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Allgemeiner Teil - Aufsatze

Virtuelle Vergemeinschaftung Jugendlicher

Ein Literaturbericht zur Szenenforschung der Projektgruppe
»Jugendszenen im Internet”’

Annika Leichner, Susanne Steiger

Zusammenfassung

Welchen Einfluss nimmt das Internet auf die Kommunikation, Verbreitung und Generierung
von Jugendszenen? Erkenntnisse der Szenenforschung zu dieser Frage stehen im Mittelpunkt
des vorliegenden Literaturberichts. Jugendszenen werden als kommunikative und interaktive
Netzwerke verstanden, deren Existenz auf gemeinsamen Interessen ihrer Mitglieder basiert.
Das Internet hat sich zweifelsohne zu einem zentralen Kommunikationsraum dieser Gesin-
nungsgemeinschaften entwickelt. Sie nutzen das Netz zunehmend als Kommunikationsmedi- Susanne Steiger
um, Présentationsplattform, Verbreitungsweg und Partizipationsforum. Erste wissenschaftli-

che Studien deuten darauf hin, dass das Internet auch Potential in sich trdgt, Raum fiir virtu-

elle Vergemeinschaftung zu bieten und origindre Online-Szenen zu generieren. Der folgende

Beitrag fiihrt in die Thematik der Szenenforschung ein und zeigt Probleme wie Potentiale der
Selbstreprésentation von Szenen im Internet auf.

Schlagworte: Internet, Jugendliche, Jugendszenen, Online, virtuelle Vergemeinschaftung

Virtual Collectivisation of Youth
A Literature Survey on Youth Subculture Research

Abstract

This article examines the research findings on the question of how the Internet influences the
communication, diffusion and generation of youth subcultures, which are defined as commu-
nicative and interactive networks based on the shared interests of their members. Without a
doubt, the Internet has emerged as a central communication space for youth subcultures and
is increasingly used as a medium of communication, self-presentation, diffusion and partici-
pation. According to leadoff studies, there is evidence to suggest that the Internet potentially
provides space for virtual collectivisation and may generate youth subcultures whose exis-
tence is limited to the internet. The following article provides an introduction to youth sub-
culture research and highlights problems as well as potentials of self-representation of youth
subcultures online.

Keywords: Internet, youth, youth subcultures, online networks, virtual collectivisation
,Jugendszene® und ,Jugendkultur® sind in den Medien heutzutage allgegenwér-
tige Begriffe. Die Vergemeinschaftung Jugendlicher” findet zunehmend virtuell

statt — eine Entwicklung, die aufgrund ihres rasanten Fortschreitens und ihrer
Folgen in den Fokus der Forschung riicken sollte.

Diskurs Kindheits- und Jugendforschung Heft 4-2009, S. 513-524
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Szenen sind
Gesinnungsgemein-
schaften

Szeneganger teilen
Wichtigkeiten

1 Jugendszenen als Kommunikationsraume

Im Anschluss an Hitzler/Bucher/Niederbacher (2005) verstehen wir unter Ju-
gendszenen ,,Gesinnungsgemeinschaften®, ,kommunikative und interaktive
Teilzeit-Gesellungsformen® und ,,thematisch fokussierte soziale Netzwerke®.

Jede Szene verfiigt liber ein zentrales ,,,issue‘, ein ,Thema‘, auf das hin die Aktivitdten
der Szenegénger ausgerichtet sind. Dieses ,issue‘ kann z.B. ein bestimmter Musikstil
sein, eine Sportart, eine politische Idee, eine bestimmte Weltanschauung, spezielle Kon-
sumgegenstinde (Autos, Filme etc.) oder auch ein Konsum-Stil-Paket (die ,angesagten*
Dinge). Szenegénger teilen das Interesse am jeweiligen Szene-Thema. Sie teilen auch
typische Einstellungen und entsprechende Handlungs- und Umgangsweisen. Selbstver-
standlich ist der Szene-Alltag nicht ausschlieBlich vom zentralen Thema bestimmt. Ska-
ter filhren nicht stindig ihre Kunststiicke vor, Punks horen nicht ununterbrochen
,Krachmusik® und Graffitisprayer haben nicht unentwegt die Farbdose in der Hand.
Thematische Fokussierung meint vielmehr die Vorfindlichkeit eines mehr oder weniger
prézise bestimmten thematischen Rahmens, auf den sich Gemeinsamkeiten von Einstel-
lungen, Préiferenzen und Handlungsweisen der Szenemitglieder beziehen. Um diesen
Rahmen herum versammeln sich und mit diesem Rahmen iiberschneiden sich andere
thematische Rahmen. Dergestalt findet vielfiltige Kommunikation und Interaktion statt:
innerhalb der Szene, iiber die (diffusen) Rédnder der Szene hinaus und auch auflerhalb der
Szene* (Hitzler/Bucher/Niederbacher 2005, S. 201f.).

Szenen scheinen stindig in Bewegung zu sein und fortwihrend ihre Gestalt zu
dandern. Je mehr man sich ihnen néhert, desto deutlicher wird, dass sie sich oft
schwer gegeneinander abgrenzen lassen, dass die Rander der einen Szene ,aus-
fransen und sich mit denen von anderen {iberlappen, und dass die Szenen sich
in heterogene Publika hinein erstrecken. Der so verstandene Begriff Jugendsze-
ne deckt jedoch nicht alles ab, was gegenwartig an typischen juvenilen Forma-
tionen unter Beobachtung steht. Ferchhoff (2007), Hohn (2008), Vélker (2008)
und Bug/Karmasin (2003) z.B. sprechen von ,,Jugendkulturen®, Manfé (2005)
von ,,Subkulturen®, Farin (2001) von ,,Jugendsubkulturen®.

In der englischsprachigen Literatur werden posttraditionale juvenile Ge-
meinschaftsformen vorwiegend als ,youth cultures” (Kolloge 1999) oder
»(youth) subcultures™ (Williams 2003; Hodkinson 2003) etikettiert. Auch einige
der englischsprachigen Autoren konstatieren jedoch, dass der Begriff ,subcultu-
re‘ nicht mehr angemessen sei, weil die heute so bezeichneten Gemeinschafts-
formen eher internationale Phdnomene als Untergrund-Organisationen seien.
Hug (2006) schligt als Alternative deshalb die Bezeichnung ,,scene” vor — vor
allem allerdings, um der sozial-rdumlichen Dimension Rechnung zu tragen.

Szenen konstituieren sich, so Hitzler/Bucher/Niederbacher (2005, S. 212),
,»als interaktive Netzwerke; ihre Existenz ist gebunden an die stindige Erzeu-
gung und Vergewisserung gemeinsamer Interessen seitens ihrer Mitglieder. Als
symptomatisches Kommunikationsmedium gilt hierbei das ,Fanzine‘, in dem
alle moglichen ,Kenner® iiber die Qualitit von Treffpunkten und tiber das Ge-
schehen bei Events reflektieren, Szene-Entwicklungen thematisieren, Szene-
Accessoires vorstellen, Szene-Personlichkeiten charakterisieren usw., kurz: sze-
nespezifische Informationsinteressen im weitesten Sinne befriedigen.

Hitzler/Bucher/Niederbacher (2005, S. 227) stellen in Szenen eine in Folge
technologischer Innovationen fortschreitende Medialisierung fest. Das heifit,
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dass nicht nur immer mehr Medien bzw. Medientypen genutzt, sondern dass
diese auch immer aufwindiger gestaltet werden und immer mehr Aufmerksam-
keit evozieren. Insbesondere das Internet, welches sich durch seine unmittelbare
Riickkanalfahigkeit aus dem Angebot aller bisherigen Massenmedientypen ab-
hebt und seinen Nutzern zu vergleichsweise geringen Kosten ein hohes Maf} an
Gestaltungs- und Partizipationsmoglichkeiten bietet, treibt diese Entwicklung
entscheidend voran.

2 Jugend online

Grofiegger/Heinzlmaier (2007) konstatieren, dass sich das Internet mittlerweile
zu einem Leitmedium Jugendlicher entwickelt hat. ,,Online zu gehen™ ist heute
eine in den jugendlichen Alltag integrierte Aktivitat (vgl. Bug/Karmasin 2003;
Hasebrink 2003; Wheeler 2003; Ferchhoff 2007; Rigby 2008; Vogelgesang
2008). Viele Jugendliche verfiigen iiber eine auerordentlich hohe Mediennut-
zungskompetenz, was sowohl Rezeption und Bedienung der Medien als auch
zusehends Handlungskompetenz qua Medien umfasst (vgl. Ferchhoff 2007,
Bug/Karmasin 2003; Wheeler 2003). Nutzungsformen sind eng verkniipft mit
dem Aufkommen neuer Angebote an Kommunikationsplattformen und neuer
Technologien.

So werden heute vor allem die neuen ,,Mitmach-Angebote* des ,,Web 2.0
angenommen (vgl. Fisch/Gscheidle 2008). Wihrend die meisten User bis vor
wenigen Jahren das Internet hauptsichlich passiv — durch den Abruf von Inhal-
ten — rezipieren konnten, er6ffnet das Web 2.0 durch seine technologischen
Neuerungen vielféltige Optionen der aktiven Partizipation mit Hilfe einfacher aktive Mitgestaltung
Anwendungen. Jugendliche zdhlen zu den Intensivnutzern interaktiver Ange- von Online-Inhalten
bote und sind insbesondere in Online-Gemeinschaften, so genannten ,,Commu-
nities* stark vertreten (vgl. Hug 2006; Fisch/Gscheidle 2008).

Die Literatur beschreibt vielfiltige Beweggriinde Jugendlicher zur Nutzung Fortschreitende
des Netzes — u.a. zur Selbstdarstellung, Orientierung und eigenen Positionierung Ndividualisierung
(vgl. Tillmann/Vollbrecht 2006; Ferchhoff 2007; Tillmann 2008), wobei das In-
ternet Jugendlichen in erster Linie zur kostengiinstigen, ortsunabhingigen
Kommunikation und zum sozialen Austausch dient (vgl. Ganguin/Sander 2007;
Fisch/Gscheidle 2008).

Das Themenfeld ,Jugend und Internet® wird von der Jugendliteratur zwar
durchaus beleuchtet, ist in den meisten Fillen allerdings sehr fallbezogen ausge-
richtet und ,hinkt® der technologischen Entwicklung haufig hinterher. Die wis-
senschaftliche Vernachlédssigung des neuen Mediums lésst sich auch im Bereich
der Erforschung von Jugend-Kulturen (im engeren Sinne) feststellen. Volker
(2008) beispielsweise befasst sich zwar intensiv mit den Entwicklungen unter-
schiedlicher Jugendkulturen des 20. Jahrhunderts (z.B. Skinheads, Punks, Hip-

Hop), lésst in seiner Analyse das Internet jedoch vollig auler Acht.
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Formen und Wege
der Internetnutzung

|dentitats-
konstruktion im
Netz

3 Szenen im Netz

Wenn das Themenfeld ,Jugendszenen und Medien® beleuchtet wird, geht es
haufig eher darum, in welcher Weise Publikumsmedien Jugendszenen darstellen
(vgl. Meisel 2005). Wird hingegen die Mediennutzung von Jugendszenen in den
Fokus gestellt, betrachten einige der einschlédgig befassten Forscher noch immer
vor allem die traditionellen Massenmedien Presse und Rundfunk sowie die ge-
druckten Szene-,,Fanzines* (vgl. Ganguin/Sander 2007; Meisel 2005). Die Au-
toren, die das Internet in ihre Ausfithrungen einbeziehen, betonen vor allem die
Nutzung neuer Kommunikationswege im Internet (vgl. Cunningham 1998;
Meyer 2000; Repke/Wensierski 2000; Hodkinson 2003; Meisel 2005; Deja/
Stahlblock 2008). Die Frage, warum die Jugendlichen zunehmend online kom-
munizieren, bleibt jedoch meist offen.

Eine Antwort darauf versucht Androutsopoulos (2005) am Beispiel der Hip-
Hop-Szene zu geben. Er ist der Frage nachgegangen, wie und wortiiber sich Ju-
gendliche in der Hip-Hop-Szene im Internet austauschen und kommt zu dem
Schluss: ,,Was sie ans Netz treibt, ist ihr Interesse an einer vertiefenden Ausein-
andersetzung mit der Kultur” (ebd., S. 163). Androutsopoulos arbeitet mit einem
ethnografisch-textanalytischen Ansatz und bezieht Aspekte der Cultural Studies
sowie der Online-Forschung ein. In einer Analyse von Hip-Hop-Websites und
einer Online-Forums-Diskussion unterscheidet er vier Nutzertypen: ,,Gelegen-
heits-Poster®, ,,Stammmitglieder, , Netzdmter” und ,,Nachwuchsjournalisten®.
Wihrend die Unterscheidung zwischen den Kommunizierenden, die sich nur ab
und an am Diskurs beteiligen (,,Gelegenheits-Poster), und denen, die konstant
die Diskussion bestimmen (,,Stammmitglieder) einleuchtet, erscheint die Be-
griffsdefinition der ,,Netzdmter“ und ,,Nachwuchsjournalisten* allerdings als
fragwiirdig. Deutlich wird jedoch, dass Online-Diskussionsforen Szenegéngern
neue Moglichkeiten des 6ffentlichen Austauschs er6ffnen und die Diskursfldche
erweitern, die traditionelle Szenemedien bisher geboten haben (ebd. 2005, S.
165).

Williams (2003) hat sich intensiv damit auseinander gesetzt, in welcher
Weise Anhédnger der ,Straightedge‘-Szene online miteinander kommunizieren.
18 Monate lang hat er den Austausch in einem Szene-Forum beobachtet sowie
Online-Interviews mit Forumsteilnehmern gefiihrt. Er konstatiert: ,,For members
of music subcultures, the internet serves as a site where topics of subcultural
interest can be discussed including the negotiation of subcultural frames of ref-
erence, information in music, bands and face-to-face subcultural activities (e.g.
concerts), as well as providing a relatively safe environment to openly talk
about their lives and experiences” (ebd., S. 62). Ein zentraler Aspekt seiner
Analyse ist die kommunikative Bedeutung der selbst gewihlten User-Namen
und ,,Signature files”, also der kurzen Sitze, die ein Forumsteilnehmer stan-
dardmédBig an jeden seiner Text-Beitrdge anhdngen kann. Williams stellt fest,
dass die ,Straightedger* diese Online-,Markenzeichen® nutzen, um Aspekte per-
sonlicher und kollektiver Identitdt zu kommunizieren (ebd., S. 71), und somit
ihre Straightedge-Identitdt {iber den Online-Austausch mit anderen vermitteln,
formen und festigen. Diese Identitdtskonstruktion ist insofern von gewichtiger
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Bedeutung, als die Straightedge-Identitét, Stil, Werte und Einstellungen der
Szene — sprich die Frage, was Straightedge-Sein ausmacht — eines der inhaltlich
dominierenden Forenthemen darstellt.

Das Internet bietet Jugendszenen unterschiedlichster Art eine alternative
Prisentationsplattform auBerhalb der traditionellen Medienwelt (vgl. Kahn/Kell-
ner 2003; Wilson/Atkinson 2005). Wilson (2006) hat im Rahmen seiner For-
schung zur Rave-Szene und deren Online- und Offline-Aktivititen beobachtet,
dass Rave-Gruppierungen von unterschiedlichen Promotion-Moglichkeiten im
Internet Gebrauch machen. Sie prisentieren ihre Szene durch die Publikation
von woOchentlich oder monatlich erscheinenden ,,rave zines“, d.h. von Online-
Szenemagazinen, Ankiindigungen in Newsgroups (z.B. Eventankiindigung) und
aktiver Beteiligung in Chat-Rooms. Nach Meyer (2000, S. 107) setzen in der
Techno-Szene vor allem etablierte Institutionen (wie Clubs, Labels, regelméBig
stattfindende Raves, Fanzines) sowie prominente Personen (wie beispielsweise
DIJs) auf die mediale Reprisentation im World Wide Web in Form eigener Web-
Sites.

Den Trend, das Netz als Selbstdarstellungs-Plattform zu nutzen, bestétigt
Androutsopoulos (2005) auch fir die Hip-Hop-Szene. Insbesondere ,Nach-
wuchskiinstler versuchen, ihren Bekanntheitsgrad auf diese Weise zu steigern,
dhnlich wie ,Sprayer‘, die im Internet eigene Bilder prédsentieren, um auf sich
aufmerksam zu machen (vgl. Lettgen 2004). Szenen, die sich stark iiber visuelle
Zeichen und AuBerlichkeiten definieren, profitieren ohnehin in besonderem
MaBe von der Prisentationsplattform Internet. Das stellt z.B. Meisel (2005) bei
der Beobachtung der ,Gothic‘-Szene fest: ,,Mit Hilfe der Repetition der stark
zeichenhaften Bilder und ihrer Bedeutungen, die im Internet als auch [...] in den
Szenezeitschriften eine grofle Rolle spielen, wird es den ,,Gothics* moglich, ih-
re die Szene ausmachenden Themen und Mythen immer wieder in Umlauf zu
bringen und auf diese Weise die Szene und ihre Interessensgebiete zu konstitu-
ieren* (ebd., S. 83). Dass ,,Gothics* ihre Selbstdarstellung im Netz in sehr aus-
gepriagter Form betreiben, bestitigt auch von Gross (2006). Als Ursache nennt
sie den Umstand, dass sich die Szeneginger im realen Leben oft ,,missverstan-
den* fithlen und die Prisentation im Internet eine Art Image-Korrektur darstellt.
Von Gross (2006) folgert, dass die Selbstdarstellung fiir die Gothic-Szene insbe-
sondere deshalb wichtig ist, weil sie keinen ausgeprigten ,,street style” besitzt,
also weniger Offentlich auf der Stral3e als viel mehr ,,im Privaten® stattfindet. Im
Internet fainden Gothics einen Ort der Selbstbestimmung, an dem sie sich gegen
,falsche* Fremd-Wahrnehmungen wehren konnten. Eine andere Absicht der
Selbstprasentation von Szenen erkennen Kahn/Kellner (2003), deren For-
schungsinteresse Szenen mit politischer Orientierung galt. Diese nutzen das In-
ternet ,,for both progressive and reactionary causes“ (ebd., S. 300) zur Propa-
ganda ihrer politischen Ideen.

Jugendliche Internetnutzer sind iiberaus empfanglich fiir sich online ver-
breitende neue Ideen, nach welchen sie haufig auch gezielt im Internet suchen
(vgl. Lopiano-Misdom/De Luca 1997). Gerade Trends verbreiten sich im Netz
iiberaus schnell (vgl. Mayhew 2000). Demnach dient das Internet auch Jugend-
kulturen und -szenen als weltweiter Verbreitungsweg, denn wéhrend diese bis-
lang héaufig territorial-bezogen und sozial-raumlich begrenzt waren (vgl. Till-
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mann/Vollbrecht 2006), ermoglicht das Netz ihnen eine rasche Diffusion in glo-
baler Dimension (vgl. Jay 2008). Dies machen Wilson/Atkinson (2005) im
Rahmen ihrer Forschung iiber die kanadische Rave-Szene besonders deutlich:
»Youth culture in the age of the Internet could be viewed not only as more
fragmented, diffuse, and neo-tribal than traditional subcultures in classic British
works in the area (...) but also as more cohesive in the sense that virtual con-
nections can enhance local relationships while allowing for global cultural/sup-
port networks® (S. 305).

Bereits vor zehn Jahren hat Kolloge (1999) erkannt, dass das Internet auf-
grund seiner weltweiten strukturellen Verfligbarkeit das Potential hat, Menschen
unabhéngig von ihrem Standort zu verbinden und damit ungewohnlich grofie
Gemeinschaften herauszubilden. Héhn (2008) demonstriert das Vergemein-
schaftungspotential des Netzes an der Entwicklung und Verbreitung von ,Visual
kei‘, einer origindr japanischen Jugendszene, als deren Stil prigender Faktor
nahezu ausschlieBlich die ésthetische Erscheinung gilt. Héhn (2008, S. 204) be-
schreibt Visual Kei als eine ,,JForm der kollektiven dsthetischen Selbststilisie-
rung und -inszenierung™, wie sie in dieser extremen Form bisher bei keiner an-
deren Szene beobachtbar war. Es war das Internet, das Visual Kei durch die
Verbreitung von J-Rock/-Pop mittels des mp3-Formates sowie durch die 6ffent-
liche Prisentation visueller Bilder von Japan nach Europa exportiert hat.

Solche und andere Beispiele zeigen, dass das Netz signifikant zur globalen
Verbreitung von Jugendszenen und damit auch zur VergroBerung der Szene-
Gemeinschaft beitriagt (vgl. Williams 2006).

4 Online und Offline — eine Szene-Welt?

Das Internet eroffnet durch vielfiltige digitale Kommunikationstechnologien
neue Partizipationsmoglichkeiten. Auch fiir Jugendliche, die bis dato aus infra-
strukturellen Defiziten nicht an bestimmten Szenen teilhaben konnten, wie Wil-
liams (2003, 2006) in seinen Studien zur Straightedge-Szene exemplarisch
zeigt. Durch die Diskussion und das Aushandeln von Straightedge-Prinzipien in
Online-Foren beispielsweise konnen Jugendliche an der Szene partizipieren und
den Szene-Lifestyle aktiv mit konstituieren, unabhingig davon, ob sie die Mog-
lichkeit haben, einen Offline-Szenetreffpunkt aufzusuchen. Auch hier zeigt sich,
dass das Internet genutzt wird, um neue Formen individueller und kollektiver
Identitdt zu konstruieren (vgl. Williams 2003).

Auch Wilson (2006) gibt ein Beispiel dafiir, wie Online- und Offline-Welten
im Szeneleben zusammenwachsen: Auf ,,online-offline raves* kénnen ,,Raver®,
die sich physisch auf der Rave-Party befinden, in Chatrooms mit Online-Teil-
nehmern kommunizieren, die die per Livestream iibertragene Veranstaltung von
zu Hause aus verfolgen. So konnen Jugendliche Szene-Events virtuell miterle-
ben und die Erfahrungen mit anderen teilen. Grofiegger/Heinzlmaier (2007)
betonen, dem ganz entsprechend, dass fiir junge Menschen gerade im landlichen
Raum die virtuellen Treffpunkte im Netz einen hohen Stellenwert haben, da sie
so auch aus der Peripherie Anschluss an die Szene finden und halten kdnnen.
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Dass dies eine rein virtuelle Partizipation darstellt, bedeutet fiir Jugendliche
nicht unbedingt eine ,Abwertung® des Szene-Erlebnisses. Und Wilson (2006)
hat festgestellt, dass die getrennte Betrachtung von Online- und Offline-Le-
benswelten Jugendlicher ohnehin obsolet geworden ist. Denn “the online and
offline experiences of youth are oftentimes continuous and interconnected*
(Wilson 2006, S. 313). Die wechselseitige Beziehung von Online- und Offline-
Erfahrungen und die Wahrnehmung derselben als Gesamterleben der Szene-
Welt werden auch in einigen anderen Studien zumindest angedeutet (vgl. Clerc
2000; Vogelgesang 2003; Wilson/Atkinson 2005; Wilson 2006; Hohn 2008).

Das Internet stellt fiir Jugendszenen offenbar mehr dar als nur eine Art
,Transportmittel* des Stils. Vogelgesang (2003) bezeichnet es als ,,virtuellen
Erlebnis- und Begegnungsraum® Jugendlicher, der sich zum ,Kristallisations-
punkt fiir Szenen und Fankulturen® (S. 4) entwickelt hat, an welchem eigene
Regeln, Rituale und Zugehorigkeitsformen gelten. Diese bilden sich durch die
Partizipation der Szenemitglieder in der virtuellen Welt heraus, was die Frage
aufwirft, inwieweit das Internet die reale Szene-Entwicklung beeinflusst, oder
gar eigene (Sub-)Szenen hervorbringt, wenn das Online-Szene-Geschehen an
Eigendynamik gewinnt.

5 Vergemeinschaftende Virtualitat

Das Internet als Raum fiir Vergemeinschaftung steht im Fokus einer Reihe von
Untersuchungen (vgl. u.v.a Lopiano-Misdom/De Luca 1997; Abbott 1998; Bury
2003; Hodkinson 2003; Grofiegger/Heinzlmaier 2007). In diesem Kontext fallt
die These von Hodkinson (2003) auf, weil — gleichsam im Gegensatz zu anderen
einschldgigen Befunden — dieser zufolge das Internet die Abgrenzung von Ge-
meinschaften eher verstirkt, als dass es diese nach auBlen Offnet, dass es die
Kluft zwischen kulturellen Gruppierungen also vergroBert (vgl. Hodkinson
2003, S. 285). Auch Abbott (1998) betont in seiner Analyse von Umgangsfor-
men in Netz-Communities, dass ,,Newcomer* nur willkommen geheiflen wer-
den, wenn sie bereits mit den Gepflogenheiten der regelgeleiteten Gemeinschaft
vertraut sind. Allerdings wurden diese Erkenntnisse Ende der 1990er-Jahre ge-
wonnen, als die Partizipationsmoglichkeiten im Internet noch beschrénkt waren,
was sich mit dem Web 2.0 entscheidend gedndert hat.

Unser eigenes Forschungsinteresse gilt nun insbesondere der Frage, ob das Das Internet als
Internet auch Raum fiir ,Verszenung® bietet, d.h. ob das Internet iiber das Poten- >2ene-Generator
tial verfligt, ,eigenstidndige® Szenen zu generieren. Hinweise auch darauf liefern
verschiedene Untersuchungen, die die Entwicklung einzelner Szenen verfolgt
und die Herausbildung von Sub-Szenen im Internet erkannt haben: Williams hat
eine solche Sub-Szene unter den Straightedgern identifiziert. In seiner Analyse
eines Online-Szene-Forums unterteilt er die Kommunizierenden in zwei Grup-
pen: die Forumsmitglieder, denen das Internet lediglich als Ergénzung ihrer Par-
tizipation an der Straightedge-Musikszene dient, bezeichnet er als ,,music-
straightedgers™ (vgl. Williams 2006, S. 183). Sie teilen die Uberzeugung, dass
nur die Teilnehmer von ,face-to-face‘-Treffen fiir sich eine Szenezugehorigkeit



520 Annika Leichner, Susanne Steiger

Neue Szene-Typen

in Anspruch nehmen konnen. Auf der anderen Seite stehen diejenigen Fo-
rumsteilnehmer, die das Internet als primére Szene-Ressource und als exklusives
Partizipationsmedium nutzen. Sie bezeichnet Willams als ,net-straightedgers*
(vgl. Williams 2006, S. 183). An der ,face-to-face‘-Szene nehmen sie nicht teil,
teilweise mangels Moglichkeiten, teilweise aufgrund der bewussten Abwendung
von der Punk-Hardcore-Musikszene. lhrer Einstellung nach ist allein ein den
Straightedge-Regeln folgender Lebensstil (z.B. keine Drogen) ausschlaggebend
dafiir, ob jemand eine Straightedge-Identitdt besitzt oder nicht. Fiir die Gruppe
der ,,net-straightedgers* stellt das Netz mehr dar als nur ein Szenemedium: ,,It is
a social space through which personal and social identities are constructed, given
meaning and shared trough the ritual of computer-mediated interaction* (ebd., S.
195). “Net-straightedgers” konstruieren eigene Formen von Authentizitéit online.
Der virtuelle Raum des World Wide Web ist Williams zufolge so zum Treffpunkt
eines neuen Szene-Typs geworden, der ausschlielich Online-Partizipations-
moglichkeiten bietet.

Das Internet bildet also sozusagen fraglos die Voraussetzung dieser neuen
Sub-Szenen, die durch und durch mediatisiert sind und sich vollstindig auf
Netzkommunikation stiitzen (vgl. Kahn/Kellner 2003; Richard 2000). Aber
auch Visual Kei ist ein Beispiel fiir eine Szene, die in ihrer Gesamtheit haupt-
sdchlich auf Online-Kommunikation basiert (vgl. H6hn 2008). Das Internet er-
scheint als fiir den wechselseitigen Austausch in der Szene unabdingbar, denn
Kommunikation erfolgt in erster Linie iiber ,,Selbstinszenierung mittels Fotogra-
fiepraktiken und Zurschaustellung im Internet”, woran sich ,,das Kniipfen von
Beziehungen und das Szeneleben* (ebd., S. 204) anschlieft. Die online ausge-
stellten Bilder wiederum l6sen neue Kommunikation aus. Das Internet ist somit
das Medium, das die Szene global durch den virtuellen Austausch von Musik
und visuellen Bildern verbreitet hat, das die Szenemitglieder weltweit verbindet
und durch das sich die Szene immer wieder neu konstituiert. Héan (2008) be-
zeichnet Visual kei demnach als ,nahezu rein internetbasiertes, globalisiertes
Exportprodukt™ (S. 205).

Mit dem Verhiltnis zwischen dem ,Mainstream® einer Szene und ihren On-
line-Sub-Szenen sowie mit der Beziehung zwischen Offlinern und Onlinern ei-
ner Szene haben sich bisher nur wenige Studien befasst. Wie bereits erwihnt,
weist Williams (2003) auf kontrdre Entwicklungen von ,,music-straightedgers*
und ,,net-straightedgers™ hin. Die ,,net-straightedgers®, die teilweise sogar den
musik-kulturellen Ursprung der Szene (Punk/Hardcore) ablehnen, haben durch
das Internet eine Verlagerung der Szene von einem musikbezogenen Phinomen
hin zu einer Lifestyle-Szene in Gang gebracht. Eine dhnliche Entwicklung hat
Manfé (2005) in der Szene der ,Otakus® beobachtet. Die Otakus nutzen das Cy-
berspace, um neue Raume zu erschliefen, in denen sie — ihrem Selbstverstind-
nis zufolge — gegen die traditionelle symbolische Ordnung ihre eigenen Regeln
erstellen und Grenzen ziehen.

Eine Herausforderung bei der Erforschung von Vergemeinschaftungspro-
zessen im Internet stellt vor allem die Wahl der passenden Methode dar. Unter
dem Deckmantel der ,Online-Forschung® werden vielfaltige, und zum Teil stark
differierende Forschungsaktivititen subsumiert. Das gemeinsame Ziel dieser
Aktivitdten besteht darin, menschliches Verhalten in und mit Computernetzwer-
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ken zu erforschen. Es werden dementsprechend Forschungsaktivititen darunter
verstanden, die das Internet als Datenerhebungsinstrument nutzen, aber auch
Aktivitdten, die das Internet selbst zum Forschungsgegenstand machen (vgl.
Reips 2000; Reips/Bosnjak 2001). Zusétzlich lassen sich bei den bisher einge-
setzten Datenerhebungstechniken erstaunliche Parallelititen zwischen den On-
line- und Offline-Verfahren erkennen und der entscheidende Unterschied zwi-
schen den Verfahren besteht lediglich darin, dass ,Online-Forschung® ausschlief3-
lich technikbasiert durchgefiihrt wird (vgl. Batinic/Bosnjak/Breitner 1997). Au-
Ber Frage steht dabei jedoch, dass die ,Online-Forschung® eine entscheidende Er-
weiterung des Methoden-Arsenals der empirischen Sozialforschung darstellt (vgl.
Dillman 1999, S. 352), da sich zahlreiche Vorteile gegeniiber ,klassischen Da-
tenerhebungsmethoden erkennen lassen (vgl. Bandilla 1999, S. 9; Batinic 2001).
Unter den diskutierten Nachteilen von ,Online-Forschung® lassen sich vor allem
die Punkte der ,Datenqualitdt‘, also die (fehlende) Reprisentativitit von Online-
Stichproben, (vgl. Theobald 2000, S. 44; Hauptmanns/Lander 2001) und des
,digital divide‘, also die Widerspieglung bestehender sozialer Ungleichheit (vgl.
DiMaggio u.a. 2001), bzw. die Produktion neuer Ungleichheiten (vgl. Hepp/Vo-
gelgesang 2004), finden. Beim Einsatz von Methoden der Online-Forschung ist
es demnach unabdinglich, durch theoretische und methodologische Voriiberle-
gungen auszuschlieBen, dass die Nachteile der Datenerhebungsmethode negati-
ven Einfluss auf die Ergebnisse der Untersuchung haben.

6 Desiderata

Unzweifelhaft ldsst sich das Internet als ein nachgerade unverzichtbares und zu-
nehmend zentrales Kommunikationsmedium in und fiir Jugendszenen bezeich-
nen. Ob sich origindre Online-Szenen ohne jeglichen Offline-Ursprung heraus-
bilden konnen, ist unserem hier dokumentierten Literatur-Kenntnisstand zufolge
(so gut wie) noch nicht untersucht worden. Unseres Erachtens empfiehlt sich
aber auch die Weiter-Arbeit an ,konventionelleren® Fragen wie etwa denen

— ob und wie genau durch das Internet die Struktur von Szenen umorganisiert
wird,

— ob Internetauftritte ,Schaufenster der Szene‘ sind, oder ob sie die Offline-
Szenen nur bedingt reprédsentieren,

— wie konsequent das Internet online ,Offline-Leitbilder: (Outfit, Musik,
Sprache etc.) verbreitet und so die Szenen jenseits des Computerbildschirms
nachdriicklich verdndert,

— ob es tatsdchlich reine Online-Szeneginger gibt, die sich im Internet in einer
Szene bewegen, aber offline keine oder nur sehr wenig Néhe zur Szene er-
kennen lassen,

— ob das Internet die Entwicklung oder Verdnderung der Szenen allgemein
oder in gewissen Aspekten beschleunigt,

— inwiefern es traditionelle Szene-Kommunikationsformen (Treffen, Telefon
etc.) ersetzt und neue (Chat mit Peers in anderen Léndern) erzeugt,



522 Annika Leichner, Susanne Steiger

— welche Faktoren (Land, Sprache, Kultur etc.) zur Abgrenzung einer Szene
im Internet fiihren® (Szene-Lokalisierung vs. Szene-Globalisierung),

— ob der Rahmen, den das Internet fiir weitere Abgrenzungen innerhalb einer
Szene bietet (z.B. fiir ,Splitter-Szenen*) auch wirklich genutzt wird.

Anmerkungen

1 Die Mitglieder der Projektgruppe sind Simon Balzert, Katharina Bons, Christine Elsaes-
ser, Annelen Geuking, Ronald Hitzler, Annika Leichner, Michael Plempe, Marie
Schmidt, Susanne Steiger, Simon Sturm und Linda Wabel (alle Technische Universitét
Dortmund).

2 Jugendlichkeit, bzw. vielmehr ,Juvenilitit‘, wird im Folgenden nicht als eine bestimmte
Altersspanne verstanden, sondern als eine Einstellung zur Welt, die sich dadurch kenn-
zeichnet, dass man in ,,einem komplizierten Zusammenhang von ,eigenen‘, [...] nicht-
erwachsenen-typischen Wichtigkeiten lebt (Hitzler 2006, S. 89). Juvenilitit in diesem
Sinne verweist auf eine bestimmte Geisteshaltung — einen Lifestyle — und wird dadurch
zu einer prinzipiellen kulturellen Alternative gegeniiber der Lebensform des Erwachsen-
seins. Dies bedeutet gleichzeitig, dass nicht alle jungen Menschen dieser juvenilen Geis-
teshaltung fronen, aber auch, dass nicht alle mit der entsprechenden juvenilen Geistes-
haltung auch Heranwachsende sind.

3 Gibt es beispielsweise eine groe kommunikationsvernetzte Gothic-Szene im Internet fiir
den gesamten englischsprachigen Raum? Oder strikt getrennte in den Vereinigten Staa-
ten von Amerika, Grofbritannien, Australien etc.? Kann diese Unterteilung sogar in Re-
gionen fortgefiihrt werden? Oder fithren andere Faktoren als die Geografie zu unter-
schiedlichen Internetszenen innerhalb einer Szene?
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