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Soziale Umgebung Online-Welt —
Gestaltungsfaktoren virtueller Raume
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Zusammenfassung

Virtuelle Welten orientieren sich haufig in ihrer Gestaltung an realweltlichen Vorbildern, zu denen
auch konkrete Beziige zum architektonischen Raum und seinen Typologien gehdren. Damit verkniipfte
Angehote werden allerdings erst vor dem Hintergrund ihrer sozialen Konnotationen lesbar. Der Beitrag
greift diesen Aspekt auf und thematisiert die Gestaltung virtueller R&umen fiir die soziale Interaktion
am Beispiel des Multi User Virtual Environment (MUVE) Second Life. Vor dem Hintergrund grund-
satzlicher Problemstellungen der Online-Kommunikation werden die Mdéglichkeiten und Wirkungen
sozialrdumlicher Kontextualisierung anhand von Online-Welten und -Umgebungen vorgestellt. Darauf
aufbauend stellt der Beitrag die Ergebnisse einer Untersuchung vor, bei der Studierende der Universitat
Duisburg-Essen unterschiedlich gestaltete Raume in Second Life flir die eigene Gruppenarbeit nutzten.

1 Einleitung

Online-Umgebungen sind zu Orten der sozialen Begegnung und des gegenseitigen Aus-
tauschs geworden. Dabei entstehen Kontaktsituationen, deren effektive Nutzung von der
Kommunikationsbereitschaft der Beteiligten abhdngt. Kommunikation selbst ist nicht nur das
wechselseitige Senden von Botschaften, sondern ein komplexer Prozess einer sozialen Hand-
lung, der die Wirklichkeitskonstruktionen und somit die sozialen ebenso wie die nicht-
sozialen Handlungsweisen der Beteiligten beeinflusst (Doring 2003). Der Face-to-Face-
Kommunikation wird, aufgrund von Hoér- und Sichtbarkeit des Gespréchspartners, eine hohe
soziale Qualitat zugesprochen. Kommunikation findet dabei auf der Basis von verbalem
sowie non-verbalem Austausch statt und enthélt dementsprechend umfangreiche sozio-
emotionale Informationen. Im Gegensatz handelt es sich bei der computerbasierten Kommu-
nikation um einen Austausch zwischen Personen, die sich nicht gleichzeitig und gemeinsam
an einem Ort bzw. in einem Raum aufhalten. Die gegenseitige Wahrnehmung der Akteure
aber ist eine Grundvoraussetzung fir das Entstehen von sozialer Interaktion und kommunika-
tiver Handlungsfahigkeit innerhalb der computerbasierten Kommunikation (Tu 2002).
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2 Soziale Kontexte virtueller Raume

In virtuellen Welten findet eine Kontextualisierung des Kommunikationshintergrunds ber
die zur Verfigung stehende Umgebung selbst statt. Der Hintergrund der Kommunikation
wird u. a. Uber persistente Welten erzeugt, die sich in ihren Konzepten auf kulturell tradierte
Regeln und Strukturen der realen Welt beziehen. Darin enthaltene Beziige zum architektoni-
schen Raum sind Ausdruck einer strukturellen und kulturellen Kontextualisierung. Raum als
sichtbarer Ausdruck gebauter Umwelt erfullt, vor dem Hintergrund konkreter Motive und
Beduirfnisse, bestimmte Zwecke und Funktionen Seine architektonische Form, die raumbil-
denden Artefakten und Elementen ihre funktionale Struktur und &sthetische Gestaltung zu-
weist, erhélt auf der Basis eines konkreten Gebrauchswerts Denotationen im sachlichen und
greifbaren Sinne. Eine Analyse des Raumes I&sst sich allerdings nicht auf die Beschreibung
seiner materiellen Erscheinung beschranken, sie stellt nur eine von mehreren Mdglichkeiten
der rdumlichen Wahrnehmung dar. Ein erweiterter Raumbegriff beriicksichtigt, neben seiner
materiellen Erscheinung, auch seine soziale Konstruiertheit. Der Grad seiner erfolgreichen
Aneignung und Nutzung definiert den sozialen Gebrauchswert der architektonischen Form.
Alle mit der architektonischen Form verkniipften sozialen Konnotationen, Sinnzuschreibun-
gen und Semantiken beruhen auf diesem Gebrauchswert. Architektur, als bewusst gestaltete
und gleichzeitig semantische und sichtbare Struktur des Raumes, wird zu einem Symbol
sozialer Ordnung (Herlyn 1990), das raumbezogenes Handeln ermdglicht und unterstitzt.
Wiedererkennbare Konnotationen sind dieser Ordnung allerdings nicht allein auf der Basis
korrekter Funktionserfillung eingeschrieben. Grundlage ihrer Interpretation sind Raumvor-
stellungen, die, mit ihren Artefakten, Markierungen und Distanzen, nicht angeboren oder
automatisch von der Form Ubertragen werden, sondern Produkt eines Sozialisations- und
Lernprozesses sind (Bar 2008).

Zu ihnen sind auch spezifische Erwartungshaltungen zu zéhlen, die in Bezug auf rdumliche
Situationen und Kontexte auftreten, mit denen Personen beim Betreten eines Raumes oder
Gebaudes konfrontiert werden. Ein Vortragsraum evoziert anhand seiner architektonischen
Gestaltung, wie u. a. seiner Kubatur, seiner Farben sowie seiner raumbildenden Artefakte
und Elemente, wie z.B. die Art und Anordnung der Ausstattung, andere soziale Kontexte,
Funktionen, Inhalte und Akteure als ein privater Arbeitsraum. Rogge spricht in diesem Zu-
sammenhang von einem ,,sozialen Kommunikationsakt mittels Architektur" (Rogge et al.
1973, S.138). Er kommt zustande, weil Gebdude eine Bedeutungshaftigkeit besitzen und
damit mehr als nur ,,physikalische Signale" (Rogge et al. 1973, S.138ff) sind. Die daraus
erwachsenden Abhéngigkeiten zwischen architektonischer Gestaltung sowie rdumlicher
Ausstattung und sozialisierten sowie kulturalisierten Erwartungshaltungen in Bezug auf
soziale Handlungsangebote und Kontexte kdénnen auch als ,sozialrdumliche Muster”
(Schlenker 2012, S.19ff) bezeichnet werden. Muster, die durch spezifische Gestaltungs- und
Ausstattungsmerkmale erzeugt werden und die einen wiedererkennbaren Rahmen fiir soziale
Handlungen vorgeben bzw. ihre Regeln bestimmen.

Die Nutzer sprachstrukturierter friher Online-Umgebungen, wie textbasierter Multi User
Dungeons (MUD), suchten spezielle radumliche Typologien, wie Pubs und Bars, gezielt fiir
soziale Kontakte und zum gemeinsamen Austausch im Sinne von Third Places (Oldenburg,
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1991) auf. Third Places sind &ffentliche Orte, an denen Menschen sich, abseits hduslicher
und beruflicher Verpflichtungen, treffen und austauschen kénnen. Sie werden von Menschen
aufgesucht, um Kontakte zu knlpfen, sich in vertrauter Runde zu treffen und vom Alltag zu
erholen. Online-Umgebungen, wie MUVEs und Online-Spiele, wie Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games (MMORPG), besitzen wesentliche Merkmale von Third Places
(Ducheneaut et al. 2007). Sie sind wie physisch reale Third Places neutrale Orte, die jeder
Besucher ohne Einschrankung aufsuchen und verlassen und an denen er sich in Echtzeit frei
bewegen kann. Online-Umgebungen besitzen zudem Leveler-Funktionen. Innerhalb ihrer
Grenzen spielen individuelles Ansehen und realer Status der Beteiligten nur eine ungeordne-
te Rolle. Die virtuelle Imagination von informellen Orten, die wie Pubs und Bars, ist daher
als Teil eines sozialen Konzepts zu sehen, das dem Besucher von Online-Welten ein zweites
Zuhause oder im Sinne der Third Places nach Oldenbourg (1991) ein home away from home
anbieten mdchte.

3 Zur Gestaltung virtueller R&ume in Second Life

3.1 Fragestellung

Es ist davon auszugehen, dass, obwohl das Erleben und die Aneignung von Raumen in virtu-
ellen Welten nicht identisch zu ihren physisch realen Vorbilder vonstattengeht, die Wahr-
nehmung ihrer Merkmale vor dem gleichen sozio-kulturellem Hintergrund stattfindet. Die
unterschiedlichen Erscheinungsformen des Raumes im Internet kdnnen demzufolge nicht
losgeldst von ihren sozialen Implikationen betrachtet werden. Dies gilt im besonderen Mafe
fir sozial ausgerichtete Online-Welten und -Umgebungen, die, anstatt auf das Erreichen
spielerischer Ziele, auf die Forderung sozialer Kontakte ihrer Teilnehmer* ausgerichtet sind.
Dreidimensionale Multi User Virtual Environments (MUVES), wie u. a. Second Life, bieten,
aufgrund der Moglichkeit Gebdaude und Raume einschlieBlich ihrer Ausstattung sehr realis-
tisch und grafisch detailliert abzubilden, erweiterte Mdéglichkeiten der Bezugnahme auf den
gebauten Raum. Sie kénnen sich direkter auf Merkmale real gebauter Umgebungen bezie-
hen, als ihre friihen textbasierten und grafisch einfachen Vorganger. Dazu gehort auch die
Bezugnahme auf bekannte raumliche Typologien und die mit ihnen verkniipften sozialraum-
lichen Muster. Raume kénnen flir Kommunikationsanlasse gezielt erzeugt oder entsprechend
ihrem sozialrdumlichen Design ausgesucht werden. Es stellt sich die Frage, ob Zusammen-
hange zwischen gezielt gestalteten virtuellen Rdumen und dem Verhalten der Beteiligten bei
ihrer Nutzung und Wahrnehmung im Rahmen medial vermittelter Kommunikations- und
Kollaborationssituationen hergestellt werden koénnen. Werden virtuelle Raume aufgrund

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird davon abgesehen, geschlechtsspezifisch differenzierende Formulie-
rungen bzw. stets weibliche und mannliche grammatische Formen nebeneinander aufzufiihren. Stattdessen wird
stets nur die mannliche grammatische Form (als Genus) verwendet, wobei beide Geschlechter (als Sexus) ge-
meint sind.
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ihres sozialrdumlichen Designs gezielt gewahlt, vergleichbar realer Third Places oder ist ihre
Gestaltung ohne Belang fir ihre Aneignung? Im Rahmen der Untersuchung wurde davon
ausgegangen, dass die Leveler-Funktion virtueller Third Places nicht allein in der reduzier-
ten sozialen Présenz ihrer Nutzer begrundet ist. Stattdessen verweist ihre spezifische Benen-
nung und Beschreibung hdufig auf niedrigschwellige Angebote, die dem Anliegen der Nut-
zer entsprechen. Sie sind auf der Suche nach einem Ort zum Ausspannen, zum Treffen von
Freunden oder zum Kennenlernen Anderer. In der real existierenden Welt finden vergleich-
bare Aktivitaten u. a. in Rdumen von Clubs und Bars statt. Sie sind niedrigschwellige Ange-
bote real gebauter Umwelt. Ihre Gestaltung folgt spezifischen gestalterischen Regeln, die
auch Vorgaben zur Strukturierung sozialer Interaktionen beinhalten.

P

Abbildung 1: Raum A (Meeting Room)
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3.2 Die Rdume der Untersuchungsumgebung

Zur Untersuchung der dargelegten Fragestellung wurden verschiedene virtuelle Raume kon-
zipiert. Aufgrund der hohen Verfligbarkeit sowie der Flexibilitat beim Errichten und Gestal-
ten von Gebéauden und Rdumen wurde das MUVE Second Life als Untersuchungsumgebung
ausgewahlt. Die fir die Untersuchung genutzten Raume wurden auf dem European Universi-
ty Island errichtet. Dabei handelt es sich um ein Second Life Island auf dem das Duisburg
Learning Lab der Universitat Duisburg-Essen neben anderen Universitaten mit einem virtu-
ellen Campus vertreten ist. Alle erzeugten Raume waren in ihrer technischen Ausstattung
identisch und boten den gleichen Umfang an Werkzeugen fiir die netzbasierte Kommunikati-
on und Kollaboration. Die Merkmale ihrer Unterscheidung lagen in ihrer Authentizitét, d. h.
Né&he von rdumlicher Physik und Logik zu realen Rdumen, ihrer zweckorientierten Gestal-
tung vor dem Hintergrund ihres Einsatzes als Gruppenarbeitsraum sowie der von ihnen er-
zeugten Interpersonalitét, wie sie u. a. durch die Gestaltung und Anordnung der Sitzordnung
Einfluss auf die N&he und Stellung der Avatare zueinander nimmt. Zwei der Rdume (Raum
A, siehe Abb. 1 und Raum B, siehe Abb. 2) orientierten sich in Authentizitat, Gestaltung und
erzeugter Interpersonalitdt an konkreten Raumtypologien, wie sie in dhnlicher Form in der
real gebauten Umwelt vorkommen, und damit an bekannten sozialradumlichen Mustern.
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Abbildung 2: Gruppenarbeit in Raum B (Sky Lounge)
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Raum A folgte der Gestaltung und Ausstattung von Konferenz- und Beratungsraumen. Ent-
sprechend seiner Nutzung flr zielgerichtete Arbeitsaktivitaten und formelle Anlasse war
Raum A sachlich gehalten, auf eine markante oder auffallige Farbgebung wurde verzichtet.
Im Gegensatz dazu orientierte sich Raum B an R&umen der Freizeit, die nicht zum Zweck
zielgerichteten Arbeitens aufgesucht werden. Raum B sollte ein Ort sein, an dem eine ent-
spannte Atmosphdre und ein ungezwungener Umgang vorherrschen. Seine Gestaltung erin-
nerte an eine Bar oder eine Lounge. Die Anordnung der Sitzgelegenheiten folgte diesem
informellen und zwanglosen Charakter. Verschiedene dezentrale angeordnete Sitzbereiche
luden zum Verweilen bzw. zum Treffen von anderen Nutzern ein, ohne eine geschlossene
Kommunikationssituation zu erzeugen.

Abbildung 3: Gruppenarbeit in Raum C (Water Lab)

Neben der Nachbildung real bestehender R&ume bieten Online-Welten aber auch die Mdég-
lichkeit ungewdhnliche oder fremdartige Rdume zu entwickeln, die mit sozialisierten und
kulturalisierten Raumbildern nur schwer in Ubereinstimmung zu bringen sind und sich damit
auch gegen raumbezogene Erwartungshaltungen richten. Der dritte Raum (Raum C, siehe
Abb. 3) entsprach hinsichtlich seiner Authentizitat und Gestaltung keinem real existierenden
Raum und war damit keiner bekannten rdumlichen Typologie direkt zuzuordnen. Die Anord-
nung seiner Raumausstattung aber kniipfte konzeptionell an real existierende Gruppenar-
beitsrdume an. Seine futuristischen Sitzmdglichkeiten waren kreisformig im gleichen Ab-
stand angeordnet und befanden sich im Zentrum des Raumes. Distanz schaffende Ausstat-
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tungselemente, wie ein zentraler Tisch in Raum A, fehlten vollstandig. Durch das Vermeiden
von Barrieren und Hierarchien und einen sehr direkten gegenseitigen Bezug der Avatare, bot
er einen forciert niedrigschwelligen Rahmen flr die gemeinsame Arbeit an.

3.3 Methodisches VVorgehen

Beim verwendeten Untersuchungsdesign handelte es sich um eine einfache Querschnittsana-
lyse. Das dafur gewahlte multimethodische Vorgehen kombinierte online durchgefihrte
Gruppendiskussionen mit einer anschlieBend durchgefiihrten individuellen Befragung per
Fragebogen. Bei der Auswahl der Stichprobe wurde daher darauf geachtet, dass die Teil-
nehmer 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. Die Stichprobenaus-
wahl erfolgte dementsprechend ad-hoc als Gelegenheitsstichprobe unter Studierenden des
Masterstudiengangs Educational Media am Lehrstuhl fir Wissensmanagement und Medien-
didaktik der Universitat Duisburg-Essen. Bei diesem Studiengang handelt es sich um ein
berufshegleitendes Online-Studienprogramm mit Présenzanteil, bei dem Kollaboration und
Kommunikation in unterschiedlichen webbasierten Umgebungen fester Bestandteil der ge-
meinsamen Gruppenarbeit ist und regelmaRig stattfindet. Insgesamt nahmen von 22 eingela-
denen Teilnehmer 21 an der Untersuchung teil, davon 10 Frauen und 11 Ménner unterschied-
lichen Alters. Die Untersuchung fand im Zeitraum von November 2009 bis Mai 2010 statt.
Die daran beteiligten sechs Lerngruppen waren im Rahmen ihrer studienbezogenen wdchent-
lichen Gruppenarbeit im Rahmen des Masterstudiengang Educational Media der Universitat
Duisburg-Essen aufgefordert, eine Auswahl an verschiedenen Orten der inneren Welt von
Second Life aufzusuchen. Sie hatten im Anschluss Gelegenheit, ihre Eindriicke anhand von
mediendidaktischen Fragestellungen zu diskutieren, ihre Ergebnisse in einem gemeinsamen
Dokument festzuhalten und zu présentieren. Fir die gemeinsame Kommunikation bei der
Bearbeitung und Préasentation ihrer Ergebnisse standen den Lerngruppen die bereits be-
schriebenen drei unterschiedlichen Rdume innerhalb von Second Life zur Verfligung.

Das Erkenntnisinteresse lag entsprechend der genannten Fragestellung auf Zusammenhéngen
zwischen dem Design und der Ausstattung von Raumen im dreidimensionalen MUVE Se-
cond Life und ihrem Einfluss auf die Wahrnehmung in Hinsicht auf Situationen, in denen
eine soziale Kooperation notwendig ist. Fir eine intersubjektiv nachvollziehbare Analyse des
daraus gewonnen Materials kam die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring zur Anwen-
dung. Die Gruppendiskussionen wurden aufgrund der Nahe zum Untersuchungsgegenstand
online durchgefiihrt. Fir Diskussionen stand in der Untersuchungsumgebung neben dem
textbasierten Chat ein Audio-Chat zur Verfligung. Es fanden insgesamt sechs Online-
Gruppendiskussionen statt, die in den Radumen der Entwicklungsumgebung in Second Life
durchgefiihrt wurden. Der dabei zu Anwendung kommende Leitfaden enthielt Fragen, die die
Eindriicke der Teilnehmer bei der Raumnutzung, die Kriterien und Merkmale, auf deren
Basis eine Beurteilung der angebotenen R&dume zustande kam, sowie die Relevanz der An-
ordnung der beteiligten Avatare erhoben. Zentrales Ziel der Gruppendiskussionen war es, die
Wahrnehmung und Bewertung der R&ume durch die Teilnehmer sowie die Anforderungen,
die zu ihrer Akzeptanz oder Ablehnung fulhrten, transparent zu machen.
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3.4 Die Ergebnisse der Gruppendiskussionen

Bei der Auswertung der Aussagen aus den Gruppendiskussionen wurde deutlich, dass die
Teilnehmer vor allem darauf bedacht waren, einen Raum auszuwahlen, der den gemein-
schaftlichen Austausch unterstutzte. Vor allem driickte sich dies im Wunsch der Teilnehmer
nach einer geeigneten rdumlichen Atmosphére aus. Akzeptanz kam vor allem durch einen
Raum zustande, dessen Gestaltung und Ausstattung eine angenehme Atmosphére erzeugte.
Auf die geplante Gruppenarbeit im Rahmen der Untersuchung bezogen, bedeutete dies fur
die Teilnehmer ein Umfeld, in dem sie sich wohlfiihlten und das von allen Beteiligten als
angenehm und ungezwungen empfunden wurde. In Folge dessen ist davon auszugehen, dass
virtuelle R&ume durch den konkreten Verweis auf spezifische sozialrdumliche Muster ein
zusétzliches Leveler-Merkmal erhalten und schneller im Sinne von Third Places akzeptiert
werden. Raum B mit einem direkten Bezug auf informelle Raumtypologien erhielt, neben
Raum C, dementsprechend von den Teilnehmern hinsichtlich seiner allgemeinen Gestaltung
die meiste Zustimmung. Dabei wird deutlich, dass sozialrdumliche Muster auf der Basis
sowohl von sprachlichen als auch visuellen Typologiebeziigen wirksam werden. Wo textba-
sierten Online-Umgebungen lediglich eine sprachliche Bezugnahme zur Verfligung stand,
kénnen in MUVEs, wie Second Life, Raume und ihre Ausstattung in allen Teilen dreidimen-
sional nachgebildet werden. In Verbindung mit der Mdglichkeit, sie aktiv in der First-
Person-Perspektive erleben zu kdnnen, erzeugen aber auch rdumliche Gestaltungen, die sich
nicht an bekannten Raumtypologien orientieren, eine spezifische ortsgebundene Atmosphére.
So erlebten einige Teilnehmer die Atmosphére des typologisch undefinierten Raumes C,
wahrend ihrer Nutzung im Rahmen der Gruppenarbeit, als sehr vertraulich und intim
(,,kuschlig™).

Unter Anspriichen an das Atmospharische des Raumes kénnen auch Aussagen eingeordnet
werden, die Forderungen von Teilnehmern nach angemessenen Arbeitsbedingungen bzw.
einer geeigneten Arbeitsatmosphére beinhalteten. Die entsprechenden Aussagen richteten
sich sowohl fir als auch gegen die Verwendung des Raumes A flir die Gruppenarbeit. Einer-
seits driickt sich in dieser Haltung die Ablehnung eines sozialrdumlichen Musters aus, das
durch seinen sehr direkten Bezug auf bekannte Arbeitsrdume, wie Beratungs- oder Konfe-
renzrdume, einen formellen Rahmen erzeugt. Andererseits steht eine Beflirwortung seines
Einsatzes in Ubereinstimmung mit seiner neutralen und jeglicher Gefiihlsbedeutung beraub-
ten Gestaltung, die in der real gebauten Umwelt Gberall dort zu finden ist, wo Arbeitsprozes-
se durch einen geeigneten rdumlichen Rahmen unterstiitzt werden sollen. Raum A wurde aus
den zuerst genannten Griinden von den Teilnehmern allerdings mehrheitlich abgelehnt.
Gleichzeitig erfuhr Raum B eine deutlich verminderte Akzeptanz aufgrund einer Ausstat-
tung, die die Erfordernisse der Gruppenarbeit ignorierte. Kritisiert wurden vor allem die
offenen Sitzanordnungen, die im Gegensatz zu den Rdumen A und C ein Gegenuber aller am
Gespréch Beteiligten verhinderten.

3.5 Fazit

Virtuelle R&ume in Online-Welten, wie dem Multi User Environment Second Life, werden
anhand vorhandener Raumerfahrungen und dem damit verbundenen Wissen wahrgenommen.
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Bei aller Faszination fiir die gestalterischen Mdglichkeiten und Freiheiten, die in MUVEs,
wie Second Life, fir die Entwicklung von virtuellen Rdumen zur Verfligung stehen, erscheint
es daher sinnvoll, in der Praxis der Online-Kommunikation und -Kollaboration an bestehen-
des rdumliches Wissen und darauf basierende Vorstellungsbilder anzukntpfen. Die Présenz
rdumlicher Erfahrungen, die in der tdglichen Raumpraxis standiger Bestatigung und Anpas-
sung unterworfen sind, schafft die Voraussetzung fur die Akzeptanz von entsprechend kon-
textualisierten Online-Raumen und damit fiir die Unterstiitzung von Gruppenprozessen durch
eine geeignete rdaumliche Atmosphére. Dies gilt besonders fiir den Einsatz von virtuellen
Raumen durch Nutzer, die vergleichbar den Teilnehmern an der vorgestellten Erhebung, nur
geringe Erfahrungen im Umgang mit Online-Welten besitzen. Ihnen werden mit ungewohn-
lichen und neuartigen Raumstrukturen zusétzlich zur ungewohnten Kommunikationsumge-
bung Zugangshurden und Verstandnisprobleme zugemutet. In einer unreflektierten Nachbil-
dung real gebauter Umgebung - auch das zeigen die Ergebnisse der Untersuchung - liegen
allerdings keine Garantien fiir die Akzeptanz von virtuellen Raumen. Ihre Ubereinstimmung
in Authentizitit, zweckorientierter Gestaltung und erzeugter Interpersonalitdt mit Rdumen
real gebauter Umwelt ist daflir aber nicht zwingend notwendig. Innerhalb der vorgestellten
Untersuchung steht Raum C fiir die Méglichkeit Rdume und Ausstattungen zu erzeugen, die
losgeldst von den Bedingungen und Einschrankungen real gebauter Umwelt rdumlich eigen-
stdndige Wirkungen entfalten. Der unter Wasser gelegene glaserne Raum folgte keiner be-
kannten Typologie direkt, koppelte sich aber, was die Struktur seiner rdumlichen Gestaltung
betraf, von in der Realitdt gemachten sozialen Raumerfahrungen nicht vollstdndig ab. Auf
einen durch wenige futuristische Gestaltungs- und Ausstattungselemente gebildeten kreis-
runden Sitzkreis reduziert, wurde er von den Teilnehmern als ,,beruhigend“ und ,,informell*
erlebt.

Der Wert von Online-Welten in Bezug auf Kommunikations- und Kollaborationsprozesse
hangt demzufolge nicht allein davon ab, in und mit ihnen real gebaute Umwelt authentisch
ab- bzw. nachbilden zu kénnen. Wirksam als Symbole einer sozialen Ordnung werden statt-
dessen, unabhdngig von der Gestaltung des Raumdesigns und seiner Ausstattungselemente
einfache, generische Konfigurationen, wie sie sich innerhalb von sozialen Situationen gebil-
det und bewahrt haben und einfach wiedererkannt werden kénnen. In der Architektur wurden
vergleichbare Konfigurationen zuerst von Christopher Alexander definiert und fiir die Ent-
wicklung einer umfassenden Sammlung von Musterlésungen (Pattern) zusammengetragen
(Alexander 1977). Vergleichbare Zusammenstellungen existieren inzwischen auch fir die
computervermittelte Interaktion (Schimmer & Lukosch 2006). In der vorliegenden Untersu-
chung ist es vor allem die runde Sitzanordnung der Avatare, die sich als ein Gestaltungsfak-
tor im Sinne eines Patterns nach Alexander (1977) identifizieren l&sst. Vor dem Hintergrund
der Mdglichkeit (iber realitatsnah gestaltete Avatare, die sich vollkérperlich frei im virtuellen
Raum bewegen koénnen und tber begrenzte mimische Mittel verfiigen, sich an der Online-
Kommunikation zu beteiligen, steigt das Interesse der Teilnehmer an einer sozialen Kontrol-
le des Gegeniibers. Fast alle Teilnehmer an den Gruppenveranstaltungen hatten das starke
Bedirfnis, ihre Avatare fur den gemeinsamen Austausch in einer geschlossenen Kreisform
anzuordnen. War dies wie in Raum B sitzend nicht moéglich, platzierten einzelne Teilnehmer
ihren Avatar stehend gegeniiber denen der Gespréachsteilnehmer. Durch die Zugewandtheit
der Avatare in der runden Anordnung versicherten sich die Teilnehmer ihrer gegenseitige
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Aufmerksamkeit und behielten gleichzeitig die Stellung, Gesten und Mimik der anderen
Avatare Uber die First-Person-Perspektive im Blick (,Es war gut, dass jeder jeden sehen
konnte.”). Die allgemeine rdumliche Gestaltung der virtuellen R&ume wurde dagegen von
den Teilnehmern vor allem anhand seiner Féhigkeit bewertet, eine informelle Atmosphére zu
erzeugen. Dies schlug sich auch in der deutlichen Ablehnung bekannter formeller Typolo-
gien (Raum A) nieder. Offen bleibt, ob verdnderte Anwendungskontexte und Online-
Veranstaltungen, bei denen sich im Gegensatz zu den Gruppentreffen im Rahmen des Mas-
terstudiengangs Educational Media einander unbekannte Personen begegnen, auch zu verén-
derten Préaferenzen bei der Raumauswahl fiihren. Aufgrund dessen setzt eine Ubertragbare
Definition der allgemeinen rdumlichen Gestaltung virtueller Rdume im Sinne eines Ent-
wurfsmusters innerhalb von MUVEs, wie Second Life, weitere Untersuchungen voraus.
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