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DISKUTIEREN

VORWORT

Als epistomologisches Werkzeug ist die Debatte veraltet. In der Antike
hielt man sie fiir den wahren Weg zur Wahrheit. Heute kann man den
Begriff ,,Dialektik nicht benutzen ohne zu erkliren welche der vielen

Definitionen gemeint ist.

Fir Erkenntnisgewinn hat sich die wissenschaftliche Methode um ein
Vielfaches zuverlissiger herausgestellt. Trotzdem haben Diskussionen
heute noch ihren Sinn. Sie sind die Nadel, die eine Meinungsblase
platzen lassen kénnen. Sie sind per Definition der verbale

Schlagabtausch von Ideen.
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EINLEITUNG.

Nirgendwo finden mehr Diskussionen statt als im Internet. Auf jeder
Social Media Plattform, in jeder Kommentarspalte, in zahllosen Chats
wird miteinander gestritten, debattiert und argumentiert. Und

trotzdem ist das Internet bertthmt dafiir Meinungsblasen zu bilden.

Das Internet hat die materialistischen Bedingungen der Menschen
grundlegend verindert. Es bietet extrem vielen einen noch nie
dagewesenen Zugang sowohl zu Informationen, als auch zu anderen
Menschen. Noch nie war es so einfach Ideen miteinander
auszutauschen. Es scheint nur als hitten wir noch nicht den richtigen
Umgang mit diesem neuen Werkzeug erlernt, um den gréftmdéglichen
sozialen Nutzen daraus zu ziehen. Stattdessen erleben wir Phinomene

wie Hatespeech, Cybermobbing oder Morddrohungen.

Es gilt einen Weg zu finden wie gesellschaftlicher Diskurs online
stattfinden kann, ohne dabei regelmifSig in toxisches Verhalten zu
verfallen. Daran soll hier ein Stiick weit gearbeitet werden. Ziel ist es
herauszufinden inwiefern die riumliche Gestaltung Einfluss auf die
Umgangsformen im digitalen Diskurs nehmen kann. Es werden die
Griinde fiir toxisches Verhalten im Internet nach John Suler
betrachtet. Basierend auf dieser Theorie wird ein Konzept entwickelt,
das untersucht inwiefern die Raumgestaltung Einfluss auf das
Verhalten in Online-Diskursen haben kann und wie man iiber die

Problematik aufkliren kann.
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DIE THEORIE.

ONLINE & OFFLINE.

Wenn man untersuchen mochte,
ob sich durch Gestlatung das
Verhalten in Online
Gemeinschaften verbessern lisst,
sollte man zun t verstehen
wieso Leute sich im Internet so
verhalten. Die Recherche
fokussiert sich darauf
herauszufinden, worin die
kategorischen Unterschiede zur
Offline-Welt liegen, um das
Verhalten von Menschen im

Internet zu erkliren.

| THEORIE




KONZEPTBUCH | DAS ONLINE-ICH

ONLINE-ENTHEMMUNG.

Als einen Grund fiir das besondere Sozialverhalten von Menschen im
Internet wird der ,Online Disinhibition Effect” (Suler, 2004)
beschrieben. In ihm werden sechs Faktoren (Dissoziation Anonymitit,
Unsichtbarkeit, Anonymitit, Solipsistische Introjektion, Dissioziative
Vorstellung und Minimierung von Autoritit) beschrieben, die fiir sich
allleine oder in gegenseitiger Wechselwirkung Menschen in digitalen
Situationen enthemmen. Diese Enthemmung ist verantwortlich fir die
Verhaltensinderungen. Im Folgenden wird Sulers Theorie ausfiihrlich

beschrieben.

GUTARTIGE & TOXISCHE ENTHEMMUNG.

Suler beschreibt, dass zwischen ,Gutartiger Enthemmung® (Beginn
Disinhibition) und,, Toxischer Enthemmung® (Toxin Disinhibition)
unterschieden wird. Toxische Enthemmung ist das, was man als
Hatespeech versteht. Sie ist es, die Leute dazu bringt ohne
Hintergedanken andere zu beschimpfen, Profile obsessiv zu

durchleuchten oder sogar Todesdrohungen auszusprechen.

“We witness rude language, harsh criticisms, anger, hatred, even

threats.” (Suler, 2004)

Im Kontrast dazu steht iiberraschenderweise eine Gutartige
Enthemmung. Durch sie zeigt sich positives Verhalten, wie eine
grofere Bereitschaft zu altruistischen Taten und eine ungewdhnliche
Grof$ztigigkeit. AufSerdem neigen positiv Enthemmte eher zu einer
Offenlegung der Gefiihlswelt, inklusive persénlicher Angste und
Wiinsche.

In welche Richtung die Enthemmung sich auf eine Person auswirkt
lisst sich nicht iiber die in der Theorie beschriebenen Faktoren

kontrollieren. Es wird aulerdem nie zu einer puren Ausprigung in nur

eine Richtung kommen. Die Enthemmung kann so ambivalent sein wie

die Person selbst. Ebenso kommt es auf die eigene Kultur, sowie die

Subkultur der digitalen Umgebung an.

SULER, J. (2004). THE
ONLINE DISINHIBITION
EFFECT. MARY ANN LIEBERT
INC.

DIE SECHS FAKTOREN.

Dissogiation Anonymitdt - Als
einen prinzipiellen Faktor der
Enthemmung wird die im
Internet vorherrschende
Anonymitit aufgefiihrt.
Dadurch, dass Taten nicht
verfolgt werden kénnen, wird im
digitalem Raum eine Absolution

von Verantwortlichkeit gewihrt.

» [ ] almost as if the Superego
restrictions and moral
cognitive process bhave been
temporarily suspended from
the online psyche.“ (Suler,

2004)

Das Id iibernimmt das Ruder.

Unsichtbarkeit - Die wenigsten
Interaktionen im Internet finden
Angesicht zu Angesicht statt.
Meistens weiss man nicht einmal,
wer oder wie viele mitlesen.
Selbst die Anwesenheit einer
ungezihlten und stummen
Voyersmasse bleibt oft
verborgen. Und diejenigen, die
sich beteiligen, missen sich keine
Sorgen um ihr Aussehen oder
den Klang ihrer Stimme machen.
Ebensowenig muss man auf
Mimik oder Gestik achten, weder

bei sich noch beim Gegeniiber.

Asynchronitdt - Mails,
Kommentarspalten, Message

Boards und zu einem gewissen

Grad sogar Chats verlaufen
asynchron. Der natiirliche Fluss,
den Gespriche in der realen Welt
haben, geht damit verloren.
Damit werden soziale Normen
unterwandert, die ansonsten Teil
des Verhaltens bestimmen

wiirden.

»INot having to cope with
someone’s immediate reaction
disinhibits people. “ (Suler,
2004)

Solipsistische Introjektion - Beim
Lesen eines Textes liest man
diesen mit einer Stimme in den
eigenen Gedanken, anstatt wie im
normalen Gesprich die Worte
von auflen zu hdren. Dies fiihrt
dazu, dass man die cigene
innerliche Stimme auf das
Geschriebene des Gegeniibers
projiziert. Die Konversation
kommt dem Bewusstsein mehr
wie ein Selbstgesprich vor.
Entsprechend fallen Filter weg.
Ahnlich wie Menschen
Konversationen in ihrer Fantasie
ausspielen, die sie eigentlich im
echten Leben so nie fithren

wiirden.

Dissioziative Vorstellung - Die
digitale Welt ist abstrake,
weswegen sie sich von der realen
Welt losgeldst anfiihlt.
Entsprechend fiihlt es sich fiir

manche so an, als wire die

Onlinepersona nur in einer
anderen Welt existent. Beide
Identititen bleiben streng
voneinander getrennt. Dieser
Effekt wird besonders durch die
vorher aufgefithrte Anonymitit

noch einmal verstirkt.

Minimierung von Autoritdt - Das
Internet wurde als ein Raum der
Gleichberechtigung geschaffen.
Es gibt auf einzelnen Seiten zwar
Moderation oder Admin-
istration, diese sind aber in
verwaltender Rolle aktiv. Die
Schwelle fiir eine Gruppe eine
eigene Platform zu erschaffen ist
extrem niedrig, sollte ihr die
Fiihrung der alten nicht gefallen.
Das Internet ist fundamental
dezentralisiert und flach
hierarchisiert. Zudem sind viele
autorititsschaffende Social Cues
wie Kleidung oder
Ko6rperhaltung meistens
unsichtbar. All dies trigt zu
einem Abbau von Autoritit bei,

der enthemmend wirkt.

KAPITEL [02]
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BETROFFENE.

Um einen besseren Uberblick dariiber zu bekommen, wie grof8 das
Problem Online-Hass und Cybermobbing ist wurden 1480 deutsche
Schiilerinnen und Schiiler im Alter von 12 bis 17 Jahren zu diesem

Thema befragt (Wachs, Wright, 2018).

Uber die Hilfte der Befragten sagten aus, dass sie schon einmal Zeugen
von Online-Hass geworden sind und es konnte sein, dass dieser
dadurch fiir sie normalisiert wird. Beinahe 17% sagten, dass sie schon

einmal Opfer wurden und 11% sogar schon einmal T4ter waren.

In den Ergebnissen wird weiter vermutet, dass der Online
Disinhibition Effect eine der Hauptursachen fiir diesen Online-Hass

sein kann:

»Thus the online disinbibition effect might be a key variable in
understanding why adolescents who observe online hate also

perpetrate online hate.“ (Wachs, Wright, 2018)

WACHS, S. & WRIGHT, M
(2018). ASSOCIATIONS
BETWEEN BYSTANDERS AND
PERPETRATORS OF ONLINE
HATE: THE MODERATING
ROLE OF TOXIC ONLINE
DISINHIBITION. MDPI.

KAPITEL [02]

53.7% ZEUGEN

11.3% TATER

16.9% OPFER
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LIEL.

Die Installation hat zwei Ziele. Auf der einen Seite geht es darum, dass
jede:r Teilnehmende auch etwas mitnehmen kann. Man soll in der
gerade erlebten Erfahrung einen Sinn sehen. Auf der anderen Seite soll
es helfen Kommunikation im Internet besser zu verstehen.
Insbesondere soll getestet werden, ob sich diese positiv beeinflussen

ldsst.

Fir Teilnehmende soll ein Moment herbeigefithrt werden, in dem ihr
enthemmtes Online-Ich und ihre gehemmte Real-Persona im direkten
Kontrast zueinander stehen. Sie sollen schlagartig von der einen in die
andere Identitit geworfen werden, um beide miteinander vergleichen
zu konnen. Diese Aufklirung gibt die Chance einen Prozess der

Selbstreflexion anzustofien.

Auf der anderen Seite steht eine Untersuchung. Kénnen wir durch die
Raumgestaltung den Ausschlag der Enthemmung in eine toxische oder
gutartige Richtung lenken? Das ist die zentrale Frage. Verschiedene
Teilnehmende werden den Enthemmten Teil des Erlebnisses in
verschiedenen virtuellen Riumen erleben. Diese Riume sind so
gestaltet, dass sie jeweils andere Stimmungen hervorrufen sollen. Wenn
ein Raum eine auffillig einseitige Art der Enthemmung nach Sulers
Theorie aufweist, ist es wahrscheinlich, dass dies an seiner Gestaltung

liegt, da die anderen Faktoren gleichbleibend sind.




KONZEPTBUCH | DAS ONLINE-ICH

DAS
KONZEPT.

PILOT-UMFRAGE:
HYPOTHETISCHE
IDEALVERTEILUNG DER
ANTWORTEN AUF EINE
FRAGE. MOGLICHST KEINE
“EGAL"-STIMMEN UND EINE
AMBIVALENTE VERTEILUNG
ZWISCHEN “JA” UND “NEIN.

Das Konzept arbeitet auf einen Moment hinaus, in dem sich
enthemmtes und gehemmtes Selbst mdglichst nahe kommen. Dafiir
werden Teilnehmende in einer Erlebnis-Installation dazu

herausgefordert kontroverse Themen mit Fremden zu diskutieren.

Diese Diskussion findet erst - und fiir Teilnehmende scheinbar nur -
per Textchat in Virtueller Realitit (VR) statt. Sie hat den Anschein
einer Online-Interaktion, um Teilnehmende in einen enthemmten
Zustand zu bringen. Dieser wird beendet, wenn die Diskussion
plotzlich in die Wirklichkeit wechselt und man dem

Diskussionspartner gegentibersteht.

Der exakte Ablauf des Erlebnisses wird in einem spiteren Kapitel
detailliert aufgefithre. Davor werden noch ein paar hintergriindigere

Konzeptdetails erklirt.

Ja Nein

Egal

DAS MEDIUM ZUR GROSSTEN
ENTHEMMUNG.

Es gibt im Internet viele Arten zu
kommunizieren. Diese bedienen
alle unterschiedlich viele
Faktoren der Enthemmung nach
Suler. Die gréfite Enthemmung
findet wohl in Orten wie Online-
Foren statt, da hier alle Faktoren
gleichzeitig zutreffen. Am
anderen Ende des Spektrums
finden sich z.B. Gespriche per
Video-Chat. Hier ist man selten
anonym, man sicht und hért sich
gegenseitig, man spricht und die
Interaktion findet in Echtzeit
statt.

Fuir das Konzept braucht es also
ein digitales Kommunikations-
medium, das méglichst viele
enthemmende Faktoren erfiillt.
Da das Gesprich immer noch in
Echtzeit stattfinden soll, ist ein
Chat eine ideale Wahl. Es werden
funf der sechs Faktoren ange-
sprochen. Ein Chat ist anonym,
in Textform, gesichtslos und
ohne Hierarchie. Lediglich die
Asynchronitit ist nur in

minimaler Form gegeben.

DIGITALE UMGEBUNGEN

Die erste Hilfte der Diskussion
findet in der Virtuellen Realitit
statt. Diese digitale Umgebung
soll die Enthemmung noch
einmal verstirken. Sie dient aber
auch der variablen Raum-
gestaltung. Dadurch lisst sich die
Wirkungen der verschiedenen
Umgebungen auf die Art der

Enthemmung untersuchen.

DIE STOA

Als Inspiration und roter Faden
fur die Raumgestaltung dient die
Stoa der Griechen. Diese beliebte
Gebiudeart ist die antike Form
der Mehrzweckhalle. Hier traf
man sich fur allgemeine
o6ffentliche Anlisse, wie zum
Beispiel Handel, Theater-
auffithrungen oder Gedichts-
lesungen. Vor allem aber auch
zum diskutieren (Baltzly, 2019).
Die stoische Philosophie ist sogar
nach dieser Gebiudeart benannt.
Sie ist also ein gutes Vorbild fiir
eine Raumgestaltung, die speziell
darauf abzielt einen Ort fiir

Diskussionen zu schaffen.

Sowohl die Raumgestaltung der
realen Installation als auch der
digitalen Umgebungen lehnt sich
an diesen Gebiudetyp an. In der
Installation wird hauptsichlich
mit vertikalen Formelementen
gearbeitet. So bildet die Licht-
gestaltung im Eingangstunnel
beispielsweise einen Sdulengang,
der durchschritten wird. Ebenso
stehen die Teilnehmenden in
einer stilisierten Stoa, nachdem
sie ihre Diskussion beendet

haben.

Die digitalen Riume spiegeln
dieses Gestaltungszitat wieder.
Sie alle sind verschiedene
Versionen eines Sﬁulengangs, in
dessen Zentrum die

Diskutierenden stehen.

THEMENWAHL.

Die Diskussionsthemen sollen
sowohl kontrovers sein, als auch
fur viele Leute die Moglichkeit
zur hohen emotionale Invesition
bieten. Das soll dazu fiithren, dass
der enthemmte Zustand auch

wirklich zum Ausdruck kommt.

Um diese Themen auszuwihlen
wurde im Voraus eine Umfrage
durchgefihrt. Teilnehmende
wurden mit kontroversen Thesen
konfrontiert, auf die sie mit
Zustimmung, Ablehnung oder
Gleichgiiltigkeit antworten
konnten. Auflerdem konnten
eigene Themenvorschlige

eingebracht werden.

Ziel war es die Themen zu
finden, die einen mdoglichst
groflen ,Kontroversititsfaktor®
haben. Das sind die Themen, die
mdoglichst niemandem egal waren
und gleichzeitig eine ausge-
wogene Verteilung von Ja- und

Nein-Antworten hatten.

Das Ergebnis einer Pilot-Umfrage

in dieser Form, an der 43
Menschen aus unterschied-
lichsten Demographien
teilgenommen haben, folgt auf
den nichsten Seiten. Die Fragen
reichen von harmlos bis bitter
ernst. Sie alle sind aber schon
einmal im Internet hitzig

diskutiert worden.

KAPITEL [04]
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Darf man die Klopapierrolle zur Wand
aufhingen?

Ja Nein

Egal

Darf man (teilweise) anf dem Gebweg parken?

Ja Nein

Egal

Filme und Serien maglichst nur im O-Ton

schaunen?

Ja Nein

Egal

Ist es okay Milch/Saft direkt aus dem Karton

zu trinken?

Ja Nein

Egal

Ist jede Gewalt unmoralisch?

Ja

Sollte Migration reguliert werden?

Ja

Egal

Egal

Nein

Nein

KAPITEL [04]

AUSWAHL AN ERGEBNISSEN AUS DER PILOT-UMFRAGE
ZU EINER ERSTEN EINSCHATZUNG DER
DISKUSSIONSTHEMEN

Sollten alle Drogen legal sein?

Ja Nein

Egal

Sollte die Todesstrafe genutzt werden?

Ja Nein

Egal

KONZEPT
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ABLAUF.

Die Installation kann temporir aufgebaut werden und nimmt eine
quadratische Fliche von 144m” ein. Sie besteht aus dem zentralen
Raum fiir das Erlebnis, der fiir zusitzliche Schallisolation rundherum

umbaut ist. Dazu zihlt ein Eingangstunnel, ein kurzer Ausgang und
Platz fiir Technik.

Ein paar abstehende Winde erfiillen mehreren Aufgaben gleichzeitig.
Einerseits blockieren sie den Blick um die Installation herum, um die
Punktsymmetrie zu verschleiern. Weiterhin lassen sich an ihnen einige
prominent platzierte Bildschirme fiir Informationen anbringen.
Zuletzt sind sie die Aufnahme fiir die Trennwinde, die wihrend des

Erlebnisses aufgeschoben werden.

Beleuchtet wird das innere der Installation mit einigen in den Boden
und die Decke eingebauten Strahlern, die gezielte Spots beleuchten.

Das Muster im mittleren Raum wird von Lampen beleuchtet, deren

Licht durch ein diffuses Material gestreut durch Schlitze in den

Winden scheint.

KAPITEL [05]
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KONTEX

Die Installation ist vorrangig als
Messestand konzipiert. Messen
haben einige Vorteile, darunter
die Eingrenzung des Publikums
auf die Zielgruppe und einen
Lautstirkepegel, der auch lautere

Debatten iibertont.

Wie beispielsweise die Games-
com, eine jihrlich stattfindende
Messe fiir Computerspiele. Ein
grofler Teil ihrer Besucher ist in
Online-Communities aktiv und

hat wahrscheinlich Sozialkon-

takte, die sie ausschliefllich iiber
das Internet kennen. Mit iiber
300.000 Privatbesuchern erreicht
die Installation auf dieser Messe
eine riesige Menge direkt aus

eben dieser Zielgruppe.

Auch auf der Didacta wiirde die
Installation thematisch gut
passen. Sie ist eine Fachmesse fiir
Pidagogen, fur die der Umgang
mit neuen Medien ein grofies
Thema ist. Einerseits miissen sie
sich damit auskennen, um die
Lebenswirklichkeit ihrer Schiiler

nachvollziehen zu kénnen.

Andererseits miissen sie in der
Lage sein einen gesunden
Umgang mit diesen Medien zu
lehren. Eine Aufklirung wie die
Installation es anstrebt hilft

dabei.

Neben Messen konnten Museen
noch ein passender Ort fiir einen
Aufbau sein. Ausstellungen, die
sich mit zwischenmenschlicher
Kommunikation oder neuen
Medien beschiftigen kénnten das

Konzept mit einbinden.

)

AUSSERER EINDRUCK

Das Aufere der Installation soll
an das Publikum eine Heraus-
forderung stellen. Ein Titel wie
,Dare“ zusammen mit Abbil-
dungen von aufeinander treffen-
den Standpunkten machen von
Weitem klar, wie die Installation
thematisch einzuordnen ist.
Animationen auf Bildschirmen
informieren beim Niherkommen
dariiber, dass man dazu
eingeladen wird an einer
Diskussion im Digitalem

teilzunehmen. Sie geben auch

eine Auswahl der zu disku-
tierenden Themen, damit man
einschitzen kann worauf man
sich einlisst. Diese Bildschirme
sind aus allen Winkeln um die
Installation sichtbar. Aufferdem
stehen Mitarbeitende als An-
sprechpartner bereit, die weitere

Details erkliren.

Dass der Aufbau punkt-
symmetrisch ist diirfte vielen
Besuchern nicht auffallen.
Hierfiir miisste man zunichst um
den gesamten Aufbau

herumgehen. Falls es manchen

KAPITEL [05]

doch auffillt wird die nahelie-
genste Erklirung sein, dass man
die Publikumsginge auf beiden
Seiten der Installation bedienen
moéchte um Wartezeiten zu
verkiirzen. Die Moglichkeit ist
gering, dass von Auffen auf den
Ablauf im Innern geschlossen

wird.

EINGANGSTUNNEL

Besucher werden von einem
Mitarbeiter hinter den Vorhang
und durch den Eingangstunnel

gefithrt. Der Tunnel schafft

| ABLAUF
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einen Ubergang von der Aufen-
welt in das Erlebnis. Ein
Moment, in denen sich Teil-
nehmer mental von den Ein-
driicken auflerhalb 16sen kénnen
und den Fokus auf das Kommen-

de richten.

In den Boden eingebaute Strahler
beleuchten paarweise die Winde.
Sie erzeugen einen Siulengang,
den man durchliuft. Dadurch
wird die Gestaltungsthematik be-

reits angedeutet.

Die Mitarbeiter fithren Teil-
nehmer an das Ende des Tunnels
zur Eingangstiir. Im Raum da-
hinter ist ein einzelner Strahler
auf eine Stele gerichtet, auf der
eine Tastatur und ein VR-
Headset liegen. Der restliche
Raum ist dunkel. Die Aufmerk-
samkeit wird mit dem Licht auf
den nichsten Interaktionspunkt
gelenkt. Gleichzeitig versteckt die
Dunkelheit die Beweglichkeit der
Mittelwand. Dies wiirde sonst
durch einen kleinen Spalt ver-
raten werden, der im hellen Licht
sichtbar wire. Der Mitarbeiter
erklirt kurz den nichsten Schritt,
bevor man den Raum alleine
betritt und die VR-Brille anzieht.

Die VR-Umgebung, in der man
sich wiederfindet, rotiert nach
jedem Teilnehmer. Hierbei wird
neben dem kommenden Ges-
prich dokumentiert in welcher
der Umgebungen es stattgefun-
den hat. Damit lisst sich nachher
analysieren, wie die Gespriche
sich durch die verschiedenen

Umgebungen unterscheiden.

In der virtuellen Umgebung wird
der genaue Ablauf schrittweise
erklirt. Eine frei im Raum schwe-

bende Texttafel gibt Infor-

mationen und Rickmeldungen
zu Eingaben. Diese Eingaben
geschehen immer auf der Stele
vor den Teilnehmern, die in jeder
digitalen Umgebung gespiegelt
wird. Zu Beginn steht folgender

Text auf der Tafel:

»WILLKOMMEN. SIE
WERDEN GLEICH MIT EINER
REIHE VON AUSSAGEN
KONFRONTIERT, DENEN SIE
ENTWEDER ZUSTIMMEN
ODER WIDERSPRECHEN
KONNEN. BITTE TATIGEN
SIE JEGLICHE EINGABEN
MIT DEN KNOPFEN VOR
IHNEN. DRUCKEN SIE AUF
»START®, SOBALD SIE
ANFANGEN WOLLEN.“

Wenige Sekunden nachdem
dieser Text erscheint taucht der
entsprechende Knopf auf der
Stele vor der Person auf. Dieser
ist nicht von Anfang an dort. Das
stellt sicher, dass er nicht vor
dem Lesen der Einleitung ge-
driickt wird.

THEMENWAHL

Durch einen Druck auf diesen
virtuellen Startknopf beginnt die
Themenauswahl. Die Interak-
tionsmdglichkeit vor den Teil-
nehmenden indern sich nun zu
zwei Knopfen. Mit diesen ldsst
sich auswihlen, ob man der
jeweiligen These auf der
Textwand zustimmt oder ihr

widerspricht.

Die Reihenfolge in der die
Themen abgefragt werden ist
zufillig. Bei jedem Durchlauf soll
der Standpunkt der Teilnehmen-
den zu jedem einzelnem Thema

ermittelt werden. Dieser Vorgang

KAPITEL [05]

findet natiirlich gleichzeitig auf
der anderen Installationshilfte

statt.

Nachdem alle Thesen
beantwortet wurden wird
geschaut, bei welcher These mit
dem hochsten Kontroversitits-
faktor die aktuellen Teilnehmen-
den unterschiedliche Ansichten
haben. Dies wird das Thema der

Diskussion.

CHAT

Die Interaktionskndpfe zum
beantworten der Thesen
verschwinden wieder und ein
neuer Hinweis erscheint auf der

Textwand:

»ONLINE WURDE EIN CHAT-

PARTNER GEFUNDEN, DER 20
IHRER HALTUNG ZU

<THEMA> WIDERSPRICHT.

SIE WERDEN NUN

MITEINANDER VERBUNDEN,

UM DAS THEMA IN DEN

NACHSTEN MINUTEN ZU
DISKUTIEREN.“

Nach einer Bestitigung durch
einen weiteren Knopf erscheint
nun ein digitales Abbild der
Tastatur, die auch in der Realitit
auf der Stele liegt. Dadurch kann
der Teilnehmer die reale Tastatur
als Eingabe benutzen ohne die
virtuelle Umgebung zu verlassen.
Mit dem Erscheinen dieser
digitalen Tastatur verschwindet
der Hinweistext auf der Wand
und wird durch ein Chatfenster
ersetzt. In einer Eingabezeile
blinkt ein Positionsmarker, der
eine Eingabeerwartung kom-
muniziert. Nun treten beide
Teilnehmer in der Installation

miteinander in Verbindung und

| ABLAUF
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haben zehn Minuten Zeit eine
Diskussion iiber ihre Mei-
nungsverschiedenheit zu fithren.
Damit man durch die diinne
Trennwand das Tippen der
anderen Person nicht wahrnimmt
kénnen die Tastaturen mit
sogenannten ,,O-Rings“ ge-
dimpft werden. Die
Umgebungsgeriusche einer
Messe sollten normales Tippen

allerdings schon gut tiberténen.

REALES GESPRACH

Nach Ablauf der zehn Minuten
wird der Chat gesperrt - unab-
hingig von der Stelle an der sich
die Diskussion gerade befindet.
Je spontaner und investiver diese
Unterbrechung ist, desto besser
ist es fiir den folgenden Effekt.
Aus diesem Grund gibt es auch
keine Orientierung fur
verstrichene Zeit in der digitalen

Umgebung. Nun verschwindet

die digitale Tastatur und die
Mitarbeiter betreten auf beiden
Seiten den Raum, um den
Teilnehmenden beim Ablegen
des VR-Headsets behilflich zu
sein und direkt im Anschluss die
mittlere Trennwand zu 6ffnen.
Zecitgleich wird die diffuse
Beleuchtung an der Decke
hochgefahren. Es erfolgt von
einem Mitarbeitenden der
Hinweis, dass man dem Chat-

partner nun direkt gegeniiber-
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steht und weitere fiinf Minuten
Zeit hat die Diskussionin der

Realitit weiterzufithren.

Diesmal dienen die Lichtsiulen
an den Winden als ein
Zeitindikator. Diese fiillen sich
in der verbleibenden Zeit von
unten nach oben. Wenn sie auf
das Muster an der Decke treffen
ist die Zeit abgelaufen. Dies zu
kommunizieren ist wichtig,
damit Teilnehmende ein Gefiihl
dafiir bekommen wann sie die

Diskussion abschlieflen sollten.

Diese reale Debatte dauert nur
halb so lange wie der Chat, da

gesprochene Sprache schneller ist

als das Tippen auf einer Tastatur.

Auch wird diese reale Erfahrung
intensiver und anstrengender
sein. Es geht nicht darum Teil-
nehmende zu ermiiden, sondern
ihnen eine Erfahrung anzubieten,
die sie im Anschluss verarbeiten

kénnen.

Beide Mitarbeiter bleiben
wihrend dieser Debatte an den
Seiten des Raumes stehen. Es

wird darauf geachtet, dass

Teilnehmende in ihrer Raum-
hilfte bleiben und eingegriffen
werden kann, sollte eine Seite
den Wunsch duflern abzu-

brechen.

ABSCHLUSS
Nach Ablauf der Zeit wird die

Trennwand von den Mitar-
beitenden wieder zusammen-
geschoben. Die Beleuchtung
fihrt etwas herunter, wird aber
nicht komplett ausgeschaltet.
Dafiir werden Strahler ein-
geschaltet, die den Ausgang
erhellen. Die Teilnehmenden
werden herausgefiithrt, haben
aber noch die Moglichkeit in
einem kleinem Ausgangsraum
Infomaterialen zur Installation
mitzunehmen. Zuletzt werden sie
noch gebeten die Uberraschung
fiir sich zu behalten, damit
andere auch eine Chance haben

wie sie teilzunehmen.

KAPITEL [05]
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DIGITALE
UMGEBUNG.

Die Umgebungen fiir die erste
Hilfte des Erlebnisses wechseln
nach jedem Durchlauf in
festgelegter Reihenfolge. So wird
fir alle eine dhnliche Menge
Daten gesammelt. Gleichzeitig
hat es den Nebeneffekt, dass auch
Gruppen von Teilnehmenden
eine weitere Variabel haben, die

ihr Erlebnis differenziert und

woriiber sie sich austauschen

koénnen.

Fiir diese Umsetzung sind drei
Beispiclumgebungen gestaltet
worden. Man kénnte noch
weitere hinzuftgen. Es sollte aber
darauf geachtet werden, dass man
nicht zu viele Umgebungen
unter-sucht, um eine ausreich-
ende Menge an Durchliufen pro
Umgebung fiir eine Unter-

suchung zu haben.

| DIGITALE UMGEBUNG
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Online wurde ein Chat-Partner
gefunden, der lhrer Haltung zu

<Thema> widerspricht. Sie werden nun
miteinander verbunden, um das Thema
inden  4sten Minuten zu diskutieren.

GRAND HALL

Die ,,Grand Hall® ist eine harsche und prizise Umgebung. Man steht
isoliert von den restlichen Raumelementen auf einem Podest. Die
Geometrie ist unnatiirlich perfekt und scharf. Es gibt keine
gebrochenen Kanten und keine Rundungen. Die Oberflichen sind
makellos. Die gesamte unterste Ebene besteht aus Licht, das den Raum
von unten beleuchtet. Die dramatische Beleuchtung verleiht allem, was
im Raum passiert Gewicht. Es soll vermittelt werden, dass die
kommende Konversation mehr als ein einfaches Gesprich ist und
weniger Fehler verzeiht. Dass man sie mit der entsprechenden Miihe

fihren sollte, die dem Raum angemessen ist.

SERENITY.

In ,Serenity” steht man auf einer erhdhten Platform tiber dem Meer.
Der Raum ist zu allen Seiten offen und man kann bis zum Horizont
blicken. Als Formsprache werden hauptsichlich runde Elemente
benutzt, die von weiflen Lichtstreifen betont werden. Die Szene ist
durch sie hell erleuchtet. Die Siulen verschlanken sich sanft in der
Mitte und die Decke macht einen Bogen nach oben, um den Raum
noch weiter zu 6ffnen. Mit der erhdhten Position und dem Rundblick
soll ein Gefiihl von Kontrolle iiber die Situation vermittelt werden. Er
ist offen gestaltet, um den Gedanken wihrend der Diskussion Platz zu

machen und ihnen freien Lauf zu gewihren.

KAPITEL [06]
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en,.um das Thema in den
Minuten zu diskutieren.
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UNDERGROUND

Die ,Underground“-Umbgeung
versetzt Teilnehmende in eine
endlose Halle trister Beton-
pfeiler. Bis auf die unmittelbare
Umgebung siecht man davon aber
wenig. Die Sichtweite betrigt nur
wenige Meter, bevor ein Nebel
den Rest verschluckt. Beleuchtet
wird die Szene von einer einzel-

nen Glithbirne, die von der nicht

( i icht lhrer
lhr Gegeniiber W|derspr|ch't
Haltuné zun‘dThema Abtreibung.

Sie werden nun verbunden, um eine
kurze Diskussion dariiber zu fuhren.

zu erkennenden Decke hingt.
Die Oberflichen sind kalt und
rau. Diese Umgebung soll ein
Gefiihl der Bedriickung wecken.
Den einzigen erleuchteten Ort
teilt man sich mit der
antagonisie-renden Person im
Chat. Man weiss nicht, was oder
wer hinter dem Leuchtradius
lauert. Man soll sich eingeengt
fithlen und in erhdhter
Alarmbereitschaft bleiben.

KAPITEL [06]
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TECHNIK.

Die gesamte Technik der
Installation ldsst sich mit
gingiger Hardware 16sen. Neben
der Beleuchtung braucht es
lediglich einen Server, der den
Ablauf des Erlebnisses steuert.
Zu dessen Aufgaben gehort die
Kontrolle der Lichter, die
Kommunikation mit den VR-
Systemen, das Verarbeiten der
Nutzereingaben und das
Speichern der gesammelten

Daten.

VIRTUAL REALITY

Die Hardware um Virtual Reality hat sich in den letzten
Jahren rapide Entwickelt. Es gibt mittlerweile eine grofie
Auswahl an Endverbraucherprodukten von verschiedenen
Herstellern. Sie unterscheiden sich in einigen Punkten, die

fiir die Installation relevant sind.

Um den Bewegungen des Nutzers zu folgen muss ein VR-
System im Stande sein eigene Positionsﬁnderungen im
dreidimensionalen Raum zu verfolgen. In den gingigen
Systemen gibt es dafiir zwei Ansitze: ,Outside in“ und

»Inside out®.

»Outside in“ bedeutet, dass externe Sensoren stetig den
Raum scannen und die Position der VR-Hardware
erfassen. Meistens nutzen sie dafiir eigenes Infrarotliche,
weswegen sie auch in vélliger Dunkelheit funktionieren.
Der Nachteil ist, dass diese Sensoren nur auf bestimmte
VR-Hardware reagieren. Sie sehen also nicht die Form des
Menschen selbst, sondern die des Headsets, der Controller

oder anderer sogenannter , Tracker®.

»Inside Out“-Tracking beschreibt eine Methode, in der
optische Kameras genutzt werden. Meistens sind diese
Kameras im Headset verbaut und erzeugen ein
stereoskopisches Bild ihrer Umgebung. Aus den
derungen dieses dreidimensionalen Bildes wird die
Bewegung im Raum errechnet. Diese brauchen aber

mindestens schwaches Licht. Dafiir kénnen die

KAPITEL [07]
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Kameras mehr als nur die eigene
Position errechnen. So sind sie
zusitzlich in der Lage die
Position der Hinde ohne weitere

Controller zu verfolgen.

Diese Art des ,,Inside Out“-
Trackings ist fiir die Installation
besser geeignet. Teilnehmende
miissen lediglich ein VR-Headset
aufsetzen und kénnen sofort
loslegen, ohne weitere Controller
bedienen zu miissen. In der
digitalen Umgebung nutzen sie
einfach ihre Hinde zur
Interaktion. Da sie wihrend des
Erlebr nie in volliger
Dunkelheit sind ergeben sich
keine Probleme durch die

optischen Kameras.

Die zweite relevante Uberlegung

zur Auswahl ist die Art der
Datenverarbeitung. Manche VR-
Systeme brauchen einen externen
Rechner zum rendern der Szene,
andere haben entsprechende
Grafikprozessoren selbst ein-
gebaut. Im ersten Fall sind dank
besserer Rechenleistung kom-
plexere Szenen méglich. Jedoch
muss das Headset stets mit einem
»Tether® genannten Kabel mit
dem Rechner verbunden sein.
Headsets mit eingebauten
Grafikprozessoren funktionieren
kabellos. Sie berechnen Szenen
komplett eigenstindig. Da die
digitalen Umgebungen der

Installation alles andere als

voll fiir Hardware sind
wire die kabellose Variante

benutzerfreundlicher.

Die Quest 2 der Firma Oculus ist
ein VR-System, das ,Inside
Out“-Tracking und kabellose
Bedienung miteinander vereint.
Teilnehmende missen lediglich
das Headset aufsetzen und
konnen ohne stérende Kabel
oder weitere Einrichtung mit
intuitiver Handsteuerung
teilnehmen. Dieses Modell wire
also ein geeigneter Kandidat fiir

das VR-System der Installation.

DATENVERARBEITUNG

Fiir den Ablauf des Erlebnisses
missen einige Daten verarbeitet
werden, die auf einem Server
zusammenlaufen konnen. Auf
diesem Server liuft die virtuelle
Logik, damit die VR-Systeme
sich ausschliefilich auf das Dar-

stellen der Umgebungen konzen-

Diese Logik umfasst in erster
Linie den Ablauf. Es wird darauf
geachtet wann welche Anweisun-
gen an Teilnehmende geschickt
werden, wann diese Eingaben ti-
tigen kdnnen und wie diese Ein-
gaben aussehen. Beispielsweise
werden die Haltungen zu den
verschiedenen Themen an dieser
Stelle gespeichert und abgeglich-

en.

S OO0
SO0

&

oo

(@)

oooo



KONZEPTBUCH | DAS ONLINE-ICH

AUSBLICK.

Mit dem Konzept der
Installation ist ein Werkzeug
entstanden, das helfen kann
herauszufinden ob
Raumgestaltung einen positiven
Einfluss auf Verhalten im
Internet hat. Der nichste Schritt
bestiinde nun darin durch kleine
Tests das Konzept zu validieren.
Dies war aufgrund der Corona-
Pandemie im Wintersemester
2021/2022 im Rahmen dieser

Bachelorarbeit nicht méglich.

Solche Tests kdnnten spontan in
einer kleinen Runde
durchgefihrt werden. Die
Haltung zu verschiedenen
Diskussionsthemen kann durch

eine kurze manuelle Umfrage

zum ankreuzen ermittelt werden.

Daraus werden Paare gebildet,
die bei brisanten Themen
unterschiedlicher Meinung sind.
Diese werden an einem Tisch
gegeniibergesetzt, von einem
Sichtschutz getrennt. Die erste
Phase bestiinde daraus das

Thema per Chat tiber ein

Messenger-Dienst zu diskutieren.

Fiir die zweite Phase wird der
Sichtschutz plétzlich entfernt
und die Diskussion Angesicht zu
Angesicht weitergefiihrt. Die
einzige Voraussetzung zur
Teilnahme wire also ein
Smartphone zu besitzen und die
Bereitschaft die eigene
Telefonnummer mit dem

Gesprichspartner zu teilen.

FEHLENDE ENTHEMMUNG

Eine mogliche Problematik ist,
dass Menschen sich im Kontext
einer Installation nicht zu einer
Enthemmung bewegen lassen.
Teilnehmende werden sich
bewusst sein, dass sie gerade
nicht in threm privaten digitalen
Umtfeld agieren, sondern sich in
einer kiinstlichen Situation
befinden. Die Wahrscheinlichkeit
dafiir kénnte man aber
reduzieren, indem man darauf
hinweist, dass die Gespriche
ausschlief8lich anonym aufge-
zeichnet werden. Idealerweise
kénnte man Teilnehmenden die
Aufzeichnung komplett ver-
schweigen, was aber nicht mit
ethischem Datenschutz vereinbar
ist. Eine andere Losung wire das
Konzept so abzuindern, dass die
Mitarbeitenden unsichtbarer
werden. Damit wiirde die daten-
verarbeitende Institution mit der
man interagiert — dhnlich wie
grofle soziale Netzwerke — ge-
sichtslos werden. Unter solchen
Umstinden scheinen Menschen
bereit zu sein mehr von sich

preiszugeben.

FARBE

Eine weitere Variable, deren
Auswirkung auf das Verhalten
man testen konnte, ist die
Farbgebung. Die diese wurde
nicht mit in das Konzept

aufgenommen, um die

beeinflussenden Faktoren erst
einmal moglichst gering zu
halten. Man kénnte zum Beispiel
testen ob eine andere Lichtfarbe
im Eingangstunnel einen
Priming-Effekt auf das Verhalten
hat. Beispielsweise ob rotes Licht
aufreibt und Aggressionen
fordert, oder bedrohlich wirkt

und unterdriickt.

WERTUNG

In dieser Form des Konzepts
findet keine Wertung der
Diskussion statt. Am Ende wird
weder Sieg noch Niederlage
erklirt. Es gibt kein Publikum,
dass es zu tiberzeugen gilt. All
dies sind Faktoren, die das
Verhalten weiter beeinflussen
konnten. So bleibt die Frage
unbeantwortet, ob eine groflere
Enthemmung eintritt, wenn
wihrend der Diskussion bewertet
wird wer aktuell die Oberhand
hat. So etwas lie8e sich durch die
Gestaltung allerdings leicht
kommunizieren. So kénnte die
Beleuchtung der Decke ihre
Helligkeit in eine Raumhilfte
verschieben und die andere
Person mit ihrer Meinung im
Dunkeln zuriicklassen. Auch dies
wurde in das Konzept noch nicht
aufgenommen, um die Anzahl
der Variablen erst einmal gering

zu halten.

KAPITEL [08]
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