Kapitel 5: Testung und Evaluation des Prototyps

Ich bin Mira, die junge Frau. Aber ich kinnte auch Markus sein, ein Mann. Oder
sogar ein Bar. Oder ich trete als echter Mensch in Erscheinung, abgefilmt mit einer
360°%-Kamera.

Fiir mich macht das wenig Unterschied, weil ich dieselben Worte wiederhole, egal
wie ich aussehe. Viel interessanter finde ich es, wie die Menschen auf mich reagieren.
Denn endlich ist dieser Augenblick gekommen — echte Menschen fiihren einen Dialog
mit mir.

Und ihve Reaktionen auf meine Erscheinungsformen und meine immer gleichen Worte
sind sehr unterschiedlich. Manche Grgern sich, andere sind irritiert von mir. Einigen tut
es leid, dass sie so harsch zu mir sind. Andere sagen, es sei vollig in Ordnung, ungehalten
mit mir zu sein.

Menschen sind offenbar hochst komplexe Wesen. Und je linger ich sie beobachte,
desto stirker formt sich ein Gedanke in mir:
Bin ich vielleicht vor allem ein Spiegel fiir diejenigen, die mit mir interagieren?
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Was wirkt da jetzt wie? - Experimente und Studien zur VR-Szene

(HINTERGRUND)

Kein Produkt kommt auf den Markt und keine Dienstleistung wird dort
angeboten, wenn sie nicht vorher eine Reihe von Testliufen durchgemacht
haben. Auch wissenschaftliche Hypothesen und Vermutungen werden getes-
tet, bevor sie in einer Publikation erscheinen. Unser Prototyp wurde einer
Reihe von Tests unterzogen, um daraus Aussagen ableiten zu kénnen, wie die
VR-Technologie im Rahmen der beruflichen Weiterbildung eingesetzt werden
kann. Geleitet wurden diese Tests einerseits von Fragen, die unterschiedliche
Formen der VR-Technologie miteinander vergleichen. Macht es einen Un-
terschied, wenn ich eine interaktive Szene auf einem Bildschirm durchspiele
oder mit einem Head-Mounted Display (HMD)? In welchem Fall wird die
Szene intensiver erlebt? Macht es einen Unterschied, ob ich eine interaktive
Szene in Form eines Videos oder in Form einer Computeranimation erlebe?
Was dndert sich, wenn mein virtueller Interaktionspartner als Mann oder als
Frau erscheint? Was, wenn er ilter oder jiinger erscheint?

All diese Fragen kann man nur beantworten, wenn man entsprechende Ex-
perimente durchfihrt, in denen verschiedene Gruppen von Teilnehmer:innen
(Proband:innen) die verschiedenen Varianten ein und derselben Szene auspro-
bieren und anschlieflend befragt werden. Genau das haben zwei Teams in un-
serer Gruppe getan. Im einen Fall kreiste das Experiment um die Frage der Ak-
tivierung. Wie intensiv kann das Erlebnis gestaltet werden, und was sind die
Vor- und Nachteile der jeweiligen Fassung, des jeweiligen Mediums? Im an-
deren Fall ging es darum, die Gestaltungsmoglichkeiten auszuloten: Was pas-
siert, wenn die Szene mit Musik unterlegt wird? Wie muss die Umgebung ge-
staltet sein, damit sich die Menschen auf eine solche Interaktion einlassen?
Reagieren die Nutzer:innen anders auf einen weiblichen als auf einen mann-
lichen Interaktionspartner? Was fiir einen Unterschied macht es, wenn ich ei-
ne Interaktion in VR durchspiele oder einfach als Rollenspiel mit einem ech-
ten Menschen? Um nur ein wichtiges Ergebnis vorwegzunehmen, der Unter-
schied zwischen VR-Simulation und Rollenspiel ist weniger deutlich, als viele
Proband:innen und auch wir selbst angenommen hatten.

Unsere Experimente hatten zwei Stofrichtungen, die in den beiden Ge-
sprichen mit den Kolleg:innen, die diese Studien geplant und durchgefiihrt
haben, sichtbar werden. Einerseits wird ausgelotet, ob VR als »Flugsimulator«
fiir soziale Kompetenzen dienen kann. Ein Flugsimulator ermoglicht es, po-
tenziell riskante Situationen zu durchleben, ohne dass etwas Folgenschweres
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passieren kann. Damit eine solche Simulation sinnvoll ist, muss sie als realis-
tisch erlebt werden und eine Ubertragung des Durchlebten auf die Wirklich-
keit erlauben. Uns scheint eine Ubertragung dadurch méglich, dass VR eine
aktivierende Wirkung hat, dass es uns also leichter fillt, Dinge zu lernen und
uns zu merken, wenn wir eine Simulation durchspielen, als wenn wir sie uns
etwa durch Lektiire oder das Anhéren eines Vortags aneignen witrden.
Andererseits ist virtuelle Realitit eine Art von alternativer Wirklichkeit,
die sich nicht unbedingt der Wirklichkeit anpassen muss, wie wir sie kennen.
Sie bietet uns ein neues Habitat an, einen Lebensraum, in dem wir bestimmte
Verhaltensweisen zeigen, die man experimentell beobachten kann und die
itber die engen Grenzen hinausgehen konnen, auf die uns unsere sozialen
und kulturellen Umwelten manchmal festlegen. Unsere Kolleg:innen haben
also auch Verhaltensforschung betrieben. Sie haben beobachtet, wie das Tier
Mensch sich in jenen méglichen Welten bewegt, die er sich stets neu erschafft.

Ein Flugsimulator fiir soziale Kompetenzen

(GESPRACH)

Klaus Neundlinger spricht mit Victoria Miihlegger iiber die evaluative Studie zu den psy-
chologischen Wirkungen und zur spezifischen Wirkung von Virtual Reality als Medium
fiir das Training sozialer Kompetenzen.

Vorerfahrungen: Wie aktiviere ich verblassende Erinnerungen?

Klaus: Im Gesprich in Kapitel 2 haben wir die inhaltliche und thematische
Grundlage fir die Szene behandelt, nimlich die Frage, wie sich soziale Kompe-
tenzen im Arbeitsleben auswirken und warum es wichtig ist, sie zu trainieren.
Aufbauend darauf hat unser Team in der Ko-Kreation (Kapitel 3) gemeinsam
mit Fithrungskriften eine beispielhafte Szene erarbeitet, die dann als VR-Si-
mulation entwickelt wurde (Kapitel 4). Kannst du schildern, wie ihr (du und
Michael) begonnen habt, die Experimente fiir die Evaluation dieser VR-Simu-
lation zu planen? Wie misst man einen solchen Prototyp, also die interaktive
Szene mit einer virtuellen Figur? Worum geht es da aus psychologischer Sicht?

Victoria: Wir haben in der Anfangsphase des Projekts intensiv itber den mog-
lichen Nutzen einer solchen Szene nachgedacht. Es war auch noch nicht klar,
wie dieser Prototyp aussehen wird. Wir mussten zunichst einmal die Evaluati-
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onvon etwas planen, von dem wir nicht wussten, wie es genau beschaffen sein
wird. Die Entwicklung des Prototyps und die Planung zur Evaluation mussten
parallel erfolgen. Michael und ich brachten dazu beide in unseren Biiros grof3e
Tafeln an. Zunichst begannen wir, diese Tafeln vollzukritzeln, und tiberlegten,
wie man die Evaluation gestalten kénnte. Als Psycholog:innen haben wir eine
umfangreiche Ausbildung in quantitativen, statistischen Methoden genossen.
Da lernt man sehr viel, was Studienplanung und Evaluation betrifft. In Bezug
auf das Virtual Skills Lab standen wir aber vor dem Problem, dass das For-
schungsprojekt umfassender angelegt war als z.B. eine Diplomarbeit, in deren
Rahmen du mittels statistischer Methoden eine sehr klein zugeschnittene Fra-
gestellung bearbeitest. Beim Prototyp in unserem Projekt ging es hingegen um
die Evaluation eines grofen Ganzen, von dem wir zudem noch nicht wussten,
welche Form es genau annehmen wiirde.

Allerdings hatten wir selbst schon viel mit dem Medium Virtual Reality ex-
perimentiert. Auf diesen Erfahrungen basierend tiberlegten wir, was der Nut-
zen des Prototyps und der Evaluation sein konnte. Auerdem hatte ich schon
in Projekten zum Thema Virtual Reality mitgearbeitet, im Bereich Pflege und
Senior:innenbetreuung.

Klaus: Kannst du diese Projekte genauer beschreiben?

Victoria: In einem Projekt ging es darum, Senior:innen in Pflegeeinrichtun-
gen, die nicht mehr so mobil sind, die Teilnahme an kulturellen Angeboten zu
ermoglichen. Die meisten konnen sich nicht einfach in die Strafienbahn set-
zen, in ein Museum fahren und dort eine Ausstellung besichtigen. Wenn man
sie dorthin begleiten maochte, ist das mit viel Zeit- und Personalaufwand ver-
bunden. Das wird auch gemacht, aber es ist sehr anstrengend, auch fiir die
Senior:innen. Wir haben dann die Frage gestellt, wie man einen Ausstellungs-
besuch mittels einer VR-Brille gestalten kann. Die Losung sah dann so aus,
dass die Brille iiber einen Computer mit dem Internet verbunden war. Dadurch
mussten die Nutzer:innen sich nicht mit der Steuerung beschiftigen, was fiir
iltere Personen unter Umstinden eine Hiirde darstellen wiirde. Wir bauten ei-
ne Plattform auf, die »Virtual Trips« hied und iber die man virtuelle Ausfliige
gestalten konnte. Wir arbeiteten mit dem Kunsthistorischen Museum und der
Sammlung Albertina in Wien zusammen, nutzten aber auch Bilder von Wien
und Umgebung fiir das Design virtueller Ausfliige. Zusitzlich fragten wir die
Senior:innen: »Was wollt ihr denn sehen?« Zum Teil gingen die Wiinsche in die
Richtung, Erinnerungen an Orte wiederaufleben zu lassen, zum Teil auch da-
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hin, etwas Neues zu sehen. Wir setzten die Technologie dann so auf, dass Zivil-
diener und Pflegepersonal sie problemlos verwenden konnten, wenn die Seni-
or:innen sie nutzen wollten. Das Medium ermdglichte auch einen Rollenwech-
sel. Wenn wir Bilder von Orten wihlten, die die alten Leute kannten, konnten
sie als Expert:innen auftreten. Sie konnten aus ihrer Biographie heraus Dinge
erzihlen und die Bilder erkliren.

Klaus: Das birgt hohes Aktivierungspotenzial. Es gibt Uberlegungen und wohl
auch schon Prototypen, die sich der Frage widmen: »Was sind denn virtuelle
Welten, in denen sich iltere Leute gerne bewegen?« Eine solche Welt ist ohne
Zweifel die Erinnerung bzw. die Vergangenheit. Man kénnte dann zum Bei-
spiel eine Umgebung schaffen, in die GroReltern mit ihren Enkeln eintauchen.
Auf diese Weise kann man das: »Ich erzihle dir, wie es frither war.« interaktiv
gestalten.

Victoria: VR ist durchaus ein Biographie-Tool. Die Leute sehen Bilder und fan-
gen zu reden an. Sie gleiten im Rollstuhl durch das Zimmer und schauen sich
in der virtuellen Umgebung um. An diese Erfahrung haben wir angekniipft,
als wir das Design fiir die Evaluation entworfen haben. Wenn ich ein Bild von
einem Erlebnis ausdrucke und es einer Person vorlege, dann kann diese Per-
son mir etwas dazu erzihlen. Wenn es ein Film ist, wird diese Person mir viel-
leicht noch mehr erzihlen. Was wir im Fall der Senior:innen gesehen haben,
war, dass die virtuelle Umgebung sie dazu gebracht hat, viel zu erzihlen, Ge-
danken und Gefithle wieder auszugraben, die vielleicht schon lange nicht mehr
dawaren. Das war der Einstieg in die Evaluation.

Klaus: Virtual Reality soll als Medium die immersive Qualitit verstirken, das
Eintauchen in eine vergangene Erfahrung: »Ich kehre zuriick an diesen Ort.«

Victoria: Was im Virtual Skills Lab dazukommt, ist der Trainingskontext. Man
soll auch was lernen anhand der interaktiven Szene. Wenn das Ziel im Lernen
fiir die Wirklichkeit besteht, dann muss eine solche virtuelle Szene sehr ein-
pragsam sein. So ergab sich fiir die Evaluation die Fragestellung: »Gibt es einen
Unterschied in der Erfahrung, wenn eine Person die interaktive Szene auf ei-
nem zweidimensionalen Computer-Bildschirm durchspielt oder wenn sie das
in einer dreidimensionalen virtuellen Umgebung erlebt?« Die Vermutung geht
dahin, dass das dreidimensionale Erlebnis besser abgespeichert wird. Dann
wiederum haben wir uns gefragt: »Was ist, wenn die Technik so neu ist, dass
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sich die Nutzer:innen nicht auf die Szene konzentrieren kénnen, weil sie von
den Bildern so beeindruckt oder abgelenkt sind?« Wir wollten auf jeden Fall
einen Vergleich zwischen zwei Gruppen machen, zwischen dem zweidimen-
sionalen und dem dreidimensionalen Erlebnis.

Emotionale Aspekte des Lernens sind auch in Organisationen wichtig.

(EMPFEHLUNG)

Wie in unserem Projekt sind die Beriicksichtigung und die Bewertung der
emotionalen Aspekte des Lernens auch in Organisationen wichtig. Doch
geraten diese selten in den Fokus der Aufmerksamkeit. Dabei wird in Orga-
nisationen vieles evaluiert: Projekte, Prozesse und Leistungen werden vielen
formellen und informellen der Beurteilung unterzogen. Die Gefahr dabei ist,
dass solche Beurteilungsprozesse routiniert abgespult werden und wenig zur
Weiterentwicklung von Organisationen beitragen.

Wie ware es, wenn die Bewertung eines Projektes nicht nuranhand von Zahlen
und Fakten, sondern anhand von Erinnerungen an Erlebnisse, Situationen
und Phasen erfolgte? Dadurch bekimen auch die emotionalen Aspekte eines
Projekts Raum. An der Zusammenarbeit waren Menschen beteiligt, die nicht
nur Daten, Fakten und Zahlen geschaffen haben, sondern ihre Kreativitat
eingebracht und Situationen durchlebt haben, die fiir sie in irgendeiner
Weise gefarbt waren: spannend, freudvoll, stressig, bedrohlich, frustrierend,
motivierend, begliickend usw.

Alle diese Emotionen sind untrennbar mit den Phasen und Ereignissen in-
nerhalb der Zusammenarbeit verbunden. In vielen Organisationen hat sich
mittlerweile das Bewusstsein durchgesetzt, dass das gemeinsame Feiern von
Erfolgen eine wichtige Funktion hat. Auch der Umgang mit Misserfolg und
Scheitern findet mittlerweile Eingang in den Unternehmensalltag — viele
Organisationen wollen eine »Fehlerkultur« einfithren, also einen offenen
Umgang mit all den Dingen, die im Rahmen der Entwicklung und Umsetzung
von Projekten schiefgehen kénnen.

Warum ist das wichtig? Weil durch die Forschung der letzten Jahrzehnte
bekannt ist, dass Emotionen einen sehr hohen und wichtigen Anteil am Lernen
haben (Ciompi 1997). Cefiihle sind keineswegs nur das Cegenteil von klarem
Denken, sondern untrennbar mit kognitiven Prozessen verbunden. Richtig
verstanden und eingesetzt, konnen Gefiithle einen erheblichen Beitrag zur
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personlichen Weiterentwicklung, aber auch zur Weiterentwicklung von Teams
und Organisationen leisten.

Mira als computeranimierte Figur

Victoria: Wie gesagt, wussten wir lange nicht, wie der Prototyp genau gestal-
tet sein wiirde. Wie wird Mira aussehen? Wie wird sie sich bewegen? Da das
noch offen war, sagten wir uns: »Vielleicht wire es gut, wenn es zu der geplan-
ten computeranimierten Version noch eine weitere Alternative gibe.« Daraus
entstand die Idee, die Szene noch als Video zu drehen.

Klaus: Kannst du erkliren, warum ihr nicht wissen konntet, wie Mira aussehen
witrde?

Victoria: Der Prototyp durchlief mehrere Entwicklungsstadien und war ein
Work-in-Progress, zu dem wir parallel die Evaluation planen mussten. In gra-
phischer Hinsicht gab es mehrere Versionen von Mira, die am Anfang ganz an-
ders aussah als jetzt. Auch das Biiro, in dem die Szene sich abspielte, sah ganz
anders aus. Wir waren also mit einer Abfolge von Versionen der virtuellen Fi-
gur und der Umgebung konfrontiert. Dariiber hinaus gab beziiglich des Aus-
sehens von Mira eine Auseinandersetzung und unterschiedliche Auffassungen
innerhalb des Projektteams [siehe dazu Kapitel 3 und Kapitel 6].

Klaus: Mittels Computeranimation hat man viele Méglichkeiten, die Figur gra-
phisch zu gestalten. Wie du gesagt hast, wurde innerhalb des Teams intensiv
diskutiert, wie Mira aussehen sollte. Die computeranimierte Szene war eine
von mehreren Formen, in denen die prototypische Szene entwickelt wurde. In-
wiefern war das fiir die Testung wichtig?

Victoria: Die Dialogszene wurde von Michael und Ines aufgrund der Work-
shops mit den Fithrungskriften geschrieben. Diese lag vor, ehe die ersten Ani-
mationen angefertigt wurden. Wir hatten aufgrund der Dialogszene ein ge-
wisses Bild von Mira. Unsere Mira war eine schiichterne, zuriickhaltende, flei-
Rige Mitarbeiterin. Aus unserer Sicht ergreift Mira nicht gleich die Initiative
und sagt: »Fangen wir an, machen wir das ...«, sondern sie ist es gewohnt, ih-
re Bediirfnisse zuriickzustellen. Als dann die ersten gezeichneten Versionen
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da waren, haben wir gesagt: »Die sieht aber gar nicht so aus, wie wir sie uns
vorgestellt haben ...«

ADbb. 10: Screenshot aus der VR-Szene: Mira Horvath, selbst-
bewusster als gedacht.

Klaus: Mit Immanuel Kant kann man von einem Schema sprechen, das jedem
Bild in unserer Vorstellung zugrunde liegt, egal ob wir es erinnern, phanta-
sieren oder variieren (Kant 1787). Das Schema vermittelt zwischen dem abs-
trakten Denken und dem konkreten Wahrnehmen, also dem Sehen von Ge-
genstinden zum Beispiel. Wenn ich »Hund« sage, dann werden bei dir Bilder
von bestimmten Hunden auftauchen, aber du hast auch eine allgemeine Vor-
stellung, der du diese verschiedenen Hundetypen unterordnest. So kannst du
einen Dackel und einen Schifer dem Begriff sHund« zuordnen, obwohl sie sehr
verschiedenen aussehen. Wenn ich dich jetzt bitten wiirde: »Zeichne mir DEN
Hund.«, dann wiirdest du das nicht kénnen. Doch um tiberhaupt irgendeinen
Hund als Hund erkennen und mit anderen Hunden oder Tieren vergleichen
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zukonnen, bedarf es auch dieser vermittelnden Vorstellung zwischen dem all-
gemeinen Begriff und dem individuellen Tier. Es bedarf, wenn man so will,
einer schemenhaften, umrisshaften Vorstellung des Hundes. Sie ist nicht abs-
trakt wie ein Begriff, aber auch nicht konkret wie ein Bild, sondern irgendwo
dazwischen. Das nennt Kant das Schema der Einbildungskraft. Wenn ich et-
was nicht konkret wahrnehme, weil es noch nicht oder nicht mehr da ist, muss
die Einbildungskraft einspringen. Damit 6ffnet sich fiir die Einbildungskraft
ein Spielraum zwischen dem abstrakten Denken und der konkreten sinnlichen
Wahrnehmung.

So ist es uns allen ergangen: Wir hatten die Szene, die in einem geschrie-
benen Dialog bestand. Und wie es so ist, wenn man ein Buch liest (einen Ro-
man oder ein Theaterstiick), kann man sich das mal besser, mal weniger gut
vorstellen. Du meintest, ihr hattet da schon recht konkrete Vorstellungen. Wie
war das, als ihr die gezeichnete Figur dann vor euch hattet?

Abb. 11: Screenshot aus der VR-Szene: Mira erkldrt, dass
sie dringend eine Entscheidung von ihrer Fithrungskraft
braucht.
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Victoria: Da haben wir uns ein wenig gefiirchtet, weil sie nicht zu dem Bild
passte, das wir uns bei der Ausarbeitung der Szene und der Vorbereitung der
Evaluation von ihr gemacht hatten. Dieses Bild hatte unser Evaluationskon-
zept mitgeprigt. Nun dachten wir: »Was ist, wenn diese gezeichnete Figur die
Leute so sehr ablenkt von dem, was wir eigentlich herausfinden wollen?« —
Deshalb waren wir der Auffassung, es sei nicht schlecht, von der Szene noch
ein 360°-Video zu machen.

Mira als Filmschauspielerin
Klaus: Das war die zweite Version von Mira. Kannst du diese beschreiben?

Victoria: Ein 360°-Video ist eine neue Filmtechnik, die vieles erleichtert. Nor-
malerweise hat eine Kamera ein Objektiv mit einer Linse, und die ist nach vor-
ne gerichtet. Wenn wir damit einen Raum abfilmen oder fotografieren wollen,
miissten wir viele, viele Bilder machen oder ein Video, bei dem die Kamera sich
um die eigene Achse dreht. Bei einem 360°-Video verwendet man eine Kame-
ra, die iiber zwei oder mehr Linsen verfugt, deren Radius sich tiberschneidet.
Dariiber kann man einen Raum in all seinen Dimensionen filmisch erfassen,
nach vorne, hinten, oben und unten.

Klaus: Ich habe also das Gefiihl, eine gefilmte Szene nicht von aufden zu se-
hen, sondern in dieser Szene anwesend zu sein. Ich kann mich umdrehen und
mich umschauen und nehme den Raum als dreidimensional wahr. Die Sze-
ne mit Mira wurde also noch einmal angefertigt, und zwar als Film mit einer
Schauspielerin.

Victoria: Genau. Auf Basis des Aussehens der computeranimierten Mira wur-
de eine Schauspielerin ausgesucht. Die Szene wurde gedreht, und wir hatten
die Méglichkeit, vor dem Dreh kurz mit der Schauspielerin zu sprechen. Mira
bekam dadurch noch ein anderes Gesicht, und wenn ich heute an Mira den-
ke, dann denke ich hiufig an die Schauspielerin. Die Mira-Schauspielerin ver-
hielt sich dann aber ebenfalls ganz anders, als wir gedacht hatten. In der Pla-
nung der Evaluation waren wir von einer Mitarbeiterin ausgegangen, die sehr
schiichtern und zuriickhaltend ist. Sie steckt den Kopf durch die Tiir und fragt:
»Du, hast du Zeit? Ah, du hast ein anderes Meeting. Weif3t du, es geht um die-
sen Termin, und ich briauchte von dir ...« usw. In diesem Video war das dann
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aber eine sehr starke Mira, die versucht, zu ihrem Recht zu kommen. Damit
hatten wir nicht gerechnet.

Eintauchen: die emotionale Wirkung des Dialogs

Victoria: Im Rahmen der Evaluation verfolgten wir zunichst eine Fragestel-
lung, die sich auf die Technik selbst bezog: Wie wirkt die drei-dimensionale
computeranimierte Version im Vergleich zum 360°-Video und zur 2-D Versi-
on auf dem Bildschirm? Die Proband:innen wurden in drei Gruppen aufge-
teilt, die die verschiedenen Versionen testeten. Was wir insbesondere analy-
sierten, war die emotionale Reaktion der Proband:innen. Die Leute sollten zu-
nichst einmal ihren Gefithlszustand beschreiben, bevor sie die Szene auspro-
bierten. Dafiir verwendeten wir eine bestimmte Skala, anhand derer die Leute
ihren Zustand bestimmten Begriffen zuordnen mussten: »Ich fithle mich ge-
rade stark, oder nervos ...«. Wiirde ich sie nur fragen: »Wie geht’s dir geradex,
dann sagen sie wahrscheinlich »Gut.« Dann kénnte ich sie das noch auf ei-
ner Skala von 1 bis 5 spezifizieren lassen. Das ist jedoch eine grobe Einteilung,
wihrend unser Gemiitszustand etwas duflerst Differenziertesist. Eskénnenja
auch verschiedene Emotionen oder Affekte gleichzeitig vorliegen. Um den Ge-
fithlszustand in dieser Differenziertheit festzustellen, haben wir die PANAS-
Skala verwendet, die Positive and Negative Affect Schedule.’ Unsere Vermu-
tung war, dass sich die drei Gruppen, die die verschiedenen Versionen aus-
probierten, nach dem Durchspielen hinsichtlich ihres Gefithlszustandes un-
terscheiden. Wir wollten untersuchen, ob zum Beispiel die Gruppe, die das
360°-Video durchgespielt hat, sich anders fiihlt als die Gruppe, die die compu-
teranimierte Version zu sehen bekam - vielleicht, weil das Video realistischer
wirkt. Das waren Hypothesen, die wir iiberpriifen wollten.

Zum anderen wollten wir testen, wie das Prisenzerleben in den verschie-
denen Versionen sich gestaltet. Prinzipiell kann man sich auch beim Lesen ei-
nes Buches in der Geschichte sehr prisent fithlen. Ich kann mich in ein Buch,
das mich sehr beschiftigt, hineinleben und fithle mich dort anwesend. Den-
noch gingen wir davon aus, dass die 2D-Version die niedrigsten Werte in Be-
zug auf Prisenz erzielen wiirde und dass die beiden 3D-Versionen hinsicht-
lich des Prasenzerlebens stirker ausgepragt sein wiirden. Der Grund dafiir ist,

1 https://zis.gesis.org/skala/Janke-G1%C3%Béckner-Rist-Deutsche-Version-der-Positiv
e-and-Negative-Affect-Schedule-(PANAS) (abgerufen am 30.10.2022)
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dass man iiber das Headset von der realen Umgebung, in der man sich befin-
det, stirker abgeschirmt ist, als wenn man die Szene nur itber den Bildschirm
wahrnimmt. Da geht es um Aussagen wie: »Ich habe mich vor Ort gefithlt und
hatte das Gefiihl, hinter mir geht die Szene weiter. Wenn ich mich umdrehe,
sehe ich wirklich diese Wand.«

Abb. 12: Die Evaluation wird vorbereitet.

Klaus: Das ist ein wichtiger Punkt in der auf VR bezogenen Forschung: Hilt
das Medium, was es verspricht? Um behaupten zu kénnen, dass von VR eine
besondere Wirkung ausgeht, miissen die Nutzer:innen sich fithlen, als wiren
sie an einem anderen Ort. Du hast das als Prisenzerleben beschrieben, und so
wird es auch in der Forschung bezeichnet. Dieses Prisenzerleben teilt sich auf
in das Gefiihl, an einem anderen Ort zu sein, die place illusion, und in das Ge-
fithl, dass das, was ich erlebe, plausibel ist (plausibility illusion, Slater 2009).
Je plausibler die Handlung erscheint: »Jetzt redet Mira wirklich mit mir und
sagt sinnvolle Sitze.«, umso mehr zieht es mich rein und ich will wissen, was
sie sagt und wie es weitergeht. Und ich will auch antworten. Ich begebe mich
in eine Geschichte hinein. Du hast gemeint, das kénne man auch beim Genuss
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anderer Medien erfahren: ein Horspiel im Radio, ein Film, ein Buch. Oder je-
mand erzihlt mir etwas und ich hore gebannt zu, wie das oft bei Kindern der
Fall ist, wenn man ihnen etwas vorliest. Dieses Eintauchen in eine Geschichte
kann man nun mittels der VR-Technik gesondert nutzen. Eure Fragestellung
lautete: »Ist das wirklich so?«. Was ist da rausgekommen?

Victoria: Was wir gesehen haben, war, dass es tatsichlich einen Unterschied
bei der emotionalen Wirkung gab. Vielleicht waren die Leute vorher schon
angespannt oder unsicher: »Was kommt denn da auf mich zu?« — Nach dem
Durchspielen war dieses Aufregungslevel etwas niedriger, weil sie dann mit
der Technologie und der Geschichte Bekanntschaft gemacht hatten. Anderer-
seits hat die Rolle, die sie in der Szene eingenommen haben, bei den Leuten
viel ausgelost. Sie mussten ja in die Rolle der Fithrungskraft schlipfen und
mit einer Mitarbeiterin sprechen, die sich ihnen gegeniiber anklagend verhilt:
»Fiir mich hast du nie Zeit, fiir die anderen immer!« Das erlebt man als nicht
besonders angenehm. Das hat sich klar in den Daten gezeigt. Diejenigen, die
mit einer positiven Grundstimmung zur Testung gekommen waren, gaben
nach dem Test hiufig an, bekiitmmert zu sein, oder sie haben sich schuldig
gefiihlt. Diese simulierte Szene hat sie also nicht kalt gelassen.

Die Lernerfahrung: Reflektieren iber Kommunikation

Klaus: Wenn jemand das liest, konnte er oder sie vielleicht denken: »Was fir
eine komische Art von Forschung betreiben denn die? Die jagen die Leute in ei-
ne virtuelle Interaktion rein, damit sie sich schlecht fithlen. Was soll das brin-
gen?« — Kannst du schildern, inwiefern es nicht dabei bleibt, dass man sich
schlecht fithlt? Man erlebt zwar die Szene als unangenehm, aber es gehtja wei-
ter. Wie habt ihr das, was auf die unangenehme Erfahrung folgt, in der Studie
ausgewertet?

Victoria: Nachdem sie das Gesprach mit Mira gefithrt haben, herrschte bei den
Proband:innen eine negative Gefithlslage vor. Uns war natiirlich auch bewusst,
dass mandasnichteinfach so stehenlassen kann. Da brauchte es etwas, um die
Lernerfahrung zu gestalten. Wir haben also eine Reflexionsphase entwickelt,
bei der es darum ging, in diese Situation zuriickzukehren. Das ist die groRe
Starke der Virtual Reality, denn in der Wirklichkeit haben wir nie die Moglich-
keit, uns in eine Situation, in der wir gewesen sind, zuriickzubegeben und sie
so zu erleben, wie sie gewesen ist. Wir konnen uns zwar erinnern, aber unsere
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Erinnerungen sind hdufig stark eingefirbt von unserer Bewertung. Mit Virtual
Reality hat man die Méglichkeit, in die Situation zuriickzugehen, sich diesen
Dialog anzuschauen, ihn nochmal zu erleben. Die Antworten, die man beim
ersten Durchspielen gegeben hat, scheinen dann auf, die kann man nicht mehr
indern. Dazu bekommt man aber Fragen, wie zum Beispiel: »Wie kénnte sich
Mira an dieser Stelle im Dialog fithlen?« oder »Was konnte sie denken, wenn
du ihr so antwortest?«. In der Phase zwischen dem Dialog mit Mira und der
Reflexion dariiber, die auch in der virtuellen Umgebung stattfindet, haben die
Leute hiufig gesagt: »Die Antworten, die zur Auswahl standen, sind nicht die
Antworten, die ich gegeben hitte. Ich hitte gerne etwas anderes gesagt.« Das
haben wir in der Reflexionsphase aufzulésen versucht. Wir haben also gefragt:
»Was hittest du an dieser Stelle eigentlich gern zu Mira gesagt?«. Wir fragten
auch: »Was konnten Fehler sein, die in diesem Gesprich gemacht wurden?«
Fiir uns ist das Virtual Skills Lab eine Art Flugsimulator. Man kann zwar sa-
gen, dass ein Flugsimulator ein Spiel ist und man die Aussicht genief3t und das
Fliegen ausprobiert. Doch ist ein Flugsimulator in Wirklichkeit ein Lernme-
dium. Man kann sich in Situationen begeben, die fiir ein Ausprobieren in der
Realitit zu gefihrlich sind. Die Reflexionsphase soll ein Teil dieses Simulierens
der Anwendung sozialer Kompetenzen sein. Man kann sich diese Szene genau
anschauen und auch erfahren: »Was passiert, wenn ich >patzige« Antworten ge-
be?« Am Ende des Dialogs werden die Nutzer:innen aufgefordert, Mira eine
Sprachnachricht zu hinterlassen. Dort gibt es keine vorgegebenen Textbau-
steine, sondern sie konnen frei mit Mira kommunizieren. Sie konnen sagen,
was sie mochten. Die vordergriindige Aufgabe ist, ihr mitzuteilen, dass am
nichsten Tag eine Besprechung mit Kolleg:innen frither als geplant stattfindet.
Es steht den Nutzer:innen aber auch frei, zu dem Gesprich etwas zu sagen, das
sie gerade mit ihr gefithrt haben. Nach der Reflexionsphase konnten die Nut-
zer:innen Mira noch eine Sprachnachricht hinterlassen. Da konnten wir fest-
stellen, dass sich die Nachrichten verinderten. Wihrend die Nachrichten nach
dem ersten Durchlaufsich eher auf die Sachinformation des vorverlegten Mee-
tings bezogen, kamen bei der zweiten Nachricht ganz andere Wortmeldungen
dazu. Zum Teil haben sich die Leute bei ihr dann entschuldigt oder in ande-
rer Weise versucht, ihr eigenes Fehlverhalten als Fithrungskraft wieder gutzu-
machen. Die Reflexionsphase sollte dazu animieren, dariiber nachzudenken,
was wirklich los ist. Zunichst werden sie mit einer Mitarbeiterin konfrontiert,
die offensichtlich aufgebracht ist. So haben die Proband:innen das formuliert.
Durch die Reflexionsphase verschob sich die Aufmerksambkeit auf die Griinde
fiir ihr Verhalten: Warum ist sie so aufgebracht? Ist das nachvollziehbar? Wer
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ist daran schuld? Ich vermute, diese Phase hat vielen Proband:innen geholfen,
Klarheit dariiber zu gewinnen, was da passiert ist.

Kommunizieren istimmer mehr als Inhalte mitteilen.

(HINTERGRUND)

In Kapitel 2 haben wir schon auf das Kommunikationsmodell von Schulz von
Thun hingewiesen. Diesem zufolge enthdltjede Nachricht vier Aspekte. Neben
dem (1) Sachinhalt gibt der Sender oder die Senderin immer etwas (2) von
sich selbst preis und sagt auch etwas iiber die (3) Beziehung zum Empfianger
oder der Empfangerin. SchliefSlich mochte der Sender oder die Senderin beim
Cegeniiber etwas erreichen, (4) appelliertalso an diese(n). Auch der Empfanger
oder die Empfangerin nimmt diese vier Aspekte wahr, weshalb das Modell auch
4-Ohren-Modell genannt wird.

Durch die Reflexionsphase haben die Nutzer:innen die Méglichkeit, sich vor
allem mit den Aspekten der Selbstkundgabe und des Appells zu beschaftigen,
sowie auch mit dem Beziehungsaspekt. In der Evaluation wurde deutlich, dass
die Moglichkeit, iber die Szene zu reflektieren, von vielen Proband:innen
auch in diesem Sinn genutzt wurde. Sie veranderten den Stil ihrer Nachricht,
indem sie von der Sachebene in Richtung der Selbstkundgabe tibergingen
und sich entschuldigten, indem sie versuchten, die gute Beziehung zu ihrer
Mitarbeiterin wieder herzustellen, oder indem sie sich in Form einer Bitte oder
eines Gesprachsangebots an Mira wandten. Es ist also moglich, eine virtuelle
Interaktion zu nutzen, um die verschiedenen Aspekte des Kommunizierens in
sozialen Situationen zu thematisieren und bei den Nutzer:innen Lernprozesse
in Gang zu setzen.

Klaus: Es ging nicht nur darum, zu betrachten, wie dieses Medium auf emo-
tionaler Ebene wirkt: Sind die Menschen davon beeindruckt und lassen sie sich
auf die Interaktion mit einer virtuellen Figur ein? Es ging auch darum, heraus-
zufinden, inwiefern dieses Medium als Lerntechnologie einsetzbar ist. Des-
halb war es auch wichtig, nicht nur diesen Reflexionsteil zu konstruieren, son-
dern auch auszuwerten, wie die Leute damit umgehen. Nur davon ausgehend
kann man sagen: In diese Richtung kénnte eine Lernerfahrung gehen, sodass
die Menschen auch etwas mitnehmen.

Victoria: Deshalb haben wir auch die vertiefenden Interviews wihrend der
Testung gefithrt und versucht, die Testpersonen zwei Wochen nach dem
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Interview telefonisch zu erreichen. Wie haben sie gefragt, woran sie sich
erinnern in Bezug auf das Training. Diese Telefonate waren kurz und insofern
war es nicht moglich, dass die Proband:innen besonders ausfithrlich tiber
ihre Erinnerungen sprachen. Unter dieser Einschrinkung kann man sagen,
dass dennoch sehr viel erinnert wurde. Die Erinnerungen waren weniger
detailreich, d.h. sie konnten sich z.B. nicht an den Namen der Mitarbeiterin
erinnern. Auch welche Termine wie verschoben wurden, war nicht mehr so
klar. Aber wie der Dialog abgelaufen war und dass dies fiir die Mitarbeiterin
nicht in Ordnung war, daran konnten sich die Leute noch erinnern. Auch
die Schuldgefiihle, die manche verspiirt hatten, waren hingen geblieben. In
Bezug auf diese Aspekte gibt es zwischen den drei Gruppen allerdings keine
wesentlichen Unterschiede. Ich vermute, das hat auch damit zu tun, dass
unsere Testpersonen keine Psychologiestudierenden waren, die normaler-
weise fiir solche Studien herangezogen werden. Es handelte sich um Leute,
die tiblicherweise keinen Bezug zu solchen Forschungsprojekten haben. Die
Testsituation und die neue Technologie waren also fiir die meisten etwas
Ungewohntes und sehr Einpragsames. Ich glaube, wir haben eher gemessen:
»Wie gut kannst du dich nach zwei Wochen an dieses Testsetting, das fiir dich
sehr neu und mit Emotionen verbunden war, erinnern?« — Der Unterschied
zwischen den drei Gruppen trat deshalb ein wenig in den Hintergrund.
Unsere zweite Fragestellung bezog sich auf das Thema »Soziale Kom-
petenz«. Wir verwendeten dafiir einen Fragebogen, das Inventar sozialer
Kompetenzen (Kanning 2014). Die Leute sollten sich auf Basis dieses Frage-
bogens selbst einschitzen. Bei einer Selbsteinschitzung kann jedoch nicht
ausgeschlossen werden, dass die Menschen sozial erwiinschte Antworten
geben. Wenn man gefragt wird, wie man sich selbst hinsichtlich seiner Inter-
aktionskompetenz im Arbeitskontext einschitzt, beschreibt man sich meist
als sehr sozial. Da gibt es kaum Unterschiede und die Selbstbeschreibungen
sind sehr homogen. Wir kénnen also keine Aussage dariiber treffen, ob Men-
schen, die sich hinsichtlich ihrer sozialen Kompetenzen als unterschiedlich
beschreiben, dann auch unterschiedlich handeln. Man kénnte sich das noch
auf der Ebene der einzelnen Aussagen des Fragebogens anschauen, also ei-
nen Bezug zwischen bestimmten Aussagen aus der Selbstbeschreibung und
den Antworten herstellen, die die Proband:innen in der Simulation gege-
ben haben. Man kénnte auch noch untersuchen, welchen Zusammenhang
es zwischen der Selbstbeschreibung und der Konfliktlosungsstrategie der
Proband:innen gibt, indem man die Sprachnachrichten genau auswertet.
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Klaus: Daraus konnte man dann Schlisse ziehen, wie eine didaktisch gut auf-
bereitete Lernerfahrung aussehen muss, die die VR-Technologie nutzt. Davon
ist unser Prototyp aber noch weit entfernt, und das war auch kein Ziel des Pro-
jekts. Man kann aber sagen, es spricht viel dafiir, dass man dieses Medium zu
Lernzwecken einsetzt. Man muss sich allerdings gut iiberlegen, wie.

Abb. 13: Eindruck von der Evaluation. Hier sieht man das 360°-Video.

360°-Feedback im 360°-Video

(EMPFEHLUNG)

Im Rahmen unserer Cesprache mit Expert:innen [siehe dazu Kapitel 3] ging
ein Interviewpartner der Frage nach, wie man das Verhiltnis von Fremd-
und Selbsteinschatzung, das fiir die Entwicklung sozialer Kompetenzen sehr
wichtig ist, mittels VR thematisieren und aufarbeiten konnte. Die Bewertung
sozialer Kompetenzen fithrt dann zu sinnvollen Ergebnissen, wenn Selbst- und
Fremdeinschdtzung miteinander verglichen werden (Kanning 2014). Konkret
werden Kolleg:innen oder Mitarbeiter:innen gebeten, ihre Einschitzung zu
einer andren Person abzugeben. Diese wird dann mit der Selbsteinschiatzung
dieser Person verglichen. In vielen Firmen wird diese Feedback-Form, die auch
als 360°-Feedback bekannt ist, praktiziert. Ublicherweise erhalten die Fiih-
rungskrafte oder Mitarbeiter:innen dieses Feedback in Form von schriftlichen
Dokumenten, die mit Tabellen und Auswertungen gefiillt sind. Unser Inter-
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viewpartner meinte, dass dies oft als eine eher abstrakte Form des Feedbacks
wahrgenommen werde, die nicht unbedingt zur Auseinandersetzung damit
einlade. Deshalb meinte er, man konne dieses 360°-Feedback im Rahmen eines
360°-Videos zu inszenieren. So wiirde man etwa durch das Biiro gehen und
dann kommen im Video Schauspieler:innen, die Kolleg:innen darstellen, auf
einen zu und teilen einem mit, wie sie einen einschatzen. Oder man geht bei
einem offenen Biiro bzw. am Gang oder in der Kaffeekiiche vorbei und hért
zwei Personen lber einen sprechen. Eine solche Form konnte laut unserem Ge-
sprachspartner, entsprechend aufbereitet, sehr effektiv sein, da sie die Inhalte
auf eine emotional ansprechende Art und Weise prasentiert. Allerdings setzt
dies voraus, dass das Feedback in konstruktiver Art formuliert und vorgebracht
wird, was man durch die Verwendung der Items des Inventars steuern kann.

Klaus: Was st fiir dich noch ein wichtiger Aspekt, der sich aus eurer Evaluation
ergibt?

Victoria: Wir haben im Rahmen dieses Projekts eine allgemeine Evaluation
durchgefithrt und gefragt, ob die Leute mit VR als Lerntechnologie etwas an-
fangen konnen. Ist die Situation selbst, aber auch diese Art zu trainieren et-
was, was sie anspricht? Wir waren anfinglich sehr skeptisch, ob da itberhaupt
alle mitmachen oder manche das nicht prinzipiell verweigern. Es bestand auch
die Gefahr, dass sich die Leute zu sehr auf die Details des Designs konzentrie-
ren, also wie die Figur aussieht, wie sie sich bewegt, wie das Biiro eingerichtet
ist usw. — Dem war aber gar nicht so. Die Leute waren in der Regel sehr be-
geistert. Auch wenn wir in Bezug auf Mira skeptisch waren, da sie nicht mehr
schiichtern war und uns dadurch unser Evaluationskonzept itber den Haufen
warf, erwies sie sich letztlich doch als eine virtuelle Figur, in die sich die Leu-
te gut hineinversetzen konnten. Denn es geht wohl jedem und jeder am Ar-
beitsplatz manchmal so. Da treffen unterschiedliche Interessen, Bediirfnisse
und Motivationen aufeinander. Der Prototyp war als Flugsimulator fiir soziale
Kompetenzen eine tolle Szene, die vielschichtig war und vielschichtig wahr-
genommen wurde. Mira hat in den Beschreibungen durch die Proband:innen
ganz unterschiedliche Personlichkeitsziige angenommen. Es war also so etwas
wie ein projektives Verfahren, bei dem es darum ging, etwas hineinzuinterpre-
tieren. Meiner Meinung nach haben die Leute da auch viel von ihrer eigenen
Arbeitszufriedenheit hineingelegt.
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Klaus: Auch die Projektion hat mit Einbildungskraft zu tun. Wenn wir anneh-
men, dass durch die Szene auf dieser Ebene einiges zu Tage gefordert wird,
ist das ein Hinweis darauf, dass dies letztlich ein michtiges Instrument sein
kann, um Konflikte am Arbeitsplatz deutlich und besprechbar zu machen, den
Umgang mit diesen Situationen zu reflektieren und zu itben. Deine Erwih-
nung des Flugsimulators ist kein Zufall, denn unter den ersten VR-Anwen-
dungen gab es auch Flugsimulatoren (Rubin 2018). Ich begebe mich in eine
Situation, die tendenziell komplex und gefihrlich ist, und da ibe ich, bevor
sie mich tatsichlich in ein Cockpit setzen. Analog kénnte man das auch hier
sehen: Wenn ich Fithrungsverantwortung tibernehme, brauche ich eine Schu-
lung in gewissen Dingen. Dann werde ich vielleicht Konflikte nicht angehen,
wie ich das immer gemacht habe, ohne dariiber nachzudenken. Dann muss
ich mich in die Perspektive anderer Leute hineinversetzen kénnen, ich muss
dariiber Bewusstsein entwickeln. Das gehért zu meinen Aufgaben.

Victoria: In Zukunft witrde ich wahrscheinlich statt der Computeranimation
auf 360°-Videos setzen, weil es einfacher und kostengiinstiger in der Herstel-
lung ist. Medizinstudierende zum Beispiel absolvieren Einheiten, in denen sie
den Umgang mit schwierigen Patient:innen mit Schauspieler:innen trainie-
ren. Da wird viel Geld investiert, das wird gut angenommen und funktioniert
sehr gut. Das konnte man aber aufviele Bereiche ausdehnen und sogar firmen-
spezifisch Szenen drehen. Schulungen fiir den Umgang mit Angehérigen, mit
Patient:innen, mit Kund:innen, all das wird immer wichtiger. Soziale Situa-
tionen spielen sich in beinahe jedem beruflichen Bereich ab, und insofern hat
diese Technologie groRes Potenzial. Von dieser Warte aus gesehen sind wir auf
einem guten Weg und es empfiehlt sich, da weiterzuarbeiten. Folgende Frage
kénnen wir uns in den Kalender schreiben: Wie sieht heute in fiinf Jahren der
Einsatz von Virtual Reality aus? Da werden wir dann etwas ganz anderes se-
hen. Die Technologie wird aus meiner Sicht viel stirker genutzt werden. Sie
kann auch gut eingesetzt werden und stellt aus didaktischer Sicht etwas sehr
Wertvolles dar, denn sie kann uns diese Reise zuriick in eine Gesprichssitua-
tion bieten.
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Die virtuelle Welt als Biotop

(GESPRACH)

Klaus Neundlinger spricht mit Georg Regal, Stefan Suette und Jakob Uhl dariiber, wie
sich Nutzer:innen im virtuellen Raum verhalten und wie man die Umgebung nutzer:in-
nenfreundlich gestaltet. Georg, Stefan und Jakob sind am AIT titig und haben fiir das
Virtual Skills Lab gemeinsam mit Simone Kriglstein und Julia Himmelsbach mehrere
Studien zum Prototyp durchgefiihrt. Der Schwerpunkt aller genannten Wissenschafi-
ler:innen ist die Nutzungsforschung (User Experience, Usability und Human-Compu-
ter Interaction). Ahnlich wie bei der Studie von Michael und Victoria Miihlegger ging
es dabei um Fragen, die die Wirkung der interaktiven Szene auf die Teilnehmer:innen
der Studien betrifft. Die Wirkungsweise schlief3t viele Aspekte ein, von der Frage, ob und
warum die Nutzer:innen die Interaktion als angenehm oder lehrreich erfahven, bis hin
zu der Frage, wie sich selbst in der virtuellen Umgebung verhalten.

Vorerfahrungen im Bereich VR: Simulation von Planung
und Notfallsituationen

Klaus: Georg, kannst du eure Forschungsgruppe am AIT beschreiben? Du ar-
beitest schon lange mit Simone Kriglstein zusammen. Was waren die Voraus-
setzungen dafiir, dass ihr an diesem Projekt teilgenommen habt? Was hat euch
daran interessiert und welche Expertise bringt ihr ein?

Georg: Simone und ich haben vor dem Ideen-Lab tiber mégliche Themen ge-
sprochen, die uns hinsichtlich der Fragestellung »Mensch-Maschine 4.0« in-
teressieren. Wir meinten, es wire gut, ein Projekt im Bereich VR zu bekom-
men. Damals hatten wir schon zwei Projekte laufen. Da war das Projekt »Mo-
ving«, in dem es darum ging, das Leitsystem des Wiener Hauptbahnhofes zu
simulieren, bevor er gebaut war. Dieses Projekt war 2018 schon abgeschlossen.
Dann hatten wir das Projekt »VR Planning«, in dem wir schon mit einer verbes-
serten Technologie arbeiten konnten, mit einem Headset der Marke HTC Vive.
Dann gab es noch das Projekt NAFi 4.0, bei dem wir Training im Automobil-
bereich gemacht haben. Vor dem Hintergrund dieser Erfahrungen tauschten
Simone und ich uns aus. Simone kommt ja aus der Gaming-Community, und
da meinte sie, ein Projekt mit der VR-Technologie wire interessant. Allerdings
war der Ideenfindungsprozess im Ideen-Lab sehr offen, sodass wir nichts vor-
aussehen konnten. Wihrend des Labs hat sich Simone mal bei mir gemeldet
und gemeint: »Ich glaube, ich hab da was Cooles fiir uns.« Sie erzahlte mir,
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dass es um das Training von Social Skills gehe, was uns gelegen kam, da wir
damals gerade anfingen, den Bereich Training als Forschungs- und Entwick-
lungsthema aufzubauen. Wir haben jetzt gerade ein Projekt, wo es um ein Po-
lizeitraining geht. Auch ein europiisches Projekt zum Thema Medical-First-
Responder-Training in VR hat gerade begonnen. Man kann sagen, dass wir
mittlerweile in Bezug auf das Thema VR-Training einen Schwerpunkt haben.
Daswar etwas, was zur Zeit des Ideen-Labs und der Antragstellung gerade ein-
setzte. Deshalb hat die Themenstellung des Virtual Skills Lab gut zu den Titig-
keiten unserer Forschungseinheit gepasst.

Klaus: Euer Beitrag zu den Projekten, die du gerade beschrieben hast, liegt al-
lerdings nicht in der Entwicklung der Prototypen, sondern im Einbringen von
Fragestellungen, die mit der Nutzung dieser interaktiven Technologien zu tun
haben.

Georg: Unsere Aufgabe ist es, die Interessen der Nutzer:innen zu vertreten.
Das schlief’t zwei Seiten des Entwicklungsprozesses ein. Einerseits arbeiten
wir an der Fragestellung, wie bestimmte Anforderungen hinsichtlich der Nut-
zung und Nutzbarkeit in das Design solcher Prototypen aufgenommen wer-
den kénnen. Andererseits betrachten wir, wenn der Prototyp fertig ist, inwie-
weit dieser die Bediirfnisse und Anspriiche von Nutzer:innen erfillt. Wir er-
forschen also, ob die Losung und die Erwartungen der Nutzer:innen zueinan-
derpassen. Stefan zum Beispiel macht sehr viele User Studies, und Jakob wer-
tet mit seiner psychologischen Expertise aus, wie die Nutzer:innen die jeweili-
gen Losungen (zum Beispiel Trainingseinheiten) erleben. Wir verwenden da-
fiir zum Beispiel Fragebdgen und versuchen dann, aus den Ergebnissen sinn-
volle Aussagen zur Verwendbarkeit der Technologie abzuleiten. Es geht immer
um die Fragen: Wie interagieren Menschen mit Technologie und was passiert
in diesem Spannungsfeld?

Schnittstellen oder Berithrungspunkte?

(EMPFEHLUNG)

Keine Organisation kann es sich heute erlauben, nicht genau iiber die Bediirf-
nisse, Wiinsche und Eigenschaften ihrer Kund:innen Bescheid zu wissen. Selbst
in Bereichen, in denen diese Sichtweise frither nicht tiblich war, hat sich eine
Orientierung an den Gruppen und Individuen, die die eigenen Leistungen
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in Anspruch nehmen, durchgesetzt. Weder die 6ffentliche Verwaltung noch
der Bereich CGesundheit oder die sozialen Dienste kénnen es sich leisten, Biir-
ger:innen, Patient:innen oder Klient:innen von oben herab zu behandeln. Im
Einzelnen machen wir alle nach wie vor mal gute, mal schlechte Erfahrungen,
egal mit welcher Institution oder Organisation wir es zu tun haben, ob im
privaten, im 6ffentlichen, im Gesundheits-, im Sozial- oder Kulturbereich.
Organisationen sind in diesem Sinn immer schon »interaktiv«, sie haben
zahlreiche Berithrungspunkte mit ihrem Umfeld. Auch innerhalb des Unter-
nehmens gibt es, je nach GroRe, viele solcher Schnittstellen zwischen Teams,
Abteilungen und Hierarchieebenen. Oft werden diese Beriihrungspunkte aber
nichtals solche erlebt, weil sie eher als Orte der Abgrenzung von Zustindigkei-
ten, von unterschiedlichen Wissens- und Herangehensweisen oder Aufgaben
gesehen und erlebt werden.

Die Nutzungsforschung bietet Méglichkeiten, diese Sichtweise aufzubrechen
und die Perspektive von Kund:innen oder Kooperationspartner:innen in an-
deren Abteilungen oder Organisationen zu integrieren. Wichtig ist in diesem
Zusammenhang vor allem ein Werkzeug: die Frage, oder besser das Fragen
(Schein 2016).

»Was brauchst du (von mir)?«
»Was ist deine Sicht auf die Dinge?«

Das sind nur scheinbar banale Nachfragen, die oft vernachlédssigt werden,
wenn es um Prozesse geht, in die mehrere Seiten involviert sind. Kund:innen
haben Interessen und Erwartungen, und diese unterscheiden sich oft von
denen der Spezialist:innen, die Leistungen anbieten, Produkte entwickeln
oder gesetzliche Vorhaben umsetzen. In keinem dieser Félle ist es verkehrt,
nachzufragen. Nur so wird man das Umfeld besser verstehen, in dem man sich
bewegt.

Klaus: Im Ideen-Lab hatten Beate und ich die Fragestellung aufgeworfen, ob
man soziale Kompetenzen mit einer Technologie trainieren kann. Simone hat-
te von Beginn an viele Ideen, welche Losungen man da finden kénnte und wie
man diese aus der Sicht der Nutzungsforschung (Usability und User Experi-
ence) evaluieren konnte. Was hat dich an der Fragestellung interessiert?
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Georg: Die VR-Anwendungen im Projekt NAFi 4.0, die wir bis zu diesem Zeit-
punkt untersuchten, hatten das Erlernen von festgelegten Prozeduren zum
Thema. Auch die Trainings im Bereich der Polizei oder der Ersten Hilfe und
Notfallmedizin, die wir gerade forschend begleiten, gehen in diese Richtung.
Es gilt, vorgeschriebene Abliufe in Form von Simulationen zu trainieren.
Spannend am Virtual Skills Lab war, dass wir es mit einem viel offeneren
Thema zu tun hatten, das trainiert werden soll. Das macht die Fragestel-
lungen wesentlich komplexer. Wenn ich vorgegebene Abliufe habe, kann ich
die einzelnen Schritte benennen. Auch beim Thema »Soziale Kompetenzen«
konnte ich einen dhnlichen Weg gehen. Dennoch war klar, dass das nicht
unser Fokus sein wiirde. Letztlich ist es schwierig, fiir soziale Situationen eine
eindeutige Verhaltensregel anzugeben, nach dem Motto: Um sozial kompe-
tent zu agieren, sagst du hier »Danke!« und hier »Bittel«. Und hier sagst du:
»Entschuldigung, worum geht’s hier eigentlich?«

Klaus: Es gibt natirlich soziale Situationen, die standardisiert ablaufen. Ent-
sprechend wurden dafiir auch schon VR-Trainingsanwendungen geschaffen
[siehe dazu Kapitel 4]. Ein Beispiel fiir eine solche Anwendung ist ein Training
im Bereich Hotellerie, wo es um ein Beschwerdemanagement geht [siehe dazu
Kapitel 3]. Dort trainiert man, wie man in mehreren Schritten vorgeht. Den-
noch: Die Dynamik eines Gesprachs mit einem aufgebrachten Gast ist wesent-
lich weniger vorhersehbar als Situationen, in denen alle sich an ein vorgegebe-
nes Protokoll halten. Diese Herausforderung war fiir uns alle eine interessante
Motivation, das Virtual Skills Lab zu initiieren.

VR-Zoo: Wie verhalt sich das Tier Mensch in einer virtuellen Umwelt?

Klaus: Stefan, du hast einen wesentlichen Beitrag zum Aufsetzen und zur
Durchfithrung der ersten Studienreihe geleistet. Wie hat der Grundgedanke
des Projekts auf dich gewirkt, und wie hast du die erste Evaluation dann
durchgefiihrt?

Stefan: Georg und Simone haben mich gefragt, ob ich die Studien durchfiithren
will. Ich fand das Thema »Empathietraining« spannend. Es ldsst sich nicht me-
chanischl6sen und ist sehr nahe am Menschen. Im Fokus vieler Studien im Be-
reich der Nutzungsforschung steht die Technik, die irgendwie funktionieren
muss. Im Fall des Virtual Skills Lab fithrt der Fokus jedoch hin zum Menschen
und seinem Verhalten in einer virtuellen Umgebung. Fiir mich war motivie-
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rend, dass wir versuchen mussten, das beobachtbar zu machen. Das verlangte
nach einem anderen Studienansatz. Wir hatten die Moglichkeit, eine Verhal-
tensstudie zu machen, nicht nur eine, die sich mit der Bequemlichkeit oder
Funktionalitit der Technologie auseinandersetzt. Nachteilig war, dass wir die
Mimik der Nutzer:innen nicht beobachten konnten, weil ihr Gesicht durch das
Headset verdeckt war. Darin liegt eine Herausforderung fiir die Forschung:
Ich kann das Gesicht und die Blickrichtung nicht beobachten und weif} nicht,
was die Nutzer:innen genau sehen. Deshalb muss ich mir iiberlegen, wie ich
das im Nachhinein mittels Fragen herausfinden kann. Wir haben schnell er-
kannt, dass wir viele soziale Faktoren mitnehmen miissen, um das interpre-
tieren zu kénnen. Wir mussten uns von Beginn an nicht nur fragen, was wir
beobachten kénnen und was nicht. Wir mussten auch die Begleitfragen sorg-
faltig tiberlegen. Das betrifft zum Beispiel Konzepte, die die Leute von sich in
Bezug auf die soziale Interaktion haben. Das betrifft die Frage nach dem Gen-
der-Selbstverstindnis. Dariiber hinaus betrifft es die Frage, wie viel Realitit
es braucht, damit so ein Szenario angenommen werden kann. Méglicherwei-
se spielen die Vorbildung und die Bereitschaft, sich auf so etwas einzulassen,
eine Rolle. Wie beobachte ich dies aber? Ich komme von der Verhaltensbiologie
(Kappeler 2020) her, und deshalb nahm ich diese Herausforderung gern an. In
diesem Fall wird der Mensch zum Beobachtungsobjekt, und zwar hinsichtlich
der Frage, wie er im komplett neuen Lebensraum »virtuelle Realitit« agiert.

Klaus: Du schaust dir an, wie das Tier Mensch reagiert, wenn es in eine neue
Umwelt hineingestofden wird. Man konnte das auch anthropologisch rahmen,
indem man sagt, der Mensch ist genau das Tier, das sich an jede Umgebung
anpassen kann (Gehlen 1940). Er hat kein vorgegebenes Habitat und deshalb
ist es ihm auch moglich, sich und seine Umwelt quasi zu entmaterialisieren
und eine virtuelle Umgebung als natirliche zu definieren. Helmuth Plessner
spricht von der »exzentrischen Positionalitit« des Menschen: Er ragt aus jeder
vorgegebenen Umwelt heraus, hat keine feste Position, kein Zentrum, um das
herum sein Leben organisiert ist. Der Mensch kann seine jeweilige Position re-
flektieren und seine Umwelt entsprechend verindern und gestalten. Er bewegt
sich nicht nur in einer Umwelt, sondern in vielen moglichen Welten (Plessner
1928). Du hast in deinen Ausfithrungen nicht nur verhaltensbiologische, son-
dern auch soziologische Faktoren angesprochen. Kannst du schildern, inwie-
fern diese ebenfalls eine Rolle spielen? Welche Fragen hast du da gestellt?
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Stefan: Da gab es zwei Problemstellungen. Die eine betraf die Interaktion wih-
rend der Studie: Was muss ich tun, damit die Leute mir itberhaupt antworten
kénnen? Das war die schwierigere Aufgabe. Denn dazu musste ich die Leu-
te aus der Reserve locken. Ich musste ihnen einen Wortschatz zur Verfiigung
stellen, der aus ihnen und nicht aus mir kommen sollte. Ich musste ihnen aber
auch klar machen, was uns iberhaupt interessiert. Im ersten Moment hat es
sich als schwierig erwiesen, die Proband:innen auf das Studien-Mindset zu
bringen, nimlich iiber Gefiihle zu reflektieren. Einerseits sollten sie iiber die
Gefiihle sprechen, die die Fithrungskraft ihrer Ansicht nach hat, deren Rol-
le sie in der Interaktion einnehmen, andererseits aber auch iber ihre eige-
nen Gefithle wihrend der Simulation. Dann gab es noch die erheblich leich-
ter zu beschreibende Mira Horvath, auf die sie sich immer wieder gerne zu-
riickzogen. Sie konnten mir also Antworten geben, die ungefihr meiner Frage
entsprachen, allerdings nicht meinem Forschungsinteresse. Diese Fragestel-
lung betrifft psychologische, verhaltensbiologische und soziologische Aspekte.
Beim Aufsetzen der Studie musste ich bereits den Lebensraum und das Selbst-
bild des einzelnen Menschen, also meines Untersuchungsobjekts, definieren.
Ich musste fiir Vergleichbarkeit mit den anderen Teilnehmer:innen sorgen. Da
ging es um Fragen wie zum Beispiel: »Wie schitze ich meine soziale Stellung
ein?«, »Wie schitze ich mein Interagieren mit einer technologischen Umwelt
ein?«, »Wie definiere ich mich selbst?«. Es ist einfach, nach dem Bildungsab-
schluss zu fragen. Es ist einfach, nach dem Beruf und nach der hierarchischen
Position zu fragen, die die Person in einer Organisation einnimmt. Das sagt
jedoch nicht viel dariiber aus, wo diese Person wirklich ist. Ich kann mich zum
Beispiel hierarchisch gesehen auf der untersten Stufe einer Organisation be-
finden und trotzdem kann ich es geschafft haben, die unersetzbare Person zu
sein, die alles weif3. Dementsprechend wire mein subjektives hierarchisches
Level vermutlich nicht: Ich bin der letzte vom Dienst. Ich bin vielleicht nicht
der erste, aber ich bin wichtig und habe auch dieses Selbstbild. Diese Art der
Selbstwahrnehmung war in dieser Studie von grof3er Bedeutung.

Klaus: Kannst du genauer ausfithren, warum es fiir diesen Prototyp so wichtig
ist, wer diese Szene durchspielt?

Stefan: Das ist deshalb wichtig, weil die Art der Selbstreflexion in der Szene
dadurch unterschiedlich ausfillt. Wie leicht tue ich mir, die Fithrungsposition
in dieser Szene einzunehmen? Wie viel Erfahrung bringe ich hinsichtlich Fith-
rungsaufgaben mit? Habe ich schon viele schwierige Gespriche als Fithrungs-
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kraft gefithrt? Wie viel Verstindnis bringe ich Mira Horvath entgegen, die in
der Szene eine hierarchisch niedrigere Position einnimmt? Das hat sich in der
Studie auch gezeigt. Es gab Leute, die Schwierigkeiten hatten, mehr iiber die-
se Rolle zu berichten, als dass es sich bei der Fithrungskraft um eine unmagli-
che Person handele. Dafiir betonten diese Proband:innen, dass sie sich schon
mehrfach selbst in einer dhnlichen Situation wie Mira Horvath befunden hat-
ten. Solche Informationen und Hintergriinde musste ich fiir die Studie auf-
nehmen.

Mir fehlen die Worte ...

(EMPFEHLUNG)

Unser Prototyp hat einige Menschen in eine unangenehme Lage versetzt. lhnen
fehlten die Worte, um zu beschreiben, warum sich diese Fithrungskraft ihrer
Ansicht nach nicht adaquat verhalten hat. Unangenehm war diese Erfahrung,
weil sie das Geschehen nicht von aulen beobachteten, sondern im Rahmen
der Interaktion selbst die Rolle tibernehmen mussten, die bei der virtuellen
Interaktionspartnerin zu einer Irritation fiihrte.

Nicht selten passiert es, dass man in ein Gesprach verwickelt wird und einem
die Worte fehlen. Man ist zunédchst einmal auf das ungute Cefiihl zuriickgewor-
fen, dass da was nicht gut gelaufen ist, kann es aber nicht gleich artikulieren. In
beruflichen Zusammenhingen wird es jedoch immer wichtiger, Gefiihle nicht
aufien vor zu lassen (»Bleiben wir sachlich!«), sondern diese zu thematisieren.
Viele Menschen sind in Berufen tatig, in denen sie sich mit ihrer Personlichkeit
einbringen miissen oder wollen. Die meisten Menschen arbeiten intensiv mit
anderen zusammen, es gibt immer mehr Tatigkeiten, die den Kontakt mit
Kund:innen erfordern. In all diesen Situationen sind auch Gefiihle im Spiel.
Dariiber hinaus entwickeln viele Geschiftsleitungen Visionen oder Werteka-
taloge, die sie fiir sich und ihre Mitarbeiter:innen als bindend ansehen. Auch
Werte haben mit emotionalen Einstellungen zu tun.

Umso wichtiger ist es, ein differenziertes Vokabular zur Verfligung zu haben,
um Uber diese subjektiven Erfahrungen und Werteinstellungen reden zu
konnen. Der Ausdruck von Gefiihlen und Affekten hat die Menschen schon
immer beschaftigt. In der Rhetorik und der Literatur finden wir seit Jahrhun-
derten viele Beispiele fiir eine differenzierte Beschreibung von emotionalen
Zustanden und der Frage, wie man auf diese Zustande einwirken kann. Die
psychologische Forschung der letzten Jahrzehnte hat eine beschrinkte Anzahl
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von Basisemotionen ausgemacht, die tiber alle Gesellschaften und Kulturen
hinweg zu finden sind. Luc Ciompi etwa fiihrt die Grundgefiihle Angst, Wut,
Trauer, Freude, Interesse und Ekel an (Ciompi 1997, S. 80f). Zu jedem dieser
Basisgefiihle ergianzt erjedoch dutzende weitere Begriffe, sodass er schliefilich
ca. 140 Begriffe auflistet, die menschliche Gefiihle beschreiben.

Genau mit dieser Differenziertheit kann man arbeiten, wenn es darum geht,
Werte, Einstellungen und Stimmungen zur Sprache zu bringen. Menschen ha-
ben diese Begriffe nichtimmer parat, sodass es sich empfiehlt, in Meetings oder
Workshops Auflistungen zu verwenden, anhand derer die Teilnehmer:innen
ihr Erleben und ihre Einschitzung der Stimmung beschreiben kénnen.

Wie muss das Umgebungsdesign der Lernerfahrung aussehen?

Stefan: Gleichzeitig glaube ich, dass man die Leute abholt, wenn man ihnen
diese Fragen in einem Begleitgesprich offen stellt. Das ermdglicht es ihnen,
aus ihrem eigenen Erfahrungsbereich ein wenig herauszutreten, die Situation
objektiver wahrzunehmen und unsere Fragen doch beantworten zu kénnen.

Klaus: Inwiefern spielt das fiir eine Weiterentwicklung dieses Prototyps eine
Rolle? Es geht im Anschluss an unser Projekt darum, sich die Frage zu stellen:
Wie kénnte eine sinnvolle Lernerfahrung aussehen? Was du dargelegt hast, ist
ein sehr differenzierter Blick auf die Menschen, die das nutzen kénnen, und ihr
Verhalten in einer solchen Simulation. Ergibt sich daraus etwas fiir das Design
einer Lernerfahrung?

Stefan: Ein Ergebnis, das ich aus den Befragungen herauslese, lautet: Das Bii-
ro, also die virtuelle Umgebung, ist von iiberraschend hoher Bedeutung. Wenn
das Biiro vom Graphischen her detailreich gestaltet ist, miissen die Nutzer:in-
nen es als der Hierarchiestufe des Charakters, den sie in der Szene spielen,
angemessen wahrnehmen. Wenn sie es als eine vollgeriumte Rumpelkammer
wahrnehmen, werden sie gefithlsmiRig nicht in die Position versetzt, die wir
ihnen in dieser Szene zuweisen. Sie erleben sich dann vielleicht als Fithrungs-
kraft im mittleren Management, aber vielleicht auf dem Abstellgleis. Das fithrt

2 Eine solche Moglichkeit bietet etwa das Werte-Target von Martin Permantier, Daniel
Bischoff und Britta Korpas. https://www.werte-wirken.de/arbeitsmaterial (abgerufen
am 30.10.2022)
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zu einer anderen Wahrnehmung der Szene. Ahnliches gilt fiir die Musik, die
der Szene unterlegt ist. Unterschiedliche Leute haben unterschiedliche Mu-
sikpriferenzen, dafiir gibt es verschiedenste Griinde. Wenn wir die interaktive
Szene mit Musik unterlegen, miissen wir wahrscheinlich eine Individualisie-
rung ermdglichen. Wir mitssen wohl mehrere Musikstiicke zu Auswahl stellen.
Auch die Lautstirkeregelung muss den einzelnen Personen wiberlassen wer-
den.

Klaus: Eine Studie, die ihr im Rahmen des Virtual Skills Lab gemacht habt,
setzte sich mit dieser Frage auseinander. Wie nehmen die Menschen die Szene
wahr, wenn im Hintergrund Musik liuft? Thr habt Musiken unterschiedlichen
Charakters vorausgewihlt und die Leute dazu befragt. Zu welchen Ergebnis-
sen seid ihr gekommen?

Georg: Wir beschiftigten uns mit der Frage, welche Auswirkungen Musikstii-
cke, die bestimmte Stimmungen auslésen sollen wie Aggression oder Entspan-
nung, auf die Wahrnehmung der Szene haben. Aus den quantitativen Daten
geht hervor, dass dieser Effekt nicht so grof ist wie vermutet. Subjektiv wurde
die Musik zwar von einigen als »stressig« bezeichnet. Aber das hat sich dann
weniger in ithren Bewertungen niedergeschlagen, als ich angenommen hitte.

Stefan: Ansonsten haben wir festgestellt, dass Raumanpassung wohl sinnvoll
ist, um eine Reflexion dariiber anzuregen, wer oder was die Nutzer:innen in
der Szene sind: »Wer bin ich? Wie bin ich?« Auch die virtuelle Figur, mit der
interagiert wird, muss gewisse Prinzipien erfiillen.

Wie muss die Personlichkeit der virtuellen Figur gestaltet sein?

Klaus: Ihr habt euch wie Elisabeth, Anna und Julia viel mit diesen Fragen be-
schiftigt. Welche unterschiedlichen Figuren habt ihr in der Evaluation ver-
wendet, und wie lauteten die Fragestellungen dazu?

Jakob: An diesem Punkt bin ich zur Forschungsgruppe gestofien. Eine Uber-
legung war, wie man die Wahrnehmung der Personlichkeit dieses virtuellen
Gegeniibers untersuchen kann. Wir haben dazu ein Modell zur Messung und
Einteilung von Personlichkeitsfaktoren verwendet, das in der Psychologie ver-
breitet ist und unter dem Namen »Big Five« bekannt ist (Saum-Aldehoff 2007).
Unsere Idee war, Mira und die anderen Varianten der virtuellen Figur von den
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Proband:innen nach diesem Modell bewerten zu lassen, in Form einer Fremd-
einschitzung. Das ist keine gingige, aber auch nicht véllig uniibliche Metho-
de. Das fithrt natiirlich nicht zu einer genauen Bewertung der anderen Person
(die in unserem Fall zudem virtuell ist), aber es sagt uns etwas iiber die Test-
person. Neben der Personlichkeit haben wir auch die Genderthematik unter-
sucht. Wir hatten ja als eine Variante der virtuellen Figur den Mitarbeiter Mar-
kus. Da der Rest der Szene gleichbleibt, unterscheidet sich in diesem Fall nur
das Geschlecht. Wir hatten die einzigartige Gelegenheit, zu untersuchen, wie
unterschiedlich ein Mann und eine Frau in ein und derselben Situation wahr-
genommen werden.

Klaus: Das wird im Ubrigen als grofRer Vorteil von VR fiir die psychologische
Erforschung sozialer Interaktionen betrachtet. Man kann eine Variable geson-
dert messen und gleichzeitig alle anderen Bedingungen gleichhalten (Pan und
Hamilton 2018).

Jakob: Man versucht natiirlich alles gleichzuhalten. Allerdings war es bei den
Varianten Markus und Mira so, dass sie sich zwar sehr dhnlich waren, aber es
gibt entscheidende Faktoren, die abweichend erscheinen, wie etwa das Voice-
Acting. In unserem Fall handelte es sich nicht um synthetische Stimmen,
sondern um eine Schauspielerin und einen Schauspieler, die den Text der
jeweiligen Figur einsprachen. Wenn das nicht sehr eng abgestimmt und ange-
leitet wird, was Satzmelodie und Betonung angeht, dann hat das einen grofien
Einfluss, spielt sich aber jenseits der Variable »Gender« ab. Der Schauspieler,
der den Text von Markus eingesprochen hat, lieR ihn eher verirgert klingen,
wihrend Mira eher gekrinkt ritberkam. Wenn man eine solche Studie macht,
muss man sich vorher gut iiberlegen, welche Faktoren da reinspielen. Man
muss dann versuchen, diese zu fixieren, weil man sonst Artefakte reinbringt,
die eher davon Zeugnis ablegen, was die Schauspieler:innen in dem Moment
reingelegt haben.

Klaus: Die Schauspieler:innen miissten die Interpretation der Rolle gemein-
sam entwickeln und sich bemiihen, sie vom sprachlichen Duktus her so ihn-
lich wie moglich zu spielen.

Georg: Einerseits besteht ein Vorteil von VR darin, dass man Interaktionen
kontrolliert gestalten und untersuchen kann. Gleichzeitig habe ich in VR (so-
wie auch im echten Leben) die Méglichkeit, die Dinge offen zu halten. Das
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haben wir in unserer Untersuchung zu zeigen versucht. Wir haben den Nut-
zer:innen die Information gegeben: »Das ist Mira« oder »Das ist Markus«. Wir
haben nie gesagt: »Das ist eine Frau« oder »Das ist ein Mann«. Es ging uns
also darum herauszufinden, was den virtuellen Figuren fiir ein Geschlecht zu-
geschrieben wird. Natiirlich legen die Namen, das Aussehen und die jeweili-
ge Stimme eine Zuschreibung nahe. Wir haben aber den Proband:innen nicht
eindeutig mitgeteilt, dass wir hier einen Vergleich zwischen Mann und Frau
in einer virtuellen Interaktion durchfithren. Dazu kommen noch andere Fak-
toren. Mira z.B. ist als Frau gestaltet. Aber es hitte vielleicht einen Unterschied
gemacht, wenn sie lange blonde Haare gehabt hitte oder mit hohen Stdckel-
schuhen und einem Minirock bekleidet gewesen wire. Es gibt auch Studien
zur Wirkung hypersexualisierter virtueller Figuren. Ich halte es dennoch fiir
eine interessante und notwendige Aufgabe, solche Vergleiche durchzufiihren.
Irgendwo muss man anfangen. Jakob hat den Faktor der Stimme und Artikula-
tion genannt, und es gibt noch andere Faktoren, die die Wahrnehmung einer
solchen Szene beeinflussen. All diese Faktoren muss man bewusst und kon-
trolliert einsetzen. Allerdings kann man nicht all diese Varianzen innerhalb ei-
ner Studie untersuchen. Hier gibt es sehr viele Moglichkeiten. Man kann sich
zum Beispiel immer weiter von menschenihnlichen Figuren weg in Richtung
Phantasiekreaturen bewegen. Wir haben iiberlegt, wie es wirken wiirde, wenn
zwar eine minnliche Figur auftreten, aber immer noch mit einer weiblichen
Stimme sprechen wiirde. Man kénnte also in Richtung Gender-Bending oder
Queerness Forschungen betreiben. Was ist, wenn der Mann mit einer weibli-
chen Stimme und die Frau mit einer minnlichen Stimme spricht? In graphi-
scher Hinsicht haben wir einiges ausprobiert, zum Beispiel eine virtuelle Fi-
gur, die eine Mischung aus Markus und Mira darstellt, oder eine Mischung aus
Mira und einem Biren. Es gibt demnach viele Faktoren und Variablen, die fir
eine solche Interaktion eine Rolle spielen und entsprechend auch untersucht
werden koénnen.

Jakob: Unsere Fragestellung beschiftigte sich damit, wie man die virtuelle Fi-
gur gestalten kann. Das beschrinkt sich nicht auf die visuelle Gestaltung. Wir
haben festgestellt, dass auch die Ebene der Stimme eine wichtige Rolle spielt.

Georg: In der ersten Version unseres Artikels, in dem wir Markus und Mira
vergleichen, gingen wir davon aus, dass sich Mira und Markus nur durch ihr
Aussehen und den Namen unterscheiden wiirden. Im Prozess des Schreibens
und Uberarbeitens fiel mir dann auf, dass die beiden Figuren auch verschiede-
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ne Stimmen haben. Diesen Faktor hatten wir bei der Evaluation zunichst zu
wenig beachtet, und man kann damit hinsichtlich des Designs auch noch mehr
spielen. Wenn man eine Text-to-speech-Software verwendet und die Moglich-
keit hat, die affektive Firbung zu verindern, also zum Beispiel die Stimme
mehr oder weniger verirgert klingen zu lassen, konnte man sicherlich tolle Ex-
perimente und Designs schaffen.

Klaus: Man sieht an diesen Themen und Fragestellungen, wie die Technologie
der Gesellschaft gewissermafen den Spiegel vorhilt. Je mehr Konstruktions-
moglichkeiten die Technologie hervorbringt, umso klarer wird es, dass auch
die urspriinglich biologisch definierten Unterschiede bei den Geschlechtern
Konstruktionen sind und von uns in unseren Wahrnehmungen und Zuschrei-
bungen hergestellt werden. Unser Projekt bewegt sich genau in diesem Span-
nungsfeld [siehe dazu Kapitel 6].

Soll der Dialog frei oder mit vorgegebenen Antworten gestaltet sein?

Stefan: Eine Komponente der Evaluation waren die zur Verfiigung stehenden
Antworten. Diese jeweils vorgegebenen Alternativen fithrten seitens der Pro-
band:innen zu viel Kritik und Distanzierung. Wenn die Nutzer:innen hinge-
gen dazu gebracht werden, in eine gegebene Rolle zu schliipfen und einen fiir
sie einigermafien annehmbaren Dialog durchzuspielen, der sich dennoch in
bestimmten Bahnen bewegt, dann lief3e sich die Kritik an der Technik aus-
klammern. Das konnte einen Lerneffekt verstirken, weil ich dann nicht die
Moglichkeit habe, mich darauf zuriickzuziehen und zu sagen: »Das betrifft
mich nicht. So wiirde ich nicht agieren.« Wiirde man es hingegen so aufbau-
en, dass es in Richtung einer Theatererfahrung geht, in der ich eine Rolle iiber-
nehme, dann kann ich die Kritik an der Technik vermeiden. Dann wiirden die
Leute die Erfahrung machen: »Ich habe dieses Gesprich auf diese Weise erlebt
und es hatte ein bestimmtes Ergebnis.«

Klaus: Wire das eine Losung, bei der Menschen iiber Avatare, die sie selbst
steuern, innerhalb einer virtuellen Umgebung miteinander interagieren (Fox
etal. 2015)?

Stefan: Bei dieser Losung kann man den Dialog ganz frei gestalten, wie wir
das auch bei unseren Evaluationsworkshops in Form von klassischen Rollen-
spielen ohne VR-Umgebung gemacht haben. Da haben wir die Erfahrung ge-
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macht, dass die Ergebnisse unserer ausformulierten Szene sehr dhnlich wa-
ren. Insofern kann man sagen, dass die Szene selbst realistisch und gut auf-
gebaut war, auch wenn viele Menschen nach dem Durchspielen meinten, sie
hitten sich ganz anders verhalten. Was fiir mich aus diesem Vergleich hervor-
geht, ist, dass die Technikkritik von den Proband:innen ein wenig vorgescho-
ben wird. Denn auch wenn man nicht zu den vorgegebenen Antworten steht,
sind sie vielleicht doch der Situation angemessen. Man kann also durchaus
mit vorgegebenen Antworten arbeiten, doch miisste man dann die Antworten
nicht allzu unterschiedlich gestalten oder gar keine Optionen vorgeben. Da-
durch kdnnte man die Distanzierung von der Rolle, die durch unterschiedli-
che Optionen entsteht, reduzieren. Denn diese steckt meiner Meinung nach
hinter der Kritik an der Technik. Mein Eindruck ist, dass die Menschen jede
Moglichkeit nutzen, um einen Abstand zur Rolle zu generieren.

Georg: Gibt es psychologische Mechanismen, die dazu fithren, dass man zur
vorgegebenen Rolle, die fir einen nicht angenehm ist, auf Distanz geht? Also
man sagt: »Ich wire ja viel netter gewesen, konnte aber nicht anders antwor-
ten.«

Klaus: Die Kritik an der mangelnden Freiheit hinsichtlich der Antwort-
moglichkeiten ist oft gekommen. Ich habe das so interpretiert, dass die
Nutzer:innen das mit ihrem Selbstbild nicht in Einklang bringen konnten.
Die Erfahrung war deshalb unangenehm, weil ihr Selbstverstindnis als em-
pathische Fithrungskraft in dieser Szene nicht bestitigt wurde. Andere sind
mit der Einstellung herangegangen: »Ich spiele das einfach mal durch und
steige schlecht aus, aber es ist im Ergebnis trotzdem interessant.« Die haben
sich vielleicht eher auf die virtuelle Interaktionspartnerin konzentriert: »Uh,
die ist ganz schon sauer. Was habe ich da angestellt?«

Georg: Manche haben gesagt: »Wenn sich eine Mitarbeiterin bei mir so verhilt,
ist sie morgen nicht mehr da.«

Klaus: Das war eine weitere Variante bei den Reaktionen. Wir haben tiberlegt,
dass man sich anschauen konnte, ob das mit dem Geschlecht der Nutzer:in-
nen zusammenhingt. Die Vermutung wire hier, dass Minner die Mitarbei-
terin Mira tendenziell als »zickig« oder »schnippisch« beschreiben, wihrend
Frauen sie eher als eine selbstbewusste Frau beschreiben, die auf ihre Rechte
pocht. So wurde das teilweise in den Workshops formuliert. Da geht es viel-
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leicht auch um Identifikation. All dies wird durch die prototypische Szene er-
moglicht. Es 6ffnet sich ein Raum an méglichen Auseinandersetzungen tiber
diese Fragen. In der Forschung hingegen muss man sich auf scharf eingrenz-
bare Details beschrinken, um diese auch messbar zu machen.

Wie schneidet die VR-Technologie im Vergleich
mit anderen Lernformen ab?

Klaus: Wir haben zusammen eine Reihe von Workshops gemacht, bei denen es
darum ging, die VR-Szene mit anderen Medien und Lernformaten zu verglei-
chenbzw. die VR-Szene generell aufihre Einbettung in Lernprogramme hin zu
bewerten. Stefan, du hast im Rahmen dieser Workshops eine Station betreut,
bei der die Teilnehmer:innen die Szene zwischen der Fithrungskraft und Mira
in Form eines Rollenspiels durchspielen konnten. Wie hast du das erlebt?

o
o

i
%

—
z
=

Abb. 14: Workshop-Teilnehmer:innen stellen die VR-Szene
als Rollenspiel nach.
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Stefan: Fiir mich hat sich damit eine neue Vergleichsebene aufgetan. Ich kann-
te die VR-Szene aufgrund unserer Experimente und Studien sehr gut. Ich habe
die Teilnehmer:innen in die Ausgangssituation der virtuellen Szene gebracht
und ihnen nicht mehr dazu gesagt. Einige hatten die VR-Szene schon durchge-
spielt, andere noch nicht. Zum Teil kam dann eine Szene heraus, die sehr 4hn-
lich verlief wie die VR-Szene. Das spricht wie gesagt fiir die Realititsnihe die-
ser Szene, trotz der Kritik an den mangelnden alternativen Verliufen, die von
den Leuten geduflert wurde. Andererseits traten die unterschiedlichen Typen
von Nutzer:innen beim Rollenspiel deutlich hervor. Vor allem in der Reflexi-
onsphase hat sich die unterschiedliche Reflexionsfihigkeit der Proband:innen
gezeigt. Ich habe keine Profile erhoben, aber zum Teil waren die Reflexionen
fir mich sehr entlarvend. Da hatte ich nicht den Eindruck, dass die Mitarbei-
terin abgeholt wird, sondern das miindete 6fter in ein: »Na mach’s halt besser!
Geh mehr auf deine Fithrungskraft ein. Was kann denn die dafiir?« »Prisen-
tiere das noch einfacher! Da musst du jetzt eine Nacht durcharbeiten. Dafiir
bekommst du kein zusitzliches Geld, aber das gehort halt zum System dazu.«

Klaus: Die haben also einiges tiber ihr eigenes Verstindnis als Fithrungskraft
enthillt.

Stefan: Ja, in der Reflexionsphase war das Thema Ich als Fithrungskraft do-
minierend und weniger die Frage, wie Mira abgeholt werden konnte. Die Dia-
logszene, wie wir sie in der VR auch hatten, hat hingegen sehr gut funktio-
niert. Manche haben da bewusst mit Humor oder Ironie gearbeitet. Teilweise
wurden neue inhaltliche Beziige hergestellt. Ein Highlight lieferten zwei Fith-
rungskrifte, die sich aus meiner Sicht ein wenig selbst auf die Schulter klopfen
wollten. Die haben in der Szene ein tagesaktuelles Thema aus der Innenpolitik
verarbeitet. Aus der Erfahrung des Rollenspiels im Rahmen der Evaluations-
workshops ergibt sich meiner Meinung nach auch, dass die Phase der Refle-
xion nach der Dialogszene noch intensiver gestaltet werden sollte. Aus dieser
ergeben sich offensichtlich viele Lerneftekte.

Klaus: Jakob, du hast die Befragung zu diesen Workshops gestaltet. Was sind
aus deiner Sicht wichtige Erkenntnisse?

Jakob: Wir haben da verschiedene Modalititen verglichen, anhand deren man
das Thema »soziale Kompetenzen« trainieren kann. All diese Modalititen ha-
ben ihre spezifischen Vor- und Nachteile und sprechen auch die Lernenden
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unterschiedlich an. Was ich mitnehme, ist, dass zum Beispiel der haptische
Aspekt, der bei der Methode »Lego Serious Play« reinkommt, auch in Bezug
auf dieses Thema sehr wichtig sein kann. Bei dieser Methode geht es ja dar-
um, Problemstellungen und ihre Losung nicht nur sprachlich zu formulieren,
sondern diese mit Legosteinen und Figuren zu bauen. Entsprechend kann ich
auch soziale Situationen und deren Losung mit Legosteinen gewissermaflen
zusammenbauen. Es ist natiirlich typabhingig, ob das so angenommen wird.
Wenn man sich darauf einlisst, kann man da sehr kreativ zu neuen Lésungen
finden. Diesen Aspekt wiirde ich gerne auf die virtuelle Realitit tibertragen.
Das ist auch ein zentrales Thema meiner Forschung: »Wie kann tangible VR
aussehen?«, also Erfahrungen in der virtuellen Welt, wo das Berithren von und
Hantieren mit Gegenstinden eine wichtige Rolle spielt. Wie das konkret ausse-
hen konnte, ein VR-Training mit haptischen Elementen zu kombinieren, vor
allem in Bezug auf das Thema »soziale Kompetenzen«, weif ich noch nicht.
Aber es ist ein interessanter Moglichkeitsraum, in dem viel drinsteckt. Was
den Vergleich von VR-Szenario und Rollenspiel betrifft, so bestitigt die Aus-
wertung der Befragung das, was Stefan angedeutet hat. Der Realismus der so-
zialen Interaktion wurde in beiden Varianten als etwa gleich wahrgenommen.
Das Rollenspiel wurde als ein bisschen realistischer empfunden, der Wert war
aber nicht signifikant hoher. Rollenspiel und VR haben sich hinsichtlich des
Grades der Empathie und des Mitbekommens von Stimmungen nicht wesent-
lich unterschieden. Das ist ein schones Ergebnis.

Klaus: Bei allen Einschrinkungen hinsichtlich der Freiheit, auf die virtuelle Fi-
gur zu reagieren, wurde deren Emotionalitit als realistisch empfunden. Es ge-
lingt uns Menschen also, uns in diese Art von Interaktion hineinzuleben, und
offensichtlich ist auch die Animation so gut gestaltet, dass den Nutzer:innen
das moglich ist.

Jakob: Genau, dieser Prototyp, der mit der Motion-Capture-Technologie kon-
struiert wurde, kommt der Rollenspielinteraktion recht nahe. Auch auf den
Gesichtsausdruck der Figur wurde bei der Entwicklung grofier Wert gelegt.
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Aufdie Einbettung kommtes an.

(STANDPUNKT)

Wir haben an unserem Prototyp eine ganze Reihe von unterschiedlichen
Elementen variiert: die virtuelle Figur hinsichtlich des Geschlechts, des Alters
und anderer Eigenschaften, die Umgebung, die Art der Darstellung (Video
bzw. Animation), den Sound. Es gibt noch viele weitere Bausteine, die man
innerhalb der virtuellen Realitdt variieren kann, und das macht sie zu einem
faszinierenden und vielversprechenden Medium fiirs Lernen.

Wofiir VR sich besonders anbietet, ist die Simulation und Erkundung von
Erfahrungswelten, die man nicht so leicht probehalber oder aus Neugier
erkunden kénnte. Virtual Reality ist mit dem Versprechen verbunden, Dinge
unmittelbar zu erfahren, die innerhalb von Lernsettings oder von zu Hause
aus nicht erfahrbar sind. Dennoch bleibt VR ein Medium, es vermittelt Inhalte
und Realitaten (Neundlinger 2021). Insofern muss es sich dem Vergleich mit
anderen Medien und Methoden der Vermittlung stellen. In diesem Sinne
denken wir, dass VR in Zukunft eine wichtige Rolle in vielen Ausbildungspro-
grammen spielen wird, weil es uns in Lernwelten eintauchen und diese mit
grofler Intensitdt erfahren lasst. Auch fiir die Welt der sozialen Interaktion
eignet sich VR — aber nicht, um andere Formen wie etwa das Rollenspiel zu
ersetzen, sondern zu erginzen. Es wird darum gehen, dieses neue Medium
gut in didaktische Konzepte einzubetten. Wie bei jedem Medium miissen
Lehrende und Ausbildner:innen sich die Frage stellen: Zu welchem Zweck setze
ich es ein? Wie bereite ich den Einsatz vor, wie arbeite ich mit den Ergebnissen
im Anschluss an die Simulation weiter? Nur vor diesem Hintergrund kann VR
als Lerntechnologie ihre Starken entfalten.

Realismus oder Abstraktion in der Darstellung?

Georg: Einerseits kann man natiirlich in Richtung eines méglichst hohen Rea-
lismus gehen, um die beschriebenen Effekte zu erzeugen. Andererseits bie-
tet VR die Moglichkeit, sich weit von der gegebenen Wirklichkeit zu entfer-
nen [siehe dazu Kapitel 3]. Wir haben das in Bezug auf das Geschlecht oder
das Aussehen der virtuellen Figur schon diskutiert. Beim Design habe ich vie-
le Moglichkeiten, zwischen minnlich und weiblich zu variieren. Ich kann auch
innerhalb derselben Szene das Geschlecht der virtuellen Figur wechseln, so wie
ich den Stil in Richtung einer eher comichaften Darstellung variieren kann.
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Oder ich gebe der Figur das Aussehen eines Tieres. Dazu haben wir noch eine
Online-Studie initiiert. Fiir diese verwenden wir einen Fragebogen zu sozia-
len Situationen, der auf vorgefertigten Szenen aufbaut. Wir haben die Leute
gebeten, sich vorzustellen, innerhalb von VR eine bestimmte soziale Situati-
on durchzuspielen. Die Teilnehmer:innen mussten dann auswihlen, welches
Tier sie in dieser Situation sein wollten. AuRerdem gibt es eine Vorarbeit einer
Studentin, die ebenfalls die Symbolhaftigkeit von Tieren in Bezug auf sozia-
le und emotionale Situationen untersucht hat. Es ist legitim und niitzlich, VR
als Medium zu nutzen, das in der Lage ist, soziale Situationen realistisch und
reproduzierbar abzubilden. Es steckt aber auch viel Potenzial in den Gestal-
tungsmoglichkeiten, die der Phantasie grofiere Freiheit einrdumen und sich
mehr von der erlebten oder erlebbaren Welt entfernen. In unserem Projekt zur
Verwendung von VR bei der Planung von stidtischen Riumen haben wir ein
Feature entwickelt, das es moglich macht, einen Raum aus der Vogelperspek-
tive oder aus der Perspektive eines Kindes zu erkunden. VR sollte aufjeden Fall
genutzt werden, um Eindriicke zu generieren, die in der Wirklichkeit nicht so
einfach zu erreichen wiren. Darin sehen wir den Mehrwert von VR.
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