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Zusammenfassung

Informelle Kommunikation spielt fiir den Wissensaustausch im Arbeitskontext eine entscheidende
Rolle. Bei verteilten Arbeiten tritt jedoch das Problem auf, dass durch die rdumliche Entfernung Mog-
lichkeiten zu informeller Kommunikation verloren gehen. In der Literatur wurden verschiedene An-
sdtze wie Media Spaces vorgestellt, die helfen sollen die rdumliche Trennung zu iiberwinden. Die
Erforschung der Media Spaces ergab, dass es hier an Anldssen bzw. Attraktoren fiir informelle Kom-
munikation mangelt. Die Idee des Computer Supported Cooperative Play (CSCP) scheint deshalb ein
interessanter Ansatz, um in diesem Kontext informelle Kommunikation zu férdern.

Bei der Gestaltung von CSCP-Spielen fiir den Arbeitskontext, kurz CSCP at Work bzw. CSCP+W,
steht man vor dem Problem, dass in der Literatur noch keine Auseinandersetzung mit den speziellen
Gestaltungsfragen fiir diesen Bereich existiert. Deshalb werden in diesem Beitrag anhand der Analyse
von so genannten Biirospielen Gestaltungskriterien fiir kooperative Spiele im Arbeitskontext entwi-
ckelt. Es wird aufgezeigt, warum das Design der Spiele im CSCP+W-Bereich den besonderen Anforde-
rungen des Arbeitkontexts Rechnung tragen muss. Des Weiteren wird gezeigt, dass die Spiele zur
Foérderung der informellen Kommunikation nicht einseitig nach dem Primat eines effizienten Spielver-
laufs gestaltet werden diirfen, sondern dieser Aspekt im Zweifelsfalle hinter den Kooperationsaspekten
zuriick stehen muss.

1 Einleitung

., Beim Spiel kann man einen Menschen besser kennenlernen, als im Gesprdch in einem Jahr.

Plato (427 - 348 od. 347 v. Chr.)

Ausgehend von der Frage, wie sich durch kooperative Spiele virtuelle Raume attraktiver
gestalten lassen, um die informelle Kommunikation bei verteilten Arbeiten zu fordern, stof3t
man auf das Problem, dass es zwar verschiedene populire so genannte Biirospiele' gibt, sich

! Aus unserer Sicht ist der Begriff Biirospiele ungliicklich gewéhlt, weil mit Biirospielen auch bestimmte Verhal-
tensweisen wie Mobbing im Biiroalltag bezeichnet werden. Da dieser Begriff jedoch in der Praxis die uns inte-
ressierenden Spiele haufig so bezeichnet, soll er hier auch iibernommen werden.
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jedoch in der Literatur so gut wie keine Stelle finden lésst, die sich eingehender mit dem
Design von Spielen fiir den betrieblichen Kontext auseinandersetzt.

Dies kann daran liegen, dass zum einen aus informationstechnischer Sicht diese Art Spiele
geradezu schlicht sind, und zum anderen, dass im Allgemeinen die Vorstellung vorherrscht,
dass Spielen mit Arbeiten nicht zu vereinbaren ist. So erscheint in der Presse gelegentlich ein
Verweis auf den dkonomischen Schaden, der durch das Spielen am Arbeitsplatz entsteht.
Jedoch gibt es zu diesem Thema kaum gesicherte Erkenntnisse. Eine der wenigen Studien ist
Bogers et al. (2003), die jedoch noch nicht abgeschlossen ist>. Die vorldufigen Ergebnisse
verweisen darauf, dass durch das Spielen am Arbeitsplatz keine signifikanten Produktivitéts-
einbriiche festzustellen sind, dafiir aber eine leicht erhohte Jobzufriedenheit zu erkennen ist.

Neben einer hoheren Jobzufriedenheit kdnnen kooperative Spiele einen interessanten Ansatz
zur Forderung informeller Kommunikation darstellen, da sie Orte des zwanglosen Kennen-
lernens und des Treffens bieten. Sie geben damit sowohl Anlédsse zur informellen Kommuni-
kation als auch Ankniipfungspunkte, auf die bei einer informellen Kommunikation zuriick-
gegriffen werden kann. Aus diesem Grunde sollen in diesem Beitrag zunichst die besonde-
ren Merkmale dieser so genannten Biirospiele herausgearbeitet werden und die Gestaltung
der kooperativen Aspekte vor dem Hintergrund der Férderung sozialer Netzwerke unter einer
normativen Perspektive bewertet werden.

2 State of the Art

Im Folgenden soll niher auf die Forschung zu Media Spaces als ein Ansatz der Schaffung
informeller Kommunikation eingegangen werden. Eine Auseinandersetzung mit der For-
schung zu Computerspielen soll zeigen, dass die Gestaltung von kooperativen Spielen fiir
den betrieblichen Kontext bisher noch nicht analysiert worden sind.

2.1 Media Spaces als ein Ansatz zur Forderung informeller
Kommunikation

Nach Kraut et al. (1990b) findet ein GroBteil des relevanten Wissensaustauschs in Organisa-
tionen nicht formal in dafiir vorgesehenen Orten wie Meetings und Ahnlichem statt, sondern
vollzieht sich vielmehr in semi- bzw. informeller Kommunikation (Allen (1977); Katz und
Kahn (1978); Kraut et al. (1990a); Isaaks et al. (1997)). Held et al. (1999) streichen heraus,
dass die informelle Kommunikation zwischen den Interaktanten meist ad hoc stattfindet. Sie
kommunizieren iiber ungeplante Themen in einem umgangssprachlichen Sprachstil. Durch
informelle Kommunikation werden soziale Funktionen wie Teambildung und das Erlernen
sozialer Konventionen des Arbeitsumfelds erfiillt und Interessensgebiete abgeglichen. Die

2 Personliche Kommunikation mit Goldstein (11.5.2004).
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o6konomische Relevanz informeller Kommunikation betonen Cohen und Prusak (2001), weil
dadurch Vertrauen und damit soziales Kapital entstehen kann. Dies trdgt zur Senkung von
Transaktionskosten bei, weil so partiell auf formale Kontrollmechanismen verzichtet werden
kann.

Bei verteilten Arbeitsprozessen gehen jedoch typische Bereiche informeller Kommunikation,
z.B. Kaffeekiichen, Aufenthaltsraume usw. verloren. Im Bereich des CSCW wird deshalb
diskutiert, inwieweit die Kommunikation von verteilten Arbeitsgruppen durch so genannte
Media Spaces unterstiitzt werden kann. Media Spaces sind dabei “an electronic setting in
which groups of people can work together, even when they are not resident in the same place
or present at the same time”, Bly et al. (1993, S. 30). Die ersten Media Spaces wurden Mitte
der 80er Jahre realisiert, indem verteilte Gruppen per Videolink miteinander verbunden wur-
den, um so die rdumliche Trennung zu iiberwinden. Fish et al. (1990) sind eine der ersten
Gruppen, die Media Spaces zur Forderung informeller Kommunikation verwendeten. Sie
versuchten neben formaler Kommunikation, z.B. fest angesetzte Videokonferenzen, auch
informelle Kommunikation in Organisationen zu unterstiitzen. Sie verbanden per Videolink
zwel Aufenthaltsriume in verschiedenen Gebduden. Sie erkannten in ihrer Untersuchung,
dass es einfacher war, eine sich bereits bekannte Gruppe zu vernetzen als einander unbe-
kannte Menschen. Tollmar et al. (2001) versuchten, informelle Kommunikation iiber rdum-
lich verteilte Orte dadurch zu fordern, dass sie die Kaffeekiichen der beteiligten Organisatio-
nen mit Audio- und Videotechnologie ausriisteten. Sie gestalteten die Rdume so zu VideoCa-
fés um. In Gespriachen mit den Probanden stellte sich heraus, dass die Erwartungen an das
System teilweise nicht erfiillt wurden. Den potentiellen Gesprachspartnern fehlte ein gemein-
sames Thema. Bei diesen Untersuchungen zeigte sich, dass Media Spaces und dhnliche Lo-
sungen vor der Schwierigkeit stehen, Ereignisse bzw. Anlésse fiir informelle Kommunikati-
on zu bieten. Teilweise lieBen sich auch die sehr subtilen Prozesse des Kennenlernens nur
schlecht innerhalb der Media Spaces unterstiitzen. Jancke et al. (2001) versuchten, durch das
Einbinden spezieller Attraktoren, hier die Einblendung des Nachrichtensenders CNN in die
Media Spaces, einen Gesprichsanlass zu schaffen. Aufgrund der gesammelten Erfahrung
merkten die Autoren kritisch an: ,, Was CNN the best choice for the fourth-frame attractor?*

Spiele konnen in einer solchen Situation in verschiedener Hinsicht hilfreich sein. Sie schaf-
fen zunédchst einen Grund und auch eine Legitimation fiir die Kontaktaufnahme (,,Ich moéchte
gerne gegen Sie spielen.”). Daneben schaffen sie ein gemeinsames Thema, auf das Bezug
genommen werden kann (,,Das Spiel haben die wirklich gut gemacht., ,,Guter Zug.“, ,,Spie-
len Sie schon lange dieses Spiel?”, ...). Des Weiteren ist eskommunikationsentlastend, weil
Kommunikationspausen durch das Spielen ausgefiillt werden konnen.Auflerdem kann bei
einem Offline-Treffen an ein zuvor gespieltes Online-Game angekniipft werden.

2.2 Computerspiele am Arbeitsplatz

Ankniipfungspunkte zur Gestaltung von kooperativen Spielen fiir den Arbeitskontext bieten
erstens die Arbeiten aus dem Teilbereich der Games Research, die sich mit MultiplayerGa-
mes beschiftigt, zweitens Arbeiten zum Computer Supported Cooperative Play (CSCP) und
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drittens die Arbeiten, die sich mit der Thematik von Computerspielen am Arbeitsplatz im
Allgemeinen auseinandersetzen.

Innerhalb der Games Research wurden verschiedene Kategorien entwickelt, um Computer-
spiele zu klassifizieren. Hauptséchlich werden Spiele dabei anhand des Genres klassifiziert
(Action, Adventure Games, Simulationsspiele u.a.). Im Bereich der Online-Games unter-
scheiden sich nach Friedl (2003) Spiele anhand der Online-Integration, der Technologie, dem
Genre, der Wirkung des Spiels und dem Geschiftsmodell/Vertriebskanal. Es findet sich
jedoch keine eigenstindige Auseinandersetzung zur Frage nach der Gestaltung kooperativer
Spiele fiir den Arbeitskontext.

Am Begriff des CSCW angelehnt ist der Bereich des CSCP. Der Begriff wurde dabei erst-
mals von Ishii et al. (1999) benutzt. Wadley et al. (2003, S. 238) definieren CSCP als “mu-
tual engagement by two or more individuals in recreational activity mediated by a computing
environment. While some CSCP activities appear competitive, we view these as cooperation
in the pursuit of recreation”. Der Gruppe um Ishii ging es darum, herkémmliche Spiele um
Augmented Reality Elemente zu erweitern. Auch die anderen Arbeiten zum Thema CSCP
folgen der Tradition von Ishii, indem sie vor allem die technische Machbarkeit von Augmen-
ted Reality bzw. des Ubiquitous Computing im Bereich des kooperativen Spielens ausloten
(Benford et al. (2002); Magerkurth und Stenzel (2003)). Trotz der Nahe des CSCP zum For-
schungsfeld des CSCW untersuchen die bisherigen Arbeiten nicht, wie sich kooperative
Spiele in den Arbeitskontext integrieren lassen.

Insgesamt findet die Gestaltung von Spielen fiir den Arbeitskontext keine Beachtung. Eine
Ausnahme bildet der Beitrag von Rauterberg und Paul (1990), in dem sich Hinweise auf die
Gestaltung finden lassen. In dem Beitrag wird das Phédnomen ,,Computerspiele* im Zusam-
menhang mit dem Design von betrieblichen Anwendungen im Allgemeinen diskutiert. Es
wird auch die Frage gestellt, welche Art von Spielen am sinnvollsten fiir den Arbeitskontext
sei. Dort wird das Genre der Simulationsspiele genannt, da es ,, aufgrund seiner Spiel-Idee
und seiner zumindest gegebenen Moglichkeiten, auch und gerade fiir die Arbeitswelt, eine
besondere Behandlung erfahren soll”, Rauterberg und Paul (1990, S. 31). Demgegeniiber
findet man in der Zwischenzeit verschiedene Spiele auf den Markt, die unter der Rubrik
Biirospiele gehandelt werden, die jedoch keine der von Simulationsspielen iiblichen Merk-
male aufweisen.

Es findet sich eine Diskussion iiber solche Biirospiele, die {iber den Nutzen bzw. Schaden
von Spielen am Arbeitsplatz gehalten wird, aber ohne auf die besonderen Gestaltungsmerk-
male einzugehen. So gibt es neben den Herstellern von Biirospielen auch einen Markt fiir
Unternehmen, die sich mit dem Unterbinden von Spielen am Arbeitsplatz beschéftigen. Die
Skepsis gegeniiber Spielen am Arbeitsplatz scheint aber weniger auf dem wirklichen kono-
mischem Schaden zu beruhen, sondern auf die schon bei Rauterberg und Paul (1990) er-
wahnte generelle Ablehnung spielerischer Momente in der Arbeitswelt. Jedoch scheint keine
geschlossene Ablehnung auf Seiten der Arbeitgeber vorzuliegen. So zitiert die Wirtschafts-
woche (24/2000) den Personalexperten der Bundesvereinigung der Arbeitgeberverbiande
(BDA), Jobst Hagedorn mit den Worten: ,,Aufs Moorhuhn zielen ist allemal gesiinder als
rauchen.”
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Die einzige uns bekannte empirische Untersuchung zu dem Thema zeigt, dass das Spielen
von Solitaire oder Minesweeper bis zu einer Stunde am Tag wihrend der Arbeitszeit die
Produktivitdt der Biiroarbeiter steigert. Die Angestellten sind motivierter, zufriedener mit der
Arbeit und haben weniger Ausfallszeiten. Jeffrey Goldstein — einer der Forscher — stellt fest:
,,Kleine Computerspielchen zwischendurch sind wie kurze entspannende Kaffeepausen.

3 Gestaltung von CSCP+W

Im Folgenden soll auf die Gestaltung von kooperativen Spielen am Arbeitsplatz niher einge-
gangen werden. Dabei teilt sich der Abschnitt in einen stirker deskriptiven Teil, der die
Merkmale von Spielen fiir den Biiroalltag herausarbeitet, und in einen stirker normativen
Teil, in dem auf Kooperationsmechanismen der analysierten Spiele vor dem Hintergrund der
Forderung informeller Kommunikation eingegangen wird.

Wie in Abschnitt 2.2 dargestellt wurde, gibt es in der Literatur keine Auseinandersetzung mit
der Frage, wie Spiele fiir den betrieblichen Kontext gestaltet werden sollten. In einer solchen
Situation explorierenden Forschens bieten sich stdrker qualitative Methoden an, wie z.B.
ethnographische Studien iiber den Arbeitsablauf von Biiroangestellten, um dann aufgrund
dieser Studien Schliisse iiber die Anforderung zu erhalten. Auf dem Markt hat sich die Ru-
brik Biirospiele etabliert. Es liegt nun nahe anzunehmen, dass sich in der Praxis die Rubrik
der Biirospiele deshalb ausbilden konnte, weil es bei dieser Art von Spielen die Angestellten
schaffen, das Spielen in ihren Arbeitskontext zu integrieren. Idealerweise sollte eine Analyse
jene Merkmale von Biirospielen haben, die fiir solch ein Passungsverhéltnis verantwortlich
sind.

Aus diesem Grund haben wir uns entschieden, statt eine ethnographische Studie durchzufiih-
ren, solch ein Spiel im Sinne einer rekonstruktiven Forschungslogik (Bohnensack (1999),
Wernet (2000)) zu analysieren. Rekonstruktionslogik meint dabei — in Abgrenzung zu den
Hypothesen tiberpriifendes Verfahren einer quantitativen Sozialforschung — dass die Katego-
rien aus dem empirischen Material gewonnen werden. Im CSCW-Bereich findet man &hn-
liche Vorgehensweisen bei den Arbeiten, die sich an die Grounded Theory bzw. an die
Ethnomethodologie anlehnen.

3.1 Merkmale so genannter Biirospiele

Als Ausgangspunkt fiir eine Analyse bietet es sich an, einen Klassiker unter den Biirospielen,
wie Solitaire, zu analysieren und anschlieBend die gefundenen Merkmale mit anderen Spie-
len zu vergleichen. Da wir jedoch auch an den kooperativen Aspekten von Biirospielen in-
teressiert waren, haben wir uns entschieden eines der neuen Mehrbenutzerspiele von Micro-
soft (MS), die standardmiBig mit Windows XP ausgeliefert werden, zu wéhlen. Wegen der
Popularitdt von Backgammon haben wir uns fiir das Spiel MS Internet Backgammon ent-
schlossen. Die folgenden Aussagen stiitzen sich hierbei auf die Analyse eines Protokolls, das
einen Spielverlauf des Programms MS Internet Backgammon erfasst. Das dort gefundene
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Strukturmerkmal des Designs, welches tibergreifend zu der Anforderung — einen raschen und
kurzen Spielverlauf zu ermdglichen — zusammengefasst werden kann, findet sich in den
anderen bei MS Windows standardméaBig installierten Spielen wieder.

Darin liegt eine der wesentlichen Eigenschaften, die erklért, warum diese Art von Spielen fiir
den betrieblichen Kontext eine gewisse Popularitit erlangen konnte. Im Folgenden soll auf
einige der dort gefundenen Eigenschaften néher eingegangen werden:

3.1.1 Einfache Spielregeln und Adaption von traditionellen, weit bekannten
Spielen

Samtliche Windows-Spiele besitzen einfache Spielregeln. Dies verringert den Lernaufwand,
der zum Spielen nétig ist. Auch sind die meisten Spiele Umsetzungen bekannter Brett- oder
Kartenspiele. So z.B. besitzt Backgammon eine lange Tradition und wird als das bekannteste
und élteste Brettspiel bezeichnet. Dadurch wird nicht nur das Erlernen leichter, da man die
Spielregeln schon kennt, vielmehr ist man schon vor dem ersten Spielen mit dem Spiel ver-
traut und hat eine Vorstellung davon, was einen erwartet. Aus diesem Umstand folgern wir,
dass die leichte Erlernbarkeit ein wesentliches Ziel von Biirospielen ist. Dies lédsst sich damit
erkldren, dass gerade im Biiroalltag wohl niemand die Mufle hat, sich lange mit Spielregeln
auseinanderzusetzen — insbesondere, wenn nur eine kurze Pause iiberbriickt werden soll.

3.1.2 Kurze Spielzeiten und kein hoher kognitiver Load

Die Spiele sind rundenbasiert und dauern typischerweise nur einige Minuten. Sie sind so
gestaltet, dass sie iiber das eigentliche Spielen hinaus keine hohe Konzentration erfordern
bzw. dass man nicht noch lange iiber das Spielgeschehen nachdenkt. Dadurch unterscheiden
sie sich z.B. von Adventure Games, bei denen der Spieler in eine andere Rolle schliipft und
vollig in eine virtuelle Welt abtaucht.

Die kurzen Biirospiele konnen in kurzen Pausen eingeschoben oder dazu benutzt werden, mit
einer Arbeitsaufgabe innerlich abzuschlielen, um sich anschlielend einer neuen Aufgabe zu
widmen.

3.13 Geringe Hardwareanspriiche

Auffallend ist, dass alle diese Spiele nur geringe Anforderungen an die zugrunde liegende
Hardware stellen — sowohl was die Rechnerleistung als auch den Speicherplatzbedarf be-
trifft. Damit unterscheiden sie sich von Computerspielen im Heimbereich, da jene oft der
Grund sind, die Hardware auf den neuesten Stand der Technik zu bringen. Das kann zum
einen daran liegen, dass es auf Seiten der Spieler im betrieblichen Kontext keine hohen An-
spriiche an die Hardware gibt, weil die Spiele nur fiir eine kurze Pause gedacht sind. Zum
anderen kann der Grund darin liegen, dass im betrieblichen Kontext Spiele vom Management
nur geduldet bzw. nur inoffiziell gespielt werden diirfen und deshalb die bestehende Hard-
wareinfrastruktur nicht fiir den Zweck des Spielens aufgeriistet wird. Wir kommen auf diesen
Aspekt in der Diskussion zuriick.
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3.2 Kooperative Biirospiele

In diesem Abschnitt soll auf die kooperativen Aspekte des Spielens eingegangen werden, die
bei der Gestaltung zu beachten sind.

Da die Gestaltung des Spiels MS Internet Backgammon aus der Sicht des CSCP+W unzurei-
chend ist, wurde zusétzlich das Design des Spiels Playmaker World genauer analysiert. Bei
Playmaker World handelt es sich um ein kooperatives Backgammonspiel, das sich an die
Raummetapher anlehnt. Ein Spieler kann dabei die anderen gerade aktiven Spieler sehen. Er
kann dabei Informationen iiber den potentiellen Spielpartner einsehen, wie z.B. Herkunfts-
land, Geschlecht, Abbruchrate, Erfahrung usw. Weiterhin kdnnen andere Spiele beobachtet
werden. Es gibt freie Chats in verschiedenen Raumen, es konnen aber auch private Gespra-
che gefiihrt werden.

324 Die Eroffnung und Pflege sozialer Praxis

Fir die Soziologie ist die Eroffnung einer sozialen Praxis durch die Gesprachser6ffnungs-
phase (Brinker und Sager, 2001) von zentraler Bedeutung: ,.Die Begriifsung konstituiert,
indem sie mit einem bestimmten Zukunfiswunsch eine gemeinsame Praxis erdffnet, Sittlich-
keit oder Reziprozitdit zwischen Subjekten, sie erzeugt also konkrete Sozialitdt.* (Oevermann,
1996, S. 3) Das Auslassen der Eroffnungsphase ist zwar prinzipiell méglich, wird aber nur
innerhalb einer formellen Rahmung als keine unhéfliche Geste gewertet (Brinker und Sager,
2001).

Bei CSCP-Spielen beginnt die Erdffnung einer sozialen Praxis beim Finden eines Spielpart-
ners. Die Gestaltung dieses Aspekts ist beim Programm Internet Backgammon darauf ausge-
legt, den Akt des Findens weitestgehend zu vereinfachen, um so einen moglichst effizienten
Spielverlauf zu garantieren. Hier beginnt ein Spiel dadurch, dass ein Spieler einen Spielpart-
ner automatisch zugewiesen bekommt und sich ein Fenster 6ffnet, das einem Backgammon-
spiel nachempfunden ist.

Die gefundene Losung ist fiir den Spieler zundchst handlungsentlastend und im Sinne eines
schnellen Spielablaufs effizienter. Eine Folge dieser Designstrategie ist aber, dass sich die
Spielpartner nicht miteinander verstédndigen miissen. Durch das automatische Zuweisen wird
es zudem unmoglich, dass ein durch das Spielen initiierter Kontakt durch weitere gemein-
same Spiele verstetigt wird. Es lassen sich auch keine Spiele unterbrechen und zu einem
spéteren Zeitpunkt fortsetzen. Dies ist aber insbesondere im betrieblichen Kontext notwen-
dig, weil — wie im den vorherigen Abschnitt dargelegt wurde — angenommen werden muss,
dass dem Spielen wihrend der Arbeitszeit nur eine untergeordnete Rolle zukommt und es
durch andere Anliegen kurzfristig unterbrechbar sein muss.

CSCP+W-Spicele sollten so gestaltet sein, dass die Nutzer wihrend des Spielens noch die Zeit
zurKommunikation iiber das Spielen hinaus besitzen und so das Spiel nicht alleiniger Zweck
wird. Dieser Aspekt betrifft sowohl das Spieldesign als auch die Gestaltung der Kooperati-
onsmoglichkeiten. Bei MS Internet Backgammon bestehen die Kooperationsmdglichkeiten
allein darin, dass wéhrend des Spiels eine Auswahl von 28 vordefinierten Phrasen ausge-
tauscht werden konnen. Dies ist hinsichtlich des Spielablaufs zwar effizient, da hierdurch die
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ausgetauschten Nachrichten vom Computer automatisch in die Sprache des Mitspielers iiber-
setzt werden, aber dadurch eine wirkliche Kommunikation unterbunden wird. Infolgedessen
kann MS Internet Backgammon nicht zur Forderung sozialen Kapitals beitragen®.

3.25 Aushandelbarkeit und Kontrolle der Spielregeln

In der Literatur wird die automatische Kontrolle der Spielregeln durch den Computer als ein
Vorteil von computerunterstiitzten Spielen hervorgehoben. Und auch in den hier untersuch-
ten Spielen wird die Einhaltung der Spielregeln durch den Computer erzwungen. Demge-
geniiber sollen hier aus Sicht der CSCP+W zwei kritische Einwande gemacht werden:

Zum einen wird dem Spieler zu Beginn die Mdglichkeit genommen, die Regeln auszuhan-
deln und dariiber ins Gespréich zu kommen. Zum anderen liegt im freiwilligen Einhalten der
Spielregeln und der guten Sitten beim Spiel ein genuin sozialer Akt, durch den die Wert-
schitzung des anderen ausgedriickt wird. In dem freiwilligen Einhalten der Regeln offenbart
sich der kooperative Akt auch oder gerade bei kompetitiven Spielen. Spiele, bei denen das
kooperative Handeln im strengen Sinne als Spielregel zur Voraussetzung des Gewinnens
gemacht wird, filhren dagegen nicht unbedingt zum kooperativen, sondern vielmehr zum
opportunistischen Verhalten. Da die Freiwilligkeit hier konstitutiv ist, geht dieser Aspekt
durch die erzwungene Einhaltung der Spielregeln verloren. Durch die automatische Kontrol-
le werden zwar potentielle Konflikte vermieden, aber eben zu dem Preis, dass die Spieler der
Maoglichkeit sozialen Handelns beraubt werden.

4 Diskussion

In der CSCW-Forschung wurden verschiedene Ansétze zur Forderung von informeller
Kommunikation entwickelt. Mit ihren reichhaltigen Audio- und Videokanélen stellen Media
Spaces den technologisch elaboriertesten Ansatz dar, dennoch erweist sich das Zustande-
kommen von informeller Kommunikation als besonders schwierig, weil es den Probanden an
Anldssen bzw. Attraktoren fehlt, die zu Treffen und Kommunikation im virtuellen Raum
animieren. Kooperative Spiele sind hier mit ihrem genuin informellen Charakter ein interes-
santer Ansatz, um virtuelle Rdume fiir informelle Kommunikation zu schaffen.

Beim Design kooperativer Spiele fiir den Arbeitskontext st6fft man auf das Problem, dass
bisher keine Arbeiten zur Gestaltung solcher Spiele existieren. Deshalb wurde eines der so
genannten Biirospiele, MS Internet Backgammon, genauer analysiert und die dort gefunde-
nen Merkmale mit anderen Spielen gleichen Typs verglichen.

3 Dass die fehlende informelle Kommunikation allein an der Gestaltung der Kooperationsmechanismen und nicht
am Spieldesign von Backgammon lag, konnten wir durch Beobachtungen am Online-Backgammon Playmaker
World feststellen. Hier zeigte sich, dass Backgammon den Spielern geniigend Zeit fiir informelle Kommunika-
tion lie. So wurde z.B. in einem Fall die Chatméglichkeit genutzt, um wahrend des Spiels zu flirten.
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Die Merkmale — geringe Anforderungen an die Hardware, Einfachheit und kurze Dauer des
Spiels — lieBen sich in den verschiedenen Biirospielen wieder finden und konnen als Wesens-
zug dieser Art Spiele gelten. Vor dem Hintergrund der Diskussion um Spielen am Arbeits-
platz kann man schlielen, dass sich Spiele dieser Art gut im Arbeitsalltag verstecken lassen.
Dies kann aber nur dann geleistet werden, wenn sie sich vom Nutzer in seinen Arbeitsrhyth-
mus einbetten lassen, ohne dass dadurch die Produktivitit in erkennbarer Weise abnimmt.
Firr die Gestaltung von CSCP+W ist die Analyse deshalb bedeutend, weil Biirospiele nicht
zufilligerweise die herausgearbeiteten Merkmale aufweisen. Die Merkmale fithren dazu,
dass diese Art von Spielen in besonderer Weise auf den Arbeitskontext abgestimmt ist. Die
CSCP+W-Spiele sollten deshalb die Gestaltungsmerkmale der so genannten Biirospiele
aufgreifen und im Sinne der Forderung informeller Kommunikation erweitern.

Bei der Untersuchung des Biirospiels MS Internet Backgammon stellte sich aber heraus, dass
das Des1gn21el von gingigen Biirospielen, einen moglichst effizienten Spielverlauf zu er-
moglichen®, in der direkten Ubertragung auf kooperative Spiele unter dem Gesichtspunkt der
Forderung von informeller Kommunikation kontraproduktiv ist. Dies wirft die Frage auf, ob
die beiden Prinzipien — Integration in den Biiroalltag und Forderung informeller Kommuni-
kation — iiberhaupt miteinander vereinbar sind. Aus dem Grund wurde die alternative Gestal-
tung der kooperativen Aspekte bei einem anderen Online Backgammon Spiel, Playmaker
World, untersucht und festgestellt, dass hier informell kommuniziert wird.

Da in diesem Beitrag im Wesentlichen die Spieleigenschaften analysiert wurden und nicht
die Einbindung von kooperativen Spielen in einen konkreten Nutzungskontext, steht die
Frage noch aus, ob durch CSCP+W-Spiele tatsdchlich informelle Kommunikation gefordert
wird. Dies ldsst sich nur anhand empirischer Nutzerstudien feststellen. Bei der Untersuchung
dieser Frage im betrieblichen Umfeld konnte es wegen der Aufgeladenheit des Themas zu
Verzerrungen kommen. Idealerweise sollten Studien zur Untersuchung der Férderung infor-
meller Kommunikation an einem Ort stattfinden, bei dem das gleiche strukturelle Problem
des verteilten Arbeitens auftaucht, aber das Thema Spielen wéhrend der Arbeit nicht derart
umstritten ist. Da Studieren eine Form der Wissensarbeit ist und Fernuniversititen unter
einem Mangel an studentischer Kultur leiden, bote es sich an, das Konzept von CSCP+W
zunéchst in einem solchen Kontext zu evaluieren.
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