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Zusammenfassung

Dieses Paper gibt einen Uberblick iiber geplante Forschungen im Rahmen einer Dissertation im Be-
reich CSCW. Es werden Studien vorgeschlagen, die den Nutzen von Multiversen als CSCW-Tools vor
dem Hintergrund von in Collaborative Virtual Enviroments(CVE‘s) potenziell besser aufbaubaren
sozialen Bindungen ergriinden.

1 Einleitung

Die Unterstiitzung von Gruppenarbeit iiber weite Distanzen hat mit spezifischen Problemen
zu kdampfen. So haben Studien zwar gezeigt, dass Gruppen, die nur mit digitalen Kommuni-
kationsmedien arbeiten, dhnlich gute Ergebnisse liefern wie Gruppen, die Prasenzmeetings
abhalten, jedoch in ihrer Produktivitét hinter letzteren zuriickliegen. Die Grofe der Abwei-
chung ist dabei aufgabenabhingig (Straus&McGrath 2003). Bei computergestiitzter Diskus-
sion waren Nutzer meist unzufriedener und zeigten eine geringere Wissensbasis (Thomp-
son&Coovert 2003). Unternehmen wissen schon seit einiger Zeit, dass fiir eine Gruppenar-
beit nicht nur technische Unterstiitzung und Fachwissen der Teilnehmer, sondern auch sozia-
le Bindungen, wie unter anderem Vertrauen, wichtig sind, um die Leistung zu steigern
(Kramer 1999). Bei klassischen digitalen Kommunikationswegen wie Email, Foren oder
Chat entstehen zwar soziale Bindungen, diese sind jedoch i.d.R. nicht so stark wie Bindun-
gen die bei personlichen Treffen entstehen (Cummings et al. 2002). Erfahrungen im E-
Learning zeigen, dass Kennenlern-Veranstaltungen geeignet sind, um erste Bindungen zu
erstellen. So aufgebaute Bindungen konnen mittels digitaler Kommunikationen erhalten und
ausgebaut werden (Haythornthwaite et al. 2000). CVE‘s versuchen den Nutzern das Gefiihl
zu geben, dass sie am selben Ort seien und ihre Gespriachspartner auch sihen. Wenn den
Benutzern erlaubt wird, ihren Avatar zu gestalten, erstellen sie ihn oft nach ihrem Bild und
identifizieren sich stirker mit ihm (Vasalou et al. 2007). Trotz ihrer Einschrankungen im
Vergleich zum Menschen konnen Avatare schon jetzt einige grundsitzliche Wahrnehmungs-
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probleme reduzieren, was bei koordinierter Arbeit weit bessere Resultate liefert. (Moore et
al. 2007). Wegen dieser beiden Faktoren - gute Interaktionsmoglichkeiten mit der Umwelt
und Moglichkeit des Ausdrucks der Personlichkeit besteht die Hoffnung, dass bei Teamar-
beiten in modernen CVEs stirkere soziale Bindungen als bisher moglich sind, die die Pro-
duktivitit der Gruppe erhohen sollen.

Einige vorhandene aktuelle Systeme fiir solche 3D-Multiversen sind unter anderem das me-
dienaktive ,,Second Life* oder ,,Croquet” (http://opencroquet.org/index.php/Main Page).
Ersteres besticht durch seine vielen Individualisierungsméglichkeiten und ausgebaute virtu-
elle Umgebungen, wogegen Letzteres als gemeinschaftliche CVE-Entwicklungsumgebung
geplant ist. Die Frage ist daher, ob diese Umgebungen ein solch starkes Realitétsbild generie-
ren, dass sie soziale Bindungen erlauben, die stirker sind als Bindungen, welche z.B. durch
den Gebrauch von Emails und Foren entstehen.

Die hier skizzierte Dissertation wird dieser Frage nachgehen und dazu folgende Forschungs-
schwerpunkte untersuchen:

e Konnen Gruppen mit Hilfe virtueller Welten/Multiversen genauso effektiv sein wie
Gruppen, die Prisenztreffen veranstalten?

¢ Inwieweit kann dies durch soziale Bindungen oder spezielle Faktoren der CVE’s
erklért werden?

2 Geplante Studien

Das Dissertationsprojekt befindet sich gegenwirtig noch im Anfangsstadium. Zunéchst sind
zur weiteren Hypothesenbildung zwei Pilotstudien und eine Feldstudie geplant. Fiir die Pilot-
studien wird das CVE Second Life (SL) verwandt. Neben der Effizienz und der Ergebnisqua-
litdit werden die sozialen Komponenten durch Fragebogen und Auswertung der Chat-
Historien und Meetingzeiten analysiert. Basierend auf den Ergebnissen der Pilotstudien ist
geplant, andere CVEs sowie spezifische Komponenten von CVEs (welche soziale Bindungen
erzeugen/verstirken) zu implementieren und zuanalysieren.

In der ersten Studie wird aulerhalb von Second Life eine komplexere Software entwickelt.
Eine Nutzergruppe darf dabei Prisenzmeetings abhalten, wihrend eine andere nur das CVE
als Treffplatz nutzt. Dabei sind personliche Treffen (bzw. das CVE) die einzigen Kommuni-
kationswege, die den Teilnehmern gestattet sind.

Das Ziel der ersten Studie ist die Gegeniiberstellung von CVE und Face-to-Face Kommuni-
kation hinsichtlich der Effizienz und der Qualitit der Resultate dieser Gruppen.

In der zweiten Pilotstudie sollen dann komplexe (gescriptete) Objekte mit Second Life ent-
wickelt werden. Dies wird als mehrstufiges Projekt aufgebaut, bei dem die Teilnehmer vor-
aussichtlich ,,bindungsstirkende* Effekte (z.B. Erfolge und Misserfolge) erleben sollen. In
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dieser Studie werden wiederum zwei Gruppen betrachtet. Eine Gruppe darf nur mit SL arbei-
ten, wihrend die andere Gruppe zusétzlich personliche Meetings abhalten darf. Wihrend der
Prisenzmeetings darf kein Computer genutzt werden, d.h. die Meetings dienen nur zur Ko-
ordination (nicht zur gemeinsamen Programmierarbeit). Am Ende wird die Zeit beobachtet,
die notig war um das Projekt zu erstellen, und es werden die Ergebnisse begutachtet, welche
in der vorgegebenen Zeit entstanden sind.

In Studie 2 wird unter anderem die Nutzer-Akzeptanz beobachtet. Wenn das CVE von den
Nutzern gleichwertig zur Face-to-Face-Kommunikation betrachtet wird, sollte die Gruppen
mit der Meeting-Option nur wenige Treffen abhalten und ein dhnliches Online-Verhalten
zeigen wie die Gruppe, die nur das CVE nutzt.

2.1 Feldstudie

Im Zusammenhang mit dem E-Learning Projekt ELAN (http://www.elan-niedersachsen.de/),
dessen Nutzer iiber Niedersachsen verteilt sind, wurde in der Vergangenheit festgestellt, dass
Studenten meist aktiver in Foren teilnehmen, wenn sie die anderen Teilnehmer dieser Onli-
ne-Lehrveranstaltung schon zuvor in der Realitét getroffen haben. Es ist geplant, eine Ken-
nenlernveranstaltung in den virtuellen Raum zu verlegen und zu analysieren, wie die Grup-
peninteraktion bei dieser Veranstaltung - im Vergleich zu anderen Veranstaltungen sowie mit
der gleichen Veranstaltung in fritheren Semestern - ablauft.
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