsreader-Moduls im Browser flock 
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Die sog. Mikroformate stellen einen relativ neuen Ansatz dar, semantische Informationen  in 

Webseiten zu hinterlegen und gestatten eine v.a. für Web-Entwickler relevante Anwendung 

von XML bzw. XHTML. Dabei handelt es sich um speziell definierte Formate in Webseiten, 

die die XHTML-spezifischen Attribute class, rel und rev benutzen, um Metainformatio-

nen in HTML-Elementen zu speichern. Mit solchen Formaten können z.B. Visitenkarten 

(hCard) oder Kalendereinträge (hCalendar) modelliert werden, deren Inhalt sowohl für den 

Nutzer, als auch für Computer lesbar ist. Die in den Mikroformaten verpackten Metainforma-

tionen sollen, genau wie das Resource Description Framework (RDF) (s. Kap. 3.4), dazu die-

nen, den Inhalt von Webseiten mittels Metainformationen für Maschinen verständlich zu ma-

chen. In den Mikroformaten wird dafür, z.B. im Attribut class eines HTML-Elementes, 

eindeutig angegeben, welche Art von Information dieses Element repräsentiert. Die folgende 

Abbildung stellt ein Beispiel für das Mikroformat „hCard“ dar, das eine Visitenkarte reprä-

sentiert und Adressinformationen enthält. Die zusätzlichen semantischen Anreicherungen des 

HTML-Quellcodes sind dabei fett formatiert. 

 
Abb. 8: Beispiel des Mikoformates „hCard“ als HTML-Quellcode33 

Mikroformate erweitern den vorhandenen und etablierten Standard XHTML und sind ebenso 

wie RDF standardisiert, wodurch sie Web-Entwicklern genau vorschreiben, wie Dokumente 

auszuzeichnen sind um maschinenlesbar werden. Anders als RDF sind Mikroformate weniger 

komplex und haben ihre Wurzeln in der Praxis, wodurch es ihnen deutlich leichter fallen soll-

te, im Web Verbreitung zu finden. Sie stellen eine im Vergleich zu RDF vereinfachte Metho-

de zur technischen Realisierung des Semantic Web dar (s. Kap. 5.1.4). Weitere Informationen 

zu Mikroformaten finden sich auf microformats.org und in den Online-Artikeln „What are 

Microformats“ und „Microformats and Web2.0“ von Micah Dubinko. 
                                                 
33 Quelle: Michael Jendryschik: „Mikroformate: Konzepte und Grundlagen“, http://mikroformate.de/grundlagen/s5/ 

<address class="vcard"> 
  <span class="adr"> 
    <span class="fn org">GETIT GmbH</span><br /> 
    <span class="street-address">Emil-Figge-Straße 80</span><br /> 
    <span class="postal-code">44227</span> 
    <span class="locality">Dortmund</span> 
  </span><br /> 
  Telefon: <span class="tel">+49 (0)231 9742-300</span><br /> 
  <span class="tel"> 
    <span class="type">Fax</span>: 
    <span class="value">+49 (0)231 9742-356</span> 
  </span><br /> 
E-Mail: <a href="mailto:info@getit.de" class="email">info@getit.de</a><br /> 
Web: <a href="http://www.getit.de/" class="url">www.getit.de</a> 
</address> 
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2.3.1.3. Webservices & Mashups 
Webservices sind Softwaredienste, die  bestimmte Funktionen und/oder Daten zur Verfügung 

stellen, auf die mittels einer definierten Schnittstelle über ein Netzwerk zugegriffen werden 

kann. Sie bilden das zweite wichtige Anwendungsfeld von XML im Kontext „Web2.0“. Die 

Funktions-, Daten- und Formatbeschreibung eines Dienstes erfolgt u.a. in der Web Service 

Description Language (WSDL), einer plattformunabhängigen XML-Spezifikation, mit der 

sich z.B. zum Webservice passende Clientsoftware automatisiert erstellen lässt. Eine in dieser 

Form bereitgestellte Schnittstelle, wird allgemein als Application Programming Interface  

(API) bezeichnet und dient Entwicklern als Beschreibung der Zugriffsmöglichkeiten auf den 

entsprechenden Webservices. 

Da XML plattformunabhängig ist, werden die zwischen Webservice und Client ausgetausch-

ten Daten in XML übertragen, damit der Webservice plattformunabhängig ist und z.B. platt-

formspezifische Konvertierungen der Daten entfallen können. Das Simple Object Access Pro-

tocol (SOAP) ist ein Besispiel für diese auf XML basierenden Protokolle, die zum Datenaus-

tausch und/oder Aufruf von Remote Procedure Calls (RPC) verwendet werden können. Web-

dienste wie Google, Amazon.com, eBay, flickr oder del.icio.us bieten nach vorheriger Regist-

rierung ihren Nutzern den Zugriff auf Daten und Dienste mittels API im Web an. So erhält 

man z.B. über einen entsprechenden Aufruf der Google-API die Suchergebnisse nicht als 

formatierte HTML-Seite, sondern als XML, das sich leicht weiter verarbeiten lässt. Durch die 

Dokumentation der API ist für Programmierer ersichtlich, welche Funktionen im Webservice 

zur Verfügung stehen und welchem Format bzw. Datentyp die per XML übertragenen Daten 

entsprechen. 

Webservices ermöglichen das Kombinieren verschiedener Dienste untereinander oder mit 

eigenen Diensten und Daten. Dies wird im Rahmen von Web2.0 unter dem Begriff „Mashup“ 

verstanden. Im Idealfall entsteht durch die Kombination unterschiedlicher Datenquellen und 

Dienste ein Angebot mit zusätzlichem Nutzen, den ein einzelner Dienst nicht bieten kann. Zu 

von Nutzern am häufigsten per Mashup verbundenen Diensten zählen Google Maps, flickr 

und del.icio.us. Eine Auflistung verschiedener Mashups findet sich, sowohl als Matrix wie 

auch als Auflistung der verschiedenen APIs, bei programmableweb.com. Mittels APIs lassen 

sich solche Dienste aber auch von programmiertechnisch unerfahrenen Nutzern einsetzen, um 

z.B. bei del.icio.us gespeicherte Bookmarks oder bei flickr gespeicherte Fotos auf der eigenen 

Homepage einzubinden. Damit leisten APIs auch einen Beitrag zum EUD, auf das in Kap. 2.4 

eingegangen wird. 
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2.3.2. Benutzerschnittstellen 
Ein besonderes Merkmal von Web2.0-Angeboten ist die dynamische und intuitive grafische 

Benutzerschnittstelle oder Graphical User Interface (GUI). Viele dieser webbasierten GUIs 

sind in der Art ihrer Bedienung mit Desktopanwendungen vergleichbar und haben nur noch 

wenig mit der statischen Funktionsweise konventioneller Webseiten gemeinsam. Der Brow-

ser, in dem solche Webanwendungen dargestellt werden, übernimmt die Rolle einer Laufzeit-

umgebung und dient als Schnittstelle zum Betriebssystem des Rechners, z.B. zur Speicherung 

von Dateien auf der Festplatte. In diesem Kapitel wird kurz auf typische Gestaltungsmerkma-

le von Web2.0-Angeboten eingegangen und die wichtigsten Technologien für Web-GUIs 

werden vorgestellt. Im letzten Abschnitt dieses Kapitels wird mit AJAX die wichtigste 

Web2.0-Technologie erläutert. 

2.3.2.1. Design 
Farbgebung und Stilelemente des Web2.0 folgen ebenso wie die Namensgebung von Do-

mains keinen pauschalen Regeln. Individuelles Design, spezielle Farben und ungewöhnliche 

Namen und Logos sollen einen hohen Wiedererkennungs- und Sympathiewert beim Nutzer 

hervorrufen. Es werden vielfach Extreme bedient und individuelles Design bevorzugt, wobei 

Web2.0-Seiten mit kräftigen Farben und unkonventionellen Schrifttypen und –größen ebenso 

zu finden sind, wie Webseiten in dezentem, zweckorientiertem und sachlichem Design. Ein-

prägsam und individuell sind Namen wie „flickr“, „digg“, „goowy“, „rollyo“ oder 

„del.icio.us“, welche meist nur einen vagen Bezug zum Inhalt der Seite haben. Zum Teil sind 

diese Phanasienamen auch dadurch zu erklären, dass der Großteil an aussagekräftigen Namen 

bzw. Domains bereits vergeben sein dürfte. 

Einen guten Überblick über das für Web2.0 typische Design geben die Webseiten 

• http://www.webdesignfromscratch.com/current-style.cfm, 

• http://www.modernlifeisrubbish.co.uk/article/web-2.0-colour-palette oder 

• http://www.fontshop.com/fontfeed/archives/web-20-logos.cfm. 

Zum erfolgreichen Design einer Seite zählen, neben einem guten gestalterischen Aufbau und 

optischer Attraktivität, insbesondere die intuitive Bedienbarkeit (Usability) und die unterhalt-

same Benutzung (Joy of Use). Professionell und ansprechend gestaltete Webseiten erhalten 

darüber hinaus von den Anwendern einen Vertauensbonus, der v.a. für Webseiten mit dem 

Fokus auf soziale Interaktion äußerst wichtig ist [vgl. Dzeyk (2005), 103-105]. 
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2.3.2.2. Adobe Flash 
Ursprünglich 1997 von der Firma Macromedia entwickelt, trägt das ehemalige Macromedia 

Flash nach der Fusion von Macromedia und Adobe im März 2005 den Namen Adobe Flash. 

Flash ist eine proprietäre, objektorientierte Entwicklungsumgebung zur Erstellung multimedi-

aler interaktiver Inhalte. Der zum Abspielen eines sog. Flash- bzw. Shockwave-Films (SWF) 

benötigte Player bzw. Browserplugin ist frei verfügbar, die Entwicklungsumgebung ist dage-

gen kostenpflichtig. 

Am Anfang wurde Flash hauptsächlich für die Animation kurzer vektorbasierter Filme einge-

setzt, die im Vergleich zu den zu übertragenden Datenmengen anderer Formate, relativ klein 

waren. Durch die stark angewachsene Menge an Funktions- und Manipulationsmöglichkeiten 

der integrierten Scriptsprache ActionScript kann Flash mittlerweile zur Erstellung nahezu be-

liebiger GUIs und Interaktionsformen im Web eingesetzt werden. Im Unterhaltungsbereich 

sind das besonders Spiele, interaktive Animationsfilme und Medienwiedergabe, denn die 

meisten SoS-Dienste für Medien setzen Flash zur Wiedergabe der angebotenen Audio- und 

Videoclips ein. Im Unternehmensumfeld können auch komplexe datenbankgetriebene Web-

anwendungen mit einer hochdynamischen GUI, sog. Rich Internet Applications (RIA), wie 

interaktive Shops, Produktpräsentationen oder Einrichtungsplaner implementiert werden. Ein 

Beispiel für eine solche RIA findet sich auf den Webseiten zu Adobe Flex.  

Wegen der beliebigen Gestaltungsmöglichkeiten von GUIs und einer fehlenden Umsetzung 

von Standards für den Entwurf webbasierter GUIs, galt Flash lange Zeit als kontraproduktiv 

für die Usability von Webseiten. Zur Verbesserung dieser Situation ging die Nielsen Norman 

Group 2002 eine strategische Partnerschaft mit Macromedia ein, um „the usability guidelines 

for Internet-based applications in Flash MX“ zu entwickeln [Nielsen (2002)]. Zu den Grün-

den für die allgemeine Akzeptanz von Flash als Werkzeug zur Entwicklung anspruchsvoller 

Web-Anwendungen zählen: 

• die hohe Verbreitung34 des Players bzw. Browser-Plugins, 

• die Kompatibilität zu Standards wie JavaScript und XML, 

• die Freigabe des Quellcodes zur Erstellung von SWFs, 

• die kontinuierliche Produktpflege durch Macromedia bzw. Adobe, 

• ein umfangreiches Angebot an Bibliotheken, Beispielen und Dokumentation sowie 

• der Mangel gleichwertiger Konkurrenzprodukte. 

                                                 
34 Adobe gibt an, dass weltweit in 98% aller Browser ein Flash-Plugin installiert sei 
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2.3.2.3. JavaScript 
Im Gegensatz zu serverseitigen Sprachen wie PHP, Ruby oder Perl, ist JavaScript eine client-

seitige, objektorientierte Scriptsprache, die bereits 1995 von Netscape entwickelt wurde. Trotz 

des Namens und Ähnlichkeiten in der Syntax, besteht keine technische Beziehung zur Pro-

grammiersprache Java der Firma Sun Microsystems. Zu deren geschützten Warenzeichen 

auch „JavaScript“ gehört. 

Das Hauptanwendungsgebiet von JavaScript ist die Programmierung aktiver Inhalte für Web-

seiten, die in Form direkt in den HTML-Code eingebundener <script>-Statements vom 

Browser interpretiert und ausgeführt werden. Mit JavaScript lassen sich verschiedene HTML-

Elemente wie Bilder, Links oder Formularfelder mit Funktionen versehen, die bei bestimmten 

Nutzeraktionen (Events), wie Klicks, Tastatureingaben oder Mausbewegungen ausgeführt 

werden. Über DOM kann, auch nachdem die Webseite im Browser geladen und angezeigt 

wurde, direkt auf HTML-Elemente zugegriffen, deren Inhalt und Eigenschaften verändert und 

sogar neue Elemente angelegt werden. Deshalb ist für Webseiten, deren Inhalt sich per Ja-

vaScript dynamisch verändern lässt, der Begriff DHTML gebräuchlich. Obwohl JavaScript 

das Sandbox-Prinzip35 implementiert, d.h. keinen unmittelbaren Zugriff auf Objekte außer-

halb des Browserfensters zulässt, haftete ihm lange der Makel eines Sicherheitsrisikos an. 

Davon konnte es sich nur langsam und aufgrund einer immer häufigeren Implementierung in 

kommerziellen Webseiten lösen. In der Kombination mit XML, auch als AJAX bezeichnet, 

spielt JavaScript eine wichtige Rolle bei der Implementierung vieler Web2.0-Angebote. 

2.3.2.4. AJAX 
„AJAX […] ist ein Apronym für die Wortfolge Asynchronous JavaScript and XML. Es be-
zeichnet ein Konzept der asynchronen Datenübertragung zwischen einem Server und dem 
Browser, welches es ermöglicht, innerhalb einer HTML-Seite eine HTTP-Anfrage durch-
zuführen, ohne die Seite komplett neu laden zu müssen.“ [Wikipedia ("ajax")] 

Das bedeutet, dass es mittels JavaScript möglich ist, die zur Anzeige bzw. Aktualisierung 

einer Webseite benötigten Daten asynchron in einer separaten HTTP-Anfrage als XML nach-

zuladen. Die Aktualisierung erfolgt, ohne dass der gesamte HTML-Code der Webseite neu 

geladen und aufgebaut werden muss. Dies führt dazu, dass wesentlich weniger Daten übertra-

gen werden müssen und sich Webseiten ähnlich wie normale Anwendungssoftware bedienen 

lassen, da nur die Teilbereiche der Oberfläche neu aufgebaut werden, in denen der Benutzer 

tatsächlich Änderungen vorgenommen hat. Als Anwendungsbeispiel sei hier der Suchdienst 

                                                 
35 Sandbox: bezeichnet in besonderer Weise abgesicherte Laufzeitumgebungen für Software 
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Google Suggest genannt, bei dem während der Eingabe eines Suchbegriffs passende Ergän-

zungen zum Suchbegriff vorgeschlagen werden, die direkt unter dem Eingabefeld eingeblen-

det werden. 

Die dafür nötigen Technologien JavaScript und XML sind nicht neu, aber in der Kombination 

AJAX eine Schlüsseltechnologie für das Web2.0. Durch AJAX werden komplexe Weban-

wendungen möglich, die sich, wie bereits in der Einleitung erwähnt, kaum mehr von Desk-

topanwendungen unterscheiden lassen. Die exemplarische Auflistung aktueller „Web2.0- und 

AJAX-Projekte“ auf drweb.de, gibt einen Eindruck von der Bandbreite der neuen technischen 

Möglichkeiten, die Web-Entwicklern mit AJAX zur Verfügung stehen. 

Da JavaScript direkt in den HTML-Code einer Webseite bzw. via Link als externe Datei ein-

gebunden werden kann, besteht die Möglichkeit, AJAX-Anwendungen, ebenso wie DHTML-

Webseiten, mit verschiedenen anderen Programmiersprachen serverseitig zu generieren, deren 

JavaScript dann clientseitig im Browser ausgeführt wird. Das bedeutet, dass der entsprechen-

de HTML- bzw. JavaScript-Code vom Server durch Programme oder Scripte erzeugt wird, 

die selbst  in anderen Programmiersprachen erstellt wurden. Für diesen Zweck gibt es inzwi-

schen viele frei verfügbare AJAX-Frameworks, Bibliotheken und Codegeneratoren für ver-

schiedene Programmiersprachen, deren vorgefertigte Module und Komponenten es Web-

Entwicklern erlauben, ihre vertraute Programmiersprache zu nutzen, um technisch saubere 

und optisch ansprechende AJAX-Anwendungen zu erstellen. Aufgrund der freien Verfügbar-

keit und der hohen Verbreitung der Basistechnologien JavaScript und XML, erfährt AJAX 

momentan große Aufmerksamkeit, die wesentlich zur schnellen Etablierung dieser Web2.0-

Technologie beiträgt. Als Indiz für diese Entwicklung können z.B. die über 150 vorhandenen 

Frameworks, Bibliotheken und Toolkits angesehen werden, die Programmierern die Entwick-

lung von AJAX-Webanwendungen erleichtern sollen, indem sie Programmierarbeit einsparen 

und Implementierungsfehler verhindern helfen. Dies wird dadurch gewährleistet, dass für 

gängige Aufgaben von Webanwendungen vorgefertigte Konstrukte angeboten werden. Eine 

Übersicht über solche Frameworks findet sich u.a. auf ajaxpatterns.org. 

So erleichtern JavaScript-Bibliotheken, wie das sehr gut dokumentierte MochiKit oder das 

leistungsfähige Prototype, die Handhabung von AJAX-Requests, z.B. durch Kapselung des 

schwierig zu handhabenden XMLHttpRequests-Objekts. Prototype vereinfacht darüber 

hinaus die DOM-Manipulation und kommt für die AJAX-Behandlung in den beiden von Nut-

zern bevorzugten Bibliotheken Open Rico und Script.acolo.us zum Einsatz. Diese bieten vor-

gefertigte, auf JavaScript basierende Bedienelemente und Effekte für die GUI-

Programmierung dynamischer Webseiten [vgl. Leisegang, Minert et al. (2006a)]. Den vielen 



Wissenschaftliche Arbeiten 

 45

clientseitigen Bibliotheken stehen darüber hinaus einige wenige serverseitige Frameworks für 

verschiedene Programmiersprachen, wie Java, PHP oder dot.NET gegenüber. Da AJAX-

Anwendungen nicht zwangsläufig nur auf JavaScript basieren müssen, lassen sich mit Fra-

meworks, wie Google Web Toolkit (GWT), Xajax oder Microsofts Atlas, AJAX-Anfragen 

auch serverseitig mit anderen Sprachen abwickeln [vgl. Leisegang, Minert et al. (2006b)]. 

Es ist allerdings festzuhalten, dass der Einsatz von AJAX keine hohe Usability garantiert, 

sondern dass es neben gutem Seitendesign auch eines gezielten Einsatzes bedarf, damit Nut-

zer durch das für Webseiten bisher ungewohnte, dynamische Verhalten nicht verwirrt werden 

und sich dies nicht kontraproduktiv auf die Handhabung auswirkt [vgl. Nielsen (2005); vgl. 

Puscher (2007)]. Zu den wesentlichen Problemen in diesem Zusammenhang zählen: 

• mangelnde Unterstützung des History-back-Befehls von Browsern („Zurück-Knopf“), 

• unterschiedliche Behandlung von JavaScript durch Browser, 

• Probleme bei der Speicherung von AJAX-Seiten als Bookmarks und 

• die nicht vorhandene Barrierefreiheit. 

Daneben stellen die veränderte Auslastung von Webservern durch Aufrechterhaltung von 

Verbindungen seitens der Webbrowser (Polling) und der hohe Aufwand für die besonders im 

Entwicklungsprozess von DHTML-Anwendungen wichtigen Tests (Debugging), hohe Anfor-

derungen an die technische Implementierung von AJAX. 

2.3.3. Software 
Da es sich bei Web2.0-Angeboten um Webseiten handelt, kommen auch hier HTML und ent-

sprechende Webserver zum Einsatz. Die für Web2.0-Seiten typische Dynamik wird haupt-

sächlich durch dynamisch erzeugten HTML-Code und darin eingebundene dynamische Inhal-

te, wie Scripte oder SWFs erreicht. Für die im Web2.0 verwendete Software sind zwei Merk-

male charakteristisch: Leichtgewichtigkeit und freie Verfügbarkeit, meist als sog. Open Sour-

ce unter der GPL lizensiert. 

Als leichtgewichtig soll hier Software bezeichnet werden, die gezielt auf einen bestimmten 

Einsatzzweck zugeschnitten ist und diesen möglichst effizient erfüllt. Im Falle von Web2.0 

sind besonders die Programmiersprachen PHP und Ruby zu nennen, die v.a. auf die Entwick-

lung von dynamischen, datenbankgestützten Webseiten zugeschnitten sind. Natürlich lassen 

sich solche Webseiten auch mit Microsoft ASP, Sun Microsystems Java oder Adobe ColdFu-

sion erstellen, deren größerer Funktionsumfang hauptsächlich für kommerziell genutzte, um-

fangreiche Websites benötigt wird und neben Lizenzkosten auch einen wesentlich höheren 

technischen Aufwand nach sich zieht.  
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Abgesehen von einigen kommerziellen Entwicklungswerkzeugen sind alle Komponenten für 

den Betrieb einer Web2.0-typischen Webseite frei erhältlich. So ist z.B. das Softwarepaket 

LAMP, das für den Betrieb einer dynamischen Webseite ausreicht, in vielen Linux-

Distributionen standardmäßig enthalten und vorkonfiguriert. LAMP steht dabei für die 

zugrunde liegende Open-Source-Software, nämlich das freie Betriebssystem Linux, den Web-

server Apache, die Datenbank MySQL und die Programmiersprache PHP (auch Perl oder 

Python). Eine auch auf anderen Betriebssystemen einsetzbare Variante dieses Pakets ist 

XAMPP. Die Programmiersprache Ruby mit dem auf Web-Anwendungen zugeschnittenen 

Framework Rails und viele der weit verbreiteten AJAX-Frameworks sind im Web ebenso frei 

verfügbar, wie umfangreiche Dokumentationen, Tutorials und Beispielanwendungen. Auch 

für den Seiteninhalt (Content) gibt es ein weites Feld an frei zugänglichen Ressourcen, da 

viele kommerzielle Webseiten den Zugriff auf ihre Datenbestände frei anbieten, allerdings 

meist unter der Auflage einer nicht kommerziellen Nutzung. Dadurch lassen sich Webseiten 

kostenlos mit qualitativ hochwertigem Inhalt anreichern oder diese Inhalte als Mashup zu 

informativen und unterhaltsamen Angeboten kombinieren. 

2.4. EUD im Web2.0 

End User Development ist eine Forschungsdisziplin innerhalb der Informatik, die sich mit 

Techniken und Methoden befasst, mit denen Endanwender in die Lage versetzt werden kön-

nen, die von ihnen benutzte Software selbst nach ihren Bedürfnissen zu erstellen, anzupassen 

und zu erweitern. 

„EUD can be defined as a set of methods, techniques, and tools that allow users of soft-
ware systems, who are acting as non-professional software-developers, at some point to 
create, modify , or extend a software artefact” [Lieberman, Peternó et al. (2006)]. 

EUD steht damit in Beziehung zum Konzept des User Centered Design (UCD) der Software-

entwicklung, die den Nutzer mit seinen Bedürfnisse und Anforderungen ins Zentrum der 

Entwicklung von Endanwender-Software rückt. Dabei wird der Nutzer idealerweise in jeden 

einzelnen Entwicklungsschritt involviert und wird letztendlich auch zur entscheidenden In-

stanz über die Qualität der entwickelten Software. 

Aus der Perspektive des UCD sind zwei wesentliche Arten von Nutzeraktionen auszumachen, 

bei denen der Nutzer Einfluss auf die Software nimmt. Der Übergang zwischen diesen Berei-

chen ist hinsichtlich der Komplexität der vom Nutzer durchgeführten Aktionen, nahezu flie-

ßend. 
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1. Parametrisierung oder Anpassung: Nutzer passen bestimmte Teile wie Programm-

verhalten, Präsentation oder Interaktionsmechanismen innerhalb bestimmter Parameter 

an oder wählen aus verschiedenen, bereits vorhandenen Optionen aus. Adaptive Sys-

teme nehmen diese Veränderung selbständig anhand des Benutzerverhaltens vor. 

2. Programm-Erstellung und Veränderung: Dieser Bereich betrifft Veränderungen, 

die der Erstellung von Softwareartefakten dienen, entweder auf Basis bestehender Ar-

tefakte oder durch Neuerstellung. Zu diesem komplexeren Gebiet zählen u.a. visuelle 

Programmierung, Makros und Skriptsprachen [vgl. Lieberman, Peternó et al. (2006)]. 

Die Beispiele im folgenden Abschnitt sollen verschiedene Anwendungen von EUD im Be-

reich des Web2.0 vorstellen. Dies sind zum einen die von Nutzern nach Ihren Vorstellungen 

gestalteten bzw. angepassten Webseiten, wie Blogs und persönliche Homepages, also tech-

nisch betrachtet, serverseitige Anwendungen. Der andere Bereich behandelt die Clientseite 

und umfasst primär die mittels Browser möglichen Anpassungen von Design, Inhalt oder 

Funktion der angezeigten Webseite. Daneben lassen sich bestimmte Browser auch selbst, so-

wohl optisch aus auch funktional, verändern. Dass mit Rücksicht auf den Fokus dieser Arbeit 

primär Anwendungen des Web2.0 dargestellt werden, bedeutet aber keineswegs, dass webba-

siertes EUD nur im Web2.0 stattfindet. Zwar haben im Web2.0 die Nutzer wesentlich größere 

technische Möglichkeiten, Angebote nach Ihren Wünschen zu verändern. So sind vor allem 

die clientseitigen Anwendungsgebiete von EUD unabhängig vom Web2.0 und lassen sich auf 

beliebige Webseiten anwenden. Wegen der relativ neuen technologischen Entwicklungen in 

diesem Bereich sollen sie der Vollständigkeit halber dennoch dargestellt werden. 

Da der zweite Bereich der o.a. Nutzeraktionen für EUD die weitaus größere Rolle spielt, wird 

in den folgenden Beispielen auf diese Anwendungen jedoch ausführlicher eingegangen. 

2.4.1. Webseite 
Die Beispiele für anpassbare Webseiten werden hier nach Umfang und Komplexität der vom  

Nutzer durchführbaren Veränderungen aufgelistet. 

2.4.1.1. Aggregatoren 
Mit Aggregatoren sind Webseiten gemeint, deren Inhalt der Nutzer aus einem festgelegten 

Angebot von Modulen zusammenstellen kann. In der Regel ist ein Benutzerkonto beim An-

bieter des Dienstes nötig, um die vorgenommenen Einstellungen und Anpassungen speichern 
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zu können. In einigen Fällen werden diese auch als Cookie36 auf dem Rechner des Nutzers 

gespeichert. Der Umfang der durchzuführenden Änderungen beschränkt sich meist auf die 

Auswahl und Anordnung der anzuzeigenden Bausteine sowie das Anpassen der Optionen 

einzelner Module. Das Konzept persönlich zusammengestellter Webseiten, existiert schon 

relativ lange im Web, z.B. in Form personalisierbarer Portalseiten, die viele E-Mail-Provider 

ihren Nutzern anbieten. Typische Beispiele für neuere Aggregatoren sind die „personalisierte 

Startseite“ von Google oder myYahoo. In diesen Diensten hat der Nutzer die Möglichkeit, 

verschiedene Informationen wie Nachrichten, Wetterinformationen, Bilder und Lesezeichen 

im Baukastenprinzip zu einer Webseite zusammenzustellen, damit alle gewünschten Informa-

tion auf einen Blick verfügbar sind. Die Einbindung von Informationen aus anderen Diensten 

ist üblicherweise über die in Kap. 2.3.1 vorgestellten Webfeeds möglich. Anpassbare Websei-

ten stellen eine Implementierung des allgemeinen und komplexen Konzeptes der Digital Life-

style Aggregation (DLA) dar, welches im Web2.0 verschiedene Anwendungsformen findet. 

Der vielseitige Ansatz dieses Konzeptes wird in Kap 4.1.5 ausführlicher vorgestellt. 

2.4.1.2. Gehostete Webseiten 
Einen ähnlichen Ansatz wie Aggregatoren, aber mit größerer individueller Anpassbarkeit, 

bieten Web-Hosting-Angebote für persönliche Webseiten und Blogs. Blogs stellen dabei die 

meist einfacher gestaltete Variante dar, da ihr Funktionsumfang fokussierter ist und somit 

weniger Anpassungen möglich bzw. nötig sind. Nach der Einrichtung eines Nutzeraccounts 

ist meist lediglich der gewünschte Titel des Blogs anzugeben und einige einfache Einstellun-

gen, die z.B. nationale Datums- und Zeitformate betreffen, müssen vorgenommen werden. 

Häufig hat der Nutzer die Möglichkeit, die Optik des Blogs mittels sog. Themes zu verändern, 

was bedeutet, dass er sich in einem Katalog mit festgelegten Formaten bzw. grafischen Ges-

taltungen aussuchen kann, wie der Blog gestaltet sein soll. 

Außer der Anpassung allgemeiner Optionen lässt sich funktional in diesen Systemen nur we-

nig individuell verändern. Alle Einstellungen erfolgen über entsprechend vorgegebene Dialo-

ge oder grafische Konfigurationsoberflächen und verlangen vom Nutzer keinerlei Kenntnis 

von HTML oder Scriptsprachen. Dennoch können Nutzer, die mit diesen Techniken vertraut 

sind, in begrenztem Umfang den Blog über die Verwendung von APIs mit externen Angebo-

ten und Diensten erweitern. Einige solcher Blog-Hosting-Angebote wurden bereits im Kap. 

2.2.2 aufgeführt.  

                                                 
36 Cookie: eine Textdatei, die vom Server im Browser des Nutzers abgelegt wird, um Informationen zu speichern 

die anhand eines eindeutigen Schlüssel später wieder vom Server ausgelesen werden können 
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Webhosting-Angebote für persönliche Webseiten, die z.T. im Kapitel über SoN-Dienste in 

Kap. 2.2.4 aufgezählt wurden, funktionieren nach einem ähnlichen Prinzip wie Blog-Hosting-

Angebote. In diesen Systemen kann der Nutzer eine private Homepage mit verschiedenen 

typischen Komponenten, wie persönlichen Informationen, einem Fotoalbum, einem Gäste-

buch, einem Blog oder einer Bookmarkliste zusammenstellen und die einzelnen Komponen-

ten jeweils in geringem Umfang konfigurieren. Auch diese Webseiten lassen sich über The-

mes optisch verändern oder z. T. sogar selbst farblich gestalten. Auch diese Anpassungen 

geschehen über entsprechende Konfigurationsseiten und erfordern keine Programmierkennt-

nisse. Weitergehende Konfigurationsmöglichkeiten als die vom System vorgesehenen, beste-

hen aber in der Regel nicht. 

 
Abb. 9: Themenauswahl für das Aussehen eines Blogs bei Wordpress.com 

Beide Anwendungsgebiete sind aufgrund ihrer geringen technischen Komplexität und  der 

vorgegebenen Änderungsmöglichkeiten Beispiele für den in der Einleitung dieses Kapitels 

vorgestellten ersten Bereich von Nutzeraktionen, wobei allerdings teilweise auch Änderungen 

vom Nutzer vorgenommen werden können, die dem zweiten Bereich zuzuordnen sind. 

2.4.1.3. Eigene Webseite 
Volle Kontrolle über die Gestaltung einer Webseite oder Blog hat der Nutzer meist nur, wenn 

er diese selbst auf einem Webserver betreibt. Die dafür nötigen Webhosting-Systeme zahlrei-

cher Anbieter lassen sich weitgehend auch von unerfahrenen Nutzern einrichten und mittels 

grafischer Konfigurationssysteme anpassen und warten. Das volle Potenzial solcher Lösungen 

lässt sich aber nur mit entsprechendem Wissen im Bereich Web-Entwicklung und Scriptpro-
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grammierung erschließen, womit dieses Anwendungsbeispiel wesentlich komplexer als die 

beiden vorhergehenden Beispiele ist. Da dem Nutzer jedoch auch weiterreichende Verände-

rungsmöglichkeiten zur Verfügung stehen, ist dieser Anwendungsfall dem zweiten Bereich 

von Nutzeraktionen im EUD zuzurechnen. 

Die Installation und Einrichtung eines frei verfügbaren CMS, Wikis oder Blogs auf dem eige-

nen Webserver benötigt häufig ein hohes Maß an technischem Verständnis für das Zusam-

menspiel verschiedener Technologien. So erfordert z.B. die unter der GPL lizensierte Blog-

Software Wordpress37 unter anderem die Einrichtung einer mySQL-Datenbank und Änderun-

gen von Dateizugriffsrechten auf dem Webserver. Sofern im Web-Hosting-System für solche 

fortgeschrittenen Techniken keine ausreichende Dokumentation und einfach zu bedienenden 

Werkzeuge zur Verfügung stehen, dürfte die Installation und Einrichtung dieser Blog-

Software viele Nutzer wahrscheinlich überfordern. Ein funktionsfähiger Wordpress-Blog lässt 

sich dagegen sehr komfortabel über eine grafische Benutzeroberfläche einrichten und verwal-

ten, wobei dem Nutzer einige Anpassungsmöglichkeiten mehr zur Verfügung stehen, als beim 

entsprechenden Blog-Hosting-Dienst Wordpress.com, welcher dieselbe Software einsetzt. 

Darüber hinaus ist im selbst betriebenen System der volle Zugriff auf den PHP-Quellcode und 

die für Anpassung der Darstellung verwendeten CSS (s. Kap. 1.4.1) gewährleistet. Entspre-

chende Kenntnisse vorausgesetzt, ist damit sowohl die Erstellung eigener Programmteile, als 

auch die Anpassung bereits vorhandener Teile möglich, wodurch sich sehr individuelle Ände-

rungswünsche umsetzen lassen. 

2.4.2. Browser 
Die clientseitige Anpassung bzw. Veränderung von Webseiten im Browser steht nicht in di-

rektem Zusammenhang mit Web2.0, soll jedoch im Rahmen von EUD als aktuelle technolo-

gische Entwicklung Berücksichtigung finden. Aufgrund der programmiertechnischen Offen-

heit wird in diesem Abschnitt anhand des Browsers Firefox der Mozilla Foundation darge-

stellt, welche Möglichkeiten des EUD in Bezug auf die Darstellung und Manipulation von 

Webseiten bzw. Browsern möglich sind. 

2.4.2.1. Optische Anpassungen 
Ebenso wie viele andere Anwendungssoftware, bietet auch der Browser Firefox die Möglich-

keit, die Oberfläche mittels Themes zu verändern. Daneben kann der Nutzer auch die Anord-

nung und Anzeige einzelner Schaltflächen verändern und weitgehend den eigenen Bedürfnis-

                                                 
37 Deutsche Wordpress Community: http://wordpress-deutschland.org/  
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sen anpassen. Damit fallen diese Arten von Änderungen in den bereits erwähnten, ersten Typ 

von Nutzeraktionen im EUD. Wegen der geringeren Bedeutung für EUD soll auf diese Art 

von Anpassungen nicht weiter eingegangen werden. 

2.4.2.2. Funktionale Anpassungen 
Neben der Anpassung der GUI können mit Erweiterungen (Extensions) neue Funktionalitäten 

in Firefox installiert werden. Ebenso wie Themes, können solche Extensions, die gewöhnlich 

unter der GPL lizenziert sind, u.a. von der „Add.on“-Webseite bei Mozilla heruntergeladen 

und über einen entsprechenden Dialog komfortabel im Browsers installiert, aktualisiert und 

wieder deinstalliert werden. Diese Extensions machen Firefox zu einem leicht anpassbaren 

und besonders bei erfahrenen Nutzern beliebten Browser. Es lassen sich auch Funktionen in-

stallieren, welche den Browser für fortgeschrittenere Anwendungsgebiete einsetzbar machen, 

als nur das Abrufen und Anzeigen von Webseiten. So können z.B. Web-Entwickler mittels 

der Erweiterung Firebug den Browser zum Testen und Beseitigen von Fehlern in DHTML-

Seiten oder zur Inspektion des DOM einer HTML-Seite nutzen. 

In diesem Zusammenhang sollen zwei Extensions besonders erwähnt werden: Greasemonkey 

und Platypus. Mit Greasemonkey können Webseiten während der Anzeige im Browser mit 

selbst geschriebenen JavaScript erweitert und verändert werden. Solche Userscripts können 

auf sämtliche, ähnlich aufgebaute Webseiten angewendet werden, wodurch sich verschiedene 

Anwendungsmöglichkeiten ergeben. Dies können sowohl optische Veränderungen, wie das 

Ausblenden unerwünschter Inhalte und die Anpassung des HTML-Codes einer Webseite sein 

als auch funktionale, wie das Einfügen eigener Links und Inhalte, wie z.B. das Einfügen einer 

Sortierfunktion in statische Tabellen auf einer Webseite. Aufgrund der vielfältigen Nut-

zungsmöglichkeiten und einer guten Dokumentation der zu programmierenden Userscripts, ist 

rund um Greasemonkey eine eigene Community entstanden. In dieser werden Userscripts, die 

von Nutzern für bestimmte Aufgaben geschrieben wurden, unter der GPL anderen Nutzern 

zur freien Benutzung angeboten und untereinander getauscht. Damit stellt Greasemonkey ein 

Beispiel für kooperatives EUD dar, das es auch Nutzern, die selbst keine Scripte schreiben 

gestattet, Anpassungen an Webseiten vorzunehmen. Einen Überblick über die Bandbreite 

verfügbarer Userscripts gibt userscripts.org. 

“Another key research area deals with cooperative EUD activities, having its roots in re-
search on computer-supported cooperative work (CSCW). It investigates topics such as 
collaborative development by groups of end-users […] and repositories for sharing arte-
facts among end users. […] We should foster the building of communities where end-
users can effectively share their EUD-related knowledge and artefacts with their 
peers“[Lieberman, Peternó et al. (2006)]. 
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Die Extension Platypus kann als ergänzendes Werkzeug zu Greasemonkey gesehen werden, 

mit dem sich weitgehend ohne Programmieraufwand Userscripts erstellen lassen. Mittels ei-

ner im Browser eingeblendeten Leiste lassen sich verschiedene Werkzeuge auswählen, mit 

denen auf grafischem Wege Veränderungen, wie etwa das Löschen unerwünschter Inhalte,  an 

der angezeigten Webseite vorgenommen werden können, um auf kleinen Bildschirmen mehr 

Anzeigefläche für gewünschte Inhalte zu bekommen. 

vorher 

 

nachher 

 

Abb. 10: Webseite vor und nach Veränderung mittels der Firefox-Extension platypus 

Die vorgenommenen Veränderungen lassen sich mit Platypus als Greasemonkey-Userscript 

speichern und direkt installieren, wodurch es beim späteren Aufrufen dieser Seite von Grea-

semonkey ausgeführt wird und die Veränderungen des Nutzers reproduziert werden. Da diese 

Veränderungen ebenso auf andere identisch aufgebaute Webseiten angewendet werden kön-

nen, ähnelt die Funktionalität einem Makro, das bestimmte Aktionen des Nutzers aufgezeich-
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net, speichert und automatisch auf ausgewählte Webseiten anwendet. Die Kombination aus 

Greasemonkey und Platypus ist somit ein Beispiel für das Zusammenwirken verschiedener 

Techniken, wie grafischer Programmierung, Makros und Skripte, die typische Ansätze des 

EUD darstellen. 

3. Wissenschaftliche Arbeiten 
Dieses Kapitel dient der Übersicht über den Stand der wissenschaftlichen Forschung zu aus-

gewählten Themen des Web2.0. Die hier vorgestellten Arbeiten setzen sich meist mit be-

grenzten Aspekten des Web2.0 auseinander oder untersuchen fokussiert Anwendungsszena-

rien für neue Communityformen und Techniken des Web2.0. In dieser Aufstellung sind auch 

Forschungsprojekte, die Web2.0-Techniken weiterführen sowie empirische Studien zu Teil-

aspekten des Web2.0 vorhanden. Eine umfassende und eingehende Betrachtung des Web2.0-

Phänomens ist in der Literatur bisher nicht zu finden, was wesentlich zur Motivation für diese 

Arbeit beitrug. Einen Überblick über soziale Aspekte im Web2.0 geben die Aufsätze von 

Bächle [Bächle (2006)] und Hippner [Hippner und Wilde (2005)] zu Social Software. Auch 

die Arbeiten von [Kolbitsch und Marer (2005)] und [Korica, Maurer et al. (2006)] vermitteln 

nur einen kurzen Überblick über die Entwicklungen und Veränderungen im Web im Zusam-

menhang mit den neu aufkommenden Communities des Web2.0. 

3.1. Wikis 

Wikis sind, neben Blogs, das bisher wissenschaftlich am intensivsten untersuchte Phänomen 

mit Bezug zum Web2.0. So ist das Konzept „Wiki“ und seine bekannteste Umsetzung „Wiki-

pedia“ Gegenstand verschiedener Publikationen [Eigner, Leitner et al. (2003); Hippner und 

Wilde (2005); Kolbitsch und Marer (2005); Möller (2005)]. Insbesondere Wikipedia ist auf-

grund seiner Bekanntheit und Größe ein häufiges Forschungsobjekt, da sich daran viele Wiki-

spezifische Prinzipien und Probleme gut beobachten lassen. So beschäftigt sich z.B. das IBM-

Forschungsprojekt History Flow mit der Visualisierung der Entstehungshistorie von Wikipe-

dia-Artikeln und der Konkurrenz verschiedener Autoren [Viégas, Wattenberg et al. (2004)]. 

Lih vergleicht in einer Studie zum partizipativen Journalismus die Versionen von Wikipedia-

Artikeln jeweils vor und nach Zitierung in Massenmedien, um die Auswirkungen größerer 

Beteiligung auf die (qualitative) Entwicklung dieser Artikel zu untersuchen [Lih (2004)]. In 

seiner „Genre Analysis of Online Encyclopedias“ vergleicht Emigh die Wikis Wikipedia und 

Everything2 um den Einfluss verschiedener sozialer und technischer Strukturen von Wikis 

hinsichtlich der Art der Kollaboration zu untersuchen. Neben diesen Arbeiten, in denen Wiki-
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pedia selbst der Forschungsgegenstand ist, dient es in anderen Forschungsprojekten nur als 

konkretes Anwendungsumfeld, wie z.B. bei der Erprobung semantischer Funktionen als Er-

weiterung zu Wikipedia [Völkel, Krötzsch et al. (2006)]. 

Daneben gibt es Arbeiten, die sich mit dem Konzept „Wiki“ beschäftigen und bestimmte 

Einsatzmöglichkeiten evaluieren. Fuchs-Kittowski und Köhler untersuchen, wie Wikis die 

Integration von COPs in Arbeitsprozesse unterstützen können [Fuchs-Kittowski und Köhler 

(2005)] und Jones et al. erforschen den Einsatz von Wikis für die kollaborative Lokalisierung 

bzw. Übersetzung von Benutzeroberflächen [Jones, Dinesh et al. (2006)]. In einer Fallstudie 

beobachten Chau und Maurer den Einsatz des wiki-basierten Erfahrungsspeichers MASE in 

einem mittelständischen Softwareunternehmen [Chau und Maurer (2005)] und Di Iorio und 

Vitali stellen mit IsaWiki ein browserbasiertes Werkzeug für das Schreiben im Web vor [Di 

Iorio und Vitali (2005)]. 

3.2. Blogging 

Die in der Einleitung aufgezählten Publikationen, befassen sich neben Wikis auch mit Blogs 

als wichtige Ausprägung sozialer Interaktion im Web. Darüber hinaus werden Blogs in weite-

ren Publikationen unter verschiedenen Blickwickeln betrachtet. 

Da Blogs eine neues Mittel zur persönlichen Darstellung und Meinungsäußerung im Web 

darstellen, untersuchen Nardi et al. die Motivation von Bloggern sowie die soziale Interaktion 

zwischen Blogger und Leserschaft [Nardi, Schiano et al. (2004)]. Tirapat et al. versuchen zu 

klären, in wie weit die in Blogs vertretene Meinung zu bestimmten Themen repräsentativ für 

die allgemeine Meinung im Web ist [Tirapat, Espiritu et al. (2006)]. 

In der Einleitung seiner kommunikationssoziologischen Studie, in der die verschiedenen 

Praktiken des Bloggens untersucht werden, fasst Schmidt die allgemein identifizierten Merk-

male von Blogs so zusammen: 

„Weblogs gelten als authentisch, weil sie die Persönlichkeit des Autoren repräsentieren. 
Weblogs sind dialogorientiert, weil sie die bidirektionale Kommunikation innerhalb eines 
Angebots und über einzelne Angebote hinweg technisch unterstützen. Weblogs sind 
schließlich eine dezentrale Form des Austauschs, die Merkmale der öffentlichen und der 
interpersonalen Kommunikation vereint und soziale Netzwerke unterschiedlicher Reich-
weite fundiert“ [Schmidt (2006), 9]. 

Er stellt darüber hinaus fest: 

„Jenseits dieser Gemeinsamkeiten differenzieren sich die Einsatzzwecke von Weblogs 
aber beinahe ebenso rasant aus, wie das quantitative Wachstum voranschreitet“ 
[Schmidt (2006), 9]. 
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Neben der soziologischen und psychologischen Betrachtung werden Blogs zunehmend unter 

ökonomischen Gesichtspunkten behandelt. Wolff [Wolff (2006)] und Picot [Picot (2006)] 

setzen sich in Ihren Publikationen intensiv mit Weblogs im unternehmerischen Umfeld aus-

einander und betonen die wichtige Rolle von Blogs für die zukünftige Unternehmenskommu-

nikation. Die europaweite Umfrage „Euroblog 2006“ diagnostiziert allerdings eine deutliche 

„Kluft zwischen Anhängern und Skeptikern“ im PR- und Kommunikationsmanagement 

[Young, Zerfass et al. (2006)].  

3.3. Sharing & Recommendation 

Die Bereiche Sharing (Teilen) und Recommendation (Empfehlung) sind thematisch eng ver-

knüpft, da Nutzer durch Aussprache von Empfehlungen implizit ihre (offenbar positive) Mei-

nung äußern und damit eigene Informationen mit anderen Nutzern teilen. Die in diesem Kapi-

tel vorgestellten wissenschaftlichen Betrachtungen dieses Themenbereichs stehen darüber 

hinaus in enger Beziehung zum Konzept Tagging, welches Gegenstand des nächsten Kapitels 

ist. Deswegen könnten einige der folgenden Publikationen auch unter dem Kapitel 3.4. aufge-

führt werden. Dennoch wird hier versucht, anhand der thematischen Schwerpunktsetzung eine 

Aufteilung vorzunehmen, die allerdings nicht als Abgrenzung beider Themen verstanden wer-

den soll.  

Social Sharing findet in diversen Publikationen Berücksichtigung. Neben der kurzen Darstel-

lung in [Bächle (2006)] und des in Kap. 3.2.3 zitierten Artikels [Hammond, Hannay et al. 

(2005)], ist Social Sharing auch Gegenstand einer mit Hammonds Artikel zusammenhängen-

den Fallstudie über den SoB-Dienst Connotea [Lund, Hammond et al. (2005)] oder eine Stu-

die über das Speichern und Tauschen von Informationsartefakten [Marshall und Bly (2004)]. 

Letztere thematisiert allerdings keine SoS-Dienste, sondern fokussiert die technischen und 

soziologischen Aspekte dieser Art des  Informationsaustausches.  

Voll- und teilautomatisierte Such- und Empfehlungssysteme für Medien und Texte, sind 

schon lange Gegenstand von Projekten, zu denen der im Anwendungsteil (s. Kap. 5.2) vorge-

stellte Community Broker gezählt werden kann. Im weitesten Sinne versuchen solche Systeme 

den Nutzer bei der Informationssuche im Web („Web Information Retrieval“ [Lewandowski 

(2005)]), im folgenden als WebIR abgekürzt, zu unterstützen, in dem sie mögliche relevante 

Webseiten vorschlagen bzw. empfehlen. Diese Systeme versuchen i.d.R. passenden Inhalt zu 

einem Nutzer- oder Suchprofil anzubieten, wobei solche Profile entweder durch Analyse des 

Nutzungskontextes und der Nutzungshistorie automatisiert erstellt oder vom Nutzer durch 

eigene Vorgaben explizit angegeben werden. Durch Verwendung etablierter Matchingverfah-
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ren, wie z.B. das im CB verwendete Vektorraum-Modell38, versuchen diese Systeme dann aus 

dem Bestand an bereits analysierten und indexierten Inhalten, die Informationen zu finden, 

die möglichst große Übereinstimmung (Ähnlichkeit) mit dem Nutzer- bzw. Suchprofil haben, 

also für die Suche des Nutzer relevant sind. Aber gerade die Indexierung der möglicherweise 

relevanten Inhalte, die für die Suche nach tatsächlich relevanten Inhalten nötig ist, stellt eine 

große technische Herausforderung dar, der sich beispielsweise auch Suchmaschinen stellen 

müssen. Die semantische Analyse, die für eine ausreichend genaue Indexierung von Texten 

notwendig ist, stellt nach wie vor eine der größten wissenschaftlichen Herausforderungen im 

Bereich des IR und damit auch des WebIR dar [vgl. Erlhofer (2005), 87-90]. 

Das Semantic Web, welches die semantische Analyse von Webseiten unnötig machen sollte, 

ist bisher nicht nennenswert in der Praxis umgesetzt. So entwickelt sich das kollektive Tag-

ging von Webseiten zunehmend als eine Art Gegenentwurf und mögliche Alternative zum 

Semantic Web, weswegen diese Technik und die Unterschiede zum Semantic Web im folgen-

den Kapitel ausführlich dargestellt werden. 

Beispiele für automatisierte Empfehlungssysteme, die zwar alle etwas unterschiedliche An-

sätze haben, aber keine soziale Komponente enthalten, sind Fab [Balabanović und Shoham 

(1997)], Watson [Budzik, Ruberry et al. (2002)] oder Intelligent Bookmarks [Bade und And-

reas (2005)]. Auch die Arbeiten von Baeza-Yates et a. [Baeza-Yates, Hurtado et al. (2005)] 

und [Hölscher (2002)] zum Nutzerverhalten beim WebIR sind in diesem Zusammenhang zu 

erwähnen. 

Als möglicherweise alternativer Lösungsansatz für das Problem der großflächigen, qualitati-

ven Analyse von Inhalten, rückt immer mehr die Bewertung durch menschliche Nutzer in den 

Fokus wissenschaftlicher Betrachtung, die auch in SoS-Diensten angewendet wird. So ist z.B. 

die Nutzung kollektiver Bewertungen durch Ranking-Algorithmen [Szekely und Torres 

(2005)], der Einsatz von SoB in Unternehmen [Damianos, Griffith et al. (2006); Millen, Fein-

berg et al. (2006)] oder die Nutzung sozialer Netze für die Websuche [Mori, Sugiyama et al. 

(2005)] Gegenstand verschiedener Forschungsprojekte. 

                                                 
38 Vektorraummodell: ein mathematisches Verfahren, in dem Dokumente und Abfragen (Queries) jeweils durch 

verschiedene Vektoren in einem multidimensionalen Raum repräsentiert werden. Jedem Paar dieser Vektoren 

weist eine Ähnlichkeitsfunktion einen reellen Wert zu, der eine Aussage über die Ähnlichkeit von Dokumente zu 

einer Abfrage erlaubt. [vgl. Ferber (2003), 62] 
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3.4. Tagging & Semantic Web 

Tagging setzt sich als universell nutzbare, kollektive Technik des Web2.0 zur Lösung seman-

tischer Aufgabenstellungen immer mehr durch. Da es sich um eine Technik handelt, die in 

vielen Web2.0-Diensten Anwendung findet, soll hier zunächst dargestellt werden, worum es 

sich bei Tagging handelt und worin der Zusammenhang bzw. Unterschied zum Semantic Web 

besteht.  

Beispielsweise werden in SoB-Diensten die Adressen von Webseiten (Bookmarks) gespei-

chert, indem die URL, die datenbanktechnisch die Rolle eines Primärschlüssels hat, zusam-

men mit Stichwörtern (Tags) abgespeichert wird, die den Informationsgehalt der Webseite 

aussagekräftig beschreiben sollen. Anhand dieser Tags kann dann in der Datenbank nach ent-

sprechenden Bookmarks gesucht werden. Das Tagging wird aber nicht nur in SoB-Diensten, 

sondern ebenso in Blogs oder SoS-Diensten eingesetzt. Auch in einigen SoN-Diensten haben 

Nutzer die Möglichkeit, Kontakte und Gruppen mit Tags zu versehen und danach zu ordnen.  

Bereits 2001 schlug Tim Berners-Lee in einem Artikel [Berners-Lee, Hendler et al. (2001)] 

das Konzept des Semantic Web vor, das darauf abzielt, den semantischen Inhalt von Websei-

ten einfach verfügbar zu machen. Das Semantic Web stellt eine Erweiterung des WWW-

Entwurfs dar, weil die von Menschen lesbaren Informationen einer Webseite im HTLM-Code 

mit maschinenlesbaren Meta-Daten angereichert werden sollten. Dadurch sollten Computer-

programme u.a. in der Lage sein, die Bedeutung der dargestellten Information zu erschließen 

und Verknüpfungen zu inhaltlich verwandten Webseiten herzustellen. 

Eine der wichtigsten technischen Entwicklungen in diesem Zusammenhang, stellt das Re-

source Description Framework (RDF) dar, ein vom W3C erarbeitetes Modell zur Beschrei-

bung semantischer Beziehungen. Bei Webseiten sollen Web-Autoren Meta-Informationen im 

HTML-Quellcode mittels einer auf XML basierenden RDF-Syntax implementieren. Wegen 

der hohen Komplexität und des erheblichen Aufwandes für Web-Autoren, konnte sich RDF 

bisher nicht in der Praxis durchsetzen. Berners-Lees Vision vom Semantic Web ist somit trotz 

großer wissenschaftlicher Anstrengungen noch nicht in die Realität umgesetzt worden. 

„Die Schwierigkeiten mit denen das Semantic Web zu kämpfen hat, nämlich die Formu-
lierung von einheitlichen Ontologien und Taxonomien, die das gesamte Wissen einer 
Domäne zu kapseln wissen, sind nicht neu. Tatsächlich handelt es sich um in der Künstli-
chen Intelligenz altbekannte Probleme, seit Jahrzehnten ungelöst, nun in ein neues Ge-
wand frisch verpackt. Aber eben noch immer ungelöst.“ [Ziegler (2006)] 
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Anders als beim Semantic Web kommen beim Tagging nicht komplexe Ontologien39 und 

Taxonomien40 als strukturierende Ordnung zum Einsatz, sondern der Leser eines Dokumentes 

oder einer Webseite wählt Begriffe frei aus, die seiner Meinung nach die Seite angemessen 

beschreiben. Dokumentationstechnisch betrachtet handelt es sich dabei also formal um Stich-

wörter, da sie nicht, wie Schlagwörter, aus einem festgelegten kontrollierten Vokabular 

stammen. Trotzdem übernehmen sie die Funktion von Schlagwörtern, nämlich die Beschrei-

bung des betreffenden Textes, ohne dabei - wie Stichwörter - im Dokument selbst vorkom-

men zu müssen. Die Tags im Web2.0 stellen somit eine Kombination beider Typen dar. 

Da das Urteil eines einzelnen Nutzers für die relevante Beschreibung von Inhalten nicht aus-

reicht, sollten für eine genügende Repräsentativität möglichst viele verschiedene Nutzer die 

Inhalte mit Tags versehen. Die Stichwörter, die Nutzer beim kollektiven Tagging häufig ver-

wenden, werden ab einer bestimmten Schwelle als repräsentativ und aussagekräftig für den zu 

beschreibenden Inhalt angenommen. Eine solche Häufigkeitsverteilung wird gerne in Form 

einer sog. Tagcloud visualisiert, in der Tags umso deutlicher hervorgehoben werden, je häufi-

ger sie von Nutzern angegeben wurden. 

 
Abb. 11: Tagcloud bei del.icio.us für die Webseite flickr.com41 

Oft wird in diesem Zusammenhang auch den Begriff „Folksonomy“ verwendet, der eine 

Wortschöpfung aus „Folks“ (Leute) und „Taxonomy“ (Systematik) darstellt und den kollek-

tiven Charakter dieses Ordnungsprozesses zum Ausdruck bringen soll. Allerdings ist dieser 

Begriff irreführend, da es sich bei dieser Art von Ordnungssystem nicht um eine Taxonomie 

handelt. Der sich evolutionär entwickelnde Bottom-up-Ansatz des Taggings steht nämlich im 

genauen Gegensatz zu der top-down entworfenen strengen Struktur von Taxonomien, wie sie 

das Semantic Web einsetzt [vgl. Ziegler (2006), 57]. 

                                                 
39 Ontologie: „explizite formale Spezifikation einer gemeinsamen Konzeptualisierung“ [Gruber (1993)], ein formales 

System zur Beschreibung logischer  Beziehungen zwischen Objekten 
40 Taxonomie: Klassifikationssystem, Spezialfall einer hierarchischen Ontologie mit einem kontrollierten Vokabular 
41 Quelle: http://del.icio.us/url/fed5c26047551a2705952dbe9912fc57 
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Allerdings hat Tagging den Nachteil, dass sich nur relativ allgemeine und unspezifische Tags 

durchsetzen („basic level“), da diese den meisten Nutzern geläufig sind bzw. Anwender dazu 

neigen, solche Tags zu  wählen, die bereits von einer gewissen Anzahl anderer Nutzer ver-

wendet wurden [vgl. Golder und Huberman (2005), 3]. Damit verdrängen die populäreren, 

allgemeinen Tags die weniger populären spezielleren Tags, womit die Informationen verloren 

gehen, die in den spezielleren Tags enthalten ist [vgl. Kroski (2005)]. Problematisch ist wei-

terhin, dass es kein verbindliches kontrolliertes Vokabular gibt und sich bisher keine einheit-

lichen Schreibweisen von Tags durchgesetzt haben. Dadurch ergeben sich häufig redundante 

Tags, wie z.B. der Singular und Plural eines Wortes. Dieses Problem lässt sich am Beispiel 

der Tagcloud in Abb. 11 erkennen, in der die trivialen und redundanten Begriffe „flickr“, 

„photo“, „photos“ und „photography“ die Tagcloud zur Beschreibung der Foto-Community 

flickr dominieren. 

Die Freiheit bei der Wahl von Tags ist allerdings einer der größten Vorteile gegenüber Taxo-

nomien, weil sich der Nutzer bei der Einordnung des Inhalts nicht zwischen verschiedenen 

Themengebieten entscheiden muss, sondern verschiedene, nicht zwangsläufig inhaltlich zu-

sammengehörige Tags angeben kann. Golder und Huberman erläutern dieses Vorgehen am 

Beispiel der Einordnung eines Fachartikels über in Afrika beheimatete Katzenarten. 

“In contrast to a hierarchical file system, a non-exclusive, flat tagging system could, 
unlike the system described above, identify such an article as being about a great variety 
of things simultaneously, including africa and cats, as well as animals more 
generally, and cheetahs, more specifically.” [Golder und Huberman (2005)] 

In ihrer Darstellung kommt den Tags damit die Rolle eines Filters zu, anhand derer aus einer 

großen Menge von bereits markierten Artikeln, alle die ausgewählt werden können, die ein 

bestimmtes Tag enthalten - also für ein bestimmtes Thema relevant sind. 

Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Konzept Tagging, zeigt, dass es sich da-

bei trotz der vorgebrachten Kritik, um einen Ansatz zur semantischen Erschließung des Webs 

handelt, der besonders im Vergleich zum komplexen Ansatz des Semantic Webs, durch seine 

geringe Komplexität und hohe Flexibilität für Nutzer u.a. den Vorteil einer intuitiven An-

wendbarkeit bietet. 

Mit dem Verhältnis zwischen Web2.0 und Semantic Web sowie den Möglichkeiten, wie beide 

Ansätze voneinander profitieren können, befasst sich [Schraefel, Smith et al. (2006)]. Einen 

guten Einblick in die Funktion des Taggings und die Struktur von „Tagging Communities“ 

liefert [Golder und Huberman (2005)] und [Furnas, Fake et al. (2006)]. 
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3.5. Social Networking 

Die wissenschaftlichen Arbeiten zum Social Networking sind stark von der Forschung zum 

Semantic Web geprägt, da sich diese Arbeiten schwerpunktmäßig mit Möglichkeiten zur Mo-

dellierung sozialer Beziehungen und der Bildung von Ontologien beschäftigen, wie z.B. das 

FOAF-Projekt (s. Kap. 2.2.4). Arbeiten zur Expertensuche in sozialen Netzwerken 

[Ackerman, Pipek et al. (2003); Reichling, Becks et al. (2004)] gehören zum erweiterten Be-

reich dieses Forschungsgebietes. Mit Social Networking im Sinne des Web2.0, also speziell 

den Online-Communities zur Knüpfung und Pflege sozialer Kontakte, beschäftigen sich die 

Arbeit von Boyd zur Entwicklung von SoN-Diensten am Beispiel friendster [Boyd (2004)], 

O’Murchus Vergleich verschiedener SoN im Freizeit- bzw. Businessbereich [O'Murchu, 

Breslin et al. (2004)] oder die Studie von Biesterfeldt zu kulturellen Unterschieden im Web2.0 

anhand des SoN-Dienstes myspace.com [Biesterfeldt (2006)]. 

3.6. Sonstige Publikationen 

Neben den wissenschaftlichen Veröffentlichungen und den allgemeinen Diskussionen in 

Blogs und Online-Artikeln im Web, wird über Web2.0 auch ausführlich in verschiedenen 

Printmedien berichtet. Um einen Eindruck von den Web2.0-Aspekten zu geben, über die au-

ßerhalb des wissenschaftlichen Umfelds berichtet wird, werden nachfolgend einige Artikel 

aus Zeitschriften und Magazinen des Jahres 2006 aufgeführt, die z.T. auch an anderen Stelle 

dieser Arbeit zitiert werden. Durch diese Berichte sollen nicht nur informationstechnisch inte-

ressierte Leser, z.B. von Computerzeitschriften, an das Thema herangeführt werden, sondern 

auch Leser von allgemeiner ausgerichteten Magazinen, die ein weitaus größeres Publikum 

adressieren. Dies kann durchaus als Beleg dafür gelten, dass das Thema „Web2.0“ weite Be-

reiche der Gesellschaft betrifft und diesem Thema durch die Medien eine Relevanz für die 

Entwicklung der digitalen Informationsgesellschaft zugesprochen wird. 

• „Das Netz erfindet sich neu“, ct 5/2006 [Sixtus (2006a)] 

• „Semantic Web von unten“, iX 11/2006 Titelthema [Ziegler (2006)] 

• „Web 2.0“, linuxuser 10/2006 Schwerpunktthema [u.a. Schnober (2006)] 

• „Du bist das Netz“, Der Spiegel 29/2006 Titelthema [Hornig (2006)] 

• „Was Du machst, ist ganz egal“, Der Spiegel 39/2006 [Bonstein (2006)] 

• „Das Mitmach-Netz“, Focus 41/2006 Titelthema [Hannemann, Henke et al. (2006)] 

• „Person of the Year: You”, TIME Magazin 25.12.2006 Titelthema [Grossman (2006)] 
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4. Techniken und Eigenschaften 
In diesem Abschnitt soll versucht werden, charakteristische Techniken und Eigenschaften 

herauszustellen, die für das Web2.0 als typisch anzusehen sind. Diese Zusammenfassung soll 

somit auch eine Charakterisierung des Web2.0 anhand seiner Techniken und Merkmale dar-

stellen. Eine Charakterisierung wird einer Begriffsdefinition von Web2.0 vorgezogen, da auf-

grund der bisherigen Erkenntnisse festzustellen ist, dass die Bezeichnung „Web2.0“ zu viel-

schichtig und umfangreich ist, um eine exakte Definition zu gestatten. Auch im Hinblick auf 

die Weiterverwendung der Ergebnisse dieses Kapitels im Anwendungsteil der Arbeit erschei-

nen einzelne Techniken und Merkmale nützlicher, als ein komplexer Definitionsversuch. 

4.1. Techniken 

In diesem Kapitel sind die Techniken dargestellt, die von Web2.0-Angeboten unterstützt oder 

ermöglicht und durch verschiedene technische Maßnahmen und Funktionalitäten implemen-

tiert werden. Auf diese Techniken wird bei der Untersuchung bzw. Gestaltung von Lösungen 

zur Communityunterstützung in Kap. 5.3 und 5.5 dieser Arbeit erneut zurückgegriffen und es 

werden Bezüge dazu hergestellt. 

4.1.1. Teilnahme 
Die aktive Teilnahme am Web durch das Produzieren und Publizieren eigener Inhalte wird in 

wissenschaftlichen Arbeiten häufig als typisches Phänomen des Web2.0 genannt. Dazu gehört 

das Schreiben von Blog- und Wikipedia-Beiträgen, das Publizieren von Bildern, Fotos oder 

Videos in SoS-Diensten, das Kommentieren von Beiträgen und Nachrichten in NeS-Diensten 

oder das Speichern von Bookmarks in SoB-Diensten. Web2.0-Anwendungen fördern und 

unterstützen die aktive Partizipation von Nutzern wesentlich mehr, als die bisher üblichen 

konventionellen Webseiten. 

„Web 2.0 steht also für ein durch technische Lösungen einfach zu bedienendes ‚Internet 
zum Mitmachen’“ [Fisch und Gscheidle (2006), 435]. 

Bisher war eine produktive Teilnahme am Web meist auf die eigene Webseite oder das 

Schreiben in Foren und Gästebüchern begrenzt. Darüber hinaus wurde das Web von vielen 

kommerziellen Anbietern im Rahmen einer Crossmedia-Strategie42 zu Beginn nur als interak-

tive Erweiterung des klassischen Marketingmixes aus Print, Rundfunk und Fernsehen be-
                                                 
42 „Unter Crossmedia-Marketing versteht man die Nutzung von verschiedenen und aufeinander abgestimmten 

Kommunikationskanälen [..]. Als Ergänzung zum klassischen Kommunikationsmix werden insbesondere die 

neuen, elektronischen Medien eingesetzt.“ [Kracke (2001), 17] 



Weiterentwicklung eines bestehenden Portals 

 62

trachtet, wodurch sich die Interaktion mit dem Nutzer in vielen Fällen auf das Anklicken von 

Werbung oder das Ausfüllen von Fragebögen beschränkte. Erst mit dem veränderten Selbst-

verständnis von zunächst nur wenigen Nutzern und ihrer veränderten Nutzung der vorhande-

nen Technologien entstand eine Bewegung aus Nutzern, die das Medium Web in innovativer 

Form nutzte und aktiv zur Schaffung partizipativer und interaktiver Web2.0-Angebote bei-

trug. 

Die Technik „Partizipation“ lässt sich gut am Beispiel der Blogs beobachten. Zum einen sind 

es die Blogger selbst, die mit Ihren Beiträgen aktiv zur Informations- und Meinungslandschaft 

Web beitragen wollen. Zum anderen sind es die Leser, die zwar hauptsächlich passiv konsu-

mieren, nun aber durch die Möglichkeit der Kommentierung, die alle Blogs bieten, auf einfa-

che Art und Weise ihre Meinung artikulieren können. Der Blogger bietet dem Leser also ei-

nen synchronen Rückkanal, mit dem der Leser direkt in den Publikationsprozess eingebunden 

werden kann. Damit kann aus der one-to-many-Kommunikation zwischen Blogger und Le-

sern eine many-to-many-Kommunikation zwischen den Lesern entstehen, bei der sich Leser 

nicht nur auf den Artikel des Bloggers sondern auch auf Kommentare anderer Leser beziehen. 

Anders als Leserbriefe in Printmedien, erfolgt in Blogs die Leser-Reaktion in unmittelbarer 

zeitlicher und räumlicher Nähe, da Kommentare sofort nach dem Erscheinen des Artikels ver-

fasst werden können und Kommentare üblicherweise direkt unter dem Artikel angezeigt wer-

den. Den hohen wirtschaftlichen Wert aktiver Nutzerbeteiligung hat Amazon.com schon lan-

ge vor dem Aufkommen des Web2.0 erkannt und sich mit der konsequenten Einbindung von 

UGC, wie Kritiken, Empfehlungen und Lieblingslisten in die Produktseiten deutlich von sei-

nen Mitbewerbern absetzen können. Das Teilen positiver oder negativer Produkterfahrungen 

mit anderen Kunden ist auch ein Beispiel für die in Abschnitt 4.1.3 genannte Technik des 

Empfehlens.  

4.1.2. Zusammenarbeit 
Eine weitergehende Form der Partizipation stellt Kooperation, also eine Zusammenarbeit zur 

Erreichung eines gemeinsamen Zieles, dar. Zusammenarbeit war schon für die Entwicklung 

des Internets und später des Webs ein bestimmender Faktor. Es ging darum, Menschen die 

Möglichkeit zu geben, über große Distanzen hinweg Informationen auszutauschen und ge-

meinsam daran zu arbeiten. Die Zusammenarbeit mittels Computern gestaltete sich bisher 

jedoch als wenig komfortabel, da z.B. für das gemeinsame Bearbeiten eines Textes über ein 

Netzwerk i.d.R. viele einzelne Arbeitsschritte nötig waren. Das Dokument musste zunächst in 

einem für alle Nutzer verwendbaren Dateiformat an einem zentralen Ort gespeichert werden, 
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auf den jeder Nutzer schreibenden Zugriff hat. Um das Dokument zu bearbeiten, muss zu-

nächst, sofern es sich nicht um ein gemeinsames Netzwerk handelt und das Dokument direkt 

in der Textverarbeitung geladen werden kann, eine Kopie des Dokumentes lokal gespeichert 

werden. Die Bearbeitung wird mit einer lokalen Textverarbeitung vorgenommen, die zum 

verwendeten Dokumentenformat passen muss. Nach der Bearbeitung des Dokuments wird 

dieses dann wieder zentral gespeichert, wobei ein Mechanismus vorhanden sein muss, der 

gleichzeitige Veränderungen durch verschiedene Nutzer im Dokument berücksichtigt und 

diese zusammenführt. 

Durch die neuen technischen Möglichkeiten kann für diesen Arbeitsprozess jetzt eine entspre-

chende Webanwendung eingesetzt werden, mit der die Nutzer in einem durchgängigen Ar-

beitsprozesses wesentlich komfortabler und effizienter arbeiten können. Es wird lediglich ein 

aktueller Browser benötigt, um an Kollaboration über das Web, wie z.B. das zuvor beschrie-

bene gemeinsame Bearbeiten eines Textes, teilnehmen zu können. Dadurch, dass Nutzer sich 

immer weniger mit den technischen Herausforderungen verteilten Arbeitens auseinander set-

zen müssen und das Medium „Web“ in intuitiverer Weise produktiv einsetzen können, fällt es 

ihnen leichter, sich auf die eigentliche Nutzung der Anwendung zu konzentrieren, für die das 

Web nur noch die technische Basis darstellt. Die zugrunde liegenden konkreten technischen 

Aspekte werden kaum noch wahrgenommen und spielen deshalb bei der Nutzung solcher 

Anwendungen keine wesentliche Rolle mehr. 

4.1.3. Teilen & Empfehlen 
Die produktive Teilnahme an Systemen, die der sozialen Interaktion dienen, stellt bereits eine 

Art von Teilen dar, da man sowohl persönliche Ansichten, als auch eigenes Wissen mit ande-

ren teilt. Eine wesentliche Voraussetzung für die produktive Partizipation und Kooperation im 

Web stellt somit die Bereitschaft dar, Informationen mit anderen Nutzern zu teilen. Neben der 

Veröffentlichung eigener Informationen und Inhalte, stellt das Freigeben dieser Inhalte für 

Veränderungen bzw. Kommentare eine persönliche Herausforderung für den Verfasser dar. 

Zum einen bedarf dies einer gewissen Kritikfähigkeit an der eigenen Arbeit bzw. Meinung, 

als auch eines gewissen Vertrauens in das Funktionieren solcher Systeme, die z.B. den re-

spektvollen Umgang der Nutzer untereinander und das Einhalten bestimmter Konventionen 

erfordern. Da es meist keinen technischen Schutz vor destruktiven Aktionen von Nutzern, 

z.B. in Form unangemessener oder beleidigender Äußerungen, gibt, kommt dem Vertrauens-

aspekt dabei besondere Bedeutung zu. Im Rahmen dieser Arbeit soll allerdings von einer kon-
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struktiven, idealtypischen Verwendung ausgegangen werden und keine Grundsatzdiskussion 

über das Funktionieren von Communities geführt werden 

Das Konzept „ Empfehlung“ ist eng mit der Idee des Teilens verbunden, da das Aussprechen 

einer Empfehlung das Teilen persönlicher Erfahrungen bzw. Meinungen inkludiert und das 

Teilen von Inhalten umgekehrt auch eine Art Empfehlung darstellt. Dieser Ansatz ist im Web 

ebenfalls nicht neu, denn bereits Tim Berners-Lee führte auf den von ihm betriebenen ersten 

Webseiten ein Verzeichnis mit weiteren (empfehlenswerten) Webservern. Auch hinter Web-

katalogen wie z.B. Yahoo! steht die Absicht, qualitativ gute Webseiten allgemein bekannt zu 

machen. 

Die qualitative Bewertung von Online-Inhalten und die mit einer positiven Bewertung ver-

bundene Reputation scheinen sich im Web zunehmend als Kriterium durchzusetzen, anhand 

dessen Nutzer zu besuchende Seiten auswählen. Verwandte Begriffe wie „Vertrauen“, 

„Glaubwürdigkeit“ und „Transparenz“ werden vielfach als Schlüsselattribute von Blogs und 

News-Sharing-Diensten postuliert. Diese Werte stellen die Basis des Social Web dar und sind 

für den Fortbestand von Web2.0-Diensten unerlässlich. Der Missbrauch dieser Kommunikati-

onskanäle durch kommerzielle Werbung, z.B. in Form vermeintlich unabhängiger Blogbeiträ-

ge, zeichnet sich zunehmend als ernstes Problem für diese Grundwerte ab [vgl. Puscher 

(2006)]. 

4.1.4. Beschreiben 
Mit „Beschreiben“ soll das Bestreben bezeichnet werden, Webseiten für Maschinen lesbar zu 

machen. Lesbarkeit bedeutet dabei eine verbesserte semantische Analysierbarkeit bzw. das 

Hinterlegen zusätzlicher Information im HTML-Quelltext, die die Auswertung von Webseiten 

durch Computerprogramme verbessert. Diese Ziele können durch verschiedene Techniken 

erreicht werden, die unter diesem Konzept zusammengefasst werden sollen. 

Dazu gehört in erster Linie das in Kap. 3.4 ausführlich dargestellte Tagging. Als Mittel zur 

Beschreibung sollen hier aber nicht nur kollektiv vergebene Tags, sondern auch vom Autor 

selbst angegebene Stichwörter verstanden werden. Im Falle von Webseiten sind hier insbe-

sondere Microformats als einfache und wirkungsvolle Erweiterung des etablierten XHTML 

zu nennen. Dokumentationstechnisch ist das Beschreiben und Indizieren eines Textes oder 

Dokuments mittels Schlag- bzw. Stichwörtern allgemein etabliert, denn es verbessert die Auf-

findbarkeit eines Dokumentes in Bibliotheksystemen und erleichtert die schnelle inhaltliche 

Einordnung. So werden z.B. in wissenschaftlichen Publikationen, wie Aufsätzen oder Konfe-

renzbeiträgen, neben einer kurzen Inhaltsangabe häufig auch Stichworte mit angegeben, die 
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vielfach neben den vom Bibliothekar vergebenen Schlagworten in der Literaturdatenbank 

gespeichert werden.  

Als universelles Konzept im Web, das zum Beschreiben von Webseiten, Bilder, Videos usw. 

eingesetzt wird, stellt diese Technik allerdings eine Innovation dar. SoB-Dienste übernehmen 

dabei die Rolle von Stichwortverzeichnissen, in denen die Webseiten abgelegt sind, die von 

Nutzern als relevant für ein bestimmtes Thema angesehen werden. 

4.1.5. Verbinden 
Eine besondere Form des „Verbindens“ stellt das Konzept der Digital Lifestyle Aggregation 

[Canter (2004)] dar, das z.B. durch Vernetzung elektronischer Informations- und Unterhal-

tungsgeräte die Verbindung der verschiedenen digitalen Informations- und Medienbestände 

eines Nutzers propagiert. Angewendet auf das Web2.0 bedeutet das, dass sog. „Informations-

inseln“, die Nutzer bei den verschiedenen Web2.0-Angeboten angelegt haben, zusammenge-

führt, synchronisiert und zu einer vollständigen virtuellen Präsentation verbunden werden, die 

alle im Web vom Nutzer gespeicherten Informationen enthält. Diese private Form von Mas-

hup soll u.a. Abgleiche der verschiedener Informationsbestände unnötig machen [vgl. Bitter 

(2005)]. Eine konkrete Umsetzung dieses Konzeptes stellt der SoN-Dienst multiply.com dar, 

bei dem der Nutzer die Möglichkeit hat, die Inhalte, die er bei verschiedenen anderen Diens-

ten bereits publiziert bzw. abgelegt hat, über entsprechende Schnittstellen zu importieren. 

Diese können dann Freunden und Bekannten freigegeben und auf einer Seite zusammenge-

fasst, einheitlich präsentiert werden. Darüber hinaus können sämtliche unterstützten Arten 

von Inhalt (Texte, Bilder, Musik, Videos, Kontakte, Termine und Bookmarks) auch direkt 

online erstellt werden. 

Informationen und Dienste unterschiedlicher Herkunft zu verbinden und damit Netzwerke 

zwischen Diensten und zwischen Nutzern zu bilden, stellt besonders für Entwickler eine inte-

ressante und vielseitige Technik des Web2.0 dar. Doch nicht nur in technologischer Hinsicht 

findet dieses Konzept weite Anwendung. Menschen nutzen Angebote und Technologien des 

Web2.0, um selbst mit anderen in Verbindung zu treten. Sei es explizit in SoN-Diensten oder 

implizit in anderen Web2.0-Angeboten, die nicht primär der sozialen Interaktion dienen, son-

dern in denen soziale Interaktion nur ein Bestandteil ist, wie in Blogs, Wikis oder SoS-

Dienste. Bereits bei der Entwicklung des Webs stellte die Verbindung von Menschen, und 

nicht die Verbindung von Computern das Hauptmotiv dar. Im Web 2.0 geschieht dies aber 

nicht mehr nur durch das Verlinken von Webseiten, sondern durch die konsequente Vernet-

zung von Information und Diensten auf Grundlage des technologischen Konstruktes „Web“. 
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Aus technischer Sicht ermöglichen standardisierte Datenaustauschformate und APIs die Ver-

bindung verschiedener Informationen und Dienste, z.B. in Form der Mashups. Über solche 

technologischen Verbindungen können Menschen im Web2.0 in unkomplizierter Form zuein-

ander Verbindung aufnehmen, als dies bisher im Web möglich war. Indem sie über unterein-

ander verbundene Dienste Informationen austauschen und miteinander interagieren, entstehen 

zwischen ihnen automatisch soziale Verbindungen, auch wenn diese nicht stark ausgeprägt 

und sich viele Nutzer dessen nicht bewusst sein müssen. Durch die aktive Nutzung eines be-

stimmten Dienstes werden Nutzer auch Teil der Nutzer-Community dieses Dienstes, welche 

sie miteinander verbindet, auch wenn viele Nutzer untereinander nicht in direktem, kommuni-

kativem Kontakt stehen. Die in SoN-Diensten explizit modellierten Verbindungen zwischen 

Nutzern stellen dabei einen Spezialfall dar, da das Knüpfen sozialer Verbindungen das primä-

re Ziel solcher Angebote darstellt. Auf die sozialen Aspekte des Verbindens wird im folgen-

den Kapitel noch näher eingegangen. 

4.2. Eigenschaften 

An dieser Stelle sollen die Eigenschaften des Web2.0 dargestellt werden, die Web2.0-

Anwendungen besonders auszeichnen. In Ergänzung zu den im vorigen Kapitel dargestellten 

Techniken, fasst dieser Abschnitt Eigenschaften zusammen, die sich aus dem erfolgreichen 

Zusammenspiel von Web2.0-Anwendungen und der Aneignung und Benutzung durch den 

einzelnen Menschen und in der Kooperation in einer Community ergeben. Erfolgreich bedeu-

tet in diesem Zusammenhang, dass Websoftware den Bedürfnissen und Interessen der Nutzer 

entsprechen muss, damit sich eine Community entwickeln kann. Ob diese Merkmale auch 

tatsächlich vorhanden sind, lässt sich nicht nach dem Top-down-Prinzip festlegen, sondern sie 

können sich nur über einen entsprechenden Zeitraum bottom-up entwickeln. Das bedeutet, 

dass sich die hier festgestellten Merkmale nicht so einfach wie Techniken umsetzen lassen, 

sondern nur durch Umsetzung der o.a. Techniken und der Schaffung günstiger Rahmenbedin-

gungen gefördert werden können. Somit existiert für die Umsetzung dieser Merkmale in 

Software zur Communityunterstützung ein ähnliches Problem, wie für Communities - sie las-

sen sich nicht erschaffen. Ihre positive Entwicklung kann lediglich durch angemessene und 

individuelle Maßnahmen positiv beeinflusst werden.  

4.2.1. Sozial 
Soziale Interaktion ist das am stärksten wahrzunehmende Merkmal des Web2.0. Begriffe wie 

„Social Web“, Social Bookmarking“ oder „Social Networks“ belegen die große Bedeutung 
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sozialer Aspekte. Die Kontaktaufnahme zu anderen Nutzern, der Meinungs- und Interessen-

saustausch und die dafür nötige Kommunikation stehen im Mittelpunkt vieler Angebote und 

dienen nicht mehr nur als Mittel zum Zweck. Anders als in vielen Forensystemen, in denen es 

nach dem Frage-Antwort-Prinzip um die Lösung von Problemen oder die Suche nach Infor-

mationen geht, funktionieren die meisten Dienste des Web 2.0 nach dem umgekehrten Prin-

zip. Dort werden Angebote unterbreitet und möglicherweise finden sich Abnehmer für diese 

Informationen. Im Idealfall tragen die Abnehmer später ihrerseits etwas zur Gemeinschaft bei, 

indem sie selbst eigene Informationen anbieten. Das Motiv für die aktive Teilnahme ist also 

vom Nutzer selbst motiviert, nicht durch eine Forderung von außen. Die Teilnahme an 

Web2.0-Diensten ist offen und vom Spaß einer gemeinschaftlichen Nutzung geprägt, was 

dazu führt, dass Nutzer sich häufig in qualitativ guter Form beteiligen. Das Web wird zum 

sozialen Raum in dem sich Menschen begegnen und miteinander in Kommunikation treten, 

weil sie es wollen, nicht weil es zur Erreichung übergeordneter Ziele notwendig ist. Natürlich 

gibt es auch in den Communities des Web2.0 Nutzer, die passiv bleiben und nur konsumieren 

anstatt aktiv teilzunehmen. Des Weiteren gibt es Nutzer, die durch unsoziales Verhalten ver-

suchen, ausschließlich persönliche Interessen zu verfolgen oder die Gemeinschaft für eigene 

Zwecke missbrauchen. Beispiele dafür sind das Problem des Vandalismus in Wikipedia oder 

die kommerziell gesteuerten Blogs als Marketingwerkzeug von Unternehmen. Aufgrund ihrer 

dezentralen und selbstorganisierenden Struktur sind Systeme wie Wikis, die Blogosphäre oder 

auch SoS-Dienste robuster und weniger anfällig für schädliche Einflüsse, als zentral verwalte-

te Foren oder Newsgroups. Dadurch, dass i.A. alle Nutzer die gleichen Rechte besitzen, kann 

sich niemand über andere hinwegsetzen und es steht jedem Nutzer frei, unsoziales Verhalten 

öffentlich bekannt zu machen. Diese Ausprägungsform von Demokratie ist auch Gegenstand 

der Betrachtung im folgenden Abschnitt. 

4.2.2. Demokratisch 
Die Herabsetzung technischer Hürden für die Veröffentlichung eigener Inhalte im Web wird 

häufig als eine Form der Demokratisierung des Informationsangebotes im Web angesehen. 

Der damit häufig verbundene Begriff „Grassroot“ soll zum Ausdruck bringen, dass die Bewe-

gung dabei von einer breiten Nutzerbasis ausgeht. Nicht mehr nur sog. Gatekeeper wie Tv-

/Radio-Sender, Zeitungen oder Nachrichtenagenturen kontrollieren das Angebot an Informa-

tion, sondern auch unabhängige und selbstverwaltete NeS-Dienste oder gemeinnützige Insti-

tutionen wie Wikipedia. Die Macht und das Potenzial des kollektiv gesammelten Wissens, das 

großen vernetzten Gruppen von Nutzern unterstellt wird und häufig nach dem Titel des 
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gleichnamigen Buches von Surowiecki als „Wisdom of the crowds“ bezeichnet wird, stellt ist 

ein gutes Beispiel für demokratische Strukturen im Web2.0 dar. 

Doch das blinde Vertrauen in Technologie und die Unfehlbarkeit des Kollektivs birgt auch 

Gefahren, wie Lanier in einem Essay [Lanier (2006)] betont, und er fordert am Beispiel von 

Wikipedia eine kritische Auseinandersetzung mit der Technologie und der Verlässlichkeit des 

„hive mind“. So bedarf es laut Lanier einer gleichberechtigten Koexistenz der sog. 

„Schwarmintelligenz“ und der Intelligenz einzelner, ausgewiesener Experten. Nur so kann 

eine umfassende und korrekte Sammlung von Wissen vorgenommen und verhindert werden, 

dass unpopuläre Ansichten durch das Kollektiv verdrängt werden, obwohl diese faktisch kor-

rekt sind. 

Deshalb stellen auch von einzelnen engagierten Nutzern betriebene Angebote wie Blogs einen 

wichtigen Beitrag zur Fülle des Informationsangebotes im Web dar. Darüber hinaus bieten 

sie, als Mittel der individuellen Meinungsäußerung, auch einzelnen Nutzern die Möglichkeit, 

ein großes Auditorium zu erreichen. Durch die Vernetzung in der Blogosphäre potenziert sich 

dieser Einfluss, wodurch, wie bereits in Kap. 2.2.2 erwähnt, ein nicht zu unterschätzender 

Machtfaktor entsteht. Dieser ist allerdings dezentral und nicht kontrolliert, wodurch er zuwei-

len der Meinungsführerschaft einzelner unterliegt. Dieser Machtfaktor kann zum einen positi-

ve Wirkung entfalten, wie z.B. die Bekanntheit von aufstrebenden Künstlern steigern [vgl. 

Hornig (2006), 70]. Auf der anderen Seite können Nutzer auch leichtfertig oder absichtlich 

das Ziel öffentlicher Bloßstellung werden, die mitunter sogar persönliche Existenzen zerstört 

[vgl. Stöcker (2006)]. In diesen Fällen zeigt sich das Web 2.0 von einer sehr undemokrati-

schen und unsozialen Seite, die v.a. durch das Fehlen verbindlicher, moralischer Regeln und 

Instanzen bedingt ist. 

4.2.3. Offen 
Einer der am häufigsten geäußerten Kritikpunkte an der Offenheit des Web2.0 ist der Verlust 

von Privatsphäre und der leichtfertige Umgang von Nutzern mit privaten Daten und persönli-

chen Informationen. Die zum Schutz der Privatsphäre eingesetzten technischen Maßnahmen, 

wie z.B. Benutzeranmeldungen, geben Nutzern zwar das Gefühl der Kontrolle über die 

Verbreitung ihrer persönlichen Daten. Technische Barrieren sind jedoch immer der Gefahr 

ausgesetzt, überwunden zu werden. Implementierungsschwächen und Designfehler wirken 

sich daher stark auf die Zuverlässigkeit und Glaubwürdigkeit eines Dienstes aus, was z.B. 



Weiterentwicklung eines bestehenden Portals 

 69

auch die Kritik am SoN-Dienst StudiVZ in Bezug auf Datensicherheit und Datenschutz deut-

lich macht43. 

Das weitaus größere und schwieriger zu beseitigende Problem dürfte allerdings die Arglosig-

keit vieler Nutzer in Bezug auf die Preisgabe persönlicher Daten sein. Wie offen und detail-

liert in Nutzerprofilen, SoN-Diensten, Online-Tagebüchern oder Webseiten viele Nutzer pri-

vate Informationen offen legen, verwundert angesichts der häufig publizierten Sicherheits-

probleme im Web. Auch die angeblich zunehmende Sensibilisierung der Nutzer für solche 

Gefahren und der bewusste Umgang damit, erscheinen vor diesem Hintergrund zweifelhaft. 

Offenbar sind sich viele Nutzer nicht der möglichen Konsequenzen ihrer Offenheit bewusst. 

Aus verständlichen Gründen werden die Nutzer von Web2.0-Angeboten über mögliche Prob-

leme und Gefahren von den Betreibern auch nur unzureichend aufgeklärt. Die Informationen, 

die viele E-Commerce-Unternehmen seit Jahren über Kundenbewegungen auf ihren Websei-

ten aufzeichnen, analysieren und speichern, erscheinen geradezu trivial im Vergleich zu den 

detaillierten und intimen Informationen, die Nutzer freiwillig zu vielen Bereichen ihres Pri-

vatlebens im Web publizieren [vgl. Merschmann (2006)]. Selbst von  Nutzern, die sich mit 

der Preisgabe persönlicher Informationen zurückhalten, lässt sich durch Aggregation der in 

verschiedenen Diensten vorhandenen Informationen leicht ein für kommerzielle Interessen 

nutzbares Benutzerprofil anlegen. Dies wird z.B. durch die Verwendung derselben E-Mail-

Adresse oder des gleichen Nutzernamens begünstigt. Die leichte Verknüpfbarkeit von Daten 

und Informationen stellt damit sowohl Anreiz wie auch Risiko in der eng vernetzten und sozi-

al geprägten Informationslandschaft des Web2.0 dar. 

Im Zusammenhang mit dem Thema Datenschutz sei an dieser Stelle auf einen Artikel44 von 

Barger verwiesen, der kritisch über die Informationsgewinnung von Google durch Verknüp-

fung von Daten aus eigenen, kostenlosen Diensten wie GMail, Blogger.com oder den ver-

schiedenen Suchdiensten berichtet. 

„Dennoch, oder gerade deshalb, sollten Surfer genau überlegen, welche Informationen 
sie online offenbaren. Es wird ihnen heutzutage so einfach wie nie gemacht, im Netz der 
Netze Privates preiszugeben - nicht nur bei Google“ [Bager (2006)] . 

4.2.4. Dynamisch 
Das Web2.0 weist eine hohe Dynamik auf - nicht nur die Webseiten und Dienste bieten dy-

namische Information an, auch das Gefüge der einzelnen Dienste und Angebote ist in ständi-

                                                 
43 u.A. berichtet in: „Datenleck beim StudiVZ?“, 21.11.2006 und „Weiter Wirbel um StudiVZ“, 24.11.2006 
44 online abrufbar unter http://www.heise.de/ct/06/10/168/default.shtml  
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ger Bewegung. Durch immer neue Vernetzungen zwischen verschiedenen Seiten mittels 

Trackbacks oder Mashups entstehen Verbindungen, über die sich neue Informationen mit 

hoher Geschwindigkeit im Web ausbreiten. Durch diese Eigendynamik des Webs müssen 

Dienste und Angebote immer flexibler auf fluktuierende Nutzerströme und ein sich ständig 

veränderndes Nutzerinteresse reagieren können, um nicht von Konkurrenzangeboten ver-

drängt zu werden. 

Da flexible Web2.0-Dienste einer fortlaufenden Weiterentwicklung unterworfen sind, be-

zeichnen viele Anbieter den Entwicklungsstatus ihrer Webanwendung als „beta“. Anders als 

in der Softwareentwicklung soll „beta“ nicht als Bezeichnung für ein unfertiges Produkt ver-

standen werden, das noch nicht ausreichend getestet ist oder noch nicht alle geplanten Funkti-

onen enthält. Vielmehr wollen die Betreiber damit ausdrücken, dass sie das Angebot in Bezug 

auf  Funktionalität und Stabilität ständig weiter entwickeln und verbessern. Häufig wird in 

diesem Zusammenhang auch der Begriff „perpetual beta“ bzw. „permanent beta“ verwendet. 

Die Fehlerbeseitigung oder die Einführung neuer Funktionen erfolgt nicht wie bei Anwen-

dungssoftware in Versionen (Releases) oder als nachträglich zu installierendes Patch, sondern 

wird kontinuierlich in die laufende Web-Anwendung eingespielt. Die Nutzergemeinde wird 

dabei häufig ganz gezielt dadurch in den Entwicklungsprozess eingebunden, dass die Betrei-

ber um eine aktive Beteiligung mittels Vorschlägen und konstruktiver Kritik bitten. Aufgrund 

eines ähnlichen Verständnisses von agiler Softwareentwicklung, wurden z.B. auch einige der 

in Kap. 2.3.3 aufgezählten Frameworks entwickelt. 

4.2.5. Nutzerakzeptanz und Usability 
Durch den meist offen gestalteten und agilen Entwicklungsprozess von Web2.0-

Anwendungen ergibt sich die Möglichkeit für Anwender, auf die Entwicklung Einfluss zu 

nehmen. Durch den stärker nutzerzentrierten Ansatz im Web2.0 erhöht sich die Wahrschein-

lichkeit besserer Usability und einer höheren Akzeptanz eines Angebotes. 

Die in Kapitel 2.4.1 beschriebenen Aggregatoren oder die APIs von Google Maps oder flickr 

können in diesem Zusammenhang als Beispiel für eine starke Ausprägung des UCD im 

Web2.0 angeführt werden. Durch ihre Offenheit und freie Verfügbarkeit werden APIs in vie-

len Mashups oder zur Einbindung von externen Diensten in Webseiten genutzt, womit sie zu 

einer größeren Bekanntheit und stärkeren Akzeptanz des bereitstellenden Dienstes führen. 

Einen interessanten Ansatz zum Verständnis der Bedeutung von agilen Softwaremethoden, 

sowie Usability und UCD für die Gestaltung von Anwendungen und Benutzeroberflächen, 
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stellt das ästhetischen Konzept des Wabi-sabi45 dar, das sich auch im Konzept „Wiki“ wieder-

findet. 

„It’s interesting to see how much this ancient Japanese philosphy relates to the world of 
interface design and programming”[Linderman (2005)]. 

Broersma entwickelt auf dem Konzept des Wabi-sabi ein nutzerzentriertes Entwurfsmodell 

für Web2.0-Anwendungen. 

 
Abb. 12: Wabi-sabi Konzept als UCD-Ansatz im Web2.046 

Eine Aufzählung konkreter Empfehlungen, die eng mit diesem Aspekt des Web2.0 zusam-

menhängen, findet sich bei [Hinchcliffe (2006)]: 

• “Ease of Use is the most important feature of any Web site, Web application, or pro-
gram. 

• Open up your data as much possible. There is no future in hoarding data, only con-
trolling it. 

• Aggressively add feedback loops to everything. Pull out the loops that don’t seem to 
matter and emphasize the ones that give results. 

                                                 
45 „Wabi Sabi ist ein ästhetisches Konzept, das sehr eng mit Japan und dem Zen Buddhismus verbunden ist. 

Dabei ist es jedoch keine "Kunstrichtung", sondern vielmehr eine Art und Weise, Dinge wahrzunehmen: die 

hochentwickelte Kultur des Unperfekten, Unbeständigen und Unvollständigen, die sich in einer großen Freiheit 

an Formen, sublimen Farben und in formaler Einfachheit ausdrückt.“ [Soika (2006)] 
46 Quelle: [Boersma (2005)] 
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• Continuous release cycles. The bigger the release, the more unwieldy it becomes 
(more dependencies, more planning, more disruption.) Organic growth is the most pow-
erful, adaptive, and resilient. 

• Make your users part of your software. They are your most valuable source of con-
tent, feedback, and passion. Start understanding social architecture. Give up non-
essential control. Or your users will likely go elsewhere. 

• Turn your applications into platforms. An application usually has a single predeter-
mined use while a platform is designed to be the foundation of something much bigger. 
Instead of getting a single type of use from your software and data, you might get hun-
dreds or even thousands of additional uses.  

• Don’t create social communities just to have them. They aren’t a checklist item. But 
do empower inspired users to create them.“ 

Da die Grenzen zwischen lokalem Rechner und Web, nicht zuletzt aufgrund leistungsfähiger 

GUIs und schneller Internetverbindungen zunehmend verschwimmen, begreifen Menschen 

das Web immer mehr als Werkzeug bzw. technologische Grundlage sozialer Interaktion. 

Web2.0-Angebote machen in leichter und attraktiver Form vieles von dem möglich, was sich 

Tim Berners-Lee beim Entwurf des WWW wünschte, nämlich in erster Linie die Kommuni-

kation und Kooperation von Menschen effizient zu unterstützen. In der Vergangenheit man-

gelte es Webseiten an Usability und „Joy of Use“, was sich z.T. mit benutzerunfreundlichen 

und unattraktiven GUIs begründen lässt. Als Ursachen dafür sind neben mangelhaftem Web- 

bzw. Usability-Design die für komplexe Webanwendungen unzureichenden Möglichkeiten 

von HTML in Bezug auf Dynamik und synchrone Interaktion zu nennen. Obwohl die Techno-

logien und Konzepte, die im Web2.0 zum Zwecke hoher Usability eingesetzt wurden, in ih-

rem Kern nicht neu sind, kann die Art, wie sie angewendet und kombiniert werden, durchaus 

als innovativ bezeichnet werden. 

4.2.6. „The Long Tail“ 
„The Long Tail“ bezeichnet im Web2.0 den Effekt, dass auch ein Anbieter von Information, 

die als Nischenangebot47 anzusehen ist, leicht Interessenten für diese Information finden kann. 

Dadurch, dass mehr Nutzer durch Web2.0 die Möglichkeit haben, eigene Informationsange-

bote zu produzieren, werden solche Nischen eher besetzt, was bedeutet, dass Nutzer, die auf 

der Suche nach einer bestimmten Information sind, mit größerer Wahrscheinlichkeit ein ent-

sprechendes Nischenangebot finden. In Bezug auf konventionelle Webseiten betont Nielsen 

die Bedeutung spezialisierter Nischen-Websites, die aufgrund dieses Effektes in ihrer Ge-

samtheit eine wichtige Rolle für die Fülle des Informationsangebots im Web spielen und de-

                                                 
47 z.B. ein Blog zu einem sehr speziellen Thema 
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ren geringe individuelle Popularität durch die Auffindbarkeit mittels Suchmaschinen kompen-

siert wird [vgl. Nielsen (2003)]. 

Viele Dienste im Web2.0 vereinfachen die Produktion und Propagierung solcher Nischenan-

gebote (z.B. Blogs, SoN- oder SoB-Dienste), ohne die die dort vorhandenen Informationen 

wahrscheinlich nicht aufzufinden wären, da sie in dem auf ein breites Publikum zugeschnitte-

nen Angebot kommerzieller Anbieter, wegen der zu geringen Popularität, nicht vorhanden 

sind. Auch mittels Suchmaschinen wären solche Angebote wahrscheinlich nur mit exakt pas-

senden Suchanfragen aufzufinden. 

Der Begriff „The Long Tail“ wurde in Bezug auf das Web vom Journalisten Chris Anderson 

in einem Artikel eingeführt, der den Einfluss des bereits relativ lange bekannten statistischen 

Prinzips „long tail“ auf existierende und zukünftige Geschäftsmodelle im E-Commerce be-

schreibt [Anderson (2004)]. Die wirtschaftliche Bedeutung, die dieser Effekt für den 

E-Commerce hat, liegt darin begründet, dass es sich v.a. für Anbieter von Konsumgütern 

wirtschaftlich lohnen kann, auch solche Produkte anzubieten, die relativ selten verkauft wer-

den, da der Gesamtabsatz durch die große Anzahl dieser Produkte die hohen Verkaufszahlen 

der wenigen Top-Produkte mindestens aufwiegt, wenn nicht sogar übertrifft. Das liegt v.a. 

daran, dass in den virtuellen Verkaufsräumen von E-Shops, Größen wie Lager- und Ausstel-

lungsfläche beliebig sind und somit auch unpopuläre Produkte angeboten werden können. In 

realen Ladengeschäften ist dieser Raum allerdings begrenzt und wird deshalb primär für die 

Produkte verwendet, die sich gut verkaufen. Mit der Substitution der limitierten real vorhan-

denen Lagerfläche durch die in beliebiger Menge vorhandene digitale Speicherkapazität sind 

Anbieter von digitalen Mediengütern wie MP3s oder E-Books, die sich beliebig lang spei-

chern und unbegrenzt kopieren lassen, in der Breite und Langlebigkeit ihrer Produktpalette 

nahezu unbegrenzt. Dadurch sind sie konventionellen Anbietern überlegen und können auch 

die Nachfrage von Kunden befriedigen, die ausgefallene oder nicht mehr lieferbare Produkte 

suchen. Dadurch erschließen sie neue Absatzmärkte und generieren zusätzlichen Umsatz, der 

bei nahezu konstanten Gesamtkosten einen höheren Gewinn bedeutet und damit auch Produk-

te mit sehr kleinen Absatzzahlen profitabel macht. Viele erfolgreiche Webanbieter haben die 

Bedeutung des long tail erkannt und in ihrem Angebot bzw. Geschäftsmodell berücksichtigt, 

wie z.B. Amazon.com, eBay oder Google. 



Weiterentwicklung eines bestehenden Portals 

 74

 
Abb. 13: "Anatomy of the Long Tail"48  

Das statistische Prinzip des long tail (oder auch power tail) beschreibt, ähnlich wie die Pare-

to- oder Zipf-Verteilung, einen häufig auftretenden Typ exponentieller Verteilungen, in denen 

wenige Elemente einer Menge sehr häufig vorkommen, die Mehrheit der Elemente dagegen 

relativ selten. Im Umkehrschluss bedeutet dies, dass ab einem bestimmten Punkt die Gesamt-

zahl der vielen selteneren Elemente (the long tail) die Gesamtzahl der wenigen häufig vor-

kommenden Elemente ausgleicht oder sogar übertreffen kann. Diesem Prinzip folgt offenbar 

auch das Informationsangebot in Blogs, wie Clay Shirky in seinem Artikel „Power Laws, 

Weblogs and Inequality“ beschreibt [Shirky (2003a)]. Bereits 1997 hatte auch Nielsen diesen 

Effekt (Zipf-Verteilung) allgemein bei Webseiten festgestellt [Nielsen (1997)]. Dass offenbar 

auch die Partizipation in Communities und sozialen Webangeboten, wie Wikis oder multi 

user blogs, einer Zipf-Verteilung gehorcht, also eine kleine Gruppe von aktiven Nutzern den 

Großteil des Inhalts generiert,  lässt z.B. die bereits in Kap. 3.2.1 erwähnte Verteilung der 

Nutzerpartizipation in Wikipedia vermuten. 

5. Weiterentwicklung eines bestehenden Portals 
Dieses Kapitel stellt den Anwendungsteil der vorliegenden Arbeit dar. Neben der Vorstellung 

des Umfeldes, in dem die Entwicklung stattfand, soll besonders auf die Motivation für den 

Community Broker 2 (CB2) eingegangen werden. Dafür werden das VSEK-Portal und die 

bisherige Implementierung des Community Brokers (CB) kurz vorgestellt und daraus, auf der 

Grundlage der Erkenntnisse über Web2.0, Anforderungen und Ideen für den CB2 entwickelt. 

                                                 
48 Quelle: [Anderson (2004), 5] 
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An die Darstellung der konkreten Anwendungsmöglichkeiten von Web2.0-Techniken im CB2 

schließt sich die Beschreibung des Entwicklungsprozesses an, einschließlich der Darstellung 

der technischen Aspekte des CB2.  

5.1. Motivation des ViSEK/VSEK-Projekts 

Als Reaktion auf eine vom BMBF in Auftrag gegebenen Studie wurde das nationale For-

schungsprojekt „Virtuelles Software-Engineering Kompetenzzentrum“ (ViSEK) ins Leben 

gerufen, um eine zentrale Anlaufstelle für praxisrelevante Fragen in der Softwareentwicklung 

einzurichten. Das Anschluss-Projekt VSEK hatte den weiteren Ausbau von ViSEK zum Ziel. 

Im Folgenden soll VSEK als Bezeichnung für beide Projekte benutzt werden. 

Ziel war zunächst das Sammeln, Strukturieren, Validieren und Aufbereiten des bei den Pro-

jektpartnern vorhandenen SE-Know-hows, um dieses zusammen mit Praxiserfahrungen von 

Anwendern, Kontaktinformationen zu Experten und Literaturhinweisen in einer öffentlich 

zugänglichen Wissensdatenbank abzulegen. Diese Wissensdatenbank adressiert v.a. kleine 

und mittlere Unternehmen in der SE-Branche (SE-KMUs) und ermöglicht diesen einen be-

quemen und kostenfreien Zugang, sowohl zu etabliertem SE-Wissen, als auch zu Innovatio-

nen aus der Forschung, um so die fachliche Kompetenz deutscher SE-KMUs zu stärken. Den 

zentralen Anlaufpunkt stellt dabei ein webbasiertes Portal dar, über das auf die Datenbank 

sowie einige andere begleitende Angebote zugegriffen werden kann. Technische Grundlage 

des Portals ist das CMS WebGenesis, dass auf den Apache Webserver und den Servletcontai-

ner Apache Tomcat aufsetzt und verschiedene Datenbanken unterstützt. 

Das erfasste SE-Know-how wurde in Form detaillierter Informationseinheiten, sog. „Wis-

sensbausteine“ (WB) modelliert, die i.d.R. als kurze, von Autoren geschriebene Beiträge zu 

einem bestimmten Thema vorliegen. 

„Alle Beiträge der Autoren werden vor ihrer Veröffentlichung von Fachexperten begut-
achtet und hinsichtlich der inhaltlichen und formalen Dokumentationsstandards von Vi-
SEK bewertet. Die Fachexperten kommen derzeit aus den acht beteiligten Forschungsin-
stituten. Die Begutachtung nach definierten Kriterien stellt eine gleichbleibende hohe 
Qualität der Inhalte sicher und wird hoffentlich dazu führen, dass sich das ViSEK Portal 
als virtuelles Kompetenzzentrum für Software-Engineering Fragen in Deutschland etab-
liert“[Klamar und Wulf (2003), 9]. 

Die WB sind untereinander über eine komplexe Ontologie verbunden, welche sie nicht nur in 

hierarchisch geordnete Anwendungsfelder und SE-Themenbereiche einordnet, sondern in der 

14 verschiedene Relationstypen definiert sind, mit denen sich die WB zueinander in Bezie-

hung setzen lassen, z.B. „bezieht_sich_auf“ oder „verursacht“. 
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Ebenso fein wurden die SE-Themen, entsprechend der von der SWEBOK-Initiative49 des IE-

EE erarbeiteten Taxonomie strukturiert, die sich auch in der Navigation für die SE-Themen 

widerspiegelt und fast sechzig Themengebiete in zwölf Bereichen umfasst. 

Neben der Funktion eines Wissensspeichers sollte dem VSEK-Portal auch die Rolle einer 

Community-Plattform zukommen, die einen Informations- und Erfahrungsaustausch zwischen 

Wissenschaftlern, Entwicklern und Anwendern möglich machen sollte.  

Das primäre Ziel des VSEK-Projekts war somit 

„die Entwicklung eines elektronischen Ingenieurhandbuchs in Form eines Web-Portals, 
das neben Informationen zu Software-Engineering-Technologien, –Werkzeugen und 
–Erfahrungen eine Vielzahl von Funktionen zur Bildung sozialer Netzwerke bietet […]“ 
[Klamar und Wulf (2003), 3]. 

Dazu wurde u.a. in den WB eine Bewertungs- und Kommentarfunktion für Nutzer vorgese-

hen, sowie ein Forum und ein Veranstaltungskalender in das Portal integriert. Ein Veranstal-

tungskalender ermöglicht es, die Termine regionaler und überregionaler Veranstaltungen mit 

Relevanz für das SE bekannt zu machen. Als weitere unterstützende Maßnahme zum Ausbau 

einer nationalen SE-Community werden solche Veranstaltungen vom VSEK auch selbst initi-

iert oder unterstützt. 

5.2. Motivation zur Entwicklung des Community Broker 

Zum besseren Verständnis der Anforderungen, die die vom VSEK-Portal adressierten Nutzer 

stellen, wurde im Frühjahr 2003 eine ethnografische Feldstudie durchgeführt. Es galt heraus-

zufinden, wie Lernprozesse in SE-KMUs ablaufen und wie man diese wirkungsvoll unterstüt-

zen kann [Nett, Durissini et al. (2004)]. Dafür wurden Interviews mit Entwicklern kleiner 

Unternehmen durchgeführt, deren Kerngeschäft die Entwicklung von Software ist, die als 

eigenständiges Produkt vermarktet wird. Daraus sollten auch Möglichkeiten zur Verbesserung 

der Community-Unterstützung auf dem VSEK-Portal entwickelt werden, wie z.B. die Einfüh-

rung eines Forums. 

Trotz dieser Maßnahmen blieb die Entwicklung einer Community im VSEK fast völlig aus. 

Die angebotenen Lösungen zur Integration von UGC wie Bewertungen, Kommentare und 

Erfahrungsberichte werden von den Nutzern nicht angenommen. So umfasst beispielsweise 

das Forum Ende 2006 nur 44 Beiträge. Analog zu den Erkenntnissen in [Dyrks (2005), 52] 

muss nach wie vor festgestellt werden, dass sich auf dem VSEK-Portal bisher keine real funk-

tionierende Community gebildet hat, auf deren Grundlage Techniken des kollaborativen Wis-

                                                 
49 SWEBOK: Software-Engineering Body of Knowledge, http://www.swebok.org/  
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sensmanagements zwischen Portalnutzern möglich wären, wie z.B. gemeinsames Bewerten 

von Information, das Auffinden von Experten oder das Teilen von Expertenwissen. 

Auf den Ergebnissen dieser Studie und der Idee, einen Dienst zur Communityunterstützung 

im VSEK-Portal einzurichten, basierte im Wesentlichen der Ansatz zur Entwicklung des CB. 

Das Grundkonzept lieferte die Überlegung, auf VSEK ein Expertensuchsystem anzubieten, 

um Nutzern die Möglichkeit zu geben, zu einem bestimmten WB anhand von Beiträgen fach-

lich versierte Experten zu finden. Da im VSEK-Portal aufgrund mangelnder Interaktion zu 

wenige Beiträge vorhanden waren, sollten Experten durch die Analyse von Beiträgen in ande-

ren SE-Communities identifiziert und Nutzer auf diese Communities verwiesen werden. Diese 

Herangehensweise wird mit der Bezeichnung „Community Broker“ zum Ausdruck gebracht. 

In einem als „Brokering“ bezeichneten Prozess sollen die Nutzer des VSEK-Portals, bzw. der 

zu unterstützenden VSEK-Communiy, mit Nutzern anderer SE-Communities zusammenge-

führt werden, um den Wissens- und Erfahrungsaustausch zwischen den Communities zu för-

dern. 

In der Analysephase konnten allerdings keine passenden SE-Communities ermittelt werden, 

mit denen ein Brokering hätte durchgeführt werden können, da „es keine deutschsprachige 

Community gab, die sich explizit als Softwareengineering Community verstanden hätte“ 

[Dyrks (2005), 62]. In weiteren Recherchen u.a. bei Google Groups, konnten jedoch einige 

Communities ausgemacht werden, in denen SE-relevante Themen diskutiert wurden, im kon-

kreten Fall eine Reihe von Newsgroups zu IT-Themen. Die Beiträge in diesen Newsgroups 

sollten, ebenso wie die WB, im VSEK semantisch analysiert und in Form von Profilen ge-

speichert werden. Durch einen entsprechenden Algorithmus sollten zum Profil des angezeig-

ten WB passende Profile von Newsgroup-Beiträgen gefunden werden. Dies hatte zum Ziel, 

thematisch ähnliche Beiträge zum WB zu identifizieren und Verweise auf thematisch ver-

wandte Communities anzubieten. Diese sollten dem Nutzer in aufbereiteter Form auf einer 

Webseite präsentiert werden und über einen Link aus dem WB heraus aufzurufen sein. 

„Im dargestellten Fall führte dies zur Idee des "Community Brokers", mit dessen Hilfe 
Leser von Wissensbausteinen in die Lage versetzt werden, Online-Communities zu finden, 
in denen einerseits praktische Probleme, aber auch allgemeine Fragen des Software En-
gineering diskutiert werden. Nutzer sollen dadurch eigene tentative Suchstrategien über-
prüfen können und auf für sie nützliche Informationsquellen sowohl im Hinblick auf prak-
tische Einzelfragen als auch auf verallgemeinerbare Perspektiven verwiesen werden, oh-
ne sie mit einer unüberschaubaren Informationsflut konfrontieren zu müssen“ [Nett, 
Dyrks et al. (2005), 6]. 

Bisher kam der CB allerdings nicht im VSEK-Portal zum Einsatz, sondern wurde nur als Pro-

totyp auf einem Testsystem installiert. 
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5.3. VSEK-Portal und Web2.0 

Die bisherigen Erkenntnisse über Communities, besonders vor dem Hintergrund des Web2.0, 

scheinen die Vermutungen über die vielfältigen „Ursachen für das Scheitern des Vorhabens, 

software-kompetenz.de im Rahmen der ViSEK-/VSEK-Projekte zu einer Online-Community 

wachsen zu lassen“ [Dyrks (2005), 54], weitgehend zu bestätigen. Darin wird die „schlechte 

Gebrauchstauglichkeit“ festgestellt und das VSEK-Portal als „typisch akademisch“ und „tot“ 

wahrgenommen [ Dyrks (2005), 54]. 

Das VSEK Portal wirkt im Vergleich zu vielen Web2.0-Communities starr, statisch und zu 

stark kontrolliert. Das mag mit dem hohen inhaltlichen Qualitätsanspruch verbunden sein, der 

für die Zielsetzung als „Wissensspeicher“ nachvollziehbar und berechtigt ist. Die teilweise  

sehr wissenschaftlich und unpersönlich formulierten WB schrecken Nutzer bzw. Leser aber 

offenbar von einer unbefangenen Partizipation, z.B. in Form eines Kommentars oder der Be-

schreibung eigener Erfahrungen, ab. Möglicherweise fürchtet ein Nutzer sich mit einem im 

Vergleich zum wissenschaftlichen WB eher umgangssprachlich formulierten Beitrag zu bla-

mieren. Zwar hat die Umsetzung der WB in technischer Hinsicht große Ähnlichkeit mit Blo-

geinträgen, allerdings fällt es Nutzern offenbar deutlich schwerer, in einem Kommentar ihre 

persönliche Meinung zu einem WB zu äußern, welcher abstrakt und akademisch formuliert ist 

und keinerlei Rückschluss auf den Autor zulässt. In Blogs stellt der Autor neben der Informa-

tion auch seine persönliche Meinung zur Diskussion, die die Leser kritisieren oder unterstüt-

zen können. Die Meinung des Bloggers dient somit als eine Art Kristallisationspunkt für eine 

Diskussion mit und unter den Lesern. (s. Kap. 3.2) 

In Wikipedia, das einen ähnlichen Anspruch wie VSEK an die Qualität des dort gespeicherten 

Wissens erhebt, tritt ein Widerspruch zwischen Nutzerbeteiligung und Qualitätsanspruch hin-

gegen nicht auf. Der Grund hierfür ist, dass es Grundlage des Wiki-Prinzips ist, dass das Wis-

sen in den Einträgen nicht als absolut anzusehen und eine aktive Gestaltung und Weiterent-

wicklung des Inhaltes seitens der Nutzer nötig und erwünscht ist, damit der Artikel mit der 

Zeit eine zufriedenstellende Qualität erreichen kann. Um die Artikel frei von persönlicher 

Meinung der Nutzer zu halten, wird die Diskussion über den Inhalt außerhalb des Artikels 

geführt, ist aber durch einen Link unmittelbar mit dem Artikel verbunden. An einem WB in 

VSEK können Nutzer allerdings nicht direkt mitschreiben, was durch den anders gelagerten 

Anspruch von VSEK zu erklären ist. Damit entfällt aber auch die Möglichkeit, dass das ge-

meinsame Verfassen eines WBs als Ausgangspunkt für einen community-fördernden Mei-

nungsaustausch zwischen Nutzern dienen kann. Diesen Mangel kann auch die Kommentar-
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Funktion in den WBs nicht kompensieren, da für Nutzer kein Anreiz vorhanden ist, auf einen 

WB zu reagieren, für dessen Inhalt der Kommentar oder die Kritik keine offensichtliche 

Auswirkung hat. Somit erscheint auch die Kommentarfunktion in den WBs als Mittel zur 

Community-Unterstützung unzureichend. Wären die WBs, wie auch schon von Dyrks ange-

regt, offen für Veränderungen durch den Nutzer, ließe sich auch das bereits vorhandene Fo-

rum stärker einbinden. Indem man über einen Link im WB den Nutzern ermöglicht, im Forum 

einen Diskussionsfaden (Thread) zum WB anzulegen, könnten Nutzer, nach dem Vorbild von 

Wikipedia, die Diskussion über den Inhalt des WBs im Forum führen. 

Aber auch ohne die Möglichkeit zur Kollaboration hätte diese Verbindung von WBs und Fo-

rum eventuell einen positiven Effekt. Vielleicht fällt es Nutzern leichter, im Forum einen 

Kommentar zu einem WB abzugeben, weil durch die räumliche Trennung die persönliche 

Meinung des Nutzers in weniger starkem Kontrast zum akademischen Wissen des WBs steht. 

Dies setzt aber auch voraus, dass die WBs in ihrer Formulierung offener werden, um Nutzern 

zunächst einen Anknüpfungspunkt für einen Kommentar zu bieten. 

Die Divergenz zwischen geplanter Funktionalität und tatsächlicher Nutzung ist ein häufig 

feststellbares Problem nutzerorientierter Softwareentwicklung. In besonderem Maße spielt bei 

der Planung von Communitysystemen die Unsicherheit über die tatsächliche Form der Nut-

zerinteraktion eine ernstzunehmende Rolle, die aber nicht als unkalkulierbares Risiko hinge-

nommen werden sollte. Vielmehr sollte sie durch einen flexiblen und leicht anpassbaren Ent-

wurf ausreichende Berücksichtigung finden. Daher versuchen viele Betreiber von Web2.0-

Communitiy-Systemen durch die offene Struktur ihrer Software agile Ansätze im SE zu errei-

chen, um somit flexibel auf Veränderungen in den Nutzergewohnheiten reagieren zu können. 

(s. Kap. 5.2.4) 

„Wer also von der OC als Gemeinschaft spricht, muss von dem Wunsch Abschied neh-
men, alles steuern zu wollen. Eine Community als technisch-kommerziell durchgeplantes 
Projekt ist streng genommen unmöglich. Entweder es ist etwas durchgeplant und gesteu-
ert – dann ist es keine Community – oder der Kurs wird gemeinsam bestimmt und die An-
liegen gemeinsam getragen – dann sind die Endergebnisse nicht prognostizierbar, es sei 
denn durch ein besonderes psychologisches Einfühlungsvermögen im Hinblick auf die 
Bedürfnisse der Beteiligten“[Eigner, Leitner et al. (2003)]. 

Mit den Erkenntnissen über im Web2.0 eingesetzten communitybasierten Systeme, wie Wi-

kis, Blogs oder SoS-Dienste, wird deutlich, dass das VSEK-Portal, als Kombination aus Wis-

sensspeicher für Praktiker in SE-KMUs und Portal zur Unterstützung bzw. Etablierung einer 

deutschen SE-Community, besser in Form eines Wikis konzipiert worden wäre. Doch auch 

die Übertragung des VSEK-Portals in ein Wiki-System kann nicht als Garantie für eine Ver-
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besserung der Situation in der VSEK-Community angesehen werden. Vielmehr sollte auf der 

bestehenden Grundlage von WebGenesis versucht werden, die Techniken des Web2.0 in deut-

licherer Form umzusetzen, so dass sich einige der Merkmale des Web2.0 auch im VSEK-

Portal ausbilden können. Nachfolgend sollen einige Beispiele für mögliche Anwendungen 

von typischen Web2.0-Techniken im VSEK-Portal genannt werden: 

• Öffnung des VSEK-Portals für eine stärkere Partizipation der Nutzer in allen Berei-

chen, z.B. Integration der Nutzer in den Produktionsprozess der WBs; 

• Funktionale Vereinfachung des Produktions- und Publikationsprozesses der WBs; 

• Grundsätzliche Überarbeitung der Oberfläche mit dem Ziel verbesserter Übersicht-

lichkeit und geringerer Informationsdichte; 

• Schaffung einer individuell vom Nutzer anpassbaren, modularen und dynamischen 

Oberfläche, die eine höhere Usability und verbesserte Awareness von Veränderungen 

im Portal bieten, z.B. in Form einer personalisierten Startseite; 

• Möglichkeit für Nutzer, zu WBs eigene, Tags-basierte Bookmarks anzulegen, um be-

stimmte WBs schneller finden oder weiterempfehlen zu können; 

• Einführung von aus der SWEEBOK-Hierarchie entnommenen Tags zur systemseiti-

gen Kategorisierung bzw. Beschreibung der WBs; 

• Einführung von „Micropages“50 und Blogs für bezahlte Autoren, um diese den Nut-

zern als Person näher zu bringen; 

• Schaffung von Anreizsystemen für höhere Nutzer-Partizipation; 

• Einbeziehung der Nutzer in die Schaffung neuer Dienste und Angebote; 

• Bereitstellung und Bekanntmachung offener Schnittstellen, z.B. einer API oder News-

feeds; 

• Möglichkeit zur direkten Verlinkung von WBs in SoB- und NeS-Diensten (s. Abb. 6) 

zur Steigerung der Bekanntheit von VSEK in anderen Communities. 

Diese Aufzählung soll zeigen, welche Möglichkeiten bestehen, das bestehende VSEK-System 

durch punktuelle Angebote und Lösungen zu verbessern, um es insgesamt leistungsfähiger 

und attraktiver zu gestalten. Bis auf die Forderung nach Kollaboration wird dabei weder die 

grundsätzliche Ausrichtung des VSEK-Portal in Frage gestellt, noch erfordert dies strukturelle 

technische Änderungen.  

                                                 
50 „Micropage“: einzelne, statische Seite innerhalb eines größeren, dynamischen Webangebotes, z.B. eine Art 

„Visitenkarte“, auf der Autoren eines Multiuser-Blogs näher vorgestellt werden 



Weiterentwicklung eines bestehenden Portals 

 81

Die Weiterentwicklung des CB zum CB2 gibt die Möglichkeit zur Umsetzung von Web2.0-

Techniken innerhalb des VSEK-Portals, wobei die Entwicklung unter Berücksichtigung der 

Nutzerevaluation des CB eine zusätzliche Motivation darstellt. 

5.4. Motivation zur Weiterentwicklung des CB2 

In diesem Kapitel wird die Motivation zur Erweiterung des VSEK-Portals mittels der Weiter-

entwicklung des CB2 dargestellt. Dafür wird zunächst der Zusammenhang mit den bisherigen 

Erkenntnissen über Web2.0 hergestellt und die Ergebnisse der Nutzerevaluation zum CB dar-

gelegt. Im Anschluss daran werden funktionale und technische Anforderungen abgeleitet und 

der Prozess der Ideenfindung für den CB2 beschrieben. 

5.4.1. Bezug zum Web2.0 
Die in Kap. 4.1 identifizierten Techniken sollen bei der Weiterentwicklung des CB2 Anwen-

dung finden, da es sich dabei um Konzepte handelt, die positivem Einfluss auf die Unterstüt-

zung von Communities haben können. Diese Techniken werden somit in Form eines „best 

practice“-Ansatz für den funktionalen Entwurf eines Systems zur Communityunterstützung 

eingesetzt. Die Art der technischen Umsetzung ist dabei nicht an Web2.0-Technologien ge-

bunden, sondern muss auf Basis des CMS WebGenesis des VSEK-Portals erfolgen. 

5.4.2. Nutzerevaluation CB 
Eine der Vorgaben für die Weiterentwicklung des CB2 ist die möglichst vollständige Umset-

zung der im Rahmen einer Nutzerevaluation des CB [Nett und Thomas (2006), 23-46] ermit-

telten Designempfehlungen. Damit sollen die von Nutzern identifizierten Schwächen in der 

Benutzerführung des CB weitgehend beseitigt werden. Ebenso sollten, mit Blick auf eine nut-

zerzentrierte Entwicklung, die im Rahmen der Evaluation von den Probanden geäußerten 

Verbesserungsvorschläge und Anregungen berücksichtigt werden. 

Die Aufstellung in Anhang 1 fasst Probleme bei der Benutzung des CB zusammen, die in 

Form kritischer Nutzungssituationen formuliert sind. Anhand der betreffenden Dialogprinzi-

pien werden daraus gemäß ISO 9241-1051 angemessene Designempfehlungen abgeleitet. Da 

sich der Fokus des CB2 im Verlauf der Ideenfindung gegenüber dem ursprünglichen Ansatz 

des CB verlagert hat, erfolgt eine Umsetzung der Designempfehlungen mit entsprechenden 

                                                 
51 DIN EN ISO 9241-10: seit 1.4.2006 ersetzt durch DIN EN ISO 9241-110, „Ergonomische Anforderungen der 

Mensch-System-Interaktion, Teil 110: Grundsätze der Dialoggestaltung“ 



Weiterentwicklung eines bestehenden Portals 

 82

Anpassungen. Sofern sich Empfehlungen nicht mehr auf den CB2 anwenden lassen, dienen 

sie als Anregungen zur weiteren Ideenfindung bzw. für Designentscheidungen des CB2. 

Neben diesen Designempfehlungen äußerten die Probanden noch einige Ideen und Anregun-

gen, die zur Weiterentwicklung des CB wichtige Impulse liefern. So wurde u.a. der Wunsch 

geäußert, als Nutzer in den Brokeringprozess eingreifen zu können, z.B. durch manuelle Ver-

änderung der Begriffe, die für das Matching verwendet werden. Diesem Wunsch wurde, an-

gepasst an den veränderten Fokus des CB2 (z.B. Einfügen eines Suchfeldes in die Benutzer-

oberfläche), entsprochen. Darüber hinaus wurde der Forderung nach einer Literaturrecherche 

in der Erweiterung des Fokus des CB2 entsprochen. 

5.4.3. Ideenfindung und technische Anforderungen 
Als Ausgangspunkt zur Ideenfindung für Funktionen des CB2 dienten sowohl die zu Web2.0 

gesammelten Erfahrungen und daraus abgeleiteten Techniken, als auch die in der Nutzereva-

luation des CB ermittelten Verbesserungsvorschläge und Nutzeranregungen. 

Die Ideenfindung fand in der Regel in Form von Gesprächen des Entwicklers mit Kollegen 

statt, in denen u.a. über Anwendungsmöglichkeiten von Web2.0 im CB2 diskutiert wurde. 

Durch die vorausgehende intensive Beschäftigung mit dem Web2.0 und dem Anwendungs-

umfeld VSEK, existierte beim Entwickler recht früh eine grundsätzliche Vorstellung über den 

Funktionsumfang des CB2 und eine mögliche technische Implementierung. 

Im Verlauf der Ideenfindung wurde beschlossen, die Bandbreite der vom CB2 bereitgestellten 

Informationen im Vergleich zum CB zu erweitern, um die Attraktivität des Dienstes zu stei-

gern. Da in Bezug auf das Community Brokering, die Quelle „Newsgroups“ vom CB bereits 

abgedeckt wurde, sollten weitere Communityformen im Brokeringprozess des CB2 berück-

sichtigt werden. Hierfür erschienen Blogs und SoB-Dienste als besonders geeignet. Dass die-

se Quellen auch bereits von einigen Nutzern für das Web-IR genutzt wurden, zeigten die von 

den Nutzern im Rahmen der Evaluation angegebenen Quellen zur Websuche. 

„Nur wenige Probanden gaben an, auch regelmäßig andere Suchdienste als Google Web 
zu nutzen, welche sie aufgrund ihres sozialen Charakters besonders schätzten. Gemeint 
sind Informationsquellen wie Weblog und "Social Bookmarks", die durch die freiwillige 
und kostenlose aktive Teilnahme großer Benutzergruppen entstanden sind. Mit Hilfe ent-
sprechender Suchdienste, z.B. Tecnocratie für Weblog und del.icio.us für "Social Book-
marks", lassen sich diese "sozialen" Informationsquellen leicht nutzen..“[Nett und Tho-
mas (2006), 33]. 

In den Diskussionen über die vorzunehmenden Erweiterungen des CBs wurde angeregt, den 

CB nach dem Vorbild von Web-IR-Werkzeugen, wie z.B. Watson [Budzik, Ruberry et al. 

(2002)], zu einem communitygestützten Informationsbroker zu erweitern. Das Community 
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Brokering sollte dabei nur um weitere Informationsquellen ergänzt und nicht ersetzt werden. 

Als dafür in Frage kommende externe Quellen wurden aufgrund der Anregungen aus der Nut-

zerevaluation v.a. Suchmaschinen und Online-Bibliotheken identifiziert. 

„Alle Probanden benutzen als erste Online-Informationsquelle Google Web, das sie auf-
grund seiner schnellen, vielseitigen und umfassenden Suchfunktionalität als die aktuell 
beste Internetsuchmaschine bewerten“ [Nett und Thomas (2006), 33]. 

Neben konventionellen Webseiten decken Suchmaschinen auch Beiträge aus Foren und ande-

ren Communityformen ab und bieten angepasste Suchmechanismen für spezialisierte Infor-

mationsquellen wie Newsgroups, Blogs oder Literaturdatenbanken. Daher können sie als 

Werkzeug zum Community- bzw. Informationsbrokering eingesetzt werden. 

Daneben stellen die großen renommierten Bibliotheken z.B. der ACM oder IEEE eine ver-

trauenswürdige Ergänzung zum Anwenderwissen aus Communities dar, da sie als Schnittstel-

le zur Wissenschaft gesehen werden können und damit Informationen über wissenschaftliche 

Publikationen im Bereich des SE bieten. 

Bei der Fokuserweiterung des CB vom reinen Community Brokering hin zu einem kombinier-

ten Community- und Informationsbrokering, sollte das grundsätzliche Funktionsprinzip bei-

behalten werden.  Die Nutzerevaluation ergab, dass das Konzept des kontextbezogenen In-

formationsangebotes als hilfreich angesehen wurde. 

„Resümierend lässt sich sagen, dass die Idee des CB als interessante und gebrauchstaug-
liche Informationsquelle angesehen wurde. V.a. wurde die Möglichkeit als sehr hilfreich 
beurteilt, dass man ausgehend von einem Textdokument, das gerade gelesen wird, mittels 
des CB automatisiert relevante Suchergebnisse und -begriffe vorgeschlagen werden, die 
als Ausgangspunkt für eine Informationssuche genutzt werden können“ [Nett und Tho-
mas (2006), 33]. 

Eines der größten technischen Probleme des CBs stellt die Profilierung der WB dar. Aufgrund 

des nicht standardisierten Vokabulars und der relativ kurzen Texte in den WBs haben die Pro-

file nur eine relativ eingeschränkte „Detailliertheit“. Das bedeutet, dass die inhaltliche Aussa-

gekraft des Profils, von der die Qualität des Matchings im Wesentlichen abhängt, stark von 

der Beschaffenheit des Textes im WB bestimmt wird. Verwendet der Autor innerhalb des 

Textes viele charakteristische, aber thematisch eher schwach zusammengehörende Wörter, 

z.B. in einer Aufzählung, kann das Profil schnell zu allgemein ausfallen, wodurch möglicher-

weise viele thematisch unpassende Newsgroup-Beiträge gefunden werden. Benutzt der Autor 

hingegen häufig relativ spezielle Begriffe, kann das Profil dadurch so stark eingeschränkt 

sein, dass kaum noch passende Beiträge gefunden werden. Ein dies noch verstärkendes Prob-

lem stellt die Verwendung unterschiedlicher Vokabulare in den einzelnen Communities dar. 

Dies hat zur Folge, dass thematisch zum WB passende Beiträge deshalb nicht gefunden wer-
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den, weil die Nutzer der fremden Newsgroup zwar das gleiche Thema diskutieren, dafür aber 

andere Begriffe verwenden. 

Anhand einer Stichprobenuntersuchung der Ergebnisse von diversen Suchdiensten (Google 

Groups, Google Websearch, technorati, del.icio.us usw.) stellte sich heraus, dass die Über-

schriften der WBs bei entsprechender Anpassung häufig für das Thema des WBs relevante 

Ergebnisse liefern. Aus dieser Erkenntnis heraus folgte der Ansatz, den Brokeringprozess 

nicht auf WB-Profile, sondern auf optimierte Suchbegriffe anzuwenden. Unter Einbeziehung 

übergeordneter Kategorien von WBs konnte die SWEBOK-Taxonomie dazu benutzt werden, 

die Einordnung von allgemeinen Überschriften (z.B. „Grundlagen“) zu einem aussagekräfti-

geren Ausdruck wie „Grundlagen testen“ zu erweitern. Durch Ergänzung mit Begriffen wie 

„Software“ oder „Engineering“ ließ sich die Relevanz der Ergebnisse für den SE-Bereich 

noch weiter verbessern. 

In Verbindung mit der Problematik des Profilings und dem veränderten Fokus des CB2 führ-

ten diese Ergebnisse zur grundsätzlichen Infragestellung der Architektur des ursprünglichen 

CBs. Da sich im damaligen Implementationsstadium des CBs nur Newsgroup-Beiträge abfra-

gen ließen, wurde beschlossen, sich vollständig von der bisherigen Architektur zu lösen und 

den CB2 durch eine neue, offene und anpassbare Architektur möglichst flexibel zu gestalten. 

Damit sollte auch die Möglichkeit geschaffen werden, bisher nicht identifizierte funktionale 

und technische Anforderungen mit geringem Anpassungsaufwand umsetzen zu können. Dafür 

bot sich der Entwurf eines spezialisierten Frameworks an, auf dem der CB2 als konkrete Imp-

lementierung aufsetzt. Das eröffnet darüber hinaus die Möglichkeit, das Framework unabhän-

gig vom CB2 als technische Basis auch für andere Anwendungen zu nutzen. Mit der Abkehr 

vom monolithischen Ansatz des CB, hin zu einer offenen, modularen Architektur mittels ei-

nes Frameworks, sollte auch Aspekten wie Wartbarkeit und Wiederverwendbarkeit Rechnung 

getragen werden.  

5.5. Web2.0-Techniken im CB2 

In der bisherigen Betrachtung wurden bereits einige Anwendungsmöglichkeiten von Web2.0-

Techniken angedeutet. Im Folgenden sollen diese noch einmal aufgegriffen und weiter ausge-

führt werden. Dabei handelt es sich um Umsetzungen der Web2.0- Techniken „Teilen & 

Empfehlen“, „Verbinden“ und „Beschreiben“. Wie im CB2 auch die Techniken „Teilnahme“ 

und „Zusammenarbeit“ durch Herauslösung aus dem VSEK-Portal Anwendung finden kön-

nen, wird im Ausblick dieser Arbeit verdeutlicht. 
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In Anlehnung an die Aufstellung der Designempfehlungen zum CB (s. Anhang 1) soll die 

Zusammenfassung der Maßnahmen im CB2 ebenfalls tabellarisch erfolgen. Dabei wird die 

technische Implementierung unter Angabe der angewendeten Web2.0 Technik näher erläutert. 

Die im weiteren Verlauf verwendeten Begriffe „Adapter“, „Item“ und „Label“ bezeichnen 

Konstrukte der CB2-Architektur auf die in Kap. 5.6.1 eingegangen wird. Der Name „fawerx“ 

bezeichnet das Framework, das die technische Basis des CB2 bildet (s. Kap. 5.6.1). 

Nr. angestrebte Umsetzung Technik Beschreibung 

1 Mashup von Informatio-
nen aus verschiedenen 
Quellen im Item 

Verbinden Sämtliche als relevant identifizierten Beiträge werden in Items 
gekapselt, in denen Informationen aus verschiedenen Communi-
ties und Webquellen zusammenfließen. 

2 Berücksichtigung ver-
schiedener Arten von 
Communities für das 
Brokering 

Verbinden Neben Newsgroups werden auch SoB-Dienste und Blogs nach 
thematisch relevanten Beiträgen zum WB durchsucht. Weitere 
Communities, wie SoN- oder SoS-Dienste, können nachträglich 
eingebunden werden 

3 Nutzung kollektiv be-
werteter Information in 
Form von Tags 

Beschreiben Nutzung der semantischen Information über Beiträge, die viel-
fach in Form von Tags oder Stichworten vorliegt. Abbildung von 
Tags und Stichworten innerhalb des Item als Attribut Label. 

4 Berücksichtigung von 
Tags für das Brokering 

Beschreiben, 
Empfehlen 

Suchmöglichkeit in Communities via Tags und Verwendung der 
Label zum Ranking der Items. 

5 Vorauswahl empfeh-
lenswerter Communities 
und Webquellen 

Empfehlen Die für das Brokering in Frage kommenden Communities und 
Dienste können im CB2 leicht über ein externes XML-Dokument 
gesteuert werden. 

6 Nutzung bereits vorhan-
dener Suchfunktionen in 
Communities 

Empfehlen Durch die Nutzung von bereits vorhandenen Such-funktionen 
innerhalb der Communities, kann das interne Know-how des 
Comm.-Systems ausgenutzt werden, um relevante Beiträge zu 
einem Thema zu finden. 

7 Nutzung evtl. vorhande-
ner Rankings in den 
Communities 

Empfehlen Sofern innerhalb der Commummunities ein Ranking- oder Be-
wertungssystem verwendet wird, soll dies in die eigene Bewer-
tung der daraus generierten Items einfließen. 

8 Bereitstellung einer 
Zugriffs-möglichkeit für 
Community-Systeme 
ohne API 

Verbinden Da nicht alle Communities und Dienste eine Zugriffs-möglichkeit 
via einer API auf die für das Brokering benötigten Datenbestände 
bereitstellen, soll diese durch Verwendung von  fawerx angeboten 
werden. 

9 Verwendung etablierter 
und flexibler Technolo-
gien, wie XML & DOM 

- In fawerx und dem CB2 kommen Techniken zum Einsatz, die 
auch im Web2.0 verbreitet sind. Diese sollen die nötige Flexibili-
tät zur Anpassung an einen veränderten Nutzungs-kontext bzw. 
Funktionsumfang gewährleisten. 

10 Nutzung verschiedener 
Web2.0-Technologien 
während des Entwick-
lungsprozesses 

- Während des gesamten Entwicklungsprozesses kommen zur 
Lösung verschiedener Probleme Technologien und Praktiken des 
Web2.0 zum Einsatz. Diese sollen im Einzelfall näher erläutert 
werden. 

Tabelle 1: Zusammenfassung der wichtigsten Maßnahmen zur Entwicklung des CB2 
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Die Technik „Empfehlen“ wird auch bereits im ursprünglichen Konzept des CB umgesetzt, 

indem Nutzern relevante Newsgroup-Artikel zu einem bestimmten Thema angeboten werden. 

Mit dem CB2 sollen diese Empfehlungen allerdings auf weitere Webquellen ausgeweitet wer-

den. Das Angebot relevanter Informationen erfolgt dabei durch Vorauswahl qualitativer Quel-

len, die in Form entsprechender Adapter im CB2 gespeichert sind. Dabei sollen v.a. Dienste 

in das Informationsangebot aufgenommen werden, in denen Webseiten von anderen Nutzern 

bewertet werden, um von den Webseiten-Empfehlungen in den SoS-Diensten zu profitieren. 

Das Konzept „Empfehlungen“ wird auch auf technischer Seite angewendet, u.a. durch Imp-

lementierung eines Rankingverfahrens für die Bewertung der von Adaptern generierten Items. 

Die Technik „Beschreiben“ soll in Form der Labels sowohl bei der Abfrage externer Com-

munities, als auch als Informationselement innerhalb der Items eingesetzt werden. Labels stel-

len somit eine Adaption der Tags dar, die der näheren Beschreibung der Items dienen. Sofern 

die Suchfunktionen externer Communities Tags unterstützen, soll der entsprechende Adapter 

Tags nutzen. Auch die in Ergebnissen aus Literaturdatenbanken enthaltenen Stichworte wer-

den als Labels gespeichert. 

Für den CB2 stellt die Technik „Verbinden“ den zentralen Aspekt dar, da der CB2 der Ver-

bindung zwischen VSEK-Community und externen Communities bzw. VSEK-Portal und 

webbasierten Informationsquellen dienen soll. Nach dem Vorbild der im Web2.0 existieren-

den Mashups, sollen im CB2 verschiedene Informationsquellen zu einem attraktiven Informa-

tionsangebot verbunden werden. Darüber hinaus lassen sich auch die relevanten Informati-

onsartefakte aus diesen Quellen zu Items kombinieren, so dass Informationen aus verschiede-

nen Quellen zu einheitlichen Informations-Bausteinen zusammengeführt werden. 

In wie weit die im CB2 umgesetzten Ansätze und Lösungen zur Steigerung der Attraktivität 

des Portals und zur Belebung der Community im VSEK-Portal beitragen können, muss eine 

nachgelagerte Nutzerevaluation des CB2 zeigen, die allerdings nicht mehr Gegenstand dieser 

Arbeit sein kann. Es kann bereits jetzt festgestellt werden, dass die eingesetzten Techniken 

und Technologien des Web2.0 einen wertvollen Beitrag zur Ideenfindung sowie dem Entwurf 

und der Implementierung des CB2 geleistet haben. Auch die geringe Anpassungs- und Opti-

mierungsarbeit während der Testphase des CB2-Prototyps und die (subjektiv) gute Qualität, 

der im Brokeringprozess erzielten Ergebnisse bestätigen die Flexibilität und leichte Anpass-

barkeit des technischen Entwurfs. Dieser wird im nachfolgend detailliert dargestellt. 
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5.6. Entwicklungsprozess CB2 

Bei der Entwicklung des CB2 wird ein evolutionärer Entwicklungsprozess verfolgt, um die 

für die Entwicklung notwendige Exploration benötigter Technologien flexibel in den Ent-

wicklungsprozess einbinden zu können. 

Die Entwicklung erfolgt unter Verwendung der agilen SE-Methode „Prototyping“. Dabei 

werden fortlaufend funktionsfähige Prototypen einzelner Module programmiert, mit denen die 

jeweils benötigten Technologien und Vorgehensweisen exploriert, implementiert und getestet 

werden. Entsprechend den Ergebnisse dieser Tests sind die Modul-Prototypen dann für die 

nächste Modulversion anpassbar und optimierbar. Sobald alle Module in ausreichend stabiler 

Form vorliegen, werden sie zu einem Prototyp zusammengesetzt und gemeinsam getestet. Der 

CB2-Prototyp wird zunächst als eigenständige Java-Anwendung implementiert, um ihn unab-

hängig vom WebGenesis-System in der Entwicklungsumgebung testen und optimieren zu 

können. Sobald der CB2-Prototyp über ausreichende Stabilität verfügt, wird er mittels der 

bereits für den CB existierenden Schnittstelle in WebGenesis eingefügt. Entsprechend der 

Veränderung des CB2 gegenüber dem CB muss diese Serviceschnittstelle angepasst und die 

neue Funktionalität durch Veränderung der GUI verfügbar gemacht werden. Die Veränderung 

der GUI erfolgt unter Berücksichtigung der in Kap. 5.4.2 dargestellten Designvorschläge zur 

Verbesserung der Benutzerführung. Die Integration ins Portal wird zunächst an einer Testin-

stallation von WebGenesis erprobt, um Tests und Optimierungen des Dienstes ohne Auswir-

kungen auf das Produktivsystem des VSEK-Portals durchzuführen zu können. 

5.6.1. Entwurf 
Der Entwurf des CB2-Systems gliedert sich in zwei verschiedene, aufeinander aufbauende 

Abschnitte: den Brokeringdienst CB2 für das VSEK-Portal und das dafür benötigte Frame-

work fawerx. Der Entwurf des CB2 richtet sich primär an funktionalen Anforderungen aus. 

Der CB2 muss alle Funktionen implementieren, die für den vorgesehenen Zweck im Portal 

benötigt werden. Als erster Schritt dieses Entwurfs soll zunächst eine Architektur des Broke-

ringprozesses ausgearbeitet werden, in der der grundlegende funktionale Ablauf des CB2 ab-

gebildet wird. 

Anders als der Entwurf des CB2, folgt der Entwurf des darunter liegenden Frameworks pri-

mär technischen Anforderungen. Es soll in möglichst flexibler Form alle Funktionen bieten, 

die vom CB2 für die Umsetzung der funktionalen Anforderungen benötigt werden. Das sind 

v.a. Mechanismen zur Abfrage von Suchdiensten in Communities bzw. Webquellen, die Zu-

sammenfassung der Information in Informationsbausteinen (Items) sowie Mechanismen zur 
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Manipulation und Bewertung der Items. Daneben soll es als Framework möglichst offen kon-

zipiert sein, um als Basis für zukünftige Implementierungen zu dienen, die andere funktionale 

Anforderungen als der CB2 haben, aber technisch ähnlich aufgebaut sind. 

5.6.1.1. Architektur 
Der Ablauf des Brokeringprozesses im CB2 wird in Abb. 14 dargestellt und gliedert sich in 

drei Abschnitte.  Der erste Abschnitt modelliert die Analyse des WB bzw. des Themas, zu 

dem der Brokeringprozess gestartet werden soll. Wegen der Problematik bei der semantischen 

Analyse von WBs im CB basiert die Analyse im CB2-Prototyp auf der Extraktion und Analy-

se der Überschrift der WB. Dabei wird unterstellt, dass die Überschrift unter bestimmten Vor-

aussetzungen aussagekräftig für das im WBs dargestellte Thema ist (vgl. Kap.5.4.3). Aus-

gangspunkt ist der vom Benutzer angezeigte Wissensbaustein, in WebGenesis in Form eines 

sog. Entry modelliert. Ein Entry enthält neben Namen und Text noch weitere Informationen, 

wie z.B. einen Verweis auf den übergeordneten Entry. Anhand der Überschrift und unter op-

tionaler Einbeziehung des übergeordneten Themas, wird eine Suchanfrage generiert, der dem 

Benutzer vorgeschlagen wird und von ihm auch verändert werden kann. Obwohl Suchma-

schinen und Suchfunktionen von Webquellen sog. Stoppwörter, wie z.B. Artikel oder Prono-

men, standardmäßig ignorieren, werden aus der Suchanfrage unter Verwendung regulärer 

Ausdrücke und einer Stoppwortliste solche unnötigen Bestandteile entfernt. Für die Analyse 

des Entry bzw. Generierung der Suchanfrage könnten darüber hinaus noch weitere Quellen, 

wie Wörterbücher oder externe Dienste herangezogen werden, um die Qualität des Broke-

rings, z.B. in fremdsprachigen Communities, zu verbessern.  

Mit diesem Suchbegriff fragt das System im nächsten Schritt, der Extraktion, die verschie-

denen Webquellen ab. Von zentraler Bedeutung sind dabei die Adapter, die in fawerx die 

Schnittstelle zu den Communities und Webquellen abbilden und im nächsten Abschnitt näher 

erläutert werden. Die Adapter greifen dafür auf vorhandene Suchfunktionen der Quellen zu-

rück. Die verschiedenen, dem System zur Verfügung stehenden Adapter generieren Items, 

welche die von der Quelle gelieferten Suchergebnisse repräsentieren. Die von den verschie-

denen Adaptern erzeugten Items werden dann in einer ItemList zusammengeführt und unter 

Berücksichtigung der Platzierung in der Ergebnisliste der ursprünglichen Quelle bewertet 

(Ranking). Im dritten Schritt, der Präsentation, werden die als besonders relevant eingestuf-

ten Items ausgewählt und dem Nutzer optisch aufbereitet als Webseite im VSEK-Portal ange-

zeigt (s. Anhang 1). 
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Abb. 14: Ablauf des Brokeringprozesses in der CB2-Architektur 

5.6.1.2. Framework 
Der Name „fawerx“ ist eine Abkürzung für „Framework zur Abfrage von Web Ressourcen 

mittels XML“ und bezeichnet damit bereits die wesentliche Funktion des Frameworks. Kern-

funktionalität von fawerx ist das Abrufen von Webseiten von Servern, die Extraktion von In-

formationen aus diesen Seiten und das Zusammenführen dieser Informationen zu Informati-

onspaketen (Items). 

Die Konfiguration der Adapter und Extraktion von Information aus den übermittelten HTML-

Seiten findet mittels XML bzw. XPath statt. Das Framework stellt dafür eine Reihe von 

Komponenten zur Verfügung, die nachfolgend kurz dargestellt werden sollen. 

Das System ist in Java programmiert und besteht aus fünf wesentlichen Klassen: Adaptor, 

AdaptorFactory, Item, ItemList und RankedLabel. Das im Anhang dargestellte 

Klassendiagramm (s. Anhang 2) verdeutlicht deren Zusammenspiel. Zum besseren Verständ-

nis werden darin allerdings nur die wichtigsten Attribute und Methoden der einzelnen Klassen 

dargestellt.  

Die AdaptorFactory dient der Erzeugung der Adapter aus einem XML-File, der sog. A-

dapter-Spezifikation (s. Anhang 3), in dem die einzelnen Adapter definiert sind. Des Weiteren 

enthält die AdaptorFactory alle benötigten Konfigurationen für das Gesamtsystem und regelt 

den Zugriff auf die Adapter. Ein Adaptor stellt, wie bereits dargestellt, eine Schnittstelle auf 
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eine ganz bestimmte Webquelle dar, z.B. die Suchfunktion in Community- oder Informations-

systemen. Die Abfrage funktioniert dabei über eine Suchanfrage, die dem  Adaptor eine be-

stimmte Anzahl von Ergebnissen zurückliefert. Diese Ergebnisse werden vom Adaptor in 

Form von Items in einer geordneten ItemList bereitgestellt, wobei ein Item einen Contai-

ner darstellt, der in fest definierter Form text-basierte Information aus Webseiten aufnehmen 

kann. Um die Informationen zu speichern, werden einzelne Bestandteile einer Webseite in 

entsprechenden Attributen des Items abgelegt: 

• name: der Name des Item, 

• URL: die URL des Item im Web, 

• snippet: eine Kurzzusammenfassung, 

• label: Tags, die den Item beschreiben, 

• type: Art des Items (Webquelle, Diskussionsbeitrag, Literatur usw.), 

• quellen: Adapter, die diesen Item erzeugt haben, 

• rank: Maß für die Relevanz eines Items und Platzierung in der ItemList. 

Diese Zuordnung ist in Form von XPath-Ausdrücken in der Adaptor-Spezifikation hinterlegt 

und für jeden Adapter individuell anpassbar. Damit können nicht nur Ergebnisseiten von 

Suchmaschinen, sondern auch Verzeichnisse, Listen, Wörterbücher usw. abgefragt werden, 

sofern sie in HTML vorliegen. Die einzelnen Items werden in einer ItemList aggregiert und 

nach Relevanz sortiert, wobei die Reihenfolge bzw. das Ranking aus der Quelle übernommen 

wird. Daneben enthält die ItemList noch einige Methoden für den Zugriff und das Ranking 

von Items, sowie verschiedene Präsentationsmethoden. Tauchen beim Zusammenführen 

zweier ItemLists Dubletten auf, also Items mit identischer URL, dann werden die Informatio-

nen aus den Items der verschiedenen Quellen in einem Item zusammengeführt. Die folgende 

Grafik verdeutlicht diesen Prozess. 

 
Abb. 15: schematischer Ablauf beim Zusammenführen von Items 
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Die Klasse RankedLabel dient zur Speicherung evtl. vorhandener Tags oder Stichworte, 

sog. Labels. Die Hilfsklasse Search implementiert das Thread-Modell und dient der Paralle-

lisierung gleichzeitiger Abfragen mehrerer Adapter. 

5.6.1.3. Community Broker 2 
Der CB2 basiert auf dem Framework fawerx und stellt die für den Dienst im Portal benötigten 

Funktionalitäten bereit. Der in WebGenesis registrierte Dienst CommunityBroker implemen-

tiert die Klasse Service und greift auf eine Instanz der Klasse CommunityBroker2 zu, 

der die eigentliche CB2-Anwendung darstellt. Diese Instanz erzeugt zur Laufzeit eine Adap-

torFactory und startet die für den Brokeringprozess benötigten Threads der Klasse 

Search, die parallel ablaufen und jeweils eine Suchanfrage eines Adapters bei der entspre-

chenden Webquelle darstellen. Nach Beendigung aller Instanzen von Search bzw. nach Ab-

lauf eines in der Konfiguration des CB2 definierten Zeitlimits, werden die zurückgelieferten 

ItemLists zu einer gemeinsamen ItemList zusammengeführt, welche an Service  

übergeben wird. Dieser sorgt dafür, dass die ItemList mittels eines entsprechenden HTML-

Templates in eine Ergebnisseite transformiert wird, die im VSEK-Portal angezeigt wird. 

5.6.2. Implementierung 
Neben dem Entwurf des Frameworks und des CB2, stellte die Auswahl der zu benutzenden 

Technologie die größte Herausforderung im Entwicklungsprozess dar. Für die Implementie-

rung in Java 1.4 kam die Entwicklungsumgebung Eclipse 3.1 zum Einsatz. 

Anhand der prototypischen Implementierung eines Adapters, wurden die einzelnen zur Ab-

frage externer Webseiten benötigten Schritte exploriert und verschiedene Herangehensweisen 

getestet. Unter Verwendung der Apache Commons Bilbliothek wurde zunächst ein einfacher 

HTTPClient programmiert, der mittels der HTTP-Befehle GET und POST webbasierte Such-

dienste abfragen und die zurückgelieferten Ergebnisseiten lokal als HTML-Datei speichern 

kann. Die dafür benötigten Parameter wurden den Formularen der Webseiten entnommen, die 

normalerweise zur Ansteuerung des entsprechenden Suchdienstes eingesetzt werden. In die-

sem Zusammenhang wurde auch ein Greasemonkey-Script (s. Kap. 2.4.2.2) erstellt, welches 

die Extraktion der Parameter aus der Formular-Webseite erleichterte und die Definition der 

Adapter in der Adapter-Spezifikation erheblich vereinfachte. 

Für die Auswertung der abgefragten Webseiten bot sich, nach der Recherche im Internet und 

Gesprächen mit erfahrenen Entwicklern, die Extraktion mittels XPath (s. Kap. 2.3.1.1) an.  

Dafür müssen die HTML-Seiten, die die zu extrahierende Information enthalten, in wohlge-

formtes XML überführt werden, was einen Java-basierten HTML-Parser erfordert, der ausrei-
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chend robust ist, um eine möglichst große Bandbreite von HTML-Webseiten verarbeiten zu 

können. Nach Evaluation verschiedener frei erhältlicher Lösungen, fiel die Entscheidung für 

den CyberNeko HTML Parser (NekoHTML), dessen Vorteile in seiner Standard-Konformität, 

Robustheit und leichter Implementierbarkeit zu sehen sind. Er kann den Großteil von forma-

len HTML-Fehlern in Webseiten kompensieren und diese in XHTML überführen, womit aus 

Java heraus mittels DOM ein Zugriff auf die einzelnen HTML-Elemente möglich ist. DOM 

stellt, neben SAX oder JDOM, eine der Programmierschnittstellen dar, die in Java zur Mani-

pulation von XML zur Verfügung stehen. Ein weiterer Vorteil beim Einsatz von NekoHTML 

ist, dass die für den Einsatz benötigten Java-Blibliotheken in der einzusetzenden WebGenesis-

Version bereits enthalten sind. 

Nachdem die vom HTTPClient lokal gespeicherten HTML-Webseiten erfolgreich mit  

NekoHTML in XHTML überführt werden konnten, wurde daran die Abfrage einzelner Ele-

mente mittels XPath erprobt. Ein wertvolles Werkzeug bei der Analyse der XHTML-Seiten 

und der Erstellung entsprechender XPath-Ausdrücke war die in Kap. 2.4.2.2 vorgestellte 

Browser-Erweiterung Firebug. Nachdem der Zugriff auf die einzelnen Informationen in der 

XHTML-Seite mittels XPaths einwandfrei funktionierte und daraus Items generiert werden 

konnten, wurden diese vier Schritte (HTTP-Abfrage, HTML-Parsing, XPath-Auswertung und 

Item-Generierung) in einem durchgehenden Prozess zusammengefasst, wodurch das lokale 

Speichern der Webseiten entfallen konnte. Die folgende Grafik veranschaulicht schematisch 

diesen Prozess, der von den Adaptern ausgeführt wird. 

 

 
Abb. 16: HTML-Parsing und XPath-Auswertung im Adaptor 

Mit dem funktionsfähigen Adapter-Prototyp konnte im nächsten Schritt die Abfrage verschie-

dener Communities und Webquellen getestet werden und der Umfang der Adapter-

Spezifikation nach und nach erweitert werden. In diesem Abschnitt der Implementierung wur-
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den auch erste Performance- und Kompatibilitätstests durchgeführt, bei denen sich das techni-

sche Vorgehen aus HTML-Parsing und XPath-Auswertung als effizient, robust und flexibel 

erwies. 

Ausgehend vom Adapter-Prototyp wurden die weiteren Komponenten des Systems imple-

mentiert und deren Zusammenspiel kontinuierlich getestet. Dabei auftauchende Probleme und 

Verbesserungsmöglichkeiten wurden durch Anpassung und Veränderungen der neu hinzu-

kommenden Module vorgenommen, um nicht die bereits korrekt zusammenspielenden Kom-

ponenten verändern zu müssen. Den Abschluss aller wesentlichen Implementierungsarbeiten 

bildeten Testläufe des Gesamtsystems, um durch Anpassung verschiedener Parameter des 

Brokeringprozesses ein ausgewogenes Ergebnis zwischen Umfang und Relevanz der Sucher-

gebnisse zu erzielen. Die offene Architektur des CB2 ermöglicht eine leichte Implementie-

rung von Verbesserungen oder Anpassungen, die möglicherweise durch eine noch durchzu-

führende Nutzerevaluation und Analyse von Serverprotokollen nötig  werden. 

Das im Rahmen dieser Arbeit entwickelte Framework findet auch in einem weiteren Projekt 

Anwendung. Es handelt sich dabei um die Entwicklung eines webbasierten Online-

Hilfesystems, welches die Funktionen von fawerx nutzt und als Plugin in der Entwicklungs-

umgebung Eclipse zum Einsatz kommen soll. 

5.6.3. Einführung 
Den Abschluss des Entwicklungsprozesses bildete die Einbindung des CB2 in WebGenesis, 

bzw. das darauf basierende VSEK-Portal. Bei der Anpassung der Benutzerschnittstelle an den 

neuen Service wurden v.a. die in Kap. 5.4.2 vorgeschlagenen Verbesserungen in enger Ko-

operation mit dem Betreiber des Portals berücksichtigt. Abb. 17 zeigt die überarbeitete Schalt-

fläche zum Aufruf des CB2 während der Anzeige eines WB. 

 
Abb. 17: Überarbeiteter CB-Icon im Wissensbaustein 

Auch die vom CB2 generierte Ergebnisseite wurde umfassend verändert und überarbeitet. 

Darin fallen im oberen Bereich der Seite besonders die erweiterten Interaktionsmöglichkeiten 

in Form eines Suchfeldes und verschiedener Optionsschalter auf. Der Nutzer kann damit so-
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wohl den Suchbegriff verändern, als auch das übergeordnete Thema in die Suche einbeziehen. 

Sofern in der Datenbank sowohl englische als auch deutsche Überschriften für den WB abge-

legt sind, erscheint das rechte Optionsfeld für eine Suche mit Standardvorgaben für den WB 

in Englisch bzw. Deutsch. 

 
Abb. 18: Ausschnitt einer Ergebnisseite im VSEK-Portal 

Die Präsentation der Ergebnisse wurde optisch überarbeitet, um den erweiterten Umfang an 

Informationen übersichtlich zu präsentieren. Dabei soll die schnellere Wahrnehmung der Er-

gebnisse durch Icons und farbige Anzeigen unterstützt werden. Diese symbolisieren den Typ 

des Items (Communitybeitrag, Weblink oder Literatur) und seine Relevanz für den angezeig-

ten WB. Zur näheren Erläuterung ihrer Bedeutung sind die Icons mit sog. Tooltips unterlegt. 

Die optischen Veränderungen wurden in die HTML-Templates von WebGenesis ausgelagert, 

um im Nachhinein eine bessere Anpassbarkeit ohne Veränderung des CB2-Quellcodes zu 

gewährleisten. In dem darunter liegenden Dienst wurden einige Konvertierungs- und Forma-

tierungsfunktionen aufgenommen, um die Flexibilität der Informationspräsentation zu erhö-

hen und eine klare, softwaretechnische Trennung zwischen Darstellungsebene und funktiona-

ler Ebene zu gewährleisten. Der vom Dienst wiederum aufgerufene CB2 liefert seinerseits 

unformatierte Daten (Items), wodurch auch hier eine Trennung zwischen funktionaler Ebene 

und Datenebene existiert. 
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6. Fazit und Ausblick 
Web2.0 ist sicherlich keine Revolution des Web, wie häufig formuliert wird, sondern viel-

mehr ein Evolutionsschritt in die Richtung eines sozialen, intuitiven und anwenderfreundli-

chen Webs. Es stellt damit einen neuen Ansatz zur Umsetzung sozial ausgerichteter Ziele dar, 

die seit Beginn des WWW existieren. In Verbindung mit den Innovationen auf Basis etablier-

ter Technologien entsteht durch wechselseitige Beeinflussung von sozialen Konzepten und 

passender Technologie ein Katalysatoreffekt, der die Entwicklung des Webs zum Web2.0 

begünstigt. 

 

Um das Potenzial des Web2.0 in vollem Umfang nutzen zu können, bedarf es aber auch eines 

veränderten Verständnisses der Nutzer vom Web und der Bereitschaft, sich auf neue Nut-

zungskonzepte einzulassen - weg vom passiven Konsumieren, hin zum aktiven Produzieren 

und Propagieren. Der Reiz und die Dynamik des Web2.0 basiert im Wesentlichen auf der 

aktiven Teilnahme vieler verschiedener Nutzer mit verschiedenen Ansichten, Meinungen und 

der Vielfalt der von ihnen frei publizierten Inhalte. Damit gilt für Online-Communities im 

Web2.0 zu weiten Teilen dasselbe, wie für klassische Communities: es bedarf einer ausrei-

chenden Anzahl aktiver Nutzer, damit die Community wirklich funktioniert und nicht einfach 

nur existiert. Web2.0-Communities haben gegenüber bisherigen Communitytypen aber einen 

wesentlichen Vorteil. Sie sind attraktiver, da sie auf neue Nutzer meist einladender, dynami-

scher und moderner wirken, als z.B. Newsgroups oder Foren. 

"Foren dümpeln vor sich hin, in Blogs wird direkt und offen ins Gesicht kommuni-
ziert!"[Hochhuth (2006)] 

Das Web2.0 überträgt in gewisser Weise auch die Ideale der Open-Source-Bewegung auf das 

Web. Communities wie Wikipedia, in denen die von Nutzern bereitgestellten Inhalte von je-

dermann genutzt und sogar verändert werden dürfen, geben Nutzern das Gefühl, Teil einer 

Gemeinschaft zu sein, in der zusammen ein gemeinsames Ziel erreicht werden kann. Noch ist 

das Web2.0 sehr jung, und viele Anwender sind bisher nur mit den grundlegenden Praktiken 

im Web, wie Surfen, Online-Shopping oder E-Mail, vertraut. Web2.0 ist in Deutschland für 

etwa die Hälfte aller Internetnutzer bisher weitgehend unbekannt, weswegen für viele Nutzer 

auch die damit verbundenen Möglichkeiten (noch) nicht interessant sind. 

„Für jeden zweiten Onliner allerdings ist Web 2.0 keine Option. Gerade die selektiv-
zurückhaltenden Nutzer, die möglicherweise noch Berührungsängste haben, zeigen sich 
nur wenig an den neuen Möglichkeiten interessiert.“ [Fisch und Gscheidle (2006), 435] 
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Web2.0 stellt jedoch auch wirtschaftlich einen neu zu erschließenden Wachstumsmarkt dar, 

der durch die zunehmende Akzeptanz bei den Nutzern auch für solche Unternehmen attraktiv 

wird, die sich bisher kaum mit Web2.0 beschäftigt haben. 

 

Welche Entwicklungen das Web2.0 tatsächlich durchlaufen und welche Auswirkungen dies 

auf unsere Informationsgesellschaft haben wird, ist schwer abzuschätzen. Stanoevska-Slabeva 

zählt in einem Vortrag einige der möglichen Auswirkungen auf: 

• „Neue Multiplikatoren – Mash-ups 

• Web 2.0 erobert die physische Welt 

• Weitere Steigerung der Vernetztheit 

• Weitere Impulse durch Anreizsysteme 

• Neuer Lebensstill“ [Stanoevska-Slabeva (2006)] 

Auch wenn Web2.0 als „neuer Lebensstil“ noch visionär erscheint, deuten diese Punkte die 

Entwicklungsmöglichkeiten an, die z.B. im Bereich vernetzter Local Based Services für web-

fähige Mobilgeräte oder innovative Geschäftsmodelle auf der Basis von bezahltem UGC lie-

gen. Möglicherweise treffen aber auch Prognosen einiger Kritiker von einer „Blase 2.0“ 

[Patalong (2006)] zu, nach deren Ende von den vielen, aufstrebenden Web2.0-Firmen nur 

diejenigen weiter existieren werden, die früh genug von großen Unternehmen mit Web2.0-

Engagement, wie z.B. Google, gekauft wurden. Aber auch wenn sich viele der Firmen, Diens-

te und Angebote nicht am Markt durchsetzen werden, die grundlegenden Techniken und 

Merkmale des Web2.0 werden sehr wahrscheinlich erhalten bleiben und weiterentwickelt. 

 

Wegen seiner Neuartigkeit und den damit verbundenen Einflüssen auf die Informationsgesell-

schaft stellt Web2.0 für viele Bereiche der Wissenschaft ein relevantes Forschungsgebiet dar. 

So lassen sich sowohl soziologische Effekte und Phänomene in großen Online-Communities 

beobachten, die Leistungsfähigkeit neuer technologischer Lösungen in verteilten Online-

Anwendungen erproben oder die Tragfähigkeit innovativer wirtschaftlicher Konzepte und 

Geschäftsmode in P2P-Netzwerken, SoS-Diensten oder neuen Download- und Shoppingan-

geboten untersuchen. Im Rahmen dieser Arbeit wurde versucht, einen Beitrag zur wissen-

schaftlichen Diskussion zu leisten, in dem umfassend und detailliert der momentane Entwick-

lungsstand des Web2.0 erarbeitet wurde. Dabei ging es weniger darum, den bisher existieren-

den Definitionsversuchen eine eigene Definition hinzuzufügen, sondern zu zeigen, wie um-

fangreich und vielschichtig dieser Themenkomplex ist. Die strukturierte Bestandsaufnahme 
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des Web2.0 soll auch als Ausgangspunkt für weitere, stärker fokussierte Untersuchungen ver-

standen werden. Basierend auf diesen Beobachtungen wurden die grundlegenden Techniken 

und Merkmale des Web2.0 identifiziert und zusammengefasst, um sie für die Entwicklung 

und Implementierung einer Erweiterung des VSEK-Portals nutzen zu können. 

 

Vor dem Hintergrund der Erkenntnisse zum Web2.0 muss die bisherige Umsetzung der 

Communityunterstützung im VSEK-Portal als unzureichend bezeichnet werden, da das Portal 

die identifizierten Techniken nur ansatzweise umsetzt. So ist z.B. „Zusammenarbeit“ lediglich 

in Form des Erstellens von Wissensbausteinen in einer gemeinsamen Ordnungsstruktur mög-

lich. Die aktive „Teilnahme“ von Nutzern ist, ebenso wie die Technik „Teilen und Empfeh-

len“ im VSEK-Portal nur sehr eingeschränkt vorhanden. Auch Umsetzungen der Techniken 

„Beschreiben“ oder „Verbinden“ sind aufgrund der komplexen und stark CMS-geprägten 

Struktur des VSEK-Portals nahezu unmöglich. Noch deutlicher wird die Diskrepanz zwischen 

den Ansätzen des Web2.0 und denen im VSEK-Portal bei dem Versuch, typische Merkmale 

des Web2.0 im VSEK-Portal zu identifizieren. Das VSEK-Portal ist weder „sozial“, noch 

„demokratisch“ und wirkt auf Besucher weder besonders „offen“ noch „dynamisch“. Diese 

Defizite sind nicht zuletzt das Resultat einer zu stark technikzentrierten Herangehensweise 

beim Entwurf und der Implementierung des VSEK-Portals. Im Gegensatz zum Web2.0, in 

dem eher nutzerzentrierte Vorgehensweisen und agile SE-Methoden vorherrschen, ist die 

Entwicklung des VSEK-Portals stark von Entwurfsmodellen und Methoden einer ingenieurs-

mäßigen SE geprägt, die nur bedingt für die Entwicklung von Systemen zur Communityun-

terstützung geeignet sind. 

 

Einen Ansatz zur Verbesserung der Situation im VSEK-Portal stellt die Weiterentwicklung 

des Community Brokers dar, die versucht, die starre Struktur des VSEK-Portals aufzubrechen 

und offener für einen Austausch mit anderen Communities und Informationsangeboten zu 

sein. Der Community Broker 2 führt dabei den ursprünglichen Ansatz des CB mit Techniken 

des Web2.0 fort und erweitert dessen Funktionsumfang. Im Konzept des CB2 spiegeln sich 

z.B. Techniken wie „Verbinden“ (Verknüpfen von Communities durch Zusammenführung 

von Informationen verschiedener Herkunft) oder „Teilen“ (Nutzung und Bereitstellung von 

Informationen aus verschiedenen, externen Quellen) wieder. Im Rahmen dieser Arbeit war 

allerdings nur eine erste, prototypische Anwendung dieser Techniken möglich. Ob der CB2 

tatsächlich eine qualitative Verbesserung des Nutzungskonzeptes des CB darstellt und in wie 
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weit dies zur Stärkung der Community auf dem VSEK-Portal beitragen kann, muss noch in 

einer nachgelagerten Evaluation untersucht werden. 

 

Unabhängig von den Ergebnissen dieser Evaluation wäre in einem zukünftigen Projekt z.B. 

die Herauslösung des CB2 aus dem Webportal-Kontext und die Nutzung der Architektur bzw. 

des Frameworks zur Entwicklung eines Werkzeugs zur Userunterstützung im Web-IR denk-

bar. Dabei könnten auch weitere der identifizierten Web2.0-Techniken, wie z.B. „Teilnahme“ 

oder „Zusammenarbeit“ zum Einsatz kommen. So sind Funktionen zum grafischen Erstellen 

von Adaptern denkbar, die es Nutzern ermöglichen, eigene Adapter für interessante Quellen 

zu erstellen. Auch Funktionen zum communitybasierten Austausch von Adaptern - etwa nach 

dem Vorbild der Greasemonkey-Userscripts - wäre in diesem Zusammenhang möglich. Einen 

ersten Ansatz in diese Richtung stellt z.B. das Userscript dar, welches zur Unterstützung der 

Adapter-Definitionen während des Entwicklungsprozesses geschrieben und eingesetzt wurde. 

 

Mit Bezug auf den Status quo im VSEK-Portal und den bestehenden Kontrast zur erfolgrei-

chen Praxis im Web2.0, wird deutlich, dass sich die Entwicklung einer aktiven Community 

weder sicher planen, noch durch technologische Maßnahmen erzwingen lässt. Durch Schaf-

fung günstiger Rahmenbedingungen, wie eine offene und flexible Softwarestruktur oder in-

tensive Nutzereinbindung, lässt sich lediglich die Entwicklung einer Community positiv be-

einflussen. Obwohl für diese Entwicklung technologische Aspekte nur eine untergeordnete 

Rolle spielen, kann eine ungenügende oder unpassende technische Unterstützung die Ent-

wicklung einer aktiven Community hemmen und unter ungünstigen Bedingungen sogar ganz 

verhindern. Die Techniken und Konzepte des Web2.0 können zur Vermeidung solcher Prob-

leme als wertvolle Ressource dienen, aus der sich Anregungen, Hinweise und Implementie-

rungen für Lösungsansätze gewinnen lassen, mit denen Communities in technischer und kon-

zeptioneller Hinsicht erfolgreich unterstützt werden können. Doch nicht nur für die Entwick-

lung von Software zur Communityunterstützung, sondern auch für Problemlösungen aus an-

deren Bereichen der Web- und Softwareentwicklung können innovative und leistungsfähige 

Vorgehensweisen und Konzepte aus dem Web2.0 adaptiert werden. 
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Anhang 
 Kritische Nutzungssituation DP Designempfehlungen (DE) 
1 Der Benutzer nimmt den CB-Link nicht sofort 

wahr beim Lesen des WB. Seine Aufmerksamkeit 
richtet sich zunächst auf den Inhalt des WB und auf 
die Navigationsleisten im Portal. 

SB DE 1: Verbesserung der grafischen Darstellung der Beschriftung 
des CB-linkes.  
Verbesserung des CB-Icons (Farbe, Symbol).  
Mouse-over (oder alt.) Beschriftung des CB-Links. 

2 Der Benutzer versteht die Funktion des CB-Links 
nicht genau. Er nicht eindeutig das CB-Icon inter-
pretieren: Die rote Farbe des CB-Icons irritiert und 
die "Fragezeichen" Symbolik ist irreführend. 

EK DE 2: CB-Icon Symbolik ändern (z.B. Lupe die auf drei Perso-
nen, die eine Community darstellen, gehalten wird; vernetzte 
Personengruppe) 

3 Nach Benutzung des CB-Links ist dem Benutzer 
nicht klar was die angebotenen Suchergebnisse 
darstellen. Der Benutzer möchte sich über die 
angebotene CB-Funktionalität genauer informieren. 
Ein entsprechendes Informationsangebot findet er 
nicht. 

SB DE 3: Bei der Ergebnisausgabe sollte zu Beginn ein kurzer 
Kommentar darüber informieren wie die Ergebnisse gewonnen, 
aus welchen Quellen und wie sie dargestellt werden.  
DE 4: Ein kurzer Hilfetext über die CB-Funktionalität kann über 
ein Pop-up Link neben den CB-Link eingebracht werden sowie 
auf der Ergebnisseite 

4 Der Benutzer kommt mit der Darstellung der Er-
gebnisausgabe nicht zurecht:  
Die Links auf die Diskussionsbeiträge und auf die 
entsprechenden Newsgroups in Google Groups 
kann der Benutzer als solche nicht klar identifizie-
ren. 

AA DE 5: Die Links auf die Diskussionsbeiträge und auf die entspre-
chenden Newsgroups in Google Groups müssen als solche ent-
sprechend erkennbar sein.  
DE 6: Anordnung innerhalb eines vorgeschlagenen Diskussions-
beitrag: 1. Betreff (optisch hervorheben), 2. Vorschau Diskussi-
onsbeitrag, 3. Name der Diskussionsgruppe  
DE 7: Innerhalb eines vorgeschlagenen Diskussionsbeitrags 
sollte der Link auf die Diskussionsgruppe entfallen. 

5 Der Benutzer kann in der Ergebnisausgabe keine 
Rangfolge entsprechend der Trefferwahrschein-
lichkeit erkennen. 

AA 
EK 

DE 8: Anzeige der Trefferwahrscheinlichkeit vor den vorge-
schlagenen Diskussionsbeiträgen (in Prozent, ggf. farblich diffe-
renziert)  
DE 9: Farbliche Hervorhebung der gefundenen Treffer 

6 Der Benutzer kann nicht nachvollziehen nach 
welchen Suchbegriffen in den Diskussionsbeiträ-
gen gesucht wurde 

SB DE 10: Anzeige der Suchbegriffe die der CB aus dem WB ge-
wonnen hat, unterhalb der umgesetzten DE 3. 

7 Der Benutzer möchte die vom CB benutzten Such-
begriffe redefinieren um eine erneute Suche nach 
Diskussionsbeiträgen durchzuführen. 

EK DE 11: Es sollte überdacht werden, dem Benutzer auf der Ergeb-
nisausgabe die Möglichkeit zu bieten die Suchbegriffe zu redefi-
nieren und eine neue Suche zu starten 

8 Bei der Präsentation der CB Suchergebnisse möch-
te der Benutzer auf die Betreffzeile eines aufgelis-
teten Diskussionsbeitrags klicken, welcher jedoch 
nicht verlinkt ist. 

AA 
EK 

DE 12: Verlinkung der Betreffzeile eines aufgelisteten Diskussi-
onsbeitrags zum vollständigen Diskussionsverlauf 

9 Der Benutzer hat Schwierigkeiten sich innerhalb 
eines Diskussionsbeitrags zu orientieren, er kann 
nicht sofort erkennen an welcher Stelle er sich im 
Diskussionsverlauf befindet 

SB DE 13: Mit Hilfe einer Darstellung des Diskussionsverlaufs in 
Form einer Baumstruktur o.ä. sollte dem Benutzer eine Orientie-
rungshilfe geboten werden. 

10 Der Benutzer hat Verständnisprobleme in der 
Ergebnisanzeige mit dem Begriff "Wissensbau-
stein" 

EK DE 14: Den Begriff "Wissensbaustein" mit "Text" ersetzen 

11 Der Benutzer ist irritiert durch die Ähnlichkeit der 
Beschriftung der Links "Erfahrungen zum Thema 
berichten" und "Diskussionen zum Thema" (Be-
schriftung des CB-Links) 

SB 
 

DE 15: Beschriftung des CB-Links muss eindeutig sein, d.h. sich 
deutlich von den anderen Links abgrenzen. 

12 Der Benutzer übersieht den CB-Link und kann die 
Funktionsweise des CB aufgrund ihrer Fremdartig-
keit nicht nachvollziehen 

SB 
AA 

DE 16: Es sollte eine pro-aktive Integration der CB Funktionali-
tät in das Portal angedacht werden. Z.B. könnte dies realisiert 
werden durch eine automatisierte periphere Anzeige der CB 
Suchergebnisse bereits während des Seitenaufbaus des Wissens-
bausteins 

Bedeutung der Abkürzungen in Spalte Dialogprinzip (DP) 
Selbstbeschreibungsfähigkeit (SB): Dem Benutzer sollte unmittelbar ersichtlich sein, wie er den Dialog fortsetzen kann. 
Aufgabenangemessenheit (AA): Das Dialogsystem sollte den Benutzer dabei unterstützen, seine Aufgabe effektiv und effizient zu erledigen. 
Erwartungskonformität (EK): Das Dialogsystem sollte in sich konsistent sein und den Merkmalen des Benutzers entsprechen. 

Anhang 1: Tabellarische Zusammenfassung der Nutzerevaluation CB [Nett und Thomas (2006)]



 

 

 
Anhang 2: Klassendiagramm mit Community Broker 2 und  fawerx (Ausschnitt) 



 

 

 
Anhang 3: exmplarische Adapter-Spezifikation mit 3 Adaptern 

<?xml version="1.0" standalone="yes"?> 

<adaptors numOfResults="20"> 

<adaptor id="google_groups" name="Google Groups" url="http://groups.google.de/groups"> 

  <info type="community" weight="0.8"/> 

  <http  method="get" query="q"/> 

  <xpaths> 

   <items>//DIV[@id='cbdy']/DIV/FONT</items> 

   <name>self::node()/A/text()</name> 

   <url>self::node()/A</url> 

<snippet>self::node()/following-sibling::TABLE[1]/TR/TD/text</snippet> 

   <itemType></itemType> 

   <path></path> 

   <labels></labels> 

  </xpaths> 

 </adaptor> 

<adaptor id="google_blogs" name="Google Blogsuche" url="http://blogsearch.google.com/"> 

  <info type="community" weight="0.5"/> 

  <http method="get" query="q"> 

   <num name="num"/> 

  </http> 

  <xpaths> 

   <items>//BODY/DIV[@style = 'margin-left:145px']/A</items> 

   <name>self::node()</name> 

   <url>self::node()</url> 

   <snippet>self::node()/following-sibling::TABLE/TR/TD/FONT[2]</snippet> 

   <itemType></itemType> 

   <path></path> 

   <labels></labels> 

  </xpaths>   

 </adaptor> 

<adaptor id="delicious" name="del.icio.us" url="http://del.icio.us/search/" > 

  <info type="mix" weight="0.5"/> 

  <http method="get" query="all"> 

   <num name="setcount"/> 

  </http> 

  <xpaths> 

   <items>//LI[@class='post']</items> 

   <name>self::node()/H4/A</name> 

   <url>self::node()/H4/A</url> 

   <snippet></snippet> 

   <itemType></itemType> 

   <path></path> 

   <labels>self::node()//A[@class='tag']/text()</labels> 

   <rank>self::node()//A[@class='pop']/text()</rank> 

  </xpaths>   

 </adaptor>  

</adaptors> 



 

 

Name URL Servicetyp Objekt d-Rank Anmerkung
43things http://www.43things.com community persönliche Ziele 5529
Basecamp http://basecamphq.com collaboration Projekte 3939 basecamphq.com + www.basecamphq.com
BlinkList http://www.blinklist.com sharing Bookmarks 2976
Blogger.com http://blogger.com webapplication Blogs 6438 blogger.com + /start + /home
citeUlike http://www.citeulike.org sharing references 2667
Connotea http://www.connotea.org sharing references 1416
del.icio.us http://del.icio.us sharing Bookmarks 7314
deviantART http://www.deviantart.com sharing Kunst 7219
digg http://digg.com sharing Nachrichten 24649 digg.com + www.digg.com
Engadget http://www.engadget.com blog Technologie 9886 technoratiRank: 3
furl http://www,furl.net sharing Bookmarks 2593
Gizmondo http://www.gizmondo.com blog Technologie 6350 technoratiRank: 6
Gmail http://mail.google.com webapplication Email 6156
Last.fm http://www.last.fm sharing Musik 11495
Lifehacker http://lifehacker.com blog Empfehlungen 12159 technoratirank: 14
Ma.gnolia http://www.ma.gnolia.com sharing Bookmarks 1527
MySpace http://www.myspace.com community persönliche Website 3800
Newsvine http://www.newsvine.com sharing Nachrichten 2836
Ning http://www.ning.com webapplication Groupware 5528
popurls http://popurls.com sharing Nachrichten 6738
reddit http://reddit.com sharing Nachrichten 4308
Simpy http://www.simpy.com sharing Bookmarks 939
Slashdot http://www.slashdot.org blog Technologie 20768
spurl http://www.spurl.net sharing Bookmarks 1689
StumbleUpon http://www.stumbleupon.com sharing Bookmarks 2616
TechCrunch http://www.techcrunch.com blog Technologie 6778 technoratiRank: 9
Technorati http://technorati.com search Blogs 12299 technorati.com + www.technorati.com
Writely http://www.writely.com collaboration Texte verfassen 6948
YouTube http://www.youtube.com sharing videos 9018

Bedeutung der Spaltenbezeichnungen
Servicetyp Typ des Dienstes
Objekt Typ der angebotenen Objekte bzw. Schwerpunktthema
d-Rank del.icio.us-Rank: Anzahl der Nutzer, die diese URL als Bookmark gespeichert haben, Maß für die Popularität
Anmerkungen welche URL für den d-Rank berücksichtigt wurden bzw. Popularitätsrank bei technorati

Stand: 07/2006  
Anhang 4: Verzeichnis ausgewählter Web2.0-Dienste



 

 

Anhang 5: Historische Entwicklung und Attribute des Web2.0 [Schauer (2005)] 


