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Abstract

Die vorliegende Abschlussarbeit untersucht die Anwendung und Wirkung von
Interaktionsmodellen im virtuellen Raum, mit besonderem Fokus auf das 4-Faktoren-Modell
der Themenzentrierten Interaktion (TZI). Der von Ruth C. Cohn entwickelte TZI wird in dieser
Arbeit als theoretischer Rahmen verwendet, um die Dynamiken virtueller Kommunikation und
Zusammenarbeit zu analysieren. Ziel der Untersuchung ist es, die Ubertragbarkeit und
Anpassung des TZI-Modells auf virtuelle Umgebungen zu evaluieren und dessen Einfluss auf
die Effizienz und Qualitit der Interaktion in solchen Raumen zu bestimmen. Durch eine
ausfiihrliche Literaturrecherche und eine qualitative Analyse werden die Stdrken und
Schwichen des Modells herausgearbeitet, die besonderen Herausforderungen virtueller
Interaktionen identifiziert und praktische Empfehlungen fiir die Gestaltung effektiver virtueller
Kommunikationsrdume abgeleitet. Diese Arbeit leistet damit einen wichtigen Beitrag zur

Weiterentwicklung von Theorien und Methoden im Bereich der virtuellen Zusammenarbeit.
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1. Einfiihrung

1.1 Hintergrund und Relevanz des Themas

Der digitale Wandel und die rasante Entwicklung der Kommunikationstechnologien haben die
Art und Weise, wie Menschen miteinander interagieren, grundlegend verdndert. Virtuelle
Raume bieten neue Moglichkeiten fiir Bildung, Arbeit und sozialen Austausch, werfen aber
auch Fragen nach der Qualitét und Effektivitit dieser Interaktionen auf. Die globale COVID-
19-Pandemie hat die Bedeutung virtueller Interaktionsformen weiter verstirkt und die
Notwendigkeit aufgezeigt, bestehende Kommunikations- und Interaktionskonzepte zu
iiberdenken und anzupassen®. Der Ansatz der Themenzentrierten Interaktion (TZI), der von
Ruth C. Cohn in den 1970er Jahren entwickelt wurde, bietet einen Rahmen, der das
Gleichgewicht zwischen individuellen Bediirfnissen (Ich), der Gruppe (Wir), dem Thema (Es)
und dem Kontext (Globe) betont. Dieses Modell wurde urspriinglich fiir die physische
Interaktion in pddagogischen und therapeutischen Gruppen entwickelt, seine Prinzipien sind
jedoch zunehmend auch fiir die Gestaltung und Evaluation virtueller Interaktionsrdume
relevant?. Die Anwendung des TZI in virtuellen Rdumen erfordert eine Auseinandersetzung mit
den spezifischen Herausforderungen dieser Umgebungen, wie z.B. der Vermittlung von Non-
Verbalitidt, dem Aufbau von Vertrauen und Gruppenkohdsion sowie der Integration
technologischer Werkzeuge, die eine themenzentrierte Interaktion unterstiitzen®. Die Forschung
zeigt, dass trotz der physischen Distanz eine effektive und sinnvolle Kommunikation im
virtuellen Raum moglich ist, wenn das Interaktionsdesign die Bediirfnisse und Besonderheiten
der Teilnehmer beriicksichtigt®. Relevant in der heutigen Zeit ist das Thema auch deshalb, weil
das Ruth Cohn Institut international bemiiht ist, die Prinzipien des Modells und die Ansichten
Ruth Cohns zu verbreiten und weiterzugeben. Das Ruth Cohn Institute for TCI - international
(RCI) ist die Dachorganisation von insgesamt 20 regionalen und fachlich orientierten Vereinen,
in denen sich Menschen mit unterschiedlichen beruflichen  Hintergriinden
zusammengeschlossen haben. Diese Vereine orientieren sich in ihrer Arbeit am Modell der

Themenzentrierten Interaktion als einer Form des lebendigen und aufgabenorientierten

! Bailenson, 2021

2 Cohn, 1997

3 Zhang et al, 2004

4 Garrison et al, 1999



Lehrens und Lernens. Das Institut wurde urspriinglich 1966 in New York unter dem Namen
"Workshop Institute for Living-Learning (WILL)" gegriindet. 1972 wurde in Kiissnacht,
Schweiz, das europdische Pendant WILL Europe gegriindet. Nach einem weiteren
Entwicklungsprozess triagt das Institut seit 2002 den Namen seiner Griinderin Ruth Cohn, die
es als offizielles Ausbildungsinstitut fiir TZI autorisiert hat. Zu den zentralen Aufgaben des
Instituts gehort die Vernetzung der Mitgliedsverbénde iiber Lander- und Kulturgrenzen hinweg.
Dariiber hinaus engagiert sich das Institut fiir die Verbreitung der Themenzentrierten Interaktion
und arbeitet kontinuierlich an der Weiterentwicklung der Methode. Ein weiterer wichtiger
Aspekt der Arbeit des RCI ist die Qualititssicherung in der TZI-Ausbildung, um die hohen

Standards in Lehre und Anwendung der TZI zu gewihrleisten®

1.2 Forschungsfrage und Zielsetzung der Arbeit

Die digitale Revolution hat die Art und Weise, wie wir kommunizieren, lernen und
zusammenarbeiten, grundlegend verdndert. Insbesondere virtuelle Interaktionsumgebungen
sind zu einem integralen Bestandteil unseres beruflichen und privaten Alltags geworden. Diese
Entwicklung stellt uns vor die Herausforderung, effektive Methoden und Modelle zur
Gestaltung und Analyse virtueller Zusammenarbeit zu finden. Es wurden viele
Interaktionsmodelle entwickelt und vor allem der auf dem 4-Faktoren-Modell basierende
Ansatz des TZI bietet einen vielversprechenden Rahmen fiir die Betrachtung und Verbesserung

von Interaktionen in virtuellen Riumen®.

In der Auseinandersetzung mit dieser Thematik lautet die zentrale Forschungsfrage:

"Welche Auswirkungen haben Interaktionsmodelle im virtuellen Raum unter besonderer
Berticksichtigung des 4-Faktoren-Modells des Themenzentrierten Interaktionsansatzes auf die
Analyse virtueller Interaktionsumgebungen und auf die Effizienz und Gestaltung virtueller

Zusammenarbeit?"

Diese Frage impliziert ein tiefgreifendes Interesse daran zu verstehen, wie die Konzepte des
TZ1 auf virtuelle Umgebungen angewendet werden konnen und welche konkreten

Auswirkungen dies auf die Praxis der virtuellen Zusammenarbeit hat. Die Arbeit zielt darauf

5 Ruth Cohn Institute for TCI - international, ,,Uber uns*
5 Cohn, 1997



ab, ein umfassendes Verstdndnis dariiber zu entwickeln, wie das 4-Faktoren-Modell des TZI die
Effizienz und Gestaltung virtueller Zusammenarbeit beeinflussen kann. Dies beinhaltet die
Identifikation von Stirken und Schwiéchen des Modells in Bezug auf seine Anwendung in
virtuellen Settings. Durch eine umfassende Literaturanalyse sollen die theoretischen
Grundlagen des TZI erldutert und ihre vier zentralen Faktoren - Ich, Wir, Es und Globe - im
Kontext virtueller Interaktionen diskutiert werden. Dariiber hinaus wird die Ubertragbarkeit des
TZI-Modells auf virtuelle Umgebungen untersucht, einschlieBlich der Herausforderungen und
Anpassungen, die fiir eine effektive Anwendung erforderlich sind. Ein weiteres Ziel ist es, die
Auswirkungen des TZI-Modells auf die Effizienz von Kommunikations- und Arbeitsprozessen
in virtuellen Teams und Lernumgebungen zu evaluieren, um schlieflich praktische
Empfehlungen fiir die Anwendung des TZI-Modells zur Optimierung der Gestaltung virtueller
Interaktionsumgebungen zu entwickeln. Die Arbeit soll somit einen Beitrag zur theoretischen
Auseinandersetzung mit virtueller Interaktion aus der Perspektive des TZI leisten und
gleichzeitig praktische Implikationen fiir die Gestaltung effektiver virtueller Arbeits- und

Lernumgebungen aufzeigen.

1.3 Aufbau der Arbeit

Diese wissenschaftliche Arbeit verfolgt das Ziel, Interaktionen im virtuellen Raum anhand des
4-Faktoren-Modells des TZI von Ruth C. Cohn zu analysieren, wobei der Schwerpunkt auf
einer theoretischen Untersuchung mit Hilfe der qualitativen Forschungsmethode sowie einer
umfassenden Literaturrecherche und -analyse liegt. Nach der Einleitung, die den Hintergrund
und die Relevanz des Themas sowie die spezifische Forschungsfrage beleuchtet, gliedert sich
die Arbeit in mehrere Kernabschnitte, die eine systematische und fundierte Auseinandersetzung

mit dem Thema ermoglichen sollen.

Theoretische Grundlagen legen den Grundstein fiir das Verstindnis der spezifischen
Dynamiken und Eigenschaften virtueller Interaktionsrdume und des TZI. In diesem Kapitel
erfolgt eine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit der relevanten Literatur, um die historische
Entwicklung, die theoretische Verankerung und die Bedeutung der vier Faktoren des TZI
umfassend darzustellen. Die Literaturrecherche und -analyse in diesem Abschnitt basiert auf
akademischen Datenbanken, Fachzeitschriften und Publikationen, um eine breite und kritische

Perspektive auf das Thema zu gewéhrleisten.



Im Abschnitt Methodologie wird die qualitative Forschungsmethode nach Helmut Niessner
erlautert, die zur Analyse der Anwendung des TZI in virtuellen Interaktionsumgebungen
verwendet wurde. Dieser Teil beschreibt den Prozess der Datenerhebung, der sich hauptséchlich
auf die Analyse und Interpretation bestehender Studien und theoretischer Texte fokussiert. Der
qualitative Ansatz ermoglicht eine tiefgehende Analyse der komplexen Zusammenhédnge und
Nuancen, die die Anwendung des TZI in virtuellen Rdumen charakterisieren. Dariiber hinaus
wird die Strategie der Literaturrecherche und -analyse dargelegt, die die systematische
Erfassung, Auswertung und Synthese relevanter Quellen umfasst, um eine fundierte Grundlage

fiir die Diskussion der Forschungsfrage zu schaffen.

Im Abschnitt Anwendung des TZI im virtuellen Raum wird auf die Ubertragbarkeit des TZI-
Modells auf virtuelle Umgebungen eingegangen, wobei besonderes Augenmerk auf die in der
Literaturrecherche identifizierten Anpassungen des Modells an den virtuellen Kontext,
Herausforderungen und Losungsansitze gelegt wird. Die Analyse und Diskussion konzentriert
sich auf die Auswertung der gesammelten Informationen und deren Implikationen fiir die
Effizienz und Gestaltung virtueller Zusammenarbeit. Dieser Teil integriert die Ergebnisse der
qualitativen Analyse, reflektiert die Anwendbarkeit des TZI in virtuellen Settings und
formuliert Gestaltungsempfehlungen. In der Schlussbetrachtung werden die zentralen
Erkenntnisse zusammengefasst, die theoretischen und praktischen Beitrdge der Arbeit
hervorgehoben sowie Limitationen und Ansdtze filir zukiinftige Forschung diskutiert. Die
qualitative Forschungsmethode und die umfangreiche Literaturrecherche und -analyse bilden
somit das methodische Riickgrat der Arbeit, das eine fundierte Auseinandersetzung mit dem

Thema ermdglicht und die Grundlage fiir eine kritische Diskussion der Forschungsfrage bietet.

2. Theoretischer Hintergrund

2.1 Virtuelle Raume

Virtuelle Rdume sind digitale Umgebungen, die durch technologische Plattformen geschaffen
werden und in denen Kommunikation, Interaktion und Zusammenarbeit unabhidngig von
physischen Grenzen stattfinden konnen. Diese Rdume bieten eine Vielzahl von Mdéglichkeiten,
von einfachen Chat-Plattformen bis hin zu komplexen dreidimensionalen virtuellen Welten. Die
Entwicklung virtueller R&ume hat im Zuge des technologischen Fortschritts enorme
Fortschritte gemacht, die sowohl die Art und Weise, wie Menschen miteinander

4



kommunizieren, als auch die Strukturierung von Arbeits- und Lernprozessen mallgeblich
beeinflusst haben. In diesem Abschnitt wird zunéchst eine Definition und Abgrenzung virtueller
Kommunikationsriume vorgenommen, gefolgt von einem Uberblick iiber evolutionire
Meilensteine und aktuelle Entwicklungen in diesem Bereich. AbschlieBend werden
verschiedene Typologien virtueller Rdume vorgestellt, die zeigen, wie unterschiedlich diese

Umgebungen gestaltet und genutzt werden kdnnen.

2.1.1 Definition und Abgrenzung virtueller Kommunikationsriume

Virtuelle Kommunikationsrdume sind digitale Plattformen, die es Einzelpersonen und Gruppen
ermOglichen, unabhingig von geografischen Beschrinkungen zu kommunizieren und zu
interagieren. Diese Rdume sind zu einem wesentlichen Bestandteil des sozialen und beruflichen
Lebens geworden, insbesondere in einer Welt, in der Flexibilitit und Telearbeit immer wichtiger
werden. Virtuelle Kommunikationsrdume bezeichnen jede Art von digitaler Umgebung, die
Kommunikation in Echtzeit oder zeitversetzt ermdglicht. Dies umfasst ein breites Spektrum
von Technologien, von einfachen Messaging-Diensten und E-Mail-Systemen bis hin zu
komplexeren Plattformen fiir Videokonferenzen und kollaboratives Arbeiten. Charakteristisch
fiir diese Réume ist ihre Fihigkeit, multimediale Inhalte (Text, Audio, Video) zu iibertragen,

Interaktivitit zu fordern und eine Vielzahl von Kommunikationsformen zu unterstiitzen’.

Die zunehmende Digitalisierung der Arbeitswelt und der sozialen Beziehungen hat die
Bedeutung virtueller Kommunikationsrdume erhoht. Sie ermdglichen eine unmittelbare
Vernetzung tiber gro3e Distanzen, bieten Werkzeuge fiir kollaboratives Arbeiten und schaffen
neue Formen der Gemeinschaftsbildung. Dariiber hinaus haben sie sich als unverzichtbar fiir
die Aufrechterhaltung von Geschifts- und Bildungsprozessen in Zeiten globaler

Herausforderungen erwiesen®

. Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit virtuellen
Kommunikationsrdumen umfasst verschiedene Disziplinen wie Kommunikationswissenschaft,
Soziologie und Informations- und Kommunikationstechnologie. Die Forschung in diesem
Bereich befasst sich mit Fragen der sozialen Prisenz, der medialen Reichhaltigkeit, den
Auswirkungen auf Teamdynamik und Produktivitit sowie mit Datenschutz- und

Sicherheitsaspekten®.

7 Hrastinski, 2008
8 Gibson & Gibbs, 2006
9 Walther, 1996



Virtuelle Kommunikationsrdume basieren auf einer Vielzahl von Technologien, die
zusammenflieBen, um nahtlose Kommunikationsmoglichkeiten zu bieten. Die zugrunde
liegende Technologie umfasst Netzwerkprotokolle, Softwareanwendungen und das Design von
Benutzeroberflichen, die alle darauf abzielen, die Benutzererfahrung zu optimieren und die
Barriere zwischen physischer und digitaler Interaktion zu minimieren. Fortschritte in der
Cloud-Computing-Technologie haben beispielsweise die Skalierbarkeit und Zugénglichkeit
virtueller Rdume verbessert, was fiir globale Unternehmen und Bildungseinrichtungen von
entscheidender Bedeutung ist'°. Dariiber hinaus haben virtuelle Riume die Art und Weise, wie
Unternehmen und soziale Strukturen organisiert sind, revolutioniert, indem sie Kosten gesenkt
und die Effizienz gesteigert haben. Sie bieten Unternehmen die Moglichkeit, weltweit zu
operieren, ohne physische Biiros unterhalten zu miissen. Dies hat weitreichende Auswirkungen
auf die Urbanisierung, da immer mehr Menschen in der Lage sind, aus der Ferne zu arbeiten,
was die Nachfrage nach Infrastruktur und Dienstleistungen in stédtischen Gebieten veréndert™.
Die Interaktion in virtuellen Rdumen kann auch erhebliche psychologische Auswirkungen
haben. Die Forschung zeigt, dass virtuelle Kommunikationsraume sowohl unterstiitzend als
auch belastend sein konnen, abhingig von verschiedenen Faktoren wie der Gestaltung der
Interaktion und der Verfligbarkeit von Unterstiitzungssystemen. Die Anonymitidt und
Flexibilitdt, die virtuelle Raume bieten, konnen zur freien MeinungsduBBerung beitragen, aber
auch zu Gefiihlen der Isolation und einer Schwéchung sozialer Bindungen in der realen Welt
fiihren'?. Die Abgrenzung virtueller Kommunikationsriume von physischen Riumen und
anderen Formen digitaler Interaktion ist fiir das Verstindnis ihrer einzigartigen Eigenschaften
und Vorteile von entscheidender Bedeutung. Im Gegensatz zu physischen Rdumen erfordern
virtuelle Rdume keine physische Anwesenheit und sind daher von tiberall dort zuginglich, wo
eine Internetverbindung besteht. Diese Flexibilitdt unterscheidet sie von traditionellen
Kommunikationsmitteln und macht sie besonders wertvoll in globalisierten und

dezentralisierten Arbeitsumgebungen.

Dariiber hinaus ist es wichtig, virtuelle Kommunikationsrdume von erweiterten Realititen wie
Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) zu unterscheiden. Wahrend VR und AR
immersivere Erlebnisse bieten, indem sie die Nutzer in vollstindig oder teilweise geschaffene

digitale Welten eintauchen lassen, konzentrieren sich virtuelle Kommunikationsrdume darauf,

10 Armbrust et al., 2010
1 Nilles, 1994
2 Suler, 2004



die Kommunikation und Zusammenarbeit zu erleichtern, ohne notwendigerweise eine

immersivere Umgebung zu schaffen®®.

2.1.2 Evolution und aktuelle Entwicklungen

Die Entwicklung virtueller Kommunikationsrdume geht auf die Anfange des Internets zuriick
und entwickelte sich parallel zur technologischen Entwicklung. Die Anfinge waren durch
einfache Online-Chatrooms und Bulletin Board Systeme in den 1980er Jahren gekennzeichnet,
die textbasierte Plattformen boten, auf denen die Nutzer Nachrichten hinterlassen und in
Echtzeit kommunizieren konnten. Mit der Einfilhrung des World Wide Web und der
zunehmenden  Verfiigbarkeit von  Breitband-Internet  begannen  sich  virtuelle
Kommunikationsriume rasch weiterzuentwickeln®. In den 1990er Jahren revolutionierten die
ersten Instant Messaging-Dienste wie ICQ und AOL Instant Messenger die direkte digitale
Kommunikation, indem sie es den Nutzern ermoglichten, Nachrichten in Echtzeit
auszutauschen. Diese Plattformen legten den Grundstein fiir die Integration verschiedener
Medienformate wie Text, Bild und spiter auch Video®®. In den 2000er Jahren entstanden soziale
Netzwerke wie Facebook, Twitter und LinkedIn, die virtuelle Kommunikationsrdume mit
erweiterten Funktionen fiir soziale Interaktion und Vernetzung schufen. Diese Netzwerke
ermOglichten den Nutzern nicht nur zu kommunizieren, sondern auch Inhalte zu teilen und zu
kommentieren, was die Dynamik und Reichweite der virtuellen Kommunikation erheblich

erweiterte®.

Die aktuellen Entwicklungen zeigen, dass in den letzten Jahren die Einfiihrung von
Smartphones und mobilen Anwendungen die Landschaft der virtuellen Kommunikationsrdume
weiter verdndert hat. Anwendungen wie WhatsApp, Slack und Microsoft Teams haben die
Kommunikation in Echtzeit und die Zusammenarbeit iiber mobile Gerdte hinweg ermdglicht,
was insbesondere in der Geschiftswelt zu einer Flexibilisierung der Arbeitsmethoden gefiihrt
hat. Diese Tools unterstiitzen nicht nur die Textkommunikation, sondern auch Sprachanrufe,
Videokonferenzen und das Teilen von Dateien, was sie zu umfassenden Plattformen fiir virtuelle

Interaktion macht®’.

13 Milgram & Kishino, 1994
14 Rheingold, 2000

15 Grinter & Palen, 2002

16 Boyd & Ellison, 2007

" Turban et al., 2018



Ein weiterer wichtiger Trend ist die zunehmende Integration kiinstlicher Intelligenz in virtuelle
Kommunikationsrdume. KI-Technologien wie Chatbots und automatisierte Antwortsysteme
werden eingesetzt, um die Kommunikationseffizienz zu verbessern und personalisierte
Nutzererfahrungen zu ermoglichen. Diese Technologien lernen aus Interaktionen und kdnnen
immer komplexere Aufgaben iibernehmen, wodurch die Grenzen dessen, was in virtuellen
Riumen moglich ist, erweitert werden?®. Dariiber hinaus hatte die COVID-19-Pandemie einen
unerwarteten, aber nachhaltigen Einfluss auf die Nutzung virtueller Kommunikationsrdume.
Unternehmen und Bildungseinrichtungen sahen sich gezwungen, rasch auf Telearbeit und
Telelearning umzustellen, was zu einem beispiellosen Anstieg der Nutzung von
Videokonferenz- und Kollaborationsplattformen fiihrte. Diese Entwicklung hat gezeigt, wie
wichtig virtuelle Kommunikationsraume fiir die Aufrechterhaltung von Produktivitdt und

sozialen Kontakten unter eingeschriinkten physischen Bedingungen sind®®.

2.1.3 Typologien virtueller Riume

Die Typologie virtueller Kommunikationsrdume basiert auf einer Vielzahl von Kriterien, die
ithre Nutzung, Struktur und Technologie betreffen. In der wissenschaftlichen Forschung werden
diese Raume haufig in drei Hauptkategorien unterteilt: textbasierte Plattformen, multimodale
Plattformen und dedizierte virtuelle Umgebungen. Diese Einteilung hilft, die spezifischen

Eigenschaften und den Nutzungskontext besser zu verstehen.

Textbasierte Plattformen umfassen die frithesten Formen virtueller Kommunikationsrdume.
Diese Plattformen, wie z. B. Chatrooms und Foren, ermdglichen es den Nutzern, Nachrichten
in schriftlicher Form zu verdffentlichen und auf Beitrdge anderer Nutzer zu reagieren. Sie
zeichnen sich durch Asynchronitit aus, d.h. die Nutzer konnen Nachrichten hinterlassen, die
spiter von anderen gelesen und beantwortet werden. Héufig erfolgt die Kommunikation
anonym oder unter Pseudonymen, was die Interaktion sowohl erleichtert als auch erschwert.
Untersuchungen haben gezeigt, dass diese Form der Kommunikation das Gemeinschaftsgefiihl

fordern und soziale Normen in Gruppen etablieren kann?.

18 McTear, 2017
19 Bick et al, 2020
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Multimodale Plattformen sind durch Fortschritte in der Internettechnologie und die
Verfligbarkeit groferer Bandbreiten entstanden. Plattformen wie Skype, Zoom und Microsoft
Teams integrieren Text, Audio und Video in Echtzeit. Diese multimodale Kommunikation
erweitert die Ausdrucksmoglichkeiten der Nutzer und verbessert ihre soziale Prasenz durch den
Einsatz von Stimmlage, Gesichtsausdruck und Koérpersprache. Studien deuten darauf hin, dass
diese zusitzlichen Kommunikationskanidle die Qualitdt der Interaktion verbessern und
Missverstidndnisse durch die Bereitstellung reichhaltigerer Kontextinformationen verringern

konnen?L.

Zweckgebundene virtuelle Umgebungen sind Plattformen, die speziell fiir bestimmte
Aktivititen oder Benutzergruppen entwickelt wurden. Beispiele sind virtuelle
Lernumgebungen, Online-Spielewelten und Werkzeuge fiir die berufliche Zusammenarbeit.
Diese Umgebungen sind hiufig auf die spezifischen Bediirfnisse und Erwartungen ihrer Nutzer
zugeschnitten und bieten Funktionen wie gemeinsame Arbeitsbereiche, péddagogische
Werkzeuge oder Spielmechaniken. Der Einsatz von Technologien wie virtueller Realitdt und
anderer immersiver Techniken ermdglicht ein engagiertes und interaktives Nutzererlebnis. Die
Forschung konzentriert sich darauf, wie solche Umgebungen die Zusammenarbeit, das Lernen

und die soziale Interaktion fordern und verbessern konnen??.

2.2 Interaktionen im virtuellen Raum

2.2.1 Charakteristika virtueller Interaktionen

Virtuelle Interaktionen sind ein wesentlicher Bestandteil moderner Kommunikation und
Zusammenarbeit und weisen spezifische Merkmale auf, die sie von traditionellen, personlichen
Interaktionen unterscheiden. Diese Merkmale haben tiefgreifende Auswirkungen auf die Art

und Weise, wie Menschen in digitalen Umgebungen interagieren, lernen und arbeiten.

Ein zentrales Merkmal virtueller Interaktionen ist die Moglichkeit, sowohl synchron als auch
asynchron zu kommunizieren. Synchrone Kommunikation findet in Echtzeit statt und umfasst
Plattformen wie Videokonferenzen, Live-Chats und VoIP-Anrufe. Diese Form der

Kommunikation ermdglicht direktes und unmittelbares Feedback, was fiir bestimmte Arbeits-

21 Herring, 2002
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und Lernprozesse von entscheidender Bedeutung ist?>. Im Gegensatz dazu erfolgt die
asynchrone Kommunikation zeitversetzt iber Medien wie E-Mail, Diskussionsforen und
aufgezeichnete Videos. Diese Form der Kommunikation bietet Flexibilitdt hinsichtlich der
Zeitplanung und ist besonders fiir internationale Teams, die iiber verschiedene Zeitzonen
hinweg arbeiten, von Nutzen®’. Ein weiteres Merkmal virtueller Interaktionen ist die
Multimodalitit, die die Integration verschiedener Kommunikationsformen wie Text, Audio und
Video ermoglicht. Diese Vielfalt erweitert die Ausdrucksmdglichkeiten und verbessert die
Verstiandlichkeit und emotionale Tiefe der Kommunikation?®. Studien zeigen, dass der Einsatz
von Video in der Kommunikation die soziale Prdsenz und das Vertrauen zwischen den

Teilnehmern erhdhen kann?®.

Ein drittes wichtiges Merkmal sind Anonymitét und Identitét, die in virtuellen Interaktionen
variieren konnen. In vielen digitalen Umgebungen haben die Nutzer die Moglichkeit, anonym
oder unter einem Pseudonym zu agieren, was die Offenheit und Ehrlichkeit der Kommunikation
fordern kann?’. Dies kann jedoch auch zu einer geringeren Verantwortlichkeit fiihren und das
Risiko von unhéflichem oder destruktivem Verhalten erhhen?. In beruflichen Netzwerken und
Arbeitsplattformen hingegen wird héufig eine Identititsiiberpriifung verlangt, was zu einer
transparenteren und verantwortungsvolleren Kommunikation beitrigt?®. Die rdumliche und

zeitliche Flexibilitit ist ein weiteres zentrales Merkmal virtueller Interaktionen.

Die rdumliche und zeitliche Flexibilitidt ist ein weiteres zentrales Merkmal virtueller
Interaktionen. Da diese Interaktionen nicht an einen physischen Ort oder bestimmte Zeiten
gebunden sind, ermoglichen sie es den Teilnehmern, unabhingig von ihrem Standort zu
kommunizieren und zusammenzuarbeiten®. Diese Flexibilitit ist besonders vorteilhaft fiir
globale Teams und Organisationen, die auf eine effiziente Zusammenarbeit iiber grofle
Entfernungen hinweg angewiesen sind. Auch die technologische Abhéngigkeit spielt bei
virtuellen Interaktionen eine entscheidende Rolle. Die Qualitit und Zuverlédssigkeit der
Kommunikation héngt stark von der Verfiligbarkeit und Leistungsfahigkeit der verwendeten

Technologie ab®. Technische Probleme wie Verbindungsabbriiche, Latenzzeiten oder

23 Hrastinski, 2008
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Softwarefehler konnen die Kommunikation erheblich beeintrachtigen und zu Frustration und
Missverstindnissen fiihren. Daher ist es wichtig, dass Organisationen in robuste und
zuverldssige Technologien investieren, um die Effektivitit virtueller Interaktionen zu

gewihrleisten®?.

Ein weiteres wichtiges Merkmal ist die Notwendigkeit von Interaktionsregeln und Netiquette.
Da nonverbale Hinweise oft fehlen oder eingeschrankt sind, miissen Kklare
Kommunikationsregeln aufgestellt werden, um Missverstindnisse zu vermeiden und eine
respektvolle und produktive Interaktion zu fordern®. Die Aufstellung solcher Regeln und die
Schulung der Teilnehmer in virtueller Netiquette sind entscheidend fiir den Erfolg virtueller
Interaktionen®*. SchlieBlich ist die Aufrechterhaltung sozialer Prisenz und emotionaler
Bindung eine Herausforderung in virtuellen Interaktionen. In physischen Interaktionen spielen
nonverbale Hinweise und unmittelbare physische Néhe eine wichtige Rolle beim Aufbau von
Vertrauen und emotionaler Bindung. Virtuelle Interaktionen erfordern alternative Wege, um
diese sozialen Bindungen zu stirken, wie z.B. regelmaBige Videokonferenzen und informelle

virtuelle Treffen®®,

2.2.2 Kommunikationsmodi- und Medien

Die primiren Kommunikationsmodi in virtuellen Interaktionen lassen sich in synchrone und
asynchrone Kommunikation unterteilen. Synchrone Kommunikationsmodi umfassen
Werkzeuge wie Videokonferenzen, Instant Messaging und Telefonanrufe, die Echtzeit-

6. Diese Modi sind besonders effektiv, wenn unmittelbare

Interaktionen ermdglichen®
Riickmeldungen erforderlich sind und sie fordern ein hohes Maf3 an Interaktivitdt und soziale
Priasenz. Videokonferenzen, wie sie tiber Plattformen wie Zoom oder Microsoft Teams
durchgefiihrt werden, bieten visuelle und auditive Signale, die zur besseren Verstindigung und

emotionalen Verbindung beitragen®’

. Asynchrone Kommunikationsmodi, wie E-Mail,
Diskussionsforen und aufgezeichnete Videos, ermoglichen es den Teilnehmern, Nachrichten zu

einem fiir sie passenden Zeitpunkt zu senden und zu empfangen. Diese Modi bieten mehr

%2 Hinds & Kiesler, 2002
33 Shea & Shea, 1994
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Flexibilitdt und sind besonders niitzlich fiir die Zusammenarbeit iiber verschiedene Zeitzonen
hinweg. Sie ermdglichen es den Nutzern, Informationen griindlich zu iiberdenken und
detaillierte Antworten zu formulieren, was zu eciner tieferen Reflexion und Diskussion fiihren

kann®8.

Die Auswahl der Kommunikationsmedien in virtuellen Umgebungen ist vielfaltig und héngt
von den spezifischen Bediirfnissen und Zielen der Interaktion ab. Textbasierte Medien, wie E-
Mail und Instant Messaging, sind weit verbreitet und bieten den Vorteil der Dokumentation und
Nachvollziehbarkeit der Kommunikation. Sie sind jedoch in ihrer Féahigkeit eingeschrinkt,
nonverbale Hinweise und emotionale Nuancen zu iibermitteln®. Audiovisuelle Medien, wie
Videokonferenzen und Webinare, bieten eine reichhaltigere Kommunikationsform, die sowohl
verbale als auch nonverbale Informationen umfasst. Diese Medien fordern eine hdhere soziale
Prasenz und helfen, Missverstindnisse zu reduzieren, da sie es den Teilnehmern ermoglichen,
Gesichtsausdriicke, Gestik und Tonfall zu interpretieren®’. Studien haben gezeigt, dass die
Nutzung von Video in virtuellen Teams die Kommunikationseffizienz und das Vertrauen
zwischen den Mitgliedern erheblich verbessern kann*!. Ein weiteres wichtiges Medium sind
kollaborative Plattformen und Werkzeuge, wie Google Docs oder Trello, die es Teams
ermoglichen, in Echtzeit an gemeinsamen Projekten zu arbeiten. Diese Werkzeuge kombinieren
synchrone und asynchrone Elemente und férdern eine kontinuierliche Zusammenarbeit und
Kommunikation*?. Die Integration verschiedener Kommunikationsmodi und -medien kann die
Effektivitit virtueller Interaktionen weiter steigern. Hybride Modelle, die synchrone und
asynchrone Kommunikation sowie textbasierte und audiovisuelle Medien kombinieren, bieten
umfassende Moglichkeiten, die Kommunikation an die Bediirfnisse und Priaferenzen der
Teilnehmer anzupassen®®. Beispielsweise kann ein Projektteam regelmiBige Videokonferenzen
fiir synchrone Meetings abhalten und gleichzeitig asynchrone Plattformen wie Slack oder

Microsoft Teams fiir die laufende Kommunikation und Dokumentation nutzen.

38 Walther & Tidwell, 1995
% Kiesler et al., 1984

40 Mayer, 2005

41 Olson & Olson, 2000

42 Gutwin et al., 2004

43 Preece, 2000

12



2.2.3 Anonymitit und Identitit

In virtuellen Kommunikationsrdumen spielen Anonymitdt und Identitét eine zentrale Rolle und
beeinflussen das Interaktionsverhalten der Teilnehmer erheblich. Die Anonymitét im Internet
ermdglicht es den Nutzern, verschiedene Aspekte ihrer Identitdt zu erforschen und neu zu
gestalten. Dabei konnen sie zwischen einer idealisierten Version ihrer selbst oder einer vollig
neuen Identitit wihlen, die sich deutlich von ihrer physischen Identitit unterscheidet. Dies wird
durch die Self-Discrepancy-Theorie und das Konzept des psychologischen Wohlbefindens
gestiitzt, die zeigen, dass die Moglichkeit, die virtuelle Identitdt zu rekonstruieren, eng mit dem
Gefiihl der Autonomie und Selbstakzeptanz des Nutzers verbunden ist*. Dariiber hinaus wurde
gezeigt, dass die Tendenz zur Anonymitét, die viele Nutzer im alltdglichen digitalen Raum
entwickelt haben, auch auf virtuelle Lernumgebungen iibertragen wird. Die Studierenden sehen
viele Vorteile in der Anonymitit, geben aber gleichzeitig an, dass es unmdglich ist, dieses
Prinzip vollstindig auf Lernprozesse anzuwenden. Dieser Widerspruch unterstreicht die
Notwendigkeit weiterer Forschung aus psychologischer, sozialer, kultureller und
philosophischer Perspektive®. Dariiber hinaus hat Anonymitit auch wichtige Auswirkungen
auf das Sozialverhalten und die Interaktionen innerhalb virtueller Gemeinschaften. Die
Anonymitét in virtuellen Gemeinschaften beeinflusst zudem die Bereitschaft der Mitglieder
beeinflusst, sich an Normen zu halten und Wissen zu teilen. Diese Effekte konnen je nach Art

des Selbstbewusstseins, ob 6ffentlich oder privat, und dem Grad der Anonymitét, variieren®.

Ein weiterer Aspekt der Anonymitdt ist ihre Rolle beim Schutz der Privatsphire und der
Sicherheit bei Online-Interaktionen. Es wird betont, dass die Anonymitit, die urspriinglich ein
wesentliches Merkmal des Internets war, durch die Verbreitung digitaler Netzwerke und die
Lockerung der Datenschutzbestimmungen zunehmend bedroht ist. Sie argumentieren, dass die
Aufrechterhaltung der Anonymitét im Internet sowohl Freiheit als auch Sicherheit bietet und
dass ihre Aufhebung erhebliche Auswirkungen auf das 6ffentliche und private Leben haben
kann*’. Die Entwicklung virtueller Identititen und die Rolle der Anonymitit bei Online-
Interaktionen wurden auch von King'ara und Omukoba aus 2021 untersucht. Ihre Studie zeigt,
dass Interaktionen in Online-Gruppen zur Entwicklung einer virtuellen Identitét fithren konnen,

die sich deutlich von der realen Identitat der Nutzer unterscheidet. Dies wird durch die Art der

4 Hu et al., 2020
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Kommunikation und die Aktivititen innerhalb der Gruppe beeinflusst, was die Bedeutung der

Anonymitit bei der Bildung dieser virtuellen Identititen unterstreicht*®.

Anonymitdt ermoglicht es den Nutzern, ihre Identitdt zu verbergen oder zu verdndern, was
sowohl positive als auch negative Auswirkungen haben kann. Einer der Hauptvorteile der
Anonymitét ist die Forderung von Offenheit und Ehrlichkeit, da die Nutzer das Gefiihl haben,
weniger durch soziale Normen und Erwartungen eingeschrinkt zu sein®®. Dies kann zu
lebhafteren und ehrlicheren Diskussionen fithren, was insbesondere bei offenen und kreativen
Diskussionen von Vorteil sein kann. Ein weiterer Vorteil der Anonymitit besteht darin, dass sie
die Teilnahme und das Engagement von Nutzern fordern kann, die ansonsten mdglicherweise
zuriickhaltend oder gehemmt wéren. Eine Studie zeigt, dass Anonymitit in virtuellen
Sprachlernwelten die Selbstwirksamkeit der Teilnehmer beeinflusst, was zu einer aktiveren
Teilnahme fiihren kann, obwohl keine Korrelation zwischen Fremdsprachenangst oder
Personlichkeitsprofilen und der Erfahrung von Anonymitit gefunden wurde®. Anonymitit
bringt jedoch auch Herausforderungen mit sich. Studien haben gezeigt, dass anonyme
Diskussionen in virtuellen Lernumgebungen zu einer geringeren Lernleistung fiihren kdnnen.
In einer Studie von Landers und Callan aus 2014 wurde festgestellt, dass Teilnehmer, die
anonym blieben, schlechtere Ergebnisse erzielten als Teilnehmer, die unter ihrem echten Namen
diskutierten®.  Dies  ist  darauf  zuriickzufiihren, dass  Anonymitit  das
Verantwortungsbewusstsein und das Engagement der Teilnehmer verringern kann, was sich
negativ auf die Qualitét und den Nutzen der Diskussionen auswirkt. Anonymitét kann auch das
Verhalten und die soziale Dynamik in Gruppen beeinflussen. Zudem wurde herausgefunden,
dass Personen mit hohem Selbstwertgefiihl und geringer sozialer Angstlichkeit anonyme
Teilnehmer hérter beurteilten, wihrend Personen mit hoher Konformititsneigung weniger
negativ waren®?. Dies zeigt, dass die Auswirkungen von Anonymitit stark von individuellen
Merkmalen abhingen und dass soziale Identitit und Selbstkategorisierung eine wichtige Rolle
spielen. Die Social Identity Model of Deindividuation Effects Theorie erklért, dass Anonymitét
die Gruppenidentitét stirken kann, was zu einer hoheren sozialen Konformitit fiihrt. Es wurde
festgestellt, dass sich Gruppenmitglieder, die anonym blieben, eher an gruppenspezifische

Normen hielten, insbesondere wenn eine gemeinsame Gruppenidentitit betont wurde®.
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Visuelle Anonymitét kann also die Selbstkategorisierung innerhalb einer Gruppe erhdhen und
die Gruppenzugehorigkeit stirken, was in bestimmten Kontexten den Gruppenzusammenhalt
fordern kann. Dariiber hinaus hat Anonymitét auch einen Einfluss auf die Bildung und
Aufrechterhaltung von Identititen in virtuellen Umgebungen. Online-Gruppen bieten eine
Plattform fiir Assoziation und Interaktion, und es ist wichtig zu untersuchen, wie diese
Interaktionen die Identititen der einzelnen Gruppenmitglieder beeinflussen. Eine Studie von
King'ara und Omukoba aus 2021 untersuchte die Entwicklung virtueller Identitdten und stellte
fest, dass Interaktionen in diesen Gruppen zu einer Identitdtsbildung fiihren, die sich von der
nicht-medialen Identitit unterscheidet®. Diese virtuelle Identitit kann stark von der Art der

Kommunikation und den Aktivitdten innerhalb der Gruppe beeinflusst werden.

Die Anonymitdt in virtuellen Rdumen kann auch rechtliche und sicherheitsrelevante
Auswirkungen haben. Besonders betont wird die Bedeutung der Anonymitit fiir die Sicherheit
in  Online-Communities, insbesondere in autoritiren Gesellschaften, in denen die
Meinungsfreiheit stark eingeschriankt sein kann. In solchen Kontexten kann Anonymitit ein

entscheidender Faktor sein, um die Sicherheit und Freiheit der Nutzer zu gewihrleisten®.

2.3 Soziokulturelle Aspekte virtueller Interaktionen

2.3.1 Gemeinschaftsbildung und soziale Netzwerke

Die Bildung von Gemeinschaften und die Rolle sozialer Netzwerke in virtuellen Rdumen sind
im heutigen digitalen Zeitalter von zentraler Bedeutung. Virtuelle Gemeinschaften entstehen,
wenn Menschen online zusammenkommen, um gemeinsame Interessen zu teilen und soziale
Beziehungen zu pflegen. Diese Gemeinschaften konnen im Laufe der Zeit durch kontinuierliche
Interaktion gestdarkt werden und bieten eine Plattform fiir den Austausch von Wissen,
Unterstiitzung und gemeinsamen Interessen. Die Entwicklung und der Erfolg dieser
Gemeinschaften hdngen stark von den sozialen Netzwerken und den verwendeten Technologien
ab. Virtuelle Gemeinschaften, auch Diskursgemeinschaften genannt, haben in den letzten
Jahren stark zugenommen. Diese Gemeinschaften nutzen Internet-Diskussionsforen und andere
Plattformen, um Wissen und Unterstlitzung auszutauschen. Die Kommunikation in solchen

Gemeinschaften erfolgt hiufig asynchron, so dass die Mitglieder in ihrem eigenen Tempo

% King'ara & Omukoba, 2021
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interagieren konnen. Dies fordert eine tiefere Reflexion und einen umfassenderen Austausch
von Ideen®®. Ein wesentlicher Aspekt der Gemeinschaftsbildung in virtuellen Rdumen ist die
soziale Unterstiitzung, die diese Netzwerke bieten. Mitglieder solcher Gemeinschaften konnen
auf die kollektive Intelligenz und Erfahrung der Gruppe zugreifen, was zu einem wertvollen
Austausch von Informationen und Ressourcen fiihrt. Diese Art der Unterstiitzung kann
besonders in beruflichen oder bildungsbezogenen Kontexten niitzlich sein, in denen

spezifisches Wissen und Kompetenzen geteilt werden konnen®’

. Die Gestaltung und
Entwicklung virtueller Gemeinschaften erfordert eine sorgfiltige Planung und die
Beriicksichtigung verschiedener Designprinzipien. Eine Studie liber die Entwicklung virtueller
Gemeinschaften flir Arbeitszwecke zeigt, wie solche Raume genutzt werden konnen, um die
Kommunikation und Zusammenarbeit zwischen verteilten Arbeitskrédften zu unterstiitzen.
Diese Gemeinschaften nutzen héufig Text, Grafiken und andere Medien, um eine reichhaltige
und ansprechende Umgebung zu schaffen, die sowohl die Arbeitsleistung als auch die soziale

Interaktion fordert®®

. Ein weiteres wichtiges Element der Gemeinschaftsbildung in virtuellen
Réumen ist der Aufbau von Vertrauen zwischen den Mitgliedern. Studien haben gezeigt, dass
Vertrauen ein wesentlicher Faktor fiir die erfolgreiche Zusammenarbeit und den Austausch in
virtuellen Gemeinschaften ist. Dies wird durch regelméBige und konsistente Kommunikation
sowie die Einhaltung gemeinsamer Normen und Werte gefordert®®. Soziale Netzwerke wie
Facebook und YouTube spielen eine wichtige Rolle bei der Forderung virtueller
Gemeinschaften. Diese Plattformen bieten nicht nur die technischen Mittel zur
Kommunikation, sondern schaffen auch einen Raum, in dem die Nutzer soziale Beziehungen
aufbauen und pflegen konnen. Die Nutzung von Facebook zur Bildung von Communities of
Practice zeigt, wie soziale Netzwerke zur Forderung von kollaborativem Lernen und
Wissensaufbau beitragen konnen. Die Mdglichkeit, Inhalte zu erstellen, zu teilen und zu
kommentieren, fordert die aktive Teilnahme und das Engagement der Mitglieder®. Ein weiteres
Beispiel flir die Nutzung sozialer Netzwerke zur Bildung von Gemeinschaften ist die
Unterstiitzung von Open Source Software-Projekten. Virtuelle Gemeinschaften, die auf
sozialen Netzwerken basieren, spielen eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung und
Verbesserung von OSS-Projekten. Diese Gemeinschaften verwenden Techniken der sozialen

Netzwerkanalyse, um die Interaktionen und die Zusammenarbeit zwischen ihren Mitgliedern
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zu analysieren. Die Ergebnisse dieser Analysen zeigen, wie wichtig die Rolle von ,,Vermittlern*
in diesen Gemeinschaften ist, um den Wissensaustausch und eine erfolgreiche Zusammenarbeit

! Die Herausforderung bei der Bildung und Aufrechterhaltung virtueller

zu fordern®
Gemeinschaften besteht hdufig in der Uberwindung von Hindernissen wie mangelndes
Vertrauen, fehlende Anreize und die Notwendigkeit, Zeit zu investieren. Studien zeigen, dass
die Schaffung eines positiven und unterstiitzenden Umfelds, in dem die Mitglieder ermutigt
werden, sich aktiv zu beteiligen und ihre Erfahrungen auszutauschen, entscheidend fiir den
Erfolg virtueller Gemeinschaften ist. Dies erfordert ein bewusstes Management und die
Bereitstellung geeigneter Werkzeuge und Ressourcen, um die Zusammenarbeit zu erleichtern®?.
Die Integration mobiler sozialer Netzwerke (MSNs) in virtuelle Gemeinschaften bietet
zusitzliche Moglichkeiten, virtuelle und physische Rdume miteinander zu verbinden. Mobile
Technologien ermdglichen es den Nutzern, jederzeit und {iberall auf ihre sozialen Netzwerke
zuzugreifen, was die Flexibilitdt und Reichweite dieser Gemeinschaften erhoht. Die Nutzung
standortbasierter Dienste und mobiler Breitbandverbindungen fordert die aktive

Zusammenarbeit und das Engagement der Mitglieder sowohl im virtuellen als auch im

physischen Raum®?,

2.3.2 Interkulturelle Perspektiven

Interkulturelle Perspektiven in virtuellen Interaktionen spielen in unserer globalisierten
Gesellschaft eine immer wichtigere Rolle. Mit der zunehmenden Verfiigbarkeit von
Anwendungen und Umgebungen, die kollaborative virtuelle Gemeinschaften unterstiitzen,
werden transkulturelle Interaktionen nicht nur attraktiver, sondern auch praktikabler. Diese
synchronen, postgeographischen virtuellen Gemeinschaften werfen spezifische Fragen auf, wie
die interkulturelle Chemie online gefordert und gestaltet werden kann®. Ein wesentlicher
Aspekt interkultureller Interaktionen in virtuellen Réumen ist die Wahrnehmung und
Darstellung von Identitdt. Identitdt hat einen tiefgreifenden Einfluss auf interkulturelle
Kommunikation. Eine dialektische Perspektive kann helfen, die komplexen Beziehungen
zwischen neuen Medien und Identitditswahrnehmungen und -reprisentationen in

multidimensionalen virtuellen Welten zu identifizieren. Diese medienvermittelten
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interkulturellen Dialektiken umfassen die Dimensionen personlich-kontextuell, statisch-
dynamisch und Privileg-Nachteil von Avatar-Darstellungen und -Interaktionen®®. Die
Entwicklung interkultureller Kompetenz ist ein weiterer kritischer Bereich in virtuellen
Interaktionen. Projekte zur "Internationalisierung zu Hause" zeigen, wie virtuelle internationale
Zusammenarbeit zur Entwicklung interkultureller Kompetenz beitragen kann. Diese Projekte
machen deutlich, dass eine einmalige Initiative von Lehrkrédften nicht ausreicht, um dieses
Modell in die lokale institutionelle Matrix zu integrieren. Eine stirkere institutionelle
Unterstiitzung ist notwendig, um das volle Potenzial der virtuellen Internationalisierung
auszuschopfen®®. Virtuelle Teams bieten auch eine wertvolle Plattform fiir interkulturelle
Interaktionen. Zur kulturellen Vorbereitung virtueller Teams gehort die Anpassung unseres
Kulturverstindnisses an den virtuellen Arbeitsplatz. Zu den Erfolgsstrategien fiir interkulturelle
Online-Kommunikation gehdren kulturelles Averaging, individuelle Personlichkeitstypologie
und Perspektiven zwischen diesen beiden Extremen. Diese Strategien helfen, die
Kommunikation in virtuellen Arbeitsumgebungen zu verbessern und interkulturelle
Herausforderungen zu meistern®’. Eine Studie zur Férderung des kritischen Kulturbewusstseins
durch digitale Umgebungen zeigt, dass Studenten ihre interkulturellen Kompetenzen durch
virtuelle Erfahrungen verbessern konnen. Die Teilnahme an gelenkten Kommunikationszielen
und freien Gesprichen in digitalen Rdumen fordert das kritische kulturelle Bewusstsein und die
metakognitive Analyse interkultureller Phinomene®. Durch die Zusammenarbeit in virtuellen
Teams in globalen Klassenzimmern konnen Schiiler ihre interkulturellen Kompetenzen
weiterentwickeln. Projekte, die Klassenzimmer in verschiedenen Léandern miteinander
verbinden, schidrfen das Bewusstsein flir die Herausforderungen interkultureller
Kommunikation. Trotz der positiven Aspekte solcher Projekte konnen auch negative Ergebnisse
wie eine erhohte Abneigung gegeniiber interkulturellen Interaktionen auftreten, die weiterer
Forschung bediirfen®®. Eine weitere Studie zur Verbesserung und Ausweitung des
interkulturellen Lernens durch kollaboratives Online-Lernen betont die Bedeutung von
interkulturellen Einstellungen, Wissen und Motivation. Die Zusammenarbeit zwischen
Universititen in verschiedenen Lindern zeigt, wie virtueller interkultureller Austausch zur
Entwicklung dieser Kompetenzen beitragen kann’. Die Wahrnehmung von Freundschaften und

Beziehungen in virtuellen interkulturellen Lernprojekten ist ebenfalls ein wichtiger Faktor.

8 Cheong & Gray, 2011
66 Chen, 2022

57 Brewer, 2015

% Dunn, 2019

8 Swartz et al., 2019

0 Ottoson, 2022
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Solche Projekte bieten den Teilnehmern die Mdglichkeit, Freundschaften zu schlieen und
Beziehungen zu vertiefen, was sich positiv auf das Lernen und das Engagement auswirkt.
Soziale Interaktion spielt eine zentrale Rolle im Lernprozess und beeinflusst die Wahrnehmung
und das Engagement der Teilnehmer’!. Die Dynamik der Interkulturalitit in Offshore-
multikulturellen virtuellen Teams zeigt, dass interkulturelle Faktoren nicht nur in der
elektronischen Kommunikation zum Ausdruck kommen, sondern auch in der Wahrnehmung
und Ausflihrung der tdglichen Arbeitsaufgaben. Interkulturalitit wird als Interaktion zwischen

Individuen und nicht nur als Koexistenz verschiedener nationaler Kulturen betrachtet’2.

2.3.3 Machtverhaltnisse und Normen

Machtverhiltnisse und Normen in virtuellen Interaktionen sind entscheidende Faktoren, die das
Funktionieren und die Effektivitdt solcher Teams beeinflussen. In globalen virtuellen Teams
spielen Machtverhéltnisse eine zentrale Rolle, da diese Teams oft kulturell vielfdltig und
geografisch verteilt sind. Macht wird in diesem Zusammenhang als die Féhigkeit einer Partei
definiert, Einfluss auf eine andere Partei auszuiiben, damit diese in einer bestimmten Weise
handelt. Diese Dynamik basiert hédufig auf Abhédngigkeiten und der Nutzung dieser
Abhingigkeiten als Hebel. Der Umgang mit Machtunterschieden in virtuellen Teams ist
entscheidend fiir die Forderung von Vertrauen und Zusammenarbeit. Eine qualitative Studie
untersuchte 18 global verteilte Teams in einem IT-Unternehmen und zeigte, dass ein effektives
Management von Machtverhiltnissen das Vertrauen im Team fordern kann. Die Ergebnisse der
Studie zeigten, dass Teams mit einem hohen Vertrauensniveau bessere Leistungsindikatoren
aufwiesen als Teams mit einem niedrigen Vertrauensniveau’. Normen spielen auch in
virtuellen Interaktionen eine zentrale Rolle, da sie das Verhalten und die Erwartungen der
Teammitglieder steuern. In virtuellen Organisationen, die als Multiagentensysteme realisiert
sind, tragen Normen dazu bei, Konflikte zu vermeiden und Koordination und Kooperation zu
gewihrleisten. Um eine bessere Integration von Web Services und Multi-Agenten-Systemen zu
gewihrleisten, ist ein auf Serviceorientierung basierendes Normendesign notwendig’®. Ein
wichtiger Aspekt von Machtverhéltnissen in virtuellen Interaktionen ist die Rolle von

Informations- und Kommunikationstechnologien. Studien zeigen, wie Macht in traditionellen

" Crossman & Bordia, 2011
2 Jebli & Vieru, 2014

3 Panteli & Tucker, 2009

4 Argente et al., 2008
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Entscheidungsprozessen demonstriert wird und wie Organisationen mit verschiedenen Formen
der E-Partizipation experimentieren. Diese Studien zeigen, dass Organisationen, die versuchen,
die Partizipation zu erhdhen, oft paradoxerweise die Partizipation behindern™. Es wurde
gezeigt, dass die Wahrnehmung von Normen in virtuellen Gemeinschaften die Beziehung
zwischen der Unterstiitzung der Mitglieder und ihrem Gemeinschaftsgefiihl vermittelt. Diese
Wahrnehmung beeinflusst, wie die Mitglieder die Identitdt der Gruppe wahrnehmen und sich
mit ihr identifizieren. Normen, die den Ausdruck von Emotionen regulieren, spielen eine
wichtige Rolle beim Aufbau von Gemeinschaften in virtuellen Teams’®. Die Losung von
Konflikten in normregulierten virtuellen Organisationen ist ebenfalls ein wichtiger Aspekt. Ein
Ansatz zur Erkennung und Losung von Konflikten und Inkonsistenzen, bei dem Normen mit
einer Menge von Werten annotiert werden, um Konflikte zu vermeiden, hat sich als effektiv
erwiesen’’. Die Rolle von Normen in der virtuellen Zusammenarbeit wird dadurch
unterstrichen, dass soziale Normen entscheidend fiir die Regulierung der Kooperation und
Kommunikation in virtuellen Teams sind. Trotz der bestehenden Literatur, die die Bedeutung
geteilter Normen in virtuellen Umgebungen hervorhebt, gibt es wenig Forschung, die speziell
untersucht, wie verschiedene Arten von Normen in der virtuellen Zusammenarbeit wirken’®.
Die Einhaltung und Durchsetzung von Standards in virtuellen Umgebungen ist ebenfalls
entscheidend, um Koordination und Zusammenarbeit zu fordern. Ein allgemeines Objekt-
Interaktions-Framework fiir dynamische kollaborative virtuelle Umgebungen tridgt dazu bei,
Interaktionen realistischer und anwendungsunabhingiger zu gestalten’®. Die Dynamik der
Interkulturalitéit in virtuellen Teams zeigt, dass sich kulturelle Unterschiede nicht nur in der
elektronischen Kommunikation ausdriicken, sondern auch in der Wahrnehmung und
Ausfiihrung alltdglicher Arbeitsaufgaben. Interkulturalitdt wird als Interaktion zwischen
Individuen und nicht nur als Koexistenz verschiedener nationaler Kulturen betrachtet®.
Normen fiir den Ausdruck von Emotionen beeinflussen die Art und Weise, wie Menschen ihre
Gefiihle ausdriicken und wie sie die emotionalen AuBerungen anderer interpretieren. Studien
haben gezeigt, dass Normen fiir das Zeigen von Emotionen in virtuellen Teams in
multikulturellen Teams im Vergleich zu kulturell homogenen Teams zu einem freieren

Ausdruck positiver Emotionen und einer Unterdriickung negativer Emotionen fiihren®!. Eine

5 Yungbluth & Hart, 2010
6 Blanchard, 2008

" Vasconcelos et al., 2007
8 Axtell & Moser, 2012

" Jorissen et al., 2005

8 Jebli & Vieru, 2014

81 Glikson & Erez, 2013
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weitere Untersuchung der Gruppendynamik in virtuellen Welten zeigt, dass virtuelle Teams
dhnliche Entwicklungsprozesse durchlaufen wie Face-to-Face-Teams, einschlieflich der
Phasen Forming, Storming, Norming, Performing und Transforming. Diese Dynamiken haben

einen erheblichen Einfluss auf die Kommunikation und Zusammenarbeit in virtuellen Teams®?.

3. Methodik

3.1 Forschungsdesign und Forschungsmethode

Die vorliegende Masterarbeit untersucht die Wirkung von Interaktionsmodellen im virtuellen
Raum unter besonderer Beriicksichtigung des 4-Faktoren-Modells der Themenzentrierten
Interaktion. Ziel der Untersuchung ist es, die Anwendbarkeit und Wirksamkeit dieses Modells
im Kontext virtueller Zusammenarbeit zu analysieren und daraus konkrete
Handlungsempfehlungen fiir die Praxis abzuleiten. Zur Bearbeitung der Fragestellung wird ein
qualitativ-analytisches ~ Forschungsdesign  gewéhlt, das auf einer umfassenden
Literaturrecherche sowie einer detaillierten Analyse vorliegender Studien und theoretischer
Texte basiert. Das Forschungsdesign orientiert sich an den methodischen Prinzipien der
Themenzentrierten Interaktion, wobei der Schwerpunkt auf der Literatursynthese liegt, um die
theoretischen Grundlagen der TZI im virtuellen Raum zu beleuchten und deren

Anwendungspotenziale zu bewerten.

Die Methodik dieser Arbeit basiert auf einer systematischen Literaturrecherche, bei der
wissenschaftliche Artikel, Biicher und andere relevante Quellen herangezogen werden, um den
aktuellen Stand der Forschung zum Themenzentrierten Interaktionsansatz und zu weiteren

Interaktionsmodellen im virtuellen Raum zu erfassen.

Die Literaturanalyse erfolgt anhand eines qualitativen Ansatzes, der eine eingehende
Untersuchung der verschiedenen Theorien, Modelle und Ansdtze in Bezug auf virtuelle
Interaktionen und TZI ermoglicht. Besonderes Augenmerk wird dabei auf die Identifikation von
Stirken und Schwichen des 4-Faktoren-Modells gelegt, um dessen Anwendbarkeit in virtuellen
Kontexten zu bewerten. Zusitzlich wird das Modell von Helmut Niessner als methodisches

Vorbild herangezogen, der in seiner Diplomarbeit eine strukturierte Kategorisierung und

82 Nicolopoulou et al., 2006
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Darstellung von Literatur verwendet hat®®. Diese Methode ermdglicht eine klare Ubersicht und
Einordnung der untersuchten Arbeiten und wird in dieser Masterarbeit adaptiert, um die
Forschungsfrage systematisch zu untersuchen. Die Ergebnisse der Literaturrecherche und -
analyse werden kritisch gegeniibergestellt und hinsichtlich ihrer Relevanz fiir die virtuelle

Zusammenarbeit bewertet.

3.2 Literaturrecherche

Die Literaturrecherche erfolgte durch gezielte Suchstrategien in relevanten wissenschaftlichen
Datenbanken sowie durch die Auswertung von Fachzeitschriften und Monographien, um eine
umfassende Basis fiir die Analyse zu schaffen. Dies wurde gemacht, um passende Literatur zu
identifizieren, die sich mit den Themen Interaktionsmodelle im virtuellen Raum, virtueller
Raum, Themenzentrierte Interaktion und virtuelle Meetings befasst. Die Suche wurde mithilfe
einer Vielzahl bekannter Datenbanken durchgefiihrt, darunter Springer, Google Scholar, JSTOR
und die Datenbank der Universitit Wien. Auch relevant fiir die Suche nach passender Literatur
war die Literaturzusammenfassung rund um das Thema TZI auf der Website des Ruth Cohn

Instituts, die unter https://www.ruth-cohn-institute.org/literatur-734.html erreichbar ist.

Bei der Suche nach passender Literatur wurden sowohl englisch- als auch deutschsprachige
Literatur verwendet, die je nach Relevanz und Aktualitit gewéhlt worden sind. Bei klarer
Relevanz fiir das Thema wurde die Aktualitét prinzipiell vernachléssigt, sodass auch Literatur
gewihlt worden ist, deren Veroffentlichung schon iiber 20 Jahre zuriickliegt. Trotzdem wurde
darauf geachtet, den aktuellen Bezug zu wahren, sodass eine Vielzahl der Literatur aktuell ist.
Eine erste Beurteilung der Relevanz erfolgte durch die Analyse der Titel und Abstracts der
gefundenen Studien. Wenn der Volltext verfligbar war, wurde eine gezielte Stichwortsuche
durchgefiihrt, um sicherzustellen, dass die Studien die wesentlichen Aspekte der behandelten
Themen abdecken. Wenn nach Bewertung von Titel und Abstract Literatur als relevant
eingestuft worden ist, wurde es in die weitere Untersuchung aufgenommen. AnschlieSend
erfolgte eine Analyse der Volltexte der ausgewahlten Literatur. Die Stichwortsuche beinhaltete
unter anderem die Worter ,, TZI“, ,,Virtuelle Interaktionen®, ,Interaktionsmodelle” und

,, Virtueler Raum®.

8 Niessner, 2010
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3.3 Kategorisierung der Literatur nach Niessner

In der vorliegenden Masterarbeit wird die Methode nach Helmut Niessner verwendet. Die
Kategorisierungsmethode ist ein strukturierter Ansatz, um Elemente systematisch zu bewerten
und in spezifische Gruppen einzuteilen, um die Priorisierung und effiziente Ressourcennutzung
zu optimieren. Zunéchst werden alle relevanten Informationen iiber die zu kategorisierenden
Elemente gesammelt. Dies kann durch direkte Beobachtung, Messungen oder andere Formen
der Datenerhebung erfolgen. Ziel ist es, ein umfassendes Versténdnis der Eigenschaften und
Zustinde der Elemente zu erlangen, um fundierte Entscheidungen treffen zu konnen.
AnschlieBend werden spezifische Kriterien festgelegt, anhand derer die Elemente kategorisiert
werden. Diese Kriterien konnen quantitative Merkmale wie GroBe oder Gewicht oder
qualitative Merkmale wie Zustand oder Dringlichkeit umfassen. Die Auswahl der Kriterien
hiangt vom Zweck der Kategorisierung ab. In einem Notfallszenario konnte beispielsweise die
Uberlebenswahrscheinlichkeit oder der Schweregrad der Situation als Kriterium dienen.
Anhand der festgelegten Kriterien werden die Elemente in verschiedene Kategorien eingeteilt.
Dies kann manuell oder durch automatisierte Systeme erfolgen. Die Kategorien werden so
definiert, dass klar abgegrenzt ist, welche Elemente in welche Gruppe fallen. Jede Kategorie
reprisentiert eine bestimmte Prioritdts- oder Dringlichkeitsstufe. Nach der ersten
Kategorisierung wird die Zuordnung iiberpriift, um sicherzustellen, dass die Kategorien
sinnvoll und konsistent angewendet wurden. Gegebenenfalls werden Anpassungen
vorgenommen, um die Genauigkeit und Niitzlichkeit der Kategorisierung zu verbessern. Nach
der Kategorisierung konnen die Elemente in den verschiedenen Kategorien je nach den
spezifischen Anforderungen der Situation unterschiedlich behandelt werden. Dies kann z.B.
bedeuten, dass Elemente einer hoheren Priorititskategorie zuerst behandelt werden oder mehr

Ressourcen erhalten®.

84 Niessner et al., 2012
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Folgende Darstellung zeigt die zuvor erlduterte Kategorisierung der genutzten Literatur anhand
selbst gewdhlter und zum Forschungsthema passender Kategorien. Die jeweilige

Nummerierung der Literatur ist im Anhang ersichtlich.

(7) (73]
[511102) [89] [46] [11) [121]{122] [[13} (4} [125) [144]
Ka i (8111171 1][20] (2] [36][114] [118][54]  [[62][31][57] [34](66][67] |[126][127] |[142][141]
tegorien [76]1771(78) [22][90]160] [i21]{55]([83] |[19][28] [123]{134] |[103]{33] [18] [113]165) [128][120] |[140][145]
[107]{108]{14) |[63][71](72) |{106}{50) [104](105) |[135][133] |(93](48] (9711251179} |130)(29) [44] |[129][130] |[137]{136]
[64) [32]1(33] [52](69] [87] [138] [109) [471(52](38] |[25] [131][116] |[139]
Virtuelle Interaktionen
Th rierte | ktion
Anonymitat
Emotionen
Technologie
Dynamiken
Interkulturalitat
Lernen
Intaraktionen im virtuellen Raum
Psychologle und Verhalten

Abbildung 1: Kategorisierung nach Niessner (eigene Darstellung)

Die obenstehende Tabelle ordnet die in dieser Arbeit verwendeten Quellen verschiedenen
thematischen Kategorien zu, um einen systematischen Uberblick iiber die inhaltlichen
Schwerpunkte der verwendeten Literatur zu ermoglichen. Die Kategorien umfassen virtuelle
Interaktionen, TZI (Themenzentrierte Interaktion), Anonymitdt, Emotionen, Technologie,
Dynamiken, Interkulturalitit, Lernen, Interaktionen im virtuellen Raum sowie Psychologie und
Verhalten. Die Zuordnung der Quellen zu den jeweiligen Kategorien soll eine klare Struktur der
behandelten Themenfelder aufzeigen und die Relevanz der einzelnen Arbeiten innerhalb dieser
Themen verdeutlichen. Diese Kategorisierung erleichtert es, die Aussagen der Quellen im
Kontext der jeweiligen Forschungsschwerpunkte zu betrachten und erméglicht eine gezielte
Analyse der Literatur hinsichtlich der Fragestellungen dieser Arbeit. Durch die systematische
Einordnung wird zudem die Aussagekraft der verwendeten Literatur gestirkt, da die

thematische Relevanz der Quellen innerhalb der Forschungsbereiche klar hervorgehoben wird.

Hier kann man gut erkennen, dass die Themen ,,Virtuelle Interaktionen®, ,,Interaktionen im
virtuellen Raum* und ,,Psychologie und Verhalten sehr gut erforscht sind, da dort die meiste
Literatur zugeordnet ist. Die Themen ,, TZI“, ,,Anonymitit“ und ,Interkulturalitdt® sind
andererseits entweder nicht gut erforscht oder es wurde nur einschlidgige Literatur zur

Beantwortung der Forschungsfrage verwendet.
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4. Ergebnisse

4.1 Interaktionsmodelle im virtuellen Raum

4.1.1 Raumliches Model der Interaktion

Das rdumliche Modell der Interaktion in virtuellen Umgebungen ist eine Methode zur
Organisation und Optimierung der Kommunikation und Zusammenarbeit in solchen
Umgebungen. Es basiert auf den zentralen Konzepten Aura, Nimbus, Fokus und Adapter, die
zusammen die Ebenen des gegenseitigen Bewusstseins steuern. Diese Konzepte sind so
allgemein definiert, dass sie auf jedes CSCW-System angewendet werden kdnnen, in dem eine
rdumliche Metrik, wie z.B. Position und Richtung, identifiziert werden kann. Das Konzept der
Aura beschreibt den Raum um ein Objekt herum, in dem es mit anderen Objekten interagieren
kann. Nimbus bezieht sich auf den Bereich, in dem ein Objekt von anderen Objekten
wahrgenommen werden kann. Fokus ist der Bereich, auf den sich die Aufmerksamkeit eines
Objekts konzentriert, wihrend Adapter die Mechanismen sind, die Interaktionen zwischen
Objekten ermoglichen. Diese Konzepte sind flexibel und konnen an verschiedene
Anwendungen angepasst werden, einschlielich der Steuerung von Konversationen in gro3en
Gruppen, die in einem virtuellen Raum versammelt sind, sowie der Steuerung allgemeinerer
Interaktionen zwischen verschiedenen Arten von Objekten. Ein praktisches Beispiel ist die
Anwendung dieses Modells in virtuellen Umgebungen, in denen Benutzer durch ihre Avatare
miteinander interagieren. Hier hilft das rdumliche Modell bei der Organisation der
Kommunikation, indem es den Bereich definiert, in dem ein Benutzer andere wahrnehmen kann
und von diesen wahrgenommen wird. Dies ermoglicht eine natiirliche und effektive
Kommunikation, dhnlich wie in physischen Riumen®. Beim Management von kollaborativen
Arbeitsumgebungen, in denen mehrere Benutzer gleichzeitig an Projekten arbeiten, kann das
Modell helfen, den Uberblick iiber die Aktivititen der anderen Teammitglieder zu behalten und
sicherzustellen, dass alle relevanten Informationen verfiigbar sind und ausgetauscht werden.
Dies erhoht die Effizienz und Produktivitit der Teamarbeit, indem es klare
Kommunikationswege ~ und  Interaktionsmoglichkeiten  bietet®. Ein  weiteres
Anwendungsbeispiel ist die Simulation und Visualisierung geographischer Umgebungen. Hier
kann das rdumliche Modell genutzt werden, um realistische Darstellungen und Interaktionen zu
ermOglichen, die sowohl topologische als auch nicht-topologische Daten integrieren. Dies ist

besonders niitzlich fiir Anwendungen in der Geoinformatik und fiir das Management komplexer

8 Benford & Fahlén, 1993
8 Benford et al., 1994
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raumlicher Daten®’. Ein weiterer wichtiger Aspekt des raumlichen Interaktionsmodells ist die
Moglichkeit, es zur Steuerung von Benutzerinteraktionen in virtuellen Trainings- und
Simulationsumgebungen einzusetzen. Hier kann das Modell dazu beitragen, eine realistische
und immersive Erfahrung zu schaffen, die den Benutzern hilft, Fihigkeiten und Wissen in einer

kontrollierten Umgebung zu entwickeln®.

4.1.1.1 Konzepte: Aura, Nimbus, Fokus und Adapter

Die Konzepte der Aura, des Nimbus, des Fokus und des Adapters im rdumlichen
Interaktionsmodell virtueller Umgebungen sind von zentraler Bedeutung fiir die Gestaltung und
Optimierung der Kommunikation und Zusammenarbeit in solchen Umgebungen. Diese
Konzepte bieten eine strukturierte Grundlage, um die Interaktionen und das gegenseitige
Bewusstsein der Benutzer effizient zu steuern. Insbesondere in kollaborativen virtuellen
Arbeitsumgebungen spielen diese Konzepte eine entscheidende Rolle. Das Konzept der Aura
beschreibt den Bereich um ein Objekt herum, in dem es mit anderen Objekten interagieren kann.
In virtuellen Umgebungen bedeutet dies, dass die Aura eines Objekts bestimmt, welche anderen
Objekte es wahrnehmen und mit welchen es interagieren kann. Dies ist besonders wichtig in
kollaborativen virtuellen Umgebungen, in denen die Benutzer iiber ihre Avatare miteinander
kommunizieren. Die Aura ermdglicht es, den Bereich zu definieren, in dem ein Benutzer andere
Benutzer sehen und horen kann, was eine natiirliche und effektive Kommunikation erleichtert,
dhnlich wie in physischen Riumen® Der Nimbus bezieht sich auf den Bereich, in dem ein
Objekt von anderen Objekten wahrgenommen werden kann. Wihrend die Aura beschreibt, was
ein Objekt wahrnehmen kann, beschreibt der Nimbus, wie sichtbar oder horbar das Objekt fiir
andere ist. Diese Dualitdt zwischen Aura und Nimbus ermoglicht eine feine Steuerung der
Sichtbarkeit und Wahrnehmbarkeit in virtuellen Umgebungen, was fiir die Gestaltung effektiver
Interaktionsszenarien von grofler Bedeutung ist. Ein Beispiel hierfiir ist ein Sprecher in einer
virtuellen Konferenz, dessen Nimbus so eingestellt werden kann, dass nur bestimmte Personen
ihn horen konnen, abhiingig von ihrer relativen Position und ihrem Fokus®® Der Fokus
beschreibt den Bereich, auf den sich die Aufmerksamkeit eines Objektes richtet. In einer

virtuellen Umgebung kann dies bedeuten, dass ein Benutzer durch seinen Avatar bestimmte

87 Wang et al., 2009

8 Mekni, 2018

8 Benford & Fahlén, 1993
% Benford et al., 1994

26



Objekte oder Bereiche fokussiert. Der Fokus beeinflusst, welche Informationen und
Interaktionen fiir den Benutzer besonders hervorgehoben werden und welche in den
Hintergrund treten. Dies ist besonders niitzlich in komplexen virtuellen Umgebungen, in denen
der Benutzer zwischen verschiedenen Aufgaben und Interaktionen wechseln muss. Ein gut
definierter Fokus hilft, die Aufmerksamkeit des Benutzers zu lenken und Uberforderung zu
vermeiden®™ Adapter sind Mechanismen, die Interaktionen zwischen Objekten ermdglichen.
Adapter konnen als Schnittstellen betrachtet werden, die die Kommunikation und den
Informationsaustausch zwischen verschiedenen Objekten in der virtuellen Umgebung regeln.
Sie stellen sicher, dass die Interaktionen reibungslos und effizient ablaufen, indem sie die
relevanten Informationen weiterleiten und die Aktionen der Objekte koordinieren. Adapter sind
besonders niitzlich, um komplexe Interaktionen zu unterstiitzen, an denen mehrere Objekte
gleichzeitig beteiligt sind, wie z.B. in kollaborativen Arbeitsumgebungen oder interaktiven
Simulationen®. Die Anwendung dieser Konzepte ermdglicht es, Interaktionen in virtuellen
Umgebungen auf natiirliche und intuitive Weise zu gestalten. Ein Beispiel ist das virtuelle
Telekonferenzsystem MASSIVE, das diese Konzepte vollstindig umsetzt. Benutzer konnen in
diesem System iiber verschiedene Medien wie Audio, Grafik und Text kommunizieren, wobei
thre Wahrnehmung und Interaktion durch rdumliche Konzepte gesteuert wird. Dies erleichtert
die Kommunikation und Zusammenarbeit in verteilten virtuellen Umgebungen und verbessert
die Benutzererfahrung erheblich®® In der Praxis bieten die Konzepte Aura, Nimbus, Fokus und
Adapter eine solide Grundlage fiir die Gestaltung und das Management von Interaktionen in
virtuellen Umgebungen. Sie ermoglichen eine flexible und natiirliche Steuerung der
Kommunikation und Zusammenarbeit, die an die Bediirfnisse und Kontexte der Benutzer
angepasst ist. Diese Konzepte sind in verschiedenen Bereichen anwendbar, einschlieBlich
virtueller Konferenzen, kollaborativer Arbeitsumgebungen, Lernanwendungen und

Simulationen®495%:

1 Greenhalgh & Benford, 1995
92 Benford et al., 1994

93 Greenhalgh & Benford, 1995
9 Benford & Fahlén, 1993

% Benford et al., 1994

% Greenhalgh & Benford, 1995
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4.1.1.2 Anwendung in CSCW-Systemen

Die Anwendung des rdumlichen Interaktionsmodells in CSCW-Systemen spielt eine zentrale
Rolle bei der Verbesserung der Effizienz und Effektivitdt der Zusammenarbeit in verteilten
Arbeitsumgebungen. CSCW-Systeme ermdglichen es mehreren Benutzern, gleichzeitig in einer
virtuellen Umgebung zu interagieren und zusammenzuarbeiten, und das rdumliche
Interaktionsmodell bietet eine strukturierte Grundlage fiir das Management dieser
Interaktionen. Ein herausragendes Beispiel fiir die Anwendung des rdumlichen
Interaktionsmodells ist das Awareness-Modell AMBLE. Dieses Modell erweitert das rdumliche
Interaktionsmodell, um die Lastverteilung in kollaborativen verteilten Systemen zu verwalten.
AMBLE integriert theoretische Prinzipien von Multiagentensystemen, um eine kollaborative
und kooperative Umgebung zu schaffen, die ein autonomes, effizientes und unabhéngiges

Management der verfiigbaren Ressourcen erméoglicht®”

Ein weiteres Beispiel ist das System DIVE das Konzepte des rdumlichen Interaktionsmodells
nutzt, um die Zusammenarbeit in verteilten Teams zu erleichtern. DIVE ermdglicht es
Benutzern, in einer gemeinsamen virtuellen Umgebung zu interagieren und
zusammenzuarbeiten, wobei die Sichtbarkeit und das Bewusstsein der Benutzer durch die
Konzepte von Aura, Nimbus, Fokus und Adapter gesteuert werden. Das System zeigt, wie das
rdumliche Interaktionsmodell in einer Vielzahl von Anwendungen zur Verbesserung der
Kommunikation und Zusammenarbeit eingesetzt werden kann® Ein weiteres wichtiges Modell
ist das AETHER-Modell, das zur Unterstiitzung von Awareness in kooperativen Systemen
entwickelt wurde. Das AETHER-Modell bietet eine generische Unterstiitzung fiir Awareness in
CSCW-Anwendungen und wurde in einer prototypischen Awareness-Engine implementiert.
Die Anwendbarkeit des Modells wird durch die Unterstiitzung grundlegender Funktionen in

CSCW-Anwendungen wie Versionierung und Zugriffskontrolle demonstriert®®

Das System MADEW ist ein weiteres Beispiel, das die Konzepte des rdumlichen
Interaktionsmodells auf web-basierte Lernumgebungen anwendet. Dieses System, das an der
Universidad Politecnica de Madrid entwickelt wurde, fiihrt Schliisselkonzepte des raumlichen
Interaktionsmodells ein und beriicksichtigt, wie diese Konzepte durch das Vorhandensein von

Grenzen in der Umgebung verindert werden konnen'®. Ein weiteres Modell, das die Konzepte

9 Herrero et al., 2006
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des rdumlichen Interaktionsmodells anwendet, ist das CAMT-Modell. Dieses Modell wurde
entwickelt, um die Aufgabenverteilung in kollaborativen verteilten Systemen zu unterstiitzen.
CAMT nutzt theoretische Prinzipien und Theorien von Multiagentensystemen, um eine
kollaborative und kooperative Umgebung zu schaffen, die ein autonomes, effizientes und
unabhingiges Management der verfiigbaren Ressourcen ermoglicht'®. Ein weiteres
Anwendungsgebiet des rdumlichen Interaktionsmodells ist die Simulation und Visualisierung
geographischer Umgebungen. Hier kann das rdumliche Modell genutzt werden, um realistische
Darstellungen und Interaktionen zu ermoglichen, die sowohl topologische als auch nicht-
topologische Daten integrieren. Dies ist besonders niitzlich fiir Anwendungen in der

Geoinformatik und fiir das Management komplexer riumlicher Daten'%?

. Die Umsetzung des
rdumlichen Interaktionsmodells in CSCW-Systemen erfordert eine sorgfiltige Planung und
Anpassung der Konzepte an die spezifischen Anforderungen des jeweiligen Systems. Dies
beinhaltet die Definition von Aura- und Nimbus-Bereichen fiir verschiedene Benutzerrollen,
die Definition von Fokusbereichen fiir verschiedene Aufgaben und die Konfiguration von
Adaptern, um den Informationsfluss zwischen den Benutzern zu optimieren. Eine erfolgreiche
Implementierung dieser Konzepte kann die Benutzererfahrung erheblich verbessern und die

Effizienz der Zusammenarbeit in verteilten Teams steigern'®*

Die kontinuierliche Weiterentwicklung und Anpassung des raumlichen Interaktionsmodells an
neue Technologien und Anwendungsfille ist entscheidend, um die Effizienz und Effektivitét
von CSCW-Systemen weiter zu verbessern. Durch die Integration neuer technischer
Moglichkeiten und die Beriicksichtigung sich @ndernder Nutzeranforderungen kann das
rdumliche Interaktionsmodell dazu beitragen, die Herausforderungen der Zusammenarbeit in

verteilten Umgebungen zu bewiltigen und neue Potenziale zu erschliefen’®,

4.1.2 Kooperatives raumliches Verhaltensmodell fiir virtuelle Menschen

Das kooperative rdumliche Verhaltensmodell fiir virtuelle Menschen ist ein zentrales Konzept
zur Verbesserung der Interaktion in virtuellen Umgebungen. Es verbindet den Raum um den

Korper eines virtuellen Humanoiden mit dem Raum, den er mit mehreren Interaktionspartnern
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teilt. Dieses Modell hilft virtuellen Menschen oder humanoiden Robotern, effektiver im
Nahraum zu interagieren und basiert auf Erkenntnissen aus der kognitiven Neurowissenschaft
und sozialen Interaktionsstudien. Ein grundlegendes Element dieses Modells ist der
peripersonale Raum, der den Bereich um den Ko6rper eines virtuellen Humanoiden beschreibt,
in dem Interaktionen mit Objekten und anderen Charakteren stattfinden konnen. Der
peripersonale Raum spielt eine entscheidende Rolle, da er die rdumlichen Grenzen und die

Reichweite von Interaktionen definiert®.

4.1.2.1 Darstellung des peripersonalen Raums und der Interaktionsrdume

Die Darstellung des peripersonalen Raums und der Interaktionsrdume spielt eine zentrale Rolle
bei der Gestaltung und Optimierung virtueller Umgebungen und Mensch-Computer-
Interaktionen. Der peripersonale Raum, definiert als der Bereich um den Korper, in dem
Interaktionen mit Objekten und anderen Personen stattfinden konnen, ist eine entscheidende
Komponente fiir das Verstdndnis und die Modellierung von Interaktionen in virtuellen Rdumen.
Der peripersonale Raum ist in der kognitiven Neurowissenschaft als multisensorischer
Reprisentationsraum anerkannt, der durch frontoparietale Netzwerke im Gehirn vermittelt
wird. Diese Netzwerke integrieren taktile, visuelle und auditive Reize, die in der Nihe des
Korpers auftreten, und ermdéglichen so eine prazise Kontrolle der motorischen Reaktionen auf
externe Reize. Diese multisensorische Integration ist entscheidend fiir eine effektive Interaktion
mit der Umgebung und bildet die Grundlage fiir die Darstellung des peripersonalen Raums in

virtuellen Umgebungen?©®.

In immersiven virtuellen Realitdten ist die genaue Bestimmung der Grenzen des peripersonalen
Raums von grofler Bedeutung. Studien haben gezeigt, dass die Grenzen des peripersonalen
Raums durch verschiedene Faktoren beeinflusst werden koOnnen, einschlieBlich der
Eigenschaften von Objekten und Agenten, die mit dem Benutzer interagieren. Beispielsweise
konnen taktile und visuelle Reize in Korperndhe die wahrgenommenen Grenzen des
peripersonalen Raums verdndern, was wiederum die Art und Weise beeinflusst, wie Benutzer

mit virtuellen Objekten und Agenten interagieren®”:

105 Nguyen & Wachsmuth, 2013
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Eine weitere wichtige Komponente des peripersonalen Raums ist seine Plastizitit. Diese
Plastizitit ermoglicht es dem peripersonalen Raum, sich an neue Umgebungen und
Interaktionskontexte anzupassen. Die Forschung hat gezeigt, dass der peripersonale Raum
durch den Einsatz von Werkzeugen erweitert werden kann, wodurch die Reichweite von
Interaktionen vergroflert wird. Diese Anpassungsfahigkeit ist besonders wichtig in virtuellen
Umgebungen, in denen Benutzer hidufig mit verschiedenen Werkzeugen und Schnittstellen

interagieren’®®,

Der Interaktionsraum, der als Erweiterung des peripersonalen Raums
verstanden werden kann, entsteht, wenn sich die peripersonalen Rdume mehrerer virtueller
Charaktere liberlappen und einen gemeinsamen Raum fiir kooperative Handlungen bilden. Das
Konzept basiert auf dem F-Formation System von Kendon, einer Theorie, die beschreibt, wie
sich  Menschen im Raum orientieren, wenn sie miteinander kommunizieren. Der
Interaktionsraum ermoglicht es, sowohl die rdumlichen Anordnungen (z.B. Koérperhaltung und
Orientierung) zwischen mehreren Interaktionspartnern als auch das Ausmal des gemeinsam
genutzten Raums zu messen. Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Modellierung des
Interaktions- und des peripersonalen Raums als Potentialfelder. Diese Potentialfelder steuern
die Verhaltensstrategie des virtuellen Menschen, indem sie die Positionierung und Bewegung
im Raum regulieren. Ein weiterer wichtiger Aspekt bei der Darstellung des peripersonalen
Raums ist die Verwendung von Daten virtueller taktiler und propriozeptiver Sensoren. Diese
Sensoren liefern wesentliche Informationen iiber die Korperstruktur und die Bewegungen der
virtuellen Charaktere, die zur Darstellung ihres Greifraums verwendet werden. Der Greifraum
ist entscheidend fiir die Bestimmung der Reichweite von Interaktionen und die Anpassung von

Bewegungen in kooperativen Szenarien'%

Die Untersuchung des rdumlichen Gedéchtnisses
und der Aufmerksamkeit in Mensch-Roboter-Teams bietet weitere Einblicke in die
Représentation des peripersonalen Raums. In solchen Szenarien agiert der Mensch als
Supervisor von Robotergruppen in groBen virtuellen Umgebungen. Die Féhigkeit, neue
Umgebungen zu erlernen und deren rdumliche Struktur zu interpretieren, ist entscheidend fiir

eine effektive Zusammenarbeit zwischen Menschen und Robotern!®

Die soziale Modulation des peripersonalen Raums ist ebenfalls ein wichtiger Faktor.
Untersuchungen haben gezeigt, dass die Anwesenheit und Interaktion mit anderen Personen die
Grenzen des peripersonalen Raums beeinflussen konnen. Beispielsweise kann die Ndhe zu einer

anderen Person den peripersonalen Raum verkleinern, wéhrend kooperative Interaktionen zu
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einer Verschmelzung der peripersonalen Rdume flihren konnen. Diese Anpassungen sind
wichtig fiir die Gestaltung virtueller Umgebungen, in denen soziale Interaktionen eine zentrale
Rolle spielen!!’ Die Repriisentation des peripersonalen Raums in virtuellen Umgebungen
erfordert auch die Beriicksichtigung individueller Unterschiede. Studien haben gezeigt, dass die
Wahrnehmung und Représentation des peripersonalen Raums von individuellen Faktoren wie
der Erfolgswahrscheinlichkeit eigener und fremder motorischer Aktionen beeinflusst wird.
Diese individuellen Unterschiede miissen bei der Gestaltung virtueller Umgebungen

beriicksichtigt werden, um eine optimale Benutzererfahrung zu gewihrleisten!!?.

Ein weiteres wichtiges Thema ist die Verwendung von Werkzeugen und deren Einfluss auf die
Reprisentation des peripersonalen Raums. Studien haben gezeigt, dass der Einsatz von
Werkzeugen den peripersonalen Raum erweitern kann, indem die Reichweite der Interaktionen
vergrofert wird. Diese Anpassungsfdhigkeit ist besonders wichtig in virtuellen Umgebungen,

in denen Benutzer hiufig mit verschiedenen Werkzeugen und Schnittstellen interagieren!®

Ein weiteres Beispiel fiir die Flexibilitdt des peripersonalen Raums ist die Moglichkeit, Objekte
und Werkzeuge, die nicht direkt mit dem Kdorper verbunden sind, dennoch in den peripersonalen
Raum zu integrieren. Untersuchungen haben gezeigt, dass sogar separate Handavatare in
virtuellen Umgebungen in den peripersonalen Raum integriert werden konnen, was darauf
hindeutet, dass die Reprisentation dieses Raums flexibler ist als bisher angenommen®'* Die
Rolle des peripersonalen Raums als multisensorische Schnittstelle zwischen Individuum und
Umwelt ist von zentraler Bedeutung fiir die Repridsentation und Nutzung dieses Raums in
virtuellen Umgebungen. Diese multisensorische Integration ermdglicht es dem peripersonalen
Raum, nicht nur als physischer, sondern auch als sozialer und kognitiver Raum zu fungieren, in

dem Interaktionen auf verschiedenen Ebenen stattfinden®.

Der Einsatz von VR zur
Untersuchung und Darstellung des peripersonalen Raums bietet zahlreiche Vorteile. VR
ermOglicht es, komplexe Interaktionsszenarien zu simulieren und Nutzerreaktionen auf
verschiedene Stimuli in kontrollierten Umgebungen zu messen. Studien haben gezeigt, dass
VR-basierte Methoden effektiv eingesetzt werden kdnnen, um die Grenzen und die Plastizitét

des peripersonalen Raums zu untersuchen!®
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4.1.2.2 Simulation von nonverbaler Kommunikation

Die Simulation nonverbaler Kommunikation auf der Grundlage des kooperativen rdumlichen
Verhaltensmodells flir virtuelle Menschen stellt eine zentrale Herausforderung bei der
Entwicklung immersiver und realistischer virtueller Umgebungen dar. Diese Simulation zielt
darauf ab, die subtilen, aber entscheidenden Aspekte menschlicher Interaktion, die durch
Gestik, Mimik, Korperhaltung und rdumliches Verhalten vermittelt werden, in virtuelle Welten
zu Ubertragen und so eine authentische Kommunikation zwischen virtuellen Avataren oder
zwischen Avataren und menschlichen Benutzern zu ermdglichen. Ein Ansatz zur Realisierung
dieser Simulation besteht darin, dynamische nonverbale Signale, wie z.B. subtile
Gesichtsbewegungen oder Korperhaltungen, die wéhrend der Interaktion auftreten, zu
modellieren und in Echtzeit in die virtuelle Umgebung zu integrieren. Die Forschung zeigt
beispielsweise, dass die Verwendung subtiler Gesichtsbewegungen in virtuellen Avataren die
Qualitidt der Kommunikation und das Verstdndnis im Dialog signifikant verbessert. Diese
Gesichtsausdriicke, die durch ein emotionales Modell gesteuert werden, das den emotionalen
Gehalt eines Textes extrahiert und in nonverbale Hinweise iibersetzt, tragen wesentlich dazu

bei, Dialoge in virtuellen Umgebungen natiirlicher und verstéindlicher zu gestalten'!’

Ein weiterer wesentlicher Aspekt der nonverbalen Kommunikation in virtuellen Rdumen ist die
Beriicksichtigung des peripersonalen Raums, der den Bereich um den Korper eines virtuellen
Avatars definiert und eine Schliisselrolle bei der Interpretation von Nihe und Distanz spielt.
Dieser Raum wird in sozialen Interaktionen dynamisch angepasst, um die emotionale Bindung
und das soziale Verhalten der Beteiligten widerzuspiegeln. Forschungsergebnisse zeigen, dass
sich der peripersonale Raum in Abhéngigkeit von der sozialen Beziehung und dem emotionalen
Zustand der Interaktionspartner verdndert, was in der virtuellen Umgebung genutzt werden

kann, um die Authentizitit von Interaktionen zu erhéhen®*®.

Um die nonverbale Kommunikation in virtuellen Umgebungen weiter zu verbessern, werden
zunehmend kiinstliche Intelligenz und maschinelles Lernen eingesetzt. Insbesondere der
Einsatz neuronaler Netze, die in der Lage sind, komplexe soziale Verhaltensweisen zu erlernen
und in nonverbale Signale umzusetzen, hat das Potenzial, die Qualitdt und Glaubwiirdigkeit
virtueller Avatare erheblich zu steigern. Durch den Einsatz von Deep-Learning-Modellen

konnen virtuelle Avatare lernen, auf nonverbale Signale anderer subtil zu reagieren und diese
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in ihr eigenes Verhalten zu integrieren. Diese Féhigkeit, nonverbale Signale nicht nur zu
empfangen, sondern auch authentisch zu senden, macht Interaktionen in virtuellen

Umgebungen viel lebendiger und realistischer!!®

. Neben der Verbesserung der nonverbalen
Kommunikation in individuellen Interaktionen ermoglicht das kooperative rdumliche
Verhaltensmodell auch die Simulation komplexer Gruppeninteraktionen. In Gruppen virtueller
Personen, die miteinander interagieren, entstehen natiirliche rdumliche Muster, die auf sozialen
Normen und Erwartungen basieren. Diese Muster, wie z.B. die Bildung von
Kommunikationskreisen oder die Ausrichtung der Korper zueinander, konnen durch das Modell
erfasst und simuliert werden. Dies tragt dazu bei, die Glaubwiirdigkeit der sozialen Dynamik

in virtuellen Rdumen zu erhohen und ermoglicht es, komplexe Szenarien wie Besprechungen

oder Schulungen realitétsnah abzubilden?.

4.1.2.3 Dynamische Anpassungen basierend auf Beziehungen

Ein wichtiger Aspekt, der die Qualitdt und Authentizitdt von Interaktionen in virtuellen
Umgebungen mafigeblich beeinflusst, sind dynamische, beziehungsbasierte Anpassungen im
Rahmen des kooperativen rdumlichen Verhaltensmodells fiir virtuelle Menschen. Diese
Anpassungen beziehen sich auf die Art und Weise, wie virtuelle Agenten auf Verdnderungen in
den sozialen Beziehungen und Interaktionskontexten reagieren, um eine realistische und

effektive Kommunikation zu gewéhrleisten.

Zunichst ist es wichtig zu verstehen, dass die riumliche Ndhe und die raumlichen Beziehungen
zwischen Agenten in virtuellen Umgebungen dynamisch sind und stark von den sozialen
Interaktionen abhingen. Virtuelle Agenten passen ihre Positionen und Bewegungen sténdig an
die sozialen Signale an, die sie von anderen Agenten erhalten. Diese Anpassungen sind
entscheidend fiir eine natiirliche und fliissige Interaktion. Beispielsweise kann ein Agent, der
sich einem anderen ndhert, um ein Gespridch zu beginnen, seine Position anpassen, um eine
optimale Kommunikationsdistanz zu gewihrleisten, die als angenehm empfunden wird. Dieser
Abstand wird durch Faktoren wie emotionale Nidhe und Hierarchie der Beziehung zwischen

den Agenten beeinflusst'?.
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Ein weiteres Element der dynamischen Anpassung ist die Reaktion der Agenten auf
Verdnderungen in den sozialen Beziehungen. In einer virtuellen Umgebung konnen soziale
Beziehungen durch Interaktionen gestirkt oder geschwicht werden, und diese Verdnderungen
missen sich in den Verhaltensmustern der Agenten widerspiegeln. Wenn beispielsweise zwei
Agenten im Laufe ihrer Zusammenarbeit ein Vertrauensverhéltnis entwickeln, kann dies dazu
fiihren, dass sie sich hdufiger in rdumlicher Ndhe zueinander aufhalten und ihre nonverbale

Kommunikation, wie z.B. Blickkontakt oder Korperorientierung, intensivieren!??

. Dynamische
Anpassungen basieren haufig auf Modellen, die Interaktionen zwischen Agenten als ein Spiel
oder eine Reihe von Entscheidungen betrachten, bei denen jeder Agent versucht, seinen Nutzen
zu maximieren. Dabei werden Faktoren wie Vertrauen, Reputation und frithere Interaktionen
beriicksichtigt. Diese Modelle ermoglichen es den Agenten, ihre Verhaltensstrategien stindig
zu aktualisieren und anzupassen, um die beste Reaktion auf die Aktionen anderer Agenten zu
finden!%. So konnte beispielsweise ein Agent, der feststellt, dass ein anderer Agent regelmiBig
kooperatives Verhalten zeigt, seine eigene Strategie anpassen, um diese Kooperation zu férdern
und auszubauen. Solche dynamischen Anpassungen sind besonders wichtig in komplexen,
mehrstufigen Interaktionen, in denen die Agenten ihre Strategien auf der Grundlage von
kontinuierlichem Feedback und den beobachteten Reaktionen ihrer Interaktionspartner
anpassen miissen. Die Anwendung dieser dynamischen Anpassungen in virtuellen
Umgebungen hat weitreichende Auswirkungen, insbesondere in Bereichen wie virtuelle
Zusammenarbeit, Training und Ausbildung. In kollaborativen Umgebungen kdnnen diese
Anpassungen dazu beitragen, ein Gefiihl der Prasenz und des Engagements zu fordern, indem
sie es den Agenten ermdglichen, auf subtile nonverbale Hinweise zu reagieren und ihr Verhalten

entsprechend anzupassen'?*.
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4.1.3 Verwaltung des gegenseitigen Bewusstseins in kollaborativen virtuellen
Umgebungen

Das Interaktionsmodell des gegenseitigen Bewusstseins in kollaborativen virtuellen
Umgebungen (CVEs) zielt darauf ab, die Kommunikation und Zusammenarbeit zwischen
Benutzern zu optimieren, indem sichergestellt wird, dass alle Beteiligten stindig tiber die
Aktionen und Absichten der anderen informiert sind. Dies wird durch verschiedene
Mechanismen erreicht, einschliefllich visueller, auditiver und taktiler Hinweise, die es den
Benutzern ermdoglichen, die Aufmerksamkeit und Aktionen ihrer Mitbenutzer zu verfolgen und
darauf zu reagieren. Effektives Bewusstsein in solchen Umgebungen verbessert nicht nur die
Koordination, sondern trdgt auch dazu bei, Missverstindnisse zu vermeiden und die
Gesamtleistung der Zusammenarbeit zu steigern. Wissenschaftliche Untersuchungen haben
gezeigt, dass gut gestaltete Awareness-Tools in CVEs die Effizienz und Effektivitit der

Teamarbeit signifikant steigern konnen'2,

4.1.3.1 Nutzung von Aura, Bewusstsein, Fokus und Nimbus

In kollaborativen virtuellen Umgebungen sind die Konzepte der Aura, des Bewusstseins, des
Fokus und des Nimbus zentrale Elemente, um das gegenseitige Bewusstsein der Nutzer zu
verwalten und zu steuern. Diese Konzepte dienen als Mechanismen, um den Grad der
Wahrnehmung und Interaktion zwischen den Benutzern dynamisch zu regulieren, was fiir eine
effektive Zusammenarbeit unerldsslich ist. Die Aura eines Nutzers kann als der Bereich
verstanden werden, in dem seine Prisenz von anderen wahrgenommen wird. Dieser Bereich
kann je nach Kontext und Interaktion des Nutzers dynamisch vergrofert oder verkleinert
werden. Beispielsweise kann eine groflere Aura verwendet werden, um die allgemeine
Anwesenheit in einem Raum zu signalisieren und anderen Benutzern mitzuteilen, dass der
Benutzer fiir neue Interaktionen offen ist. Diese Anpassung der Aura ermdoglicht es, die
Interaktionsdichte in bestimmten Bereichen der CVE zu steuern, was insbesondere in stark
frequentierten Umgebungen von Bedeutung ist. Der Nimbus hingegen beschreibt die
Sichtbarkeit eines Nutzers fiir andere. Er kann je nach Kontext angepasst werden, um die

Aufmerksamkeit anderer Nutzer auf wichtige Aktionen oder Ereignisse zu lenken oder
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abzulenken. Beispielsweise konnte ein Benutzer seinen Nimbus erhdhen, um bei einer
Prisentation die volle Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen, oder ihn verringern, um sich in einer
weniger formellen und entspannten Umgebung unauffillig zu bewegen. Das Bewusstsein
innerhalb einer CVE bezieht sich auf die allgemeine Wahrnehmung der Handlungen, Positionen
und Absichten der anderen Nutzer. Dies wird durch visuelle und auditive Hinweise unterstiitzt,
die es den Benutzern ermdglichen, die Aufmerksamkeit und die Handlungen ihrer Mitbenutzer
zu verfolgen. Der Fokus ist ein spezifischer Aspekt des Bewusstseins, der sich auf das
konzentriert, worauf ein Benutzer seine Aufmerksamkeit richtet. In vielen CVEs wird der Fokus
durch visuelle Hinweise wie Blickrichtungen oder Cursorpositionen dargestellt, die den
Mitbenutzern zeigen, auf welche Objekte oder Bereiche sich die Aufmerksamkeit richtet. Dies
ist besonders wichtig bei kooperativen Aufgaben, bei denen es darauf ankommt, dass alle

Beteiligten auf das gleiche Ziel fokussiert sind.

Diese Konzepte arbeiten zusammen, um ein kohdrentes und anpassungsfahiges System fiir das
Management des gegenseitigen Bewusstseins zu schaffen. In CVEs, die diese Mechanismen
effektiv nutzen, wird die Interaktion zwischen den Nutzern nahtloser und intuitiver, da
Missverstidndnisse aufgrund fehlender oder unklarer Signale minimiert werden. Wichtig ist,
dass diese Mechanismen in Echtzeit angepasst werden konnen, um den sich &ndernden
Anforderungen und Kontexten der Nutzer gerecht zu werden. Dies erfordert hochentwickelte
Algorithmen und eine sorgfiltige Gestaltung der Benutzeroberflichen, um sicherzustellen, dass
den Benutzern die Werkzeuge zur Verfiigung stehen, die sie bendtigen, um ihr Bewusstsein

effektiv zu steuern®?®,

4.1.3.2 Implementierungsansétze in VR-Plattformen

Die Implementierung von Mechanismen zur Verwaltung des gegenseitigen Bewusstseins in
VR-Plattformen bringt eine Reihe von Herausforderungen mit sich, die sowohl technologische
als auch gestalterische Aspekte umfassen. VR-Plattformen bieten eine immersive Umgebung,
in der sich die Nutzer in einem virtuellen Raum bewegen und mit anderen Nutzern interagieren
konnen. Spezifische Technologien und Schnittstellen miissen entwickelt und integriert werden,

um das Bewusstsein fiir die Anwesenheit und die Aktionen der Mitbenutzer zu fordern.
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Ein zentraler Ansatz ist der Einsatz von Eye-Tracking-Technologien, die es ermdglichen, den
Blickwinkel und den Fokus des Nutzers in Echtzeit darzustellen. Diese Technologie erfasst die
Augenbewegungen des Nutzers und {ibersetzt sie in visuelle Hinweise, die in der VR-
Umgebung sichtbar werden. So kann der Benutzer nicht nur sehen, wohin seine Mitbenutzer
schauen, sondern auch, auf welche Objekte oder Bereiche sie ihre Aufmerksamkeit richten. Die
Implementierung von Eye-Tracking erfordert jedoch eine prézise Kalibrierung und
leistungsfihige Hardware, um Verzogerungen zu minimieren und eine realistische Darstellung
zu gewihrleisten. Die Integration dieser Technologie kann die Qualitdt der Kommunikation
erheblich verbessern, da sie nonverbale Signale in die virtuelle Umgebung tlibertragt, die bei
einer rein digitalen Kommunikation verloren gehen kdnnten. Neben der visuellen Darstellung
spielt auch die auditive Wahrnehmung eine wichtige Rolle bei der Steuerung des gegenseitigen
Bewusstseins in VR-Plattformen. Raumklang und andere akustische Hinweise kdnnen
verwendet werden, um den Benutzern ein besseres Verstindnis der Position und der Aktionen
threr Mitbenutzer zu vermitteln. Dies ist besonders in Szenarien niitzlich, in denen die visuelle
Wahrnehmung eingeschrénkt ist oder nicht ausreicht, um ein vollstindiges Bild der
Interaktionen zu vermitteln. Auditive Hinweise kdnnen auch verwendet werden, um wichtige
Ereignisse oder Aktionen hervorzuheben, die besondere Aufmerksamkeit erfordern. In einer
VR-Umgebung konnten z.B. Schritte oder andere Gerdusche verwendet werden, um die
Anwesenheit eines Mitbenutzers zu signalisieren, auch wenn sich dieser auflerhalb des direkten

Sichtfeldes befindet.

Ein weiteres zentrales Element bei der Umsetzung in VR-Plattformen ist die Gestaltung der
Benutzerschnittstellen. Diese miissen so gestaltet sein, dass sie das Management des
gegenseitigen Bewusstseins unterstiitzen, ohne die Nutzer mit zu vielen Informationen zu
iiberfordern. Eine Herausforderung besteht darin, eine Balance zwischen ausreichender
Information und Benutzerfreundlichkeit zu finden. Zu viele Informationen oder zu komplexe
Darstellungen koénnen die Nutzer iiberfordern und zu einer kognitiven Uberlastung fiihren, die
die Effektivitdit der Zusammenarbeit beeintrdchtigen kann. Daher ist es wichtig, die
Benutzerschnittstellen so zu gestalten, dass sie nur die relevantesten Informationen anzeigen
und gleichzeitig flexibel genug sind, um sich an die unterschiedlichen Bediirfnisse der Benutzer
anzupassen. Die Entwicklung und Implementierung dieser Technologien erfordert eine enge
Zusammenarbeit zwischen Ingenieuren, Designern und Endnutzern, um sicherzustellen, dass

die Systeme effizient und intuitiv bedienbar sind. Die kontinuierliche Weiterentwicklung dieser
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Systeme ist entscheidend, um den steigenden Anforderungen und Erwartungen der Nutzer

gerecht zu werden und die Moglichkeiten der VR-Technologie voll auszuschopfen!?’.

4.1.3.3 Beobachtungen aus Laborstudien

Laborstudien bieten wertvolle Einblicke in die Wirksamkeit und die Herausforderungen des
Managements der gegenseitigen Awareness in kollaborativen virtuellen Umgebungen. Diese
Studien untersuchen, wie verschiedene Mechanismen und Werkzeuge in kontrollierten
Umgebungen funktionieren und welche Auswirkungen sie auf die Leistung und Interaktion der

Benutzer haben.

In verschiedenen Experimenten, in denen den Nutzern Werkzeuge zur Forderung des
gegenseitigen Bewusstseins zur Verfligung gestellt wurden, konnten signifikante
Verbesserungen bei der Gruppenkoordination und der Erreichung gemeinsamer Ziele
festgestellt werden. Diese Werkzeuge, die es den Nutzern ermdglichen, die Aktionen ihrer
Mitnutzer besser zu iiberwachen und zu verstehen, fiihrten zu einer reibungsloseren und
effizienteren Zusammenarbeit. Benutzer, die in der Lage waren, die Blickrichtung, Position und
Aktionen ihrer Mitbenutzer in Echtzeit zu verfolgen, konnten ihre eigenen Aktionen besser
koordinieren und so die gemeinsame Aufgabe erfolgreicher abschlieBen. Dies ist besonders in
Szenarien von Bedeutung, in denen eine enge Zusammenarbeit und eine schnelle Reaktion auf
die Aktionen der Mitbenutzer erforderlich sind, wie z.B. bei komplexen, mehrstufigen

Aufgaben.

Die Studien haben jedoch auch gezeigt, dass zu viele Informationen oder zu komplexe
Werkzeuge die Nutzer iiberfordern und die Effektivitdt der Zusammenarbeit beeintrachtigen
konnen. In einigen Féllen fiihrte die Bereitstellung von zu vielen visuellen und auditiven
Hinweisen dazu, dass die Nutzer Schwierigkeiten hatten, die relevanten Informationen zu
filtern und sich auf die wesentlichen Aspekte der Aufgabe zu konzentrieren. Dies fiihrte zu einer
erhohten kognitiven Belastung und in einigen Fillen sogar zu einer Verschlechterung der
Teamleistung. Diese Beobachtungen unterstreichen die Notwendigkeit, Benutzeroberflichen
und Werkzeuge so zu gestalten, dass nur die wichtigsten Informationen angezeigt werden und

die Benutzer nicht mit unnétigen Details liberfrachtet werden. Ein weiteres interessantes

127 Bovo et al., 2022
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Ergebnis der Laborstudien war, dass die Effektivitit der Werkzeuge zur Forderung des
gegenseitigen Bewusstseins stark von der Erfahrung und den Fahigkeiten der Nutzer abhéngt.
Erfahrene Nutzer, die mit den Werkzeugen vertraut waren, konnten diese effektiver einsetzen
und bessere Kooperationsergebnisse erzielen. Weniger erfahrene Nutzer hingegen hatten oft
Schwierigkeiten, die Instrumente richtig einzusetzen, was zu einer geringeren Effektivitat
fiihrte. Diese Unterschiede in der Effektivitdt der Nutzung machen deutlich, dass Schulung und
Benutzerunterstiitzung eine wichtige Rolle bei der Implementierung solcher Werkzeuge

spielen.

Die Ergebnisse dieser Studien liefern wichtige Hinweise flir die Weiterentwicklung und
Optimierung von CVEs. Sie zeigen, dass eine sorgfiltige Gestaltung und Anpassung der
Werkzeuge notwendig ist, um die besten Ergebnisse zu erzielen. Gleichzeitig unterstreichen sie
die Notwendigkeit, den Nutzern Training und Unterstiitzung anzubieten, um sicherzustellen,

dass sie die Werkzeuge effektiv nutzen konnen?8.

4.1.4 Weitere Interaktionsmodelle

Neben den bereits genannten Modellen existieren weitere Ansétze zur Spezifikation und zum
Management von Interaktionen in virtuellen Rdumen. Diese Modelle dienen dazu, spezifische
Anforderungen und Herausforderungen =zu adressieren, die in unterschiedlichen
Anwendungsbereichen und technischen Umgebungen auftreten. Beispielsweise konzentrieren
sich einige Modelle auf die Feinabstimmung von Benutzerinteraktionen in hochgradig
immersiven Umgebungen, wihrend andere darauf abzielen, die Effizienz und Genauigkeit von
Interaktionen zu verbessern, insbesondere in spezialisierten Anwendungsbereichen wie
Simulation oder Ausbildung. Diese Vielfalt an Interaktionsmodellen spiegelt das breite
Anwendungsspektrum virtueller Umgebungen wider und ermdglicht es Entwicklern und

Forschern, maBgeschneiderte Losungen fiir unterschiedliche Anforderungen zu entwickeln!?®.
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4.1.4.1 Modellbasierte Spezifikation von virtuellen Interaktionsumgebungen

Die modellbasierte Spezifikation virtueller Interaktionsumgebungen ist ein strukturierter
Ansatz fiir den Entwurf und die Implementierung komplexer Interaktionsszenarien in virtuellen
Welten. Bei diesem Ansatz werden Interaktionen und das Verhalten virtueller Objekte durch
Modelle spezifiziert, die verschiedene Aspekte der Umgebung abdecken, einschlieBlich
Benutzeraktivititen, Systemberechnungen und physikalische Eigenschaften der Interaktion.
Diese Modelle definieren das Interaktionsmodell einer virtuellen Umgebung entlang dreier
Dimensionen:  Programmiersprachen zur  Spezifikation der Systemberechnungen,
Benutzersprachen zur Spezifikation der Benutzeraktivititen und Wahrnehmungssprachen, die
sich mit den physikalischen Eigenschaften der Mensch-Maschine-Kommunikation befassen*°.
Ein wesentlicher Vorteil dieses Ansatzes ist die Mdglichkeit, das Verhalten von Systemen und
Benutzern vorab genau zu modellieren und damit die Entwicklung von
Interaktionsumgebungen zu rationalisieren. Die Modellierung erméglicht es, die verschiedenen
Komponenten einer Interaktionsumgebung separat zu spezifizieren und anschlieBend zu
integrieren, was die Flexibilitit und Wiederverwendbarkeit der erstellten Systeme erhoht. Dies

ist besonders wertvoll in Bereichen wie Ausbildung oder Simulation, wo die Komplexitét der

Szenarien oft eine detaillierte und prizise Spezifikation der Interaktionen erfordert®3!,

Dariiber hinaus fordert dieser Ansatz die Kommunikation zwischen Entwicklern und
Endnutzern, da die Modelle in verstindlicher, oft grafischer Form dargestellt werden konnen.
Dies erleichtert die gemeinsame Entwicklung und Anpassung virtueller Umgebungen, da alle
Beteiligten auf eine gemeinsame Spezifikationsbasis zurilickgreifen konnen. Ein weiteres
Merkmal des modellbasierten Ansatzes ist die Moglichkeit, Verhaltensmodelle in natiirlicher

Sprache zu spezifizieren, was die Intuitivitit und Zuginglichkeit der Modelle weiter erhdht'32,

4.1.4.2 Modell zur Simulation des Verhaltens virtueller Agenten

Die Simulation des Verhaltens virtueller Agenten in virtuellen Umgebungen ist ein wesentlicher
Bestandteil moderner Interaktionsmodelle. Virtuelle Agenten sind simulierte Charaktere, die in

einer virtuellen Umgebung agieren und mit dem Benutzer und untereinander interagieren. Diese
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Agenten miissen in der Lage sein, realistisches Verhalten zu zeigen, um eine glaubwiirdige und

immersive Erfahrung fiir den Benutzer zu gewihrleisten.

Die Entwicklung solcher Verhaltensmodelle erfordert die Kombination von Algorithmen der KI
mit detaillierten Verhaltensskripten, die das Verhalten der Agenten in verschiedenen Situationen
definieren. Ein Beispiel hierfiir ist das VR-WISE-Modell, das darauf abzielt, das Design von
Verhaltensmodellen fiir virtuelle Agenten auch fiir Benutzer ohne tiefere technische Kenntnisse
zugénglich zu machen. In diesem Modell werden die Verhaltensweisen der Agenten in
hochabstrakten grafischen Modellen spezifiziert, die dann in lauffahige Software umgesetzt
werden. Dieser Ansatz ermdglicht es, komplexe Interaktionen zwischen Agenten und Benutzern

prizise zu definieren, ohne dass detaillierte Programmierkenntnisse erforderlich sind®3,

Ein weiteres wichtiges FElement bei der Simulation des Agentenverhaltens ist die
Berticksichtigung sozialer Dynamiken und Emotionen. Virtuelle Agenten, die in sozialen
Umgebungen agieren, miissen in der Lage sein, angemessen auf die Handlungen und
Emotionen von Benutzern und anderen Agenten zu reagieren. Dies erfordert die Integration von
Modellen zur Emotionserkennung und -simulation, die es den Agenten ermdglichen, ihr
Verhalten auf Basis sozialer Signale anzupassen. Durch die Kombination von KI-Algorithmen
und sozialpsychologischen Modellen konnen virtuelle Agenten geschaffen werden, die in der

Lage sind, komplexe soziale Interaktionen glaubwiirdig zu simulieren®,

4.1.4.3 Lokales Modell fiir haptische Manipulation starrer virtueller Welten

Das lokale haptische Manipulationsmodell fiir starre virtuelle Welten bezieht sich auf die
Simulation von taktilem Feedback in virtuellen Umgebungen, in denen Benutzer mit festen,
unbeweglichen Objekten interagieren. Dieses Modell ist besonders relevant in Bereichen, in
denen die physische Manipulation von Objekten eine zentrale Rolle spielt, wie z.B. in der

virtuellen Montage, im Kompetenztraining oder in der medizinischen Simulation.

Haptische Manipulationssysteme ermdglichen es dem Benutzer, die Beschaffenheit, das
Gewicht und den Widerstand virtueller Objekte zu spiiren, wodurch die Interaktion mit der
virtuellen Welt realistischer und intuitiver wird. Solche Systeme basieren auf haptischen

Schnittstellen, die ein physisches Feedback erzeugen, wenn der Benutzer mit virtuellen
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Objekten interagiert. Ein Beispiel hierfiir ist die Simulation von Kraft- und Tragheitskréften,
die bei der Bewegung oder Manipulation eines virtuellen Objekts auftreten. Diese
Riickmeldungen werden durch komplexe Algorithmen erzeugt, die die physikalischen
Eigenschaften der virtuellen Objekte in Echtzeit berechnen und auf das haptische Interface

iibertragen.

Die Integration solcher haptischer Systeme in virtuelle Umgebungen erfordert eine prazise
Modellierung der Objekteigenschaften sowie eine sorgfiltige Abstimmung des haptischen
Feedbacks mit den visuellen und auditiven Signalen, um eine kohdrente und immersive
Erfahrung zu gewéhrleisten. Dies stellt hohe Anforderungen an die Entwicklungsumgebung
und die verwendeten Algorithmen, da sowohl die Echtzeitfdhigkeit als auch die Genauigkeit

der Simulation von entscheidender Bedeutung sind*3.

4.1.5 Vergleichende Analyse der Modelle

Auf dem sich stindig weiterentwickelnden Gebiet der virtuellen Interaktion wurden
verschiedene Modelle entwickelt, um die Dynamik in virtuellen Umgebungen zu optimieren
und besser zu verstehen. Diese Modelle, die von raumlichen Interaktionsrahmen bis hin zu
kooperativen Verhaltensmodellen fiir virtuelle Personen reichen, bieten jeweils einzigartige
Ansdtze zur Verbesserung der Benutzererfahrung und der Kommunikationseffizienz in
virtuellen Rdumen. Es ist jedoch wichtig, die vergleichenden Stdrken, Schwéchen und die
praktische Relevanz dieser Modelle zu verstehen, um ihre Anwendbarkeit in verschiedenen
Kontexten zu bestimmen. Ziel dieses Abschnitts ist es, die Ahnlichkeiten und Unterschiede
zwischen diesen Modellen zu analysieren, ihre Stirken und Schwichen zu bewerten und ihre
potenziellen praktischen Anwendungen im Bereich der kollaborativen virtuellen Umgebungen
(CVEs) hervorzuheben. Diese vergleichende Analyse wird zu einem umfassenden Verstindnis
dariiber fiihren, wie diese Modelle zur Gestaltung und zum Management virtueller

Interaktionen beitragen konnen.
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4.1.5.1 Gemeinsamkeiten und Unterschied

Die in dieser Arbeit analysierten Interaktionsmodelle fiir virtuelle Umgebungen weisen eine
Vielzahl von Gemeinsamkeiten auf, unterscheiden sich aber gleichzeitig in ihren spezifischen
theoretischen Ansédtzen und Anwendungsfeldern. Eine zentrale Gemeinsamkeit aller Modelle
ist die Fokussierung auf die Verbesserung des gegenseitigen Bewusstseins der Nutzer in
virtuellen Umgebungen. Dies wird durch die Einfiihrung und Anwendung von Konzepten wie
Aura, Nimbus, Fokus und Adapter erreicht, die insbesondere im rdumlichen Modell der
Interaktion eine zentrale Rolle spielen. Diese Konzepte wurden entwickelt, um die Sichtbarkeit
und Aufmerksamkeit der Benutzer zu steuern und so eine natiirliche und effektive
Kommunikation zu ermdoglichen. Dieses Modell findet vor allem in kollaborativen
Arbeitsumgebungen Anwendung, wo es die Organisation von Kommunikation und

Zusammenarbeit unterstiitzt!®.

Das kooperative rdaumliche Verhaltensmodell fiir virtuelle Menschen teilt diese grundlegenden
Ziele, geht aber einen Schritt weiter, indem es sich auf die Simulation und Modellierung
nonverbaler Kommunikation konzentriert. Wéhrend das rdumliche Interaktionsmodell
hauptsichlich Sichtbarkeit und Aufmerksamkeit steuert, integriert das kooperative raumliche
Verhaltensmodell Elemente der sozialen Interaktion und der nonverbalen Kommunikation.
Diese Erweiterung ermoglicht eine detailliertere und realistischere Darstellung von
Interaktionen in virtuellen Umgebungen, was insbesondere in Trainings- und

Simulationsszenarien von groBem Vorteil ist'*’.

Ein weiterer wichtiger Unterschied zwischen den Modellen ist ihre Flexibilitdt und
Anpassungsfdhigkeit. Das rdumliche Modell der Interaktion ist relativ flexibel in seiner
Anwendung und kann in einer Vielzahl von CSCW-Systemen eingesetzt werden. Es bietet klare
Strukturen fiir die Kontrolle der Sichtbarkeit und der Interaktionsmdglichkeiten und kann an
verschiedene Anwendungsbereiche angepasst werden, sei es in der Geoinformatik oder beim
Management virtueller Konferenzen*®. Im Gegensatz dazu erfordert das kooperative riumliche
Verhaltensmodell aufgrund seiner Komplexitéit und seines Fokus auf die Simulation sozialer
Interaktionen spezifische Anpassungen und erhebliche Rechenleistung, um die gewiinschten

Ergebnisse zu erzielen. Diese Einschrankung macht es weniger universell einsetzbar, aber sehr
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effektiv in spezifischen Szenarien, die eine detaillierte Simulation menschlicher Interaktionen

erfordern®®®,

4.1.5.2 Stiarken und Schwichen der verschiedenen Modelle

Die Stirken der in dieser Arbeit untersuchten Interaktionsmodelle zeigen sich besonders
deutlich in ihrer Anwendung auf Mensch-zu-Mensch-Interaktionen in virtuellen Umgebungen.
Ein wesentliches Merkmal dieser Modelle ist ihre Fihigkeit, die natiirliche Dynamik der
Mensch-zu-Mensch-Kommunikation in virtuelle Rdume zu tibertragen, was fiir die Qualitéit und
Effektivitit von Interaktionen entscheidend ist. Das rdumliche Modell der Interaktion bietet hier
besondere Vorteile, da es die Konzepte der Aura, des Nimbus und des Fokus nutzt, um die
Wahrnehmung und Aufmerksamkeit der Benutzer zu steuern. Diese Konzepte ermdglichen es
den Benutzern, sich in virtuellen Raumen dhnlich wie in physischen Rdumen zu verhalten,
indem sie beispielsweise die Reichweite ihrer Sichtbarkeit und die Intensitét ihrer Interaktion

mit anderen Benutzern anpassen konnen4°.

Ein weiterer wichtiger Vorteil des rdumlichen Modells ist seine Fiahigkeit, die rdumliche
Anordnung und die physische Néhe zwischen den Benutzern zu beriicksichtigen. Dies ist fiir
die Nachbildung sozialer Interaktionen in virtuellen Umgebungen von entscheidender
Bedeutung, da rdumliche Nidhe oft als Indikator fiir soziale Verbundenheit und
Interaktionsbereitschaft dient. Durch die Kontrolle dieser Parameter kann das raumliche Modell
die Qualitit sozialer Interaktionen erheblich verbessern, insbesondere in Situationen, in denen

die physische Priisenz und Nihe der Teilnehmer eine zentrale Rolle spielt4!.

Das kooperative rdumliche Verhaltensmodell fiir virtuelle Menschen bietet zusitzliche Vorteile
durch die Betonung der nonverbalen Kommunikation. Nonverbale Signale wie Mimik, Gestik
und Korpersprache sind in der Mensch-Mensch-Interaktion von grofer Bedeutung, da sie oft
subtile, aber wesentliche Informationen vermitteln, die die verbale Kommunikation ergéinzen.
Das kooperative rdumliche Verhaltensmodell ermoglicht es, diese nonverbalen Signale in
virtuellen Umgebungen zu simulieren, was die Authentizitdit und Verstindlichkeit der
Kommunikation erhdht. Studien haben gezeigt, dass die Einbeziehung nonverbaler

Kommunikationsmuster die emotionale Bindung und das Vertrauen zwischen den Teilnehmern
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in virtuellen Raumen stirken kann'*?. Trotz dieser Stirken gibt es auch Schwichen, die bei der
Anwendung dieser Modelle auf die Mensch-zu-Mensch-Interaktion in virtuellen Umgebungen
beriicksichtigt werden miissen. Das rdumliche Modell der Interaktion kann in Situationen, in
denen sich die Dynamik der Interaktion sehr schnell andert oder die Anzahl der Teilnehmer sehr
hoch ist, an seine Grenzen stoflen. Die manuelle Anpassung von Parametern wie Aura, Nimbus
und Fokus in Echtzeit kann komplex und unpraktisch sein, insbesondere wenn Benutzer viele
Interaktionen gleichzeitig verwalten miissen. Dies kann zu einer Uberlastung fiihren und die
Qualitédt der Interaktion beeintriachtigen, da die Benutzer Schwierigkeiten haben kénnen, ihre

Aufmerksamkeit effizient zu steuern'*®

. Das kooperative rdumliche Verhaltensmodell erfordert
dariiber hinaus eine hohe Rechenleistung, um die Simulation nonverbaler
Kommunikationssignale  realistisch  darzustellen. Diese  Anforderung kann in
ressourcenbeschrankten Umgebungen problematisch sein, da sie die Gesamtleistung des
Systems beeintrachtigen kann. Dariiber hinaus sind die Algorithmen, die fiir die dynamische
Anpassung der nonverbalen Kommunikation erforderlich sind, oft komplex und erfordern
spezifische Anpassungen an die jeweilige virtuelle Umgebung. Diese Komplexitdt kann die

Flexibilitit des Modells einschrinken und es weniger universell einsetzbar machen**,

4.1.5.3 Anwendungsbereiche und praktische Relevanz

Die praktischen Anwendungsbereiche der untersuchten Interaktionsmodelle beziehen sich
insbesondere auf Szenarien, in denen die Qualitidt der Mensch-Mensch-Interaktion in virtuellen
Umgebungen entscheidend ist. Dazu gehdren virtuelle Meetings, Online-Trainings,
kollaborative Arbeitsumgebungen und soziale Netzwerke, in denen eine -effektive
Kommunikation und Zusammenarbeit zwischen den Teilnehmern unerlésslich ist. Ein zentrales
Anwendungsgebiet fiir das rdumliche Interaktionsmodell ist die Durchfithrung von virtuellen
Meetings und Konferenzen. In diesen Szenarien ermdglicht das Modell eine effiziente
Steuerung der Interaktionsdichte, indem es die Sichtbarkeit und Aufmerksamkeit der
Teilnehmer gezielt steuert. Beispielsweise kann in einem virtuellen Meeting die Aura eines
Sprechers so angepasst werden, dass er von allen Teilnehmern gut wahrgenommen wird,
wihrend gleichzeitig die Auren der Zuhdrer so angepasst werden, dass storende

Hintergrundgerdusche minimiert werden. Dies fordert eine fokussierte und effiziente
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Kommunikation, die der Struktur physischer Meetings sehr nahe kommt'*°. Dariiber hinaus
findet das kooperative rdumliche Verhaltensmodell breite Anwendung in Online-Trainings und
Lernumgebungen. Hier kommt die Fahigkeit des Modells, nonverbale Kommunikationssignale
wie Mimik und Gestik zu simulieren, besonders zum Tragen. In virtuellen Klassenzimmern
oder Trainingsumgebungen kann das Modell verwendet werden, um reale Interaktionen
zwischen Schiilern und Lehrern oder Trainern und Auszubildenden zu simulieren, wodurch die
Lernumgebung immersiver und interaktiver wird. Studien haben gezeigt, dass solche virtuellen
Lernumgebungen die Lernmotivation und das Engagement der Teilnehmer erheblich steigern

konnen, da sie eine realistische Nachbildung physischer Lernumgebungen bieten®4®.

Ein weiteres wichtiges Anwendungsgebiet ist der Einsatz dieser Modelle in sozialen
Netzwerken und kollaborativen Arbeitsplattformen. In sozialen Netzwerken koénnen die
Konzepte der Aura, des Nimbus und des Fokus genutzt werden, um die Interaktionen zwischen
den Nutzern besser zu steuern, indem beispielsweise die Sichtbarkeit von Profilen oder
Beitrdgen dynamisch angepasst wird, um die Nutzererfahrung zu optimieren. In kollaborativen
Arbeitsplattformen kann das kooperative rdumliche Verhaltensmodell eingesetzt werden, um
die Zusammenarbeit zwischen Teams zu verbessern, indem die nonverbale Kommunikation
und die rdumliche Anordnung der Teilnehmer simuliert werden. Dies kann dazu beitragen, das
Zusammengehorigkeitsgefiihl und die Teamdynamik in virtuellen Umgebungen zu starken, was

in verteilten Teams besonders wichtig ist*’.

4.2 Der Themenzentrierte Interaktionsansatz (TZI)

4.2.1 Historische Entwicklung und theoretische Grundlagen

Die Themenzentrierte Interaktion wurde in den 1970er Jahren von der deutsch-amerikanischen
Psychoanalytikerin und Pédagogin Ruth Cohn entwickelt. Urspriinglich als Reaktion auf
autoritire Erziehungsmethoden und starre psychotherapeutische Techniken ihrer Zeit
entstanden, wollte Cohn eine integrative und humanistische Methode schaffen, die die
Selbstverwirklichung und das aktive Engagement des Einzelnen in Gruppen fordert. Thre

Methode entstand vor dem Hintergrund ihrer eigenen Erfahrungen mit dem

145 Schmidt & Bannon, 2013
146 Slater & Steed, 2000
147 Kendon, 1990

47



Nationalsozialismus und ihrer Emigration in die USA, wo sie mit verschiedenen

therapeutischen Ansitzen und kulturellen Perspektiven in Beriihrung kam48,

Cohns Begegnungen mit bedeutenden Denkern der humanistischen Psychologie wie Carl
Rogers und Abraham Maslow beeinflussten ihre Ansichten iiber die Rolle des Individuums in
Lern- und Heilungsprozessen nachhaltig. Sie integrierte auch die gruppendynamischen
Theorien von Kurt Lewin, der die Bedeutung der Gruppenstruktur und -dynamik fiir das
individuelle Verhalten betonte. Diese Einfliisse fiihrten zur Entwicklung eines Ansatzes, der

sowohl die Bediirfnisse des Individuums als auch die der Gruppe in den Mittelpunkt stellte**°.

Der TZI-Ansatz verbreitete sich zunéchst in therapeutischen und pédagogischen Kontexten in
den USA und spiter auch in Europa. Cohn griindete das Ruth Cohn Institute for TCI-
international, das sich der Weiterbildung und weltweiten Verbreitung des TZI widmet. Im Laufe
der Jahrzehnte hat sich der TZI zu einem festen Bestandteil der Ausbildung von Lehrern,
Therapeuten und Fiihrungskriften entwickelt und wird in einer Vielzahl von sozialen und

pidagogischen Bereichen eingesetzt'*°.

Die theoretischen Grundlagen des TZI sind stark von Cohns psychoanalytischer Ausbildung
und seiner spéteren Auseinandersetzung mit der humanistischen Psychologie geprédgt. Der
Ansatz geht davon aus, dass effektives Lernen und Heilen nur in einer Atmosphére stattfinden
kann, die das Wachstum und die Entwicklung des Einzelnen unterstiitzt und gleichzeitig die
Interaktion in der Gruppe fordert. Kern der Theorie ist die Uberzeugung, dass Menschen am
besten lernen und sich entwickeln, wenn sie aktiv an Prozessen beteiligt sind, die sowohl ihre

personlichen Interessen als auch die der Gruppe beriicksichtigen.

Eine zentrale Annahme des TZI ist, dass jede Gruppeninteraktion in einem komplexen sozialen
und kulturellen Kontext stattfindet, der den Rahmen fiir die Interaktionen innerhalb der Gruppe
bildet. Dieser Kontext, oder der "Globe", wie Cohn ihn nennt, umfasst nicht nur die
unmittelbaren physischen oder thematischen Bedingungen, unter denen eine Gruppe operiert,
sondern auch die breiteren sozialen, politischen und kulturellen Einfliisse, die auf die
Gruppenmitglieder und ihre Interaktionen einwirken'!. Ziel des TZI ist es, eine Balance
zwischen den Bediirfnissen des Individuums (Ich), den Anforderungen der Gruppe (Wir) und

den inhaltlichen Zielen (Es), die sich aus dem Kontext (Globe) ergeben, herzustellen. Durch die
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Forderung dieser Balance wird ein produktives und unterstiitzendes Umfeld geschaffen, das
sowohl die individuelle Entwicklung als auch die Effektivitit der Gruppe als Ganzes

verbessert!2.

4.2.2 Die vier Faktoren des TZI: Ich, Wir, Es, Globe

Der ,,Ich*“-Faktor im TZI steht fiir die Individualitit jedes Teilnehmers in der Gruppe. Er betont
die Bedeutung der personlichen Beitrdge, Gefiihle und Gedanken jedes Einzelnen im
Gruppenkontext. Dieser Aspekt betont die Autonomie und Eigenverantwortung des
Individuums und ist grundlegend fiir die Forderung einer Atmosphére, in der sich alle

Mitglieder wertgeschitzt und respektiert fiihlen!>®

. Die Integration des ,,Ich* wirkt sich positiv
auf die Gruppendynamik (,,Wir”) aus, indem sie eine Basis fiir authentische und offene
Kommunikation schafft. Ein praktisches Beispiel hierfiir ist eine Teamsitzung, in der jedes
Mitglied ermutigt wird, seine eigenen Perspektiven und Bedenken beziiglich eines Projekts

offen zu #uBern, was zu einer vielfiltigeren und umfassenderen Problemldsung fiihrt!*4,

Das ,,Wir“ symbolisiert die Gruppendynamik und die Beziehungen zwischen den
Gruppenmitgliedern. Dieser Faktor konzentriert sich auf die Entwicklung einer kooperativen
und unterstiitzenden Gruppenstruktur, in der die Interaktionen zwischen den Mitgliedern
konstruktiv und zielorientiert sind. Das ,,Wir* betont die Bedeutung der Zusammenarbeit und
des gemeinsamen Engagements fiir die Gruppenziele!®. Die Dynamik des ,,Wir wird stark
vom ,,Ich* beeinflusst, da eine Gruppe, in der sich die Mitglieder individuell akzeptiert und
integriert fiihlen, eine stirkere und positivere Interaktion fordert. Ein Beispiel hierfiir wére eine
Therapiegruppe, in der die gegenseitige Unterstiitzung und das Verstindnis zwischen den

Mitgliedern dazu beitragen, dass sich jeder Einzelne sicher und verstanden fiih1t!°°,

Das ,,Es* bezieht sich auf das Thema oder die Aufgabe, die im Mittelpunkt der Gruppenarbeit
steht. Es stellt sicher, dass die Diskussionen und Aktivitdten fokussiert und auf das gemeinsame

Ziel ausgerichtet bleiben. Das ,,Es* dient als Anker fiir die Gruppenaktivititen und hilft, die

157

Energien und die Aufmerksamkeit der Gruppe zu fokussieren™". Die Klarheit und Relevanz des
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,,Es“ beeinflusst sowohl das ,Ich“ als auch das ,Wir”“, indem es sicherstellt, dass die
individuellen Beitrdge und die Gruppendynamik auf das Erreichen des gemeinsamen Ziels
ausgerichtet sind. Ein praktisches Beispiel wire ein Projektteam, das an einem
Softwareentwicklungsprojekt arbeitet, bei dem das ,,Es* die spezifischen Anforderungen und

Ziele des Projekts definiert™®.

Der ,,Globe* stellt den sozialen, kulturellen, wirtschaftlichen und 6kologischen Kontext dar, in
dem die Gruppe tdtig ist. Er umfasst alle externen Faktoren, die die Interaktionen der Gruppe
beeinflussen konnen. Dieser Aspekt ist entscheidend fiir das Verstdndnis der externen Kréfte
und Bedingungen, die die Gruppenarbeit beeinflussen'®®. Die Einfliisse des ,,Globe auf das
,lch®,  Wir und ,,Es* sind tiefgreifend, da sie den Rahmen vorgeben, innerhalb dessen sich
die Gruppenprozesse entfalten. Ein Beispiel hierfiir konnte eine internationale NGO sein, die
in verschiedenen kulturellen Kontexten operiert und deren Arbeit von lokalen Gesetzen,

kulturellen Normen und wirtschaftlichen Bedingungen beeinflusst wird'®°.

4.2.3 Prinzipien und Postulate des TZI

Eines der Grundprinzipien des TZI ist die ,,selektive Authentizitdt®. Dieses Prinzip besagt, dass
Gruppenmitglieder ermutigt werden sollten, authentisch zu sein und ihre wahren Gedanken und
Gefiihle auszudriicken, aber immer in einer Art und Weise, die fiir die Gruppe hilfreich und
konstruktiv ist. Dies bedeutet, dass Ehrlichkeit und Offenheit gefordert werden, aber immer
unter Beriicksichtigung der Dynamik und des Wohlbefindens der Gruppe. Diese selektive
Authentizitdt schafft ein Klima des Vertrauens und der Transparenz, das die Gruppenmitglieder
ermutigt, sich voll und ehrlich zu engagieren, was wiederum die Tiefe und Qualitit der
Gruppendiskussionen erhoht'®l. Ein weiteres zentrales Prinzip ist das ,,Dreidimensionale
Modell der Interaktion, das die Balance zwischen den drei zentralen Faktoren ,,Ich®, ,, Wir*
und ,,Es® betont. Das Dreidimensionale Modell der Interaktion stellt sicher, dass die
Bediirfnisse des Einzelnen, die Gruppendynamik und die inhaltlichen Ziele in Einklang
gebracht werden, um ein optimales Arbeitsumfeld zu schaffen'®2.Ein weiteres wesentliches

Prinzip des TZI ist das der Selbst- und Mitverantwortung. Dieses Prinzip basiert auf der
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Annahme, dass jedes Gruppenmitglied sowohl fiir sich selbst als auch fiir die Gruppe als Ganzes
verantwortlich ist. Selbstverantwortung bedeutet, dass jeder Teilnehmer sich seiner eigenen
Bediirfnisse und Grenzen bewusst ist und diese kommuniziert. Mitverantwortung bedeutet, dass
jedes Mitglied auch die Bediirfnisse und Grenzen der anderen Gruppenmitglieder wahrnimmt
und respektiert. Dieses Prinzip fordert eine Kultur des gegenseitigen Respekts und der
Unterstiitzung, die fiir eine effektive Zusammenarbeit unerlédsslich ist. Indem die Mitglieder
Verantwortung fiir ihr eigenes Verhalten {ibernehmen und gleichzeitig das Wohl der Gruppe im

Auge behalten, entsteht eine harmonische und produktive Gruppenatmosphére'®3.

Die Postulate des TZI dienen als konkrete Handlungsanweisungen und ethische Leitlinien fiir
die Praxis. Eines der wichtigsten Postulate ist das ,,Postulat der Stérungen®, das besagt, dass
Storungen Vorrang haben. Dies bedeutet, dass wenn wiéhrend einer Gruppeninteraktion ein
Konflikt oder eine Stérung auftritt, diese sofort angesprochen und bearbeitet werden sollte,
bevor die Gruppe weiter voranschreiten kann. Dieses Postulat betont die Bedeutung der
Bearbeitung von Konflikten und Problemen, um eine offene und konstruktive Kommunikation
zu gewihrleisten. Indem Stérungen nicht unter den Teppich gekehrt, sondern direkt angegangen
werden, konnen sie als Lerngelegenheiten genutzt werden, die das Verstindnis und die
Zusammenarbeit innerhalb der Gruppe vertiefen'®*. Ein weiteres zentrales Postulat ist das
»Postulat der Freiheit im Rahmen der Grenzen®. Dieses Postulat besagt, dass innerhalb der
vorgegebenen strukturellen und inhaltlichen Grenzen der Gruppe jedes Mitglied die Freiheit
hat, sich zu &ufern und zu handeln. Dies fordert eine Atmosphére der Kreativitit und des freien
Austauschs, wihrend gleichzeitig die notwendige Struktur und Ordnung aufrechterhalten wird.
Durch die Kombination von Freiheit und Struktur wird sichergestellt, dass die Gruppenarbeit
sowohl dynamisch als auch zielgerichtet bleibt'®®. Die Prinzipien und Postulate des TZI finden
in einer Vielzahl von Kontexten Anwendung, von pddagogischen und therapeutischen Gruppen
bis hin zu beruflichen Teams und Gemeinschaftsorganisationen. In einem padagogischen
Kontext beispielsweise fordert das Prinzip der selektiven Authentizitdt eine offene und
respektvolle Kommunikationskultur im Klassenzimmer, wéhrend das Postulat der Stérungen
dazu beitragt, Konflikte frithzeitig zu identifizieren und zu 16sen. Durch die Anwendung dieser
Prinzipien konnen Lehrer eine Lernumgebung schaffen, in der sich die Schiiler sicher fiihlen,

thre Gedanken und Gefiihle auszudriicken, und gleichzeitig lernen, Konflikte konstruktiv zu
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bewiltigen'®®. In therapeutischen Gruppen hilft das Prinzip der Selbstverantwortung den
Teilnehmern, sich ihrer eigenen Bediirfnisse und Grenzen bewusst zu werden und diese in die

Gruppenarbeit einzubringen.

Das Postulat der Freiheit innerhalb der Grenzen ermdglicht es den Teilnehmern, sich frei zu
duBern, wihrend gleichzeitig die therapeutische Struktur und Sicherheit gewihrleistet bleiben.
Dies schafft ein unterstiitzendes Umfeld, in dem die Teilnehmer ihre personlichen
Herausforderungen und Fortschritte in einem sicheren und strukturierten Rahmen erforschen
konnen®’. Die Prinzipien und Postulate des TZI bilden das ethische und methodische Riickgrat
des Ansatzes und sind entscheidend fiir die Schaffung einer unterstiitzenden und effektiven
Gruppeninteraktion. Durch die Betonung von Authentizitit, Verantwortung und Freiheit
innerhalb klarer Grenzen fordern diese Richtlinien eine Kultur des Respekts, der Offenheit und
der Zusammenarbeit, die sowohl das individuelle Wachstum als auch die Gruppenproduktivitét
maximiert. Diese Prinzipien und Postulate sind nicht nur theoretische Konzepte, sondern bieten
praktische Werkzeuge, die in realen Gruppensituationen angewendet werden konnen, um

Interaktionen zu verbessern und Gruppenziele effektiver zu erreichen.

4.2.4 Leitungsbegriffim TZI

Die Leitung im TZI spielt eine zentrale Rolle, um die Dynamik innerhalb der Gruppe zu
moderieren und sicherzustellen, dass sowohl die individuellen Bediirfnisse der Mitglieder als
auch die Gruppenbediirfnisse erfiillt werden. Dies wird durch die vier Faktoren des TZI
unterstiitzt. Die Leitung muss diese Faktoren in Einklang bringen, um eine produktive und
harmonische Gruppenarbeit zu gewéhrleisten'®®. Funktion der Leitung im TZI umfasst mehrere
Dimensionen, die alle darauf abzielen, die Interaktionen innerhalb der Gruppe zu férdern und
zu steuern. Eine der Hauptaufgaben der Leitung ist die Moderation von Gruppenprozessen.
Dies bedeutet, dass die Leitung dafiir verantwortlich ist, den Diskussionsfluss zu steuern, die
Beteiligung aller Mitglieder zu fordern und sicherzustellen, dass die Diskussionen zielgerichtet
und produktiv sind. Dabei muss die Leitung sicherstellen, dass alle Mitglieder die Moglichkeit

haben, ihre Meinungen und Ideen einzubringen und gehort zu werden'®. Ein weiteres zentrales
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Element der Leitung im TZI ist die Forderung der Eigenverantwortung der Gruppenmitglieder.
Dies bedeutet, dass die Leitung die Teilnehmer darin unterstiitzt, Verantwortung fiir ihre
eigenen Lern- und Arbeitsprozesse zu iibernehmen. Dies wird erreicht, indem die Leitung die
Mitglieder ermutigt, selbstédndig zu arbeiten, Entscheidungen zu treffen und Verantwortung fiir
ihr Handeln zu iibernehmen. Durch diese Unterstiitzung wird die Eigenverantwortung der
Mitglieder gestirkt, was wiederum zu mehr Motivation und Engagement fiihrt'®, Ein weiterer
wichtiger Aspekt der Leitung im TZI ist die Reflexion. Die Leitung muss den Prozess und die
Dynamik der Gruppe regelmifBig reflektieren, um sicherzustellen, dass die Interaktionen
produktiv und zielgerichtet bleiben. Diese Reflexion beinhaltet auch die Fahigkeit, Konflikte
zu erkennen und konstruktiv zu losen. Konflikte sind ein unvermeidlicher Teil von
Gruppenprozessen, und die Fahigkeit der Leitung, sie zu moderieren und zu losen, ist
entscheidend fir den Erfolg der Gruppe. Eine effektive Konfliktlosung erfordert
Einflihlungsvermogen, Geduld und die Féahigkeit, unterschiedliche Perspektiven zu integrieren.
Reflexion hilft der Leitung auch, ihre eigene Rolle und ihr Verhalten in der Gruppe zu

iiberpriifen und gegebenenfalls anzupassen®’

. Dartiber hinaus spielt die Leitung im TZI eine
entscheidende Rolle bei der Schaffung eines positiven Lern- und Arbeitsklimas. Eine
unterstiitzende und wertschitzende Atmosphére ist entscheidend, damit die Gruppenmitglieder
ihr volles Potenzial entfalten konnen. Die Leitung muss mit gutem Beispiel vorangehen und
durch ihr Verhalten und ihre Einstellung eine Kultur des Respekts und der Zusammenarbeit
fordern. Dazu gehort auch die Anerkennung und Wertschitzung der Beitrdge jedes einzelnen
Mitglieds, was zu einem stirkeren Zusammenhalt und groferer Zufriedenheit in der Gruppe
fiihrt. Ein positives Klima fordert auch die Offenheit und Kreativitit der Mitglieder, was
wiederum zu innovativen Losungen und besseren Ergebnissen fiihrt!’?. Ein wesentliches Ziel
des Managements im TZI ist es, die Lern- und Arbeitsprozesse der Gruppe zu optimieren. Dies
erfordert eine klare Struktur und Organisation, um sicherzustellen, dass die Gruppe ihre Ziele
erreicht. Die Leitung muss in der Lage sein, die Gruppe zu organisieren und zu koordinieren,
um eine effektive Zusammenarbeit zu ermoglichen. Dazu gehort auch die Planung und
Durchfiihrung von Sitzungen, die Moderation von Diskussionen und die Sicherstellung, dass
alle Mitglieder die Moglichkeit haben, ihre Meinung zu duflern und gehdrt zu werden. Eine
klare Struktur hilft der Gruppe, fokussiert zu bleiben und ihre Ziele effizient zu erreichen®’.

Ein weiterer wichtiger Aspekt der Fithrung im TZI ist die Forderung von Kreativitdt und

170 Cardiff et al., 2018
171 Elkington & Upward
172 Lord, 1977

173 Spillane et al., 2001

53



Innovation innerhalb der Gruppe. Das Management muss ein Umfeld schaffen, in dem neue
Ideen gefordert und entwickelt werden konnen. Dies erfordert die Fihigkeit, eine offene und
unterstiitzende Atmosphére zu schaffen, in der die Mitglieder ermutigt werden, neue Ansétze
auszuprobieren und kreativ zu denken. Dies ist besonders wichtig in dynamischen und sich
schnell verdndernden Umfeldern, in denen Innovation der Schliissel zum Erfolg ist. Das
Management muss auch in der Lage sein, mit Risiken umzugehen und Fehlertoleranz zu
fordern, um eine Innovationskultur zu unterstiitzen'’®. Fithrung im TZI basiert auf einem
Gleichgewicht zwischen individueller Autonomie und kollektiver Verantwortung. Die
Fiihrungskraft fungiert als Moderator, der die Gruppe bei der Erreichung ihrer Ziele unterstiitzt,
ohne die individuelle Freiheit und Kreativitit der Gruppenmitglieder einzuschrinken. Dies
erfordert ein hohes Mall an Reflexionsfahigkeit, Einfilhlungsvermégen und
Kommunikationskompetenz, um die unterschiedlichen Bediirfnisse und Perspektiven innerhalb
der Gruppe in Einklang zu bringen und ein produktives und harmonisches Arbeitsumfeld zu
schaffen. Fiihrung im TZI ist daher nicht autoritér, sondern demokratisch und kooperativ, was
zu einem offenen und respektvollen Umgang innerhalb der Gruppe fiihrt'’®. Die Leitung im TZI
ist auch dafiir verantwortlich, die Weiterbildung und das kontinuierliche Lernen der
Gruppenmitglieder zu fordern. Dies beinhaltet die Bereitstellung von Ressourcen und
Unterstlitzung fiir die personliche und berufliche Entwicklung der Mitglieder. Das Management
muss auch in der Lage sein, Feedback zu geben und zu erhalten, um den Lernprozess zu
unterstilitzen und kontinuierliche Verbesserungen zu fordern. Dies ist besonders wichtig in
Bereichen wie Bildung und Therapie, in denen kontinuierliches Lernen und Entwicklung
entscheidend fiir den Erfolg sind!’®. Ein weiterer wichtiger Aspekt der Leitung im TZI ist die
Forderung der Teamarbeit und des Zusammenhalts innerhalb der Gruppe. Die Leitung muss
sicherstellen, dass alle Mitglieder effektiv zusammenarbeiten und dass die Stdrken und
Fahigkeiten jedes Mitglieds genutzt werden, um die Ziele der Gruppe zu erreichen. Dies
erfordert die Fahigkeit, eine Kultur der Zusammenarbeit und des gegenseitigen Respekts zu
fordern, in der die Mitglieder ermutigt werden, zusammenzuarbeiten und sich gegenseitig zu
unterstiitzen. Eine starke Teamarbeit kann die Effizienz und Effektivitit der Gruppe erheblich
steigern und zu besseren Ergebnissen fiihren!’’. Das Management im TZI muss auch in der
Lage sein, mit Verdnderungen und Anpassungen umzugehen. In einer sich stdndig verdndernden

Welt ist es wichtig, dass das Management flexibel und anpassungsfihig ist, um auf
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Verianderungen und neue Herausforderungen reagieren zu konnen. Dies erfordert die Féhigkeit,
Verdnderungen zu antizipieren und proaktiv zu managen, um sicherzustellen, dass die Gruppe
weiterhin effektiv arbeiten kann. Die Leitung muss auch in der Lage sein, die Gruppe durch
Verianderungen zu flihren und sicherzustellen, dass alle Mitglieder unterstiitzt werden und sich

an die neuen Bedingungen anpassen konnen'’8.

4.3 Anwendung des TZI im virtuellen Raum

4.3.1 Besonderheiten im virtuellen Raum

Die Anwendung des Modells des TZI im virtuellen Raum stellt eine methodische
Herausforderung dar, die sowohl die technologische als auch die soziale Dimension der
digitalen Kommunikation beriicksichtigt. Der TZI betont die Balance zwischen den schon
erwihnten vier Faktoren ,,Ich*, ,Wir*, ,,Es“ und ,,Globe*. Diese Faktoren miissen im virtuellen
Raum neu interpretiert werden, um eine erfolgreiche Interaktion zu gewéhrleisten. In der
digitalen Welt wird der ,,Ich*“-Faktor durch die Moglichkeiten und Einschrinkungen gepragt,
die virtuelle Plattformen dem Einzelnen bieten. Diese Plattformen ermdglichen es den Nutzern,
ihre Identitdt und ihre Rolle innerhalb der Gruppe flexibel zu gestalten. Dies kann zu einer
stirkeren Individualisierung der Beitrdge fiihren, da die Teilnehmer in virtuellen Rdumen oft
mehr Freiheit haben, ihre Meinung zu dullern, ohne unmittelbare soziale Konsequenzen

befiirchten zu miissen®’®,

Der gruppendynamische Wir-Faktor erfahrt im virtuellen Raum eine Transformation. Da
nonverbale Kommunikationselemente wie Korpersprache und Mimik fehlen, miissen Gruppen
im digitalen Raum verstarkt auf explizite Kommunikation und klare Regeln setzen, um

Missverstandnisse zu vermeiden®®?,

Der ,,Es“-Faktor, der das zentrale Thema oder Ziel der Interaktion bezeichnet, spielt im
virtuellen Raum eine besondere Rolle. Da digitale Kommunikationsplattformen die
Aufmerksamkeit der Teilnehmer oft auf verschiedene Elemente lenken, ist es wichtig, dass das
,,Es* klar definiert und kontinuierlich betont wird. Unterstiitzt werden kann dies durch den

Einsatz digitaler Werkzeuge wie z.B. Aufgabenmanagement-Software oder virtuelle
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Whiteboards, die es den Teilnehmern ermdglichen, das gemeinsame Ziel stets im Blick zu
behalten'®. In der Praxis bedeutet dies, dass virtuelle Teams nicht nur die technische
Infrastruktur, sondern auch die Kommunikationsmethoden so gestalten miissen, dass das ,,Es*
im Mittelpunkt der Interaktion bleibt. Studien zeigen, dass Teams, die ihre Ziele und Aufgaben
im virtuellen Raum regelméfBig und klar kommunizieren, iiber eine hohere Effizienz und

Zufriedenheit berichten®?.

Der ,,Globe*“-Faktor, der den Kontext beschreibt, in dem die Interaktion stattfindet, gewinnt im
virtuellen Raum an Komplexitdt. In digitalen Umgebungen konnen die Teilnehmer aus
unterschiedlichen kulturellen und sozialen Umfeldern stammen, was die Interaktion erschweren

kann®®

. Virtuelle Rdume bieten jedoch auch die Moglichkeit, diese Vielfalt zu nutzen, indem
sie eine Plattform fiir interkulturellen Austausch und interkulturelles Lernen bieten. Dies
erfordert jedoch ein hohes Mal} an Sensibilitdt und Verstindnis fiir kulturelle Unterschiede. Die
Anwendung des ,,Globe*“-Faktors im TZI erfordert daher eine bewusste Auseinandersetzung
mit den kulturellen und sozialen Bedingungen, die die virtuelle Interaktion beeinflussen.
Studien zur interkulturellen Kommunikation im virtuellen Raum zeigen, dass Teams, die sich
der kulturellen Unterschiede bewusst sind und diese in ihrer Arbeitsweise beriicksichtigen,

erfolgreicher sind*®*.

4.3.2 Adaption des TZI-Modells fiir virtuelle Umgebungen

Die Adaption des Ansatzes des TZI auf virtuelle Umgebungen erfordert eine intensive
Auseinandersetzung mit den spezifischen Anforderungen und Herausforderungen, die solche
digitalen Rdume mit sich bringen. Wéhrend der TZI wurspriinglich fiir physische
Gruppensettings entwickelt wurde, stellt die Ubertragung auf virtuelle Riume eine besondere
Herausforderung dar, da die dynamischen Wechselwirkungen zwischen den vier Faktoren des
TZI - Ich, Wir, Es und Globe - in einem digitalen Kontext neu interpretiert und angewendet
werden miissen. Ein zentraler Aspekt bei der Adaption des TZI-Modells fiir virtuelle
Umgebungen ist die Herausforderung, eine addquate soziale Prasenz und Kohésion innerhalb

der Gruppe aufrechtzuerhalten. In physischen Umgebungen wird das Gemeinschaftsgefiihl
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hdufig durch nonverbale Kommunikation, rdumliche Ndhe und gemeinsame Erlebnisse
gestiarkt. Diese Elemente sind in virtuellen Umgebungen nicht direkt verfiigbar, so dass
alternative Ansétze zur Forderung der sozialen Prasenz erforderlich sind. Studien zeigen, dass
der Einsatz von Videokonferenzen und anderen synchronen Kommunikationsformen dazu
beitragen kann, die soziale Prdsenz zu erhohen, indem nonverbale Signale wie Mimik und

Gestik in die digitale Kommunikation integriert werden!8®

. Diese Technologien ermdglichen es
den Teilnehmenden, trotz rdumlicher Distanz eine emotionale Verbindung aufzubauen und die

Gruppendynamik positiv zu beeinflussen.

Der ,,Ich-Faktor®, der die individuellen Bediirfnisse und Beitrdge der Teilnehmenden in den
Mittelpunkt stellt, erfordert in virtuellen Umgebungen mehr Selbstreflexion und
Eigenverantwortung. In digitalen Rdumen kann es leicht zu einer Reduktion der persénlichen
Beteiligung kommen, wenn diese nicht aktiv gefordert wird. Studien haben gezeigt, dass eine
klare Definition von Rollen und Verantwortlichkeiten in virtuellen Teams die Effizienz der

Zusammenarbeit deutlich steigern kann?8®

. Dies liegt daran, dass ein strukturierter Ansatz, wie
er im TZI-Modell vorgeschlagen wird, den Teilnehmenden hilft, ihre eigene Rolle im

Gruppenprozess besser zu verstehen und aktiv zu gestalten.

Das ,,Es*, das den Fokus der Interaktion bestimmt, muss in virtuellen Umgebungen besonders
klar und strukturiert kommuniziert werden, um die Aufmerksamkeit der Teilnehmenden zu
biindeln. In einer digitalen Umgebung mit vielen Ablenkungen kann die Konzentration auf das
Wesentliche leicht verloren gehen. Die Forschung betont die Bedeutung klarer Ziele und

Aufgaben, um die Effizienz der Gruppenarbeit zu erhdhen'®’

. Die konsequente Ausrichtung der
Kommunikation und Interaktion auf das Thema kann dazu beitragen, dass die Gruppe fokussiert
bleibt und ihre Ziele effektiv erreicht. Der Kontext oder ,,Globe” des TZI-Modells, der die
duBeren Einfliisse und Rahmenbedingungen der Interaktion beschreibt, spielt in virtuellen
Umgebungen eine besondere Rolle. Der ,,Globe* umfasst hier nicht nur die technische
Infrastruktur und die digitalen Werkzeuge, die die Interaktion ermdglichen, sondern auch die
kulturellen und sozialen Unterschiede, die in einem globalen digitalen Raum starker zum
Tragen kommen konnen. Virtuelle Teams arbeiten oft iiber grofle geografische Distanzen

hinweg, was bedeutet, dass kulturelle Unterschiede eine groBBere Herausforderung darstellen

konnen als in physischen Gruppen. Die Forschung zeigt, dass interkulturelle Kompetenz und

185 Mann & Stewart, 2000
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ein Bewusstsein fiir diese Unterschiede entscheidend sind, um Missverstindnisse zu vermeiden

und eine effektive Zusammenarbeit zu gewihrleisten'®®,

Ein weiterer zentraler Aspekt bei der Adaption des TZI-Modells auf virtuelle Umgebungen ist
die technologische Unterstiitzung, die die Umsetzung der TZI-Prinzipien ermoglicht. Moderne
virtuelle Kollaborationsplattformen bieten eine Vielzahl von Werkzeugen, die speziell zur
Unterstiitzung der Kommunikation und Interaktion in digitalen Rdumen entwickelt wurden.
Diese reichen von einfachen Chat- und E-Mail-Systemen bis hin zu komplexen Virtual-Reality-
Systemen und immersiven 3D-Umgebungen. Diese Technologien bieten die Moglichkeit, die
Konzepte des TZI-Modells in einer Weise zu realisieren, die in physischen Rdumen nicht
moglich wére. So kann z.B. der Einsatz von virtuellen Whiteboards oder gemeinsamen
Dokumentenplattformen die Zusammenarbeit im Sinne des ,,Es* deutlich verbessern, indem sie
allen Beteiligten gleichzeitig Zugang zu relevanten Informationen und Ressourcen ermdglichen
und damit die Koordination und Effizienz steigern'®. Zu den notwendigen Anpassungen des
TZI-Modells fiir virtuelle Umgebungen gehort auch die Beriicksichtigung der spezifischen
Herausforderungen, die mit dem Einsatz digitaler Technologien verbunden sind. Dazu gehéren
technische Probleme wie Verbindungsabbriiche oder Softwarefehler, die die Kommunikation
und Zusammenarbeit erheblich beeintriachtigen konnen. Die Forschung betont, dass eine
robuste und zuverldssige technologische Infrastruktur fiir die Effektivitit der virtuellen
Zusammenarbeit entscheidend ist'®®. Gleichzeitig muss auch die menschliche Seite

berticksichtigt werden: Der Umgang mit technischen Problemen kann zu Frustrationen fiihren,

die das Gruppengefiihl schwéchen und die Effizienz der Zusammenarbeit verringern.

4.3.3 Effektivitit und Grenzen des TZI-Modells
4.3.3.1 Bewertungskriterien und Erfolgsmessung

Die Evaluationskriterien und die Erfolgsmessung der TZI in virtuellen Rdumen stellen einen
zentralen Aspekt dar, um die Wirksamkeit und den Nutzen dieses Modells in digitalen
Kontexten zu evaluieren. Walter Lotz betont, dass der TZI auf der Balance zwischen den vier
Faktoren ,Ich®, ,Wir", ,Es“ und ,,Globe* basiert. Diese Balance ist fiir erfolgreiche

Gruppenprozesse unerldsslich, wird aber in virtuellen Raumen durch das Fehlen direkter,

18 Hinds et al., 2011
189 Olson & Olson, 2000
190 Jarvenpaa & Leidner, 1999
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physischer Interaktion erschwert. Eine effektive Evaluation muss daher nicht nur die
individuellen Beitridge und die Gruppenstruktur beriicksichtigen, sondern auch die spezifischen

Herausforderungen virtueller Kommunikation analysieren.

Ein wesentliches Evaluationskriterium in der virtuellen Anwendung der TZI ist die Qualitét der
Interaktion in der Gruppe. Lotz betont, dass die Qualitit der Kommunikation und die
Moglichkeit, nonverbale Signale zu nutzen, entscheidend fiir den Erfolg des TZI sind. In
virtuellen Raumen sind diese nonverbalen Elemente oft eingeschrénkt, was die Notwendigkeit
einer klaren und strukturierten Kommunikation verstirkt. Die Bewertung der
Interaktionsqualitdt kann durch die Analyse von Kommunikationsmustern wie Haufigkeit und
Art der Beitrdge sowie durch die Beobachtung von Reaktionszeiten und die Nutzung digitaler

191 Wissenschaftliche Studien zur

Kommunikationswerkzeuge wie Video oder Chat erfolgen
virtuellen Kommunikation unterstiitzen diese Sichtweise und betonen, dass die technischen
Mittel einen erheblichen Einfluss auf die Interaktionsqualitit haben konnen!®?. Ein weiteres
zentrales Kriterium ist der Grad der Beteiligung und des Engagements der Gruppenmitglieder.
Lotz beschreibt, dass TZI auf der aktiven Beteiligung aller Mitglieder basiert, um eine
dynamische Balance zwischen den vier Faktoren zu gewéhrleisten. In virtuellen Umgebungen
kann es jedoch aufgrund technischer Barrieren oder der Anonymitdt des digitalen Raums zu
einer Reduktion des Engagements kommen. Die Messung dieses Kriteriums sollte daher auf
quantitativen und qualitativen Indikatoren wie der Anzahl der Wortmeldungen, der Tiefe der
Beitriige und der Bereitschaft, Verantwortung in der Gruppe zu iibernehmen, basieren!®,
Weitere Literatur weist darauf hin, dass diese Form der Partizipation in virtuellen Kontexten
hdufig durch eine gezielte Moderation und den Einsatz interaktiver Tools gesteigert werden

kann!%,

Empirische Studien zu E-Learning und Online-Kollaboration unterstiitzen folgende
Perspektive, indem sie zeigen, dass kontinuierliche Unterstiitzung und Betreuung in virtuellen

d'%. Denn

Lern- und Arbeitsumgebungen wesentliche Faktoren fiir den langfristigen Erfolg sin
ein weiteres wichtiges Bewertungskriterium ist die Nachhaltigkeit der Ergebnisse. Es wird
argumentiert, dass der langfristige Erfolg des TZI nicht nur von der Qualitdt der direkten

Interaktion abhéngt, sondern auch davon, wie gut die erzielten Ergebnisse in den Alltag der

1917 otz, 2007
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19 Meyer, 2018
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Teilnehmenden integriert werden. In virtuellen Kontexten, in denen der direkte personliche
Kontakt fehlt, ist die Implementierung von Follow-up-MaBnahmen und die Bereitstellung
zusiétzlicher Ressourcen entscheidend, um die Nachhaltigkeit zu sichern. Die Erfolgsmessung
kann hier durch langfristige Nachbefragungen und die Uberpriifung der praktischen Umsetzung

196

der erarbeiteten Losungen erfolgen™°. Auch die technischen Rahmenbedingungen sind ein

kritischer Faktor bei der Beurteilung des TZI in virtuellen Raumen.

Lotz betont, dass technische Probleme wie instabile Verbindungen oder unzureichende digitale
Kompetenzen der Teilnehmer die Effektivitét der Interaktion erheblich beeintrachtigen konnen.
Dabher sei es wichtig, diese Aspekte in die Erfolgsmessung einzubeziehen und Mallnahmen zu
entwickeln, die technische Hiirden minimieren. Dazu gehdren Schulungen im Umgang mit den
eingesetzten Technologien sowie die Bereitstellung einer stabilen digitalen Infrastruktur®’.
Weitere Forschung zur digitalen Bildung zeigt, dass technologische Kompetenz und eine
zuverldssige technische Ausstattung Schliisselfaktoren fiir den Erfolg virtueller Lernprozesse

sind'%.

4.3.3.2 Vorteile und Potenziale

Ein wesentlicher Vorteil der TZI liegt in dessen ganzheitlicher Sichtweise des
Gruppenprozesses. Ruth Cohn betont in ihrem Werk ,,Von der Psychoanalyse zur
Themenzentrierten Interaktion®, dass der TZI nicht nur die kognitive, sondern auch die
emotionale und soziale Dimension der Gruppenarbeit umfasst. Diese umfassende Sichtweise
ermoglicht es den Teilnehmenden, ihre Rolle in der Gruppe besser zu verstehen und gleichzeitig
die Dynamik innerhalb der Gruppe aktiv mitzugestalten. Im virtuellen Raum, in dem die
Teilnehmenden oft isoliert agieren und das direkte physische Feedback fehlt, bietet der TZI eine
Struktur, die es den Teilnehmenden ermdglicht, ihre Position und ihren Beitrag kontinuierlich
zu reflektieren. Diese Reflexion fiihrt zu einer starkeren Identifikation mit der Gruppe und den

gemeinsam erarbeiteten Zielen, was sich positiv auf Motivation und Engagement auswirkt'%,

Der virtuelle Raum bringt besondere Herausforderungen mit sich, wie z.B. das Fehlen

nonverbaler Kommunikation, die in Prasenzveranstaltungen eine wesentliche Rolle spielt. Der

196 Lotz, 2007
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TZI bietet hier Losungen an, indem der Ansatz die bewusste Kommunikation und das bewusste
Zuhoren in den Vordergrund stellt. Durch die klar definierten Rollen und Regeln, die der TZI
vorschlédgt, wird die Kommunikation im virtuellen Raum strukturierter und zielgerichteter, was
zu einer effektiveren Zusammenarbeit fiihrt. Friedrich Ewert beschreibt in seinem Buch
,» Themenzentrierte Interaktion und padagogische Professionalitit®, dass sich der TZI aufgrund
ihrer methodischen Offenheit und Anpassungsfahigkeit besonders fiir den Einsatz in virtuellen
Lernumgebungen eignet. Diese Flexibilitit des TZI ermdglicht es, auf unterschiedliche
GruppengroBen und -konstellationen einzugehen, was im virtuellen Raum von besonderer

Bedeutung ist*®.

Ein weiteres Potenzial des TZI liegt in dessen Fahigkeit, soziales Lernen und die Entwicklung
von Beziehungsfihigkeit zu fordern. In virtuellen Umgebungen, in denen die direkte soziale
Interaktion oft auf ein Minimum reduziert ist, bietet der TZI mit dessen ganzheitlichen Ansatz
einen strukturierten Rahmen, um diese sozialen und emotionalen Aspekte zu integrieren und zu
fordern. Ruth Cohn betont, dass der TZI dazu beitrigt, dass sich die Teilnehmenden nicht nur
auf das inhaltliche Thema konzentrieren, sondern auch die zwischenmenschlichen Beziehungen
innerhalb der Gruppe pflegen?®!. Diese Fihigkeit des TZI, sowohl die inhaltliche als auch die
soziale Dimension zu fokussieren, fiihrt zu einer tieferen und nachhaltigeren Lernerfahrung, die
iiber das rein kognitive Lernen hinausgeht und auch die soziale und emotionale Entwicklung

der Teilnehmenden unterstiitzt.

Dariiber hinaus fordert der TZI im virtuellen Raum die Entwicklung von Autonomie und
Interdependenz. Walter Lotz beschreibt in seinem Werk ,,Themenzentrierte Interaktion in der
Beratung und in therapeutischen Prozessen, dass der TZI durch dessen Prinzipien der
Selbstverantwortung und der gemeinsamen Verantwortung in der Gruppe einen Raum schafft,
in dem die Teilnehmenden ihre eigene Position und die Dynamiken in der Gruppe reflektieren
konnen®®?. Im virtuellen Raum, in dem die Teilnehmenden oft isoliert arbeiten, bietet der TZI
eine Struktur, die es ermdglicht, die individuelle Autonomie zu bewahren und gleichzeitig die
Abhingigkeit und Verantwortung gegeniiber der Gruppe anzuerkennen. Diese Balance
zwischen Autonomie und Interdependenz ist entscheidend fiir die Effektivitit virtueller
Zusammenarbeit und fordert sowohl die personliche Entwicklung der Teilnehmer als auch den
Zusammenhalt und die Effizienz des Teams. Der TZI tragt auch dazu bei, die Effektivitdt und

Effizienz der Zusammenarbeit in virtuellen Teams zu steigern. Ruth Cohn beschreibt, wie der
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TZI durch seine Struktur und Methodik dazu beitrdgt, dass Gruppen effizienter arbeiten konnen,
indem sie klare Kommunikationsregeln und Rollenverteilungen fordert. Diese strukturellen
Vorgaben des TZI sind gerade im virtuellen Raum von Bedeutung, wo Missverstidndnisse und
Kommunikationsprobleme héiufig auftreten kénnen. Durch die klaren Kommunikationsregeln
und die explizite Rollenverteilung innerhalb der Gruppe wird die Kommunikation strukturiert
und zielgerichtet, was zu einer hoheren Effektivitit und besseren Erreichung der Gruppen- und

Lernziele fiihrt?®,

Ein weiteres Potenzial des TZI liegt in dessen Fahigkeit, das Bewusstsein fiir die eigene Rolle
und die der anderen in der Gruppe zu stirken. In virtuellen Teams, in denen die physische
Prisenz fehlt, kann der TZI durch gezielte Moderation und Reflexion dazu beitragen, dass sich
die Beteiligten starker mit ihrer Rolle und ihren Aufgaben identifizieren und so die Effektivitét
der Zusammenarbeit erhdhen. Dies geschieht durch die Forderung einer offenen und
respektvollen Kommunikation, die Konflikte frithzeitig erkennt und konstruktiv bearbeitet, was

in virtuellen Umgebungen oft eine besondere Herausforderung darstel1t?%.

Dariiber hinaus bietet der TZI im virtuellen Raum die Moglichkeit, die Qualitdt der
Gruppenarbeit durch regelméBige Reflexion und Feedback zu verbessern. Der TZI fordert eine
Kultur des offenen Austauschs und der kontinuierlichen Verbesserung, die es den Teilnehmern
ermoglicht, ihre Arbeitsweise und die Zusammenarbeit in der Gruppe kontinuierlich zu
reflektieren und zu optimieren. Dies fiihrt nicht nur zu einer hdheren Qualitit der
Gruppenarbeit, sondern auch zu einer stirkeren Identifikation der Teilnehmenden mit den

gemeinsam erarbeiteten Zielen?®®

. Diese Reflexionsprozesse sind im virtuellen Raum besonders
wertvoll, da sie den Teilnehmenden helfen, das oft fehlende direkte Feedback aus der Gruppe
zu kompensieren und die eigene Rolle im Gruppenprozess besser zu verstehen. Der TZI
unterstiitzt auch die Entwicklung einer Kultur der Wertschédtzung und des Respekts innerhalb
der Gruppe. Ruth Cohn betont, dass der TZI darauf abzielt, eine Atmosphédre des Vertrauens
und der gegenseitigen Anerkennung zu schaffen, in der sich die Teilnehmenden sicher fiihlen,

206 Dijese

ihre Meinung zu du3ern und offen {iber ihre Bediirfnisse und Erwartungen zu sprechen
Kultur der Wertschédtzung und des Respekts ist gerade im virtuellen Raum wichtig, wo die
zwischenmenschliche Kommunikation durch die technischen Rahmenbedingungen und die

Anonymitét des digitalen Raums oft erschwert wird. Hier bietet der TZI mit dessen Prinzipien
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der Selbst- und Mitverantwortung eine Struktur, die es den Beteiligten ermdglicht, diese Kultur
auch im virtuellen Raum zu pflegen und zu férdern. Ein weiteres Potenzial des TZI im virtuellen
Raum liegt in ihrer Fdhigkeit, Gruppendynamiken positiv zu beeinflussen. Walter Lotz
beschreibt, wie der TZI durch dessen Struktur und Methodik dazu beitragt, dass

Gruppenprozesse transparenter und effektiver gestaltet werden kénnen?®’.

Dies ist im virtuellen Raum besonders wichtig, da hier die Gruppendynamik oft weniger
sichtbar und schwerer zu steuern ist. Hier bietet der TZI mit dessen klaren Regeln und
Prinzipien eine Methode, die Gruppendynamik bewusst zu gestalten und zu steuern, was zu
einer hoheren Effektivitdit und Zufriedenheit in der Gruppe flihrt. Der TZI tridgt auch zur
Forderung von Kreativitit und Innovationsfahigkeit in virtuellen Teams bei. Ruth Cohn betont,
dass der TZI durch dessen ganzheitlichen Ansatz und die Betonung der Balance zwischen den
verschiedenen Faktoren der Gruppenarbeit ein Umfeld schafft, in dem Kreativitit und
Innovation gefordert werden?®. Im virtuellen Raum, in dem die Teilnehmenden oft in ihrer
Kreativitidt und Innovationsfahigkeit eingeschriankt sind, bietet der TZI eine Struktur, die es
ermOglicht, diese Fihigkeiten zu fordern und zu entwickeln. Dies fiihrt zu einer héheren
Qualitidt der Ergebnisse und zu einer stirkeren Identifikation der Teilnehmer mit den
gemeinsam erarbeiteten Losungen. Dariiber hinaus bietet der TZI im virtuellen Raum das
Potenzial, die Nachhaltigkeit der erarbeiteten Ergebnisse zu fordern. Walter Lotz beschreibt,
wie der TZI durch dessen Prinzipien der Selbst- und Mitverantwortung dazu beitrigt, dass die
Teilnehmenden die erarbeiteten Losungen nicht nur im virtuellen Raum, sondern auch in ithrem
Alltag umsetzen und verankern®®. Hier bietet der TZI durch dessen Struktur und Methodik eine
Moglichkeit, die Nachhaltigkeit der Ergebnisse zu fordern und die Langfristigkeit der

erarbeiteten Losungen zu sichern.

Der TZI bietet auch die Moglichkeit, die Partizipation und das Engagement der Teilnehmer in
virtuellen Teams zu fordern. Ruth Cohn beschreibt, wie der TZI durch dessen Prinzipien der
Selbst- und Mitverantwortung dazu beitrdgt, dass sich die Teilnehmer aktiv in den
Gruppenprozess einbringen und Verantwortung fiir den Erfolg der Gruppe iibernehmen?'?, Im
virtuellen Raum, in dem die Teilnehmer oft isoliert agieren und das direkte Feedback der
Gruppe fehlt, bietet der TZI eine Struktur, die es den Teilnehmern ermdglicht, durch gegebenes

Feedback, sich stirker zu engagieren und aktiv am Gruppenprozess teilzunehmen. Dies fiihrt
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zu einer hoheren Qualitdt der Zusammenarbeit und zu einer stirkeren Identifikation der

Teilnehmer mit den gemeinsam erarbeiteten Zielen.

4.3.3.3 Limitationen und Kritikpunkte

Ein erster wesentlicher Kritikpunkt am TZI ist die potentielle Uberforderung der Beteiligten,
die durch die gleichzeitige Beriicksichtigung der vier Faktoren entstehen kann. Ruth Cohn
selbst war sich dieser Gefahr bewusst und betonte, dass die Balance zwischen ,,Ich®, ,,Wir®,

,Es“ und ,,Globe“ nicht immer leicht zu halten sei®*l.

Im virtuellen Raum ist diese
Herausforderung noch grofer, da die Teilnehmer oft isoliert sind und die direkte physische
Interaktion fehlt, die in traditionellen Gruppensettings eine wichtige Rolle spielt. Die
technischen Anforderungen und die Notwendigkeit, sich auf mehrere Kommunikationskanile
gleichzeitig zu konzentrieren, kénnen zu einer kognitiven Uberlastung fiihren, die es den

212 Diese Uberforderung kann

Teilnehmern erschwert, alle vier Faktoren im Blick zu behalten
dazu fiihren, dass wichtige Aspekte der Interaktion vernachléssigt werden, was die Effektivitét
der Gruppenarbeit beeintrachtigen kann. Daher ist es wichtig, dass Moderatoren und
Teilnehmer im virtuellen Raum besonders aufmerksam sind und Strategien entwickeln, um

diese Uberforderung zu vermeiden?'®,

Ein weiterer Kritikpunkt betrifft die Harmonisierungstendenzen, die durch den TZI gefordert
werden konnen. Wiahrend das Modell darauf abzielt, eine Balance zwischen den verschiedenen
Faktoren herzustellen, wird hiufig angemerkt, dass diese Harmonisierung dazu fiihren kann,
dass Konflikte und Spannungen in der Gruppe nicht ausreichend bearbeitet werden?'*. Bei der
Nutzung des TZI wird grofBer Wert auf eine wertschidtzende und respektvolle Kommunikation
gelegt, was dazu fiihren kann, dass unangenehme Themen oder Konflikte vermieden oder nur
oberfldchlich angesprochen werden. Diese Tendenz zur Konfliktvermeidung kann besonders
im virtuellen Raum problematisch sein, wo nonverbale Kommunikation fehlt und

Missverstandnisse leichter entstehen?®

. Wenn Konflikte nicht angemessen angesprochen
werden, konnen sie unter der Oberfliche bleiben und langfristig das Vertrauen und die

Zusammenarbeit in der Gruppe beeintrachtigen. Daher ist es wichtig, dass Moderatoren in
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virtuellen TZI-Gruppen besonders darauf achten, dass Konflikte nicht unterdriickt, sondern

konstruktiv bearbeitet werden?.

Auch wird kritisiert, dass der TZI zu sehr auf die Eigenverantwortung der Beteiligten setzt, was
gerade im virtuellen Raum zu Problemen fiihren kann. Ruth Cohn betonte die Bedeutung von
Selbstverantwortung und individueller Entscheidungsfreiheit als zentrale Elemente des TZI?Y'.
Diese Betonung der Autonomie kann jedoch fiir Teilnehmer, die sich in ihrer
Selbstwahrnehmung unsicher oder wenig selbstbewusst fiihlen, zu einer Uberforderung
fithren?'8. Im virtuellen Raum, wo die soziale Unterstiitzung durch die Gruppe eingeschrinkt
ist und nonverbale Hinweise fehlen, kann dies dazu fiihren, dass sich diese Teilnehmer

zuriickzichen und ihre Bediirfnisse nicht ausreichend artikulieren?®®.

Dies kann den
Gruppenprozess storen und zu einer weniger effektiven Zusammenarbeit fithren. Moderatoren
miissen daher im virtuellen Raum besonders darauf achten, dass alle Teilnehmer die
Unterstiitzung erhalten, die sie benétigen, um sich aktiv und gleichberechtigt an der

Gruppenarbeit zu beteiligen®%°.

Ein weiterer wichtiger Kritikpunkt am TZI ist die Schwierigkeit, die ,,Globe“-Dimension
angemessen zu integrieren, insbesondere im virtuellen Raum???. Der ,,Globe* umfasst das
Umfeld, in dem die Gruppe arbeitet, sowie die groferen gesellschaftlichen und globalen
Zusammenhinge, die die Gruppenprozesse beeinflussen. In der Praxis wird dieser Aspekt
jedoch haufig vernachléssigt, da die unmittelbaren Bediirfnisse der Gruppe und des Themas im
Vordergrund stehen??2. Im virtuellen Raum, wo der ,,Globe* oft abstrakt und schwer greifbar
ist, kann diese Vernachlédssigung noch ausgeprégter sein. Es ist eine Herausforderung, die
Teilnehmer dazu zu bringen, die groBeren gesellschaftlichen Zusammenhinge in ihre
Uberlegungen einzubeziehen, insbesondere wenn die Gruppenarbeit auf konkrete, kurzfristige
Ziele ausgerichtet ist??®. Um diesem Problem entgegenzuwirken, miissen Moderatoren
Strategien entwickeln, um die ,,Globe“-Dimension bewusst und regelmiflig in die

Gruppenarbeit zu integrieren, z.B. durch thematische Inputs oder Reflexionsphasen??.

216 Ewert, 2008
217 Cohn, 1975
218 Langmaack, 2001
219 Ewert, 2008
220 Langmaack, 2001
221 Cohn, 1975
222 Langmaack, 2001
223 Ewert, 2008
224 Langmaack, 2001

65



Der TZI wird auch dafiir kritisiert, dass er in ihrer methodischen Anwendung zu dogmatisch

225

sein kann“~. Obwohl Ruth Cohn betonte, dass der TZI flexibel und anpassungsfahig sein sollte,

besteht in der Praxis oft die Gefahr, dass die Regeln und Strukturen der TZI zu starr angewendet

werden?28

. Dies kann dazu fiihren, dass die Gruppenarbeit mechanisch und unflexibel wird, was
die Kreativitit und Spontaneitit der Teilnehmer einschrinkt??’. Im virtuellen Raum, wo
Flexibilitdt und Anpassungsfihigkeit besonders wichtig sind, kann diese Starrheit die
Effektivitdt der Gruppenarbeit erheblich beeintrachtigen. Daher ist es wichtig, dass die
Moderatoren den TZI nicht als starres Regelwerk verstehen, sondern als lebendiges Modell, das
an die spezifischen Bediirfnisse und Kontexte der Gruppe angepasst werden muss??®. Ein
weiterer Aspekt, der kritisch gesehen wird, ist die Tendenz zur Trivialisierung der Prinzipien
der TZI??. Da die Prinzipien des TZI oft als selbstverstindlich und einleuchtend erscheinen,
besteht die Gefahr, dass sie in der Praxis banalisiert und oberfldchlich angewendet werden.
Diese Trivialisierung kann dazu fiihren, dass der TZI seinen tiefen piddagogischen und
therapeutischen Wert verliert und zu einem bloBen Kommunikationswerkzeug degradiert
wird?®, Im virtuellen Raum, in dem die Umsetzung pidagogischer Prinzipien ohnehin eine
Herausforderung darstellt, kann diese Trivialisierung noch gravierendere Folgen haben?®.
Es ist daher wichtig, dass sich sowohl Moderatoren als auch Teilnehmer der Komplexitédt und
Tiefe der TZI-Prinzipien bewusst sind und diese mit der gebotenen Ernsthaftigkeit und Sorgfalt
anwenden?, SchlieBlich wird der TZI auch dafiir kritisiert, dass sie moglicherweise nicht fiir
alle kulturellen und sozialen Kontexte geeignet ist?*3. Der TZI basiert auf westlichen,
individualistischen Werten wie Selbstverantwortung, Autonomie und offener Kommunikation.
In kulturellen Kontexten, in denen kollektive Werte, Hierarchien und indirekte
Kommunikationsformen eine grof3ere Rolle spielen, kann der TZI auf Widerstand stofen oder

seine Wirksamkeit verlieren®3*,

Im virtuellen Raum, wo Gruppen oft international zusammengesetzt sind und unterschiedliche

kulturelle Hintergriinde aufeinandertreffen, kann dies zu Missverstandnissen und Konflikten
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filhren“*°. Moderatoren miissen daher besonders sensibel fir kulturelle Unterschiede sein und
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die TZI-Prinzipien gegebenenfalls anpassen, um sicherzustellen, dass sie in verschiedenen

kulturellen Kontexten wirksam sind?%.

5 Vergleichende Analyse und Diskussion

5.1 Vergleich der Interaktionsmuster im physischen und virtuellen Raum

Die Interaktionsmuster im physischen und virtuellen Raum weisen grundlegende Unterschiede
auf, die sowohl durch die Beschaffenheit des jeweiligen Raums als auch durch die zur
Verfligung stehenden Kommunikationsmittel bedingt sind. Diese Unterschiede haben einen
entscheidenden Einfluss auf die Dynamik und Effektivitit der Interaktion, sei es in einem
Arbeits-, Lern- oder sozialen Kontext. Im physischen Raum ist die physische Prisenz der
Teilnehmer ein entscheidender Faktor fiir die Interaktionsmuster. Die Moglichkeit, nonverbale
Signale wie Mimik, Gestik und Korperhaltung einzusetzen, spielt eine zentrale Rolle bei der
Vermittlung von Bedeutungen, dem Aufbau von Vertrauen und der Etablierung sozialer
Normen. Diese nonverbalen Hinweise tragen wesentlich dazu bei, Missverstindnisse zu
vermeiden und die Absichten und Emotionen der Gesprichspartner besser zu verstehen. Ein
weiteres Merkmal des physischen Raums ist die direkte und unmittelbare Reaktion auf
Interaktionen. Die synchrone Natur der Kommunikation ermdglicht es den Teilnehmern,
schnell auf AuBerungen zu reagieren, was die Dynamik und den Fluss der Interaktion fordert.
Der physische Raum bietet auch eine rdumliche und soziale Struktur, die das Verhalten und die
Interaktion der Teilnehmer lenkt. Die Anordnung der Personen im Raum, sei es in einem
Klassenzimmer, einem Konferenzraum oder einem sozialen Umfeld, beeinflusst die Art und
Weise, wie sie miteinander interagieren. Diese rdumliche Organisation unterstiitzt den Aufbau
von Hierarchien, fordert informelle Interaktionen und erleichtert spontane Kommunikation. Im
Gegensatz dazu hingen die Interaktionsmuster im virtuellen Raum stark von den verwendeten
Technologien und Plattformen ab. Virtuelle Rdume bieten zwar Flexibilitit und Erreichbarkeit,
insbesondere in globalen oder dezentralen Arbeitsumgebungen, weisen aber auch
Einschrankungen auf, die die Art der Interaktion beeinflussen. Ein zentraler Unterschied ist die
fehlende physische Priasenz, die dazu fiihrt, dass nonverbale Signale wie Mimik und Gestik nur
eingeschriankt oder gar nicht wahrgenommen werden konnen. Dies kann die Qualitdt der

Kommunikation beeintrachtigen und zu Missverstdandnissen fiihren, da die Teilnehmer stérker
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auf verbale Kommunikation angewiesen sind, um ihre Botschaften zu iibermitteln. Der Einsatz
von Videokonferenzen kann zwar einige nonverbale Signale wieder einfiihren, aber viele subtile
Signale, die im physischen Raum selbstverstindlich sind, bleiben unsichtbar oder weniger
wirksam. In virtuellen Rdumen erfolgt die Kommunikation hdufig asynchron, insbesondere in
textbasierten Medien wie E-Mail oder Foren. Wihrend dies Flexibilitdt bietet und es den
Teilnehmern ermdglicht, ihre Antworten zu tiberdenken und zu strukturieren, verlangsamt es
den Kommunikationsfluss und kann zu Verzogerungen fiihren, die die Interaktion weniger
dynamisch machen. Asynchrone Kommunikation kann auch das Gefiihl von Dringlichkeit oder
emotionaler Verbundenheit verringern, was besonders in Situationen problematisch sein kann,
in denen schnelles Feedback erforderlich ist. Ein weiterer wesentlicher Unterschied zwischen
physischen und virtuellen Interaktionen betrifft die Wahrnehmung und den Umgang mit
Identitdt und Anonymitét. Im physischen Raum ist die Identitdt der Teilnehmer in der Regel
klar und wird durch korperliche Merkmale, Kleidung und Verhalten signalisiert. In virtuellen
Réumen hingegen konnen Identitdt und Anonymitdt flexibel gehandhabt werden, was sowohl
Vorteile als auch Herausforderungen mit sich bringt. Die Moglichkeit, anonym oder unter einem
Pseudonym zu agieren, kann die Offenheit und Ehrlichkeit der Kommunikation férdern, indem
sie den Druck sozialer Normen und Erwartungen verringert. Sie kann aber auch zu einem
Mangel an Verantwortlichkeit fiihren und das Risiko unhoflichen oder destruktiven Verhaltens
erhohen. Dariiber hinaus kann die flexible Handhabung der Identitét in virtuellen Riumen dazu
filhren, dass Beziehungen oberfldchlicher oder weniger vertrauensvoll erscheinen, da die
Teilnehmer moglicherweise nicht den gleichen emotionalen Einsatz in die Interaktion
einbringen wie in physischen Begegnungen. Soziokulturelle Aspekte spielen in beiden Rdumen
eine entscheidende Rolle, manifestieren sich jedoch unterschiedlich. Im physischen Raum sind
soziokulturelle Normen oft sichtbar und werden durch die unmittelbare Umgebung und soziale
Interaktionen verstdrkt. Diese Normen beeinflussen das Verhalten und die Erwartungen der
Akteure und tragen zur Schaffung einer gemeinsamen sozialen Realitdt bei. In virtuellen
Ré&umen sind diese Normen weniger offensichtlich und miissen oft explizit kommuniziert oder
hergestellt werden, um Missverstdndnisse zu vermeiden. Die Heterogenitit der Teilnehmer in
virtuellen Raumen, die hdufig aus unterschiedlichen kulturellen Kontexten stammen, kann
zudem zu Herausforderungen fiihren, da kulturelle Unterschiede in der Kommunikation, im
Umgang mit Machtverhéltnissen und in der Interpretation von Signalen beriicksichtigt werden
missen. Die Notwendigkeit, solche Unterschiede zu adressieren und kulturelle Sensibilitdt zu
fordern, ist in virtuellen Interaktionen besonders ausgeprégt, da die fehlende physische Prasenz

die nonverbalen Hinweise, die normalerweise helfen, kulturelle Unterschiede zu navigieren,
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stark reduziert. Ein zentraler Aspekt der Interaktionssteuerung in beiden Réumen ist die
Steuerung von Aufmerksamkeit und Fokus. Im physischen Raum wird der Fokus oft durch die
rdumliche Néhe und die physische Prdsenz der Teilnehmer gesteuert. Personen, die ndher
beieinander stehen oder sitzen, neigen dazu, mehr miteinander zu interagieren. Diese natiirliche
Steuerung des Fokus fehlt in virtuellen Rd&umen, wo der Fokus durch die Struktur der Plattform
und die Benutzeroberflache bestimmt wird. Virtuelle Rdume bieten jedoch die Moglichkeit, den
Fokus bewusst zu steuern, indem z.B. bestimmte Teilnehmer in den Vordergrund geriickt oder
bestimmte Inhalte hervorgehoben werden. Diese bewusste Lenkung der Aufmerksamkeit kann
die Effektivitdt virtueller Interaktionen erhéhen, erfordert jedoch eine sorgfiltige Gestaltung

und eine sorgfiltige Moderation.

SchlieBlich  ist die rdumliche und =zeitliche Flexibilitdit ein  wesentliches
Unterscheidungsmerkmal zwischen physischen und virtuellen Interaktionen. Wéhrend
physische Interaktionen durch den gemeinsamen Ort und die gemeinsame Zeit der Beteiligten
definiert sind, bieten virtuelle Raume die Moglichkeit, diese Einschrankungen zu iiberwinden.
Dies erdffnet neue Moglichkeiten der Zusammenarbeit und des Austauschs iiber geografische
und zeitliche Grenzen hinweg, bringt aber auch Herausforderungen mit sich, insbesondere in
Bezug auf die Koordination und das Management von Interaktionen. Die Maoglichkeit,
unabhéngig von Ort und Zeit zu kommunizieren, macht virtuelle Rdume fiir globale Teams
besonders wertvoll, erfordert aber auch eine Anpassung der Arbeitsmethoden und
Kommunikationsstrategien, um die Effektivitdt der Interaktionen zu gewdéhrleisten. Die
Integration von synchroner und asynchroner Kommunikation in virtuellen Rdumen kann dazu
beitragen, die Vorteile beider Welten zu nutzen, indem Flexibilitdt mit der Mdglichkeit zu

sofortigem Feedback und Interaktion kombiniert wird.

5.2 Der Einfluss der Technologie auf die TZI-Anwendung

Technologie spielt bei der Anwendung des Ansatzes der TZI in virtuellen Rdumen eine
entscheidende Rolle, da sie nicht nur Kommunikation und Zusammenarbeit ermoglicht,
sondern auch die Art und Weise, wie Interaktionen gestaltet und wahrgenommen werden,
grundlegend verdndert. Die Integration technologischer Werkzeuge in TZI-basierte Modelle
stellt sowohl eine Bereicherung als auch eine Herausforderung dar, da die technologischen
Rahmenbedingungen die Umsetzung der vier TZI-Faktoren ,,Ich®, ,,Wir*, ,,Es* und ,,Globe*

beeinflussen.
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Im physischen Raum ermdglichen direkte, nonverbale Signale und die unmittelbare physische
Priasenz eine tiefe und intuitive Kommunikation, die im virtuellen Raum durch Technologie
ersetzt werden muss. Technologien wie Videokonferenzen, kollaborative Plattformen und
immersive virtuelle Umgebungen versuchen, diese Liicke zu schlieen, indem sie visuelle und
auditive Reize bieten, die ein Gefiihl von Prisenz und sozialer Ndhe erzeugen. Dennoch bleibt
die Interaktion in virtuellen Rdumen oft fragmentiert und medienvermittelt, was die natiirliche
Dynamik der TZI behindern kann. Dies zeigt sich z.B. in der Einschrankung des Ich-Faktors,
da die personliche Prisenz im virtuellen Raum oft auf visuelle und auditive Eindriicke reduziert
wird. In einer Videokonferenz kann die Selbstoffenbarung und Authentizitit der Teilnehmer
durch die Kameraeinstellungen, die Qualitit der Internetverbindung und die technischen
Féhigkeiten beeinflusst werden. Diese Faktoren fithren zu einer Verzerrung des Selbst- und
Fremdbildes der Teilnehmer und damit zu einer moglichen Beeintrichtigung der
Gruppendynamik (,,Wir*) und der Fokussierung auf das Thema (,,Es*). Die technologische
Gestaltung von virtuellen Rdumen erfordert eine sorgféltige Beriicksichtigung der Art und
Weise, wie der ,,Globe“-Faktor umgesetzt wird. Der ,,Globe®, der den sozialen, kulturellen und
organisatorischen Kontext der Interaktion umfasst, wird in virtuellen Umgebungen oft durch
die Benutzeroberfliche und die zugrundeliegenden Algorithmen représentiert, die die
Interaktion steuern. Diese Algorithmen und die Art und Weise, wie Informationen présentiert
werden, konnen die Wahrnehmung und das Verhalten der Benutzer stark beeinflussen, indem
sie bestimmte Inhalte hervorheben oder verstecken. Dies kann dazu fiithren, dass bestimmte
Themen oder Perspektiven im ,,Es* iberbetont werden, wihrend andere vernachléssigt werden,

was die Balance zwischen den TZI-Faktoren stort.

Ein kritischer Aspekt der technologischen Implementierung des TZI in virtuellen Rdumen ist
die Frage nach der Kontrolle und dem Zugang zu den genutzten Plattformen und Tools. Oft sind
die Technologien, die fiir virtuelle Interaktionen verwendet werden, proprietir und kontrolliert
von groflen Technologieunternehmen, die ihre eigenen Priorititen und Geschiftsmodelle
verfolgen. Dies kann zu einer Verschiebung der Machtverhéltnisse fiihren, die sich auf die
,»Wir“-Dynamik der Gruppe auswirkt, insbesondere wenn bestimmte Teilnehmer mehr
Kontrolle oder besseren Zugang zu den technischen Ressourcen haben als andere. Dariiber
hinaus kann die Abhédngigkeit von bestimmten Technologien die Flexibilitit der Gruppe
einschrinken und die Moglichkeiten zur Anpassung an spezifische Bediirfnisse oder
unerwartete Situationen reduzieren. Die Effektivitit der Anwendung des TZI in virtuellen
Raumen héngt stark von der technischen Kompetenz und dem Vertrauen der Teilnehmer in die

verwendeten Technologien ab. Die Fahigkeit der Teilnehmer, sich sicher und kompetent in einer
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virtuellen Umgebung zu bewegen, beeinflusst nicht nur ihr eigenes Engagement (,,Ich®),
sondern auch ihre Bereitschaft, aktiv zur Gruppendynamik (,,Wir®) beizutragen und sich auf
das Thema (,,Es*) zu konzentrieren. Ein Mangel an technischer Kompetenz kann zu

Unsicherheit und Frustration flihren, was die Interaktionsqualitét erheblich mindert.

Trotz dieser Herausforderungen bietet die technologische Anwendung des TZI in virtuellen
Raumen auch erhebliche Vorteile und Potenziale. Die Moglichkeit, geografische Barrieren zu
iiberwinden und Menschen aus verschiedenen kulturellen Hintergriinden zusammenzubringen,
erweitert den ,,Globe““-Faktor erheblich und bereichert die Interaktion durch vielféltigere
Perspektiven. Dariiber hinaus konnen virtuelle Umgebungen durch den Einsatz fortschrittlicher
Technologien wie Kiinstlicher Intelligenz und Augmented Reality personalisierte und
anpassbare Lern- und Arbeitsumgebungen schaffen, die den individuellen Bediirfnissen und

Féhigkeiten der Teilnehmer besser entsprechen.

5.3 Implikationen fiir Praxis und Forschung

Die Anwendung des Ansatzes der TZI im Kontext virtueller Raume er6ffnet sowohl fiir die
Praxis als auch fiir die Forschung zahlreiche Implikationen, die von der technologischen
Infrastruktur bis hin zur sozialen Dynamik reichen. Die Integration von Technologie in
Interaktionsmodelle wie unter anderem dem TZI birgt sowohl Potenziale als auch

Herausforderungen, die sorgfiltig abgewogen werden miissen.

Fiir die Praxis ist eine der zentralen Implikationen die Notwendigkeit, Technologie nicht nur
als Werkzeug zur Erleichterung der Kommunikation zu betrachten, sondern als integralen
Bestandteil des Interaktionsprozesses. Virtuelle Rdume bieten die Moglichkeit, geografische
und zeitliche Barrieren zu liberwinden, was insbesondere in globalen Teams von Vorteil ist.
Diese Flexibilitat erfordert aber auch eine bewusste Gestaltung der Interaktionsumgebung, um
die Prinzipien der TZI, insbesondere die Balance zwischen ,,Ich*, ,,Wir*, ,,Es*“ und ,,Globe* zu
gewdhrleisten. Praktiker miissen darauf achten, dass die eingesetzten Technologien die soziale
Priasenz und den Gruppenzusammenhalt fordern und nicht behindern. Beispielsweise kdnnen
audiovisuelle Werkzeuge wie Videokonferenzen die nonverbale Kommunikation unterstiitzen
und damit zur Stirkung der Gruppendynamik beitragen. Es ist jedoch wichtig, dass diese
Technologien intuitiv und fiir alle Teilnehmer zuginglich sind, um eine gleichberechtigte

Teilnahme zu ermoglichen. Die Herausforderung besteht darin, dass die Technologie die
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menschliche Interaktion nicht ersetzen, sondern unterstiitzen und erweitern soll. In der Praxis
erfordert dies von den Nutzern ein tiefes Verstindnis sowohl der technischen als auch der

sozialen Dynamiken in virtuellen Rdumen.

Eine weitere wichtige Implikation fiir die Praxis ist die Notwendigkeit von Aus- und
Weiterbildungsangeboten, die den Umgang mit den spezifischen Herausforderungen virtueller
Interaktionen thematisieren. Diese Schulungen sollten nicht nur technische Fertigkeiten
vermitteln, sondern sich auch auf die Entwicklung von Kompetenzen konzentrieren, die fiir
eine effektive Kommunikation und Zusammenarbeit in virtuellen Rdumen entscheidend sind.
Dazu gehort beispielsweise die Fahigkeit, auch in digitalen Umgebungen eine vertrauensvolle
und offene Atmosphire zu schaffen, die fir den TZI forderlich ist. Darliber hinaus sollten
Praktiker darauf achten, dass die eingesetzten Technologien den Bediirfnissen der Nutzer

entsprechen und die Interaktion erleichtern, anstatt zusétzliche Hiirden aufzubauen.

Fiir die Forschung ergeben sich aus der Anwendung der TZI in virtuellen Rdumen zahlreiche
Fragestellungen und Forschungsfelder. Eine zentrale Forschungsfrage betrifft die Wirksamkeit
von TZI in verschiedenen virtuellen Kontexten und die Frage, wie den spezifischen
Herausforderungen virtueller Interaktionen, wie dem Fehlen physischer Présenz und den damit
verbundenen Einschrinkungen nonverbaler Kommunikation, am besten begegnet werden
kann. Weitere empirische Studien sind notwendig, um zu untersuchen, inwieweit sich die
Prinzipien der TZI auf virtuelle Teams tlibertragen lassen und welche Anpassungen notwendig
sind, um die Effizienz und Qualitit der Zusammenarbeit zu maximieren. Von besonderer
Relevanz ist dabei die Frage, wie der ,,Globe*-Faktor in eine virtuelle Umgebung integriert
werden kann, da der Kontext in digitalen Rdumen oft weniger greifbar ist als in physischen
Umgebungen. Die Forschung sollte sich auch darauf konzentrieren, wie virtuelle Umgebungen
gestaltet werden konnen, um das Zugehorigkeitsgefiihl und die Identifikation mit der Gruppe

zu starken, was fiir die Umsetzung des ,,Wir““~-Faktors von zentraler Bedeutung ist.

Eine weitere Implikation fiir die Forschung ist die Untersuchung der langfristigen
Auswirkungen des Technologieeinsatzes auf die Interaktionsdynamik in virtuellen Raumen.
Hier stellt sich die Frage, ob und wie sich die kontinuierliche Nutzung virtueller Rdume auf den
Gruppenzusammenbhalt, die Motivation und die Zufriedenheit der Teilnehmer auswirkt. Es ist
denkbar, dass virtuelle Interaktionen langfristig zu einer Verdnderung der sozialen Dynamik
fiihren, die sowohl positive als auch negative Eftekte haben kann. Diese Verdnderungen sollten
systematisch untersucht und dokumentiert werden, um die langfristigen Auswirkungen besser
zu verstehen und die Praxis entsprechend anpassen zu kdnnen.
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Dariiber hinaus besteht Forschungsbedarf in der Entwicklung und Evaluierung neuer
technischer Werkzeuge und Plattformen, die speziell auf die Bediirfnisse der TZI in virtuellen
Réumen zugeschnitten sind. Diese sollten nicht nur die Kommunikation und Kooperation
erleichtern, sondern auch Moglichkeiten bieten, die Balance zwischen ,,Ich, ,,Wir*, ,,Es* und
,Globe* aktiv zu gestalten und zu steuern. Innovative Ansitze, wie z.B. die Integration von
kiinstlicher Intelligenz zur Unterstlitzung der Moderatoren bei der Identifikation und
Bearbeitung von Storungen, konnten hier neue Wege erdftnen, um die Effizienz und Qualitit
der virtuellen Zusammenarbeit zu steigern. Gleichzeitig miissen solche Entwicklungen kritisch
begleitet werden, um sicherzustellen, dass sie den Prinzipien der TZI gerecht werden und nicht

ungewollt die Autonomie oder das soziale Gefiige der Gruppe beeintrichtigen.

5.4 Zukiinftige Perspektiven und Entwicklungstrends

Die Zukunftsperspektiven und Entwicklungstrends im Bereich der Interaktionsmodelle in
virtuellen Rdumen, insbesondere des Modells der TZI, spiegeln eine dynamische Entwicklung
wider, die tief in die zunehmende Digitalisierung und Virtualisierung von
Kommunikationsprozessen eingebettet ist. Eine der wichtigsten Entwicklungen, die die
zukiinftige Ausrichtung des TZI-Modells beeinflussen wird, ist die fortschreitende
technologische Innovation im Bereich der VR und AR. Diese Technologien bieten nicht nur
neue Moglichkeiten fiir Interaktionen, sondern auch fiir die Umsetzung und Anwendung des
TZI-Modells in digitalisierten Umgebungen. VR und AR ermdglichen immersive Erfahrungen,
die das Gefiihl der Prisenz und die Qualitit der Interaktion deutlich verbessern kénnen. In
einem virtuellen Raum koénnen die Teilnehmer mit Hilfe von VR-Headsets und AR-Geréten in
eine Umgebung eintauchen, die es ihnen ermoglicht, auf eine Weise zu interagieren, die der
physischen Welt sehr nahe kommt. Diese Entwicklung konnte dazu fiihren, dass das TZI-
Modell um neue Dimensionen erweitert wird, die diese technologischen Moglichkeiten nutzen,
um eine tiefere und umfassendere Erfahrung von ,Ich®, ,,Wir“ und ,,Es* zu ermoglichen.
Beispielsweise konnte die ,,Es“-Komponente durch interaktive 3D-Modelle und Simulationen
gestdrkt werden, die nicht nur als Kommunikationsmittel, sondern auch als Lernwerkzeuge
dienen konnten®’. Eine Studie zeigt, dass der zunehmende Einsatz von VR in der allgemeinen

und beruflichen Bildung das Potenzial hat, die Effektivitdt von Lernprozessen erheblich zu
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steigern. Die immersive Natur von VR ermoglicht es Lernenden, komplexe Inhalte auf eine Art
und Weise zu erfahren, die in traditionellen Lernumgebungen nicht mdglich ist. Dies konnte
besonders fiir das TZI-Modell relevant sein, da es die Moglichkeit eroffnet, das ,,Es* auf eine
neue und tiefere Weise zu erleben und zu erforschen. Das ,,Wir“ konnte durch virtuelle
Gruppenerfahrungen gestérkt werden, bei denen die Teilnehmer in einer virtuellen Umgebung

zusammenarbeiten, die eine starke soziale Prisenz fordert®®.

Eine weitere wichtige
Entwicklung, die das TZI-Modell in Zukunft prigen konnte, ist die Integration von KI und
maschinellem Lernen in virtuelle Kommunikationsplattformen. KI-Systeme kdnnten eingesetzt
werden, um das Verhalten der Teilnehmer in Echtzeit zu analysieren und adaptive
Feedbackschleifen zu schaffen, die die Interaktionen innerhalb einer Gruppe optimieren. Diese
Technologie konnte insbesondere die Ich- und Wir-Faktoren des TZI-Modells unterstiitzen,
indem sie den Teilnehmern hilft, ihr eigenes Verhalten besser zu verstehen und zu reflektieren.
KlI-gesteuerte Lernalgorithmen konnten beispielsweise Muster in der Kommunikation
erkennen, die auf mogliche Konflikte oder Missverstdndnisse hinweisen, und den Teilnehmern

Empfehlungen geben, wie sie ihre Interaktionen anpassen kdnnen, um eine effektivere und

harmonischere Zusammenarbeit zu gewihrleisten?3,

Ein weiteres Potenzial von KI im Kontext des TZI-Modells liegt in der Personalisierung von
Lern- und Interaktionsprozessen. KI konnte genutzt werden, um maflgeschneiderte Lerninhalte
und Interaktionsstrategien zu entwickeln, die auf den individuellen Bediirfnissen und Zielen der
Teilnehmer basieren. Dies konnte insbesondere in digitalen Lernumgebungen von Vorteil sein,
in denen die Teilnehmer oft unterschiedliche Vorkenntnisse und Lernstile haben. Durch die
Analyse von Daten tiber das Verhalten und die Leistung der Teilnehmer kénnte KI dazu
beitragen, personalisierte Empfehlungen zu geben, die die Lernerfahrung verbessern und die

Effektivitit des TZI-Modells in virtuellen Rdumen erhéhen?4°.

Ein Bereich, der fiir die Weiterentwicklung des TZI-Modells von besonderer Bedeutung sein
konnte, ist die Verbesserung der nonverbalen Kommunikation in virtuellen Ré&umen.
Nonverbale Signale wie Mimik, Gestik und Kdrperhaltung spielen in physischen Interaktionen
eine entscheidende Rolle und tragen wesentlich zur Verstindigung und zur Qualitét der sozialen
Interaktion bei. In virtuellen Rdumen stellt die Vermittlung dieser nonverbalen Signale jedoch
eine Herausforderung dar. Fortschritte in der Technologie, insbesondere bei der Animation von

Avataren und der Erfassung von Bewegungen, konnten jedoch dazu beitragen, diese Liicke zu
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schlieen. Durch die Entwicklung weiterentwickelter Avatare, die in der Lage sind, subtile
nonverbale Signale prézise zu iibermitteln, konnte das TZI-Modell weiter verfeinert werden,
um eine tiefgehende und authentische soziale Interaktion auch in virtuellen Umgebungen zu

ermoglichen?*!.

Eine Studie betont, dass die Fahigkeit, nonverbale Signale effektiv in virtuelle Interaktionen zu
integrieren, entscheidend fiir die Schaffung einer realistischen und immersiven
Kommunikationserfahrung ist. Dies konnte insbesondere im Bildungsbereich von Bedeutung
sein, wo die Qualitdt der Interaktion einen direkten Einfluss auf das Lernergebnis hat. Durch
die Verbesserung der nonverbalen Kommunikation in virtuellen Rdumen kénnten Lernende ein
tieferes Verstindnis und eine stirkere emotionale Verbindung zu den behandelten Themen
entwickeln, was die Effektivitit des TZI-Modells weiter steigern konnte?*?. Das Ruth Cohn
Institut hat seit seiner Griindung eine zentrale Rolle bei der Entwicklung und Verbreitung des
TZI-Modells gespielt. In Zukunft konnte das Institut eine noch wichtigere Rolle als Plattform
fiir die Integration und Anpassung des TZI-Modells an die Erfordernisse des digitalen Zeitalters
spielen. Beispielsweise konnte das Institut neue Aus- und Weiterbildungsprogramme
entwickeln, die speziell auf die Anwendung des TZI-Modells in virtuellen Umgebungen
ausgerichtet sind. Diese Programme kdnnten sowohl theoretische als auch praktische Elemente
enthalten und den Teilnehmern helfen, die Prinzipien des TZI-Modells in einem digitalen
Kontext anzuwenden?*®. Ein besonders vielversprechender Ansatz konnte die Entwicklung von
Online-Kursen oder Massive Open Online Courses sein, die es einer breiteren Zielgruppe
ermoglichen, das TZI-Modell zu erlernen und anzuwenden. Diese Kurse konnten interaktive
Elemente wie Simulationen, virtuelle Gruppenarbeit und Fallstudien enthalten, die den
Teilnehmenden helfen, die Prinzipien des TZI-Modells auf praktische und engagierte Weise zu
erfahren?*. Dariiber hinaus konnte das Ruth Cohn Institut eine zentrale Rolle bei der
Erforschung und Entwicklung neuer Anwendungsfelder fiir das TZI-Modell spielen. Durch die
Zusammenarbeit mit akademischen Institutionen, Technologieunternehmen und anderen
Organisationen konnte das Institut dazu beitragen, innovative Ansétze fiir die Anwendung des
TZI-Modells in verschiedenen Kontexten zu entwickeln. Dies kdnnte von der Verbesserung der

Teamarbeit in virtuellen Unternehmen bis hin zur Unterstlitzung von Bildungsinitiativen in
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Entwicklungslidndern reichen, wo der Zugang zu traditionellen Bildungsressourcen oft begrenzt

ist?*°,

6 Fazit

Die vorliegende Arbeit hat die Anwendung des Modells des TZI im virtuellen Raum untersucht
und dabei wichtige Erkenntnisse gewonnen, die sowohl theoretische als auch praktische
Implikationen fiir die Gestaltung und Analyse virtueller Interaktionsumgebungen bieten. Das
TZI-Modell, urspriinglich von Ruth C. Cohn fiir die Anwendung in physischen
Gruppeninteraktionen  entwickelt, erweist sich auch im  Kontext digitaler
Kommunikationsraume als &duBlerst wirkungsvoll. Die vier zentralen Faktoren des Modells -
Hleh®, [ Wir”, | Es“ und ,,Globe* - erweisen sich als wesentliche Elemente fiir die erfolgreiche

Gestaltung virtueller Interaktionen.

Eine zentrale Erkenntnis dieser Arbeit ist, dass das TZI-Modell durch seine Fahigkeit, sowohl
individuelle als auch kollektive Bediirfnisse zu beriicksichtigen, wesentlich zur Steigerung der
Effizienz und Qualitit der Zusammenarbeit in virtuellen Umgebungen beitrigt. Der Ich-Faktor
unterstiitzt die Selbstreflexion und das Bewusstsein der individuellen Rolle in der Gruppe, was
in virtuellen Teams von besonderer Bedeutung ist, da die rdumliche Distanz die
Selbstwahrnehmung und das Engagement der Beteiligten beeinflussen kann. Der Wir-Faktor
fordert den Gruppenzusammenhalt und das Gemeinschaftsgefiihl, was durch den gezielten
Einsatz digitaler Kommunikationstools unterstiitzt werden kann, um eine emotionale Bindung
trotz raumlicher Trennung zu ermoglichen. Der thematische Fokus, der im TZI-Modell durch
den Faktor ,,Es* reprisentiert wird, spielt eine entscheidende Rolle fiir die Ausrichtung und
Effizienz virtueller Teams. Die Ergebnisse der Arbeit zeigen, dass ein klar definierter
thematischer Rahmen, unterstiitzt durch digitale Tools zur Aufgabenverwaltung und
Projektplanung, wesentlich zur Steigerung der Zielorientierung und Produktivitét in virtuellen
Arbeitsgruppen beitrdgt. Insbesondere in komplexen und dynamischen Projektumgebungen
bietet das TZI-Modell durch seine Struktur eine hilfreiche Orientierung, um den Fokus auf die
wesentlichen Aufgaben und Ziele zu behalten. Der Faktor ,,Globus®, der im TZI-Modell den
globalen Kontext und Umweltfaktoren berticksichtigt, spielt in virtuellen Rdumen eine
erweiterte Rolle. In einer zunehmend vernetzten und globalisierten Arbeitswelt gewinnt dieser

Faktor an Bedeutung, da er die Notwendigkeit betont, kulturelle Unterschiede, globale
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Netzwerke und technologische Entwicklungen in die Gestaltung virtueller Interaktionen
einzubeziehen. Die Arbeit hat gezeigt, dass eine bewusste Auseinandersetzung mit diesen
Aspekten wesentlich zur Forderung von interkulturellem Verstdndnis und globaler
Zusammenarbeit beitrdgt. Es wurde auch deutlich, dass die erfolgreiche Anwendung des TZI-
Modells in virtuellen Umgebungen einige Anpassungen erfordert. Dazu gehort der verstarkte
Einsatz von visuellen und auditiven Kommunikationsmodi, um den Mangel an nonverbalen
Signalen in physischen Interaktionen zu kompensieren. Der Einsatz von Technologien, die die
soziale Prasenz und das Vertrauen innerhalb virtueller Gruppen fordern, hat sich als besonders
effektiv erwiesen, um die Herausforderungen der digitalen Distanz zu {iberwinden. Die
Untersuchung hat auch gezeigt, dass die erfolgreiche Anwendung des TZI-Modells in virtuellen
Umgebungen einige Anpassungen erfordert. Dazu gehort der verstirkte Einsatz von visuellen
und auditiven Kommunikationsformen, um den Mangel an nonverbalen Signalen in physischen
Interaktionen auszugleichen. Der Einsatz von Technologien, die die soziale Priasenz und das
Vertrauen innerhalb virtueller Gruppen fordern, hat sich als besonders effektiv erwiesen, um
die Herausforderungen der digitalen Distanz zu tiberwinden. Ein weiteres wichtiges Ergebnis
dieser Arbeit ist die Feststellung, dass das TZI-Modell nicht nur die Effizienz von
Arbeitsprozessen in virtuellen Teams steigern kann, sondern auch positive Auswirkungen auf
die Qualitit von Lernprozessen und sozialen Interaktionen hat. Die Arbeit hat herausgearbeitet,
dass die Prinzipien der TZI, wie z.B. die Balance zwischen den Bediirfnissen des Einzelnen und
der Gruppe sowie die thematische Fokussierung, gerade in virtuellen Lernumgebungen von
grolem Nutzen sein konnen. Diese Prinzipien unterstiitzen die Schaffung einer forderlichen

Lernatmosphére und tragen zur Entwicklung einer kohésiven Lerngemeinschaft bei.
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