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,,unter den verschiedensten Medien, welche heute unser Verhalten und unsere
Umgebung definieren - als auch als Losung bestimmter Probleme - ist ,Architektur’

eine Moglichkeit. (Hans Hollein, 1968)



Abstract

Arbeiten und Lernen ist nicht mehr nur in den gebauten Riumen der physisch
realen Welt moglich. Dreidimensionale Online-Welten, wie das Multi User Vir-
tual Environment (MUVE) Second Life, entwickeln sich zu Orten der sozialen
Begegnung und des gegenseitigen Austauschs. Sie beinhalten zentrale
Konzepte, die sie gegeniiber anderen Online-Kommunikationsumgebungen
abgrenzen. Neben der Persistenz ihrer internen Welt gehort dazu eine Orien-
tierung an realweltlichen Vorbildern, zu denen auch konkrete Beziige zum
architektonischen Raum und seinen Typologien gehdren. Sie kniipfen damit
trotz ihrer Kiinstlichkeit und des Fehlens haptischer Qualititen sehr direkt an
Erfahrungen und Strategien im Umgang mit gestalteter Umwelt und raumbezo-
genen Wissen an. Damit verbundene Angebote werden allerdings erst vor dem
Hintergrund ihrer sozialen Konnotationen lesbar. Die Arbeit ,,Soziale Kontextu-
alisierung von virtuellen Lern- und Arbeitsraumen am Beispiel des dreidimen-
sionalen Multi User Virtual Environment Second Life* greift diese
Problemstellung auf und thematisiert Online-Welten als sozial kontextualisierte
Kommunikations- und Kollaborationsumgebungen am Beispiel von Second
Life. Vor dem Hintergrund grundsitzlicher Problemstellungen der Online-Kom-
munikation werden die Mdglichkeiten und Wirkungen sozialer Kontextual-
isierung auf der Basis von sozialrdumlichen Merkmalen unterschiedlicher
raumbasierter Online-Welten vorgestellt. Im Mittelpunkt der Arbeit steht eine
empirische Erhebung bei der Studierende der Universitidt Duisburg-Essen in
Second Life erzeugte Riume fiir die Gruppenarbeit nutzten. IThr Ziel war es, auf
der Basis eines multimethodischen Vorgehens die Zusammenhinge und Abhan-
gigkeiten zwischen den Merkmalen des Raumes, wie seinem Design und seiner
Ausstattung, sowie der Soziabilitdit der Rdume und ihrer Akzeptanz bei den

Studierenden zu untersuchen und darzustellen.
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EINLEITUNG

1. Einleitung

Metaphern zur Organisation und Darstellung von Informationen und Daten sind
an den Schnittstellen der Mensch-Computer-Interaktion (MCI) allgegenwirtig.
Ihre Beliebtheit verdanken sie ihrer Weltbezogenheit und den damit verbunde-
nen Vorrat an Erfahrungen und Wissen, den sie fiir das Verstindnis fremder und
unzugénglicher Zieldomanen zur Verfiigung stellen. Threr Verwendung liegt die
Ubertragung von Konzepten aus vertrauten Dominen, wie die Abbildung
bekannter Organisations- und Strukturmodelle aus der realen Welt zugrunde.
Der Bezugnahme auf architektonische und urbane Formen kommt dabei eine
besondere Rolle zu. Zu ihren ausgewiesenen Eigenschaften gehort es, definierte
Ordnungsstrukturen einer hdufig ungeordneten realen Welt entgegenzusetzen.
Réumliche Fiigungen und Gliederungen sind bevorzugte Vorbilder fiir visuelle
Ordnungsmuster und -systeme. Sie geben eine Wegefiihrung vor, zeigen Hierar-
chien an und konnen Raster fiir Informationen sein, um sie anschaulich und
systematisch reprisentieren zu konnen. Mit dieser topologischen Form der Wis-
sensreprisentation stehen sie in der Tradition der Mnemonik als auch der Lehren
vom kiinstlichen Gedéachtnis, die bereits aus der Antike iiberliefert sind. Das
kiinstliche Gedichtnis setzt sich aus einem Ordnungssystem zusammen, in das
die zu memorierenden Inhalte eingetragen werden. Sein rdumliches System kann
eine grafische Konfiguration sein, aber auch ein reales oder imaginiertes
Gebidude sowie eine urbane Anlage.

Bereits Mitte der 70er Jahre wurde diese rdumliche Dimension von Information
und Wissen von Nicolas Negroponte und Richard Bolt (1979) der Architecture
Machine Group des Massachusetts Institut of Technology (MIT) aufgegriffen
(Bolt, 1979). Bei ihrer Arbeit am Spatial Data Management System (SDMS) im
Rahmen von Interface-Forschungen brachten sie lange vor dem Aufkommen des
Internets Techniken des Memorierens von Informationen und Wissen in die wis-
senschaftliche Diskussion um Organisationsmodelle, die den neuen Datenwelten

gerecht werden, ein. Den Kern ihres in der Mnemotechnik verankerten Ansatzes



EINLEITUNG

bildete die szenisch situierte und kontextualisierte Représentation von Informa-
tionen und Wissen, wie sie auf der Speicherung zu erinnernder Gegensténde
bzw. dem Abruf von Wissen durch moglichst auffallende Bilder (Erinnerungs-
anker) und ihrer Anordnung innerhalb eines rdumliches Ordnungssystems
basiert. Anfang der 60er Jahre wurde dieser Ansatz wiederentdeckt und gewann
besonders auf dem Gebiet der Gedédchtnisforschung an Bedeutung. Ausdruck
dessen ist der inzwischen in die Kognitionswissenschaften eingebiirgerte Begriff
der method of loci, der sich direkt auf den rdumlich topologischen Aspekt der
Organisation von Daten bezieht und wie er u.a. im Bild der Stadt (Lynch, 2001)
den Bezug zum kognitiven Bild des uns tdglich umgebenden Stadtraumes auf-
nimmt!. Matussek (2002) allerdings weist in einer Gegeniiberstellung der
Memorialkultur eines SDMS mit den aus der Zeit der Renaissance stammenden
so genannten Gedichtnistheatern Camillos und Fludds darauf hin, dass es sich
trotz einer neuen Aktualitdt der Mnemotechniken, nicht um ein interaktives Sze-
nario handelt, sondern im Gegensatz dazu, um ein simultanes Informationssze-
nario, das die Regiekompetenz des Rezipienten auf die Selektion des
Medienangebotes reduziert (Matussek, 2002). Nach Matussek (2002) bleibt
danach unbeachtet, dass Mnemotechniken lediglich eine Technik der Einpra-
gung bzw. Delegationsprozesse darstellen, die ein passives Verhiltnis zur
Maschine Computer evozieren.

Metaphern konnen aber mehr als nur Orientierungshilfen im mnemotechnischen
Sinne sein. Sie sind in der Lage Denkgewohnheiten und kognitive Festschrei-
bungen zu durchdringen, indem sie neue Sichtweisen erschlieBen und erlebbar
machen. Thre Verwendung macht neue Zusammenhénge sichtbar und Themen

und Bereiche zuginglich, die vorher fest verschlossen schienen. Metaphern

1. ,,Beim Prozess des Zurechtfindens (in der Stadt, d. Verf.) besteht das strategische Hilfsmittel
in der Vorstellung von der Umgebung, in dem geistigen Bild, dass sich eine Person von der
duBleren Welt der Erscheinungen macht. Dieses Bild ist ein Produkt aus unmittelbarer Erfahrung
und der Erinnerung an vergangene Erfahrung; es wird benutzt, um Wahrgenommenes zu deuten
und der Handlung eine Richtung zu geben. Das Bediirfnis unsere Umwelt zu erkennen und zu
,etikettieren’, ist so wesentlich und wurzelt so tief in der Vergangenheit, dass dieses Bild einen
ungeheuren praktischen und gefithlsméBigen Wert hat.“ (Lynch, 2001, S. 13)
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ermoglichen es, Elemente und Szenen aus unterschiedlichen Welten und Kon-
texten aufeinander zu beziehen. Dementsprechend kommt eine Ubertragung
rdumlicher und urbaner Strukturen nicht ausschlieBlich in der Darstellung von
Wissen und Informationen zur Anwendung. Vor allem die Stadt als Zentrum
raumbezogenen Handelns besitzt als komplexes Handlungs- und Spielszenario
bereits seit den achtziger Jahren einen festen Platz in der Welt der Computer-
spiele. Neben der hohen Motivation der Nutzer aufgrund der Lebensnéhe und
Weltbezogenheit urbaner Metaphern, zeigt sich dabei auch, dass das Handeln in
und mit ihnen zum Verstindnis komplexer Zusammenhénge sowohl im direkten
als auch im indirekten Sinnzusammenhang beitragen kann. Handlungsmuster in
Computerspielen kdnnen Metaphern fiir ein Handeln in der realen Welt sein.
Dabei erscheint das Bild der Stadt als ein realer und individuell gepragter und
damit situierter Erfahrungsraum besonders geeignet, um iiber das Wahrnehmen
von Zusammenhingen und Wirkungsketten Ahnlichkeitsbeziehungen auf struk-
tureller Ebene herzustellen (Schlenker, 2005). Aktuelle computerbasierte Simu-
lationen fokussieren inzwischen auch den Einfluss stiddtischer Entwicklung auf
das Leben der Bewohner. Sie beriicksichtigen damit eine zentrale Eigenschaft
rdaumlicher und urbaner Veridnderung. In computerbasierten Stadtspielen oder
vergleichbaren Simulationen allerdings findet in der Regel kein Austausch mit
anderen Nutzern, sondern nur mit dem Spielsystem statt, was zu keiner echten
sozialen Interaktion fiihrt. Die soziale Wirksamkeit rdumlicher und urbaner
Metaphern ldsst sich dagegen vor allem in Online-Welten beobachten. Zu ihrem
Alltag seit ihrer Entstehung aus einfachen Netzwerkspielen Anfang der 80er
Jahre gehoren auch ausformulierte Plitze und virtuelle Rdume bzw. rdumlich
definierte Orte. Sie dienten ihren Nutzern als Treffpunkte und Biihnen, als Stét-
ten der Kommunikation und Interaktion. Als partizipatorischer Kommunikati-
ons- und Handlungsrahmen nahmen sie Besitz von den sozialen Funktionen ihrer
realen Vorbilder. Eine Wahrnehmung dieser spezifischen Eigenschaften rdumli-
cher und urbaner Strukturen von Online-Umgebungen, wie Multi User Dunge-
ons (MUD) oder Multi User Dungeons Object Oriented (MOOQO), fand erstmals

mit ihrer zunehmenden Verbreitung Mitte der 90er Jahre statt. Hier finden sich
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erste Verweise auf semantische Markierungen und ,,cultural formations* (Reid,
1994, S. 4)2, wie sie u.a. durch den Bezug auf Raumprogramme der realen Welt
entstehen.

Aktuelle Online-Spiele und -Umgebungen bedienen sich zusitzlich der visuell
rdumlichen Dimension und orientieren sich, als virtuelle Unterhaltungs- und
Spielszenarien konzipiert, an der visuellen Asthetik von Computerspielen. Vor
allem in Form von Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG), wie u.a. World of Warcraft (WoW), nehmen sie als Weiterent-
wicklungen textbasierter Online-Rollenspiele inzwischen zunehmend einen
Platz in den Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen ein’. Technologische
Basis ihrer zunehmenden Verbreitung sind grafisch leistungsstarke Desktopsy-
steme, die, wie hohe Bandbreiten bei der Nutzung des Internets, inzwischen auch
fiir breite Kauferschichten verfiigbar geworden sind. Gleichzeitig melden auch
Unternehmen und Bildungstréger, wie Hochschulen aber auch berufliche Wei-
terbildungseinrichtungen, verstérkt ihr Interesse an der Nutzung von Online-
Welten an (Spence, 2008). Deutlichster Ausdruck dessen war die Entstehung
einer Vielzahl virtueller Dependancen vor allem im dreidimensionalen MUVE
Second Life der US-Firma Linden Lab in den Jahren 2006 - 2008 (Miiller &
Koschate, 2008; Breuer, 2007). Das Interesse dieser Akteure mag sich an dem
hohem Detailreichtum und der starken Weltbezogenheit der Online-Welt von
Second Life und deren Wirkung auf potentielle Kunden und Interessenten ent-
ziindet haben. Heute muss festgestellt werden, dass sich das Interesse der Nutzer
am MUVE Second Life deutlich nachgelassen hat und ein grofer Teil der darin
entstandenen virtuellen Reprasentationsorte verwaist sind. Geblieben aber ist die
Faszination, die virtuelle Parallelwelten, wie die von MUVEs und MMORPGs,
ausiiben und mit ihr Fragen, die sich angesichts ihrer hohen Realitdtsndhe und
starken Weltbezogenheit stellen. Beim Besuch virtueller Plitze und Orte, die,

wie in Second Life, in sehr verschiedenen Formen und Auspriagungen entstanden

2. Reid (1994) bezeichnet MUDs als im Kern soziokulturelle Umgebungen.

3. Pfeiffer (2010) verweist darauf, dass allein von den 15-jdhrigen Jugendlichen jeder Zwolfte
World of Warcraft spielt.



EINLEITUNG

sind, lassen sich zumeist vertraute rdumliche Struktur- und Organisationsformen
und mit ihnen architektonischer Strategien und Ausdrucksmittel wiederfinden.
Trotz der Kiinstlichkeit dieser Strukturen und dem Fehlen von Funktionen und
Eigenschaften realer Gebdaude und Rédume kniipfen sie sehr direkt an menschli-
che Erfahrungen und Strategien im Umgang mit gebauter Umwelt und dem
damit verbundenen Wissen an. Eine erneute wissenschaftliche Betrachtung und
Untersuchung ihrer sozialen Funktionen angesichts verénderter und erweiterter
technischer Moglichkeiten von Online-Spielen und -Umgebungen fand bis dato
aber nur vereinzelt statt, die Betrachtung der Wirksamkeit ihrer sozialrdumlichen
Merkmale blieb génzlich aus. Dabei enthalten, aufgrund von realitdtsnaher
Abbildungsqualitdt und Benutzbarkeit, virtueller Rdume von MUVESs, wie u.a.
Second Life oder Twinity der Firma Metaversum, raumliche Wahrnehmungs-
moglichkeiten und konkrete Handlungsangebote, die sie nicht nur von frithen
textbasierten Online-Welten, sondern auch von anderen Online-Kommunikati-
onsumgebungen unterscheiden. Vor dem Hintergrund bildungswissenschaftli-
cher und mediendidaktischer Uberlegungen und Problemstellungen ergeben sich
mogliche Fragestellungen daher vor allem in Hinsicht auf den Mehrwert des Ein-
satzes von Online-Welten innerhalb von webbasierten Kommunikations- und
Kollaborationsprozessen. Die vorliegende Arbeit stellt sich diesen Fragen,
indem sie die Potentiale raumbasierter Weltmodelle von Online-Umgebungen
im Umfeld medial unterstiitzten Lehrens und Lernens thematisiert und sich mit
dem Nutzen rdumlicher Struktur- und Organisationsformen sowie architektoni-
scher Strategien und Ausdrucksmitteln fiir die Online-Kommunikation am Bei-

spiel des Multi User Virtual Environments Second Life auseinandersetzt.
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2. Grundlagen medial vermittelter
Kommunikation

2.1 Verfugbarkeit sozialer Kontextinformationen

Die Kommunikation mit Medien, unabhingig davon ob computerbasiert oder
auf der Basis so genannter traditioneller Medien, ist Gegenstand einer Reihe von
sozialpsychologischen Theorien. Im Mittelpunkt dieser Theorien steht die Frage
nach den Mdglichkeiten, die unterschiedliche Medien fiir die Kommunikation
anbieten und welche Auswirkungen ihr Einsatz auf sie hat. Frithe Theorien auf
diesem Gebiet, die als Filtermodelle unter dem Begriff des Cues-filtered-out
zusammengefasst werden kdnnen, beschéiftigen sich vor allem mit der Verfiig-
barkeit sozialer Kontextinformationen innerhalb der medial vermittelten Kom-
munikation. Dazu zdhlen uv.a. die Social Presence Theory (Short, Williams &
Christies, 1976), der Reduces Social Cues Approach (Sproull & Kiesler, 1986)
und die Cuelesness Theory (Rutter, 1987). Die Theorie der sozialen Prisenz
(Social Presence Theory) fihrt das Erleben und Verhalten in der medial vermit-
telten Kommunikation vorrangig auf die Eigenschaften der verwendeten Medien
zuriick. Thre zentrale Qualitit ist die der sozialen Prasenz, ihr Vergleichsmalstab
die an para- und non-verbalen Hinweisreizen reichhaltige personliche Kommu-
nikation Face-to-Face. In Cues-filtered-Out-Ansétzen, wie der Theorie der
sozialen Prdsenz, wird der medial vermittelten Kommunikation grundsétzlich
ein Informationsverlust gegeniiber der personlichen Face-to-Face-Kommunika-
tion zugesprochen. Dieser resultiert aus fehlendem (audio-)visuellem Kontakt
und dem damit verbundenem Fehlen sozioemotionaler Informationen, die zu
einer reduzierten Kontextualisierung des Kommunikationshintergrunds fiithren.
Medien, die einen hohen Anteil sozioemotionaler Informationen dhnlich Face-
to-Face in die Kommunikation einbringen konnen, wird dagegen eine hohe
soziale Priasenz zugesprochen. Sie sind in der Lage, Gefiihle von Sensibilitit,
Wirme, Geselligkeit und personlicher Nihe zu transportieren (Short, Williams

& Christies, 1976). Die Theorie der Reduzierung sozialer Kontexthinweise
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(Reduces Social Cues Approach) verweist wie die Theorie der sozialen Prisenz
auf eine Kanalreduktion innerhalb der medial vermittelten Kommunikation
durch das Fehlen sozialer Hinweise. Letztere bilden nach der Theorie der Redu-
zierung sozialer Kontexthinweise einen normativen Hintergrund auf der Basis
von audio-visuellen und non-verbalen Informationen, dessen geringe Auspri-
gung die Kommunikation negativ beeinflusst (Kiesler, Siegel & McGuire,
1984). Der Wegfall sozialer Ausdrucksmoglichkeiten fiihrt auch in diesem Fall
zu einer verarmten und unpersonlichen Kommunikation. Die Verfiigbarkeit
auditiver, piktoraler und non-verbaler Informationsmdglichkeiten beeinflusst
auch nach der Theorie der Reduzierung sozialer Kontexthinweise, dem
urspriinglich fiir die Telekommunikation entwickelten Konzept der Cuelesness
(Rutter, 1987), die Soziabilitit der medial-vermittelten Kommunikation.
Wesentlicher Unterschied zur Theorie der sozialen Priasenz sowie zur Theorie
der Reduzierung sozialer Kontexthinweise besteht in der Einflihrung des
Begriffs der psychologischen Distanz. Mit ihr soll eine Aussage iiber die Néhe,
die das verwendete Medium zwischen den Kommunikationspartnern erzeugt,
getroffen werden. Fehlt die Moglichkeit, Hinweisreize medial zu vermitteln,
nimmt die psychologische Distanz zu und wird von den Teilnehmern® mit ent-
sprechend negativ angepassten Kommunikationsverhalten quittiert.

Nach den Theorien der sozialen Prisenz, der medialen Reichhaltigkeit sowie der
sozialen Informationsverarbeitung beurteilen die Nutzer von Medien ihre Eig-
nung nach ihren Moglichkeiten eine reichhaltige und lebendige Atmosphére zu
erzeugen. Alle Cues-filtered-out-Modelle gehen dabei von passiven Kommuni-
kationspartnern aus, die das Fehlen para- und non-verbalen Informationen im
Vergleich zur Face-to-Face-Kommunikation nicht kompensieren konnen. Dem-
entsprechend wird eine medial vermittelte Kommunikation als problembehaftet

weil unpersonlich angesehen. Die Moglichkeiten der Einbeziehung alternativer

4. Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird davon abgesehen, geschlechtsspezifisch differen-
zierende Formulierungen bzw. stets weibliche und ménnliche grammatische Formen nebenein-
ander aufzufiihren. Stattdessen wird stets nur die ménnliche grammatische Form (als Genus)
verwendet, wobei beide Geschlechter (als Sexus) gemeint sind. Sollte es an anderer Stelle nur
um ménnliche oder weibliche Personen gehen, wird explizit darauf hingewiesen.
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medienspezifischer Potentiale, wie u.a. die Versprachlichung sozioemotionaler
Informationen innerhalb der computervermittelten Kommunikation, bleiben
dabei unberiicksichtigt (Hinze, 2004). Charlotte Gunawardena legte 1995 vor
dem Hintergrund einer zunehmenden Verlagerung von Kommunikation und
Kollaboration in Online-Konferenzen und Online-Umgebungen, die wie Multi
User Dungeons (MUD) neben unterschiedlichen Feedback-Kanélen auch sozio-
kulturelle Kontexte zur Verfiigung stellen, eine Weiterentwicklung des Ansatzes
der sozialen Priasenz vor (Lowenthal, 2009). Im Gegensatz zu den Cues-filtered-
out-Modellen determiniert Gunawardena die Wahrnehmung sozialer Présenz
nicht rein technologisch in Abhéngigkeit der Moglichkeiten des Mediums. Statt-
dessen stellt sie einen Zusammenhang zwischen der sozialen Prisenz und der
Wahrnehmung der Kommunikationspartner als reale Personen innerhalb medial
vermittelter Kommunikation her (Gunawardena, 1995; Gunawardena & Zittle
1997). Soziale Priasenz wird zum subjektiven Eindruck beim Mediengebrauch
(Doring, 2003), dessen Empfinden von der Interaktivitit im Sinne eines unmit-
telbaren wechselseitigen Austausches zwischen den Beteiligten, von ihrem Ver-
mogen online zu kommunizieren (,,computer communication literacy*, Tu,
2002a, S. 296) sowie der Verfiigbarkeit sozialer Kontexthinweise innerhalb der
Online-Gespréchssitituation abhingig sind (Walther, 1992; Gunawardena, 1995;
Tu, 2001, 2002).

2.2 Reichhaltigkeit der verwendeten Medien

Ausgangspunkt der Theorie der medialen Reichhaltigkeit (Media Richness
Theory) ist, dhnlich den Ansétzen des Cues-filtered-out, eine Verarmung der
Kommunikation durch den Wegfall sozioemotionaler Hinweise (Daft & Lengel,
1986). Allerdings liegt mit der Theorie der medialen Reichhaltigkeit ein diffe-
renzierender Ansatz vor, der Medien in der Kommunikation nicht perse gleich
defizitér betrachtet, sondern postuliert, dass einzelne Medien mehr oder weniger
fiir bestimmte Aufgaben geeignet sind. MaBstab fiir eine Passung von Aufgabe

und Medium (Daft & Wrick, 1984) ist die Schwierigkeit der Konsensbildung
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zwischen den Kommunikationspartnern bzw. das damit verbundene Konfliktpo-
tential. Eine Reichhaltigkeit des Mediums ist daher nur gegeben, wenn es in die
Lage versetzt, auch mit von Mehrdeutigkeit bestimmten Kommunikationssitua-
tionen umgehen zu konnen (Daft & Lengel 1984, 1986). Die Losung eindeutiger
Aufgaben, wie die Beseitigung von Informationsméingeln, ist dagegen auch mit
weniger reichhaltigen Medien moglich. Der gezielte Einsatz von Medien nach
der Theorie der medialen Reichhaltigkeit bedeutet allerdings nicht, dass eine auf-
gabenabhéngige Auswahl das Fehlen non-verbaler Ausdrucksmittel in der com-
putervermittelten Kommunikation vollstindig auszugleichen vermag. Hier
folgen Daft und Lengel den Filtertheorien in der Grundannahme, dass das Inter-
aktionspotential von Medien nicht an das der Face-to-Face-Kommunikation her-
anreicht.

Einen aufgabenbezogenen Einsatz von Medien in Abhéngigkeit ihrer sozioemo-
tionalen Ausdrucksmitteln verfolgt auch das Konzept des Backchannel-Feed-
back. Der Ansatz wurde von Ferry, Kydd & Sawyer (2004) in drei Kategorien
aufgeteilt und fiir die Medien E-Mail, Face-to-Face, geschriebenes Memo sowie
Telefon untersucht. Die Untersuchung gibt eine Orientierung fiir die empfun-
dene Reichhaltigkeit der einzelnen Medien gegliedert nach der Vielfdltigkeit der
Kanile (Horen, Sehen, Fiihlen), der Unmittelbarkeit des Feedbacks sowie der
personliche Empfindung. Zu dhnlichen Ergebnissen kommen Clark & Brennan
(1991) im Vergleich des Backchannel-Feedbacks von sieben Telekommunikati-
onsmedien. Darin werden fiir Face-to-Face, Videokonferenz und Telefon hohe
Werte, fiir Brief und E-Mail dagegen geringe Backchannel-Feedback-Werte
festgestellt (Clark & Brennan, 1991). Besitzt ein Medium ein sehr aussagekraf-
tiges Backchannel-Feedback, so versetzt es die Kommunikationspartnern in die
Lage sich jederzeit des wechselseitigen Verstdndnisses zu versichern. Dies
geschieht durch eine Riickmeldung auf der Basis von impliziten sowie expliziten
Ausdrucksmoglichkeiten, wie in der Face-to-Face-Kommunikation durch einfa-
che non-verbale Gesten, die schnell und fiir alle Anwesenden verstidndlich eine
Verstindigung auf ein gemeinsames Vorgehen herbeifithren. In der Face-to-

Face-Kommunikation wird zudem der Aufbau einer gemeinsamen Wissensbasis
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als Verstandigungsgrundlage (grounding) durch eine gegenseitige Sicht- und
Horbarkeit vereinfacht. Medien sind gezwungen, die Vorteile dieser Bedingun-
gen durch alternative Ausdrucksmdglichkeiten, wie durch die Verwendung gra-
fischer Symbole oder Icons (Emoticons), zu kompensieren.

Bei der Theorie der medialen Synchronitit (Media Synchronicity Theory) han-
delt es sich um eine Weiterentwicklung des Ansatzes der medialen Reichhaltig-
keit (Dennis & Valacich, 1999). Im Gegensatz zur Theorie der medialen
Reichhaltigkeit betonen Dennis und Valacich, die von einer Kommunikation als
Aufgabe ausgehen, die Prozesshaftigkeit von Kommunikation. Die Theorie der
medialen Synchronitét geht von zwei Varianten des Kommunikationsprozesses
aus. In Mitteilungsprozessen (conveyance) werden sachbezogenen Informatio-
nen iiber eine Aufgabe eingeholt und verteilt, in Einigungsprozessen (conver-
gence) Informationen zusammengefasst und verdichtet, um zu gemeinsamen
Haltungen und Entscheidungen zu kommen (Dennis & Valacich, 1999). Eine
hohe mediale Synchronitit ist vor allem fiir alle Einigungsprozesse von Bedeu-
tung. Umfangreiche Verstindigungs- und Kooperationsprozesse, die zu gemein-
samen Entscheidungsfindungen notwendig sind, bendtigen Medien, die sich
durch eine hohe Geschwindigkeit des Feedbacks auszeichnen. Mitteilungspro-
zesse dagegen profitieren von einer niedrigen medialen Synchronitit, die sich in
einer hohen Parallelitdt in der Mdglichkeit Nachrichten zu senden und zu emp-
fangen, manifestiert. Fiir Dennis und Valacich liegen in der Parallelitit und der
Geschwindigkeit des Feedbacks die entscheidenden Kriterien fiir die mediale

Synchronitét und damit fiir eine Bewertung von Medien vor.

2.3 Soziale Informationsverarbeitung

Im Gegensatz zu den Ansitzen des Cues-filtered-out ist nach der Theorie der
sozialen Informationsverarbeitung (Social Information Processing) nicht davon
auszugehen, dass die Kommunikationspartner den technischen Moglichkeiten
des verwendeten Mediums hilflos ausgeliefert sind (Walther, 1992). Stattdessen
sind sie in der Lage durch eine aktive Aneignung von computervermittelten Sze-

narien ihr Kommunikationsverhalten den Mdglichkeiten des Mediums anzupas-

10
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sen. Demzufolge fiihrt das Fehlen sozialer Informationen nicht automatisch zu
einer verarmten Kommunikation. Stattdessen ist es den Kommunikationspart-
nern selbst iiberlassen, mediale Defizite durch den Einsatz medienspezifischer
Moglichkeiten aktiv zu kompensieren. Dabei ist es nach Walther (1992) nicht
moglich, im gleichen Zeitraum den identischen Umfang an Informationen aus
einer rein textbasierten computervermittelten Kommunikation zu ziehen wie aus
einer Face-to-Face-Kommunikation. Trotzdem sind die Nutzer in der Lage, aus
den verfligbaren Informationen Riickschliisse auf ihre Kommunikationspartner
zu ziehen. Die Nutzer selbst riicken damit ins Zentrum einer gelingenden com-
putervermittelten Kommunikation, indem sie ihr Kommunikationsverhalten an
das zur Verfligung stehende Medium anpassen und die Kommunikation entspre-
chend ihren Zielvorstellungen steuern. Grundlegende Annahmen der Theorie der
sozialen Informationsverarbeitung konnten u.a. in einer Studie unter deutschen
MUDdern (Utz, 2001) bestdtigt werden. Die Verwendung von medienspezifi-
schen Kommunikationsmoglichkeiten (hier: Emoticons), korrelierte dabei mit
der Dauer der Mitgliedschaft im Multi User Dungeon (MUD). Es kann daher
davon ausgegangen werden, dass mit zunehmender Erfahrung im Umgang mit
einem Medium alternativ zur Verfligung stehende soziale Ausdrucksmittel ver-
starkt zur Anwendung kommen. Aus dem Blickwinkel der hyperpersonalen Per-
spektive  konnen  diese Bedingungen dazu  fiihren, dass die
Kommunikationspartner die computervermittelte Gespréachssituation positiver
als die von Angesicht zu Angesicht bewerten (Walther, 1996). Griinde dafiir
liegen nach Walther (1996) in der Moglichkeit, Umfang und Form der Selbstdar-
stellung sowie der im Kommunikationsprozess gesendeten sozialen Botschaften
in der computervermittelten Kommunikation gezielter steuern zu kénnen. Im
Gegensatz dazu laufen die Gespriachspartner im unmittelbaren Gegeniiber der
Face-to-Face-Kommunikation Gefahr, durch unwillkiirliche non-verbale Hin-
weise ungewollte oder falsche Informationen weiterzugeben.

Im Gegensatz zu den Cues-filtered-out-Ansitzen, die die technologischen Mog-
lichkeiten des Mediums, wie die Anzahl aussagekriftiger Feedback-Kanile, in

den Vordergrund stellen, ist es nach der Theorie der sozialen Informationsverar-

11
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beitung sowie der hyperpersonalen Perspektive der Nutzer selbst, der iiber die
Eignung des Mediums entscheidet und damit letztlich iiber den Erfolg medial
vermittelter Kommunikation. Allein eine aufgabenspezifische Auswahl und
eine ausreichende Erfahrung der Kommunikationspartner im Umgang mit dem
Medium garantieren dies nicht. Ganz im Gegensatz dazu kommt es in medial
vermittelten Kommunikationssituationen zu gleichfalls medienspezifischen Pro-
blemen und zu einer Uberforderung der Teilnehmer. In Chats fiihren {iberschnei-
dende Diskussionsstrange haufig zu  Unibersichtlichkeit  und
Informationsiiberfrachtung. Die Videokonferenz, die aufgrund synchron iiber-
tragener Mimik und Gestik als reichhaltiges Medium gilt (Hinze, 2008), simu-
liert eine Face-to-Face-Situation zwar, bleibt aber in der Spontanitit des
Kommunikationsverhaltens hinter ithrem Vorbild zuriick (Kerres, 2001). Sie
bleiben eine ungewohnte Kommunikationssituation, trotz inzwischen weitestge-
hend iiberwundener technischer Probleme und leistungsstarker Ubertragungska-

ndle (Hinze, 2008).

2.4 Okologische Aspekte von Online-Umgebungen

Okologische Theorieansitze fokussieren auf die Wechselbeziehung von Mensch
und Umwelt. Vor diesem Hintergrund ist auch der Begriff der Soziabilitit in
Zusammenhang mit der Gestaltung von Online-Umgebungen zu sehen (Kreijns,
Kirschner, & Jochems, 2002; Kreijns, 2004; Kirschner & Kreijns, 2005; Kreijns,
Kirschner, Jochems, van Buuren, 2007). Die Uberwindung der Probleme bei der
Konzeption von CSCL-Umgebungen, die die soziale Interaktion in Online-Lern-
gruppen erschweren, liegt nach Kreijns (2004) in der Nutzung eines 6kologi-
schen Gestaltungsansatzes. Zur Gestaltung einer sozial-kontextualisierten
Umgebung fiir Online-Lerngruppen greift er auf Erkenntnisse zur Soziabilitit
offentlicher Plitzen in Stddten zuriick (Kreijns, 2004, Whyte, 1980). Sozial

erfolgreiche offentliche Plitze zeichnen sich nach den Ergebnissen des Project

12
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for Public Spaces (PPS)’ durch folgende Qualitdtsmerkmale aus (Kreijns 2004,
S. 67):
* Zuginglichkeit: Sie miissen gut einsehbar und einfach erreichbar sein.
» Aktivitdt: Sie miissen ihren Besuchern etwas anbieten, wie etwas gemeinsam
tun zu kénnen.
» Komfort: Sie miissen sicher und sauber sein, sowie die Moglichkeit bieten,
es sich z.B. durch Sitzmoglichkeiten bequem machen zu kénnen.
» Soziabilitit: Sie miissen einladend wirken, Menschen miissen sich dort tref-
fen und austauschen kdnnen.
Nach Kreijns (2004) lassen sich diese Qualitidten auf das Design von CSCL-
Umgebungen iibertragen. ,,Aktivititen* entsprechen Lehr- und Lernaktivititen
und konnen durch das didaktische Design gesteuert werden, ,,Zuganglichkeit*
und ,.Komfort* zielen auf die Benutzerfreundlichkeit der Umgebung bzw. das
gesamte Interaktionsdesign. Im Zentrum der Uberlegungen Kreijns steht das
Kriterium der Soziabilitit. Aspekte der Umgebung kénnen das Zustandekom-
men und die Aufrechterhaltung sozialer Beziehungen beeinflussen, indem sie
z.B. soziale Handlungsangebote, wie zufillige Begegnungen (z.B. im Aufzug),
informellen Austausch (z.B. am Kaffeeautomaten) und die Uberbriickung von
Asynchronitdt (z.B. durch einen Notizzettel) ermoglichen (Kreijns, 2004). Eine
wesentliche Rolle spielt Néhe, wie sie durch gleichzeitige rdumliche Anwesen-
heit entsteht. Sie beglinstigt das Zustandekommen von sozialer Interaktion und
die Entwicklung von Vertrauen und Sympathie (Festinger, Schachter & Beck,
1950). Ubertragen auf die (System-)Soziabilitit einer CSCL-Umgebung ist sie
abhéngig, von ihrer Fahigkeit einen sozialen Raum bzw. eine soziale Atmo-
sphéire6 zu erzeugen. Online-Umgebungen hoherer Soziabilitdt unterstiitzen

danach die Bildung einer sozialen Atmosphédre und kénnen als soziale CSCL-

5. Weitere Informationen zum Project for Public Spaces unter http://www.pps.org (30.09.11).
6. Kreijns, Kirschner und Jochems verweisen auf die Verwendung unterschiedlicher Begriffe
bei der Bezeichnung einer sozialen Atmosphére (Kreijns, Kirschner und Jochems, 2002). Bei
Kreijns et al (2002) wird sie als social space, bei Gunawardena (2005) z.B. als social climate
bezeichnet.

13
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Umgebungen bezeichnet werden (Kreijns, 2004; Kreijns, Kirschner, Jochems,

van Buuren (2007).

2.5 Zusammenfassung

Die vorgestellten Ansétze sind Ausdruck unterschiedlicher Blickwinkel auf
Medien, deren Schlussfolgerungen auch vor dem Hintergrund medientechni-
scher Entwicklungen zu sehen sind (Lowenthal, 2009). Sie reichen von technik-
zentrierten Theorien bis zu Ansétzen, die vor allem dem Nutzer determinierende
Eigenschaften zusprechen. Grundsétzlich kann festgestellt werden, dass die
technologischen Mdglichkeiten der eingesetzten Medien, die beteiligten Kom-
munikationspartner, ihre individuellen Einstellungen, Erfahrungen und Kompe-
tenzen, sowie die zu l6sende Aufgabe die Eckpunkte medial vermittelter
Kommunikation bilden. Keinem dieser Bestandteile kann dabei eine determinie-
rende Rolle allein zugesprochen werden. Gemeinsam mit dem situativen Kon-
text in dem Kommunikationsprozesse stattfinden, miissen sie stattdessen in
einem gegenseitigen Wechselspiel betrachtet werden. Technologische Moglich-
keiten, Aufgabe und Einsatzrahmen stellen Strukturen bereit, die spezifische
Verhaltensweisen (Sprecherwechsel, Art der Beitrdge) sowie ein bestimmtes
Erleben nahelegen. Im Rahmen eines Aneignungsprozesses sammeln die Kom-
munikationspartner Erfahrung im Umgang mit der medialen Umgebung und
bilden Routinen aus, die wiederum zu einer Neuorientierung fiihren (Weiden-
mann & Paechter, 2008). Déring (2003) verfolgt mit dem mediendkologischen
Rahmenmodell einen vergleichbaren Ansatz. Das Modell stellt das verwendete
Medium und seine Merkmale sowie die Person und sein Kommunikationsver-
halten in einem Zusammenspiel dar, dass wiederum durch die Nutzungssituation
und die Auswahl an zur Verfiigung stehenden Medien beeinflusst wird (Doring,
2003, S. 128). Die Gemeinsamkeit dieser Ansdtze liegt in der Einnahme einer
okologischen Perspektive, die davon ausgeht, dass Mediennutzer und mediale
Umgebung sich gegenseitig bedingen. Bei der Bewertung der Rolle von Online-
Welten innerhalb der medial vermittelten Kommunikation und Kollaboration

kommt diesem Ansatz eine zentrale Bedeutung zu, da er die Chance bietet, die

14



GRUNDLAGEN MEDIAL VERMITTELTER KOMMUNIKATION

Wirkungen soziokultureller Merkmale virtueller Umwelten sowie das darauf

bezogene Wissen ihrer Nutzer, zu beriicksichtigen.
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3. Soziale Kontexte raumbasierter
Online-Welten

3.1 Bedeutung sozialer Kontextualisierung in Online-Welten

Online-Umgebungen, wie Multi User Virtual Environments (MUVE) entwik-
keln sich zu Orten der sozialen Begegnung und des gegenseitigen Austauschs.
Es entstehen Kontaktsituationen, deren effektive Nutzung von der Kommunika-
tionsbereitschaft der Beteiligten abhingt. Kommunikation selbst ist mehr als nur
das wechselseitige Senden von Botschaften, sondern ein komplexer Prozess
einer sozialen Handlung, der die Wirklichkeitskonstruktionen und somit die
sozialen wie die nicht-sozialen Handlungsweisen der Beteiligten beeinflusst
(Doring, 2003, S. 39). Innerhalb des Kommunikationsprozesses miissen soziale
Botschaften produziert, rezipiert und interpretiert werden. Vor dem Hintergrund
der dabei stattfindenden gegenseitigen Beeinflussung und dem entsprechend
angepassten Verhalten der Kommunikationspartner, kann Kommunikation nach
Doring (2003) auch als eine Form der Interaktion bezeichnet werden. Soll diese
Interaktion wirksam werden, bedarf es konkreter Voraussetzungen, wie die auf
einander bezogenene Prisenz der Beteiligten und deren erfolgreiche Konstruk-
tion eines gemeinsamen Bezugsraumes fiir Wahrnehmen und Handeln (Fiehler,
Barden & Elstermann, 2004). Der Face-to-Face-Kommunikation wird aufgrund
von gegenseitiger Hor- und Sichtbarkeit der Gespréachspartner eine hohe soziale
Qualitit zugesprochen. Kommunikation findet hier auf der Basis von verbalen
sowie non-verbalen Austausch statt und enthilt aufgrund dessen umfangreiche
sozioemotionale Informationen. Im Gegensatz dazu handelt es sich bei der com-
puterbasierten Kommunikation um einen Austausch von Personen, die sich nicht
gleichzeitig und gemeinsam an einem Ort bzw. in einem Raum authalten.
Gemessen an der vom direkten Gegeniiber der Beteiligten geprigten hohen
sozialen Kontextualisierung von Gesprichssituationen Face-to-Face gilt die
computervermittelten Kommunikation daher als unpersonlich (vgl. Kap. 2.1). Es

kommt zu einer ,,Ent-Kontextualisierung des Kommunikationshintergrunds*
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(Raulet, 1992, S. 54), da eine gegenseitige Hor- und Sichtbarkeit der Gesprichs-

partner nicht gegeben ist. Angesichts dessen ist mit folgenden Problemen inner-

halb der computerbasierten Kommunikation zu rechnen (Hesse, Garsoftky &

Hron, 1997):

17

Verminderte soziale Prisenz: Wird eine Gespréchssituation als personlich,
sensibel und lebendig wahrgenommen, so beruht dies auf der sozialen
Prisenz der Interaktionspartner. Voraussetzung dafiir ist eine starke personli-
che Involviertheit in die Gesprachssituation. Sie ist abhidngig vom Umfang
der gegenseitigen Wahrnehmung und der Moglichkeit Feedback und soziale
Hinweisreize austauschen zu konnen. In der Face-to-Face-Kommunikation
bietet eine gegenseitige Sichtbarkeit beste Voraussetzungen dafiir. Sind die
Moglichkeiten Feedback auszutauschen gering oder kann es wie in asynchro-
nen Formen computerbasierter Kommunikationsangebote nicht unmittelbar
gegeben werden, wirkt sich dies negativ auf die soziale Prasenz der Interak-
tionspartner aus (Hesse, Garsoffky & Hron, 2002).

Fehlende gemeinsame Wissensbasis: In Kommunikationsprozessen findet
der Austausch von sozialen Informationen auf der Basis eines gemeinsam
geteilten Wissenshintergrunds (grounding) statt. Er ermoglicht den
Beteiligten sich eine gemeinsame Meinung oder ein gemeinsames Urteil
iiber eine Objekt oder einen Sachverhalt zu verschaffen. Sind die Abstimmu-
ngsmoglichkeiten zwischen den Beteiligten durch eine reduzierte soziale
Kontextualisierung eingeschriankt, wird der Aufbau einer gemeinsamen Wis-
sensbasis erschwert. Gleiches gilt fiir die gegenseitige Einschitzung der
Gesprachspartner. In der Face-to-Face-Kommunikation konnen sich die
Beteiligten ein direktes und unmittelbares Bild voneinander machen. Dieses
Bild enthilt soziale Informationen, die wie personliche Einstellungen und
Verhaltensgewohnheiten direkt oder indirekt die Reaktion der Kommunika-
tionspartner beeinflussen. Sie betreffen neben Mimik, Gestik und Korperhal-
tung auch die kommunikationsbedingte Interaktion mit der Umgebung, wie
die Sitzhaltung oder eine Stellung zum Gesprichspartner oder zu Ausstat-

tungselementen, z.B. einem Tisch. Kommunikation in Online-Umgebungen
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dagegen findet hiufig statt, ohne dass sich die darin Beteiligten jemals
begegnet sind, sie sich wihrend der Kommunikation sehen kdnnen oder sie
sich physikalisch prisent gemeinsam einen Raum teilen.

+ Informationelles Uberangebot: Das Angebot von Informationen in computer-
vermittelten Kommunikationssituationen entwickelt sich schnell zu einem
schwer beherrschbaren Uberangebot. In synchronen Kommunikationsange-
boten fiihren sich iiberschneidende Beitrdge zu einem hiufig uniibersichtli-
chen Diskussionsverlauf, in Online-Umgebungen fiihren parallel eingesetzte
Feedback-Systeme zu einer Uberfrachtung mit Informationen und erschw-
eren die konversationale Kohédrenz und die Suche nach relevanten Inhalten.

* Ungewohnte Kommunikationsstruktur: In der Face-to-Face-Kommunikation
herrschen ein Rollenwechsel von Sprecher und Horer und ein damit verbun-
dener Diskurswechsel vor. Netzbasierte Kommunikationsumgebungen kon-
nen diese vertraute Kommunikationssituation aufgrund des Fehlens non-
verbaler Hinweise nicht ersetzen, was zu einer mithsamen Koordination der
Beitriage fithren kann (Boos & Cornelius, 2001). Erschwerend kommt hinzu,
dass die Teilnehmer héufig keine ausreichende Medienkompetenz besitzen
bzw. nur geringe Erfahrungen mit den ihnen angebotenen Kommunikations-
mitteln.

Die Gesamtheit dieser Probleme fiihrt zu einer verminderten Bereitschaft am

Austausch in computervermittelten Kommunikationssituationen teilzunehmen.

Fiir eine Anwendung im Rahmen von Bildungskontexten bedeutet dies, dass

neben der Verarbeitung des Lehrstoffs auf die Lernenden zusitzliche kognitive

Belastungen und hohere motivationale Anforderungen zukommen (Hesse, Gar-

soffky & Hron, 2002). Kritzenberger (2005) und Kerres (2001) betonen zudem

die Nachteile einer fehlenden sozialen Kontextualisierung auf die Gruppenwahr-
nehmung. Der Aufbau funktionierender sozialer Gruppen und das Kniipfen per-
sonlicher Beziehungen sind Voraussetzungen fiir erfolgreiche Lehr- und

Lernprozesse (Kerres, 2001) Besonders Lernende sind auf eine Riickmeldung

durch para- und nonverbale Merkmale und damit auf eine Orientierung innerhalb

ihres personlichen Lernprozesses angewiesen (Kerres, 2001). Diese erhalten sie
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unter anderen auch durch ihre individuelle Einordnung in eine soziale Gruppe.
Ist die Gruppenwahrnehmung geschwicht, gehen Gruppennormen und -rollen
und damit gruppendynamische Prozesse verloren, die den einzelnen zu héheren
Lernleistungen anspornen konnen. Gleichzeitig sinkt mit der verminderten
Gruppenwahrnehmung, die soziale Prdsenz ihrer Mitglieder (Kritzenberger,
2005). Computerbasierte Kommunikation in Online-Umgebungen ist daher ent-
scheidend darauf angewiesen, dass sich physikalisch nicht présente Lernende in
die Situation einbringen und sich als reale Gesprachspartner anerkennen und ver-
trauen konnen. Diese gegenseitige Wahrnehmung computervermittelter Akteure
ist eine Grundvoraussetzung fiir das Entstehen von sozialer Interaktion und kom-
munikativer Handlungsfahigkeit (Gunawardena, 1995; Tu, 2002b). Formen und
Moglichkeiten sozialer Kontextualisierung schaffen dafiir eine Voraussetzung.
Eine reine Fokussierung technischer Parameter ist dabei allerdings problema-
tisch (Hinze, 2008). Erfolgreiche computervermittelter Kommunikation ist nicht
unwesentlich von den Beteiligten selbst abhingig. Voraussetzungen und Erfah-
rungen von Lernenden miissen bei der Gestaltung von Online-Szenarien ebenso
beriicksichtigt werden, wie ihre medialen Interessen und die individuellen

Anspriiche, die sie an eine Online-Kommunikation stellen (Kerres, 2000).

3.2 Sozialraumlichkeit und erweiterter Raumbegriff
3.2.1 Sozialrdumliche Muster gebauter Umwelt

Raum als sichtbarer Ausdruck gebauter Umwelt erfiillt vor dem Hintergrund
konkreter Griinde (Motive, Bediirfnisse) bestimmte Zwecke und Funktionen
(Miiller, 1983). Seine architektonische Form, die raumbildenden Artefakten und
Elementen ihre funktionale Struktur und dsthetische Gestaltung zuweist, wird
entsprechend vorhandener Vorschriften und anhand planerischer Ideen und
Uberlegungen entworfen und mit ausgewihlten Materialien unter Anwendung
technologischer Verfahren gebaut. Auf der Basis eines konkreten Gebrauchs-
werts erhilt die architektonische Form Denotationen im sachlichem und greifba-

rem Sinne.” Eine Analyse des Raumes lédsst sich allerdings nicht auf die
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Beschreibung seiner materiellen Erscheinung beschrinken, sie stellt nur eine von
mehreren rdumlichen ,,Wahrnehmungs-Wirklichkeiten* (Hillier, 1976, S. 99)
dar. Der Grad seiner erfolgreichen Aneignung und Nutzung definiert den sozia-
len Gebrauchswert der architektonischen Form. Alle mit ihr verkniipften sozia-
len Konnotationen, Sinnzuschreibungen und Semantiken beruhen auf diesem

Gebrauchswert (vgl. Abb. 3.1).

Ausdruck von:

Denotation
materielle Faktoren A
(Konstruktion,
Technologie, usw.)
Bedeutung
Allgemeiner, elementarem
definitorischer Gebrauch o0
Inhalt g
Inhalt nha %
5
O
. (=)
sozialem
Gebrauch
Sinn
subjektiv, Ideef%
erklirender Konzeptionen
Inhalt Konnotationen

Abbildung 3.1 Der Inhalt der architektonischen Form (Weber, 1994, S. 191, Abb.75)

Raum kann nach Fischer (1990), der sich in seiner Darstellung der sozialen Kon-
struiertheit des Raumes auf den Arbeitsraum konzentriert, auch als ein Organi-
sationsprojekt angesehen werden, dessen architektonisches System ein
,JFunktionieren®, hier von Arbeit, zum Ziel hat. Uber den Begriff der Umwelt,
der im Gegensatz zu dem der Welt eine sehr viel hohere subjektive Relevanz fiir
menschliches Verhalten besitzt, nihert sich Bahrdt (1974) dem sozialen Aspekt
des Raumes. Umwelt im Sinne von Bahrdt enthélt stets auch rdumliche Ele-
mente, die eine soziale Bedeutung besitzen als auch soziale Elemente, die sich

raumlich strukturieren (Bahrdt, 1974). Die rdumlichen Elemente menschlicher

7. Nach Eco wird das architektonische Objekt u.a. durch das Wohnen denotiert (Eco, 1972, S.
3006).
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Umwelt sind auf verschiedenen Ebenen sozialisiert und nur {iber ihre kulturelle
Symbolik zu verstehen (Bahrdt, 1974; Hamm, 1982).% Soziale Raumproduktion
vollzieht sich demnach im Wechselspiel von sozialrdumlichen Zeichenreper-
toire, formalen Raumstrukturen und sozialen Nutzungsmustern (Schubert,
2000). Artefakte und Elemente der architektonischen Form werden durch ihre
funktionale oder dsthetische Gestaltung zu sozialen Symbol- und Zeichentragern
(Lapple, 1991). In soziokulturellen Prozessen erlernt und normiert (Bahrdt,
1974), miissen sie in der tdglichen Raumpraxis erkannt und interpretiert werden.
Die architektonische Form ist als sozialrdaumliche Konstruktion iiber die Erfiil-
lung dsthetischer und funktionaler Anforderungen hinaus somit auch Tréiger
gesellschaftlicher Kommunikationssymbole (Lépple, 1991). Akteure, die ent-
sprechend sozialisiert sind bzw. kulturell kompetent (Willems & Eichholz,
2008), konnen und miissen in diesem Sinne aufgeladene Raume lesen und ent-
schliisseln (Willems & Eichholz, 2008). Architektur, als bewusst gestaltete und
gleichzeitig semantische und sichtbare Struktur des Raumes, wird zu einem
Symbol sozialer Ordnung (Herlyn, 1990), mit dem Ziel raumbezogenes Handeln
zu ermdglichen und zu unterstiitzen.

Wiedererkennbare Konnotationen sind der architektonischen Form dementspre-
chend nicht allein auf der Basis korrekter Funktionserfiillung eingeschrieben.
Grundlage richtiger Interpretation sind Raumvorstellungen, die mit ihren Arte-
fakten, Markierungen und Distanzen, nicht angeboren oder automatisch von der
Form {iibertragen werden, sondern Produkt eines schrittweisen Sozialisations-
und Lernprozesses sind (Herlyn, 1990; Bir, 2008; Richter, 2008). Die architek-
tonische Form bezeichnet die Funktion nur auf der Basis eines Systems von
erworbenen Erwartungen und Gewohnheiten, die auch als Codes bezeichnet

werden (Eco, 1972). Zu ihnen zdhlen auch spezifische Erwartungshaltungen in

8. Lapple spricht von einem ,rdumlichen Zeichen, - Symbol- und Repréisentationssystem*
(Lapple, 1991, S. 196).

9. ,.Spatial order is one of the most striking means by which we recognise the existence of cul-
tural differences between one social formation and another, that is, differences in the ways in

which members of those societies live out and reproduce their social existence.” (Hillier, 1984,
S.27)
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Bezug auf raumliche Situationen und Kontexte mit denen Personen beim Betre-
ten eines Raumes oder Gebédudes konfrontiert werden. Ein Vortragsraum evo-
ziert anhand seiner architektonischen Gestaltung, wie u.a. seiner Kubatur, seiner
Farben sowie die Art und Anordnung seiner Ausstattungselemente andere
soziale Kontexte, Funktionen, Inhalte und Akteure einschlielich ihres Verhal-
tens als z.B. eine Bibliothek. Rogge spricht in diesem Zusammenhang von einem
»sozialen Kommunikationsakt mittels Architektur® (Rogge, Weber & Zimmer-
mann, 1973, S. 138), der darauf beruht, dass Gebdude mehr als nur physikalische
Signale sind und eine Bedeutungshaftigkeit besitzen (Rogge et al., 1973). Um
den bestehenden Zusammenhang zwischen architektonischer Gestaltung ein-
schlieBlich ihrer rdumlichen Ausstattung und damit verbundenen sozialisierten
sowie kulturalisierten Erwartungshaltungen in Bezug auf soziale Handlungsan-
gebote und Kontexte zu verdeutlichen, soll an dieser Stelle der Begriff des sozi-
alrdumlichen Musters eingefiihrt werden. Der Begriff des Musters verweist
dabei auf eine fiir die Nutzer wiedererkennbare Form, der der Sozialraumlich-
keit, das diese Muster neben spezifischer raumtypologischer Merkmale aufgrund
eines konkretes Verwendungszwecks immer auch Handlungsanweisungen in
Bezug auf soziale Interaktionen bzw. ihren sozialen Gebrauch beinhalten (vgl.

Abb. 3.2).

sozialrdumliche
Verwendung: Merkmale:
Zweck N Design N riumliche
Typologien
|
sozialraumliche
Ausstattung N Muster
Kontext
(formell,
informell, sozialer

privat) Gebrauch

Abbildung 3.2 Inhalte sozialrdumlicher Muster gebauter Umwelt
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Entsprechende Raumtypologien lassen sich in vergleichbaren Verwendungskon-
texten (formell, informell, privat) aufgrund einer Internationalisierung von
Arbeits- und Lebensformen inzwischen weltweit in dhnlicher Form und Gestal-
tung wiederfinden. Beispielhaft dafiir stehen formelle Typologien, wie z.B. Kon-
ferenzrdume oder Rdume fiir Besprechungen (Meetings) bzw. im informellen
Bereich beliebte Treffpunkte, wie z.B. Lounges oder Bars. Die innerhalb ihrer
Grenzen iibliche Form der Kommunikation bzw. des sozialem Umgangs mit
anderen ist wesentlich geprégt von den Lebens- oder Arbeitsverhéltnissen in
denen die jeweiligen Raumtypologien auftreten und sozialisiert wurden. In infor-
mellen Kontexten wird auf die Ausstellung sozialer Hierarchien und des person-
lichen Status haufig verzichtet, um den Kontakt und Austausch mit anderen zu
vereinfachen. Dagegen ist die Interaktion der Akteure in der formellen Welt der
Arbeit geprigt von innerbetrieblichen Hierarchien und Abhéngigkeiten. Sozial-
rdumliche Muster sind daher immer auch Produkte einer architektonischen

Gestaltung, die versucht soziale Ordnungen zweckbezogen abzubilden.

3.2.2 Interpersonale Distanzen des Raumes

Raum als soziale Konstruktion entfaltet seine Wirkungsmacht auf unterschiedli-
chen Bezugsebenen. Unterscheiden lassen sich Mikro-, Meso- und Makro-
Réume, wobei eine scharfe Abgrenzung regionaler sowie nationaler von interna-
tionalen Arbeits- und Lebenszusammenhéngen innerhalb von Meso- und Makro-
Riumen (Lépple, 1991), angesichts ihrer Uberlagerung und Durchdringung
problematisch erscheint (Manderscheid, 2004). Die Verwendung einer weniger
globalen Perspektive, die den Meso-Raum als direkte Umwelt (AuBenwelt)
jenseits personlicher Rdumlichkeiten (Wohnung) und die Makro-Ebene als
erweiterte Umwelt (Konau, 1977) definiert, wird im Rahmen der vorliegenden
Arbeit daher bevorzugt. Im Mittelpunkt des Mikro-Raums steht der korperliche

Nahbereich des Menschen!?, der auch als personal space“ bzw. personlicher

10. Bollnow spricht vom Eigenraum, den der Mensch bendtigt, um sich ungehindert bewegen
zu konnen (Bollnow, 2004, S. 284).
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Raum (Goffman, 1974)1? sowie aus anthropologisch-soziologischer Sicht als ein

,»lerritorium des Selbst™ (Goffman, 1974, S. 54ff; Schifers, 2003, S. 34, Tab.1)

bezeichnet wird. Der Mikro-Raum ist zentraler Teil der personlichen Raumpra-

xis des Menschen. Hier macht er elementare Raumerfahrungen, einerseits mit
rdumlichen Strukturen, deren gesellschaftliche ,,Gebrauchsanweisungen*

(Lapple, 1991, S. 198) und Zeichen er erkennen und deuten kdnnen muss und

andererseits mit anderen Personen, mit denen er Raum teilt. Ein zentrales Merk-

mal dieser rdumlichen Praxis im Umgang mit anderen Personen sind soziale

Distanzen. Sie bezeichnen den Abstand zwischen Personen im Raum und erfiil-

len soziale Funktionen, wie die der sozialen Kontrolle sowie der Kommunikation

(Schultz-Gambard, 1990; Kruse, 1990; Flade, 2008). Die Einhaltung definierter

Absténde schiitzt vor unerwiinschter bzw. als unangemessen empfundener Ndhe

und sagt etwas liber die Beziehungsqualitit zwischen den Akteuren aus (Bir,

2008). Sie werden daher auch als interpersonale Distanzen (Aiello, 1987)

bezeichnet. Hall (1976) benennt drei Ebenen der Distanzforschung (Hall, 1976):

* Die infrakulturellen Ebene (infrastructural base) bezeichnet das menschliche
Verhalten und seinen biolgischen Wurzeln.

* Die prékulturelle Ebene (precultural sensory base) fokussiert die physiolo-
gischen Grundlagen der Wahrnehmung von distalen Informationen.

* Die dritte mikrokulturelle Ebene (microcultural level), die Hall beschreibt,
verweist auf die Rolle und die Bedeutung gestalteter baulicher Umwelt auf
die Wahrnehmung und Wirksamkeit interpersonaler Distanzen.

Innerhalb der mikrokulturellen Ebene benennt Hall (1976) drei Mdglichkeiten,

Einfluss auf interpersonale Distanzen zu nehmen:

11. Der Begriff des personal space wurde von (Katz, 1937) eingefiihrt. Flade (2008) hélt eine
direkte Ubersetzung des Begriffs generell fiir problematisch, da direkte Ubersetzungen, wie per-
sonlicher Raum bzw. Personalraum, missverstindliche Assoziationen konkret vorhandener
Raume hervorrufen konnen (Flade, 2008, S. 123).

12. Schultz-Gambard bezeichnet den Personlichen Raum als ,,bestimmte personen- und situa-
tionsabhidngige RegelmiBigkeiten in der Einhaltung rdumlicher Interaktionsbedingungen®
(Schultz-Gambard, 1990, S. 325). Konau (1977) spricht vom ,,Herumtragen“ des personlichen
Raumes als individuelles Zentrum (Konau, 1997, S. 163).
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* Der informelle Raum (informal space) fokussiert das Verhalten von im Raum
befindlichen Personen und damit die Einnahme sozialer Distanzen, die Hall
(1976) in vier Klassen prazisiert. Soziale Distanzen konnen danach in intime
(bis 45 cm), personale (45 cm bis 120 cm), soziale (1,20 cm bis 1,30 cm)
und offentliche Distanzen (3,50 m bis 7,00 m) unterschieden werden (Bar,
2008; Flade, 2008; Eco, 1971).13 Diese Einteilung orientiert sich an einer
kulturell ausgerichteten grundsitzlichen Kategorisierung von sozialen Bezie-
hungen und den damit assoziierten Aktivitdten und Rdumen (Hall, 1976).

* Der fixierte Raum (fixed-feature-space) bezeichnet manifestierte riumliche
Strukturen. Gebdude sind ein Ausdruck dieser fixierten Muster. Einerseits
nach auflen mit ihrer spezifischen Lage und Ausrichtung und andererseits
nach innen mit einer individuellen Raumteilung bzw. inneren Raumordnung.
Mit der Gestaltung rdumlicher Strukturen ist es moglich, direkten Einfluss
auf interpersonale Distanzen zu nehmen. Enge Rdume machen es schwieri-
ger, Abstand zu anderen Personen zu halten, als weitldufige Raume. Eine
Verringerung der Raumgrofe verstarkt das Bediirfnis nach Raum, wéhrend
eine Erweiterung des Raumes dieses Bediirfnis reduziert. Das Bediirfnis
nach Abstand ist zudem innerhalb von geschlossenen Raumen grofler als
auBBerhalb von ihnen (Hellbriick & Fischer, 1999). Im Raum selbst wiederum
werden gegeniiber fremden Personen grofere Distanzen gewdhlt als
gegeniiber bekannten Personen. 14

* Der halb-fixierte Raum (semifixed-feature-space) bezieht sich auf raumliche
Verhiltnisse, die durch die Anordnung und Konfiguration der Raumausstat-
tung entstehen und ihren Einfluss auf die Interaktion zwischen den im Raum
agierenden Personen. Neben der Markierung des Raumes im Sinne des in
Kapitel 3.2.1 eingefiihrten Begriffs des sozialrdumlichen Musters steuern

Ausstattungselemente, wie z.B. Tische und Stiihle, die Interaktionsordnung

13. Hall (1976) differenziert jede der genannten vier Distanzzonen (intim, personlich, sozial
und 6ffentlich) zusétzlich in nah und weit (Hall, 1976; Flade, 2008).

14. Eine aufiihrliche Tabelle der situationsabhéngigen Raumbeanspruchung fndet sich bei Bir
(2008, S. 42).
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im Raum, personliche Distanzen sowie die gegenseitige Wahrnehmung
(Willems & Eichholz, 2008). Die Sitzmoglichkeiten definieren personliche
Réume entsprechend ihrer Anordnung (Goffmann, 1982), und nehmen Ein-
fluss auf das Zustandekommen und die Intensitit des sozialen Austauschs.
Kreisrund angeordnete Sitzordnungen, bei denen sich die Teilnehmer ei-
nander zuwenden, fordern die Kommunikation, wihrend Sitzmoglichkeiten,
die kein direktes Gegeniiber erzeugen, das Gegenteil bewirken (Hellbriick &

Fischer, 1999; Forgas & Frey, 1992).15

3.2.3 Architektonische Form als Zeichen und Metapher

Die tdgliche Prisenz der architektonischen Form im Alltag und der Umgang mit
ihr erzeugt eine starke Vertrautheit mit ihren Zeichen, Symbolen und Reprisen-
tationen und verleiht ihr einen semantischen Reichtum (Lagopoulos, 2003). Thre
Verwendung als Verstidndnisbriicke in unbekannte Domédnen im Sinne einer
symbolischen Ordnung (Dimbath, 2008) liegt deshalb nahe und spiegelt sich im
grof3en Bereich der Raummetaphern wider (Wenz, 1997). Sie stiitzen sich auf die
menschlichen Erfahrungen mit Raum innerhalb der real existierenden physikali-
schen Welt'® und das damit verbundene riumliche Wissen'’. Die virtuellen
Réume der Mensch-Computer-Interaktion (Dutke, 1994) beziehen sich, neben
bekannten rdumlichen Orientierungen, mit der Nachbildung von gebauter
Umwelt auch auf den ,,semantischen Code der Architektur” (Eco, 1972: Semio-

tik, S. 329). Es handelt sich dabei um ein System, das konkrete Bedeutungsin-

15. Sommer vergleicht die Préferierung von Sitzordnungen fiir unterschiedliche soziale Inter-
aktionsformen. Dabei wurden von den Teilnehmern fiir die Kooperation vor allem Nihe und das
Gegeniiber des Kooperationspartners bei der Auswahl der Sitzordnung an runden und recht-
eckigen Tischen bevorzugt (Sommer, 1969).

16. Lakoff und Johnson bezeichnen Raummetaphern auch als orientational metaphors, die auf-
grund der menschlichen Physis und der davon bedingten Raumorientierung wirksam werden
(Lakoff & Johnson, 1980).

17. Dutke (1994) unterteilt rdumliches Wissen in (bildhaftes) Wissen iiber einzelne Orte und
Objekte bzw. landmarks (Thorndyke, 1981), Wissen iiber raumliche Relationen und der Erzeu-
gung von Routen anhand von Orientierungspunkten bzw. procedures (Thorndyke, 1981) sowie
die Fahigkeit sich Relationen und Routen vorzustellen, die nicht aus eigener Erfahrung stam-
men, so genannten Uberblickswissen (Dutke, 1994) bzw. survey bei Thorndyke (1981).
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halte und Strukturkonzepte einerseits und soziale Markierungen andererseits
reprasentiert und das in seiner tiglichen Aktivierung beim Umgang mit real
gebauter Umwelt stets aufs Neue bestitigt wird. Dieses System liefert einen
Vorrat an bekannten (Raum-)Zeichen fiir den Aufbau von Sinnstrukturen auch
fernab ihrer Ursprungsdoméne. Die Metapher des Hauses kann z.B. die kogni-
tive Architektur eines Hypertext-Systems symbolisieren (Emhardt, 1995). In ihr
existieren wie in einem realen Gebidude Riume unterschiedlicher Funktion.
Diese Rdume konnen durch Tiiren und Gédnge miteinander verbunden sein.
Réumliche Nachbarschaft symbolisiert thematische Ndhe zwischen verschiede-
nen Informationseinheiten. Auch MUVEs und Computerspiele verwenden die
architektonische Form im metaphorischen Sinne (vgl. Kap. 3.3.3). In Computer-
spielen erfiillt die Metapher des Raumes die Funktion eines Behilters fiir das
Spielgeschehen (Funken & Low, 2002). Raume strukturieren das Spielgesche-
hen, sie bilden den Strang der Erzdhlung. Betritt ein Spieler einen neuen Raum,
muss er sich auf eine neue Situation und damit auf neue Herausforderungen ein-
stellen. Umgekehrt sind neue und hohere Schwierigkeitslevel an verdnderte
Situationen gekniipft, die hdufig einen neuen Raum mit einer komplexeren
Struktur einschlieB3t. Rdume in Computerspielen, die eine realitdtsnahe und drei-
dimensionale Darstellung zulassen, dienen auch der Inszenierung von Authenti-
zitdt und Atmosphire, wie eine der Situation angepasste Kubatur, Beleuchtung
und Ausstattung. Nach Funken und Low sind Computerspiele daher ohne Rdume
nicht spielbar (Funken & Low, 2002). Dem Spieler verschaffen sie einen Zuge-
winn an Glaubwiirdigkeit der Spielsituation und eine Absicherung des jeweili-
gen Kontexts (Funken & Low, 2002). Die in frithen Online-Spielen, wie Multi
User Dungeons (MUD) und Multi User Dungeons Object Oriented (MOO), rein
sprachlich vereinbarten Raummetaphern hatten ebenfalls die Aufgabe den Spiel-
verlauf zu strukturieren (vgl. Kap. 3.3.3). Mit der Etablierung von MUVEs, die
ohne stringente Spielabldufe vor allem der sozialen Interaktion zwischen den
Nutzern dienen, verdndert sich die Rolle der Raummetapher. Nach Beisswenger
(1999) wird die Situiertheit der Kommunikation durch die Metapher des Raumes

zu einer Situation der Néhe und der Gegenwartigkeit ihrer Teilnehmer terminiert
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(Beisswenger, 1999).!8 Raum wird zur Vergewisserung von Anwesenheit und
damit zur Moglichkeit mit anderen in Austausch zu treten. Im Fall raumbasierter
MUVEs geschieht dies auf der Basis gemeinsam geteilter Raume (vgl.
Kap. 3.4.1).

3.3 Multi User Virtual Environments (MUVE)
3.3.1 Begriffsbestimmung MUVE

Die Idee einer virtuellen, parallel zur real existierenden, Welt ist nicht neu. Sie

bevolkert die Phantasie des Menschen seit langem und hat in Biichern, Bildern

und Filmen seinen Niederschlag gefunden. Die Entwicklung elektronischer

Medien und das Internet haben neue Erscheinungsformen, wie mehrbenutzerfa-

hige Online-Welten, wie Multi User Virtual Environments (MUVE), und mit

thnen griindsitzlich neue Moglichkeiten hervorgebracht. Zu den grundlegenden

Eigenschaften von MUVESs gehoren (Bartle, 2004, S. 3ff, 2003; Schroeder 1996,

2006, 2008; Wartburton, 2008; Vorderer, 2006):

+ eine von unterschiedlichen Nutzern gemeinsam und gleichzeitig genutzte,
netzbasierte Umgebung,

« die Persistenz der internen Welt'?,

* ihre GesetzmiBigkeiten und Grenzen bzw. ihre interne Physik,

* der virtuelle Stellvertreter des Nutzers bzw. Spielers in Form eines Avatars,

» die Mdglichkeit der Interaktion zwischen den Nutzern sowie

* mit der Umgebung bzw. ihren Objekten,

* die Unmittelbarkeit von Aktionen, alle Interaktion geschieht zur Echtzeit.

Diese Definition wird auch den textbasierten Frithformen mehrbenutzerfahiger

Online-Welten gerecht. Aktuelle MUVEs unterschieden sich von ihnen durch

18. Beiflwenger (1999) vergleicht die Metapher des (Kommunikations-)Kanals mit dem des
Raumes hinsichtlich ihrer Distanzbildung. Der Kanal betont die faktische Distanz der Kommu-
nikationspartner, wihrend der Raum sie zugunsten von gemeinsam geteilter Anwesenheit auf-
zuheben versucht (BeiBwenger, 1999).

19. Die Persistenz der Welt ist ein zentrales Merkmal, in dem sich das Online-Rollenspiel vom
Offline-Rollenspiel unterscheidet. Die Welt entwickelt sich in Online-Rollenspielen weiter,
auch wenn der Spieler nicht direkt am Spiel teilnimmt (Poitzmann, 2007).
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eine realititsnahe und detailfreudige Darstellung von Avataren und Umwelt-
merkmalen einschlieBlich ihrer Physik, Topografie und Bewegung (Wartburton,
2008; Smart et al., 2007) sowie durch ihr (technisches) Vermogen deutlich mehr
Teilnehmer am Spiel zulassen zu konnen als ihre Vorlaufer.

MUVESs haben ihre Wurzeln im Online-Spiel (vgl. Kap. 3.3.2). Sie unterschie-
den sich von Thnen einschlieBlich aktueller Massive Multiplayer Online Role
Playing Games (MMORPG) durch das Fehlen narrativer Handlungsstrange und
der damit verbundenen Spielziele (Wartburton, 2008). Alles, was an sozialer
Interaktion in MUVEs stattfindet, ist, im Gegensatz zu Online-Spielen, nicht auf
spielimmanente Ziele gerichtet, sondern findet unabhéngig davon statt (Schro-
eder, 2008). Das hat zur Folge, dass beteiligte Personen als Nutzer handeln und
nicht als Spieler.20 MUVEs werden daher hdufig im direkten Vergleich mit
Online-Spielen als social spaces (Schroeder, 2008; Wartburton, 2008; Baker,
Wentz & Woods, 2009) oder soziale Plattformen bezeichnet. Zu Thnen werden
MUVEs wie u.a. Second LierI, Metaplacezz, Habbo-Hote123, Sims Online
(Sims3)24 sowie das bis Ende 2009 von Google betriebene Lively gezahlt.

3.3.2 Entwicklungslinien

Die Entstehung von Multi User Virtual Environments ist eng mit der Entwick-
lung von Online-Spielen verkniipft (Wartburton, 2008). Multi User Dungeons
(MUD) stehen exemplarisch fiir die frithe Phase dieser Entwicklung in den 70er
Jahren. Allerdings waren sie nicht die ersten virtuellen Spiele dieser Art, aber im
Verlauf ihrer Weiterentwicklung die erfolgreichsten (Bartle, 2003). Robert
Trubshaw entwickelte 1978 an der Essex University, England die simple Urver-
sion einer geteilten Online-Welt namens MUD. Dabei handelte es sich um eine

technische Weiterentwicklung von Interactive Fiction Programs und Text

20. Bartle (2003) unterscheidet zwischen den Begriffen gameplay und playing. Mit letzteren
bezeichnet er die Interaktion mit der Online-Umgebung ohne spielbasierte Absichten.

21. Verfiigbar unter http://secondlife.com (11.09.11).

22. Die Online-Welt Metaplace wurde am 01.01.2010 geschlossen.
23. Verfiigbar unter http://www.habbo.de (11.09.11).

24. Verfligbar unter http://www.thesims3.com (11.09.11).

29



SOZIALE KONTEXTE RAUMBASIERTER ONLINE-WELTEN

Adventures (Lischka, 2002), wie sie Anfang der siebziger Jahre entstanden (Sla-
tor et al., 2007). Zentrale Merkmale dieser Weiterentwicklung waren ein netzba-
sierter Mehrspieler-Modus sowie der Ablauf von Nutzerinteraktionen in Echtzeit
(Reid, 1999). MUD:s in ihrer klassischen Form waren als Abenteuerrollenspiele
konzipiert aus der sich in ihrer Nachfolge in den neunziger Jahren eine Vielzahl
unterschiedlicher Varianten entwickelten. Zu ihnen gehorten AberMUD, Tiny-
MUD, DikuMUD sowie TinyMUSH (Utz, 2002; Bartle, 2004; Dodge & Kitchin,
2001). Diesen Modifikationen eigen war eine unterschiedliche thematische Aus-
richtung und der Einsatz in verschiedenen Kontexten, ithnen gemeinsam war ihre
zunehmende Wahrnehmung als netzbasierte Kommunikations- und Interaktions-
umgebungen jenseits des Rollenspiels. Pavel Curtis (1992) betont in seiner
Beschreibung technischer Eigenschaften von MUDs neben einen Softwaresy-
stem, das Netzwerkverbindungen zwischen verschiedenen Nutzern herstellt und
ihnen einen gemeinsam geteilten Zugang auf eine Datenbank verschafft, folge-
richtig vor allem die Verfiigbarkeit eines gemeinsamen elektronisch repriasen-
tierten Ortes. Es handelt sich dabei um einen place, einen geteilten Ort, der
Interaktion und Kommunikation zwischen seinen Besuchern ermdglicht. MOOs,
die objektorientierte Implementierung von MUDs, wurden bereits ,,priméar als
virtueller Treffpunkt von Nutzern im Netz* (Hampel, 2001, S. 28) verstanden.
Sie beinhalten wie MUDs bereits diejenigen zentralen Konzepte, die MUVEs
gegeniiber anderen elektronischen Kommunikationsumgebungen abgrenzen. Ihr
zentraler Handlungshintergrund ist eine persistente Welt, die sich in Ausstattung
und Handlungsmoglichkeiten konsequent der Raummetapher (Dieberger, 1995,
1998) bedient. Spieler bzw. Nutzer dieser Welten wurden iiber Avatare reprasen-
tiert und waren in der Lage, mit anderen Nutzern in Interaktion zu treten sowie
in Interaktion mit der symbolischen Umgebung Objekte und Orte zu erschaffen.
MUDs waren in erster Linie Online-Spiele, in ihnen wurden Kriege gefiihrt,
Schlachten geschlagen und getotet (Slator et al., 2007). Auch TinyMUD wurde
1989 urspriinglich auf der Grundlage eines Spiels konzipiert. In ihm konnten die
Spieler neue Orte und Objekte kreieren (Bartle, 2003). Aufgrund von internen
Regeln die soziales Verhalten im Spiel belohnten (Slator et al., 2007), entwik-
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kelte sich TinyMUD aber bald zum einem virtuellen Treffpunkt fiir Socialisers?
und Explorers (Bartle, 1996; Keegan, 1997) und damit zu einer der ersten sozia-
len Online-Umgebungen. Ende der 80er Jahre wurden so genannte Multi User
Dungeons Object Oriented (MOQO) zum Erlernen des Prinzips objektorientierter
Programmiersprachen entwickelt (Holmevik, 2000). Mit ihnen standen neue
Interaktionsmdglichkeiten durch Datenbankorientierung, eigenstindige interne
Skriptsprache (MOO language) sowie interagierende Objekte (Objektorientie-
rung) zur Verfiigung. Fiir Pavel Curtis waren dies beste Voraussetzungen fiir den
kreativen Austausch sowohl im wissenschaftlichen als auch im nichtwissen-
schaftlichen Bereich.2% 1990 entwickelte Curtis LambdaMQOO, dass einen MOO
Server mit einer MUD Datenbasis kombinierte (Slator et al., 2007) und sich
besonders aufgrund seiner hohen Akzeptanz seitens der Gruppe der Socialers
bzw. ,,Geselligen* (Doring, 2003, S. 109, Tab. 2.10) zum erfolgreichstem und
einflussreichstem MOO entwickelte (Mulligan & Patrovsky, 2003; Bartle,
2003). Die technische Basis von LambdaMOO ermdoglichte es Nutzern und Ent-
wicklern nicht nur zur Echtzeit zu interagieren, sondern auch eine unkompli-
zierte Weiterentwicklung ihrer symbolischen Welt (Slator et al., 2007). Ende
1993 startete das MediaMOO von Amy Bruckmann, mit dem sie ihre Idee einer
wissenschaftlichen Kommunikationsplattform realisierte. Bruckmann schuf
einen virtuellen Treffpunkt, der ausschlieBlich im Umfeld von Medienforschung
tatigen Wissenschaftlern des MIT vorbehalten war (Bruckmann & Resnick,

1995) und etablierte damit einen besonderen weil exklusiven virtuellen ort.?’

25. Die Typisierung basiert auf dem Bartle-Test, benannt nach Richard Bartle. Er klassifizierte
fiir die Website Guildcafe Spieler von Online-Spielen in vier Typen (Achiever, Explorer,
Socialer, Killer) auf Grundlage einer Reihe von Fragen zur Bestimmung ihrer Spielinteressen.
Socialiser sind danach vor allem am sozialen Austausch mit anderen Spielern interessiert (Bar-
tle, 1996).

26. ,,0ur plans include allowing scientists to give on-line presentations to their colleagues
around the world, complete with ,slides’ and illustrations automatically displayed on the partic-
ipants workstations. The same approach could be used to create online meeting places for work-
ers in other disciplines, as well as for other non-scientific communities.“ (Curtis, 1992, S. 17)

27. ,,Another important design decision is a admission policy. Most places on the Net have a
strong pluralistic flavor, and the idea that some peaople might be excluded from a community
ruffles a lot of feathers. But exclusivity is a fact of life. (Bruckmann, 1998, S. 18)
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MediaMOO trug erheblich zur Professionalisierung der MOO Technologie bei
und fiihrte in dessen Folge zur Entstehung weiterer professioneller MOOs im
wissenschaftlichen Kontext (Haynes & Holmevik, 1998). Gleichzeitig entwik-
kelten sich MOOs damit endgiiltig weg vom urspriinglichen Rollenspiel hin zur
sozialen Plattformen fiir Kommunikation und Kollaboration (Muramatsu, 1998).
Jan Rune Homevik and Cynthia Haynes ver6ffentlichten 2001 die Open Source
Erweiterung enCore Learning Environment (enCORE), bestehend aus einer
Sammlung von LambdaMOO- und MacMOOSE-Werkzeugen und -Funktionen,
die speziell in Bildungskontexten entwickelt wurden (Haynes & Holmevik,
1998; Schweller; 1998). EnCORE war als Lernumgebung konzipiert und ent-
sprechend dem handlungsorientierten Lernen mit Rdumen und Funktionen fiir
das kollaborative Lernen, die Fernlehre sowie fiir Online-Veranstaltungen aus-
gestattet (Slator et al., 2007). Mit Xpress enthielt es zudem eine weitere Neue-
rung. MUDs und MOOs wurden bis dato vor allem via Telnet im Textmodus
benutzt. Dies war auch weiterhin in enCORE moglich. Mit Xpress aber konnte
alternativ ein serverseitiger Client genutzt werden, der die virtuelle Welt des
MOO im Webbrowser des Nutzers mit einfachen grafischen Mitteln visualisierte
und das Erzeugen von Objekten und Rdumen vereinfachte (Haynes & Holmevik,
2000). Xpress stellte Raume in einzelnen Browser-Fenstern (frames) dar. War
ein Nutzer in einem Raum anwesend bzw. betrat er einen Raum, wurde sein
Avatar-Piktogramm innerhalb des entsprechenden (Raum-) Fensters angezeigt.
Spezielle Artefakte oder Werkzeuge, die innerhalb eines Raumes verfligbar
waren, wurden ebenfalls als spezifische grafische Elemente innerhalb des Brow-
ser-Fensters visualisiert. Beim Betreten eines Raumes wurden damit gleichzeitig
anwesende Nutzer sowie Nutzungsmdoglichkeiten bzw. raumbezogene Hand-
lungsoptionen sofort sichtbar. Mit der Moglichkeit Rollenspiele iiber eine grafi-
sche Oberfliche zu spielen, 16sten Massive Multiplayer Online Role Playing
Games (MMORPGs) MUDs Anfang der 90er Jahre ab. Ultima Online, verof-
fentlicht 1997 von Origin Systems, steht exemplarisch fiir diese neue Generation
von Online-Spiele und ihren gro3en Erfolg bei Computerspielern (Bartle, 2003;

Taylor, 2006). Es kombinierte die Rollenspielserie Ultima mit Elementen des
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MUD (Lischka, 2002), um eine nach Bartle (2004) reichere und tiefere virtuelle
Welt als die eines typischen MUDs zu schaffen. Bereits ein Jahr frither 1996 ging
mit Meridian 59 (M59) das erste dreidimensionale MUD online. Es war das
erste Online-Spiel, das seinen Spielern erlaubte, ihre Welt in der First-Person-
Perspektive zu erleben (Bartle, 2004).

Die zunehmende Verfiigbarkeit breitbandiger Internetverbindungen trieb die
Entwicklung von Online-Spielen deutlich voran (Malliet, 2005) und verein-
fachte die Verfiigbarkeit hochrealistischer dreidimensionaler Umgebungen via
lokalen Client oder Standard-Webbrowser. Die iiberwiegende Anzahl ihre Ver-
treter sind Weiterentwicklungen von MUDs und MOOs und somit der Idee des
gemeinsamen Rollenspiels treu geblieben. In dieser Ausrichtung sind sie aller-
dings hdufig nur ihren Mitgliedern vorbehalten und bilden feste und geschlos-
sene Gemeinschaften (Fritz & Misek-Schneider, 2006; Taylor, 2006).
Erfolgreichster Vertreter dieser Entwicklung ist das Ende 2004 erschienene
MMORPG World of Warcraft (WoW) der Firma Blizzard Entertainment mit
nach eigenen Angaben weltweit 12 Millionen Abonnenten zum Ende des Jahres
2010.%8

Im Gegensatz zum klassischen Rollenspiel verfolgt die 1999 von Linden Lab
entwickelte dreidimensionale Online-Welt Second Life, die ebenfalls zur Gruppe
der netzbasierten Mehrbenutzerspiele zihlt, keine zentralen Spielideen. Stattdes-
sen stand die von Neal Stephenson 1992 in seinem Roman Snow Crash beschrie-
bene virtuelle Welt Metaversum fir die Grindung von Second Life Pate
(Ondrejka, 2004). Stephenson beschreibt Metaversum als eine von Avateren
bewohnte Datenwelt, die stellvetretend fiir ihre menschlichen Besitzer in ihr
leben. Stephensons Metaversum ist vor allem ein Ort der Interaktion mit anderen
Bewohnern. Er verschafft seinen Besuchern die Moglichkeit ein soziales Leben
zu fiihren, das ihnen in ihrer realen Existenz verwehrt bleibt (Stephenson, 1992).

Auf weitere spielerische Ziele oder Anreize wird innerhalb der Datenwelt von

28. Blizzard Entertainment Pressemitteilung. Verfiigbar unter http://eu.blizzard.com/de-de/
company/press/pressreleases.html (07.10.10).
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Metaversum verzichtet. Sie sind nach der Auffassung Stephensons nicht notig
(Lischka, 2002). Second Life ist der Versuch Stephensons Idee einer nutzerbe-
stimmten virtuellen Welt, in der Menschen miteinander kommunizieren, spielen
und Handel treiben (Ondrejka, 2004), mit dem Erfolgsmodell der MMORPGs zu
kombinieren und damit neu zu beleben. Die Firma Linden Lab entwickelte dafiir
eine eigenstindige 3D-Infrastruktur, die nutzergenerierte Verdnderungen zur
Echtzeit zulédsst (Rosedal & Ondrejka, 2003). Der Zugang, die dafiir nétige Soft-
ware sowie die Nutzung von Second Life sind kostenlos und an keine Mitglied-
schaft gebunden. Vorgegebene Settings sind in Second Life nur zum Teil
vorhanden, jeder Nutzer ist aufgerufen sein eigenes Erscheinungsbild (Avatar)

und seine eigene Welt selbst zu erschaffen.

3.3.3 Raumkonzepte
3.3.3.1 Interne Welt

MUVESs beinhalten zentrale Konzepte, die sie von anderen elektronischen Kom-
munikationsumgebungen, wie z.B. den Chat, unterscheiden. Neben der Persi-
stenz der internen Welt gehort dazu ihr Bezug auf realweltliche Vorbilder bzw.
Elemente unserer symbolischen Umwelt. MUVESs kénnen komplette Spiegelbil-
der der physisch realen Welt sein (Utz, 2002). Elemente der gebauten Welt als
komplexe Metaphern haben daran einen hohen Anteil. Sie dienen als komplexe
Rahmenhandlung, die die unterschiedlichen Komponenten und Funktionen des
medialen Interface in einen logischen Zusammenhang bringt und komplexe
Beziehungen zwischen Objekten verstindlich macht (Dillenbourg, Mendelsohn
& Jermann, 1999). Frithe Online-Welten wie MUDs und ihre Nachfolger, die
Multi User Dungeons Object Oriented (MOO), die als Desktop-Systeme mit
zusitzlichen visuellen Merkmalen die Ara der reinen Text Adventures beende-
ten, werden aufgrund der konsequenten Anwendung der Raummetapher als
raumbasierte Systeme bezeichnet (Dodge & Kitchin, 2001). Sie entstehen durch
die Aneinanderreihung bzw. Verknlipfung von Raumen (Dieberger, 1994).

Dementsprechend waren die fiktionalen Erzdhlungen auf denen MUDs aufbau-
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ten, rdumlich strukturiert. Die interne Struktur des Spiels war nicht vorrangig
durch Vorginge, sondern durch Orte verkniipft (Low & Funken, 2002; Adams,
1995). Was entstand, waren Netzwerke aus Rdumen oder virtuelle Raumkluster.
Den Nutzern verschafft die Metapher eines Raumes, der mit anderen zur Echtzeit
geteilt wird, Gleichzeitigkeit und Néhe in einem (Beisswenger, 2000). In textba-
sierten MUDs wurden diese Rdume nicht sichtbar, sondern waren ausschlieB3lich
sprachlich vereinbart (Dieberger, 1994). Sprache allein, die nach Moser (2000)
wichtigste symbolische Umwelt, bildete den gesamten Umgebungskontext von
Online-Welten, wie MUDs. Sprache schuf Wiesen, Wilder, Rdume, Gebédude
und Stiadte. MOOs, wie LambdaMOQO, die sich mit der Verwendung von XPress
von der rein textbasierten Darstellungen ihrer Welten 16sten, stellten raumliche
Strukturelemente als zweidimensionale Fenster (frames) im Webbrowser dar
(vgl. Kap. 3.1). Sie standen fiir Riume innerhalb von miteinander verbundenen
Raumkonglomeraten, die durch sichtbare Aus- und Eingénge - es handelt sich
um einfache Textlinks - miteinander verbunden waren. Bei erfolgreichem Login
trat der Nutzer in diese Rdume bzw. Raumkonglomerate direkt ein. Das Raum-
netzwerk des MOO wurde zum Gebidude, als umgebende Landschaft fungierte
das Internet selbst. Die Rdume dieses Gebdudes wurden zu Gefdflen fiir alle
sozialen Interaktionen zwischen im Raum sichtbaren und damit Verfiigbarkeit
signalisierenden Personen. MUVEs, wie Second Life, bieten ihren Nutzern dage-
gen eine visuell stark an der Realitit orientierte dreidimensionale Umgebung an,
die er mit einer gleichfalls dreidimensionalen Représentation seiner selbst erkun-
den kann (vgl. Kap. 3.1). Diese innere Welt von Second Life besteht aus einer
digitalen Landschaft, die beliebig in alle Richtungen erweiterbar ist. Rdumliche
Strukturen konnen grundsdtzlich auf jedem beliebigen Abschnitt dieser Land-
schaft errichtet werden. Um eine mogliche Fragmentierung gebauter Strukturen
zu vermeiden, befinden sich vollstindige verdichtete Gebdudekomplexe in
Second Life hiufig innerhalb definierter Raumabschnitte in Analogie zur bau-
lich-raumlichen Organisation urbaner Strukturen real gebauter Umgebung.
Héufig handelt es sich dabei um Inselfldchen, von Wasser umgebene so genannte

Second Life Islands. Masterpldne, die wie in der real gebauten Umwelt eine
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gezielte Bebauung und ErschlieBung von Raumabschnitten regeln, sind in
Second Life nicht vorgesehen. Das hat zur Folge, dass seine innere Welt nicht als
eine geordnete Gesamtstruktur erlebt und erfahren werden kann. Stattdessen
stellt jeder Raumabschnitt einen eigenen unabhingigen und individuellen
Bereich dar, der mit anderen in keiner Verbindung steht. Second Life in seiner
Gesamtheit gleich daher einem ungeordneten Patchwork an Raumabschnitten
verschiedenster Formen und Nutzungen, zu denen sich die Nutzer {iber eine
Volltextsuche und einer webbasierten zweidimensionalen Landkarte via Inter-
netlinks (SLurls) gezielt teleportieren kénnen.?’

Die auf den euklidischen Raum bezogene Fortbewegung kann hiufig nicht alle
Anforderungen an ein effizientes und schnelles Erkunden der internen Welt von
MUVEs erfiillen. Raumbasierte MUVEs bedienen sich daher so genannter
Magic Features (Dieberger, 1995). In textbasierten MUDs gehdren dazu das
,HoOren liber alle Rdume* sowie fiktionale Elemente, wie die Moglichkeit von
einem Ort zum anderen teleportieren oder fliegen zu kdnnen, wie u.a. im MUVE
Second Life. Magic Features allerdings kénnen das konsistente Ubertragen von
Konzepten aus der realen Raumerfahrung im Sinne einer metaphorischen
Ursprungsdoméne stéren, weil sie eine eindeutige Bezugnahme auf Strategien
der realen Raumbeherrschung (Dillenbourg, 1997; Dieberger, 1998) unterlau-
fen.30 Vergleichbares gilt fiir die Perspektiven, die Nutzer auf rdumliche Settings
virtueller Welten einnehmen konnen. Sie sind im Gegensatz zur Wahrnehmung
realer Raumsituationen deutlich veridndert und erweitert. Besucher von dreidi-
mensionalen MUVEs, wie Second Life, konnen ihre Landschaften und Gebédude
in der First-Person-Perspektive, wie sie in Computerspielen hidufig Anwendung
findet, erkunden. Alternativ dazu stehen ihnen in Abhéngigkeit vom MUVE
unterschiedliche Moglichkeiten zu Verfligung, gezielt verschiedene (Google

Lively: Bird's View) oder durch alternative Fortbewegungsmdglichkeiten

29. Eine Maske fiir die gezielte Suche von Orten und Veranstaltungen in Second Life steht
unter http://maps.secondlife.com/ zur Verfiigung (14.09.2011).

30. Dieberger und Tromp bezeichnen die Verfiigbarkeit fiktionaler Fortbewegungsmoglich-
keiten daher auch als ,,Anomalien” (Dieberger & Tromp, 1995, S. 189).
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(Second Life: Fliegen) hochflexible Blickwinkel auf virtuelle Ridume und
Gebédude einzunehmen (vgl. Kap. 3.1). Direkte funktionale Aspekte von bauli-
chen Elementen wie sie aus der realen Raumpraxis bekannt sind und z.B. in der
Schutzfunktion von Déchern oder der Festschreibung von Fortbewegungsrich-
tungen durch feste rdumliche Grenzen, wie Winde, bestehen, sind in Online-
Welten weitestgehend aufgehoben. Der Verlust dieser Eigenschaften und Funk-
tionen verdndert ihre Wahrnehmung. Réumliche Settings von Online-Welten
werden zu rdumlichen Zeichen, Raumbildern bzw. dienen als virtuelle Struktur-
elemente der Definition und Abgrenzung spezifischer Nutzungs- bzw. Hand-

lungsoptionen.

3.3.3.2 Ausstattung und Objekte

Réume konnen mit Objekten bzw. Artefakten (Gegenstinde, Ausstattung, Mobi-
liar, Dokumente, Dateien) ausgestattet werden. Online-Welten machen davon
intensiven Gebrauch. In textbasierten MUDs geschah auch dies ausschlielich
durch Sprache, wie durch eine Auflistung von im Raum befindlichen Objekten.
Eine Vielzahl dieser Objekte konnten durch spezielle Befehle auch benutzt wer-
den. Utz (2002) weist darauf hin, dass z.B. eine Fackel in einem MUD von Teil-
nehmern ,,aufgehoben, angeziindet, geloscht, verkauft oder auf den Boden
gelegt (Utz, 2002, S. 162) werden kann.

Die Erweiterung enCORE fiir LambdaMOO besal} vordefinierte Rdume, die wie
der Classroom und der Moderated Room bereits mit spezifischen Objekten aus-
gestattet waren (Schweller, 1998). In diesen speziell fiir den Einsatz im Bil-
dungskontext vordefinierten Rdumen befanden sich funktionsbezogene
Ausstattungselemente, wie u.a. Forum, Rekorder und Projektor im Moderated
Room, die eine erwartungskonforme Wahrnehmung des Raumes stirkten. In der
zweidimensionalen Ansicht von Ridumen in MOOs via Xpress wurden diese
Funktionen durch Icons visualisiert. Die Darstellung nutzungsabhédngiger
Anordnungen von Mobiliar, wie z.B. Stiihlen, war dagegen nicht moglich.In

visuell wirkungsmaéchtigen Online-Welten, wie Google Lively und Second Life,
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ist eine freie Anordnung von Ausstattungselementen und Objekten im dreidi-
mensionalen Raum moglich. Es konnen funktionsabhingige Konfigurationen,
wie z.B. eine kreisrund angeordnete Bestuhlung fiir eine Gruppenarbeit oder eine
frontal ausgerichtete Bestuhlung fiir einen Vortrag erzeugt werden. Dariiber
hinaus ist es in Online-Welten jeder Generation mdglich, Objekte bzw. Arte-
fakte, wie Dokumente oder Medienelemente, in Rdumen fiir sich oder fiir andere

Besucher fiir z.B. Informationszwecke zur Verfiigung zu stellen.

3.3.3.3 Handlungsoptionen und Kommunikation

Nutzer virtueller Welten kdnnen Raume und Objekte nicht nur erzeugen, son-
dern auch mit thnen in Interaktion treten, Riume konnen betreten oder verlassen
werden (Schweller, 1998). Darin befindliche Objekte konnen betrachtet oder
untersucht3!, gestartet oder heruntergeladen, in andere Raume verschoben oder
kopiert bzw. fiir eigene Zwecke in personlichen Bereichen’? abgelegt werden.
Werkzeuge in enCORE, waren keine leeren Symbole, die die Deutung von
Réumen lediglich unterstiitzen sollten, sondern konnten fiir konkrete kollabora-
tive Aufgaben, wie das Aufzeichnen und die Wiedergabe von Veranstaltungen
oder Vortrdgen genutzt werden. Mit der Zunahme visueller Merkmale von
Online-Welten nehmen neben der Objektvielfalt auch die Handlungsoptionen
zu. Im MUVE Second Life kann das Verhalten des mit vorhandenen Objekten
interagierenden Avatars vordefiniert und damit gezielt gesteuert werden. Das
kann zur Folge haben, dass ein Avatar z.B. beim Betreten einer Tanzflache zu
tanzen beginnt oder er in Abhdngigkeit von der Sitzmdglichkeit eine unter-
schiedliche Sitzhaltung einnimmt.

Zentrales Kommunikationsmittel in Online-Welten ist seit ihren textbasierten

Anfangen der Text-Chat. Fiir eine Stirkung realweltlicher Elemente innerhalb

31. In textbasierten MUDs geschieht dies iiber spezielle Befehle, wie z.B. ,,betrachte Gegen-
stand xy*“.

32. In Second Life besitzt jeder Avatar einen eigenen umfangreichen Inventarbereich, in dem er
einfache Dokumente (Notecards) bis hin zu komplexen 3D-Objekten (u.a. vollstindige
Gebiude und Ausstattungselemente, wie Stiihle und Tische), fiir eigene Zwecke ablegen kann.
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vorhandener Kommunikationsformen bieten dreidimensionale Online-Welten
zusitzlich die Option des Audio-Chat an und stirken diese Funktion durch ein
realititsnahes Verhalten der Avatare, wie z.B. im MUVE Second Life durch

sichtbare Lippenbewegungen beim Sprechen.

Multi User Dungeon MUD Object Oriented MMORPG /

(MUD) (MOO) MUVE
Globale textbasiert (Die Raumkonglomerate 3D-Landschaft
Umgebung interne Welt ist auss-  (2D), die tiber Text-

chlieBlich sprachlich ~ Links miteinander

definiert.) verkniipft sind
Personale Text (Name) grafisches Symbol (Bild) dreidimensionaler
Représentation Avatar
Réumliche Text (Beschreibung)  zweidimensionale dreidimensionale
Reprisentation Frames Landschaft und

Gebiude

Ausstattung Text (Beschreibung, grafische Symbole dreidimensionale

Liste) Objekte
Kommunikation Text-Chat Text-Chat Text-Chat, Audio-

Chat, Gesten

Tabelle 3.1 Darstellungsmoglichkeiten von Online-Welten

Eine weitere Unterstiitzung der Kommunikation ist hdufig durch vordefinierte
nonverbale Gesten moglich, die die Avatare ausfithren konnen. In Second Life
gehort dazu das Signalisieren u.a. einer Wortmeldung durch Heben des Armes

oder der Zustimmung durch Nicken oder Klatschen (vgl. Tab. 3.1).

3.3.3.4 Interpersonale Konfigurationen

Interpersonale Konfigurationen spielen nicht erst seit der Entwicklung grafischer
Online-Welten, wie MOOs unter der Verwendung von Xpress, eine Rolle. Im
Classroom des textbasierten enCORE konnte ein Teilnehmer nur in stehender
Haltung zu allen im Raum Anwesenden sprechen. Nahm der entsprechende Teil-
nehmer dagegen durch die Eingabe eines spezifischen Befehls Platz, konnte er
nur noch von seinen unmittelbaren Nachbarn gehort werden (Schweller, 1998).
In MOOs wurden die in einem Raum anwesenden Personen durch ein Icon oder

ein Bild représentiert. Die Verteilung der Avatare im Raum bzw. die Einnahme
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einer bestimmten Haltung, konnte nicht frei, sondern nur im Rahmen vordefi-
nierter Befehle beeinflusst werden. In MUVEs, wie u.a. Second Life, in denen
sich Avatare frei im dreidimensionalen Raum bewegen koénnen, werden Interak-
tionen zwischen ihnen, ihre Stellung zueinander sowie die Distanzen zwischen
ihnen deutlich wahrgenommen. Anderungen an bestehenden Konstellationen
konnen daher auch entsprechende Reaktionen auf der Seite ihrer Nutzer zur
Folge haben (Friedman, Steed & Slater, 2007).

Vergleichbar realweltlichen Moglichkeiten konnen interpersonale Konfigura-
tionen bzw. soziale Distanzen auch durch die Anordnung von Ausstattungsele-
menten, wie z.B. die Struktur und Art der Bestuhlung oder durch vordefinierte
Korperhaltungen beeinflusst werden. In Second Life zudem werden soziale
Distanzen nicht allein durch die Stellung der Avatare im Raum nachvollziehbar.
Im Audio-Chat verdndert sich die Lautstirke der Stimme eines Nutzers in
Abhingigkeit vom Abstand, den man mit dem eigenen Avatar dem Sprecher

bzw. der Audioquelle gegeniiber einnimmt.

3.4 Sozialrdumlichkeit raumbasierter Online-Welten

3.4.1 Raumbezug sozialen Handelns

Bei der Face-to-Face-Kommunikation handelt es sich aufgrund seiner sozioemo-
tionalen Reichhaltigkeit um die effizienteste Form zur Aushandlung und Evalua-
tion wechselseitigen Verstehens (BeiBwenger, 2007). IThre Voraussetzung ist
eine gleichzeitige physische Prisenz von Menschen innerhalb eines definierten
und abgrenzten Raumabschnitts (Berger, 1995). Nur mit anwesenden Personen,
mit denen man einen gemeinsamen Wahrnehmungskontext3 3 teilt, ist es moglich
zu kommunizieren (Esposito, 2002). Geteilte Anwesenheit fiihrt zu einer gegen-
seitigen Sicht- und Horbarkeit, gibt Gewissheit liber die Koprdsenz der am Aus-
tausch Beteiligten und bildet die Grundlage fiir die Konstruktion eines

gemeinsamen Wahrnehmungs- und Handlungsraums. In ihm ist eine praktische

33. Esposito (2002) verweist hinsichtlich der Gleichzeitigkeit von raumlicher und zeitlicher
Dimension von Anwesenheit auf den ital. Begriff presente der Anwesenheit und Gegenwart
zugleich bedeutet (Esposito, 2002, S. 35).
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Unvermeidbarkeit von Kommunikation (Berger, 1995) gegeben, die auch in
ihrer Vermeidung noch stattfindet (Luhmann, 1984). Online kommunizieren
dagegen Personen, die nicht gemeinsam an einem Ort physikalisch prisent sind.
An die Stelle einer sinnlich erlebbaren ,,Hier-und-Jetzt-Situation* (Beilwenger,
2007, S. 15) tritt bei der Kommunikation in Online-Umgebungen eine technisch
vermittelte Repridsentation der Beteiligten innerhalb virtueller Rdume. Man-
gelnde soziale Kontextualisierung ergibt sich aus einer reduzierten Présenz der
Kommunikationspartner selbst, individuelle Einschitzungen des Gegentibers,
wie Status oder personliche Einstellungen, konnen nur schwer getroffen werden
(vgl. Kap. 3.1). Unabhéngig von der Art des Vermittlungshintergrunds vor dem
Kommunikation zustande kommt, verweist der gemeinsam geteilte Raum aber
auf eine mogliche Voraussetzung fiir eine soziale Interaktion. Eine ,,Rdumlich-
keit des Sozialen* (Willems & Eichholz, 2008, S. 865) stellt sich auch in virtu-
ellen Rdumen von Online-Kommunikationsumgebungen ein. Chats bieten die
Moglichkeit, Riume im Sinne von Kommunikationsangeboten zu erzeugen. Nur
innerhalb ihrer Grenzen ist die Initialisierung und Realisierung von Kommuni-
kation zwischen den im Chat-Raum anwesenden Personen mdglich (BeiBwen-
ger, 1999). Erst mit dem Betreten des Chat-Raums werden sie zu potentiellen
Kommunikationspartnern, zu Teilnehmern an einer sozialen Interaktion. In text-
basierten Multi User Dungeons (MUD) ist aufgrund der konsequenten Anwen-
dung der Metapher des gebauten Raumes (vgl. Kap. 3.3.3) die Moglichkeit sich
zu treffen und miteinander zu kommunizieren ebenfalls an rdumliche Strukturen
gekniipft. Folgende Konzepte der Raumbeherrschung mit entsprechenden
Folgen fiir die soziale Interaktion liegen raumbasierten Online-Umgebungen
zugrunde (Dillenbourg, Mendelsohn & Jermann, 1999, S. 2):
» Zuginglichkeit/Zugang: Kann ein Nutzer in einen Raum, in dem sich Per-
sonen bzw. Gruppen bzw. definierte Objekte oder Artefakte befinden,
betreten, so kann er auch mit ihnen in Interaktion treten. AuBBerhalb dagegen

nicht.
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* Sichtbarkeit: Personen bzw. Artefakte, die ein Nutzer im Raum sieht, sind
anwesend bzw. vorhanden. Ergo kann er mit ihnen interagieren bzw. entspre-
chenden Interaktionen folgen lassen.

» Horbarkeit: Kommunizieren kann ein Nutzer nur mit Personen, die sich im
selben Raum mit ithm befinden.

In Abhingigkeit von den technischen Moglichkeiten der Online-Umgebung

reicht die personale Représentation der Teilnehmer vom zweidimensionalen

Avatarbild bis zur dreidimensionalen Avatarfigur. Die Anwesenheit, aber auch

alle Aktivititen die zur Anwesenheit fiihren, wie eine rdumliche Anndherung

anderer Avatare, kann in dreidimensionalen Online-Umgebungen visuell und bei
entsprechender technischer Unterstiitzung auch akustisch wahrgenommen wer-
den. Eine verbindliche Aussage iiber die Kopridsenz realer Personen in Analogie
zur Face-to-Face-Situation findet allerdings durch diese Form der Anwesenheit
nicht statt. Die Pridsenz des Avatars ist mit der der real existierenden Person,
dessen technisch vermittelter Vertreter der Avatar ist, nur bedingt identisch. Eine
Aussage iiber den Grad der Aufmerksamkeit des Nutzers bzw. seiner Fokussie-
rung auf die Kommunikation, die in einer Face-to-Face-Situation fiir alle Betei-
ligten sichtbar ist, kann anhand der Anwesenheit des Avatars nicht eindeutig
getroffen werden. Die Funktion des Avatars in Bezug auf die Ausgangssituation
wird dadurch aber nicht gemindert. Durch das Betreten des virtuellen Raumes
einer Online-Umgebung und der damit verbundenen gemeinsamen raumlichen

Prasenz der Avatare signalisieren die Beteiligten sich gegenseitig ihre Bereit-

schaft zur sozialen Interaktion und schaffen die Voraussetzung fiir die Entste-

hung eines gemeinsam geteilten Wissenshintergrunds (Dillenbourg, Traum &

Schneider, 1996; Dillenbourg & Schneider, 1997; Dillenbourg, Mendelsohn &

Jermann, 1999)34.

34. Dillenbourg und Schneider (1997) betonen die Rolle von raumlicher Koprésenz in textbasi-
erten Online-Umgebungen fiir die Online-Kollaboration. Der ,,micro-context* (Dillenbourg et
al., 1999, S. 7), der dabei entsteht, wirkt sich positiv auf die Entstechung einer gemeinsam
geteilten Wissensbasis aus, weil er gegenseitige Wahrnehmbarkeit signalisiert.
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3.4.2 Typologische Konzepte von Online-Welten

Eine soziale Kontextualisierung des Kommunikationshintergrunds findet iiber
die zur Verfiigung stehende Online-Umgebung selbst statt. In Online-Umgebun-
gen, wie MUVEs, wird eine Umgebungskontextualisierung iiber persistente
Welten erzeugt, die sich in ihren Konzepten u.a. auf kulturell tradierte Regeln
und Strukturen der realen Welt beziehen (Reid, 1994). Konkrete Beziige zum
architektonischen Raum, wie in raumbasierten MUDs, MOOs und MUVEs (vgl.
Kap. 3.3.3.1), sind Ausdruck dieser strukturellen und kulturellen Kontextualisie-
rung (Schiano, 1999; Dieberger, 1998, 2003; Dillenbourg, Schneider & Paras-
kev, 2002; Dillenbourg et al., 1999, Kendall, 2002) und verweisen erneut auf die
Sozialrdumlichkeit raumbasierter Online-Welten. Thre Wirksamkeit zeigt sich in
der Wahrnehmung und Nutzung durch ihre Besucher. Virtuelle Rdume von
Online-Umgebungen, wie MUDs und MOOs, wurden vor dem Hintergrund ihrer
sozialriumlichen Merkmale zu Places (Dillenbourg et al., 2002; Dieberger,
2003). Gemeint sind in diesem Zusammenhang Orte und Raume, die mit sozialer
und kultureller Bedeutung aufgeladen sind. Lori Kendall (2002) beschreibt in
ihrem Buch Hanging Out in the Virtual Pub ausfiihrlich ihre Eindriicke und
Erlebnisse im textbasierte MUD BlueSky. Darin schildert sie, wie sie selbst und
andere MUDder die Online-Umgebung und darin spezielle raumliche Typolo-
gien, wie Pubs, Bars und andere Formen ,,quasi-private social spaces* (Kendall,
2002, S. 144), gezielt fiir soziale Kontakte und zum gemeinsamen Austausch
aufsuchten und nutzten. Kendall bezeichnet die Form dieser Nutzung des MUD
BlueSky als hangout, ein im iibertragenen Sinne cooler und beliebter Treffpunkt
oder ein Stammlokal. Ray Oldenburg (1989) charakterisiert in The Great Good
Place drei essentielle Aufenthaltsorte von Menschen; den Ort des Wohnens, den
Ort des Arbeitens und den Ort, wo der Mensch Geselligkeit und Abwechslung in
der Gegenwart anderer sucht. Letztere, die so genannten Third Places, sind
offentliche Orte, an denen Menschen sich abseits hiuslicher und beruflicher Ver-
pflichtungen treffen und austauschen konnen. Sie werden von Menschen aufge-

sucht, um soziale Kontakte zu kniipfen, sich in vertrauter Runde zu treffen und
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vom Alltag zu erholen. Bereits Howard Rheingold (1993) betont bei der

Beschreibung des textbasierten Chat-Raums Well die Parallelen zwischen phy-

sisch realen Third Places und virtuellen Rdumen von Online-Umgebungen.
MUVEs und Online-Spiele, wie MMORPGs, besitzen wesentliche Merkmale
von Third Places. Dazu gehoren (Oldenburg, 1999; Steinkuehler, 2007; Duche-
neaut, Moore, Robert & Nickel, 2007):
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Neutralitdt: Online-Umgebungen sind neutrale Orte, die jeder ohne Ein-
schrankung aufsuchen und verlassen und an denen sich jeder Besucher in
Echtzeit frei bewegen kann.

Leveler-Funktion: Sie besitzen wie physisch reale Third Places eine Leveler-
Funktion, Status und Ansehen der Beteiligten spielen innerhalb von Online-
Welten eine untergeordnete Rolle.

Kommunikation im Mittelpunkt: Zentrale Aktivitdt in Online-Umgebungen
und entscheidende Motivation dafiir sie aufzusuchen, ist die Kommunikation
mit anderen.

einfacher Zugang: Third Places sind leicht zu erreichen, Online-Umgebun-
gen auch. Sie sind an keinen physischen Ort gebunden und zeichnen sich
durch eine hohe Flexibilitit des Zugangs aus.

spezifische Regeln: Sie besitzen wie Third Places spezifische Regeln. Nach
Oldenburg (1989) steht dabei weniger das Management von Personen im
Vordergrund. Regeln machen Orte zu etwas Besonderem, sie geben einen Ort
Charakter und schaffen eine spezifische ortsgebundene Atmosphére. In
Online-Umgebungen gelten zundchst die GesetzmiBigkeiten einer persis-
tenten Welt, die z.B. mit einer spezifischen Physik ausgestattet ist. In Abhdn-
gigkeit vom Charakter und der inhaltlichen Ausrichtung der Online-
Umgebung bzw. des Online-Spiels gelten die Regeln sozialer Verbiinde der
Teilnehmer, wie z.B. Gilden, sowie Rechte und Regeln, die an Territorien
oder Rdaume gebunden sind und spezifische soziale Kontexte erzeugen

(Ducheneaut, Moore & Nickell, 2004):
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 spielerischer Umgang: Besucher von Online-Umgebungen pflegen einen
ungezwungenen Umgang, der Charakter von Online-Spielen ist spielerisch
laut Definition.

» zweite Heimat: Besonders die Beschreibungen von Réumen textbasierter
MUDs, deren Vorstellung ohne Bilder auskommen miissen, betonen das
Atmosphirische dieser Rdume. Es handelt sich dabei um den zentralen Teil
eines sozialen Konzeptes, das dem Besucher weniger einen Arbeitsplatz als
einen Platz zum Wohlfiihlen, eine zweite Heimat bzw. a home away from
home anbieten will.

Wie letzteres rein sprachlich in textbasierten Online-Welten umgesetzt wurde,

soll beispielhaft am Living Room des LambdaMOOQO verdeutlicht werden. Er

wurde wie folgt beschrieben: ,,It is very bright, open, and airy here, with large
plate-glass windows looking southward over the pool to the gardens beyond. On
the north wall, there is a rough stonework fireplace. The east and west walls are
almost completely covered with large, well-stocked bookcases. An exit in the
northwest corner leads to the kitchen and, in a more northerly direction, to the
entrance hall. The door into the coat closet is at the north end of the east wall, and
at the south end is a sliding glass door leading out onto a wooden deck. There are
two sets of couches, one clustered around the fireplace and one with a view out

the windows. (Reid, 1994, S. 168).

Fiir ein Teil ihrer regelméfBigen Besucher werden Online-Umgebungen und

Online-Spiele zu einer zweiten Heimat, die {iber Jahrzehnte bespielt wird und

beliebter Treffpunkt bleibt, auch wenn sich die Lebensumsténde ihrer Teilneh-

mer dndern.> Virtuelle Third Places sind demzufolge in der Lage, Menschen
langfristig zu binden, was auf ihre Fihigkeit verweist ein sozial attraktives und
authentisches Umfeld zu erzeugen. In den virtuellen Rdumen von Online-Umge-

bungen, dessen rdumliche und gestalterische Konzepte nicht physisch erlebt und

35. Nach Kendall (2002) nutzten regelméBige Besucher des MUD BlueSky auch nachdem sich
ihr reales Lebensumfeld komplett gedndert hatte die Online-Umgebung weiterhin, um sich mit
anderen zu treffen und auszutauschen.
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erfahren werden konnen, geschieht dies auch durch eine Bezugnahme auf sozial-

rdumliche Erfahrungen (Harrison & Dourish, 1996; Dourish, 2006).

3.4.3 Handlungsangebote virtueller Rdume

Die Sozialrdumlichkeit raumbasierter Online-Umgebungen spiegelt sich bereits
in den komplexen Raumstrukturen frither textbasierter MUDs, wie TinyMUD
wider. Es besal3 als erstes vollstdndig soziales MUD (Dodge & Kitchin, 2001)
gleichzeitig erheblich umfangreichere Mdoglichkeiten und Freiheiten, Gebdude
zu errichten als weniger sozial ausgerichtete Online-Spiele.® Nachtriglich von
thnen angefertigte Stadtpléine37 mit sprachlichen Bezeichnungen wie Kitchen,
Dining Room oder Family Room und detaillierten Beschreibungen (Reid, 1994),
verweisen wie die an der Realitit orientierten und begehbaren Riume und
Gebdude von dreidimensionalen MUVEs, auf spezifische Nutzungspraktiken.
Wie Elementen und Bestandteilen der physisch realen Umwelt wohnen ihnen
Handlungsangebote inne. Nach Gibson (1982) handelt es sich bei den Angeboten
der Umwelt um das, ,,was sie dem Lebewesen anbietet (offers), was sie zur Ver-
fiigung stellt (provides) oder gewéhrt (furnishes)” (Gibson, 1982, S. 137). Das
Design computerbasierter Anwendungen und medial vermittelter Umgebungen
kann nach Gaver und Norman einen vergleichbaren Angebotscharakter vermit-
teln und durch den gezielten Einsatz umweltbezogener Eigenschaften und Merk-
male auf einen sozialen Gebrauchswert verweisen (Gaver, 1991, 1992, 1996;
Norman, 1996, 1999, 2004). Dieser Gebrauch allerdings lésst sich nicht vollstén-
dig gemiB ihren realen Vorbildern einlosen. Virtuelle Raume von Online-Umge-
bungen konnen nicht wie physisch reale Rdume erlebt und genutzt werden. Thre

Handlungsangebote werden erst vor dem Hintergrund ihrer sozialen Konnotatio-

36. Nutzer, die wie Bartles Socialisers, sozial ausgerichtetete MUDs (wie u.a. 7TinyMUD) bev-
orzugen, haben ein Interesse daran, ihre Welt weiterzuentwicklen. Dazu gehort auch die Mogli-
chkeit zu bauen. Anhand des Vergleichs verschiedener MUDs zeigt Keegan (1997), dass
dementsprechend in Online-Spielen, die auf Kollaboration (creation) ausgerichtet sind, deutlich
mehr Freiheiten bestehen bauliche Strukturen zu errichten, als in denjenigen, deren Spielziele
ohne Konfrontation und Zerstérung (destruction) nicht zu erreichen sind.

37. Siehe Stadtplane u.a. von TinyLONDON und LambdaMOO bei Dodge & Kitchin (2001, S.
151, Fig.8).
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nen lesbar. Als soziale Rdume beschrieben, bilden sie den Rahmen fiir bestimmte
Handlungsoptionen (Rohwder, 2007). Ein z.B. als Kiiche bezeichneter virtueller
Raum ruft andere soziale Konnotationen auf als ein Vortragsraum. Mit beiden
Réumen sind unterschiedliche Wiinsche und Vorstellungen verbunden, die auf
den Raum, seine Nutzungsmdglichkeiten und sein Personal, aber auch auf seine
Gestaltung und Ausstattung, sehr verschiedene Anspriiche und Erwartungen
projizieren.3 8 Eine direkte Ubertragung von Raumfunktionen erster Ordnung,
wie bei der Kiiche, die Moglichkeit Speisen zu bereiten, ist im Fall virtueller
Réume von Online-Umgebungen nicht moglich. In zweiter Ordnung aber bildet
Kiiche einen spezifisch sozialrdumlichen Kontext in Bezug auf Kommunika-
tionsprozesse ab. Die Kiiche ist ein Ort mit informellem Charakter, die in ihr
stattfindenden Treffen und Gespriche finden im kleinen Kreis statt und sind
nicht unbedingt fiir die Offentlichkeit bestimmt.>® Er steht in dieser Hinsicht
anderen informellen Typologien, die ebenfalls ohne Offentlichkeit auskommen,
nahe, wie z.B. die in MUDs gern zum personlichen Austausch und Kennenlernen
frequentierten virtuellen Bars und Pubs. Im Gegensatz dazu verweist ein Vor-
tragsraum auf eine formelle Handlung, die 6ffentlich stattfindet und Offentlich-
keit sucht. Die genannten unterschiedlichen Raumtypologien sind mit
verschiedenen sozialrdumliche Mustern verkniipft die wiederum unterschiedli-
che soziale Handlungsrahmen erzeugen. Informelle Treffpunkte, wie die
genannten Bars oder Pubs, stellen im Gegensatz zu formellen Typologien nied-
rigschwellige Angebote sozialer Interaktion dar. Sie sind Orte der Freizeit und
der Entspannung, die allen unabhéngig von Status und Ansehen offenstehen, und
bieten eine Atmosphére, die dazu einlddt, soziale Kontakte zu kniipfen und zu
pflegen.

Wo textbasierte Online-Umgebungen mit konkreten sprachlichen Definitionen

und Beschreibungen auf spezifische Raumtypologien und damit indirekt auf

38. De Lauwe (1977) spricht von ,,entwickelten rdumlichen Vorstellungsbildern® (De Lauwe,
1977, S. 3).

39. Im Englischen wurde der Begriff des kitchen cabinet gepragt, der eine inoffizielle Abstim-
mung von Teilen der Regierung und handverlesenen Beratern bezeichnet.
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sozialrdumliche Muster verweisen, erfolgt eine Darstellung virtueller Rdume in
zwei- und dreidimensionalen Umgebungen iiber visuelle Merkmale. Online-
Welten, wie MOOs, besitzen keine Mdglichkeiten den Raum selbst, seine Kuba-
tur und seine Gestaltung abzubilden. Rdume von MOOs werden lediglich in ein-
zelnen Browser-Fenstern (frames) dargestellt. Sein Fensterinhalt definiert den
Inhalt des Raumes. Innerhalb dieses Raumfensters verweisen grafische Symbole
oder Icons auf die im Raum verfiigbaren Einrichtungs- bzw. Ausstattungsele-
mente. Im enCORE von LambdaMOO wird ein Raum z.B. als Moderated Room
bezeichnet (Schweller, 1998). Mit dieser Bezeichnung sind Vorstellungen und
Erwartungen auf enthaltene Ausstattungselemente, mdgliche Raumfunktionen
und Handlungsoptionen verkniipft. Beim Betreten des Moderated Room finden
seine Besucher die Elemente White Board, Forum sowie ein Rekorder und ein
Projektor vor. Diese Werkzeuge verweisen auf spezifische Handlungsangebote,
die fiir das kollaborative Lernen und Arbeiten von Bedeutung sind. Benannte
Raumtypologie und vorgefundene Werkzeuge beziehen sich direkt aufeinander,
die mit dem Moderated Room verkniipften Handlungsoptionen sind erwartungs-
konform und stimmen mit rdumlichen Erfahrungen iiberein.

Virtuelle Rdume von Online-Umgebungen enthalten neben aufgabenspezifi-
schen Werkzeugen auch allgemeine Ausstattungselemente bzw. Einrichtungsge-
genstinde, wie u.a. Sitzmoglichkeiten. In zweidimensionalen Umgebungen, wie
MOOs, werden diese nicht grafisch dargestellt. Stattdessen konnen Teilnehmer
vorhandene Umgebungsbefehle nutzen, um sich zu setzen bzw. um anderen mit-
zuteilen, dass sie Platz genommen haben. Die Handlungsoption des Hinsetzens
zu Beginn oder des Aufstehens nach der Beendigung der Kommunikation besitzt
dabei vor allem Bedeutung in Bezug auf die soziale Interaktion innerhalb des
Raumes. Erst in sitzender Haltung kann ein Teilnehmer eindeutig als Teil einer
aufeinanderbezogenen Gesprichsituation wahrgenommen werden. Erst mit dem
Ausfiihren des Sitzen-Befehls wird er in eine aufeinanderbezogene Anordnung
versetzt und den im Raum Anwesenden die Bereitschaft des Nutzers zur Teil-
nahme an der gemeinsamen Kommunikation signalisiert, wie sein Aufstehen das

Ende der Kommunikation anzeigt. Gebdude und Rédume dreidimensionaler
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MUVEs dagegen konnen Raum und seine Inhalte sehr realitdtsgetreu visuell
abbilden. Handlungsoptionen auf der Basis eines sozialrdumlichen Musters
miissen nicht allein aus der Raumbezeichnung oder anhand spezifischer Befehle
abgeleitet werden. Sie konnen stattdessen auch iiber eine spezifische Raumge-
staltung bzw. Ausstattung dekodiert werden. Voraussetzung dafiir aber ist die
Moglichkeit ihrer Erlebbarkeit oder eine Gestaltung bzw. Ausstattung, die sich
auf bekannte rdumliche Typologien und Ausstattungsmerkmale bezieht und
damit an vorhandenes raumliches Wissen ankniipft. Bei letzteren handelt es sich
vor allem um ein Wiedererkennen, dass auf der Verbindung zwischen soziali-
sierten bzw. kulturalisierten sozialrdumlichen Mustern und darauf bezogenen

virtuellen Rdumen basiert.

40. Suler (2007) beschreibt anhand von Harry's Bar in Palace, einem visual chat, die Bedeu-
tung der grafischen Gestaltung der Rdume. Besonders beliebt ist Harry's Bar, ,,the social center
of Palace life at Main. Why? The colors are warm, fuzzy, and inviting; there are chairs for peo-
ple to sit down,; it is a bar which people associate with get-togethers, partying and fun; there is a
plush carpet in the middle of the floor which acts as a stage or even a dance floor for people to
,get-down’ and mix it up with one another. The psychological effect of Harry's Bar is not unlike
that of the Study or Chess Room (...) which also contain warm colors, luxurious chairs facing
each other, and a fire place. Cohesive subgroups of members have formed in these rooms. Con-
trast these rooms with Grand Central where the mostly black and white color scheme feels cold,
the floor is a stark checker tile, the sparse furniture is knocked over, and, quite bizarrely, a loco-
motive is crashing through the window. Fewer people gather there. Contrast these again with
Nrutas, the outer space scene near a planet that looks like Saturn. You would think it's not a very
hospitable place for humans. Yet people often do gather here, with the discussion often focusing
on tech talk. A perfect spot for Star Trek fans.” (Suler (2007, S.334).
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4. Fragestellungen und Hypothesen

Physisch reale Rdume sind in erster Ordnung mehrdimensionale Formen, die
multiple Nutzungen zulassen. Sie sind daher auf Funktionszuweisungen oder
Markierungen angewiesen. Dies geschieht u.a. durch sozialrdumliche Muster,
die auf soziale Handlungsangebote verweisen, gleichzeitig aber auch Regeln und
Rahmen sozialer Interaktion vorgeben. Zur Anwendung kommen sie im realen
wie im virtuellen Raum. Die so genannten Creators, Schopfer sprachstrukturier-
ter, frither Online-Umgebungen, nutzten die Semantik des architektonischen
Raums, als ein willkommenes Werkzeug zur Schaffung einer symbolhaften
Umgebung, deren soziokulturelle Kategorien, Regeln und MaBstébe allen Betei-
ligten bekannt waren. Vor diesem Hintergrund wurde ihr aufeinander bezogenes
Handeln*!, die soziale Interaktion beim Errichten und Bespielen einer eigenstéin-
digen Welt, erst moglich. Mit der Weiterentwicklung von sozial ausgerichteten
Multi User Virtual Environments (MUVE), parallel zur Entwicklung grafisch
hochrealistischer Online-Spiele, haben auch die Moglichkeiten, sich bei der
Abbildung bekannter sozialrdumlicher Muster sehr direkt auf den architektoni-
schen Raum zu beziehen, zugenommen. Frithe Online-Welten, wie MUDs und
MOOs, konnten nur durch Sprache bzw. grafisch abstrakte Elemente eine Vor-
stellung von der Gestaltung ihrer Rdume geben und waren damit gezwungen, sie
in letzter Instanz der Phantasie bzw. den ,,Vorstellungsbildern® (de Lauwe,
1977) ihrer Nutzer zu iberlassen. Thre Ausstattungselemente und Artefakte
waren sprachlich bzw. ikonografisch vereinbart, als symbolhafte Verweise auf
soziale Praktiken bzw. Mdglichkeiten der Interaktion mit anderen Nutzern
(Schwan & Hesse, 1996). Es ist daher davon auszugehen, dass, wenn auch das
Erleben und die Aneignung virtueller Riume raumbasierter Multi User Virtual
Environments (MUVE) nicht identisch ihren physisch realen Vorbilder vonstat-
ten geht bzw. gehen kann, die Wahrnehmung ihrer Merkmale vor dem gleichen

soziokulturellem Hintergrund stattfindet. Die unterschiedlichen Erscheinungs-

41. Barth (1974) spricht vom ,,Aushandeln* gemeinsamer Situationen (Barth, 1974, S. 120).
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formen virtueller Rdume im Internet konnen, vor diesem Hintergrund, nicht los-

gelost von ihren sozialen Implikationen betrachtet werden. Dies gilt im

besonderen Maf3e fiir sozial ausgerichtete MUVESs, die ihre Welten und ihre

Regeln statt auf das Erreichen spielerischer Ziele auf das Zustandekommen

sozialer Kontakte ihrer Teilnehmer ausrichten. Aktuelle dreidimensionale

MUVEs bieten, aufgrund der Moglichkeit Gebdude und Raume einschlielich

ihrer Ausstattung sehr realistisch und grafisch detailliert abzubilden, erweiterte

Moglichkeiten der Bezugnahme auf den gebauten Raum. Dazu gehoren:
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Die Gestaltung des Raumes: In dreidimensionalen MUVESs, wie z.B. Second
Life, konnen Réaume frei definiert werden. Gebdaude und Rdume konnen sich
an der Realitdt orientieren und bekannte Raumtypologien, wie ein Café oder
einen Vortragsraum, abbilden oder vollstdndig neue und eigenstindige
Gestaltungen, frei von den Beschrankungen real gebauter Umwelt,
umsetzen. Gebdude in MUVEs sind haufig begehbar und koénnen von
Besuchern in der First-Person-Perspektive erkundet werden. Die Gestaltung
der Raumgeometrie (GréBe, Kubatur) sowie das Design des Innenraumes,
wie seine farbige Gestaltung, die Belichtung und die Auswahl von Materi-
alien fiir Wande, Decke und FuBlboden kénnen aktiv wahrgenommen und
erlebt werden.

Die Ausstattung des Raumes: Ausstattungselemente, Objekte und Artefakte,
die sich in begehbaren Rdumen dreidimensionaler MUVEs befinden, kdnnen
frei konfiguriert und gestaltet sowie dreidimensional dargestellt werden. Die
gezielte Ausstattung eines Raumes mit spezifischen Ausstattungselementen
und Werkzeugen kann auf eine konkrete Raumnutzung (Affordanz) bzw. auf
eine bekannte Raumtypologie wie durch die Struktur bzw. Anordnung der
Ausstattung (z.B. durch die Bestuhlung) verweisen.

Die Benutzbarkeit von Ausstattungselementen und Objekten des Raumes:
Objekte und Artefakte in MUVEs konnen rein bildhaften Charakter besitzen.
In diesem Fall verweisen sie allein durch ihre Anwesenheit auf die Funktion
eines Raumes. In dreidimensionalen MUVEs dagegen konnen Ausstattung-

selemente und Objekte in Echtzeit benutzt und verdndert werden. Nut-
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zungsmoglichkeiten des Raumes, seiner Objekte und Ausstattungselemente
werden in diesem Fall auch fiir andere Teilnehmer sichtbar. Handlungsange-
bote von Rédumen und rdumlicher Ausstattung konnen durch eine erfolgre-
iche Benutzung durch andere erkannt und unter Umstinden erst dadurch
verstidndlich werden. Gleichzeitig kann durch die Auswahl und Anordnung
von Ausstattungselementen, wie z.B. Sitzmoglichkeiten, Einfluss auf die
Haltung von Avataren, ihrer Position im Raum sowie auf die Stellung und die
Abstinde zwischen ihnen genommen werden.

Bei der Gestaltung und Ausstattung virtueller Rdume aktueller dreidimensiona-

ler MUVEs stehen damit deutlich erweiterte Mdglichkeiten zur Verfiigung, sich

direkt auf Merkmale real gebauter Umgebungen zu beziehen, als in ihren frithen
textbasierten und grafisch abstrakt gestalteten Vorgéngern. Dazu gehort auch die

Bezugnahme auf bekannte rdumliche Typologien und die mit ihnen verkniipften

sozialrdumlichen Muster. Rdume konnen fiir Kommunikationsanldsse gezielt

erzeugt oder von ihren Nutzern entsprechend ihrem Design ausgesucht werden.

Dreidimensionale MUVESs, innerhalb derer es technisch moglich ist, Raum- und

Ausstattungsmerkmale bekannter Raumtypologien detailliert abzubilden, schaf-

fen damit eine Bilihne vor deren Hintergrund medial-vermittelte Kommunika-

tion- und Kollaborationsprozesse ablaufen konnen. Diese Biihne und ihre

Darsteller, die Avatare, sind fiir alle Besucher der Umgebung sichtbar und -

sofern vertraut mit den verwendeten sozialen Markierungen und Symbolen -

auch lesbar, so dass sie an der Auffiihrung der sozialen Aktivitét teilnehmen kon-
nen. Als zentrale sozialrdumliche Merkmale des Raumes werden aus diesen

Uberlegungen die Folgenden identifiziert (vgl. Abb. 4.1):

* das Raumdesign, das iiber die allgemeinen Gestaltungsmerkmale, wie Form,
Farben, Material, direkt Einfluss auf das Erleben des Raumes und damit die
Bedingungen raumbezogener Aktivititen u.a. in Auseinandersetzung mit
bekannten rdumlichen Typologien bzw. sozialrdumlichen Mustern nimmt,

sowie
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* die rdaumliche Ausstattung, die sich aufgrund vorhandener Erfahrungen bzw.
in der aktiven Auseinandersetzung als soziales Handlungsangebot erschlief3t
und in Abhéngigkeit von den Moéglichkeiten ihrer Benutzung und ihrer Kon-
figuration ebenfalls die Bedingungen raumbezogener Aktivititen direkt bee-
influsst.

Von einer gegenseitigen Abhdngigkeit von Raumdesign und Ausstattung kann

dabei aufgrund dessen, dass die Ausstattung eines Raumes Teil seiner Gestaltung

bzw. in seine Gestaltung einbezogen ist, ausgegangen werden. Entsprechend
manifestieren sich rdumliche Typologien in einer Verbindung aus Gestaltungs-
und Ausstattungsmerkmalen zum Zweck eine spezifische Raumnutzung zu

unterstiitzen (vgl. Kap. 3.2.1).

Raumdesign
(allgemeine raumliche
Gestaltungsmerkmale,

u.a. Bezug auf rdumliche

Typologien)

Bedingungen der Soziabilitit
sozialen Interaktion des Raumes

Ausstattung
(u.a. Art, Form und
Anordnung der Sitzmog-
lichkeiten)

Abbildung 4.1 Sozialrdumliche Merkmale und die Soziabilitit virtueller Réume

Verbreitet sowohl in informellen als auch in formellen Kontexten sind sie Teil
von Raumsozialisation geworden und haben zur Erzeugung sozialrdumlicher
Muster gefiihrt, auf die in MUVEs Bezug genommen werden kann. Angesichts
der Moglichkeit virtuelle Réume in MUVEs aktiv erleben und ihre Handlungs-
angebote nutzen zu konnen, ist gleichzeitig davon auszugehen, dass ihre sozial-
rdumlichen Merkmale auch unabhingig von bekannten Typologien und Mustern
der Umgebung Soziabilitit im Sinne sozial erfolgreicher Plitze verschaffen kon-

nen. Sie wiren damit in der Lage die Kommunikation durch eine Form der sozia-
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len  Kontextualisierung zu  unterstiitzen, die  anderen  Online-
Kommunikationsmedien und -umgebungen nicht zur Verfiigung steht.

Soziale Interaktionen bleiben allerdings auch dann medial vermittelt und damit
aufgrund technischer Vermittlung eingeschriankt (vgl. Kap. 3.1), wenn sie auf
der sozialrdumlichen Biihne virtueller Rdume von Online-Umgebungen stattfin-
den. Die handelnden Darsteller bleiben, trotz ihres aktiven Handelns in Echtzeit
und einer dreidimensionalen und detailreichen Bildschirmprisenz, Avatare im
Sinne virtueller Stellvertreter. Der Ort an dem sich Darsteller und Biihne befin-
den, bleibt ein telemedial vermittelter, die eigentlich Handelnden verbleiben vor
thren physisch realen Bildschirmen.*? Es stellt sich daher die Frage, ob eine
online-vermittelte Sozialrdumlichkeit von MUVEs Einfluss auf die Soziabilitét
eines Raumes nehmen kann. Welche Zusammenhénge konnen zwischen den in
virtuellen Rdumen sich widerspiegelnden sozialrdumlichen Mustern und dem
Verhalten der Beteiligten bei der Raumnutzung und -wahrnehmung im Rahmen
medial vermittelter Kommunikation und Kollaboration hergestellt werden?
Werden die Rdume aufgrund ihres sozialrdumlichen Designs gezielt gewdhlt,
vergleichbar virtuellen Third Places in MUDs und MOOs, oder ist ihre Gestal-
tung ohne Belang fiir ihre Aneignung? Zu Third Places wurden virtuelle Raume
aufgrund der Fdhigkeit ihren Nutzern niedrigschwellige Angebote flir den
gemeinsamen Austausch anzubieten. Im Rahmen der Untersuchung wird davon
ausgegangen, dass ihre Leveler-Funktion nicht allein auf ihrer reduzierten sozia-
len Kontextualisierung durch die mediale Vermittlung basierte (vgl. Kap. 3.4.2).
Stattdessen verwies ihre raumbezogene Benennung und Gestaltung, die sich u.a.
an Raumtypologien, wie denen von Bars und Caf€s, orientierte, auf ein niedrig-
schwelliges Angebot, das dem von den Nutzern gesuchten hangout entsprach.
Sie suchten einen Ort zum Ausspannen, zum Treffen von Freunden oder zum

Kennenlernen anderer. In der real existierenden Welt finden vergleichbare Akti-

42. Nach Moores (2006) kommt es durch die gleichzeitige Existenz medial-vermittelter und
physisch realen Orten zur Entstehung ,translokalisierter Raume* (Moores, 2006, S. 200). Dies
filhrt vor dem Hintergrund der von Kendall (2002) beschriebenen Situation parallel zu ihrer
Anwesenheit im MUD BlueSky sich Ablenkung innerhalb ihrer physisch realen Umgebung zu
suchen, nach Moores zu einer Pluralisierung der Ortes und der sozialen Beziehungen.
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vititen u.a. in Clubs und Bars statt. Sie sind niedrigschwellige Angebote real
gebauter Umwelt. Thre Gestaltung folgt spezifischen gestalterischen Regeln, die
auch Vorgaben zur Strukturierung sozialer Interaktionen beinhalten (vgl.
Kap. 5.2.2). Ihr sozialrdumliches Muster auf eine Online-Umgebung iibertragen,
unabhingig ob rein sprachlich oder visuell, senkt die soziale Schwelle zusétz-
lich. Es verweist darauf, dass in diesem virtuellen Raum, vergleichbare soziale
Regeln wie in seiner raumtypologischen Vorlage gelten. Vergleichbares findet
in Bezug auf Ausstattungselemente und Objekte virtueller Rdume statt. Vor dem
Hintergrund ihrer aktiven Benutzbarkeit durch Nutzer bzw. Avatare stellt sich
die Frage, ob die damit zur Verfligung stehenden Bedingungen und Handlungs-
angebote43 in Abhéngigkeit von der sozialen Interaktion in spezifischen Situa-
tionen, wie z.B. der Notwendigkeit sozialer Kooperation, im Sinne einer
Passung44, wahrgenommen und anerkannt werden. Oder sind sie stattdessen in
MUVEs, in denen der Nutzer jeden beliebigen Blickwinkel auch unabhingig
vom Avatar und seiner Stellung im Raum einnehmen kann, fiir die darin stattfin-
denden Verstandigungsprozesse ohne Bedeutung?

Ausgehend davon, dass allgemeine Gestaltungsmerkmale von virtuellen
Raumen (Raumdesign) sowie die Ausstattungsmerkmale (Ausstattung) dreidi-
mensionaler MUVEs, wie ihre Sitzordnung, als sozialrdumliche Merkmale wirk-
sam werden und Einfluss auf die Bedingungen der Interaktion ihrer Nutzer,
sowie auf die Soziabilitdt eines virtuellen Raumes nehmen, wurden folgende
Hypothesen aufgestellt, die im Zentrum des Erkenntnisinteresses der vorliegen-

den Arbeit stehen:

43. Kreijns und Kirschner (2002) definieren soziale Angebote (social affordances) von CSCL-
Umgebungen als diejenigen Eigenschaften, die als sozial kontextualisierte Vermittler eine Rele-
vanz fiir die soziale Interaktion der Lernenden besitzen (Kreijns & Kirschner, 2002, S. 13).

44. Der Begriff der Passung findet in Zusammenhang mit dem Anerkennen von Affordanzen
bei Gibson (1973) als auch im Konzept der Synomorphie (Barker, 1968) Verwendung. Letztere
verweist auf den Zusammenhang zwischen der Gestaltung und Ausstattung physisch realer
Réume und dem Verhalten ihrer Benutzer als eine gegenseitige Abhdngigkeit zwischen men-
schlichen Verhaltensmustern und der ,,physikalisch beschreibbaren Struktur eines rdumlichen
Milieus* (Hellbriick & Fischer, 1999, S. 81).
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* Hypothese 1 (H1): Die Akzeptanz45 des Raumdesigns eines virtuellen
Raumes im dreidimensionalen MUVE Second Life im Rahmen von Aktiv-
itdten bei denen eine Zusammenarbeit der Teilnehmer notwendig ist, steigt
mit allgemeinen Gestaltungsmerkmalen, durch die die soziale Kooperation
unterstiitzt wird.

« Hypothese 2 (H2): Die Akzeptanz* der Ausstattung eines virtuellen Raumes
im dreidimensionalen MUVE Second Life im Rahmen von Aktivititen bei
denen eine Zusammenarbeit der Teilnehmer notwendig ist, steigt mit einer
Anordnung durch die die soziale Kooperation unterstiitzt wird.

* Hypothese 3 (H3): Die Soziabilitit eines virtuellen Raumes im dreidimen-
sionalen MUVE Second Life steigt mit der Verfiigbarkeit von sozialrdumli-
chen Merkmalen (Raumdesign, Ausstattung), durch die die soziale
Kooperation unterstiitzt wird.

Eine Bestitigung der aufgestellten Hypothesen wiirde bedeuten, dass das Raum-

design und die Ausstattung virtueller Rdume in MUVEs, wie Second Life, nicht

allein auf der Basis der Ubertragung realweltlicher Raumerfahrungen ihrer Nut-
zer, sondern im konkreten Erleben als Elemente einer sozialen Ordnung wahrge-
nommen und wirksam werden. Vollstdndig losgeldst von den praktischen und
greifbaren Eigenschaften real gebauter Umgebung kann ihnen in diesem Fall ein
sozialer Wert zugeschrieben werden, der vor allem im gezielten Einsatz zum
Zwecke der Unterstiitzung computervermittelter Kommunikations- und Kolla-
borationsprozesse deutlich werden sollte. Vorausgesetzt die daran Beteiligten
besitzen ein Interesse an einer hoheren sozialen Kontextualisierung ihres
gemeinsamen Kommunikationshintergrunds, weil sie am Erfolg der gemeinsa-
men Arbeit interessiert sind, wird daher im Rahmen der geplanten Untersuchung
davon ausgegangen, dass iiber eine gezielte Verdnderung sozialrdumlicher
Merkmale Einfluss auf die Akzeptanz sowie auf die Soziabilitdt virtueller

Riume genommen werden kann. Dabei muss der Bezug auf bekannte sozial-

45. Der Begriff der Akzeptanz kommt in diesem Zusammenhang im Sinne eines zustimmenden
Werturteils zum Einsatz.
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raumliche Muster, wie er in MUDs und MOOs durch die Ubernahme von Raum-
typologien, wie Cafés und Bars, stattfand, keinen zentralen Aspekt der
Einflussnahme darstellen. Stattdessen wird davon ausgegangen, dass in MUVEs,
wie Second Life, aufgrund der Moglichkeit Raume in der First-Person-Perspek-
tive direkt zu erleben und ihre Handlungsangebote aktiv nutzen zu konnen, es
moglich ist, gestalterisch eigenstéindige Raume fiir spezifische soziale Situatio-
nen zu entwickeln, ohne sich auf bekannte sozialriumliche Muster direkt bezie-

hen zu miissen.
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5. Methodik und Untersuchung

5.1 Untersuchungsdesign
5.1.1 Methodenwahl

Beim verwendeten Untersuchungsdesign handelt es sich um eine einfache Quer-
schnittsanalyse, fiir die ein multimethodisches Vorgehen gewihlt wurde. Dieses
bestand in der Kombination von online durchgefiihrten Gruppendiskussionen
mit einer individuellen Befragung per Fragebogen. Das Erkenntnisinteresse lag
im ersten, qualitativen Teil der Erhebung auf Zusammenhingen zwischen dem
Raumdesign (Hypothese 1) sowie der Ausstattung (Sitzordnung) (Hypothese 2)
virtueller Rdume im dreidimensionalem Multi User Virtual Environment
(MUVE) Second Life (vgl. Kap. 4) und dem Einfluss auf ihre Akzeptanz in
Bezug auf Situationen, in denen eine soziale Kooperation notwendig ist. Das
Gruppendiskussionsverfahren wurde vor dem Hintergrund seiner methodologi-
schen Wurzeln in der Erforschung subjektiver Bedeutungszuschreibungen und
Einstellungen auf dem Gebiet der qualitativen Sozialforschung gewihlt und ein-
gesetzt.46 Angesichts der geringen Erfahrungen bei der wissenschaftlichen
Erforschung von Wirkungen virtueller Rdume in Online-Umgebungen stellte der
mit diesem qualitativen Verfahren verbundene Verzicht auf die Standardisierung
von Erhebungssituation und Erhebungsinstrument - als notwendige Vorausset-
zungen fiir eine Quantifizierung - nicht unbedingt einen Nachteil, sondern ,,eine
Chance auf einen angemesseneren Zugang zum Verstindnis sozialer Sachver-
halte* (Lamnek, 2005, S. 40) dar. Fiir eine intersubjektiv nachvollziehbare Ana-
lyse des daraus gewonnen Materials wurde die quantitative Inhaltsanalyse nach
Mayring (2010, 2005) gewahlt. Ergénzt wurde der qualitative Teil der Untersu-
chung durch eine individuelle Befragung im zweiten Erhebungsteil. Dabei

wurde, durch eine quantitative Untersuchung des Zusammenhangs zwischen der

46. Blumer (1973) fithrt dazu folgendes aus: ,,Wenn Menschen auf der Grundlage von Bedeu-
tungen handeln, die die Objekte fiir sie haben, dann muss der Forscher so sehen, wie sie seine
untersuchenden Menschen sehen, wenn er deren Handlungen richtig verstehen will.* (Blumer,
1973, S. 134).
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Gesamtheit der sozialraumlichen Merkmale und der Soziabilitdt der Raume,
auch eine Uberpriifung der im Teil I festgestellten Zusammenhinge durchge-

fiihrt (Hypothese 3).

5.1.2 Erhebung | - Gruppendiskussion
5.1.2.1 Vorbereitung und Planung

Die Gruppendiskussion wurde aufgrund der Ndhe zum Untersuchungsgegen-

stand online durchgefiihrt. Die Besonderheiten der online - im Gegensatz zur in

Préasenz - durchgefiihrten Gruppendiskussion soll an dieser Stelle nochmals dar-

gestellt und anhand der Durchfiihrung in Second Life diskutiert werden.

Vergleichende Erhebungen weisen auf zahlreiche Abweichungen im Kommuni-

kations- und Diskussionsverhalten zwischen der klassischen in Prasenz durchge-

fiihrten und online gefiihrten Gruppendiskussionen hin (Erdogan, 2001;

Lamnek, 2005). Dazu gehoren:

* FEine verringerte Kompromissbereitschaft der Diskussionsteilnehmer und der
damit verbundene kontroversere Verlauf der Diskussion: Die Anonymitét des
Online-Mediums fiihrt in der Diskussion dazu auf eigenen Standpunkten zu
beharren und abzugrenzen, wéhrend die der anderen eher in Frage gestellt
und kritisch kommentiert werden (Erdogan, 2001). Eine inhaltliche Anpas-
sung von Meinungen wie in der Prdsenzdiskussion verbreitet, findet in der
Online-Diskussion kaum statt.

* Eine im Gegensatz zur Prasenzdiskussion geringere Hemmschwelle, sich an
der Diskussion zu beteiligen: Es handelt sich dabei um eine Folge der gerin-
gen personalen Présenz der Beteiligten. Sichtbarer Status und personliches
Erscheinungsbild spielen in der online-vermittelten Kommunikation nur eine
untergeordnete Rolle, da sie, wie Gestik und Mimik der Beteiligten, nicht

sichtbar werden.*’ Die positive Folge dessen ist, dass in online durch-

47. ,Eine Kontrolle der eigenen Gestik und Mimik ist nicht notwendig, physische Attraktivitéit
spielt keine Rolle, und es werden in geringen Malie implizite Personlichkeitstheorien, basierend
auf dem korperlichen Erscheinungsbild, generiert.“ (Prickarz & Hahn, 2002, S. 64)
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gefiihrten Gruppendiskussionen Unterschiede zwischen Viel- und Wenigred-
ner kaum festzustellen sind, was zu einer gleichméaBigeren Beteiligung aller
Diskussionsteilnehmer flihrt (Bohsenz, 1999).

* Eine inhaltliche Reduktion der Beitrdge bzw. ,,geringere Anzahl der ,produz-
ierten’ Worter” (Lamnek, 2005, S. 271): Die Eingabe einer Antwort per
Tastatur bendtigt deutlich mehr Zeit, als sie auszusprechen. Teilnehmer text-
basierter Chats neigen daher zur Reduktion. In einem aufgabenorientierten
Austausch allerdings wird dieser Umstand zum ,,gravierenden kommunika-
tionstechnischen Nachteil*“ (Lamnek, 2005, S. 255), weil unter dem Verlust
von Quantitdt auch die Qualitdit der Diskussionsbeitrige leidet. Nach
Erdogan (2001) werden daher im textbasierten Chat, im Gegensatz zur
Prasenzdiskussion, kaum personliche Erfahrungen eingebunden, keine freien
Gedankenkonstruktionen entworfen oder tiefer gehende Begriindungen
geliefert (Erdogan, 2001).

» Das Entstehen von parallelen Diskussionsstrangen: Die Griinde dafiir liegen
in der spezifischen Kommunikationsstruktur des textbasierten Chats, in dem
die Diskussion in individuelle und damit hdufig parallel ablaufende Konver-
sationen zerfillt. Die Folge ist, dass die als gemeinsames Gespriach geplante
Diskussion einen vielschichtigen und selbstbezogenen Charakter erhilt. Par-
allele Diskussionsstrange bzw. ,,Unterdiskussionen® (Lamnek, 2001, S. 273)
aber erschweren nicht nur die gemeinsame Diskussion bzw. eine Meinungs-
findung innerhalb der Gruppe, sie sind auch fiir den Moderator schwieriger
zu kontrollieren und zu steuern. Dagegen kennt die klassische in Présenz
durchgefiihrte Gruppendiskussion keine Paralleldiskussionen. In ihr kann
sich die Diskussion frei entfalten und innerhalb der gemeinsamen Diskus-
sionsatmosphére eine Gruppenmeinung dynamisch herausbilden.

Online durchgefiihrte Gruppendiskussionen werden daher vor allem aus zuletzt

genannten Griinden hédufig zu Online-Befragungen und sind weniger flir die

Erhebung von Gruppenmeinungen geeignet (Erdogan, 2001; Lamnek, 2005).

Aufgrund der Statik und Selbstbezogenheit textbasierter Online-Diskussionen
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lassen sich dagegen individuelle Einstellungen und Meinungen besser erheben,
als in der klassischen Gruppendiskussion in Prisenz.
In der Untersuchungsumgebung, die innerhalb des MUVE Second Life entwik-
kelt wurde, stand im Gegensatz zu Kommunikationsumgebungen, auf die sich
der Vergleich von Erdogan (2001) bezieht, neben dem Text-Chat auch ein
Audio-Chat zur Verfiigung. Vor allem angesichts der Gefahr einer starken
inhaltlichen Reduktion der Beitrdge im textbasierten Chat wurde die Gruppen-
diskussion im Rahmen der Erhebung im Audio-Chat durchgefiihrt. Um die Rea-
litditsndhe der Gesprachssituation zu erhdhen, wurde zudem empfohlen, die in
Second Life verfiigbare Option ,,Avatarlippen beim Sprechen bewegen“48 zu
aktivieren. Zusitzlich zum Lautsymbol liber dem Kopf der Avatars signalisiert
diese Option den Gesprachspartnern ob bzw. wann ein Teilnehmer das Wort via
Audio-Chat ergreift. Mittels einer speziellen Konfiguration der rdumlichen
Physik der Untersuchungsumgebung war es zudem, in Analogie zu einer realen
Raumsituation, moglich, dass sich nur im Raum Anwesende gegenseitig horen
konnten (vgl. Kap. 5.2.3).
Bei Gruppenveranstaltungen, die im Rahmen des Online-Seminars ,,Virtuelle
Welten in der Lehre* am Duisburg Learning Lab der Universitit Duisburg-Essen
in Second Life im Sommersemester 2009 stattfanden und fiir nicht teilnehmende
Beobachtungen zur Vorbereitung der Untersuchung genutzt wurden, konnten
folgende Einschriankungen bei der Nutzung des Audio-Chats festgestellt werden:
1. Technische Probleme: Im Austausch der Gruppe kam es wiederholt aus ver-
schiedenen Griinden zu technischen Problemen bei der Nutzung bzw. Ein-
richtung des Audio-Chats. Infolgedessen waren Teilnehmer entweder nicht
oder schlecht zu horen, konnten selbst andere nicht oder schlecht horen oder
erzeugten durch fehlerhafte Einstellungen Stérgerdusche, die dazu fiihrten,
dass sie gezwungen waren, den Audio-Chat abzuschalten. Um trotzdem am

gemeinsamen Austausch teilnehmen zu konnen, verwendeten die betref-

48. Diese Funktion befand sich zum Zeitpunkt der Erhebung (2009) noch im Entwicklungssta-
dium (Beta-Version).
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fenden Teilnehmer den Text-Chat und wurden vom Gruppenleiter bzw. Mod-
erator, in Abhéngigkeit vom Umfang der technischen Einschrinkung und
sofern das Problem nicht kurzfristig behoben werden konnte, auch im Text-
Chat angesprochen.

2. Informationsgehalt der Beitrdge: In Abhéngigkeit von der Art der Informa-
tion, die die Teilnehmer in der Diskussion austauschten, wurde neben dem
Audio-Chat zusédtzlich auch der Text-Chat benutzt. Dies galt vor allem fiir
Informationen, die in der Textform eine bessere Verwendbarkeit aufwiesen,
als in der gesprochenen Form, wie z.B. URLSs, die direkt aus dem Text-Chat
im internen Medien-Browser von Second Life oder in einem Standard-Web-
browser gedffnet werden konnten.

3. Paralleles Kommentieren: In besonders intensiven Phasen des Gespréichs und
bei groBeren Gruppen (ab 10 Teilnehmer) kam es wiederholt dazu, dass ein-
zelne Diskutanten im Audio-Chat nicht zu Wort kamen oder den Redefluss
des Sprechers nicht unterbrechen wollten bzw. konnten. Um in dieser Situa-
tion trotzdem im Kontext der Rede direkt antworten zu konnen, umgangen
sie den Audio-Chat und brachten ihre Kommentare iiber den Text-Chat in die
Diskussion ein.

Vor dem Hintergrund dieser Beobachtungen konnte daher auch unter dem for-

cierten Einsatz des Audio-Chats eine teilweise Parallelisierung von Diskussions-

strangen nicht vollstindig ausgeschlossen werden. Grundsitzlich stand der Text-

Chat parallel zum Audio-Chat, u.a. auch zur Kommunikation plétzlich auftreten-

der technischer Probleme, allen Teilnehmern innerhalb der Gruppendiskussion

zur Verfiigung.

5.1.2.2 Erhebungsinstrument

Die Gruppendiskussion erfolgte anhand eines Leitfadens, der insgesamt eine
Eingangsfrage und fiinf Leitfragen enthielt. Die Fragen waren als offene Frage-
stellungen formuliert. Sie wurden parallel zum Audio-Chat zusitzlich als ein-

zelne Folien auf der in jedem der drei Rdume befindlichen Prasentationswand
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gezeigt (vgl. Kap. 5.2.3). Die jeweils aktuelle Fragestellung war somit auch
unter dem direkten Eindruck von Raumdesign und Ausstattung des genutzten

Raumes wihrend der Gruppendiskussion fiir alle Teilnehmer sichtbar.

5.1.3 Erhebung Il - Fragebogen
5.1.3.1 Soziabilitatsskala

Den Hauptteil der Befragung im quantitativen Teil der Erhebung bildete die
Soziabilitdtsskala nach Kreijns (2004) bzw. Kreijns, Kirschner, Jochems & van
Buuren (2007). Sie wurde zur Erhebung der Soziabilitdt von Computer Suppor-
ted Collaborative Learning Environments (CSCL) entwickelt und beruht auf
dem Konzept der Soziabilitit von CSCL-Umgebungen nach Kreijns, Kirschner
& Jochems (2002) (vgl. Kap. 2.4). Die Skala umfasst zehn Items. In der
urspriinglichen (niederlédndischen) Fassung erreichte die Soziabilitdtsskala nach
Kreijns eine interne Konsistenz von Cronbach Alpha = .92 (Kreijns, 2004, S.
146). Schmidtmann (2006) entwickelte eine ins Deutsche iibertragene Fassung
der Soziabilititsskala fiir eine Uberpriifung und einen Vergleich des Konzepts
nach Kreijns mit eigenen Arbeiten zum gruppenbasierten Lernen in virtuellen
Seminaren. Sie gibt die interne Konsistenz dieser Version mit Cronbach Alpha
= .88 an (Schmidtmann, 2006, S. 239). Fiir die vorliegende Untersuchung wurde
die Skala aus den englischen Publikationen von Kreijns (2004) bzw. Kreijns et
al. (2007) iibertragen. Zur Uberpriifung der Soziabilititsskala wurden im Som-
mersemester 2009 mit Teilnehmern des Online-Seminars ,,Virtuelle Welten in
der Lehre* am Duisburg Learning Lab der Universitidt Duisburg-Essen mehrere
Pre-Tests durchgefiihrt und auf der Basis der Kommentare und Riickmeldungen

der Teilnehmer die Befragung angepasst.

5.1.3.2 Erhebungsinstrument

Der finale Fragebogen bestand aus einem Eingangsteil sowie einem zweiteiligen
Hauptteil. Er enthielt insgesamt 18 Fragen und wurde mit der Online-Umfrage-

Applikation Lime Survey erstellt. Die Fragen des Eingangsteils erhoben Anga-
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ben, die zur ndheren Beschreibung der Stichprobe dienten, sowie u.a. Angaben
zur individuellen Raumpriferenz der Teilnehmer nach ihrer Nutzung im Rahmen
der Online-Gruppenarbeit. Der Hauptfragenteil beinhaltete eine deutsche
Sprachfassung der Soziabilititsskala nach Krejins (2004) in der folgenden
Unterteilung:

» Teil A: Kommunikation/Interpersonalitit,

+ Teil B: Arbeitsbedingungen/Raumeindruck (vgl. Tab. 5.1).

Die vorgenommene Unterteilung hatte keinen Einfluss auf die Auswertung. Sie

diente lediglich einer verbesserten Darstellung und Lesbarkeit des Fragebogens.

Item  Bezeichnung Inhalt

hal Kontaktaufnahme zu TN Der von unserer Gruppe bei der gemeinsamen Arbeit
genutzte Raum erlaubte mir eine einfache Kontak-
taufnahme zu anderen Gruppenteilnehmern.

ha2 Raumgefiihl Ich hatte das Gefiihl in diesem Raum nicht allein zu sein.

ha3 Eindruck von TN Der genutzte Raum verschaffte mir einen guten Ein-
druck von anderen Gruppenteilnehmern.

ha4 Austausch mit TN Der genutzte Raum erlaubte mir einen ungezwungenen
Austausch mit anderen Gruppenteilnehmern.

ha5 Identifikation mit Gruppe Der genutzte Raum ermdglichte es mir, mich mit meiner
Gruppe zu identifizieren.

hbl Arbeitsbedingungen Der genutzte Raum verschaffte unserer Gruppe gute
Arbeitsbedingungen.
hb2 Leistungsfahigkeit der Der genutzte Raum unterstiitzte unsere Gruppe bei der
Gruppe Bildung eines leistungsstarken Teams.
hb3 personliches Befinden Ich fiihlte mich im von unserer Gruppe genutzten Raum
unwohl.
hb4 aufgabenbezogene Ich kann mir vorstellen diesen Raum auch fiir den nicht
Nutzung aufgabenbezogenen Austausch zu nutzen.
hb5 Entstehung personlicher ~ Die private Atmosphidre des Raumes unterstiitzte die
Kontakte Entstehung personlicher Kontakte zwischen den
Gruppenteilnehmern.

Tabelle 5.1 Skala zur Messung der Soziabilitit nach Kriejns (2004)

Die Skala wurde analog zur originalen Fassung nach Kreijns (2004) in Form

einer bipolaren Ratingskala (Likert-Skala) mit ungerader Anzahl und verbaler
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Etikettierung (1=stimmt nicht, 2=stimmt eher nicht, 3=neutral, 4=stimmt eher,

S=stimmt) umgesetzt.

5.2 Untersuchungsumgebung
5.2.1 Vorlberlegungen und Auswahl
5.2.1.1 Fokussierte Online-Welten

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wurden drei Online-Welten néher betrach-
tet. Dazu gehorten LambdaMOO enCORE, Google Lively sowie Second Life der
Firma Linden Lab. Beim 1990 von Paul Curtis entwickelten LambdaMOO (vgl.
Kap. 3.3.2) handelt es sich um das élteste noch in Anwendung befindliche Multi
User Dungeon Object Oriented (MOO). Mit dem Open-Source-Package enCore
Learning Environment (enCORE) wurde es durch Jan Rune Homevik und Cyn-
thia Haynes fiir den Einsatz in Bildungskontexten, um spezifische Handlungsop-
tionen, Werkzeuge und Raume erweitert (Slator et al., 2007). Als eines der ersten
Online-Welten und aufgrund seiner besonderen Ausrichtung auf bildungsspezi-
fische Anwendungen noch immer im Fokus von Wissenschaft und Forschung
stehend, stellt es allerdings in seinen technischen Moglichkeiten nicht mehr den
aktuellen Entwicklungsstand von Online-Welten dar.

Das Multi User Virtual Environment (MUVE) Google Lively war lediglich im
Zeitraum von Juli 2008 bis zum Dezember 2008 online. Es bot dreidimensionale
Darstellungen von Rdumen bzw. Raumclustern sowie von Avataren in einer gra-
fisch einfachen, an Comics angelehnten Darstellung.

Bereits 2003 ging das ebenfalls dreidimensionale MUVE Second Life der Firma
Linden Lab online. Innerhalb von Second Life steht den Nutzern eine hochreali-
stische dreidimensionale Welt zur Verfiigung, die von ihnen frei und eigenstén-
dig gestaltet werden kann (vgl. Kap. 3.3.3). Daneben besitzt Second Life auch
alle Funktionen einer virtueller Handelsplattform, enschlieflich einer eigenen
Waéhrung, dem Linden Dollar. Dieses Konzept verbunden mit einem kostenlosen
Zugang fiihrte in der Online-Welt von Linden Lab in den Jahren zwischen 2006

bis 2008 zu stetig steigende Nutzerzahlen (den so genannten Second Life Resi-
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dents). Gab es Ende 2006 noch 2,2 Millionen angemeldete Nutzer, waren es im
April 2007 bereits 5,5 Millionen und Mitte 2007 8,3 Millionen Second Life Resi-
dents (Messinger et al., 2009, S. 208), davon 1,4 Millionen aktive Logins zum
Ende 2010.* Second Life erfahrt in den unterschiedlichsten Kontexten Nutzung
(Conklin, 2007; Baker, Wentz & Woods, 2009) und gehort damit neben Massive
Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG), wie u.a. World of War-
craft (WoW), zu den erfolgreichsten aktuell verfiigbaren Online-Welten.

5.2.1.2 Technische Voraussetzungen und Zugang

LambdaMOO enCORE, Google Lively sowie Second Life sind Multi User Vir-
tual Environments (MUVE) und entsprechen in ihren technischen Moglichkeiten
Computerspielen, die von mehreren Spielern in einem Mehrspieler-Modus
gleichzeitig tiber das Internet gespielt werden konnen. Es handelt sich aus-
schlieBlich um Desktop-Systeme, die iiber einen Standard-Webbrowser oder
einen lokalen Klienten unter Verwendung standardisierter Eingabegerite, wie
Maus und Tastatur bedient werden kénnen. Der Zugang bzw. die dafiir notige

Klienten-Software sind kostenfrei.

5.2.1.3 Persistente Welt

Alle drei MUVEs bieten ihren Nutzern bzw. Spielern eine persistente Welt als
virtuellen Handlungshintergrund mit direktem Bezug zur Realitit an. In Lamb-
daMOO und in Google Lively finden alle Handlungen ausschlieBlich innerhalb
von virtuellen Raumen statt. Im Gegensatz zu LambdaMOO und Google Lively
beschrinkt sich die Darstellung der persistenen Welt in Second Life nicht auf
Raume. Second Life bietet den Teilnehmern eine virtuelle Landschaft, die belie-
big in alle Richtungen erweiterbar ist und auf der beliebige raumliche Struktur-
elemente errichtet bzw. Objekte entwickelt werden konnen. Ein

Ordnungsprinzip herrscht dabei insofern, dass dhnliche Nutzungen und Funktio-

49. Entnommen dem Second Life Online-Report. Verfiigbar unter http://secondlife.com/statis-
tics/economy-data.php (04.09.10).
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nen rdumlich zusammengefasst werden und sich dafiir vorgesehene Grundstiicke
bzw. bereits vorhandene Gebiude sowie Gebdaudekonglomerate innerhalb defi-

nierter Raumabschnitte befinden, wie u.a. auf Second Life Islands.

5.2.1.4 Raumliches Gestalten

Das Errichten, Gestalten und Einrichten von eigenen Gebduden bzw. Riaumen
war eine zentrale Voraussetzung fiir die geplante Erhebung. Diese Moglichkeit
stellen alle drei Online-Welten, in Abhédngigkeit von ihrem jeweiligen Entwick-
lungsstand, ihren Nutzern zur Verfligung. Im Rahmen der vorliegenden Arbeit
wurden in allen genannten Online-Welten Rdume konzipiert und realisiert. In
LambdaMOO waren aufgrund der zweidimensionalen Darstellung von Rdumen
in Browser-Fenstern nur einfache Konfigurationen mdglich. Im dreidimensiona-
len Google Lively standen dem Nutzer dagegen vorgefertigte dreidimensionale
Raumcluster zur Verfiigung. Alternativ konnten eigene Raumstrukturen aus vor-
handenen Elementen zusammengestellt und mit einer Auswahl von vorgefertig-
ten Objekten ausgestattet werden. Dieses Verfahren ermdglichte eine schnelle
Entwicklung und Ausstattung von individuellen Rdumen, ohne vollstindig freie
Entwicklungs- und Gestaltungsmoglichkeiten zur Verfligung zu haben. Eine
wesentlich flexiblere Entwicklung von Rdumen war dagegen in Second Life
moglich. Hier konnen Gebédude und Raume beliebig gestaltet und ausgestattet
werden. Deren Ausstattungselemente bzw. im Raum befindliche Objekte und
Artefakte konnen zudem Handlungs- bzw. Haltungsoptionen zugewiesen wer-
den, die die Avatare bei deren Benutzung ausfiihren. Aufgrund der guten Ver-
fiigbarkeit und hohen Flexibilitét der Online-Welt Second Life wurden daher alle
fiir die Untersuchung genutzten Rdume auf dem European University Island
errichtet, einem fiir européische Bildungstriger und gemeinniitzige Organisatio-
nen reservierten Areal in Second Life. Das Duisburg Learning Lab der Universi-
tdt Duisburg-Essen ist hier neben anderen Universititen mit einem virtuellen
Campus vertreten. Ende 2009 Jahres wurde der virtuelle Campus des Duisburg

Learning Lab vollstindig neu beplant, um durch eine Restrukturierung des ver-
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fiigbaren Geldndes neben den bereits vorhandenen Empfangsgebiude und einem
Audimax u.a. Rdume fiir die Untersuchungsumgebung entwerfen und umsetzen

zu konnen.

5.2.2 Gestaltung der Rdume

Fiir die Untersuchung wurden drei unterschiedliche Raume konzipiert und in
Second Life realisiert. Zwei der Rdume (Raum A und B) orientieren sich in
Gestaltung und Ausstattung an konkreten Raumtypologien, wie sie in dhnlicher
Form in der real gebauten Umwelt vorkommen, und damit an bekannten sozial-
rdumlichen Mustern. Der dritte Raum (Raum C) ist typologisch undefiniert, da

keiner bekannten Raumtypologie direkt zuzuordnen.

5.2.2.1 Raum A (Meeting Room)

Kommunikation und Kollaboration sind als Verhandlungs- und Austauschpro-
zesse Teil von zielgerichteten Arbeitsabldufen. In der physisch realen Welt
finden sie daher inzwischen in einer weitestgehend standardisierten Form von
Raumen statt. Raumtyp A orientiert sich an dieser Raumtypologie und folgt
damit grundsitzlich der Gestaltung und Ausstattung von Arbeitsrdiumen. Das
Ziel der Gestaltung und Organisation von Arbeitsrdumen ist es, zum Erfolg von
Arbeitsabldufen beizutragen (Fischer, 1990). So auch in Rdumen die Treffen und
Zusammenkiinften als Teil von gemeinsamen Arbeitsprozessen vorbehalten
sind. Diese Rédume, die auch in Abhédngigkeit vom Kontext als Konferenz- oder
Beratungsrdume bzw. als Rdume fiir Meetings bezeichnet werden, zeichnen sich,
entsprechend der funktionalen Prinzipien des Arbeitsraumes durch eine strikte
Rationalitit und effiziente Organisation aus, die wie eine ,,Geflihlsbedeutung des
Raumes® (Fischer, 1990, S. 87) neutralisiert oder ignoriert. Folgende Gestal-
tungs- und Ausstattungsmerkmalen kennzeichnen Raum A (vgl. Abb. 5.1 und

Tab. 5.2):
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* Form: Raum A besitzt eine rechteckige Grundfliche, dessen Kubatur aus
FuBBboden, Decke und drei geschlossenen Winden mit groffldchigen Fen-
stern gebildet wird. Eine dieser Wénde besitzt eine Tiirdffnung, iiber die der
Raum betreten werden kann.

* Farben: Die Gestaltung von Raum A ist, entsprechend seiner Nutzung fiir
zielgerichtete Arbeitsaktivititen und formelle Anlésse, sachlich gehalten.
Die Farbigkeit ist reduziert, auf auffillige Farbgebungen wurde verzichtet.

Es dominieren die Farben Grau, Blau und Weil.

Adding your slidesg

Abbildung 5.1 Raum A (Meeting Room)

* Zugang: Der Raum befindet sich direkt auf dem Gelénde des virtuellen Cam-
pus des Duisburg Learning Lab und kann von dort aus auf dem Landweg
erreicht und wieder verlassen werden. Alternativ ist es moglich, den Raum
(wie alle Rdume der Untersuchungsumgebung) auch iiber den zentralen Tele-
porter am Campus-Empfangsgebiude oder iiber die jeweiligen Teleporter der

anderen Raume zu betreten und zu verlassen.
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Ausstattung: Die Ausstattung des Raumes konzentriert sich auf die Raum-
mitte. In ihr bildet ein ovaler Glastisch und die sich im Raum befindlichen,
um ihn gruppierten Stiihle eine geschlossene Form.

Interpersonale Konfiguration: Die Bestuhlung des Raumes ist so angeordnet,
dass alle Avatare kreisformig in gleichen Abstinden zueinander um einen
zentralen Tisch sitzen. Die Blickrichtung der Avatare ist aufeinander gerich-
tet. In der physisch realen Welt wiirde man von einer soziopetalen Sitzanord-
nung sprechen. Die Platte des Tisches befindet sich auf Arbeitshohe. Sie
stellt eine Distanz zwischen den Teilnehmern her, die nicht iberwunden wer-
den kann, verbindet gleichzeitig aber alle, die am Tisch Platz nehmen. Die
Sitzordnung ist durch die ovale Form des Tisches nicht vollstindig gle-
ichrangig. Es ist moglich, sich durch die Einnahme des der Présentation-
swand gegeniiberliegenden Stuhls an der Spitze des Tischovals als
Diskussionsleiter zu positionieren bzw. eine fiir alle Beteiligten sichtbar

iibergeordnete Position einzunehmen (vgl. Anhang A.1.1).

5.2.2.2 Raum B (Sky Lounge)

Im Gegensatz zu Raum A wurde Raum B wie ein Freizeitraum gestaltet bzw. wie

ein Raum, der nicht zum Zweck zielgerichteten Arbeitens aufgesucht wird.

Raum B steht exemplarisch fiir diejenigen Orte der realen Welt, die Menschen

wegen ihrer entspannten Atmosphére und dem darin herrschenden ungezwunge-

nen sozialen Umgang aufsuchen. Seine Gestaltung orientiert sich dementspre-

chend an Raumtypologien von Bars, Lounges und Clubs. Folgende Gestaltungs-

und Ausstattungsmerkmalen kennzeichnen Raum B (vgl. Abb.5.2 und
Tab. 5.2):

70

Form: Der Raum B besitzt eine rechteckige Grundflache, dessen Decke und
Winde aus groBflichig verglasten Elementen gebildet werden. Er ist nach
einer Seite vollstindig gedffnet und ermoglicht einen freien Blick in die

Umgebung.
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Abbildung 5.2 Raum B (Sky Lounge)

Farben: Entsprechend seiner Nutzung fiir Freizeitaktivititen und informelle
Anlésse ist der Raum hell und einladend gestaltet. Farbakzente wurden mit
der Gestaltung der Sitzmoglichkeiten in den Farben Orange, Griin, Gelb
deutlich und gezielt zur Hervorhebung der Sitzbereiche eingesetzt.

Zugang: Die Lage von Raum B ist frei schwebend im Luftraum iiber dem
Gelédnde des virtuellen Campus. Der direkte Zugang kann iiber den zentralen
Teleporter am Empfangsgebdude oder iiber die jeweiligen Teleporter der
anderen Rédume erfolgen. Da der Raum sich iiber dem Campusgelidnde befin-
det, kann der Raum alternativ iiber seine offene Raumseite durch Absprung
und Flug zum Campus verlassen werden.

Ausstattung: Die Ausstattung des Raumes konzentriert sich im Gegensatz zu
Raum A nicht auf eine zentrale Raummitte. Stattdessen laden zwei ver-

schiedene offene Sitzbereiche zum Verweilen bzw. zum Treffen von anderen
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Nutzern ein. Die Tische sind klein und nur vereinzelt vorhandenen
Sitzmoglichkeiten zugeordnet. Letztere sind &hnlich Clubsesseln in unter-
schiedlichen Farben gestaltet.

* Interpersonale Konfiguration: Die Anordnung der Sitzmoglichkeiten folgt
dem informellen und zwanglosen Charakter des Raumes. Zwei unter-
schiedlich grof3e Sitzbereiche bilden unabhéngig voneinander Halbkreise
und Offnen sich zum Raum. Die Avatare konnen in unterschiedlichen
Abstinden zueinander platziert werden. Eine rdumliche Abgrenzung ist
sowohl durch die getrennten Sitzgruppen als auch innerhalb einer Sitzgruppe
durch einen eingefiigten Tisch moglich. Ein direktes Gegentiber der Teilneh-
mer sowie ihre Zentrierung auf eine gemeinsame Mitte kommen, aufgrund
der halbkreisformigen Sitzanordnung, nicht zustande. Die Sitzordnung der
Bereiche ist gleichrangig. Kein Teilnehmer hat die Moglichkeit sich von
anderen Teilnehmern durch die Einnahme einer bestimmten Position von den

anderen Teilnehmern abzuheben (vgl. Anhang A.1.2).

5.2.2.3 Raum C (Water Lab)

Die Rédume A und B orientieren sich an Raumtypologien, wie sie in dhnlicher
Form und Gestaltung auch in der physisch realen Welt vorkommen. Multi User
Virtual Environments, wie Second Life, bieten aber auch die Moglichkeit unge-
wohnliche und neuartige Rdume zu entwickeln, die mit sozialisierten und kul-
turalisierten Raumbilder nur schwer in Ubereinstimmung zu bringen sind und
sich gegen raumbezogene Erwartungshaltungen richten. Das Design von Raum
C spielt mit diesen Moglichkeiten. Es interpretiert das Thema der rdumlichen
Kommunikation anhand der erweiterten Moglichkeiten von Second Life neu und
nutzt Moglichkeiten der Online-Welt, um Anwendungsbeziige zu verstarken.
Seine Anschlussfihigkeit an sozialrdumliche Muster verwehrt Raum C nicht
vollstindig. Die Anordnung seiner Raumausstattung kniipft konzeptionell an
real existierende Gruppenrdume an. Der Raum verschafft dadurch die Moglich-

keit konzentrierten, gemeinschaftlichen Arbeitens, ohne die als haufig unperson-
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lich empfundene Gestaltung konventioneller Arbeitsrdume zu iibernehmen.
Durch das Vermeiden von Barrieren und Hierarchien und einen sehr direkten
gegenseitigen Bezug der Avatare, bietet er einen forciert niedrigschwelligen

Rahmen fiir die gemeinsame Arbeit an.

Abbildung 5.3 Raum C (Water Lab)

Folgende Gestaltungs- und Ausstattungsmerkmalen kennzeichnen Raum C (vgl.

Abb. 5.3 und Tab. 5.2):

* Form: Raum C wird nicht, wie in der klassischen Architektur, aus vertikal
und horizontal verlaufenden Wainden, FuBlboden und Decke gebildet,
sondern besitzt eine futuristische, réhrenférmige Kubatur. Die gldserne
AulBlenhaut des Raumes ist vollstindig geschlossen und von Meerwasser
sowie vereinzelten Meerestieren und -pflanzen umgeben.

» Farben: Die Farbgebung des Raumes kommt ohne auffillige und akzentu-
ierte Farben aus. Die Farben werden von den Texturen des Materials der

glisernen AuBlenhaut des Raumes, den schwebenden ebenfalls transparent
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bldulichen Bodenelementen, den Sitzmdglichkeiten sowie vom ihn umge-
bendem Wasser bestimmt. Alle verwendeten Texturen nehmen in ihrer Struk-
tur als auch in ihren Griin- und Blautonen das Thema des Wassers auf.

* Zugang: Raum C befindet sich auf dem Meeresgrund am Ufer des Second
Life Islands auf dem sich auch das Campusgeldnde sowie Raum A befindet.
In den Raum gelangen die Avatare iiber den zentralen Teleporter am Emp-
fangsgebédude oder iiber die jeweiligen Teleporter der anderen Rdume. Ver-
lassen werden kann Raum C nur iiber den Teleporter des Raums.

* Ausstattung: Die Ausstattung des Raumes konzentriert sich auf ein kreis-
rundes Zentrum, das von ebenfalls runden Sitzkissen gebildet wird. Stark
abstrahiert ohne Sitzlehne und ohne Stuhlbeine schweben sie frei im Raum
und bilden einen geschlossenen Sitzkreis. Die Sitze konnen von den Ava-
taren nicht, wie in Raum A und B, iiber den Boden des Raumes erreicht wer-
den. Um sitzen zu kdnnen, muss gezielt teleportiert werden. Der Sitzbereich
ist zusidtzlich mit einer transparenten Scheibe unterlegt. Sie markiert die
Zone der Kommunikation und bietet den Avataren nach Verlassen ihrer Sitze
die Moglichkeit zu stehen.

» Interpersonale Konfiguration: Die Sitzmoglichkeiten sind kreisféormig im
gleichen Abstand angeordnet und befinden sind im Zentrum des Raumes.
Die Haltung der Avatare ist auf die Mitte des Kreises ausgerichtet, sie sind
einander direkt zugewandt. Distanz schaffende Ausstattungselemente, wie
ein zentraler Tisch in Raum A, fehlen vollstdndig. Auch dieses Sitzarrange-
ment kann als soziopetal sowie als gleichrangig bezeichnet werden. Kein
Teilnehmer hat die Moglichkeit die Rangordnung der Avatare durch die Ein-

nahme eines Sitzes sichtbar zu beeinflussen (vgl. Anhang A.1.3).

5.2.3 Technische Ausstattung

Alle drei Rdume sind in ihrer technischen Ausstattung identisch. Sie bieten den

gleichen Umfang an Werkzeugen fiir die Online-Kommunikation und -Kollabo-
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ration (vgl. Tab. 5.2). Folgende Elemente enthalten alle drei Rdume unabhingig

von ihrer Gestaltung und Lage:
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Prisentationswand: In jedem Raum befindet sich eine Second Life Prisenta-
tions-wand vom Typ Pre-so-matic. Auf ihr kdnnen Bilder, wie z.B. in Bilder
konvertierte Vortragsfolien, gezeigt werden. Die Prisentationswand wird
direkt tiber ein Panel am unteren Ende der Wand gesteuert.

Pinboard: Alle Rdume sind mit einem Pinboard ausgestattet. Auf ihm kénnen
per Maus-Klick Notizen erstellt und von anderen Teilnehmern gelesen wer-
den.

Medien-Browser: Uber einen vorkonfigurierten Link auf den Pinboards der
Réume kann der interne Second Life Medien-Browser aufgerufen werden. Er
besitzt Funktionen, die einem Standard-Webbrowser vergleichbar sind. Uber
das Pinboard gestartet, 1adt er ein Media-Wiki, iiber das Dokumente, wie z.B.
Protokolle von Veranstaltungen, gemeinsam erstellt und bearbeitet werden
konnen.

Teleporter-Station: Jeder Raum enthilt unabhéngig von seiner individuellen
Erreichbarkeit eine Second Life Teleporter-Station. Uber sie konnen alle drei
Réume sowie das Empfangsgebdude des Online-Campus direkt per Telepor-

tation erreicht werden.
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Raum A B C
(Meeting Room) (Sky Lounge) (Water Lab)
Raumgestaltung  typologisch definiert typologisch definiert  typologisch
undefiniert
Ort Land (Insel, Second Luftraum (iiber Meeresboden
Life Island) Second Life Island)
Form Quader, geschlossen, Quader, offen/ Rohre, geschlossen
geschlossen
Raumgrenze massiv transparent transparent
Ausstattung Sitzmoglichkeiten, Sitzmoglichkeiten, Sitzmoglichkeiten
ein groBer ovaler Tisch zwei kleine runde
Tische
Technik Prisentationswand, Pinboard, Teleporter-Station
Farben grau, blau, weil} orange, griin, gelb, keine flachige Farb-
weil} gebung, verschiedene
farbige Texturen
(blau, griin) und
Strukturen (u.a.
Wasser)
Material (Tex- Stein, Holz, Teppich- Glas, Kunststoff, Tep- Glas, undefiniert
turen) boden (Auslegeware)  pich (Flokati) (keine Entsprechung
in der Realitit)
Zugang Landweg?, Teleportation, Fliegen Teleportation,
Teleportation (nur Verlassen)
Bewegung im Landweg?, Landweg?, Teleporta-  Teleportation
Raum Teleportation tion

Sitzordnung ein Kreis, geschlossen  mehrere Halbkreise, ein Kreis, geschlossen
offen

Interaktions- direkte Gegeniiber keine direkten direkte Gegeniiber

ordnung Gegeniiber

Sitzhaltung aufrecht, Beine paral-  diagonal, ein Bein Schneidersitz

lel (Standardsitzhal-
tung Second Life)

iibergeschlagen

Tabelle 5.2 Ubersicht iiber Riume der Untersuchungsumgebung

@ Mit Landweg ist die Erreichbarkeit des Raumes iiber eine Bodenfldche gemeint.
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Um die rdumlichen Bedingungen an die einer realen Situation weiter anzupas-
sen, wurden alle drei Raume der Untersuchungsumgebung schallsicher ausge-
filhrt. Gespriche im Raum waren dadurch nur innerhalb seiner Grenzen zu
horen. Dies war nétig, weil Umweltmerkmale wie die Schallddmpfung, durch
bauliche Elemente, wie z.B. Winde, nicht in der Physik der inneren Weltkon-
struktion von Second Life beriicksichtigt werden. Gesprache zwischen im Raum
Anwesenden wiren bei gleichem Abstand auch auBlerhalb des Raumes im glei-
chen Umfang zu héren gewesen, auch wenn sich eine Wand dazwischen befun-

den hitte.

5.2.4 Handlungsangebote

Jeder Raum besitzt Sitzmoglichkeiten fiir mindestens acht Avatare, so dass max.
sieben Avatare der Teilnehmer einer Gruppe sowie ein Diskussionsleiter bzw.
ein Moderator einen Platz einnehmen konnen. Alle Sitzmoglichkeiten innerhalb
der Raume sind trotz ihrer sehr unterschiedlichen Gestaltung im gleichen
Abstand angeordnet. Infolgedessen ist im Zustand des Sitzens der Abstand von
einem Avatar zu seinem direkten Nachbarn unabhingig vom Raum identisch.
Die Teilnehmer konnten diesen Abstand nur durch die Wahl eines anderen Sitzes
verdndern. Die Stellung der Avatare zueinander wurde wihrend des Sitzens nur
durch die entsprechende Raumgestaltung, wie der Anordnung der Sitze sowie
der Verfiigbarkeit weiterer Ausstattungselemente, wie Tische, beeinflusst. Um
die Individualitét der unterschiedlichen Raumtypen zu stirken, wurde die Sitz-
haltung der Avatare entsprechend der Gestaltung des Raumes angepasst. Im
Raum A sitzen die Avatare in einer geraden und aufrechten Haltung. Diese ent-
spricht der Standardsitzhaltung in Second Life. Entsprechend der ungezwunge-
nen Atmosphédre von Freizeitrdumen, wie Bars und Clubs, nehmen die Avatare
in Raum B beim Sitzen automatisch eine zuriickgelehnte legere Sitzhaltung mit
libergeschlagenem Bein ein. Auf den im Raum C futuristischen, frei im Raum
schwebenden kreisrunden Kissen sitzen die Avatare im Schneidersitz (vgl.

Anhang A.1).
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Alle Elemente der technischen Ausstattung der Rdume standen den Teilnehmern
fiir ihre gemeinsame Arbeit zur freien Verfiigung. Tabelle 5.2 gibt nochmals
einen vollstindigen Uberblick iiber alle Raum- und Ausstattungsmerkmale der

Réume der Untersuchungsumgebung in einer direkten Gegeniiberstellung.

5.3 Stichprobenauswabhl

Die Kommunikation und Zusammenarbeit in Online-Umgebungen lauft, auf-
grund ihrer medialen Vermittlung und der damit verbundenen Probleme, hiufig
unter erschwerten Bedingungen ab (vgl. Kap. 3.1). Dreidimensionale Online-
Umgebungen, wie MUVESs, konfrontieren Nutzer, die nicht regelméfig Online-
Spiele bzw. vergleichbare Online-Umgebungen aufsuchen, mit zusdtzlichen
Handlungsoptionen und ungewohnten Perspektiven. Dazu gehort auch die
héufig in Computerspielen und MUVEs, wie Second Life, verwendete First-
Person-Perspektive des Nutzers auf das Geschehen sowie auf alle Handlungen
innerhalb der Umgebung, die iiber einen Avatar ausgefiihrt werden, einschlief3-
lich der Interaktion mit anderen Avataren. In Abhédngigkeit vom Umfang der
technischen Moglichkeiten werden die Nutzer mit einer umfangreichen Steue-
rungs- bzw. Befehlsvielfalt konfrontiert, die vor allem auf unerfahrene Nutzer
abschreckend wirken bzw. sie iiberfordern kann.

Fiir die Kommunikation innerhalb der internen Welt des MUVE Second Life
konnen etablierte Online-Kommunikationswerkzeuge, wie Text- und Audio-
Chat, genutzt werden. Bei der Stichprobenauswahl wurde darauf geachtet, dass
die Teilnehmer bereits Erfahrungen in der Online-Kommunikation vorweisen
konnten, um ihnen den Einstieg in die neue Kommunikationsumgebung und das
Richten ihrer Wahrnehmung auf die dreidimensionalen Umgebungsmerkmale
des MUVEs zu erleichtern. Folgende Voraussetzungen fiir eine Teilnahme an
der Untersuchung wurden dementsprechend definiert:

» Akzeptanz gegeniiber dem Einsatz von Online-Werkzeugen und -Umgebun-

gen in Bildungskontexten bzw. im Rahmen der eigenen Weiterbildung.
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* Erfahrungen und Vorkenntnisse in Kommunikationssituationen, die online
im Rahmen von bildungsbezogener bzw. konkreter aufgabenorientierter
Gruppenarbeit stattfinden.

» Erfahrungen und Kenntnisse im Umgang mit webbasierten Kommunikation-
smitteln und -umgebungen bzw. bei der Handhabung und Konfiguration der
dafiir nétigen technischen Ausstattung.

Die Stichprobenauswahl erfolgte vor dem Hintergrund dieser Kriterien ad-hoc

als Gelegenheitsstichprobe unter Studierenden des Masterstudiengangs Educa-

tional Media am Lehrstuhl fiir Wissensmanagement und Mediendidaktik der

Universitdt Duisburg-Essen. Beim Masterstudiengang Educational Media han-

delt es sich um ein berufsbegleitendes Online-Studienprogramm mit Prisenzan-

teil, bei dem Kollaboration und Kommunikation in unterschiedlichen Online-

Umgebungen fester Bestandteil der gemeinsamen Gruppenarbeit ist und regel-

mafig stattfindet. Inhaltlich setzt sich das Studienprogramm mit Fragen des

mediengestiitzten Lernens auseinandersetzt und erprobt seine verschiedenen

Einsatzformen und -moglichkeiten auch wiahrend des Studiums u.a. zur Erbrin-

gung von Studienleistungen.

Die im MUVE Second Life zur Verfliigung stehenden Kommunikationswerk-

zeuge, wie Text- und Audio-Chat, waren durch eine regelmifBige Verwendung

im Rahmen vorangegangener Gruppenveranstaltungen, wie u.a. im Online-

Campus des Duisburg Learning Lab und in 4dobe Connect, den Studierenden

bereits bekannt und wurden von ihnen regelméBig eingesetzt. Aufgrund der

regelméBigen und wechselnden Nutzung unterschiedlicher webbasierter Kom-
munikationswerkzeuge waren technische Mittel und Ausstattung, wie u.a. Head-

Sets, einschlieBlich Kenntnisse im Umgang damit sowie ihrer Einrichtung bei

allen Studierenden vorhanden. Einfithrungsveranstaltungen in Second Life

wurden den Studierenden bereits im Vorfeld der geplanten Untersuchungen vom

Duisburg Learning Lab angeboten und regelmifig durchgefiihrt. Einen Teil der

Studierenden war Second Life aufgrund des dortigen Campus-Gelidndes des

Duisburg Learning Lab bereits bekannt. Fiir alle Studierenden, denen die Online-

Welt von Second Life noch unbekannt war, wurde vor dem Hintergrund ihrer
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Teilnahme am Studienprogramm davon ausgegangen, dass eine grundsitzliche
Akzeptanz mediengestiitzten Arbeitens und Lernens besteht und damit auch das
Interesse am Kennenlernen einer neuen und ungewohnten Online-Kommunika-
tionsumgebung.

Fiir Teilnehmer an Online-Diskussionen ist es hdufig einfacher, sich zu dulern
und personliche Meinungen kundzutun. Die Diskussion entwickelt sich daher in
vielen Fillen kontroverser und offensiver als Gruppendiskussionen, die Face-to-
Face stattfinden (Lamnek, 2005). Gleichzeitig ist es fiir die Teilnehmer beson-
ders grofler Online-Gruppen noch einfacher als in Prasenzgruppen sich vollstan-
dig zuriickziehen. Dies gilt auch fiir Online-Welten, in denen die Nutzer mittels
mehr oder weniger ausdrucksstarker personaler Reprasentationen interagieren.
Im MUVE Second Life bleibt der dreidimensionale Avatar wahrend der gesam-
ten Zeit der aktiven Anmeldung seines Teilnehmer in der Umgebung auch sicht-
bar. Ob der Teilnehmer hinter dem Avatar ebenso anwesend ist, bleibt allerdings
- im Gegensatz z.B. zur Videokonferenz - hiufig unklar. Um die Gefahr einer
passiven Teilnahme zu verringern, wurde eine Gruppenstirke fiir die Gruppen-
diskussion von drei bis max. sechs Personen gewéhlt. Dies entsprach der Grup-
pengrofle der an der Untersuchung teilnehmenden Lerngruppen des
Masterstudiengangs Educational Media der Universitdt Duisburg-Essen. Die
Mitglieder dieser Gruppen kannten sich bereits aus anderen Gruppenveranstal-
tungen, die sowohl online als auch in Prdsenz stattgefunden hatten. Aufgrund
dieser gegenseitigen Vertrautheit konnte von einer erhohten Diskussionsfreude

bei gleichzeitig geminderter Kontroverse ausgegangen werden.

5.4 Untersuchungsdurchfiihrung

5.4.1 Aufgabenstellung

Die Erhebung wurde im Zeitraum von November 2009 bis Mai 2010 durchge-
fiihrt. Die daran beteiligten sechs Lerngruppen waren im Rahmen des Masterstu-
diengangs Educational Media am Duisburg Learning Lab der Universitét

Duisburg-Essen aufgefordert, eine Auswahl an verschiedenen Orten innerhalb
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der Online-Welt von Second Life aufzusuchen. Im Anschluss daran hatten sie die
Aufgabe, ihre Eindriicke anhand von mediendidaktischen Fragestellungen zu
diskutieren, ihre Ergebnisse in einem gemeinsamen Dokument festzuhalten und

Zu prasentieren.

5.4.2 Raumauswahl

Fiir die gemeinsame Kommunikation bei der Bearbeitung und Prisentation ihrer
Ergebnisse standen den Lerngruppen drei unterschiedliche Rdume innerhalb der
Untersuchungsumgebung zur Verfiigung. Die einzelnen Rdume wurden den
Gruppen auf einer Wiki-Seite durch folgende Informationen présentiert:
 eine Abbildung des Raumes in Form eines Screenshots (vgl. Kap. 5.2.2),
« eine Ubersicht iiber alle im Raum zur Verfiigung stehenden kollaborativen
Werkzeugen (vgl. Kap. 5.2.3) sowie
+ ein Internetlink (SLurl), tiber den der jeweilige Raum in Second Life direkt
aufgesucht und vorab besichtigt werden konnte.
Bei der Erstellung der Screenshots wurde darauf geachtet, dass auf ihnen die all-
gemeine Gestaltung (Lage, Kubatur, Material, Licht, Farben) des jeweiligen
Raumes sowie seine Ausstattung (technische Ausstattung, Sitzmoglichkeiten
und ihre Anordnung) zum Ausdruck kamen. Die Form des Screenshots sowie
seine Online-Verfiigbarkeit wurden gewihlt, um den Teilnehmern einen zeit-
aber vor allem systemunabhéngigen und damit darstellungskonformen ersten
Eindruck der Rdume zu vermitteln. Vor Ort in der Online-Umgebung wiére dies
u.a. aufgrund der individuellen technischen Infrastruktur der Teilnehmer und der
unter Umstdnden damit verbundenen differierenden Abbildungsqualitit der
Raummerkmale und -gestaltung nicht gesichert moglich gewesen.
Die Auswahl der Rdume fiir die Gruppenarbeit war nicht allen Lerngruppen frei-
gestellt. Damit sollte verhindert werden, dass einzelne Raume ungenutzt blieben.
Eine Ablehnung eines oder mehrerer Rdume hitte zu einer verminderten Ver-
gleichsmoglichkeit der Riume und damit zu einer eingeschrankten Aussagekraft

der Ergebnisse der Erhebung gefiihrt. Aus diesem Grund wurde den ersten drei
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Gruppen (Gruppe 1 - 3) jeweils ein Raum zugewiesen. Die darauffolgenden drei
Lerngruppen (Gruppe 4 - 6) dagegen konnten den Raum frei wihlen. Sie gaben
thre Wahl vor Beginn der Gruppenarbeit in Second Life bekannt.

5.4.3 Erhebung

Der erste, qualitative Erhebungsteil schloss sich direkt an die Gruppenveranstal-
tungen im MUVE Second Life an. Die online durchgefiihrten Gruppendiskus-
sionen wurden in dem Raum der Untersuchungsumgebung durchgefiihrt, den die
Gruppe fiir die gemeinsame Arbeit genutzt hatte, ohne dass der Raum eine Ver-
dnderung erfuhr. In allen drei Rdumen standen fiir die Diskussion identische
Moglichkeiten zur Verfiigung. Wahrend der Diskussion war es allen Teilneh-
mern jederzeit moglich {iber den Audio-Chat das Wort zu ergreifen bzw. sich
durch das Heben des Armes ihres Avatars bemerkbar zu machen. Parallel dazu
stand der Text-Chat wéhrend der gesamten Veranstaltung fiir zusétzliche Wort-
meldungen zur Verfiigung. Die Teilnahme an den online durchgefiihrten Grup-
pendiskussionen war, wie die Wahl des personlichen Avatars, den Teilnehmern
freigestellt.

Uber den Erhalt eines individuellen Fragebogens im Anschluss an die Gruppen-
diskussion wurden alle Teilnehmer vor Beginn der Erhebung und am Ende der
Gruppendiskussionen informiert. Der Fragebogen wurde in der webbasierten
Umfragesoftware LimeSurvey erstellt. Der Link zur Befragung wurde eine
Woche nach der Gruppendiskussion an die Teilnehmer per Email verschickt.
Nur diejenigen Teilnehmer erhielten eine Email, die auch an den Gruppendiskus-

sionen teilgenommen hatten. Die Befragung erfolgte anonymisiert.
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6. Ergebnisse und Auswertung

6.1 Stichprobenbeschreibung

Zur Erhebung wurden 22 Personen eingeladen. Alle eingeladenen Personen
waren zum Zeitpunkt Studierende des Masterstudiengangs Educational Media
am Lehrstuhl fiir Wissensmanagement und Mediendidaktik der Universitét
Duisburg-Essen und nahmen an der Erhebung im Rahmen ihres Studiums teil.
Die Studierenden waren in sechs Gruppen organisiert, die in Umfang und
Zusammensetzung bestehenden Lerngruppen des Masterstudiengangs gleichka-
men. Entsprechend der Anzahl der teilnehmenden Lerngruppen, fanden insge-
samt sechs Gruppendiskussionen in den Rdumen der Untersuchungsumgebung
im MUVE Second Life statt. Von den eingeladenen Studierenden nahmen 21 teil,
davon zehn Frauen und elf Mianner unterschiedlichen Alters. Alle Teilnehmer
bekamen im Anschluss an die Gruppendiskussion einen individuellen Fragebo-
gen per E-Mail zugeschickt. 15 Teilnehmer fiillten den Fragebogen vollstindig
aus, von sechs Teilnehmern wurde er nicht ausgefiillt. Das entspricht einer Riick-
laufquote von 71,4%.

Aufgrund der identischen von Lerngruppen und der im Rahmen der Untersu-
chung gebildeter Erhebungsgruppen war davon auszugehen, dass sich die an den
Diskussionen beteiligten Gruppenmitglieder bereits gegenseitig kennen. Dies
wurde durch die Ergebnisse der Erhebung bestitigt: 87% der Teilnehmer kann-
ten die an der Diskussion Beteiligten, lediglich 13% waren nur mit einem Teil

davon bekannt (vgl. Tab. 6.1).

Kannten Sie die an der Teilnehmer
Gruppendiskussion Beteiligten bereits
aus friiheren Veranstaltungen?

ja 13
nein 0
teilweise 2

nicht beantwortet -

Tabelle 6.1 Vorwissen in Bezug auf die Gruppenteilnehmer
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Als Teilnehmer eines berufsbegleitenden Masterstudiengangs mit regelméfBiger
und online stattfindender Gruppenarbeit, brachten die Studierenden sehr gute
Voraussetzungen fiir eine Teilnahme an der geplanten Erhebung mit. Sie besa-
Ben Erfahrungen und Vorkenntnisse im Umgang mit der Online-Kommunika-
tion und entsprechenden Kommunikationstechnologien, wie Text- und Audio-
Chat. Technische Probleme bei der Einrichtung des Audio-Chats in Second Life
traten daher nur vereinzelt auf und konnten noch vor Veranstaltungsbeginn

gemeinsam gelost werden.

Wie oft haben Sie die Online-Welt Teilnehmer
Second Life bereits besucht?

sehr selten 0

selten 4
gelegentlich 10

héufig 0

sehr héufig 1

nicht beantwortet -

Tabelle 6.2 Vorwissen in Bezug auf das MUVE Second Life

Alle Teilnehmer kannten die Online-Welt von Second Life. Der iiberwiegende
Teil der Teilnehmer (93%) suchte Second Life selten bis gelegentlich auf. Teil-
nehmer die aufgrund einer hdufigen oder sehr haufigen Nutzung Expertenwissen
in Bezug auf Second Life besallen, waren mit einer Person deutlich in der Min-

derheit (vgl. Tab. 6.2).

6.2 Ergebnisse und Auswertung |

6.2.1 Ausgangspunkt der Analyse

6.2.1.1 Vorhandenes Kommunikationsmaterial

Wie bereits in der Untersuchungsdurchfiihrung (vgl. Kap. 5.4) dargestellt, war
die Wahl der Réaume fiir die Gruppenarbeit nicht allen Lerngruppen freigestellt.
Den ersten drei Lerngruppen mit insgesamt sieben Teilnehmern wurde jeweils

ein unterschiedlicher Raum zugewiesen. Von den drei Gruppen, die ihren
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Arbeitsraum frei wihlen konnten, entschieden sich zwei Gruppen fiir den Raum

B und eine Gruppe fiir Raum C. (vgl. Tab. 6.3)

Raum  Gruppen Wahlfreiheit Gruppen Zuweisung

A 0 1
B 4/5 2
C 6 3

Tabelle 6.3 Verteilung Rdume und Gruppen

Insgesamt fanden sechs Gruppendiskussionen statt. Fiir jede Diskussion wurde
ein Gespriachsprotokoll erstellt. Infolge der unterschiedlichen Verteilung der
Gruppen auf die drei Raume, differierte die Anzahl der Teilnehmer bzw. die
Stichprobengrofle pro Raum und mit ihr der Umfang an raumbezogenem Kom-

munikationsmaterial (vgl. Tab. 6.4).

Raum  Anzahl Gruppen Anzahl Teilnehmer
A 1 3

B 3 10

C 2 8

Tabelle 6.4 Verteilung von Rdumen, Gruppen und Teilnehmern

6.2.1.2 Ausgangssituation

Die online durchgefiihrten Gruppendiskussionen wurden in den drei Rdumen der
Entwicklungsumgebung im MUVE Second Life durchgefiihrt. In Abhéngigkeit
von der direkten Zuweisung (Gruppe 1 - 3) bzw. der freien Wahl des Raumes
(Gruppe 4 - 6) fanden die Veranstaltungen in unterschiedlichen Rdumen statt. Es
handelte sich dabei stets um den Raum, den die jeweilige Gruppe fiir die gemein-
same Arbeit genutzt hatte. Die Teilnehmer &uflerten sich infolgedessen unter
direktem Einfluss desjenigen Raumes, den sie vorab als Gruppenarbeitsraum
genutzt hatten. Wéhrend der Diskussion war es allen Teilnehmern jederzeit mog-
lich tiber den Audio-Chat das Wort zu ergreifen bzw. sich durch das Heben des
Armes ihres Avatars fiir eine Wortmeldung bemerkbar zu machen. Parallel dazu

war es ihnen freigestellt, den Text-Chat zu nutzen. Die Teilnahme an den Grup-
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pendiskussionen basierte auf Freiwilligkeit. Im Gegensatz zur Gruppenaufgabe,
die im Rahmen des Masterstudiengangs Educational Media als Studienleistung

anerkannt werden konnte, war eine Teilnahme daran nicht verpflichtend.

6.2.1.3 Formale Charakteristika des Materials

Alle Diskussionen fanden online innerhalb des MUVE Second Life statt. Fiir die

Online-Kommunikation standen Audio- und Text-Chat zur Verfiigung. Inner-

halb von Second Life bestand leider keine direkte Moglichkeit Audio-Mitschnitte

durchzufithren. Versuche, den Audio-Chat durch externe Gerite sowie Audio-

Software aufzunehmen, fithrten zum Teil, aufgrund von Stérgerduschen, zu einer

erheblichen Beeintriachtigung der Verstandigung. Das den Ergebnissen zugrunde

liegende Kommunikationsmaterial wurde daher aus verschiedenen Quellen
gewonnen. Dazu gehorten:

* Mitschnitte der Online-Diskussionen im Audio-Chat,

* Gesprichsprotokolle des Audio-Chats, die wihrend der Diskussionen zusétz-
lich zu den Mitschnitten handschriftlich angefertigt wurden,

» per Kopieren und Einfligen entnommene Text-Chat-Protokolle,

* Beobachtungen, die wihrend der Nutzung des Raumes durch die Gruppe
bzw. der Bearbeitung der Gruppenaufgabe vor der Gruppendiskussion
gemacht und handschriftlich notiert wurden.

Die Audio-Mitschnitte wurden transkribiert sowie alle handschriftlichen Auf-

zeichnungen in digitale Dokumente iibertragen, so dass das gesamte Kommuni-

kationsmaterial in digitalisierter Form vorlag. Zusétzlich zum beschriebenen

Kommunikationsmaterial wurden, parallel zu fiinf Gruppenarbeiten, Screens-

hots angefertigt, die die Positionierung der Avatare in der Gesprachssituation

dokumentierten (vgl. Anhang A.2).

6.2.1.4 Richtung der Analyse

Die Verfiigbarkeit von drei unterschiedlichen Rdumen fiir die Gruppenarbeit und

die damit verbundene Option, sich fiir einen Raum entscheiden zu miissen sowie
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die konkrete und ergebnisorientierte Nutzung dieses Raumes, bildete den Hinter-
grund der Analyse des vorliegenden Materials. Allen Teilnehmern waren die drei
Réume bekannt und vorab zuginglich. Die Diskussionen mit den Beteiligten
dienten dazu, Gespriachsrahmen zu schaffen, in denen sie liber personliche Kri-
terien und Merkmale sowie tiber individuelle Erfahrungen und Eindriicke bei der
Nutzung der angebotenen Réume diskutieren konnten, auf deren Basis eine
Bewertung der angebotenen virtuellen Rdume und ihrer Ausstattung zustande

kam.

6.2.1.5 Theoriegeleitete Differenzierung der Fragestellung

Fragestellung 1: Raumdesign

Jede Gruppe hatte die Moglichkeit einen Raum fiir die Bearbeitung der Gruppen-
aufgabe zu nutzen. Allerdings hatten nicht alle Gruppen die Moglichkeit, diesen
Raum frei zu wéhlen. Um alle Rdume einer Benutzung und damit einer Bewer-
tung unterziechen zu kdnnen, wurde den Gruppen 1 - 3 jeweils einer der verfiig-
baren drei Rdume zugewiesen. Gruppen 4 - 6 hatten im Gegensatz dazu die
Moglichkeit, den von ihnen bevorzugten Raum fiir die Gruppenarbeit zu nutzen.
Die angebotenen Rdume waren unterschiedlich gestaltet. Raum A folgte in
seiner allgemeinen Raumgestaltung den funktionsbezogenen Prinzipien des
Arbeitsraumes und besal3 als klassisch gestalteter Besprechungsraum eine for-
melle Typologie. Raum B orientierte sich an informellen Typologien, wie die
von Lounges, Clubs und Bars und erinnerte an Rédume, die in der Freizeit zum
Zwecke der Erholung, des ungezwungene Austauschs und des Kennenlernens
aufgesucht werden. Raum C war typologisch undefiniert (vgl. Kap. 5.2.2).
Fragestellung 1 diente der Uberpriifung der Hypothese 1 (vgl. Kap. 4). Dement-
sprechend richtete sie ihren Fokus auf die Akzeptanz der Rdume in Abhéngigkeit
ihrer allgemeinen rdumlichen Gestaltungsmerkmale und Eigenschaften. Sie
setzte sich dabei vor dem Hintergrund der konkreten Benutzung der Rdume

durch die Teilnehmer, im Rahmen der Aufgabenbearbeitung, auch mit der Rolle
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typologischer Merkmale sowie den Einfluss sozialrdumlicher Muster auf die
Unterstiitzung von sozialen Kooperationsprozessen auseinander.

Fragestellung 2: Sitzordnung

Alle Teilnehmer hatten die Gelegenheit einen Raum fiir die ergebnisorientierte
Tatigkeit zu nutzen und wurden in diesem Zusammenhang mit der Ausstattung
der Raume konfrontiert. Die betreffenden Rdume waren hinsichtlich ihrer tech-
nischen Ausstattung (u.a. Pinboard und Présentationswand) identisch (vgl. Kap.
5.2.3). In der Erzeugung interpersonaler Konfigurationen durch sie beeinflus-
sende Ausstattungselemente, wie die Anordnung der Sitzmdoglichkeiten, wiesen
die angebotenen Raume deutliche Unterschiede auf (vgl. Kap. 5.2). Raum A und
C boten mit kreisformigen Sitzordnungen eine soziopetale Form, die ein direktes
Gegeniiber der Avatare der Teilnehmer in unterschiedlichen Distanzen ermog-
lichte. Raum B dagegen besall mehrere Sitzbereiche. Ihre in Clubs und Lounges
verbreitetenen offenen Sitzordnungen verhinderten ein direktes Gegeniiber der
Avatare innerhalb der Gespréchssituation (vgl. Kap. 5.2.2).

Fragestellung 2 diente der Uberpriifung der Hypothese 2 (H2) (vgl. Kap. 4).
Dementsprechend fokussierte sie die Akzeptanz von Merkmalen und Eigen-
schaften der rdumlichen Ausstattung, speziell der Anordnung der Sitzmdglich-
keiten. Vor dem Hintergrund der konkreten Aufgabenbearbeitung durch die
Teilnehmer der Gruppen richtete sich Fragestellung 2 auf den Einfluss sozial-
rdumlicher Ausstattungsmerkmale von virtuellen Rdumen auf soziale Koopera-

tionsprozesse innerhalb der Online-Kommunikation.

6.2.2 Verwendetes Kategoriensystem

6.2.2.1 Festgelegte Kategoriendefinition (H1): Akzeptanz des Raumdesigns
Die Teilnehmer waren in der Gruppendiskussion aufgefordert, eine Bewertung
der von ihnen genutzten Rdume abzugeben. Dabei standen Merkmale der Rdume
zur Diskussion, die einerseits fiir die Gruppen mit Wahlfreiheit (Gruppe 4 - 6)
Entscheidungsgrundlage fiir ihre Auswahl waren bzw. anhand derer andererseits

die Gruppen ohne Wahlfreiheit (Gruppe 1 - 3) den ihnen zugewiesenen Raum
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entweder selbst gewihlt oder einen anderen Raum vorgezogen hitten. Ange-
sichts des Umfangs des Materials wurden unter der Hauptkategorie 1 (HK1) drei
Grundaussagen als Kategorien der Bewertung fiir die Fragestellung 1 festgelegt
(vgl. Tab. 6.5 sowie Tab. 6.6).

Definition Kodierregeln

HK1 Akzeptanz des
Raumdesigns

KI1.1 hohe Der Raum wird positiv K1.1, wenn der/die Teilnehmer:
Akzeptanz bewertet. Seine Merkmale - sich im Raum wolhl fiihlt,

bzw. seine Gestaltung - eine Zustimmung gegeniiber dem

erfahren Zustimmung. Raum, seiner Gestaltung oder allge-
meiner Raummerkmale (Grof3e,
Kubatur, Farben) oder seiner
Zuweisung vor dem Hintergrund
seiner Nutzung formuliert.

K1.2 Raum wird Der Raum wird neutral K1.2, wenn der/die Teilnehmer:
neutral bewertet. Seine Merkmale - den Raum neutral erlebt, ohne
bewertet/ bzw. seine Gestaltung deutlich formulierte Ablehnung
Raum ist ohne  besitzen nur geringe oder oder Zustimmung,

Bedeutung keine Bedeutung. - die Gestaltung des Raumes als
unerheblich einschétzt.

KI1.3 geringe Der Raum wird negativ K1.3, wenn der/die Teilnehmer:
Akzeptanz bewertet. Seine Merkmale - sich im Raum unwohl fiihlt,

bzw. seine Gestaltung
erfahren
Ablehnung.

- eine Ablehnung gegeniiber dem
Raum, seiner Gestaltung oder allge-
meiner Raummerkmale (Grof3e,
Kubatur, Farben) oder seiner
Zuweisung vor dem Hintergrund
seiner Nutzung formuliert.

Tabelle 6.5 Kodierleitfaden Akzeptanz des Raumdesign (HK1)

AnKkerbeispiele

HK1

Akzeptanz des Raumdesigns

KI1.1 hohe Akzeptanz ,»Die lockere Atmosphire war angenehm.*
,,Joller Raum.*
K1.2 Raum wird neutral bewertet/  ,,Fand den Raum weder positiv noch negativ.

Raum ist ohne Bedeutung

"Vermutlich wéiren wir in einem der anderen Rdume

zu dhnlichen Ergebnissen gekommen."

K1.3

geringe Akzeptanz

gewesen.*

,,Das Arbeiten wére besser im Meeting Room

,,Der Raum war zu kahl.*

Tabelle 6.6 Ankerbeispiele zu Akzeptanz des Raumdesign (HK1)
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Wertungen die sich auf Funktionen und Elemente beziehen, die seitens der
Online-Umgebung bereitgestellt wurden und auf die bei der Entwicklung der
Untersuchungsumgebung kein Einfluss genommen werden konnte, fanden keine
Berticksichtigung. Dazu gehorten das grafische Interface des Second Life Klien-
ten sowie alle Elemente und Funktionen, die innerhalb der Umgebung den Nut-

zern zur Verfiigung standen, wie u.a. der interne Medien-Browser.

6.2.2.2 Festgelegte Kategoriendefinition (H2): Akzeptanz der Sitzordnung

Den zweiten Schwerpunkt der Gruppendiskussion bildete der Austausch iiber
Erfahrungen und Eindriicke, die wéhrend der Nutzung der Rdume im Rahmen
der geforderten Gruppenarbeit auf der Seite der Teilnehmer entstanden. Einfluss
nahmen hier, neben der technischen Ausstattung der Riume sowie dem Interface
und den damit verbundenen Funktionen der Online-Umgebung, deren Bedin-
gungen fiir alle Teilnehmer identisch waren, vor allem die in den jeweiligen
Réumen vorgegebenen Sitzordnungen. In Analogie zur induktiven Kategorien-
bildung in Hauptkategorie 1 wurden fiir die Hauptkategorie 2 (HK2) drei grund-
legende Haltungen als Kategorien der Bewertung festgelegt (vgl. Tab. 6.8 sowie
Tab. 6.7).

AnKkerbeispiele
HK2 Akzeptanz der Sitzordnung
K2.1 hohe Akzeptanz ,,Die kreisformige Stuhlanordnung war gut.*
,»Es war gut, dass jeder jeden sehen konnte.*
K2.2 Raum wird neutral bewertet/ ,»Die Sitzordnung ist eigentlich unwichtig, da ich
Raum ist ohne Bedeutung immer die Kamera benutze.
K2.3 geringe Akzeptanz »Wire schon gewesen, wenn es moglich gewesen

wire ranzuriicken.*
,»Ich finde es nicht gut, dass man sich nicht
gegeniiber sitzt.*

Tabelle 6.7 Ankerbeispiele zu Akzeptanz der Sitzordnung (HK?2)

90



ERGEBNISSE UND AUSWERTUNG

Definition

Kodierregeln

HK2 Akzeptanz der

Sitzordnung
K2.1 hohe Akzep- Die im Raum vorgegebene K2.1, wenn die vorgefundene
tanz Sitzordnung erfahrt Zustim-  Sitzordnung wie folgt bewertet
mung vor dem Hintergrund ~ wird:
der geplanten Veranstaltung. - positiv in Bezug auf die erzeugte
Stellung der Avatare,
- passend zum Anlass der
gemeinsamen Arbeit.
K2.2 Raum wird Die im Raum vorgegebene K2.2, wenn
neutral Sitzordnung wird neutral - der Sitzordnung keine Bedeutung
bewertet/ bewertet. Sie besitzt keine beigemessen wird,
Raum ist ohne  oder nur geringe Bedeutung - sie als unwichtig eingestuft wird,
Bedeutung vor dem Hintergrund der - die Nutzung technischer Moglich-
geplanten Veranstaltung. keiten der Umgebung, wie in SL die
Nutzung der Kamera, die unabhén-
gig von der Stellung und Position
des Avatars, auf Gegenstiander oder
andere Avatare gerichtet werden
kann, bevorzugt wird.
K2.3 geringe Akzep- Die im Raum vorgegebene K2.3, wenn die vorgefundene
tanz Sitzordnung erfahrt Ableh- Sitzordnung wie folgt bewertet

nung vor dem Hintergrund

der geplanten Veranstaltung.

wird:

- negativ in Bezug auf die erzeugte
Stellung der Avatare,

- unpassend zum Anlass der
gemeinsamen Arbeit

- sowie aus vorgenannten Griinden
gern verandert worden wire.

Tabelle 6.8 Kodierleitfaden Akzeptanz des Sitzordnung (HK2)

6.2.3 Ergebnisdarstellung

6.2.3.1 Fragestellung 1: Raumdesign

Die Auswertung des Untersuchungsmaterials wies mit 95% der von den Teilneh-
mern gemachten Wertungen eine Zustimmung zu Raum C (Water Lab) auf. Die
Aussagen zu Raum B (Sky Lounge) tendierten mit 53% der gemachten Aussagen
ebenfalls in Richtung Zustimmung, wobei zu Raum B gleichzeitig 33% ableh-
nende Aussagen sowie der hochsten Anteil an neutralen Wertungen anfielen.
Raum A (Meeting Room) stiell mit 69% der Wertungen zu einem iiberwiegenden

Teil auf Ablehnung durch die Teilnehmer (vgl. Tab. 6.9).
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Im Mittelpunkt von Hypothese 1 stand die Akzeptanz der Rdume der Untersu-
chungsumgebung in Abhéngigkeit vom Einfluss ihres Raumdesigns auf die
soziale Kooperation. Dementsprechend waren die Anforderungen, die die Teil-
nehmer an Riume fiir ihre gemeinsame Arbeit stellten, fiir eine Uberpriifung von
Hypothese 1 von zentralem Interesse. Das Untersuchungsmaterial wurde daher
entsprechend der Héufigkeit und inhaltlichen Ausrichtung der von den Teilneh-

mern gemachten Aussagen bzw. den darin enthaltenen Anforderungen geordnet.

Raum A (Meeting Room) Raum B (Sky Lounge) Raum C (Water Lab)

3TN 10 TN 8 TN
HK1 Wertung/Personen Wertung/Personen Wertung/Personen
K1.1 372 19/6 18/8
K12 1/1 5/3 0/0
K13 92 12/5 1/1

Tabelle 6.9 Wertungen HK1 {iber alle Gruppen und Réume

Um den Kodierungsschritt transparent zu machen, wurden fiir die jeweilige
Anforderung entsprechende Beispiele aus den Gruppendiskussionen eingefiigt
(vgl. Tab. 6.10). Auf der Basis folgender Anforderungen kam die Akzeptanz der
Réume, ihrer Gestaltung sowie sie allgemein charakterisierender Raummerk-
male zustande:
1. Angenehme Atmosphire
Die Teilnehmer legten Wert darauf, sich im Raum wohlfiihlen zu kénnen (der
Raum wirkte gemiitlich; man konnte sich im Raum wohlfiihlen (B und C)).
Sie wollten, dass die gemeinsame Veranstaltung in einer dem Anlass ange-
messenen Atmosphére
stattfindet (die beruhigende und lockere Atmosphire des Raumes ist
angenehm (B und C)).
Raumbezug: Mit der Raumatmosphdre und dem ,,Wohlfiithlen im Raum®
wurde die Wahl des Raumes B sowie C begriindet. Vergleichbare Aussagen

in Bezug zu Raum A wurden nicht getroffen.
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2. Interessante Gestaltung

Die Teilnehmer bevorzugten eine Umgebung, die im Gegensatz zu
bekannten Umgebungsformen (ungewo6hnlich anstatt gewdhnlich) stand. Sie
formulierten dies zum Teil im direkten Bezug auf Raumtypologien (typische
Klassenrdume und alltigliche Meeting-Rdume ,haben wir jeden Tag®).
Abwechslung und Neuartigkeit waren ihnen wichtiger als Vertrautes.

Raumbezug: Allgemeine raumgestalterische Merkmale hatten Einfluss auf
die Wahl von Raum C und B. Raum C wurde vor Raum B - u.a. im direkt for-

mulierten Gegensatz zu Raum A - als ein interessanter und ungewdhnlicher

Raum wahrgenommen.

Pkt. Anforderung Kodierung Beispiele Fundstellen
1 angenchme hohe ,,Die lockere Atmosphdre war 15
Atmosphére Akzeptanz angenehm.*
,,Die Umgebung sollte
gemiitlich sein. Man soll sich
wohlfiihlen konnen.*
2 interessante hohe ,,Ja, sitzen unter Wasser ist 12
Gestaltung Akzeptanz ungewohnlich.
,,.Der Raum sollte kein typis-
cher Klassenraum sein, sondern
ungewohnlich sein bzw. nicht
real.”
3 schlechte Arbeits- geringe ,,Der Raum hat eine zu geringe 9
bedingungen Akzeptanz Arbeitsatmosphére, weniger ist
hier mehr.*
,,Das Arbeiten wire besser im
Meeting Room gewesen.
4 ausreichend Platz  hohe Akzep- ,,Es war gut, dass der Raum 5
gehabt tanz grof} war. In weitldufigen Rau-
men lasst sich gut Abstand
halten.*
,,Wohlfiihlen, Platz haben.*
5 Wahl des Raumes geringe Akzep- ,,Vermutlich wéren wir in 4
unwichtig tanz einem der anderen Rdume zu

dhnlichen Ergebnissen gekom-
men.*

,, Virtuelle Detailtreue ist
eigentlich unwichtig, Funktion-
alitét ist

wichtiger.”

Tabelle 6.10 Anforderungen an die Rdume hinsichtlich ihrer Akzeptanz
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3. Schlechte Arbeitsbedingungen
Der Raum sollte den Teilnehmern geeignete Arbeitsbedingungen bieten
(keine ausreichende Arbeitsatmosphére (B); Einrichtung des Raumes stérend
oder verwirrend (B); Raum tiberladen (B) oder zu kahl (A)).
Raumbezug: Schlechte Arbeitsbedingungen wurden ausschlieBlich den Réu-
men A und B attestiert.

4. Ausreichend Platz gehabt
Der Raum sollte ausreichend Platz bieten (Raum bot ausreichend Platz, so
dass sich alle Avatare unkompliziert bewegen konnten (B)). Grofe Rdume
ermdglichen ein bessere (soziale) Kontrolle beim Umgang mit den Avataren
der anderen Teilnehmer (der Raum war gro3 genug, um gut Abstand halten
und dass Verhalten gegeniiber anderen Avataren kontrollieren zu kdnnen
(B)).
Raumbezug: Obwohl alle Rdume eine dhnliche Grofle aufwiesen, wurde
Raum B vor Raum A und C aufgrund seiner Grofe und ,,Weitldufigkeit*
gewihlt.

5. Wahl des Raumes unwichtig
Der hohe Realitdtsgrad bei der Darstellung der Rdume wurde abgelehnt, eine
detaillierte Darstellung erschien unwichtig. Die Moglichkeit unterschiedli-
che Rdume widhlen zu koénnen, war ohne Bedeutung (anderer Raum hétte
vermutlich zu gleichen Arbeitsergebnissen gefiihrt).
Raumbezug: Ein konkreter Bezug zu genutzten Rdumen wurde nicht for-

muliert.

6.2.3.2 Fragestellung 2: Sitzordnung

Die Verteilung der Teilnehmer auf die angebotenen grundsitzlich unterschied-
lich ausgeprigten Sitzordnungen (direkt und nicht direkt zugewandt) war nahezu
ausgeglichen. Obwohl nur Raum B eine nicht direkt zugewandte Anordnung der

Sitzmoglichkeiten besal, wurde aufgrund der ungleichmiBigen Gruppenvertei-
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lung der Raum von fast genauso viel Teilnehmern genutzt wie die Rdume A und

C zusammen (vgl. Tab. 6.11).

Raum Sitzordnung Teilnehmer
A, C kreisformig, direkt zugewandt 11
B halbkreisformig, nicht direkt zugewandt 10

Tabelle 6.11 Teilnehmer pro Sitzordnung

Nach Hypothese 2 (H2) unterstiitzt neben der Gestaltung des Raumes die Anord-
nung ihrer Austattung sehr direkt die Wahrnehmung virtueller Rdume in Hin-
sicht auf ihre Eignung innerhalb von Situationen in denen eine soziale
Kooperation notwendig ist. In den Ridumen der Untersuchungsumgebung
geschah dies durch eine vorgegebene und durch die Teilnehmer nicht verdnder-
bare Sitzordnung, die eine spezifische Anordnung und Haltung ihrer Avatare

erzwang.

Raum A (Meeting Room) Raum B (Sky Lounge) Raum C (Water Lab)

3TN 10 TN 8 TN
HK2 Wertung/Personen Wertung/Personen Wertung/Personen
K2.1 272 1/1 8/6
K22 0/0 1/1 0/0
K23 0/0 11/7 0/0

Tabelle 6.12 Wertungen HK?2 iiber alle Gruppen und Raume

Raum B besal} als einziger der drei Rdume eine Sitzordnung, bei der sich die
Avatare der Teilnehmer nicht direkt gegeniiber sitzen konnten. Diese Sitzord-
nung erfuhr in 85% der gewerteten Aussagen eine Ablehnung seitens der Teil-
nehmer, die Raum B fiir die gemeinsame Arbeit nutzten. Die Sitzordnungen von
Raum A und C erreichten dagegen 100% Zustimmung aller gewerteten Aussa-
gen (vgl. Tab. 6.12).

Raum A ging insgesamt nur mit zwei Aussagen in die Ergebnisse pro Raum ein,
da dieser Raum nur von einer Gruppe im Rahmen der Zuweisung (Gruppen 1 -
3) verwendet wurde. In Hinblick auf Hypothese 2 war auch in Fragestellung 2

von Interesse, welche konkreten Anforderungen an die Anordnung der Sitzmdog-
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lichkeiten zu Zustimmung bzw. Ablehnung durch die Teilnehmer fiihrten. Alle

entsprechenden Aussagen der Teilnehmer wurden daher nach Haufigkeit ihrer

Nennung und ihrer inhaltlichen Ausrichtung tiberpriift und zu drei Anforderun-

gen, einschlieBlich entsprechender Beispielaussagen, gruppiert (vgl. Tab. 6.13).

Auf der Basis folgender Anforderungen kam die Akzeptanz der Sitzordnungen

zustande:

1.

96

Einander sehen konnen/ein Gegeniiber haben

Fiir die Teilnehmer war es von vorrangiger Bedeutung, dass alle an der Dis-
kussion Beteiligten einander zugewandt waren (kreisformige Sitzordnung
ermdglicht Gegentibersitzen). Es sollte jeder jeden sehen kdnnen bzw. bei
der Diskussion ein Gegeniiber haben. Die Kreisform (Raum C) wurde dafiir
als besonders geeignet angesehen (Kreisform als ideale Form).

Gegeniiber fehlt/zu wenig zugewandt

Dementsprechend bestand der zentrale Kritikpunkt an der nicht direkt
zugewandten Sitzordnung (Raum B) im Fehlen des Gegeniibers in der
Gespréachssituation (fehlendes Gegeniiber beim Sitzen und Diskutieren).
Verédndern der Sitzordnung nicht moglich

Die in den jeweiligen Rdumen vorgefundenen Sitzordnungen konnten von
den Teilnehmern nicht selbst verdndert werden. In Rdumen mit nicht direkt
zugewandter Sitzposition (Raum B) entstand daher, als Folge der
Unzufriedenheit mit der vorhandenen Sitzordnung, bei den Teilnehmern der
Wunsch nach ihrer Verdnderung (nédher riicken erwiinscht, Sitzordnung aber
nicht verdnderbar). Dies filihrte in der Diskussion dazu, dass die Avatare ein-

zelner Teilnehmer ihre sitzende Position verlielen und sich stehend
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gegeniiber den (sitzenden) Avataren ihrer Gesprédchspartner positionierten

(aufstehen, um einen besseren Bezug zu den Gesprichspartnern zu bekom-

men).

Pkt. Anforderung Kodierung  Beispiele Fundstellen

1 Einander sehen hohe "Das Gegeniibersitzen ist sehr 7
konnen/ein Akzeptanz gut. Hierarchische Grenzen
Gegeniiber haben brechen zusammen."

"Die kreisformige Stuhlanord-
nung war auch gut, da jeder jeden
sehen konnte."

2 Gegeniiber fehlt/  geringe "Ich finde es nicht gut, dass man 3
Zu wenig Akzeptanz sich nicht gegeniiber sitzt."
zugewandt "Es gab kein Gegeniiber beim

Sitzen bzw. Diskutieren."

3 Verdndern der geringe "Wiére schon, wenn es mdglich 3
Sitzordnung nicht Akzeptanz gewesen wire, ranzuriicken."
moglich "Das [néher riicken, d.V.] wére

wirklich gut gewesen, aber durch
die Stiihle war eine Sitzordnung
vorgegeben."

Tabelle 6.13 Anforderungen an die Akzeptanz der Sitzordnung

6.3 Ergebnisse und Auswertung Il
6.3.1 Individuelle Raumwahl und Raumnutzungsverhalten

Die Teilnehmer hatten die Mdglichkeit, sich im Fragebogen zur ihrer personli-
chen Raumpriferenz zu &uBlern und den Raum ihrer Wahl abschliefend zu
bestimmen. Es zeigten sich hier bei vergleichbarer Tendenz abweichende Ergeb-
nisse im Vergleich zur Wahl durch die Gruppen 4 - 6, die, im Gegensatz zu den
Gruppen 1 - 3, den Raum fiir die Gruppenarbeit frei wiahlen konnten.

Raum A ist in beiden Ergebnissen der Raum mit der geringsten Akzeptanz. Er
wurde von keiner der Gruppen 4 - 6 fiir die Bearbeitung der Gruppenaufgabe
gewdhlt und lediglich von einer Person in der individuellen Befragung aller Teil-
nehmer priferiert. Raum B wird von zwei Gruppen gewéhlt und damit von der
Mehrzahl der Gruppen 4 - 6. 38% der Teilnehmer entschieden sich fiir Raum B

bei der personlichen Raumwahl. Raum C wihlte eine Gruppe und mit 54% die
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liberwiegende Anzahl der Teilnehmer, die an der Befragung teilnahmen (vgl.

Tab. 6.14).

Raum genutzt individuell gewihlt? gewechselt
(davon bereits genutzten Raum gewéhlt)

A 3 1(1) 1
B 8 5(5) 2b
C 4 7(4) 0

Tabelle 6.14 Verteilung Raume und Teilnehmer (Datenbasis Fragebogen)
%nicht beantwortet: 2, *Teilnehmer aus Gruppe mit Wahlfreiheit (4-6)

Bei der Bewertung der Ergebnisse aus der individuellen Raumwahl und der
Wahl durch die Gruppen ist es notwendig, den Zeitpunkt der Auswahl und dem-
entsprechend den Informationshintergrund sowie die Entscheidungsgrundlagen
der Teilnehmer zu beriicksichtigen. Die Auswahl des Raumes durch die Gruppen
fand vor dem Beginn der Gruppenarbeit statt. Zu diesem Zeitpunkt waren die
Raume zunéchst nur auf der Basis von Abbildungen (Screenshots) bekannt (vgl.
Kap. 5.2.2.). Es war den Gruppen aber freigestellt, die Riume vorab zu besichti-
gen. In der Beschreibung der Rdume waren dafiir Internetlinks (SLurls) vorgese-
hen, die direkt in die Ridume der Untersuchungsumgebung in Second Life
fiihrten. Von dieser Mdglichkeit machte nach eigener Aussage aber nur eine
Gruppe Gebrauch. Es handelte sich dabei um Gruppe 6, die sich auf der Basis der
gemeinsamen Besichtigung der Rdume fiir Raum C entschied. In der individuel-
len Befragung trafen die Teilnehmer ihre Entscheidung auf der Basis der Erfah-
rungen, die sie bei der Benutzung der Rdume wihrend der Gruppenarbeit
gemacht hatten. Nach ihrer Durchfiihrung hatten insgesamt drei Teilnehmer das
Bediirfnis den Raum zu wechseln. Dies trifft fiir Teilnehmer aus den Gruppen

mit (4 - 6) als auch ohne Wahlfreiheit (1 - 3) zu (vgl. Tab. 6.14).

6.3.2 Soziabilitat der Radume

Von den 21 per E-Mail verschickten Fragebdgen wurden 15 vollstindig ausge-
fiillt. Anhand der Wertungen wurde zunachst die Trennschérfen der verwendeten

Items sowie die interne Konsistenz der in der Untersuchung genutzten Soziabi-
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litdtsskala nach Kreijns (2004) ermittelt. Alle dazu notigen statistischen Berech-
nungen wurden mit der Tabellenkalkulation von Google Text & Tabellen sowie
mit SPSS17 durchgefiihrt. Die interne Konsistenz lag mit .91 (vgl. Tab. 6.15)
zwischen den von Kreijns (.92) und Schmidtmann (.88) angegebenen Werten fiir
Cronbach Alpha (vgl. Kap. 5.1.3.1).

Item Bezeichnung Trennschérfe
hal Kontaktaufnahme zu TN 0,71
ha2? Raumgefiihl 0,66
ha3 Eindruck von TN 0,81
ha4 Austausch mit TN 0,52
ha5? Identifikation mit Gruppe 0,76
hbl Arbeitsbedingungen 0,86
hb2 Leistungsfahigkeit der Gruppe 0,42
hb3? personliches Befinden 0,84
hb4 aufgabenbezogene Nutzung 0,64

hb5 Entstehung personlicher Kontakte 0,49
Cronbach Alpha 91

Tabelle 6.15 Reliabilitit der verwendeten Skala (Trennschirfe und Cronbach Alpha)

tem wurde fiir die Auswertung umgepolt.

Aufgrund des geringen Stichprobenumfangs wurde die Reliabilitdt zusitzlich
mittels Testhalbierungsmethode (Split-Half) fiir n<50 ermittelt. Die Items A
(Teil 1) umfassten hal bis ha5 und Items B (Teil 2) hb1 bis hb5.

Item Teil 1 (5 Items) Teil 2 (5 Itmes)
Cronbach Alpha .84 .83

Korrelation 716

ree (Split-Half-Koeffizient) .83

corr ri (Spearman-Brown-Koeffizient) .82

Tabelle 6.16 Reliabilitit der verwendeten Skala (Split-Half-Verfahren)

Nach Korrektur mittels Spearman-Brown-Formel ergab sich eine tatsdchliche

Reliabilitdt von corr rtt=.82 (vgl. Tab. 6.16).
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Die Ergebnissen fiir Raum A ergaben zum Teil hohe Standardabweichungen
(>2.0). Bei der Bewertung der Einzelmerkmale gaben Teilnehmer, die diesen
Raum genutzt hatten, vereinzelt direkt kontrédre Bewertungen ab (siche Anhang
A.3). Diese Werte sind vor dem Hintergrund der geringen Anzahl der Teilneh-
mer, die fiir Raum A befragt werden konnten, zu sehen und wurden daher nicht
ausgeschlossen. Insgesamt ergab die Erhebung fiir Raum A einen geringeren

Soziabilititswert als fiir Raum B und C (vgl. Abb. 6.1).

[ I
o 25% Md 75%
g A 1 _
5 Bereich ohne Ausreiler
[aa]
g - T
5
a7
<
g A — T}
5
a4

T T T T T T T
2 3 4 5

Abbildung 6.1 Werteverteilung (Median, Interquartilsabstand) fiir die Soziabilitdt der Réume

Die Stichproben der drei Rdume wiesen keine Normalverteilung auf, was ange-
sichts des niedrigen Stichprobenumfangs nicht zu erwarten war. Fiir eine verglei-
chende Auswertung der Soziabilitdtswerte der drei Raumgruppen sowie um
festzustellen, ob eine signifikante Unterscheidung der Soziabilitdt der Rdume
messbar nachgewiesen werden kann, wurde unter Beriicksichtigung der Ordinal-
skalierung und angesichts der unterschiedlichen Grofen der Stichproben sowie
der fehlenden Normalverteilung mit dem Kruskall-Wallis-Test (H-Test) ein
parameterfreier statistischer Test flir k>2 Stichproben gewihlt. Die Nullhypo-
these lautete, dass zwischen den sozialrdumlichen Merkmalen eines virtuellen
Raumes in Second Life und seiner Soziabilitit kein Zusammenhang besteht. In

der Alternativhypothese wurde dieser Zusammenhang hergestellt und angenom-
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men, dass je groler der Umfang an sozialrdumlichen Merkmalen eines Raumes
ist, die eine soziale Kooperation unterstiitzen und fordern, desto hoher fallt auch
seine Soziabilitdt aus. Die Alternativhypothese ging damit von einer direkten
Beeinflussung der Soziabilitit durch die Sozialraumlichkeit von virtuellen

Réumen im MUVE Second Life aus.

Raum A (n=3) Raum B (n=8) Raum C (n=4)

1,90 2,70 4,30
3,50 3,10 4,30
4,20 3,20 4,60
3,50 4,60
4,00
4,00
4,20
4,30

Tabelle 6.17 Soziabilitdt (MW) nach Gruppenteilnehmern und Raum

Die kleinste Stichprobe (Raum 1) betrug n=3. Um fiir n<5 ein genaues Ergebnis
zu erzielen, wurde nach Bortz und Lienert (2008) ein exakter Test gerechnet. Die
Uberschreitungswahrscheinlichkeit lag danach bei 0,021 (Chi-Quadrat 7,746,
df=2) und somit unterhalb eines Signifikanzniveaus von 0,05 (0,021<0,05).

Raum Teilnehmer Mittlerer Rang
A 3 5,33

B 8 6,38

C 4 13,25

Gesamt 15

Tabelle 6.18 Rangverteilung nach Réumen

Die nach den Mittelwerten der Soziabilitét (vgl. Tab. 6.17) sowie der Rangver-
teilung (vgl. Tab. 6.18) naheliegende Alternativhypothese, dass die Soziabilitét
eines virtuellen Raumes in Second Life von seinem Raumdesign und seiner

rdumlichen Ausstattung direkt beeinflusst werden kann, konnte anhand der
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ermittelten Uberschreitungswahrscheinlichkeit bestétigt werden. Die Nullhypo-
these wurde in Folge dessen verworfen.

Ergénzend dazu wurde ein paarweiser Vergleich der Rangmittelwerte mittels
Mann-Whitney-Test (U-Test) durchgefiihrt. Seine Auswertung ergab einen
signifikanten Unterschied (<0,05) zwischen der Soziabilitdt von Raum A und C
mit einer exakten Signifikanz (2-seitig Sig.) von 0,029 sowie Raum B und C mit
einer exakten Signifikanz (2-seitig Sig.) von 0,008 (vgl. Tab. 6.19). Zwischen
den Soziabilitdtswerten der Rdume A und B konnte mit einer exakten Signifi-

kanz (2-seitig Sig.) von 0,752 kein signifikanter Unterschied (>0,05) nachgewie-

sen werden.

Raumpaar A/C B/C A/B

Raum N Mittlerer Rang Mittlerer Rang Mittlerer Rang

A 3 2,00 - 5,33

B 8 - 4,63 6,25

C 4 5,50 10,25 -
Z -2,160 -2,575 -0,411
Exakte Sign. 0,029 0,008 0,752
(2-seitig)

Tabelle 6.19 Paarweiser Vergleich der Rangmittelwerte

Die Alternativhypothese (Hypothese 3) verweist auf den Zusammenhang zwi-

schen der Soziabilitdt und den sozialriumlichen Merkmalen eines virtuellen

Raumes im MUVE Second Life, wie sie durch sein rdumliches Design und seine

Ausstattung wirksam werden. Ein signifikanter Unterschied im Umfang seiner

Soziabilitéit gegeniiber den anderen Rdumen ergab sich fiir Raum C (Water Lab).

Er stellte

1. den Teilnehmern im Gegensatz zu Raum A durch sein ungewo6hnliches
Raumdesign einen ungezwungenen sozialen Umgang in Aussicht und unter-
stitzte

2. im Gegensatz zu Raum B die Gruppenarbeit durch eine soziopetale Sitzord-

nung der Avatare.
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Die Ergebnisse der Befragung stiitzen die Hypothese 3 (H3). Dass typologische
Verweise sowie die Sitzordnung bzw. rdumliche Ausstattung keine alleinig ent-
scheidende Rolle bei der Soziabilitét eines virtuellen Raumes spielen, zeigt die
Bewertung von Raum A. Er unterstiitzt mit einem soziopetalen Sitzarrangement
die soziale Interaktion in dhnlicher Weise wie Raum C, wird allerdings in der
Befragung nur von einem Teilnehmer als geeignet fiir die gemeinsame Gruppen-
arbeit angesehen. Nach den Ergebnissen der Befragung ist er der Raum mit der

geringsten Soziabilitét.
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/. Diskussion

7.1 Zusammenfassung der Untersuchungsergebnisse

Die zentralen Ergebnisse der durchgefiihrten Untersuchungen machen deutlich,
dass die Eignung virtueller Riume im Multi User Environment (MUVE) Second
Life fuir ihren Einsatz in Situationen in denen eine soziale Kooperation notwen-
dig ist, von verschiedenen Eigenschaften und Merkmalen beeinflusst wird. Die
Auswertung der Gruppendiskussionen, die nach der Bearbeitung der Gruppen-
aufgabe und der damit einhergehenden Benutzung der Rdume durch die Teilneh-
mer stattfand, lassen auf eine hohe Akzeptanz von Raum C (Water Lab)
schlieBen. In der freien Raumwahl durch die Gruppen 4 - 6 wurde er von einer
Gruppe gewéhlt. Raum B (Sky Lounge), obwohl bei der freien Raumwahl durch
die Gruppen 4 - 6 von zwei Gruppen fiir die gemeinsame Arbeit ausgewahlt,
erhielt nach der Nutzung durch die Teilnehmer eine geringere Zustimmung als
Raum C. Raum A (Meeting Room) stie3 iiberwiegend auf eine geringe Akzep-
tanz bei den Teilnehmern. Er wurde von keiner Gruppe freiwillig gewihlt. Die
Entscheidungen fiir oder gegen das Design eines Raumes wurde von den Teil-
nehmern auf der Basis von verschiedenen Anforderungen getroffen. Neben
geeigneten Arbeitsbedingungen und einer ausreichenden Raumgrof3e waren vor
allem eine angenehme und ungezwungene Atmosphire sowie eine als interessant
und neuartig empfundene Gestaltung ausschlaggebend fiir die Akzeptanz der
angebotenen Raume (vgl. Kap. 6.2.3.1). Parallel dazu wurde die Eignung der
angebotenen Ridume auch von ihrer Ausstattung bzw. der Art und Weise ihrer
Anordnung beeinflusst. Der dazu durchgefiihrte Teil der Erhebung widmete sich
der Akzeptanz der in den Gruppenarbeitsriumen vorgefundenen Sitzordnung
durch die Teilnehmer bei ihrer Nutzung im Rahmen der Gruppenarbeit. Hier
weisen die Ergebnisse aus den Gruppendiskussionen eine hohe Akzeptanz von
Sitzordnungen auf, bei denen sich, wie in Raum A und C, die Avatare der Teil-
nehmer gegeniibersallen und jeder Teilnehmer den Avatar des anderen direkt

sehen und ansprechen konnte. Dementsprechend wurde eine Sitzordnung, wie
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die in Raum B, die diese Moglichkeit nicht in gleichem Umfang zur Verfiigung
stellen konnte, von fast allen Teilnehmern abgelehnt (vgl. Kap. 6.2.3.2).

Ziel des abschlieenden quantitativen Teils der Erhebung war es, die Soziabilitét
der drei angebotenen Rdume in Second Life qualitativ zu messen und die Ergeb-
nisse der einzelnen Rdume gegeniiberzustellen. Dabei erwies sich die ins Deut-
sche {ibertragene Soziabilititsskala nach Kreijns (2004) als ein reliables
Messinstrument (vgl. Kap. 6.15). Die Ergebnisse der abschlieBenden Erhebung
lassen auf eine signifikant hohere Soziabilitdt von Raum C in Vergleich sowohl
zu Raum A als auch zu Raum B schliefen. Der ermittelte Unterschied in der
Soziabilitdt zwischen den Rdumen A und B war vorhanden aber nicht signifikant

(vgl. Kap. 6.3.2).

7.2 Diskussion | - Raumdesign

Ein Grofiteil der Miéngel computervermittelter Kommunikation hat ihren
Ursprung in der geringen sozialen Kontextualisierung der Gespréchssituation.
Ihr gegeniiber steht die Face-to-Face-Kommunikation, in der die daran Beteilig-
ten vor dem gemeinsamen Hintergrund sinnlich erfahrbarer Prisenz interagieren
konnen. Die Moglichkeit den Gespriachspartner wahrnehmen und einschétzen zu
konnen wird aber zur Konstruktion eines gemeinsamen Wahrnehmungs- und
Handlungsraums dringend bendtigt. Er ist Teil der gemeinsamen Wissensbasis
vor deren Hintergrund die Kommunikation der Beteiligten abléuft. Thr Fehlen
oder ihre Beeintrachtigung erschwert den Aufbau funktionierender sozialer
Kontakte sowie personlicher Beziehungen. Behindert wird dadurch vor allem die
Arbeit von Gruppen und deren gemeinsame Wahrnehmung. Friihe textbasierte
Online-Welten, wie Multi User Dungeons (MUD) und Multi User Dungeons
Object Oriented (MOO), versuchten durch das Schaffen von spezifischen virtu-
ellen Rdumen einen kontextualisierten Situationsrahmen zu erzeugen, der einen
ungezwungenen sozialen Austausch ermoglichte. Dabei bedienten sie sich mit
Bezeichnungen, wie Bar oder Pub, und ausfiihrlichen Beschreibungen ihrer

rdumlichen Merkmale und Ausstattung aus dem Fundus sozialisierter
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Raumtypologien. Was sie schufen, waren virtuelle Treffpunkte, die ihren
Nutzern durch eine niedrigschwellige Atmosphére den Einstieg in die soziale
Interaktion via Internet erleichterten. Virtuelle Rdume von dreidimensionalen
Online-Umgebungen und Online-Spielen sind auf vergleichbare sprachliche
Markierungen nicht angewiesen. lhnen stehen umfangreiche visuelle Gestal-
tungs- und Darstellungsmoglichkeiten zur Verfiigung, mit denen sie sich bei der
Entwicklung ihrer inneren Welten u.a. auch auf bekannte rdumliche Strukturen
und Typologien bezogen werden kann. In MUVEs, die sich wie Second Life, im
Erscheinungsbild ihrer Online-Welt sehr detailgenau an der Realitdt gebauter
Umwelt orientieren, konnen daher virtuelle Raume gezielt gestaltet und ausge-
stattet werden. Das Erkennen bzw. Wiedererkennen bekannter raumlicher Typo-
logien wird durch die hohe Darstellungsqualitdt ihrer Abbildung erleichtert.
Raumtypologien eingeschrieben sind sozialriumliche Muster, die - bestehend
aus einer spezifischen rdumlichen Gestaltung und Ausstattung und vor dem
Hintergrund sozialisierter und kulturalisierter Raumbilder - unterschiedliche
Regeln und Rahmen fiir den sozialen Gebrauch vorgeben. Beispielgebend, da
wiederholt in Online-Umgebungen vorkommend, kénnen hier rdumliche Typo-
logien genannt werden, die, wie Cafés und Pubs, in der real gebauten Welt Treff-
punkte sind, die niedrigschwellige Angebote fiir die Kommunikation in Aussicht
stellen. Entscheidungen fiir oder gegen die Nutzung eines Raumes sind somit
auch Entscheidungen fiir oder gegen eine Raumtypologie und somit ein sozial-
raumliches Muster angesichts einer geplanten Raumnutzung. Wie entschieden
sich die Teilnehmer der sechs Lerngruppen, die an der Untersuchung im Rahmen
der vorliegenden Arbeit teilnahmen?

Ihnen standen fiir die Gruppenarbeit drei unterschiedliche gestaltete und ausge-
stattete Rdume in der Untersuchungsumgebung im MUVE Second Life fiir eine
Online-Gruppenarbeit zur Verfiigung. Die Auswahl eines Raumes, anhand
seiner sozialrdumlichen Gestaltung und Ausstattung, stellte keine zwingende
Voraussetzung flir den gemeinsamen Erfolg der geplanten Arbeit der Gruppen
dar. Grundsitzlich standen in jedem Raum die identischen technischen Moglich-

keiten fiir die Online-Kommunikation und -Kollaboration zur Verfiigung. Nicht
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alle Gruppen hatten die Moglichkeit den Raum fiir ihre gemeinsame Arbeit frei
zu wihlen. Die Option bestand nur fiir die Gruppen 4 - 6. Die Teilnehmer dieser
Gruppen nutzten diese Moglichkeit, um eine gezielte Entscheidung in Bezug auf
den Rahmen, innerhalb dessen der geplante gemeinsame Austausch in Second
Life stattfinden sollte, zu treffen. Die dafiir ndtigen Auswahl- und Entschei-
dungsprozesse fanden zunichst auf der Basis von Abbildungen der Raume
(Screenshots) statt, die tiber eine Wiki-Seite zur Verfiigung gestellt wurden. Nur
eine der Gruppen 4 - 6 machte vom Angebot Gebrauch, die Rdume vorab
gemeinsam zu besichtigen. Diese Gruppe urteilte damit nicht allein auf der Basis
der Abbildungen, sondern auch anhand der Umsetzbarkeit von Handlungsange-
boten des Raumes und seiner Ausstattung. Die Wahl der Gruppe entfiel danach
auf Raum C. Die anderen zwei Gruppen entschieden sich fiir Raum B, der dhn-
lich einem Club oder einer Lounge gestaltet war. Der Rahmen, innerhalb dessen
die geplante soziale Interaktion stattfinden sollte, reprédsentierte im Fall von
Raum B ein niedrigschwelliges Angebot, wie es in seiner raumlichen Gestaltung
sehr leicht mit informellen Raumtypologien oder Rdumen der Freizeit in Verbin-
dung gebracht werden konnte. Damit stand Raum B auch in enger typologischer
Néhe zu Rdumen in MUDs, die von ihren regelméfBigen Besuchern im Sinne von
Third Places (vgl. Kap. 3.4.2) bzw. ,,quasi-private social spaces* (Kendall, 2002,
S. 144) wahrgenommen und genutzt wurden. In diesem ersten Befund 14sst sich
eine Orientierung der Wahl der Teilnehmer anhand von ihnen bekannten Raum-
typologien erkennen. Die Entscheidung der Gruppen 4 und 5 fiir die informelle
Typologie von Raum B erfolgte bei gleichzeitiger Ablehnung zweier alternativer
Angebote. Raum C, neuartig und futuristisch gestaltet, wurde in diesem ersten
Entscheidungsprozess erst gewihlt, nachdem eine Gruppe ihn in Second Life
gemeinsam aufgesucht hatte. Typologisch weitestgehend undefiniert, war seine
Eignung in Hinsicht auf die geplante soziale Interaktion ohne eine konkrete
Benutzung bzw. nur auf der Basis einer Abbildung (Screenshot) von den Teil-
nehmern der Gruppe nicht vollstidndig zu entschliisseln. Gegen Raum A, der, wie
Raum B, auf eine ebenfalls bekannte aber gleichzeitig sehr formelle typologische

Form verwies, entschieden sich alle drei Gruppen mit Wahlfreiheit. Es ist davon
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auszugehen, dass seine der realen Arbeitswelt entlehnte Typologie und das damit
verbundene sozialrdumliche Muster, den Teilnehmern in diesem ersten Ent-
scheidungsprozess bereits ungeeignet fiir die geplante soziale Kooperation
erschien.

Die im Anschluss an den aufgabenbezogenen Austausch durchgefiihrten Grup-
pendiskussionen hatten vor allem das Ziel, die Wahrnehmung und Bewertung
der Rdume durch die Teilnehmer sowie die Anforderungen, die zu ihrer Akzep-
tanz oder Ablehnung fiihrten, transparent zu machen. Da nicht alle Gruppen
ihren Arbeitsraum frei wihlen konnten, sondern den Gruppen 1 - 3 jeweils einer
der verfiigbaren Ridume zugewiesen wurde, war abgesichert, dass zu allen
Réumen Nutzungserfahrungen vorlagen und eine Vergleichsmoglichkeit der
Riume gegeben war. Bei der Auswertung der Ergebnisse wurde deutlich, dass
die Teilnehmer vor allem darauf bedacht waren, einen Raum auszuwéhlen, der
den gemeinschaftlichen Austausch unterstiitzte. Allen Kriterien voran driickt
sich dies im Wunsch nach einer geeigneten rdaumlichen Atmosphére aus. Akzep-
tanz kam auf der Basis dieser Anforderung vor allem durch einen Raum
zustande, dessen Gestaltung und Ausstattung eine angenehme Atmosphire sug-
gerierte. Die Bedeutung des Atmosphérischen verweist zuriick auf die Rdume
textbasierter Online-Welten. Thnen eigen waren ausfiihrliche Beschreibungen
threr raumtypologischen Merkmale und der damit verbundenen spezifischen
Atmosphdre. Wie bereits in den typologischen Konzepten von Online-Welten
(vgl. Kap. 3.4.2) ausgefiihrt, war die Atmosphére dieser rein sprachlich verein-
barten Orte zentraler Teil eines sozialen Konzepts, mit dem Ziel, ihren Besu-
chern ein zweites Zuhause, ein a home away from home in der virtuellen Welt,
anzubieten. Eng verbunden mit der Atmosphére dieser Third Places sind rdum-
liche Charakteristika sowie mit ithnen verkniipfte soziale Vereinbarungen und
Regeln, die diese Rdume zu besonderen Orten machen. Virtuelle Raume werden
als Third Places akzeptiert, weil sie wie ihre realen Vorbilder eine Leveler-Funk-
tion einnehmen, indem sie Status und Ansehen der Beteiligten nivellieren und
damit Treffpunkte anbieten, deren Beteiligungsbarrieren bewusst niedrig gehal-

ten sind. Auf die geplante Gruppenarbeit im Rahmen der Erhebung bezogen,
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bedeutete dies fiir die Teilnehmer ein Umfeld, in dem sie sich wohlfiihlen konn-
ten und das von allen als angenehm und ungezwungen empfunden werden
konnte. Raum B mit einem direkten Bezug auf informelle Raumtypologien
erhielt, neben Raum C, hier die meiste Zustimmung. Dabei wird deutlich, dass
sozialrdumliche Muster auf der Basis sowohl von sprachlichen als auch bildli-
chen Typologiebeziigen wirksam werden konnen. Wo textbasierten Online-
Umgebungen lediglich eine sprachlich Bezugnahme zur Verfiigung stand,
konnen in MUVEs wie Second Life Rédume und ihre Ausstattung in allen Teilen
dreidimensional nachgebildet werden. In Verbindung mit der Mdglichkeit, sie
aktiv in der First-Person-Perspektive zu erleben, erzeugen aber auch rdumliche
Gestaltungen, die sich nicht an bekannten Raumtypologien orientieren, eine spe-
zifische ortsgebundene Atmosphére. So erlebten einige Teilnehmer die Atmo-
sphire des typologisch undefinierten Raumes C wihrend ihrer Nutzung im
Rahmen der Gruppenarbeit als sehr vertraulich und intim (,,kuschlig*).

Unter Anspriichen an das Atmosphérische des Raumes konnen auch Aussagen
eingeordnet werden, die Forderungen von Teilnehmern nach angemessenen
Arbeitsbedingungen bzw. einer geeigneten Arbeitsatmosphire beinhalteten. Die
entsprechenden Aussagen richteten sich fiir als auch gegen die Verwendung des
Raumes A fiir die Gruppenarbeit. Einerseits driickt sich in dieser Haltung die
Ablehnung eines sozialrdumlichen Musters aus, das durch seinen sehr direkten
Bezug auf bekannte Arbeitsrdume, wie Beratungs- oder Konferenzriume, einen
formellen und damit weniger ungezwungenen Rahmen erzeugt. Andererseits
steht eine Beflirwortung seines Einsatzes aufgrund der durch ihn erzeugten bes-
seren arbeitsbezogenen Atmosphire, in Ubereinstimmung mit seiner neutralen
und jeglicher Gefiihlsbedeutung beraubten Gestaltung, die in der real gebauten
Umwelt iiberall dort zu finden ist, wo Arbeitsprozesse durch einen geeigneten
rdumlichen Rahmen unterstiitzt werden sollen. Von den Gruppenteilnehmern
allerdings eignete sich lediglich einer letztere Argumentation an. Raum A wurde
aus den zuerst genannten Griinden von den Teilnehmern mehrheitlich abgelehnt.
Dagegen basiert die Ablehnung von Raum B aufgrund seiner ungeeigneten

Arbeitsatmosphére nicht auf einer Einzelmeinung. Raum B erfahrt eine deutlich
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verminderte Akzeptanz aufgrund einer Gestaltung, die sich weniger an ergebni-
sorientierten Prozessen der Arbeit, als an ungerichteten Aktivititen der Freizeit
orientiert. Kritisiert wurden vor allem die dezentrale Ausrichtung des Raumes
und die Vielfalt seiner Ausstattung. Die Moglichkeit verschiedene Sitzbereiche
nutzen zu kénnen, wurde weniger als zusitzliche Option willkommen geheif3en,
sondern sorgte stattdessen fiir Verwirrung bei einigen Teilnehmern.

Neben Wertungen, die sich auf die Atmosphédre des Raumes bezogen, kam eine
Zustimmung zu einem der angebotenen Rdume auch durch das Interesse am
rdumlichen Design zustande. Bezugnehmend auf die Gestaltung der Rdume ent-
hielt das formulierte Interesse — als auch das formulierte Desinteresse — eine
Wertung der angebotenen Typologien vor dem Hintergrund der geplanten Akti-
vitdt. Dies spiegeln Aussagen der Teilnehmer wider, die einzelne Rdume in
direktem Gegensatz zu anderen Rdumen bzw. zu ihnen eingeschriebenen Raum-
typologien werteten. In diesem Zusammenhang wurde das Design der Rdume B
und C auch als Gegenentwurf zu einer im negativen Sinne vertrauten Typologie
des Raumes A ("Das haben wir doch immer.") wahrgenommen und aus dieser
Motivation heraus bevorzugt. Im Funktionieren von Raum A im Sinne von
Fischer (1990) aufgrund seines fiir entsprechende Treffen konzipierten Designs
konnte, wie bereits erwdhnt, lediglich ein Teilnehmer einen Vorteil fiir den
Ablauf der geplanten Gruppenarbeit erkennen.

Den geringsten Einfluss auf die Raumwahl bzw. -bewertung hatte die Grof3e der
angebotenen Rédume. Alle Rdume besal3en trotz ihrer unterschiedlichen Kubatur
ein ungefihr gleiches Raumvolumen. Die Raumgrofe stellte infolgedessen kein
relevantes Unterscheidungsmerkmal der angebotenen Rdume dar. Es ist daher
folgerichtig, dass die Raumgrdéfe nur im geringen Ausmafl von den Teilnehmern
thematisiert wurde. Die Rdume unterschieden sich vor allem im Design, das
allerdings auch Einfluss auf das Material der Raumbegrenzungen hatte. Wih-
rend Raum A von massiven Aullenwinden begrenzt wurde und die Aullenwelt
dadurch zum Teil ausgeblendet war, besalen die Rdume B und C transparente
Auflenhiillen, die eine freie Sicht in die Umgebung ermdglichten. Es kann nicht

ausgeschlossen werden, dass die Rdume mit fehlenden bzw. transparenten
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Winden als grofler bzw. weitldufiger wahrgenommen wurden, da ihre Begren-
zungen im Gegensatz zu den massiven Wéanden von Raum A weniger deutlich in
Erscheinung traten. Helle und lichte Rdume wirken zudem oft gréBer als Rdume,
die weniger gut belichtet sind. Die entsprechenden Beitrdge der Teilnehmer
bemingelten die GroBe der Rdume nicht. Sie nahmen aber konkret Bezug auf
den Einfluss der Raumgrofe auf den Umgang mit anderen Avataren. Im konkret
formulierten Wunsch ausreichend Platz zu haben, um das Verhalten gegeniiber
anderen Avataren besser kontrollieren zu kénnen, spiegelt sich der Einfluss
rdumlicher Strukturen von Online-Welten auf eine medial vermittelte Interper-
sonalitdt seiner Nutzer wider. Das MUVE Second Life, das eine stark an der Rea-
litdt orientierte innere Welt zur Verfiigung stellt, erzeugte bei den Teilnehmern
der Erhebung den Wunsch nach sozialer Kontrolle, auch wenn sich diese ledig-
lich in Form ihrer Avatare einen Raum teilten und eine reale kdrperliche Nihe
nicht gegeben war. Eine Ubertragung von 6kologischen Konzepten wie dem der
sozialen Distanzen des Raumes (vgl. Kap. 3.2.2), findet auch hier vor dem Hin-
tergrund von Erfahrungen im Umgang mit anderen Personen innerhalb real
gebauter Umwelt statt. Der Einfluss der GroB3e des Raumes auf die Akzeptanz
der Rdume durch die Teilnehmer kann anhand ihrer Aussagen allerdings im
Rahmen der vorliegenden Erhebung weitestgehend ausgeschlossen werden.

Die Aussagen der Teilnehmer in den Gruppendiskussionen machen deutlich,
dass die Akzeptanz der angebotenen Raume im MUVE Second Life in engem
Zusammenhang mit der geplanten sozialen Interaktion stand bzw. mit den
Bedingungen, die die jeweiligen Raume fiir die geplante Gruppenarbeit zur Ver-
fligung stellten. Eine deutliche Ablehnung erfuhr Raum A nach Abschluss der
gemeinsamen Arbeit durch die Gruppe, die ihn als Einzige der teilnehmenden
Lerngruppen nutzte. Die typologische Ausrichtung seines Raumdesigns und die
damit verkniipften sozialen Regeln und Konnotationen, einschlieBlich ihrer
Nihe zu arbeitsweltlichen Verhiltnissen, wurde von den Teilnehmern als unge-
eignet fiir die geplante Zusammenarbeit identifiziert und muss, im Gegensatz zu
informellen Typologien, wie die von Raum B, als hoherschwellig angesehen

werden. Hier ergab die aktive Nutzung des Raumes keine Anderung zu den Ent-
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scheidungen, die anhand der Screenshots vor der Gruppenarbeit getroffen wur-
den. War es den Teilnehmern im Vorfeld der Gruppenarbeit dagegen
schwergefallen, Raum C anhand bestehender Raumerfahrungen aus der real
gebauten Umwelt eindeutig zuzuordnen, erfahrt er nach seiner Nutzung durch
die Teilnehmer eine hohe Akzeptanz. Thre AuBerungen verwiesen vor allem auf
die reduzierte Gestaltung von Raum C, die eine intuitive Benutzung zuliefl und
eine informelle und konzentrierte Atmosphire erzeugte. Im Gegensatz dazu stiefl
Raum B nach der Gruppenarbeit auf eine geteilte Zustimmung durch die Teil-
nehmer. Was aufgrund des bekannten sozialraumlichen Musters vor der Nutzung
noch zu einer hohen Akzeptanz fiihrte, erwies sich in der konkreten Kommuni-
kationssituation als hinderlich. Die Dezentralitit und Unverbindlichkeit des
Raumdesigns hat in informellen Raumtypen den Zweck, die Kommunikation
jederzeit zu ermdoglichen, ohne sie u.a. durch ein direktes Gegeniiber der Anwe-
senden nahezulegen bzw. zu befordern. Die Kommunikation stellt in diesem Fall
lediglich eine Moglichkeitsform dar. Dementsprechend findet eine rdumliche
Fokussierung auf eine soziale Interaktion, wie sie durch das Raumdesign und die
Ausstattung in Raum A und C herbeigefiihrt wird, in Raum B nicht statt. Dies
spiegelt sich auch in den unterschiedlich und offen gestalteten Sitzbereichen
wider. In Bezug auf die ergebnisorientierte Arbeit der Gruppe wurden diese Vor-
gaben von den Teilnehmern als stérend und verwirrend wahrgenommen. Raum
C bot dagegen ein Raumdesign an, das raumtypologisch undefiniert war. Es ori-
entierte sich an keinem realen Vorbild, kniipfte damit aber auch an keine in der
Realitdt gemachte Raumerfahrung an. Im Zentrum des schlicht gestalteten
Raumes befand sich ein Sitzkreis, dessen gleichmafig runde Anordnung jegliche
Unterschiede zwischen den Beteiligten vermied und durch seine starke Reduk-
tion und Abstraktion im Vergleich mit Raum A und B eine Atmosphédre von
Direktheit und Néhe schuf. Dies wurde von beiden Gruppen, die den Raum fiir
die Gruppenarbeit einsetzten, innerhalb der Gesprachssituation iibereinstim-
mend positiv wahrgenommen und verschaffte dem Raum eine hohe Akzeptanz
der Gruppen, die Raum C fiir den Kommunikations- und Kollaborationsprozess

nutzten.
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Demzufolge lésst sich feststellen, dass die Akzeptanz der angebotenen virtuellen
Réume auf der Basis einer aktiven Auseinandersetzung mit ihren rdumlichen
Gestaltungsmerkmalen zustande kam. Wurden die Rdume vor der Gruppenar-
beit, wie von den Gruppen 4 - 6, zum Teil maB3geblich anhand ihrer Abbildungen
bewertet, dnderte sich ihre Wahrnehmung im Laufe der Benutzung innerhalb der
Gruppenarbeit und fiihrte zu einer differenzierten Bewertung ihrer Gestaltung
und Ausstattung. Hervorzuheben ist dabei, dass Rdume bzw. rdumliche Merk-
male in dreidimensionalen MUVEs, wie Second Life, nicht allein auf der Basis
einer vorhandener Raumsozialisation wahrgenommen, sondern - wie im Fall von
Raum C - auch unabhingig davon anhand eigenstindiger Raumerfahrungen
bewertet wurden. Das Design der Rdume, das in direkter Anlehnung an bekannte
Raumtypologien (Raum A, B) sowie konsequent entfernt davon (Raum C)
umgesetzt wurde, konnte dabei als sozialrdumliches Merkmal sichtbar werden.
Die Akzeptanz durch die Teilnehmer kam auf der Basis von Bedingungen
(Atmosphére, Arbeitsbedingungen) zustande, unter denen die geplante soziale
Kooperation stattfinden sollte und die vom Raumdesign direkt beeinflusst wur-
den. Rdume, die wie Raum B und C, durch ihre allgemeinen rdumlichen Gestal-
tungsmerkmale in der Lage waren, diese Bedingungen positiv zu gestalten,
erfuhren in Bestdtigung von Hypothese 1 eine hohere Akzeptanz als Réume,

denen, wie Raum A, diese Fiahigkeit abgesprochen wurde.

7.3 Diskussion | - Ausstattung

In der Face-to-Face-Kommunikation bietet eine gegenseitige Sichtbarkeit beste
Voraussetzungen fiir eine gegenseitige Wahrnehmung und die Moglichkeit
Feedback und soziale Hinweisreize auszutauschen. In Folge dessen kann mit
einer hohen sozialen Priasenz der an der Interaktion beteiligten Partner gerechnet
werden. Anders innerhalb von computerbasierten Kommunikationsformen.
Darin fiihrt eine lediglich medial vermittelte Prasenz der Gesprichspartner zu
einer reduzierten gegenseitigen Wahrnehmung und in Folge dessen zu einer ver-

ringerten sozialen Kontextualisierung des Kommunikationshintergrunds (vgl.
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Kap. 3.1). In zweidimensionalen Online-Kommunikationsumgebungen, wie
Chats oder Virtual Classrooms, wird versucht diesen Mangel durch die Darstel-
lung der Teilnehmer in Form von statischen Avatarbildern oder entsprechenden
grafischen Symbolen entgegenzuwirken. Ihre Sichtbarkeit in grafisch abge-
grenzten Bereichen bzw. Rdumen wird zum Ausdruck gleichzeitiger Anwesen-
heit und damit Verfligbarkeit fiir die gemeinsame Interaktion. Eine
Gesprichsituation vergleichbar der direkten gegenseitigen Présenz innerhalb
eines gemeinsam geteilten realen Raumes kann dabei kaum entstehen.

Die Dreidimensionalitit von Online-Umgebungen, wie Second Life, und den
darin zur Verfiigung stehendenn vollkorperlichen Avatare schafft hier eine ver-
dnderte Situation. Avatare konnen in Abhéngigkeit vom Anlass der Zusammen-
kunft frei positioniert werden, wodurch u.a. eine Ausrichtung auf den
Gespréchspartner vergleichbar dem Gegeniiber in einer Face-to-Face-Situation
moglich ist. Individuelle Einschédtzungen des Gegeniibers, wie Status oder per-
sonliche Einstellungen, konnen dagegen anhand vollig frei wéhl- und gestaltba-
rer Avatare kaum getroffen werden. Anders sieht es dagegen bei der Moglichkeit
aus, individuelle nonverbale Ausdrucksformen in die Kommunikation einzubin-
den. Das MUVE Second Life bietet verschiedene vorgefertigte Gesten, wie u.a.
fiir Zustimmung (Nicken, Klatschen), Ablehnung (Kopfschiitteln) und Wortmel-
dung (Heben des Arms) an. Nutzt ein Teilnehmer den Audio-Chat verdndert sich
zudem das tliber den Kopf des Avatars angeordnete Lautsymbol. Innerhalb einer
Gespriachssituation in Second Life konnen demzufolge die daran Beteiligten den
verfiigbaren Umfang an individuellen Reaktionen ihres Gegeniibers jederzeit
registrieren und entsprechend darauf reagieren. Eine direkte gegenseitige Sicht-
barkeit der Gesprachspartner verschafft in Folge dessen der medial vermittelten
Kommunikation in Second Life Vorteile, die auch Face-to-Face-Situationen aus-
zeichnen.

Neue Optionen ergeben sich auch bei der Ausstattung von virtuellen Rdumen
von Online-Umgebungen. Eine vollstindige Darstellung und direkte Benutzung
von Mobiliar, wie z.B. von Stiihlen, war in zweidimensionalen Online-Umge-

bungen und -Welten nicht mdglich (vgl. Kap. 3.3.3). In den rdumlichen Struktu-
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ren von Multi User Dungeons (MUD) und Multi User Dungeons Object Oriented
(MOO) standen den Nutzern lediglich vorgegebene Umgebungsbefehle, wie
bspw. fiir die Moglichkeit des Sitzens, zur Verfiigung. Die beteiligten Kommu-
nikationspartnern konnte sich iiber das im Text-Chat sichtbare Ausfiihren dieses
Befehls gegenseitig ihre Bereitschaft zur Kommunikation mitteilen (vgl.
Kap. 3.4.3). Weitere Moglichkeiten Ausstattungselemente z.B. fiir die Beein-
flussung der Interaktionsordnung der Avatare im Raum oder zur Steuerung der
Distanzen zwischen ihnen zu nutzen, bestand nicht. Auch hier ergeben sich mit
der Verfligbarkeit dreidimensionaler Ausstattungselemente aktueller MUVEs,
wie Second Life, neue Moglichkeiten, die, vor dem Hintergrund realweltlicher
Raumerfahrungen, erkannt und genutzt werden konnen. Dass es sich um Optio-
nen handelt, die in Abhingigkeit von der Notwendigkeit einer sozialen Koope-
ration wahrgenommen werden, konnte im Rahmen der vorgestellten
Untersuchung anhand der Wertungen der unterschiedlichen Sitzordnungen
durch die Teilnehmer nachgewiesen werden. Die Auseinandersetzung mit der
Ausstattung der Raume erfolgte, im Gegensatz zur Raumgestaltung, die vor
allem passiv auf Basis einer vorhandenen kulturellen Raumsozialisation erlebt
wird, aktiv in direkter Interaktion. Die Teilnehmer konnten sich eine Vorstellung
von den Rdumen und ihrer Atmosphére vor der Gruppenarbeit auf der Basis der
zur Verfiigung gestellten Abbildungen (Screenshots) machen. Die Wirkung der
Ausstattung auf die Kommunikationssituation, wie sie in Abhéngigkeit vom
Raum als unterschiedliche und nicht verdnderbare Sitzordnung vorgefunden
wurde, entfaltete sich erst vollstdndig bei der Benutzung der Rdume innerhalb
der gemeinsamen Arbeit. Dabei hatten alle Gruppen die Moglichkeit gehabt, die
Réume und ihre Ausstattung vorab zu besichtigen und zu erproben. Von dieser
Moglichkeit machte allerdings nur eine Gruppe Gebrauch. Alle anderen Teilneh-
mer wurden erst bei der gemeinsamen Arbeit mit dem Einfluss der Ausstattung
auf die medial vermittelte Gespriachssituation in Form der raumabhéngigen Sitz-
ordnung der Rdume konfrontiert. Die zugewandte, wie in Raum A und C, als
auch die nicht zugewandte Sitzordnung, wie in Raum B, kam zu fast gleichen

Teilen (vgl. Tab. 6.11) fiir die gemeinsame Gruppenarbeit zur Anwendung. Die
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soziopetalen Sitzordnungen der Raume A und C, die den Beteiligten direkte
Gegeniiber verschafften, wurden von allen Teilnehmern, die diese Anordnung in
der Gruppenarbeit nutzen konnten, ausschlieBlich zustimmend bewertet. Die
Nutzer von Raum B, dessen Ausstattung ein direktes Gegeniiber zugunsten einer
offenen Sitzanordnung weitestgehend vermied, hoben deren Nachteile fiir die
gemeinsame Arbeit dagegen deutlich hervor. Diese bestanden fiir die Teilneh-
mer vor allem im fehlenden Gegeniiber innerhalb der Gesprachssituation. Es gab
zudem keine Mdglichkeit, die gegebene Situation zu verdndern. Ein ,,Heranriik-
ken* an die Gespréichspartner, wie von mehreren Teilnehmern gewiinscht, war
nicht moglich. Sitzend konnte ein geschlossener Gespréachskreis in Raum B nicht
hergestellt werden. Eine Teilnehmerin versuchte diesen Mangel durch ein Posi-
tionieren ihres Avatars gegeniiber den anderen Teilnehmern zu beheben und den
Gesprichskreis zu schlieBen. Da dies sitzend nicht gelang, stellte sie ihren
Avatar gegeniiber den anderen Avataren, die ihre sitzende Haltung beibehielten,
auf. Ein anderer Teilnehmer setzte sich an das dullerste Ende des Sitzhalbkreises,
um seine Gesprachspartner besser sehen zu konnen (vgl. Anhang A.2). Wie ldsst
sich dieses Verhalten deuten? Die Teilnehmer waren bemiiht, optimale Bedin-
gungen fiir die geplante soziale Kooperation der Gruppe zu schaffen. Second Life
bietet durch die visuelle Prasenz der dreidimensionalen Darstellung von Avata-
ren und Rdumen einen Ort, an dem der Raumbezug gemeinsamen sozialen Han-
delns eine dem realweltlichen Vorbild vergleichbare Umsetzung findet (vgl.
Kap. 3.4.1). Die Anwesenheit des Einzelnen wird durch seine erfolgreiche
Anmeldung an der Online-Umgebung und sein Erscheinen innerhalb der Gren-
zen des Raumes, den der entsprechende Avatar auf dem Landweg oder durch
Teleportation erreicht hat, sofort sichtbar. Den Teilnehmern wére es auch mog-
lich und freigestellt gewesen, ihre Avatare in einer Gespriachsgruppe frei stehend
im Raum zu positionieren. Einander zugewandt und im selbst gewdhlten
Abstand zum anderen Avatar hétten sie, auch ohne die Sitzmdglichkeiten nutzen
zu miissen, die Gruppenarbeit durchfiihren kdnnen. Stattdessen nutzten alle Teil-
nehmer die vorgefundenen Sitze und lieBen ihre Avatare im Raum Platz nehmen.

Sie nutzten damit ein Handlungsangebot des Raumes, das durch die Benutzbar-
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keit seiner Einrichtung durch die Avatare zustande kam. Diese Option ein-
schlieBlich seiner Sichtbarkeit fiir die anderen im Raum Anwesenden stellt
bereits ein sozialrdumliches Merkmal dar, dass MUVEs, wie Second Life, von
zweidimensionalen bzw. textbasierten Online-Welten aber auch von anderen
webbasierten Kommunikationsumgebungen, wie dem Chat oder der Videokon-
ferenz, unterscheidet. Mit der Geste des Hinsetzens signalisierten die Teilnehmer
sich gegenseitig ihre Bereitschaft zur Kooperation. Die Sitzmoglichkeiten und
die Option ihrer Benutzung besitzen damit Bedeutung in Bezug auf die Kommu-
nikationssituation. Aus dem Handlungsangebot der riumlichen Ausstattung wird
ein soziales Handlungsangebot, das entsprechend den realweltlichen Erfahrun-
gen der Teilnehmer, erkannt und genutzt werden kann (vgl. Kap. 3.4.3). In den
Raumen A und C wurde durch das Setzen der Avatare eine Situation hergestellt,
bei der sich alle Anwesenden in einem Sitzkreis befanden. Diese Anordnung ver-
schaffte den Teilnehmern in der First-Person-Perspektive direkte Gegeniiber und
damit eine gegenseitige Kontrolle von Mimik und Gestik aller beteiligten Avat-
are. In Raum B war dies nach der Einnahme der Sitzmdglichkeiten nicht bzw.
nur eingeschriankt moglich, da die Blickrichtung der Avatare sich nicht direkt auf
die Gesprachspartner richtete. Um eine Situation herzustellen, die die soziale
Kooperation unterstiitzte, waren einzelne Teilnehmer gezwungen, ihre sitzende
Haltung zu verdndern bzw. sie ganz aufzugeben. Die Moglichkeit von MUVEs,
wie auch Second Life, die First-Person-Perspektive zu verlassen und eine so
genannte freie Kamera fiir die Beobachtung der Gespriachspartner, unabhingig
von der Stellung des eigenen Avatars, einzusetzen, wurde nur von einem der
Teilnehmer in Betracht gezogen. Die Teilnehmer deuteten stattdessen die in den
Réumen vorgefundenen Sitzordnungen entsprechend von Erfahrungen aus
realen Gesprachssituationen und werteten sie vor dem Hintergrund der geplanten
Gruppenarbeit. Die Bewertung von Sitzordnungen im Rahmen der Erhebung
zeigt dabei direkte Parallelen zur Bewertung entsprechender Anordnungen
innerhalb realer Situationen. Nach Sommer (1969) kommt eine Préaferierung von
Sitzordnungen in Situationen in den eine Kooperation erwiinscht ist, vor allem

durch die Merkmale ,,Ndhe* und ,,Gegeniiber zustande (vgl. Kap. 3.2.2). Die
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Bewertung der vorgefundenen Sitzordnungen in Bezug auf die soziale Interak-
tion verweist dementsprechend auf ihre Wahrnehmung im Sinne eines sozial-
rdumlichen Merkmals. Thre Akzeptanz war in Bestitigung von Hypothese 2
direkt abhidngig vom Umfang, in dem sie die soziale Kooperation begiinstigend
beeinflusste. Nach den Ergebnissen der Erhebung II liegt die zentrale Eigen-
schaft der Sitzordnungen der angebotenen virtuellen Rdume in Second Life in der
Fahigkeit, die Interaktionsordnung der daran Beteiligten dhnlich realer Situatio-
nen zu beeinflussen. In Situationen, bei denen eine erfolgreiche Zusammenarbeit
- vergleichbar den durchgefiihrten Online-Gruppenarbeiten - notwendig ist, wird
eine Anordnung der Avatare, die den Gespréachspartnern die volle gegenseitige
Wahrnehmung und Aufmerksamkeit signalisiert, zum Mafstab der Unterstiit-

zung der im Raum stattfindenden sozialen Aktivitat.

7.4 Diskussion Il - Soziabilitat

Kreijns (2004) verweist zur Uberwindung von Problemen bei der Gestaltung von
webbasierten Lern- und Kommunikationsumgebungen auf 6kologische Kon-
zepte, wie sie u.a. bei der Gestaltung von 6ffentlichen Pldtzen zum Einsatz kom-
men. Sozial ,erfolgreiche” 6ffentliche Orte und Pldtze zeichnen sich danach
durch das Merkmal der Soziabilitit aus. Thr Umfang spiegelt sich in der Féhig-
keit, auf Menschen einladend zu wirken und ihnen die Moglichkeit zu bieten,
sich treffen und austauschen zu konnen wider (vgl. Kap. 2.4). Es handelt sich
dabei um niedrigschwellige Angebote des 6ffentlichen Raums. Das Mal3 ihrer
Soziabilitit wird u.a. von ihrem rdaumlichen Design und ihrer Ausstattung und
damit von sozialrdumlichen Merkmalen bestimmt, die die Bedingungen beein-
flussen, unter denen die soziale Interaktion der daran Beteiligten ablduft. Der
Nachweis vergleichbarer Zusammenhédnge iibertragen auf dreidimensionale
Online-Umgebungen, wie dem MUVE Second Life, stand im Mittelpunkt der
Erhebung II. Um eine qualitative Aussage iiber den Zusammenhang von sozial-
rdumlichen Merkmalen der in Second Life entwickelten Rdume und ihrer Sozia-

bilitdt treffen zu kdnnen, kam die von Kreijns (2004) auf Basis eines 6kologisch

118



DISKUSSION

motivierten Ansatzes entwickelte Soziabilitétsskala zur Bewertung von CSCL-
Umgebungen zum Einsatz. Nach den damit erzielten Ergebnissen der Erhebung
besitzt Raum C der Untersuchungsumgebung eine signifikant hohere Soziabilitét
als die Rdume A und B. Fiir die Teilnehmer der Gruppen, die vor Beginn der
Gruppenarbeit die Mdglichkeit hatten, den Raum fiir die gemeinsame Arbeit frei
zu wihlen, war Raum C nicht die erste Wahl. Stattdessen entschied sich nur eine
Gruppe (Gruppe 6) fiir Raum C, die anderen favorisierten Raum B, dessen
Gestaltung sich an einer informellen Raumtypologie orientierte. Raum B ist nach
den Ergebnissen aus Erhebung I und nach Raum C der mit der hdchsten Zustim-
mung und wurde durch Gruppen 4 und 5 auf der Basis der Abbildungen
(Screenshots) ausgewdhlt. Die Entscheidung von Gruppe 6 fiir Raum C fiel nach
Aussage der Teilnehmer erst nachdem die Gruppe die angebotenen Rdume in
Second Life besichtigt hatte. Warum entschied sich die Gruppe danach gegen die
Nutzung von Raum B, der von den anderen Gruppen gewidhlt wurde? In seiner
aktiven Nutzung durch die Teilnehmer muss deutlich geworden sein, dass seine
informelle Gestaltung nur einen Teil seiner sozialrdumlichen Merkmale umfas-
ste. Eine Unterstiitzung der geplanten sozialen Kooperation bot Raum B nur zum
Teil. Sein rdumliches Design stellte durch seine Ndhe zu informellen Treffpunk-
ten der Freizeit, dahnlich den beliebten Pubs und Bars, textbasierter Online-Wel-
ten, ein niedrigschwelliges Angebot in Aussicht. Die Ausstattung des Raumes
aber, im Fall von Raum B die Anordnung der Sitzmoglichkeiten, konnte die
Anforderungen der Gruppe nicht erfiillen. Es ist angesichts der hohen Bedeu-
tung, die eine soziopetale Sitzordnung der Avatare fiir die Teilnehmer insgesamt
besitzt, davon auszugehen, dass die Vorabbenutzung von Raum B durch die
Gruppe seine Méngel in Bezug auf die geplante Arbeit der Gruppe offenbarte.
Fiir die Teilnehmer der anderen Gruppen wurde erst wihrend der gemeinsamen
Arbeit sichtbar, in welchem Umfang sie vom Raum und seiner Ausstattung
unterstiitzt wurde. Der Mangel an Unterstiitzung, der in diesem Fall vor allem in
einer Sitzordnung bestand, bei der die Beteiligten einander nicht vollstindig
zugewandt waren, besall dagegen in der Kommunikation textbasierter Online-

Welten keine Relevanz, da eine aktive und fiir andere sichtbare Benutzbarkeit
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von Ausstattungselementen ihrer Bars und Pubs nicht vergleichbar der in Second
Life gegeben war.

Es konnte daher im Ergebnis der qualitativen Erhebung I bereits festgestellt wer-
den, dass eine Bewertung und Auswahl der Raume durch die Teilnehmer in
direkter Auseinandersetzung mit ihren sozialrdumlichen Merkmalen vor dem
Hintergrund der geplanten Aktivitdt stattfand. Die Moglichkeit aktiven Erlebens
virtueller Rdume in der First-Person-Perspektive und die Benutzbarkeit ihrer
Ausstattung schufen dabei auch die Voraussetzungen fiir eine Urteilsbildung,
unabhingig von Erfahrungen, wie sie aus dem Umgang mit real gebauter
Umwelt gewonnen werden und damit unabhédngig von bekannten sozialrdumli-
che Mustern. Im Gegensatz zu den Erhebungsteil I stand in Teil II die Wirksam-
keit der sozialraumlichen Merkmale der Rdume der Untersuchungsumgebung in
ihrer Gesamtheit im Mittelpunkt der Betrachtung. Seine Ergebnisse lassen
darauf schlielen, dass die Soziabilitit eines virtuellen Raumes im MUVE
Second Life in Abhéngigkeit von dieser Gesamtheit aus Raumdesign und Aus-
stattung auch zustande kam. Die Soziabilitdt der R&ume war nicht allein abhén-
gig vom Raumdesign, das, wie im Fall von Raum B, durch den Bezug auf einen
Freizeitraum, ein niedrigschwelliges Angebot erzeugte und damit fiir die
geplante gemeinsame Arbeit der Gruppen geeignet erschien. Stattdessen wurden
in der Befragung alle Merkmale des Raumes wirksam, die die Bedingungen der
Online-Kommunikation beeinflussten. Die signifikant unterschiedliche Soziabi-
litdt der einzelnen Raume verweist dabei auf das Vorhandensein und den Ein-
fluss von aktiv erlebbaren sozialraumlichen Merkmalen. Vor dem Hintergrund
der Ergebnisse aus Erhebung I wurde zudem sichtbar, dass die Soziabilitit eines
Raumes nicht im direkten Zusammenhang zu seiner Akzeptanz in Bezug auf
Situationen steht, innerhalb derer eine soziale Kooperation notwendig ist. Die
Akzeptanz des Designs von Raum A ist erheblich geringer als die Akzeptanz der
Teilnehmer gegeniiber dem Design der Raume B und C. Das Potential von Raum
A auf der Basis seiner allgemeinen Gestaltungsmerkmale eine geeignete rdumli-
che Atmosphére fiir die Nutzung im Rahmen der Gruppenarbeit zu erzeugen,

wurde von den Teilnehmern als gering eingeschétzt. Dabei orientierte sich Raum
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A an Ridumen, wie sie sich als neutrale Umgebungen fiir gemeinsame Gesprachs-
termine, wie Meetings und Konferenzen, in der Arbeitswelt etabliert haben. Die
Anordnung der Stiihle um einen zentralen runden Tisch vollzog eine genaue
Abbildung der darin gebrduchlichen interpersonalen Interaktionsordnung. Ent-
sprechend dem arbeitsweltlichen Kontext, in den sein sozialrdumliches Muster
eingebettet ist, handelt es sich dabei um eine Konfiguration, bei der sich alle Per-
sonen, die im zentralen Kommunikationsbereich Platz genommen haben in
einem direkten Gegeniiber mit den anderen am Gesprach beteiligten Personen
befinden. Der dadurch erzeugte Grad der gegenseitigen Wahrnehmung und Auf-
merksamkeit der im Raum Anwesenden ist in realen Gesprachssituationen hoch
und mit ihnen die Direktheit des Austauschs von Feedback und sozialen Hin-
weisreizen. Die in Raum A vorgefundene Sitzordnung erfuhr in Ubereinstim-
mung damit von den Teilnehmern eine hohe Zustimmung vor dem Hintergrund
der geplanten Gruppenarbeit. In der individuellen Befragung der Teilnehmer im
Rahmen von Erhebung II wird Raum A allerdings nur von einem der Teilneh-
mer fiir eine Nutzung préferiert. Die Mehrheit der Teilnehmer, die sich an der
Befragung beteiligten, favorisierten bei ihrer personlichen Raumwahl Raum C (7
TN) knapp vor Raum B (5 TN). Es mag zunichst erstaunen, dass ein Raum, der
in der real existierenden Umwelt und im Alltag formeller Kontexte der Unter-
stiitzung effektivem und ergebnisorientiertem Arbeitens dient, eine nur geringe
Akzeptanz bei den Teilnehmern erfdhrt. Immerhin handelte es sich bei der
geplanten Veranstaltung um eine Form der Kooperation, die zu gemeinsam erar-
beiteten Ergebnissen filihren sollte und als Teil des Studiums Educational Media
bewertet wurde. Angesichts dessen erschien es zunédchst naheliegend, dass ein
Raum, dessen Gestaltung die ergebnisorientierte Kommunikation und Kollabo-
ration innerhalb von Arbeitsprozessen durch einen neutralen Rahmen und ein
hohes Mal3 an sozialer Prisenz der Beteiligten unterstiitzt, auch eine hohe
Akzeptanz innerhalb der Untersuchungsumgebung in Second Life erfahrt. Im
Gegensatz dazu waren von Lori Kendall (2002) beschriebenen Nutzer des MUD
BlueSky auf der Suche nach einem hangout. Sie suchten einen Ort zum Entspan-

nen, der die Kommunikation mit anderen zwar explizit zulie$3, ihr Zustandekom-
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men aber nicht in die Abhingigkeit eines ergebnisorientierten Prozesses stellte.
Der Austausch mit anderen Personen war stattdessen der zwanglosen Abhangig-
keit von Gelegenheit und gegenseitiger Sympathie iiberlassen (vgl. Kap. 3.4.2).
Die Nutzer fanden diesen Ort in der webbasierten Abbildung von informellen
Typologien, wie Bars und Pubs. Thr sozialrdumliches Muster suggerierte eine
niedrige Beteiligungschwelle und ihre kommunikativen und kollaborativen
Funktionen standen in Ubereinstimmung mit dem Anliegen ihrer Besucher.
Davon zeugt neben der Nutzung entsprechend realer Third Places auch die hohe
Bindungskraft dieser virtuellen Orte und Raume. Losgeldst von der Raumtypo-
logie, auf die das Raumdesign sehr konkret Bezug nimmt, ldsst sich daher Raum
A nicht bewerten. Wie bereits anhand der Ergebnisse aus dem qualitativen Erhe-
bungsteil I diskutiert, spielte die Auseinandersetzung mit bekannten rdumlichen
Typologien bei der Wahrnehmung der Raume im Angesicht der bevorstehenden
Gruppenarbeit eine zentrale Rolle. Die Gestaltung von Raum A war entspre-
chend seinem rdumlichen Vorbild einem spezifischen Tétigkeitsprogramm
angepasst (Fischer, 1990). Seine auf einen strikt festgelegten Gebrauch ausge-
richtete Gestaltung schloss eine ,,Gefiihlsbedeutung des Raumes* (Fischer,
1990, S. 87) strikt aus. Gefiihle, wie Wohlbefinden und Gemiitlichkeit oder gar
der Eindruck einer zwanglosen Atmosphére - wie sie mehrfach von den Teilneh-
mern als Anforderung genannt wurde - konnte in Raum A nicht aufkommen.
Angesichts des Entstehungskontexts seiner Gestaltung ist davon auszugehen,
dass mit Raum A Erfahrungen verkniipft waren, die nicht zu der von den Teil-
nehmern gewlinschten Atmosphére beitrugen. Im Kontext seiner Anwendung in
der real gebauten Umwelt ist dieser Eindruck gewollt, einer der mit seiner Raum-
gestaltung gezielt herbei gefiihrt werden soll. Die Unterstiitzung der Zusammen-
arbeit von Gruppen innerhalb von Arbeitsprozessen bedeutet im Fall von Raum
A die Schaffung eines neutralen Handlungsrahmens, dessen Zweck es, im
Gegensatz zu informellen Treffpunkten, nicht ist, bestehende Hierarchien zu
nivellieren, um die gleichberechtigte Beteiligung aller zu ermdglichen. Fiir die
Organisation und Durchfiihrung von Arbeitsprozessen in einem real existieren-

den Raum stellt zudem ein derart formeller Rahmen kein Hindernis fiir eine
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erfolgreiche Kooperation dar, da die Beteiligten physisch anwesend sind und
ihnen die vollstindige Reichhaltigkeit der Face-to-Face-Kommunikation zur
Verfligung steht. Dies ist in der Online-Kommunikation nicht gegeben. Stattdes-
sen erzeugt eine rein technisch vermittelte Reprisentation der Beteiligten eine
erheblich verminderte soziale Pridsenz, mit allen bereits beschriebenen negativen
Folgen auf die Kommunikation und den Zusammenarbeit der Beteiligten. Eine
mangelnde soziale Kontextualisierung der Online-Gespréchssituation zu kom-
pensieren bzw. abzuschwichen, spielt fiir eine erfolgreiche Nutzung von Online-
Umgebungen daher eine zentrale Rolle. Mit der Moglichkeit gezielt unterschied-
lich gestaltete Raume wiahlen zu konnen, standen auch verschiedene sozialrdum-
liche Muster fiir die Interaktion zur Verfiigung. Die Regeln ihres Gebrauchs
waren allen Teilnehmern auf der Basis ihrer rdumlichen und kulturellen Soziali-
sation bekannt. Der gemeinsam genutzte Raum wurde zum Teil eines sozialen
Kontexts. Er signalisierte, neben der gleichzeitigen Anwesenheit als Vorausset-
zung fiir die Kommunikation, den Beteiligten auch die sozialen Rahmenbedin-
gungen unter denen sie stattfand. Es ist davon auszugehen, dass dieser Kontext
die Akzeptanz des Raumes durch die Teilnehmer zunéchst auch unabhingig von
der darin vorgefundenen Ausstattung (Sitzordnung) beeinflusste. Fiir Raum B
weisen die Ergebnisse der Erhebung I eine insgesamt hohere Akzeptanz des
Raumdesigns aus als fiir Raum A. Dieser Befund ldsst sich auch der abschlie3en-
den Befragung entnehmen. Die darin zum Ausdruck kommende Zustimmung zu
Raum B kam trotz einer Ausstattung des Raumes zustande, die von den Teilneh-
mern mehrheitlich abgelehnt wurde, weil die Anordnung der Sitzmdglichkeiten
die in der Gruppenarbeit notige Kooperation durch eine verminderte gegensei-
tige Wahrnehmbarkeit beeintrichtige.

Deutlicher als iiber die Akzeptanz von Raumdesign und Ausstattung treten die
unterschiedlichen sozialraumlichen Bedingungen der verschiedenen Rdume der
Untersuchungsumgebung iiber ihre Soziabilitidt zutage. Weder Raum A noch
Raum B unterstiitzt die Kooperation der Gruppe umfassend. In Raum A st6B3t das
Raumdesign auf eine dhnlich geringe Akzeptanz, wie in Raum B die Anordnung

der Sitzmdglichkeiten. In Ubereinstimmung damit weist ihre Soziabilitit keine
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signifikanten Unterschiede auf. Die Raumgestaltung von Raum C, die keinen
typologischen und damit keinen bekannten sozialraumlichen Muster entsprach,
sondern stattdessen mit den Moglichkeiten von Second Life spielte, weckte dage-
gen das Interesse der Teilnehmer besonders stark. Thre Aussagen in den Grup-
pendiskussionen machen deutlich, dass Raum C dabei vor allem als
Gegenentwurf zu formellen Raumtypologien bzw. zu Raum A wahrgenommen
wurde (,,Das [gemeint ist Raum A, d.V.] haben wir den ganzen Tag, da ist die

"C

Abwechslung schon gut!*). Durch seine kreisrunde Sitzanordnung unterstiitzte
Raum C den Austausch der beteiligten Gesprichspartner sehr direkt. In der
raumlichen Fokussierung der sozialen Interaktion der im Raum Anwesenden bei
gleichzeitig neutraler, d.h. farblich und formgebend gering akzentuierter, allge-
meiner Raumgestaltung bestand aber auch - im Gegensatz zu Raum B - eine
starke Ahnlichkeit zu Raum A. In der Beurteilung der Riume durch die Teilneh-
mer schlug sich dieser Umstand nicht nieder. Die Aussagen der Teilnehmer in
den Gruppendiskussionen in Erhebung I legen nahe, das Raum A vor allem als
ein sozialrdumliches Muster wahrgenommen wurde, dessen Beurteilung nicht
losgeldst von seinem urspriinglichen Nutzungskontext vollzogen werden konnte.
Ein wesentlicher Teil dieses Kontexts sind soziale Verhéltnisse, die in der
Arbeitswelt hiufig von spezifischen Abhéngigkeiten und Hierarchien geprigt
sind. Die iiberwiegende Mehrheit der Teilnehmer hatte kein Interesse daran, die
geplante Gruppenarbeit in die Nihe dieser Verhéltnisse zu stellen und lehnte
daher Raum A als Ort gemeinsamen Arbeitens ab. Im Gegensatz dazu ermog-
lichte die neuartige und unbekannte Gestaltung von Raum C und der damit ver-
bundene fehlende raumtypologische Bezug eine Wahrnehmung frei vom
Einfluss bestehender Konnotationen. Wie seine Bewertung durch die Teilneh-
mer in den Gruppendiskussionen zeigt, wurde das Interesse, das die Teilnehmer
seiner Gestaltung entgegengebrachten, nicht enttduscht. Raum C erzeugte durch
die starke Reduktion und zentrierte Ausrichtung der verwendeten Ausstattungs-
elemente eine auf den Austausch zwischen gleichrangigen Personen fokussierte
Situation. Er wurde von den Teilnehmern als der Raum mit dem hochsten

Umfang an sozialriumlichen Merkmalen, die eine positive Beeinflussung der
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Gruppenarbeit zur Folge haben, wahrgenommen. Der Grad seiner Soziabilitdt
spiegelt diese Wahrnehmung wieder und liefert eine Bestitigung der Hypothese
(H3), die die Soziabilitit eines virtuellen Raumes in Second Life in Abhédngig-
keit von sozialrdumlichen Merkmalen definiert, die eine soziale Kooperation
unterstiitzen. Die Moglichkeit des aktiven Erlebens dieser Rdume sowie ihre
Beurteilung anhand erkennbarer sozialrdumlicher Muster, weist damit tiber ihre
GefaBfunktion innerhalb der Online-Kommunikation hinaus. Sie stellt eine Kon-
textualisierung webbasierter Interaktion auf der Basis eines bekannten sozialen
Regelwerks in Aussicht. Die starke Realitdtsorientierung von dreidimensionalen
MUVESs, wie Second Life, und die damit verbundene hohe visuelle Prisenz
rdumlicher Settings und Strukturen arbeiten diesem Effekt entgegen, da sie ein
eigenstiandiges Erfahren von raumlichen Gestaltungen sowie das Wiedererken-

nen spezifischer Raumtypologien vereinfachen.

7.5 Grenzen der Studie

Das Erleben von Riumen ist verschiedenen FEinfliissen unterlegen. Rdume
werden nicht nur vor dem Hintergrund ihrer geplanten Nutzung, sondern auch
anhand einer individuellen Sozialisation und der dabei gemachten Erfahrungen
wahrgenommen. Obwohl virtuelle Raume von MUVEs nicht physisch erlebt
werden konnen, trifft dies auch auf sie zu, da sie auch vor dem Hintergrund
dieser Erfahrungen beurteilt werden. Die Einfliisse auf die Wahrnehmung und
Beurteilung dieser Rdume vollstindig zu erfassen, stoB3t daher zwangsldufig an
Grenzen. Diese Grenzen wurden auch im Rahmen der durchgefiihrten Erhebun-
gen sichtbar. In MUVEs, wie Second Life, waren es hiufig vor allem funktionale
Besonderheiten und Einschrankungen der Plattform, die die Wahrnehmung der
Réume zusétzlich beeinflussten und die von den Teilnehmern zum Teil als sto-
rend empfunden wurden. Dies spiegelte sich auch in der Beurteilung des Designs
der Rdume im Rahmen der vorliegenden Arbeit wider. So miissen auch die Wer-
tungen der allgemeinen Gestaltungsmerkmale der Rdume zu denen Kubatur,

Material, Licht und Farben gehdren, vor dem Hintergrund von Eindriicken gese-
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hen werden, die auf der Basis von spezifischen Eigenschaften der verwendeten
dreidimensionalen Online-Umgebung, zustande kamen. Es handelte sich dabei
um Eigenschaften, die innerhalb von Second Life einer regelméfigen und unab-
héngigen Verdnderung und Weiterentwicklung seitens der Betreiberfirma
Linden Lab unterlagen, auf die aber beim Aufbau der Untersuchungsumgebung
nur sehr beschrénkt Einfluss genommen werden konnte. Dazu gehorte vor allem
der lokal installierte Second Life Viewer, dessen Benutzerfreundlichkeit und Lei-
stungsfahigkeit wesentlich iiber die Darstellungsqualitdt der internen Welt von
Second Life entscheidet. Wie Aussagen der Teilnehmer wiederholt ergaben,
beeintrachtige die zum Zeitpunkt der Erhebung verwendeten Second Life Viewer
Version 1, aufgrund seiner zum Teil uniibersichtlichen und iiberladenen Menii-
struktur, das Erleben von Second Life besonders auf kleineren Bildschirmen, wie
u.a. von Notebooks (< 15 Zoll). Probleme, die die Arbeit der Gruppen erheblich
beeintrachtigten oder unmoglich machten, wurden von den Teilnehmern nicht
erwdhnt bzw. ergaben sich nach den Aussagen der Teilnehmer nicht. Alle Ein-
schrankungen oder Probleme, die bei der Benutzung der Plattform oder wahrend
der Kommunikation auftraten und bereits in der Vorstellung des Untersuchungs-
designs diskutiert wurden (vgl. Kap. 5.1.2), konnten von den Teilnehmern eigen-
standig geldst werden. Hier erwies sich als Vorteil, dass alle Beteiligten bereits
iiber Erfahrungen in der Online-Kommunikation und im Umgang mit der dafiir
ndtigen Technik verfiligten. Laborbedingungen, die mit einer einheitlichen Infra-
struktur technische Einfliisse hétten weitestgehend ausschlieBen kénnen, konn-
ten im Rahmen der Erhebung nicht geschaffen werden. Aufgrund ihrer
beschriankten zeitlichen Verfiigbarkeit im Rahmen ihres berufsbegleitenden Stu-
diums - alle Teilnehmer waren zu diesem Zeitpunkt Studierende im Masterstu-
diengang Educational Media am Lehrstuhl fiir Wissensmanagement und
Mediendidaktik der Universitit Duisburg-Essen - war ihnen die Wahl der ver-
wendeten Technik (Hardware) freigestellt. Es ist daher davon auszugehen, dass
die individuellen technischen Bedingungen, unter denen sich die Teilnehmer in
der Online-Welt von Second Life bewegten, das direkte Erleben der Rdume

zusitzlich beeinflussten. Der zur Nutzung von Second Life notige lokal instal-
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lierte Klient wéhlt in Abhédngigkeit von der Leistungsfahigkeit der verwendeten
Hardware die Darstellungsqualitdt, u.a. von Effekten der verwendeten Materia-
lien sowie des Lichts, und nimmt damit indirekt Einfluss auf die Wirksamkeit
gestalterischer Merkmale. Hier wiederum erwies sich als Vorteil, dass die erste
einfiihrende Vorstellung der Rdume anhand von Screenshots durchgefiihrt
wurde, dessen einheitliche Darstellung systemunabhingig gegeben war. Aussa-
gen der Teilnehmer, die sich auf technische Unzulidnglichkeiten des Viewers
oder auf Einschrankungen bezogen bzw. durch spezifische technische Merkmale
von Second Life zustande kamen, wurden nicht in die Bewertung der Ergebnisse
einbezogen. Alle Rdume, die den Teilnehmern im Rahmen der Erhebung zur
Verfiigung standen, unterlagen den gleichen technischen Eigenschaften bzw.
Systemeinfliissen. Vergleichende Betrachtungen der verwendeten Rdume inner-
halb der Umgebung wurden daher systemseitig nicht beeintréchtigt. Trotzdem
kann nicht vollstindig ausgeschlossen werden, dass die Akzeptanz des Raumde-
signs durch die Teilnehmer zum Teil auch auf der Basis von systemspezifischen
Eigenschaften zustande kam bzw. davon beeinflusst wurde. Eine direkte Uber-
tragung der Erkenntnisse auf andere raumbasierte Online-Umgebungen ist daher
nicht gegeben. Gleiches gilt angesichts der eingeschriankten Anzahl der Teilneh-

mer fiir eine Verallgemeinerung der Ergebnisse.

7.6 Zusammenfassung

Bendtigen Teilnehmer an einer Online-Kommunikation spezifisch gestaltete
Réume? Bendtigen Sie dafiir Stiihle oder Tische? Nicht unbedingt. Nichts davon
ist zwingend notwendig, um erfolgreich online kommunizieren und zusammen-
arbeiten zu konnen. Trotzdem bedienen sich Entwickler von Online-Welten spe-
zifischer raumtypologischer Merkmale und suchen Nutzer gezielt virtuelle
Réume auf, deren Gestaltung und Ausstattung in Zusammenhang mit ihren kon-
kreten Vorstellungen in Bezug auf die Interaktion mit anderen Nutzern steht. Zu
entsprechenden Ergebnissen kam auch die vorliegende Arbeit. Die in ihrem

Rahmen stattfindende Erhebung nutzte die umfangreichen Mdoglichkeiten des
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MUVE Second Life, um sehr konkret Bezug auf die menschlichen Erfahrungen
im Umgang mit Raum, seiner Ausstattung sowie seiner architektonischen
Gestaltung zu nehmen. Dabei standen mit den sozialrdumlichen Merkmalen vor
allem Eigenschaften virtueller Rdume in Bezug auf die Interaktion mit anderen
sowie der Einfluss dieser Merkmale auf die Soziabilitidt der Rdume im Mittel-
punkt der Untersuchungen. In der dafiir entwickelten Untersuchungsumgebung
in Second Life standen den Teilnehmern des Masterstudiengangs Educational
Media unterschiedlich gestaltete Rdume und Ausstattungen fiir die gemeinsame
Arbeit der eigenen Gruppe zur Verfiigung. Es ist im Ergebnis der vorliegenden
Arbeit festzustellen, dass die Akzeptanz der angebotenen virtuellen Rdume
durch die Teilnehmer auf der Basis einer aktiven Auseinandersetzung mit ihren
rdaumlichen Gestaltungs- und Ausstattungsmerkmalen zustande kam. Rdume
bzw. rdumliche Merkmale in MUVEs, wie Second Life, bieten nicht mehr nur
allein einen passiven Verstindigungshintergrund fiir die sozialen Aktivitdten
ihrer Nutzer, wie es noch in textbasierten und zweidimensionalen Online-Umge-
bungen weitestgehend der Fall war. Thre rdumliche Gestaltung und der Einfluss
ihrer Ausstattung auf die Anordnung vollkoérperlicher Avatare im Raum kénnen
in der First-Person-Perspektive aktiv erlebt und im Sinne einer sozialen Interak-
tionsordung wahrgenommen werden. Wurden die angebotenen Rdume anféng-
lich vor allem anhand von sozialisierten Raumtypologien bzw. bekannten
sozialriumlichen Mustern bewertet, veridnderte sich die Wahrnehmung der
Raume durch ihre Inbesitznahme und Verwendung durch die Teilnehmer im
Rahmen der Gruppenarbeit. Dies wurde einerseits anhand des dominierenden
Wunsches der Teilnehmer deutlich, den persénlichen Austausch in einer geeig-
neten raumlichen Atmosphére stattfinden zu lassen sowie andererseits anhand
der fast einstimmigen Priferierung des direkten Gegeniibers innerhalb der
Online-Gespréchssituation, auch wenn es sich dabei lediglich um ein Gegeniiber
von Avataren handelte. Eine Akzeptanz des rdumlichen Designs kam vor allem
durch Gestaltungsmerkmale zustande, die durch die Erzeugung einer geeigneten
Atmosphire den gemeinsamen Austausch der Gruppe unterstiitzten. Die Bedeu-

tung des Atmosphirischen fiir die Akzeptanz der Rdume steht dabei in deutlicher
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Néhe zur Akzeptanz von spezifischen Rdumen in textbasierten Online-Welten,
die ihre umfangreiche Aneignung auch auf der Basis ausfiihrlicher Beschreibun-
gen ihrer Atmosphére erfuhren. Ohne konkrete Abbildungsmoglichkeiten waren
sie auf den individuellen Fundus personlicher Raumerfahrungen und entspre-
chend sozialisierter Raumbilder angewiesen. In MUVESs, wie Second Life, ist es
dagegen moglich, rdumliche Gestaltungen bildlich detailgenau umzusetzen. Das
Erzeugen einer spezifischen rdumlichen Atmosphéire wird durch eine direkte
Anlehnung an bekannte rdumliche Typologien und damit verkniipfte sozial-
rdumliche Muster vereinfacht. Die ihnen eingeschriebenen Ordnungen und
Regeln des sozialen Gebrauchs waren auch den Teilnehmern der Erhebung
bekannt und konnten von ihnen entschliisselt werden. Der von der Gruppe
gewihlte Raum wurde zum Teil eines Mikro-Kontextes, der neben der gemein-
samen Anwesenheit, den Beteiligten auch die sozialen Rahmenbedingungen der
gemeinsamen Interaktion signalisierte. Die Festlegung auf eine Raumtypologie
bzw. ein damit verbundenes sozialrdumliches Muster stellte eine Kontextualisie-
rung der Interaktion auf der Basis eines bekannten sozialen Gebrauchs in Aus-
sicht. Auf die Gruppenarbeit im Rahmen der Erhebung bezogen, bedeutete dies
fir die Teilnehmer ein Umfeld, in dem sie sich wohlfiihlen konnten und das die
Schwelle der Beteiligung niedrig hielt. Dabei stellten die Teilnehmer sicher, dass
eine unerwiinschte Ndhe zu Verhiltnissen, die diese Kriterien - wie im Fall von
Raum A - nicht erfiillten, ausdriicklich nicht zustande kam. Eine Entscheidung
auf die der Umfang, in welchem die Ausstattung des Raumes die soziale Koope-
ration unterstiitzte, zundchst keinen FEinfluss hatte. Die Unterstiitzung der
Zusammenarbeit der Teilnehmer kam allerdings nicht allein auf der Basis einer
geeigneten Atmosphére durch das Raumdesign zustande. In ihrer Akzeptanz
gegentiber den drei angebotenen Rdume lieBen sich die Teilnehmer auch vom
Einfluss der raumlichen Ausstattung, hier der Sitzordnung ihrer Avatare, leiten.
Die Teilnehmer waren darauf bedacht eine Anordnung ihrer Avatare zu erzeu-
gen, die in Analogie zu realen Verhéltnissen ein direktes Gegeniiber der an der
Kommunikation Beteiligten innerhalb der Gesprichssituation ermoglichte. In

Summe waren die Entscheidungen und Wertungen der Teilnehmer in Bezug auf
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die drei virtuellen Rdume darauf ausgerichtet, eine riumliche Gestaltung auszu-
wihlen, die eine Unterstiitzung des gemeinschaftlichen Austauschs in Aussicht
stellte.

Die zentralen Erkenntnisse der Arbeit bestitigen, das virtuellen Rdume und
rdumliche Strukturen von Online-Welten wie real gebaute Formen zur Speiche-
rung und Weitergabe von sozialen Erfahrungen im Sinne von Bér (2008) dienen.
Réumlichen Strukturen von MUVEs, wie Second Life, dienten in @hnlicher
Weise der Herstellung kommunikativer Zusammenhénge. Den Teilnehmern der
vorgestellten Untersuchung gaben die raumtypologischen Anleihen, angesichts
einer gemeinsam zu losenden Aufgabe, eine Orientierung in der Schaffung eines
Kommunikationshintergrunds, der von allen Beteiligten akzeptiert werden
konnte. Besonders im Rahmen von Kommunikations- und Kollaborationspro-
zessen stellen virtuelle Rdume, die anhand bekannter Typologien und damit ver-
kniipfter sozialrdumlicher Muster gestaltet und ausgestattet werden, eine
Moglichkeit dar, Online-Welten gezielt fiir die soziale Interaktion zu kontextua-
lisieren. Thre Anleihen an den gebauten Raum erschopfen sich nicht allein in der
Funktion einer Zuordnung. Virtuelle Rdume von Online-Welten sind nicht aus-
schlieBlich Behilter, deren Aufgabe es ist, einen Bezug der an der Online-Kom-
munikation beteiligten Personen herzustellen, wie es in Textchats oder virtuellen
Klassenzimmern geschieht. Riume in raumbasierten Online-Umgebungen, die
sich sprachlich (MUD), visuell (MOO) oder aktivierend durch rdumliches Erle-
ben und konkrete Handlungsangebote (3D-MUVE) auf die architektonische
Form, seine Merkmale und Typologien, beziehen, bedienen sich - bewusst oder
unbewusst - der sozialen Funktionen gebauter Umwelt. Durch den Wegfall des
praktischen und greifbaren Teils baulicher Gestaltung haben virtuelle Rdume
und Gebdude von Online-Welten vor allem die Aufgabe, die Interaktion ihrer
Nutzer zu strukturieren. Ihre sozialen Funktionen weisen dabei in Abhéngigkeit
von den technischen Méglichkeiten Gebdaude und Raume wahrnehmen und erle-
ben zu konnen, eine mehr oder weniger enge Verwandtschaft zu denen real
gebauter Umwelt auf. Architektonisches Gestalten in Online-Welten, wie der

von Second Life, wird damit zu einem Werkzeug der sozialen Kontextualisierung
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webbasierter Kommunikations- und Kollaborationsprozesse. Die Akzeptanz der
Nutzer in Bezug auf die Bedingungen, die Online-Welten fiir die sozialen Inter-
aktionen ihrer Nutzer bereitstellen sowie die Soziabilitdt ihrer raumlichen Umge-
bung, ist Ausdruck ihrer erfolgreichen Anwendung.

Wo aber lassen sich die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit innerhalb der vorge-
stellten Theorien zur medial vermittelten Kommunikation verorten. Die in Kapi-
tel 2 beschriebenen Ansétze des Cues-filtered-out gehen von einer Verarmung
des Austausch innerhalb der Online-Kommunikation, aufgrund einer geringen
sozialen Priasenz der Gespriachspartner und damit verringerten sozialen Kontex-
tualisierung der Kommunikationssituation, aus. Wie in der Theorie der medialen
Reichhaltigkeit (Daft & Lengel, 1986) und der des Backchannel-Feedback
(Clark & Brennan, 1991), die die Unmittelbarkeit des Feedbacks bzw. die Ver-
fiigbarkeit entsprechender Kanile fokussieren, wird dafiir vor allem das Fehlen
sozioemotionaler Hinweismdglichkeiten und Informationen innerhalb der
medial vermittelten Kommunikation, die wesentlich zur Reichhaltigkeit und
Lebendigkeit des Face-to-Face-Austauschs beitragen, verantwortlich gemacht.
Innerhalb von Online-Welten stehen den Nutzern unterschiedliche Feedback-
Kanile, wie im MUVE Second Life, u.a. Text- und Audio-Chat, zur Verfligung.
Gleichzeitig ist es mdglich, iiber die Stellung sowie den Gestus vollkdrperlich
frei steuerbarer Avatare zusétzlich non-verbale Ausdrucksmittel in die Kommu-
nikation einzubringen. Zentrales Unterscheidungsmerkmal von Online-Welten
gegeniiber anderen medialen Kommunikationsumgebungen aber ist die Einbet-
tung aller nutzerseitigen Handlungen einschlieBlich der Interaktion mit anderen
Nutzern in eine persistente und eigenstindige innere Welt. Urspriinglich allein
auf der Basis von Beschreibungen prisent, sind damit in aktuellen dreidimensio-
nalen Online-Spielen und -Umgebungen, wie Massively Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPG) und MUVEs erweiterte visuelle Darstellungs-
und Gestaltungsoptionen verbunden. Die damit verbundenen Moglichkeiten der
Gestaltung und Ausstattung von Raumen, wie sie im Rahmen der vorliegenden
Arbeit am Beispiel des MUVE Second Life untersucht wurden, beeinflusst den

Vorrat an sozialemotionalen Informationen, die die Gespréachspartner in die kon-
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krete Kommunikationssituation einbringen konnen, nicht direkt. Sie kann aber
unabhingig vom Umfang an Feedback-Kandlen und der sozialen Prisenz der
Beteiligten der Vereinbarung einer sozialen Atmosphére dienen, innerhalb derer
die Kommunikation stattfinden soll bzw. einen Handlungsrahmens definieren,
der, wie im Fall von sozialrdumlichen Mustern, auf einen bekannten sozialen
Gebrauch einschlieflich eines entsprechenden Regelwerks verweist. Vergleich-
bare Moglichkeiten stehen anderen webbasierten Kommunikationsumgebungen
nicht zur Verfiigung. In Chats und virtuellen Klassenrdumen existieren zwar
ebenfalls Ridume und zum Teil Ausstattungen, die die Anforderungen an
Gespriachssituationen und die Bediirfnisse der daran Beteiligten berticksichtigen.
Diese konnen aber nicht im gleichen Umfang wie in dreidimensionalen Online-
Welten aktiv benutzt bzw. erlebt werden. Eine aktive Wahrnehmung und Aneig-
nung ihrer spezifischen Merkmale und Angebote ist daher nicht moglich. Thre
Wirksamkeit als Symbole einer sozialen Ordnung bleibt begrenzt.

Direkt anschlussfahig sind die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit vor allem an
okologische Konzepte, die den Umweltcharakter von Online-Umgebungen und
-Welten bei ihrer Bewertung betonen. Bei den untersuchten sozialrdumlichen
Merkmalen handelte es sich um spezifische Umweltmerkmale von Online-Wel-
ten, deren Angebote an die Nutzer sich auf der Basis von dreidimensionalen
raumlichen Strukturen organisieren. In diesem Sinne stellten die in der Untersu-
chungsumgebung erzeugten unterschiedlichen virtuellen Rédume durch eine
gezielte Bezugnahme auf architektonische und urbane Strukturen der real gebau-
ten Welt eine kulturalisierte und sozialisierte Umgebung fiir die online stattfin-
dende Kommunikation und Kollaboration zur Verfiigung. Der dabei sichtbar
werdende Zusammenhang zwischen der Atmosphére des Raumes, wie er durch
das rdumliche Design erzeugt und durch die Teilnehmer wahrgenommenen
wurde, und seiner Soziabilitit zeigt deutliche Parallelen zu den Ergebnissen der
Arbeiten von Kreijns (2004) und Kreijns et al (2002, 2007), die auf den Zusam-
menhang von Soziabilitdt und sozialer Atmosphire von CSCL-Umgebungen
verweisen. Die Soziabilitit einer computerbasierten Umgebung ist danach von

seiner Fahigkeit abhidngig, eine soziale Atmosphére zu erzeugen. Auf das dreidi-
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mensionale MUVE Second Life, libertragen, bedeutet dies, dass die Gestaltung
und Ausstattung seiner virtuellen Umgebung in Abhéngigkeit vom Umfang ihrer
Soziabilitit zur Bildung einer sozialen Atmosphére innerhalb von Kommunika-
tions- und Kollaborationssituationen beitragen kann. Dies konnte durch die
Ergebnisse der vorliegenden Arbeit bestitigt werden. Die Raume, die fiir die
Zusammenarbeit ausgewahlt wurden bzw. nach ihrer Nutzung eine hohe Akzep-
tanz erfuhren, hatten die Féhigkeit ein Klima der Ndhe und Direktheit zu schaf-
fen. Dies geschah einerseits auf der Basis allgemeiner Gestaltungsmerkmale, die
auf eine niedrigschwellige Raumtypologie verwiesen (Raum B) sowie einer
Ausstattung, die durch ein barrierefreies und direktes Gegeniibersitzen der Avat-
are eine bessere gegenseitige Wahrnehmung der Avatare durch die Teilnehmer
ermdglichte (Raum A und C). Der fiir die Bewertung dieser rdumlichen Merk-
male ndtige Entscheidungsprozess setzt eine aktive Auseinandersetzung mit der
medial vermittelten Kommunikationssituation voraus. Teilnehmer, die, wie in
der vorliegenden Untersuchung, virtuelle Rdume bewusst auswihlen, um die
Atmosphire und die Direktheit des Austauschs fiir eine Verbesserung ihrer
Zusammenarbeit einzusetzen, kompensieren Defizite der Online-Kommunika-
tion durch den Einsatz medienspezifischer Mittel, hier durch die Wahl eines spe-
zifisch gestalteten Raum- und Ausstattungsangebots. Ahnlich der Emoticons, die
als medienspezifische Merkmale in der textbasierten Online-Kommunikation
Anwendung finden, transportieren sie soziale Informationen, die nur auf der
Basis von Sozialisation und kulturellem Hintergrund der Beteiligten lesbar sind.
Ihr gezielter Einsatz ist folglich nur {iber eine korrekte Entschliisselung ihrer
sozialen Konnotationen zu erreichen. Hier riickt im Sinne von Walter (1992) und
im Gegensatz zu den Cues-filtered-Out-Theorien, die von passiven Kommunika-
tionspartnern ausgehen (vgl. Kap. 2.1), der Teilnehmer, seine Féhigkeiten und
der daraus resultierende Umgang mit den Mdglichkeiten des Mediums in den
Fokus der medial vermittelten Kommunikationssituation. Allein entscheidend
aber ist die Rolle des Teilnehmers so wenig wie die der verfiigbaren spezifischen
Merkmale des Mediums. Dies wurde anhand der Bewertung und Aneignung der

verfligbaren Rdume im Verlauf der Erhebung deutlich. Die Gruppenteilnehmer
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verdnderten ihre Einstellungen gegeniiber den verwendeten Rdumen mit ihrem
Erleben im Verlauf der Raumnutzung im Rahmen der gemeinsamen Arbeit. Der
Prozess der Auswahl und Bewertung der Raume lisst sich folglich vom Prozess
ihrer Aneignung bzw. der ihrer sozialraumliche Merkmale kaum trennen. Unab-
héngig von den dafiir verfiigbaren Werkzeugen, finden Kommunikationspro-
zesse in Online-Umgebungen und -Welten daher nicht losgelost von den
Bedingungen statt, die ihnen ihre inneren Umwelten zur Verfiigung stellen. Ver-
gleichbar der Wahrnehmung und Aneignung real existierender Umwelt fand
dementsprechend auch die Aneignung der virtuellen Riume im MUVE Second
Life in einem Spannungsfeld gegenseitiger Beeinflussung und Anpassung statt,
dessen Eckpunkte die konkrete Nutzungsanforderung (hier: die Gruppenarbeit),
die verfiigbaren Merkmale der medialen Umwelt (hier: spezifische gestaltete und
ausgestattete dreidimensionale Rdume), das vorhandene Wissen (hier: Wissen
aus vorhandener Raumsozialisation) sowie die Erfahrungen der Teilnehmer

(hier: Erfahrungen, die bei der Nutzung der Rdume gewonnen wurden) bildeten.
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8. Ausblick

Virtuelle Rdume in Online-Welten, wie dem Multi User Environment (MUVE)
Second Life, werden anhand vorhandener Raumerfahrungen und dem damit ver-
bundennen Wissen wahrgenommen. Hohe Akzeptanz in Abhéngigkeit von ihrer
geplanten Raumnutzung erfahren daher Rdume, die sich wie Raum B der Unter-
suchungsumgebung, mit ihrer gesamten raumlichen Gestaltung und Ausstattung
direkt an bekannten Raumtypologien orientieren. Bei aller Faszination fiir die
gestalterischen Moglichkeiten und Freiheiten, die in MUVESs, wie Second Life,
fiir die Entwicklung von virtuellen Rdumen zur Verfligung stehen, erscheint es
daher sinnvoll in der Praxis der Online-Kommunikation und -Kollaboration an
bestehendes rdumliches Wissen und darauf basierende Vorstellungsbilder anzu-
kniipfen. Die Prasenz rdumlicher Erfahrungen, die in der tiglichen Raumpraxis
standiger Bestétigung und Anpassung unterworfen sind, schaffen die Vorausset-
zung fiir die Akzeptanz von entsprechend kontextualisierten Online-Rdumen
und damit fiir die Unterstiitzung von Gruppenprozessen durch eine geeignete
rdumliche Atmosphére. Dies gilt besonders fiir den Einsatz von virtuellen
Réumen durch Nutzer, die wie die Teilnehmer an der vorgestellten Erhebung,
nur geringe Erfahrungen im Umgang mit Online-Welten besitzen. IThnen werden
mit ungewohnlichen und neuartigen Raumstrukturen zusétzlich zur ungewohn-
ten Kommunikationsumgebung Zugangshiirden und Verstindnisprobleme zuge-
mutet. Von einer sozialen Kontextualisierung des Kommunikationshintergrunds
durch eine gezielte Gestaltung und Ausstattung sollten dabei vor allem Szenarien
profitieren konnen, die wie die teilnehmenden Lerngruppen des Masterstudien-
gangs Educational Media, Online-Welten vorrangig temporér fiir kollaborative
Prozesse im Rahmen von Aus- und Weiterbildung nutzen. Der Nachweis signi-
fikanter Lehr- und Lerneffekte, die sich auf den Einsatz sozial kontextualisierter
Réume zuriickfiihren lassen, war dabei nicht Gegenstand der vorliegenden
Arbeit. Eine Untersuchung von konkreten Einfliissen auf Kommunikations- und

Gruppenprozesse bietet sich aber aufbauend auf deren Ergebnissen an.
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In einer unreflektierten Nachbildung real gebauter Umgebung - auch das zeigen
die Ergebnisse der Arbeit - liegen allerdings keine Garantien fiir die Akzeptanz
von virtuellen Rdumen. Thre Akzeptanz basiert auf ihrer Eignung in Hinsicht auf
die sozialen Aktivititen ihrer Nutzer. Thre Entsprechung in der real gebauten
Welt ist dafiir nicht zwingend notwendig. Innerhalb der vorgestellten Untersu-
chung steht Raum C fiir die Mdglichkeit Riume und Ausstattungen zu erzeugen,
die losgelost von den Bedingungen und Einschriankungen real gebauter Umwelt
raumlich eigenstindige Wirkungen entfalten konnen. Der unter Wasser gelegene
gldserne Raum folgte keiner bekannten Typologie direkt, koppelte sich aber von
realen Raumerfahrungen auch nicht vollstindig ab. Auf einen durch wenige futu-
ristische Gestaltungs- und Ausstattungselemente gebildeten Sitzkreis reduziert,
wurde er von den Teilnehmern als ,,beruhigend* und ,,informell* erlebt. Der
Wert virtueller Rdume von Online-Welten in Bezug auf Kommunikations- und
Kollaborationsprozesse hiangt nicht davon, in welcher Ndhe zu real gebauter
Umwelt sie gestaltet und ausgestattet sind. Ihre Eigenschaften als Symbole einer
sozialen Ordnung werden von der Relitdtsferne ihres Raumdesigns und ihrer
Ausstattungselemente nicht beeintriachtigt. Stattdessen liegt in der Mdglichkeit
rdaumliche Konzeptionen virtueller Welten in der Rolle des eigenen Avatars
wahrnehmen und erleben zu kdnnen, bei gleichzeitiger Aufhebung der physika-
lischen Gesetze der realen Welt, ein weites Feld fiir die Entwicklung eigenstin-
diger Gestaltungen sowie vollstdndig neuer architektonischer sowie
sozialrdumlicher Konzeptionen. Auch an dieser Stelle stellt die vorliegende
Arbeit einen Ausgangspunkt fiir weiterfilhrende Studien und Untersuchungen
dar. Die Ergebnisse der Arbeit verweisen auf die Wirksamkeit 6kologischer
Konzepte bei der Bewertung von Online-Umgebungen, die sich wie im Fall des
MUVE Second Life, sehr detailreich auf den real gebauten Raum beziehen und
gleichzeitig durch die Benutzbarkeit ihrer Rdume und Ausstattung eine aktive
Aneignung durch die Nutzer zulassen. Sie bieten die Grundlage fiir eine weiter-
fiihrende Auseinandersetzung mit Online-Welten, wie MUVEs, aus der Perspek-
tive von Umweltpsychologie, Raumsoziologie aber auch Architektur.

Architekten und Stadtplaner allerdings, die mit ihren Planungen und Bauten
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Gestalter der realen sozialen Umwelt sind, nehmen aktuell nur geringen Anteil
an der Organisation und Konzeption von Online-Welten. Eine Entdeckung oder
gar dauerhafte Eroberung ihrer rdumlichen Strukturangebote als gestalterische
Arbeits- und Experimentierfelder findet aktuell kaum statt. Dabei gehdrt zu den
zentralen Erkenntnissen der vorliegenden Arbeit, dass das Erleben und Erkun-
den virtueller Rdume von Online-Welten in Auseinandersetzung mit den gebau-
ten Rdumen der realen Welt vonstatten geht. Welches Wissen wére dafiir besser
geeignet als das des Architekten? Auf die Potentiale und Chancen im Grenzbe-
reich von Online- und realer Welt verweisen u.a. die Arbeiten der Gruppe Studio
Wikitecture. Ihr Wissen und ihre Erfahrungen als Architekten flieBen auch in das
Entwerfen und Bauen von Gebduden und Rédumen in Second Life ein. Die Drie-
dimensionalitit seiner inneren Umwelt unterstiitzt die Zusammenarbeit der
Gruppe durch neue Formen kollaborativen Arbeitens und Entwerfens. Es zeigt
sich, dass die Erprobung von architektonischen Entwiirfen und Konzeptionen fiir
die reale Welt nicht mehr allein anhand von Modellen und Zeichnungen stattfin-
den muss. In dreidimensionalen MUVEs, wie Second Life, ist es moglich, archi-
tektonische Raumkonzepte in der First-Person-Perspektive aktiv zu erproben
und gemeinsam in Echtzeit weiter zu entwickeln. Dabei gewonnene Eindriicke
kdnnen nicht nur die Planungsarbeit befruchten, sondern auch die haufig kontro-
vers gefiihrten Diskussionen bei der Bewertung von Entwiirfen fiir den offentli-
chen Raum.

Einen weiten Ausblick in die Zukunft des virtuellen Raums wagt Jon Brouchoud,
im MUVE Second Life besser bekannt unter seinem Pseudonym ,,Keystone Bou-
chard® oder ,,Keystonel111%, Mitglied von Studio Wikitecture und Griinder des
Architecture Island. Seine visiondren Raumentwiirfe, die in Zusammenarbeit mit
dem japanischen Programmierer Fumon Kubo entstehen, bezeichnet er selbst als
Reflexive Architecture und dokumentiert ihr Verhalten in Second Life Machini-
mas auf dem Online-Videoportal YouT ube>”. Reflexive Architecture ist ein mog-

licher architektonischer Ausdruck einer virtuellen dritten Dimension. Thre

50. Verfiigbar unter http://www.youtube.com/user/Keystone1111 (04.09.2011).
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interaktive Programmierung erlaubt ein Wechselspiel zwischen der architektoni-
schen Form und dem Verhalten ihrer Benutzer. Reflexive Architecture verwirk-
licht eine Qualitét von Architektur, die sich vollstdndig von den Beschrankungen
real gebauter Umwelt gelost hat. Es handelt sich um ein abstraktes Spiel mit den
Moglichkeiten, dass die Potentiale wie die Grenzen virtueller Realitét auslotet.
Dabei entfernen sich Raumentwiirfe, wie die Settings der Reflexive Architec-
ture, sehr weit von sozialisierten und kulturalisierten Vorstellungsbildern und
sozialrdumlichen Mustern real gebauter Umwelt. Die Entwiirfe von Brouchoud
und Kubo besitzen im Gegensatz zu den im Rahmen der vorliegenden Arbeit ent-
wickelten virtuellen Rdumen der Untersuchungsumgebung eine stark begrenzte
Bedeutungshaftigkeit, ihre Elemente sind zu den Symbolen und Représentatio-
nen realer Architektur nicht mehr vollstindig anschlussfiahig. In Folge dessen
kann bei der Wahrnehmung und Aneignung von Reflexive Architecture kaum
auf ein vorhandenes rdumliches Erfahrungswissen zurtickgegriffen werden. Die
Bedeutung ihrer raumlichen Settings als Symbole einer sozialen Ordnung ist
nicht ohne Weiteres zu entschliisseln. Aufgrund ihrer reduzierten Symbolhaftig-
keit, die auf die alten Bilder vom Raum verweist, stehen die Entwiirfe von
Brouchoud und Kubo fiir die neuen Bilder vom Raum, die Online-Welten pro-
duzieren. Thre Nutzer, wie die von World of Warcraft oder Second Life, streifen
durch nie gesehene Welten und schlieen Freundschaften an Orten, die nie ein
Lebender betreten wird, weil sie in der Realitét nicht existieren, nicht existieren
konnen. Auf diesem Wege reihen sich Gebdude und Stidte, Plidtze und Orte von
Online-Welten ein in die Bilder, die sich Menschen vom architektonischen
Raum machen. Mit ihnen verbunden sind neue Anforderungen und Erwartungen
auch auf der Basis von sozialen Erfahrungen. Kevin Lynch fand in The Image of
the City (Lynch, 1960) zwei Bilder urbaner Strukturen vor; eine reale Variante,
in der es eine Anschrift mit StraBe und Hausnummer gibt und eine im Kopf, die
Stadt der Vorstellungen und Erinnerungen, des Imagindren und der Visionen.
Mit dem Aufkommen neuer Kulturtechniken und Medien bekommt das imagi-
nierte Bild der Stadt und des Raumes stets neue Ausdrucksformen und Qualité-

ten. Nirgends aber war es bis dato moglich, eigene rdumliche Vorstellungen in
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dem Umfang umzusetzen und entsprechend gestaltete Umgebungen mit anderen
zu teilen, wie in den imaginierten Welten von Online-Spielen und -Umgebun-
gen. Noch ist das Zusammendenken von virtuellem und realem Raum, wie es
alternative Raumentwlirfe jenseits tradierter Vorstellungen und Abbildungen
real existierender Rdume und Gebdude aufzeigen, hédufig ein Experiment mit
ungewissem Ausgang. In ihnen aber steckt das Potential, unser Wissen iiber die
architektonische Form und die Prozesse seiner Entstehung, Wahrnehmung und
Aneignung zu erweitern. Resultate, die liber den Experimentierstatus hinaus
einen Mehrwert fiir die sozialen Prozesse ihrer Nutzer im Rahmen der medial
vermittelten Kollaboration und Kommunikation erzeugen sollen, bendtigen eine
Diskussion und Auseinandersetzung mit dem virtuellen Raum und seinen Mdg-

lichkeiten iiber die Disziplinen hinweg.
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Anhang

A.1 Bilddokumentation der Untersuchungsumgebung

A.1.1 Raum A

Abbildung A.1 Lage und Form von Raum A

Abbildung A.2 Design und Ausstattung von Raum A



Abbildung A.3 Anordnung der Sitzmdglichkeiten in Raum A

Abbildung A.4 Sitzhaltung der Avatare in Raum A



A.1.2 Raum B

Gruppenaufgabe
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Abbildung A.6 Design und Ausstattung von Raum B






A.1.3 Raum C

Abbildung A.9 Lage von Raum C

Abbildung A.10 Design und Ausstattung von Raum A



Abbildung A.11 Anordnung der Sitzmdglichkeiten in Raum C

Abbildung A.12 Sitzhaltung der Avatare in Raum C
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A.2 Bilddokumentation der Gruppenarbeiten1

Abbildung A.13 Gruppenarbeit vom 11.11.2009 (Raum A)

Abbildung A.14 Gruppenarbeit vom 11.11.2009 (Raum C)

1. Die Anzahl der Personen, die an der Erhebung teilgenommen haben, muss nicht mit der
Anzahl der auf den Abbildungen sichtbaren Avatare iibereinstimmen. Griinde dafiir liegen in
der Freiwilligkeit der Teilnahme an der Erhebung sowie der Anwesenheit des Autor beim
Erstellen der Screenshots.

1



Abbildung A.15 Gruppenarbeit vom 26.03.2010 (Raum B)

Halten Sie die Erge der Grup,
in Stichpunkten fest (im Wiki)

Sie finden auf der Pinwand einen Link zum Wiki

Ofen Ste das Wiki Im SL Browser: jede Gruppe

hat eine eigene Ergebnisseite

Abbildung A.16 Gruppenveranstaltung vom 30.03.2010 (Raum B)
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Abbildung A.17 Gruppenveranstaltung vom 27.05.2010 (Raum C)



A.3 Erweiterte Darstellung der Ergebnisse Il

Raum C
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Abbildung A.18 Raumabhingige Werteverteilung® (Median und Interquartilsabstand) fiir hal
(Kontaktautnahme zu TN) bis hb5 (Entstehung personlicher Kontakte) sowie die Soziabilitét

%ha2, ha5 und hb3 wurden fiir die Auswertung umgepolt



