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VIRTUELLE WELTEN. Smartphones, Tablets & Co ermdglichen
es uns, jederzeit online zu sein. Wir tauschen uns in sozialen
Netzwerken aus und haben so unsere Freundinnen immer dabei.
Ist die standige Erreichbarkeit langst Zwang oder
vielmehr Lifestyle? Wie wirkt unser digitales Leben auf uns
zurlick und wie werden wir in Zukunft kommunizieren?
Kommunikationswissenschafterinnen, Psychologlnnen
und Informatikerinnen der Universitat Wien erforschen die virtuellen
Welten und verraten, worin sie Potenziale und Risiken fiir den
Einzelnen, aber auch fir die Gesellschaft sehen.

TEXT: SIEGRUN HERZOG

enschen, die auf Displays star-
ren, gehoren bei uns heute
weitgehend zum gewohnten

Straflenbild. Wir spielen, arbeiten, shop-
pen, mailen, chatten, skypen, liken, bestel-
len, recherchieren, hiangen in Foren ab oder
bearbeiten unsere Fotos im Internet. Jeder/
jede Dritte zahlt heute zu den sogenannten
,Digital Natives“ und hat Internet am
Handy in das tédgliche Leben integriert.
91 Prozent der unter 30-jahrigen Osterrei-
cherInnen nutzten laut Mobile Communi-
cation Report 2014 Internet am Handy.

MY HOME IS MY PHONE. ,,Jugendliche sind
besonders aufmerksam neuen Technolo-
gien gegeniiber, sehr mutig und manchmal
nicht besonders reflektiert®, befindet Gerit
Gotzenbrucker. Die Kommunikationswis-
senschafterin beschiftigt sich an der Uni
Wien schwerpunktméf$ig mit Technikfol-
gen und Jugendkultur. Sie sieht die junge
Generation heute im Dilemma zwischen
»Connectivity“ und Zwang. ,Diese Einge-
bundenheit in ein soziales Leben ist sicher-
lich ein Vorteil und war Jugendlichen frither
in dieser Weise gar nicht moglich. Das Tele-
fon hing an einer Schnur im Vorzimmer
und ungestorte Gespriache mit FreundInnen
waren nur beschrankt durchfithrbar. Heute
konnen sie selbst entscheiden, wann sie mit
wem kommunizieren mdchten.“ ,Digital
homeness“ haben die ForscherInnen das

Phanomen genannt, wenn Jugendliche tiber
ihr Smartphone mit FreundInnen perma-
nent verbunden sind. Ob die junge Genera-
tion dadurch kommunikativer geworden
ist? ,Geschwitziger vielleicht®, meint die
Kommunikationswissenschafterin.

5.000 ,,Freunde® kann man auf Facebook
maximal haben. 342 hat der/die durch-
schnittliche Facebook-Nutzer/Nutzerin.
Doch Jugendliche wiissten dennoch sehr
genau, wer wirkliche FreundInnen seien,
namlich meist nicht mehr als zehn, die man
auch physisch treffe. Dazu Gotzenbrucker:
»Mir gefillt der Begriff vom ,Online-
Stamm' des Philosophen Peter Sloterdijk.
Man kann ihn bequem auf Halbdistanz hal-
ten, aber jederzeit aktivieren.”

»We are constantly connected®, diesen Satz
wiederholt Homero Gil de Zufiga wie ein
Mantra. Der aus Spanien stammende Pro-
fessor fiir Medienwandel und Medieninno-
vation an der Uni Wien findet stindiges
Online-Sein ganz normal. Seine Uhr schligt
Alarm, sobald ein neuer Tweet, eine E-Mail,
WhatsApp- oder Facebook-Nachricht ein-
gegangen ist. Permanente Verbundenheit
sei nicht nur die zentrale Funktion von sozi-
alen Netzwerken, sondern auch ein Grund,
warum wir sie so mogen. ,Die Welt, die wir
offline haben, spiegelt sich fiir gewoéhnlich
auch online wider®, so Zuiiga. Mit einem
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Unterschied: Uber Internet und die sozialen
Medien sei der Kontakt zu ,weak ties®, also
zu fliichtigen Bekannten, einfacher auf-
rechtzuerhalten. Und das kann zum ent-
scheidenden Vorteil werden, etwa bei der
Suche nach einem neuen Job. Wenn ,,strong
ties“ wie Eltern, PartnerInnen oder beste
FreundInnen nicht weiterhelfen konnen,
gibt es vielleicht FreundInnen von Freund-
Innen, die in derselben Branche arbeiten
wie man selbst und vielleicht Hinweise
geben konnen.

INFORMIEREN UND PARTIZIPIEREN. Aber
Zuiiga interessiert nicht nur der individu-
elle Nutzen von sozialen Netzwerken im
Internet, der Wissenschafter mochte viel-
mehr herausfinden, welchen Mehrwert
soziale Medien fiir die Gesellschaft mit sich
bringen. Seine These lautet: Wer soziale
Medien nutzt, wird sich — unter bestimm-
ten Bedingungen - frither oder spiter selbst
politisch engagieren und so einen Beitrag
fiir die Gesellschaft leisten. Zentral dabei ist
freilich, was man in den sozialen Netz-
werken tut, fiir welche Zwecke man sie
nutzt. Denn nicht jede Statusmeldung tiber
alltagliche Befindlichkeiten fiihrt gleich zu
einem politischen Bewusstsein. Ausschlag-
gebend sei laut Zuiiga, nach Informationen
zu suchen. ,Wer also soziale Medien als
Infoquellen nutzt, egal zu welchen Themen,
fordert die politische Partizipationskultur,
die demokratische Teilhabe. Denn anders

B Facebook Odnoklassniki
M QZore B Cloob
Il VKontakte Drauglem =

Facebook dominiert die Weltkarte der
sozialen Netzwerke klar. Russland hat
mit V Kontakte (vk.com), was so viel
heifSt wie ,,In Kontakt*, ein eigenes
soziales Netzwerk, das bis auf wenige
Details Facebook gleicht. QZone ist
Chinas grofstes soziales Netzwerk, es
erlaubt Usern zu bloggen, Fotos zu
posten und Musik zu héren.
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als beim Lesen von Zeitungen oder beim
TV-Konsum geht es in den sozialen Medien
immer auch darum, sich selbst zu Themen
zu dufSern’, so Zuiiga.

»Es gibt einen
Zusammenhang
zwischen der Social-
Media-Nutzung
und der politischen
Mobilisierung.”

Univ.-Prof. Homero Gil de Zuiiiga,
Professor fiir Medienwandel an der Uni Wien

Dem Kommunikationswissenschafter, der
bis vor Kurzem an der University of Texas at
Austin lehrte, gefillt die Idee von sozialen
Netzwerken als grofier offentlicher Markt-
platz, wo Ideen und Informationen ausge-
tauscht werden. Studien in den USA, aber
auch in Europa, weisen klar auf den Zusam-
menhang zwischen der Social-Media-Nut-
zung und einer politischen Mobilisierung
hin. Die Frage sei nur, wie diese Partizipa-
tion aussehe, denn die jiingere Generation
engagiere sich anders, etwa iiber ihr Kon-

World Map of Social Networks

-

sumverhalten. Wofiir man sein Geld ausgibt
oder eben nicht ausgibt, sei auch eine Art
von politischem Statement. ,,Die Jungen
engagieren sich nicht in politischen Par-
teien, sie wihlen mit ihrem Geld*, bringt es
Zuiiga auf den Punkt.

ERREICHBARKEITSDILEMMA. Ob wir im
Internet nach Informationen suchen, ein-
ander mit FreundInnen in sozialen Netz-
werken treffen oder schlicht den eigenen
Alltag dokumentieren, es kann irgend-

—
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Viele Menschen
befriedigen ihren
Drang nach
Kommunikation,

Nihe und Intimitdt
im Internet.

wann zu viel werden. ,,Erreichbarkeitsdi-
lemma“ nennt das die Wissenschaft.
Andere stidndig erreichen und damit auch
kontrollieren zu konnen, sich jederzeit
absprechen oder um Rat und Hilfe bitten
zu konnen, ist fiir viele unverzichtbar
geworden. ,Jugendliche sind allerdings
sehr erfinderisch, wenn es darum geht,
Lesebestdtigungen zu manipulieren, um
nicht sofort antworten zu miissen — denn
sie selbst wollen nicht immer erreichbar
sein®, so Gotzenbrucker. Auch die Freizeit-
kultur hat sich verdndert, immer mehr
Menschen stimmen ihre Reiseziele auf
WLAN-Zonen ab. Wichtig sei es daher,
kritisch zu hinterfragen, wie abhéngig wir
uns von einer Technologie machen wollen,
sagt die Kommunikationswissenschafte-
rin. Dass es vielen Menschen schwer falle,
auch einmal Nein zur Erreichbarkeit zu
sagen, weif$ auch der Psychologe Oswald
Kothgassner. Ob Internetsucht als Krank-
heit diagnostiziert werden kann, dariiber
ist sich die Wissenschaft aber uneinig. ,,Es
gibt Parallelen zur Spielsucht, doch ich
wiirde es nicht als Sucht oder Abhingig-
keit bezeichnen, vielmehr kann man von
einem problematischen Verhalten spre-
chen, das oft mit anderen Stérungen ein-
hergeht®, so Kothgassner. Das Internet

konne zwar helfen, Nidhe zu simulieren,
aber es bleibe eine virtuelle, physisch nicht
existente Form von Interaktion, von Bezie-
hung, sagt Kothgassner.

CYBER-THERAPIE. Der Psychologe mit
Schwerpunkt Neue Medien ist selbst regel-
mafig in virtuellen Welten unterwegs, der-
zeit rein beruflich, wie er versichert. Mit
Avataren zu interagieren, gehort fiir ihn zur
Job Description. Kothgassner erforscht, wie
Personen eine Beziehung zu computerge-
steuerten Wesen aufbauen kénnen und wie
sich ihr Verhalten in der virtuellen Welt auf
die Psyche und auf das reale Leben offline
auswirkt. Die perfekten Bedingungen fiir
seine Forschung findet Kothgassner im Vir-
tual Reality Labor der Uni Wien, in dem
gerade das Setup fiir neue Studien lauft.
Hier konnen Versuchspersonen vom Hoch-
haus in die Tiefe starren, sich beim Bewer-
bungsgesprach versuchen oder einen dunk-
len Park durchqueren, ohne je die Kontrolle
iiber die Situation zu verlieren. Und wih-
rend die Versuchsperson mittels Virtual-
Reality-Brille in eine andere Welt abtaucht,
analysieren die PsychologInnen deren Herz-
frequenz, Puls und Hautwiderstand - Para-
meter, die z.B. Stress oder Angst anzeigen.
Moglichst genau zu wissen, wie jemand auf
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VIRTUELLES VOKABULAR

123456
Haufigstes und damit schlechtestes
Passwort der Welt.

1990

In diesem Jahr wurde Osterreich, von
einem Computer an der Uni Wien aus,
per Standleitung mit dem Internet
verbunden.

AUGMENTED REALITY
Erweiterung der Wahrnehmung
durch computergenerierte
Informationen wie Bilder oder Texte.

AVATAR

Grafische Darstellung einer realen
oder kiinstlichen Person in einer
virtuellen Welt.

CASUAL GAMES

Aktueller Trend am Spielesektor. Sie
zeichnen sich durch eine besonders
leichte Zuganglichkeit, intuitive
Eingabemethoden sowie schnelle
Erfolgserlebnisse aus und kénnen
von mobilen Geraten aus gespielt
werden.

DIGITALE KLUFT

Die Liicke zwischen Menschen mit
und ohne Zugang zu Informations-
und Kommunikationstechnologien.
,Wasting time is the new digital
divide” titelte die,New York Times”
— wie wir mit neuen Technologien
umgehen, hangt von unseren Kom-
petenzen ab, flir manche werden sie
schlicht zum Zeitfresser.

DIGITAL NATIVE

Person, die nach 1980 geboren und
darum im Umfeld der Neuen Medien
aufgewachsen ist.

FABBING

Revolutiondre Fertigungstechnik, bei
der Gegenstande digital entworfen
und per 3D-Druck materiell herge-
stellt werden.
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» eine Interaktion reagiert, sei wichtig, um

dhnliche Simulationen spéter fiir Therapien
anwenden zu konnen, so der Psychologe.

ANGSTE UBERWINDEN. Menschen mit Pré-
sentationsangst etwa iiben im virtuellen
Raum, vor Publikum zu agieren. Die Stress-
zustande, die sie dabei spiiren, stehen der
realen Situation um nichts nach. ,\Virtuelle
Realitit kann in einer Behandlung schneller
zum Erfolg fithren. Und auch der Aufwand
bleibt {iberschaubar, etwa um PatientInnen
mit Flugangst derartigen Situationen aus-
zusetzen', so Kothgassner. Im Grunde lasse
sich jede Form von Phobie, ob Flugphobie,
Spinnenphobie oder Agoraphobie (die
Angst vor weiten Pldtzen), simulieren.
TherapeutInnen kénnen PatientInnen lang-
sam mit bedngstigenden Situationen kon-
frontieren und beide behalten eine gewisse
Kontrolle. Aber auch zur Schmerztherapie
wird virtuelle Realitdt genutzt: PatientIn-
nen mit Verbrennungen etwa werfen virtu-
ell mit Schneebillen auf Schneeminner
und senken dadurch ihr Schmerzlevel oder
verarbeiten posttraumatische Belastungs-
stérungen nach Kriegserlebnissen. Wie
man sich im virtuellen Raum in bestimm-
ten Situationen verhalte, habe Einfluss auf
das reale Leben, so der Psychologe. Denn
»man hat ja gelernt, wenn ich jenes sage
oder tue, hatte das in der virtuellen Welt
auch keine negativen Auswirkungen oder
ich bin auch nicht hochrot angelaufen. Das
ist ein Lernprozess, der auch hoffentlich
nachhaltig ist.*

Dass die virtuellen Szenen und die Avatare,
die darin agieren, so realititsnah wie mog-
lich gestaltet werden, ist Aufgabe von
Helmut Hlavacs. Gemeinsam mit Studie-
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renden entwickelt der Informatiker die
notige Software fiir die psychologischen
Experimente. Die Frage, ob die Ablose der
Realitdt durch eine virtuelle Realitdt nicht
mehr schadet, als sie nutzt, stellt sich der
Informatiker oft. IThm ist wichtig, dass ein
konkreter Nutzen mit seinen Entwicklun-
gen verbunden ist, ein neuer Effekt erzielt,
etwas Positives bewirkt werden kann. ,, Auf
der anderen Seite gibt es auch viele Online-
Welten, die einfach nur Spafy machen. Und
beide haben ihre Berechtigung®, so Hlavacs.
Als Leiter der Forschungsgruppe Entertain-
ment Computing darf er sich beiden Aspek-
ten widmen — dem konkreten Nutzen und
dem Spaf3faktor.

LERNEN IM FLOW. Besonders herausfor-
dernd findet der Informatiker die soge-
nannten ,Serious Games“ oder ,,Positive
Impact Games“ - Computerspiele, die
Lerninhalte vermitteln bzw. nicht nur auf
Unterhaltung, sondern auch auf gesell-
schaftlichen Wandel abzielen. Diese neue
Entwicklung am Spielesektor kam - wenig
iberraschend - aus der wissenschaftlichen
Community, wo immer mehr junge For-
scherInnen das Computerspiel als interes-
santes Medium auch fiir ,ernste” Inhalte
entdeckten. Derzeit entwickelt Hlavacs mit
einem interdisziplindren Team von For-
scherInnen, ArztInnen und KiinstlerInnen
eine Online-Plattform, die krebskranken
Kindern den Alltag erleichtern mdochte.
Nach einer Krebstherapie miissen Kinder
oft Monate zu Hause bleiben und sich an
strenge Regeln halten, weil jeder Kontakt
mit Bakterien und Viren lebensbedrohlich
sein kann. ,Wir wollen nicht nur die Kom-
munikation zwischen PatientInnen und
ArztInnen verbessern, um lebensgefihrli-

Assoz. Prof. Gerit Gotzenbrucker,
Institut fiir Publizistik- und
Kommunikationswissenschaft
der Uni Wien

Univ.-Prof. Homero Gil de
Ziiga, Institut fiir Publizistik
und Kommunikations-
wissenschaft der Uni Wien,
Director Media Innovation Lab

Mag. Oswald David Kothgassner,
Institut fiir Angewandte Psychologie
der Uni Wien, Co-Director Virtual
Reality Laboratory

Univ.-Prof. Helmut Hlavacs, Leiter der
Forschungsgruppe Entertainment Computing,

Fakultit fiir Informatik der Uni Wien,

Co-Director Virtual Reality Laboratory
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Im Virtual Reality Labor

der Uni Wien testen die
Psychologlnnen Anna Felnhofer
und Oswald Kothgassner, wie
sich der virtuelle Spaziergang
im dunklen Park bei der
Versuchsperson auswirkt -
Grundlagenforschung, die fiir
die Entwicklung von Therapien
wichtig ist.

che Komplikationen schneller erkennen zu
konnen, sondern auch eine Umgebung
erschaffen, die Kinder mit Spielen und
Unterhaltung motiviert, ihre strikten The-
rapieanweisungen einzuhalten®, fasst Hla-
vacs die grundlegenden Eckpfeiler zusam-
men. Dass sich mittels ,,Gamifizierung® - also
der Anwendung spielerischer Elemente auf
einen nicht-spielerischen Kontext - tat-
sachlich die Motivation steigern lasst,
eigentlich lastige, aber notwendige Dinge
zu erledigen, werde heute von vielen Stu-
dien belegt, bestatigt der Experte.

»Virtuelle Realitdit kann
in einer psychologischen
Behandlung schneller
zum Erfolg fiihren.”

Mag. Oswald Kothgassner,
Psychologe mit Schwerpunkt Neue Medien an der Uni Wien

In einem umfassenden Praxistest soll nun
tiberpriift werden, wie die Entwicklung bei
Kindern und Jugendlichen ankommt. Und
das ist zentral, denn: ,,Die Kunst liegt darin,
die Balance zu finden zwischen den Inhal-
ten, die man vermitteln will, und der Unter-
haltung. Die meisten Serious Games schei-
tern daran, dass sie einfach keinen Spaf3
machen’, gibt der Computerwissenschafter
zu bedenken. Letztendlich gehe es darum,
die Lerninhalte so aufzubereiten, dass sie
spielentscheidend seien, dass man sie im
Spiel brauchen kann, nennt Hlavacs den
»heiligen Gral® der Spielentwicklung. Rund

vier Spiele entwickelt der Informatiker
gemeinsam mit Studierenden im Jahr, dar-
unter zahlreiche prdmierte Bachelor- und
Master-Arbeiten zu Themen wie Rassismus
oder therapeutische Spiele fiir Kinder mit
depressiven Storungen. Und auch die Uni
Wien bekommt anlésslich ihrer 650-Jahr-
Feier ihr erstes offizielles Computerspiel.
Dabei managen die SpielerInnen als Rektor
oder Rektorin eine virtuelle Universitit.
Das Spielziel lautet: die Universitat in den
Rankings nach oben zu bringen. Dafiir gibt
es ein bestimmtes Budget, mit dem es gilt
Gebdude zu bauen, Forschungsgruppen
auszustatten und Studierende zu betreuen.
Vom Unterhaltungswert des Arbeitsalltags
eines Rektors oder einer Rektorin kann
man sich im Online-Spiel bald selbst tiber-
zeugen. Lustig miisse ein Spiel iibrigens gar
nicht sein, sagt der Spiele-Experte. ,Ein
gutes Spiel vermittelt neue Erfahrungen,
fesselt mich und 16st einen gewissen Flow
aus‘, so Hlavacs.

KOMMUNIKATIVE ZUKUNFT. Was kommt
nach Minicomputern, die in Uhren ver-
steckt sind, oder Brillen, die uns virtuell mit
Informationen zu realen Objekten fiittern,
auf uns zu? ,Technologie wird immer
unsichtbarer, wir werden keine Displays
mehr benotigen, sondern mit einem speziel-
len Handschuh auf Oberflachen tippen®,
blickt Gotzenbrucker in die kommunikative
Zukunft. Und Zaniga sieht in zehn Jahren
den Mikrochip, den wir uns implantieren
lassen, um etwa Informationen iiber unsere
Gesundbheit jederzeit abrufbar zu machen.
ysunser Bediirfnis nach Kommunikation
wird dasselbe bleiben, der individuelle Auf-
wand dafiir aber wird weiter sinken’, so der
Kommunikationswissenschafter. o

INTERNETZENSUR
MafBnahmen gegen einen freien
Zugang zum Internet, von denen
weltweit jeder dritte Nutzer
betroffen ist.

LIFELOGGING
Das Dokumentieren des Alltags
im Internet.

NETIQUETTE

Wortschépfung aus Net und Etikette.
Regeln fiir die Umgangsformen im
Internet.

PHUBBING

Kunstwort fir die Unsitte, sich in
Gesellschaft mit seinem Smartphone
zu beschaftigen; von engl. phone und
snubbing (bruskieren).

PROSUMER

Mit der Entwicklung der sozialen
Netzwerke und der steigenden
Anzahl von Blogs sind Konsu-
mentinnen von Informationen im
Web oft auch gleichzeitig deren
Produzentinnen.

SEXTING

Setzt sich aus Sex und texting (engl.
+Nachrichten austauschen/chatten”)
zusammen; wird hauptsachlich fur
das Versenden von erotischen Selbst-
aufnahmen per Smartphone oder
Internet verwendet.

SHITSTORM

Rasant anschwellender Emporungs-
sturm in sozialen Medien, haufig

als Mischung aus Argumenten und
Beleidigungen.

WEB 2.0

Internet der zweiten Generation, in
dem Nutzerlnnen Inhalte nicht mehr
nur passiv aufnehmen, sondern
selber produzieren. Diese digitale
,Do-it-yourself-Kultur” betrifft auch
den Journalismus oder die Spiele-
entwicklung im Internet.

ZUMTEIL ENTNOMMEN AUS:
WWW.MS-WISSENSCHAFT.DE/AUSSTELLUNG/GLOSSAR HTML
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