HMD (2022) 59:189-206 ™)
https://doi.org/10.1365/s40702-021-00818-9 R

updates.

SCHWERPUNKT

Ausgestaltungs- und Anwendungspotenziale von Virtual
und Augmented Reality Technologien im Kontext von
Coworking Spaces

Milad Mirbabaie - Lennart Hofeditz (» - Leon Schmid

Eingegangen: 14. Juli 2021 / Angenommen: 17. November 2021 / Online publiziert: 20. Dezember 2021
© Der/die Autor(en) 2021

Zusammenfassung Coworking Spaces (CSPs) sind geteilte Arbeitsplitze fiir
Selbststindige, Freelancer*innen, Mikrounternehmen und Startups, die Isolation
entgegenwirken und zum interdisziplindren Wissensaustausch anregen konnen.
Jedoch existieren auch Barrieren, die Nutzer*innen davon abhalten, zu anderen
Coworker*innen Kontakt aufzunehmen, da oft unklar ist, wann und ob jemand zum
kreativen Austausch oder zum Anbieten von Hilfe bereit ist. Durch die Covid-19
Pandemie wurde die Unsicherheit bei der gegenseitigen Kontaktaufnahme noch
weiter erschwert und viele CSPs mussten zeitweise schlieBen. Um Barrieren bei der
Kontaktaufnahme zu reduzieren und die interdisziplindre Zusammenarbeit zu for-
dern, konnen Informations- und Kommunikationstechnologien eingesetzt werden.
Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) sind Technologien, die sich durch
einen besonders hohen Grad an Immersion und sozialer Priasenz auszeichnen. Des-
halb zeigen wir in diesem Beitrag, wie VR- und AR-Technologien gezielt eingesetzt
werden konnen, um den interdisziplindren Wissensaustausch und Zusammenarbeit
sowohl in CSPs als auch ortsunabhingig zu férdern. Dazu présentieren wir positive
Effekte, die durch den Einsatz einer der beiden Technologien im Zusammenhang
mit CSPs erzielt werden konnen und leiten konkrete Gestaltungsempfehlungen fiir
Anwendungsentwickler*innen, Unternehmen sowie Betreiber*innen von CSPs ab.
Diese Gestaltungsempfehlungen basieren sowohl auf den neuesten Erkenntnissen
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aus der Fachliteratur als auch auf Interviews mit Expert*innen aus Forschung und
Praxis mit Erfahrung im Bereich CSPs, VR und AR. Unsere Anwendungsszena-
rien konnen Entwickler*innen, Unternechmen und Betreiber*innen von CSPs als
Grundlage dienen, vom Einsatz beider Technologien zu profitieren.

Schliisselworter Virtual Reality - Augmented Reality - Coworking Spaces -
Wissenstransfer - Remote Work - Collaboration

Potentials for Design and Application of Virtual and Augmented Reality
Technologies in Coworking Spaces

Abstract Coworking spaces (CSPs) are shared workspaces for entrepreneurs, free-
lancers, micro-businesses and startups that can counteract isolation and encourage
interdisciplinary knowledge exchange. However, there are also barriers that prevent
users from connecting with other coworkers, as it is often unclear when and if some-
one is willing to engage in creative exchange or offer help. The Covid-19 pandemic
further complicated the uncertainty of connecting with each other, and many CSPs
were forced to close temporarily. Information and communication technologies can
be used in order to reduce barriers to outreach and promote interdisciplinary collab-
oration. Virtual reality (VR) and augmented reality (AR) are technologies that are
characterized by a particularly high degree of immersion and social presence. There-
fore, in this paper we show how VR and augmented reality AR technologies can
be specifically used to foster interdisciplinary knowledge sharing and collaboration
both in CSPs and in a location-independent manner. To this end, we present positive
effects that can be achieved by using one of these two technologies in the context
of CSPs and derive concrete design recommendations for application developers,
companies as well as operators of CSPs. These design recommendations are based
on both the latest findings from academic literature and interviews with experts from
research and practice with domain knowledge in CSPs, VR, and AR. Our application
scenarios can serve as a basis for developers, companies and operators of CSPs to
benefit from the use of both technologies.

Keywords Virtual Reality - Augmented Reality - Coworking Spaces - Knowledge
Transfer - Remote Work - Collaboration

1 Einleitung

Coworking Spaces (CSPs) dienen als geteilter Arbeitsplatz fiir Selbststidndige, Free-
lancer*innen und Mikrounternehmen (Spinuzzi 2012). Sie kénnen zu Kommunikati-
on, zum Wissenstransfer, zur Kollaboration und zu Kreativitit anregen (Parrino 2015;
Rese et al. 2020) und wirken Isolation entgegen. In den letzten Jahren integrieren
auch immer mehr Unternehmen Elemente von CSPs in bestehende Strukturen (Josef
und Back 2019). Innerhalb bereits bestehender Arbeitsgruppen oder Projektteams
konnen dadurch positive Gruppeneffekte hervorgerufen werden, wie eine effektive-
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re Kollaboration und eine Reduktion der Barrieren des Wissensaustauschs (Bueno
et al. 2018).

Ereignisse, wie die globale Covid-19-Pandemie zeigen allerdings, dass CSPs un-
ter gewissen Umstdnden nur eingeschriankt oder sogar iiberhaupt nicht genutzt wer-
den konnen. Auch lésst sich insgesamt ein Trend hin zu ortsunabhéngigem Arbeiten
beobachten. Aber auch in bestehenden CSPs besteht Bedarf, die Kommunikation,
den interdisziplindren Wissenstransfer und die Zusammenarbeit zu verstirken und
isoliertem Arbeiten entgegenzuwirken. Es ist daher notwendig, neue Moglichkeiten
fiir diese Art des Arbeitens zu finden, die — unter anderem — durch Technologien
unterstiitzt werden. Informations- und Kommunikationstechnologien kénnen einige
positive Effekte von CSPs steigern (Hofeditz et al. 2020). Anwendungen wie Ga-
ther Town' versuchen bereits die reale Arbeitswelt virtuell nachzustellen und bieten
auch virtuelle CSPs an, um einen méglichst natiirlichen und impliziten Wissensaus-
tausch zu ermoglichen. Mit Virtual Reality (VR)- oder Augmented Reality (AR)-
Technologien, die eine verbesserte soziale Prisenz und Immersion aufweisen als
viele andere Technologien, kann zum einen ein Coworking Space (CSP)-dhnliches
Gemeinschaftsgefiihl erzeugt werden und zum anderen existierende CSPs verbes-
sert werden. Die Nutzung von VR- und AR-Technologien hat sich in verschiedenen
Kontexten der Zusammenarbeit bereits als duf3erst niitzlich herausgestellt. So werden
beispielsweise in der Ol- und Gasindustrie VR-Technologien genutzt, um seismi-
sche Daten kollaborativ zu interpretieren (Dorner et al. 2013). Dabei kommt es auch
immer hdufiger zu Vermischungen von VR- und AR-Technologien. So kénnen Nut-
zer*innen iiber die App Spatial> sowohl mit VR- als auch mit AR-Technologien als
Team kollaborieren. Existierende Anwendungen sind allerdings mehrheitlich fiir die
Zusammenarbeit von bereits bestehenden Teams ausgerichtet und regen wenig zum
Austausch mit Fremden an.

Aufgrund des steigenden Interesses an CSPs und des Vordringens von VR- und
AR-Technologien in den Business-Kontext ist es fiir Unternehmen und Forschen-
de attraktiv, das entstehende Potenzial genauer zu betrachten und eine potenzielle
Fusion dieser beiden Welten effektiv und durch Zuhilfenahme klarer Prinzipien zu
steuern. VR-Technologien wie Facebooks Oculus Quest 2° eignen sich dabei vor
allem, um zusitzliche CSP Plattformen zu entwickeln, die iiber die Vorteile von
realen CSPs hinausgehen. AR-Technologien wie Microsofts Hololens 2* hingegen
bieten sich dadurch, dass sie die reale Umgebung mit zusitzlichen virtuellen In-
formationen oder Objekten erweitern, eher dazu an, bestehend CSPs zu ergénzen
und zu unterstiitzen, um positive Effekte, wie den implizitem Wissensaustausch und
Kreativitit zu fordern.

Vor dem Hintergrund der Potenziale dieser Technologien fiir CSPs setzt dieser
Beitrag an. Wir stellen dar, wie A) CSPs in VR gestaltet werden konnen, damit ein
impliziter Wissensaustausch und Zusammenarbeit angeregt werden und wie B) phy-
sische CSPs durch AR-Technologien ergénzt werden konnen, um Wissensaustausch

I https://www.gather.town/ (abgerufen am 13. Juli 2021).

2 https://spatial.io/ (abgerufen am 13. Juli 2021).

3 https://www.oculus.com/quest-2/ (abgerufen am 14. Juli 2021).

4 https://www.microsoft.com/en-us/hololens/buy (abgerufen am 14. Juli 2021).
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und Kollaboration zu férdern. In Anlehnung an den Design Science Research (DSR)-
Ansatz von Peffers et al. (2007), leiteten wir konkrete Gestaltungsempfehlungen ab,
anhand derer Entwickler*innen sowie Unternehmen VR- und AR-Technologien im
Kontext von CSPs umsetzen konnen. Dazu entwickelten wir zundchst auf Basis
einer umfangreichen Literatur- und Praxisrecherche — auf der einen Seite in den
Bereichen VR- und AR-Anwendungen und auf der anderen Seite im Themenfeld
CSP — Mockups dazu, wie CSPs in VR aussehen konnten und wie reale CSPs durch
AR-Technologien unterstiitzt werden kdnnen. Diese Mockups prisentierten und dis-
kutierten wir im Rahmen von semi-strukturierten Interviews vier Expert*innen. Die
Expert*innen verfiigten sowohl iiber Wissen in den Bereichen VR- und AR-Tech-
nologien und Arbeitserfahrung in CSPs (zwei Expert*innen) als auch iiber lang-
jahrige Erfahrung im Bereich CSPs und grundlegende VR-/AR-Erfahrung (zwei
Expert*innen). Unsere Ergebnisse konnen vor allem in Unternehmen, aber auch in
der Forschung — insbesondere der Wirtschaftsinformatik — genutzt werden, um durch
den Einsatz von VR- und AR-Technologien den impliziten Wissensaustausch und
Kreativitdt in CSPs zu fordern. Zusitzlich zu den Mockups, den Interviewergeb-
nissen und den Gestaltungsempfehlungen, greift dieser Beitrag den aktuellen Stand
der Forschung und Technik der Technologien auf und bietet eine Ubersicht iiber die
Vorteile von technologieunterstiitzten CSPs.

2 Literatur- und Praxishintergrund
2.1 Vorteile von CSPs fiir Unternehmen und Individuen

CSPs konnen definiert werden als: ,,Open plan offices that mobile, independent
knowledge workers share as places of work“ (Waters-Lynch et al. 2016). Sie die-
nen demnach als geteilter Arbeitsplatz fiir mobile und unabhingige Wissensar-
beiter*innen. Zu diesen Wissensarbeiter*innen gehoren Selbststindige, Freelan-
cer*innen und Mikrounternehmen, aber auch abhingige Auftragnehmer*innen und
Berater*innen arbeiten in CSPs. Die Nutzung hat sich allerdings auch auf grofe-
re Unternehmung und Konzerne ausgeweitet. Insgesamt stellen CSPs eine spezi-
elle Form der Zusammenarbeit dar, die unterschiedlich ausgeprigt sein kann und
ebenfalls organisationale Strukturen fiir die Arbeitenden aufweisen kann (Blagoev
et al. 2019). So konnen sich CSPs beispielsweise eher auf das bloBe nebeneinan-
der Arbeiten in geteilten Biiros fokussieren (z.B. wework®) oder zusitzlich grofien
Wert auf das Community-Building legen (z.B. Factory Berlin®). Die Nutzung von
CSPs kann eine Vielzahl von Vorteilen mit sich bringen, dazu gehoren direktere
Kommunikation, verbesserter Wissenstransfer, Kollaboration und erhdhte Kreativi-
tit. Durch die verschiedenen Ausprigungen der Community-Organisation ist der
Ubergang von CSPs hin zu Startups und anderen Experimentierriumen oft flie-
Bend, sodass allgemein eine grofle Offenheit fiir neue Technologien zu beobachten
ist (Schmidt und Brinks 2017). Fiir Unternehmen bestehen die Vorteile und Chan-

5 https://www.wework.com/de-DE (abgerufen am 18. August 2021).
6 https:/factoryberlin.com/ (abgerufen am 18. August 2021).
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cen in einer verbesserten internen Kommunikation und den Kontaktméglichkeiten
ihrer Mitarbeiter*innen mit Talent und Fachwissen auBerhalb ihres gewohnlichen
Arbeitsumfeldes.

Die Vorteile werden auch von Nutzer*innen selbst wahrgenommen. So zeigte
eine Studie, dass sich Nutzer*innen durch das Arbeiten in CSPs 84 % motivierter
und engagierter fiihlten, 80 % auf die Hilfe anderer Nutzer*innen zuriickgegriffen,
69 % neue Kompetenzen erlernten und 79 % ihr soziales Netzwerk vergroflerten
(King 2017). Es wurde auflerdem aufgezeigt, dass 89 % der Nutzer*innen einen
positiven Einfluss auf den Gemiitszustand empfanden, 89 % waren gliicklicher und
83 % weniger einsam. Interviews mit Nutzer*innen von CSPs zeigten zudem, dass
der Einsatz einer virtuellen Coworkingplattform sowohl die soziale Nihe und die
Motivation als auch den Wissenstransfer steigern kann (Hofeditz et al. 2020).

2.2 Virtual Reality Anwendungen zur Forderung der arbeitsbezogenen
Zusammenarbeit

Unter VR versteht man eine virtuelle Realitit als computergenerierte, interaktive
und virtuelle Imitation der Wirklichkeit mit all ihren physikalischen Eigenschaften
(Specht 2018). Die fiir diesen Beitrag relevante gemeinschaftliche und arbeitsbe-
zogene Nutzung von VR wird auch als Collaborative Virtual Environment (CVE)
bezeichnet und kann definiert werden als:

A distributed, virtual reality that is designed to support collaborative activities,
as such, CVEs provide a potentially infinite, graphically realised digital land-
scape within which multiple users can interact with each other and with simple
or complex data representations (Churchill und Snowdon 1998).

Damit bieten CVEs eine potenzielle unendliche, grafisch realisierte digitale Land-
schaft, in der mehrere Benutzer*innen miteinander und mit einfach oder komplexen
Datenreprisentationen interagieren konnen. Zwei zentrale Begriffe in diesem Zu-
sammenhang sind Immersion und Prisenz, diese sind zwar logisch trennbar, aber
empirisch stark miteinander verbunden. Immersion beschreibt dabei die objektive Ei-
genschaft der sensorischen Wiedergabetreue der fiir das VR-System genutzten Tech-
nologien. Prisenz hingegen kann als die subjektive Reaktion von Benutzer*innen
auf eben diese Technologien verstanden werden.

Es gibt eine Vielzahl an arbeitsbezogenen VR-Anwendungen zur virtuellen Zu-
sammenarbeit. Zu den bekanntesten gehoren Hubs, MeetinVR, Immersed und Spa-
tial. Tab. 1 im Anhang zeigt eine Ubersicht iiber die wichtigsten arbeitsbezogenen
VR-Anwendungen und deren wichtigsten Funktionen, die eine virtuelle Teamarbeit
ermoglichen. Der Einsatz von VR-Technologien bietet neue Moglichkeiten fiir re-
mote und synchrones kollaboratives Arbeiten im Geschiftsumfeld. Dazu gehort das
Arbeiten mit und das gemeinsame Nutzen des Arbeitsbereichs zum dynamischen
Arbeiten, Erstellen und Teilen von Objekten. Die Immersion ist im Vergleich zu
traditionellen Videokonferenz-Tools wie Skype hoher, aulerdem kann der Informa-
tionsaustausch und Wissenstransfer schneller und effizienter stattfinden.

Obwohl die genannten Anwendungen bereits Moglichkeiten bieten, Teamarbeit
virtuell zu gestalten und anzuregen, eignen diese sich in der Regel fiir das Abhalten
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von Meetings bestehender Arbeitsteams. Das Arbeiten mit Anwendungen, die fiir
Freelancer*innen, Selbststiindige oder allgemein remote-Arbeitende eine angenehme
Arbeitsatmosphire schaffen und zugleich gezielt den interdisziplindren Austausch
von Wissen und Ideen anregen, findet man bisher wenig, obwohl immer mehr Men-
schen ortsunabhingig arbeiten.

2.3 Augmented Reality Anwendungen zur Forderung der arbeitsbezogenen
Zusammenarbeit

Auch AR-Anwendungen werden in CSPs in der Regel nicht angeboten. In AR
werden Nutzer*innen nicht einer vollkommen virtuellen Welt ausgesetzt, sondern
die reale Welt wird durch virtuelle Komponenten logisch erweitert (Specht 2018).
Damit handelt es sich bei AR im Gegensatz zu VR um ein semi-immersives Sys-
tem. Studien haben bereits potenzielle Vorteile der Nutzung von AR-Technologien
im kollaborativen Kontext aufgezeigt. So kann AR in Engineering-Prozessen eine
verbesserte Kommunikation und Diskussion ermdglichen (Dong et al. 2013). AR-
Systeme konnen unter anderem bei kollaborativen Designaufgaben sowohl die Bear-
beitungszeit als auch die aufzubringende mentale Anstrengung reduzieren. Butscher
et al. (2018) zeigten in einer Studie, wie eine kollaborative interaktive Analyse von
multidimensionalen, abstrakten Daten in AR ermoglicht werden kann.

Daher konnen AR-Technologien vermehrt im Unternehmenskontext eingesetzt
werden und konnen dabei in die Anwendungsbereiche Anweisung und Illustrati-
on aufgeteilt werden. Anweisungsbezogene Anwendungen sind unter anderem im
Bereich der Instandhaltung vorzufinden, hier wird z.B. RE’FLEKT fiir Schritt-fiir-
Schritt Anweisungen genutzt’. Illustrationsanwendungen konnen fiir die Darstel-
lung von 3D-Modellen genutzt werden, ein Beispiel hierfiir ist CAD Explorer, mit
dessen Hilfe CAD Daten in 3-D Hologramms umgewandelt werden konnen®. Die-
se Anwendungen haben teilweise einen kollaborativen Ansatz, sind allerdings auf
spezielle Anwendungsfille begrenzt. Spatial ist die bisher einzig kommerzielle An-
wendung mit einem Fokus auf vielfiltige Kollaboration, die auch AR unterstiitzt.
In Spatial konnen Dateien und 3D-Modelle hochgeladen werden, es gibt virtuelle
Whiteboards, Screensharing und Prédsentationsmoglichkeiten. Es konnen auflerdem
das Kommunikationstool Slack und das Designtool Figma integriert werden. Ein
weiteres wichtiges Feature sind Ridume, in denen Anwesende mit nicht Anwesen-
den kollaborieren konnen. Spatial verfiigt bereits iiber einige niitzlichen Features,
die einen CSP ergédnzen konnten, dazu gehort der grole Funktionsumfang und die
Implementierung beliebter Dienste wie Slack und auch die Room-Funktion konnte
fiir CSPs niitzlich sein. Ahnlich wie die vorgestellten VR-Anwendungen ist Spatial
jedoch auf bereits bestehende Teams ausgelegt und bietet wenig Funktionalitéten,
die zum interdisziplindren Austausch anregen.

7 https://www.re-flekt.com/ (abgerufen am 30. Juni 2021).

8 hittps://www.edrawingsviewer.com/view-cad-files-arvr (abgerufen am 14. Juli 2021).
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3 Designentwiirfe und Gestaltungsempfehlungen fiir CSPs in VR und
AR

Die Nutzung von AR als auch VR-Technologien bietet somit eindeutige Vorteile
fiir die Zusammenarbeit in Unternehmen und es existieren bereits eine Vielzahl von
nutzbaren kollaborativen VR- und AR-Anwendungen. Diese sind allerdings mehr-
heitlich auf die Nutzung durch bereits bestehende Teams ausgelegt und nicht auf
die typischen Nutzer*innen von CSPs. Der Nutzerkreis und die Nutzungsgriinde
von CSPs unterscheiden sich jedoch von typischen Angestellten in Unternehmen
und erfordern weitere Funktionalititen, die iiber die existierenden Anwendungen
hinaus gehen. Wir haben daher die bestehende Literatur zu CSPs, den aktuellen
Stand der Forschung zu VR- und AR-Anwendungen und die bestehenden Anwen-
dungen, die eine arbeitsbezogene Zusammenarbeit ermoglichen, analysiert. Darauf
basierend entwickelten wir Mockups, die die wichtigsten notwendigen Funktionen
und Potenziale der Technologien fiir CSPs visuell hervorheben. Die Mockups die-
nen als visuelle Grundlage fiir ein Konzept zur Gestaltung und Nutzung von CSPs
in VR und AR. Anschlieend haben wir die Mockups mit vier Expert*innen aus
Forschung und Praxis in semi-strukturierten Interviews diskutiert und konkrete Ge-
staltungsempfehlungen abgeleitet. Die Kategorien der Gestaltungsempfehlungen er-
geben sich aus einer induktiven Codierung der Aussagen der Interviewpartner*innen
und einer qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring und Fenzl (2019). Anschlieend
glichen wir die kategorisierten Interviewaussagen mit den Rechercheergebnissen aus
Literatur und Praxis hinsichtlich ihrer Realisierbarkeit in VR und AR ab. Bei den
Interviewpartner*innen handelte es sich um Expert*innen aus dem Bereich CSPs
mit Kenntnissen im Bereich VR/AR und um VR/AR Expert*innen, mit Arbeitser-
fahrung in CSPs. In Tab. 2 im Anhang werden die wichtigsten Informationen zu
Interviews und Interviewpartner*innen zusammengefasst.

3.1 Empfehlungen zur Gestaltung von Coworking Spaces mittels Virtual
Reality

Im Folgenden fassen wir die wichtigsten Gestaltungsempfehlungen fiir CSPs in
VR zusammen. Die Gestaltungsempfehlungen basieren auf Erkenntnissen aus der
Literatur und auf Aussagen der interviewten Expert*innen:

1. Kommunikation mittels Proximity Voice-Chats und Controller: Ein Proximity
Voice-Chat ist eine Moglichkeit des auditiven Austausches, bei dem die Mikrofone
von Nutzer*innen aktivieren, sobald sich zwei oder mehr Nutzer*innen einander
in einer virtuellen Welt nidhern und wieder deaktivieren, wenn sie sich voneinan-
der entfernen. Damit die Anzahl der Interaktionen, die Kommunikationen und der
Wissenstransfer gesteigert werden konnen, sollte im Rahmen des Entwicklungs-
prozesses ein Proximity Voice-Chat als Hauptkommunikationsmittel implemen-
tiert und die Rolle schriftlicher Kommunikation gleichzeitig minimiert werden.
Expert*innen sehen eindeutige Vorteile in der Kommunikation durch Proximity
Voice-Chats, so bezeichnete eine Expertin diese als einfach, direkt und person-
lich. Damit das Potenzial fiir die Zusammenarbeit und den Austausch zwischen
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Nutzer*innen verbessert werden kann, sollte eine hohe Interaktivitiit durch die ge-
nutzten Interaktionsmethoden, vorrangig durch Controller, aber auch Gesten ge-
wihrleistet sein. Bei modernen VR-Controllern wie sie beispielsweise mit Ocu-
lus- oder HTC-Geréten verwendet werden, handelt es sich um moglichst intui-
tive Handsteuergerite, die es Nutzer*innen ermdéglichen, mit der virtuellen Um-
gebung auf eine moglichst natiirliche Art und Weise zu interagieren (Seibert und
Shafer 2018). Wihrend der Diskussion der Mockups, sprachen sich die VR- und
AR-Expert*innen aufgrund der Prizision fiir eine Interaktion mit Controllern aus.
Handgesten wéren aufgrund der natiirlichen Art der Interaktionen zwar ebenfalls
gewlinschten, jedoch wiren diese derzeit noch technisch limitiert.

2. Individualisierbare Avatare zur Nutzer*innen Représentation: Damit das Po-
tenzial fiir Zusammenarbeit und Austausch sowie die Leistung wéhrend der Zu-
sammenarbeit zwischen Nutzer*innen gesteigert wird, sollte es ihnen moglich
sein, ihre personenbezogenen Daten in Form von Profilen, Profilbildern und Na-
mensanzeigen zu prisentieren. Diese Darstellung der personenbezogenen Daten,
z.B. in Form von Profilen wurde von den interviewten Expert*innen als sehr posi-
tiv bewertet, da es zur Steigerung des Personlichkeitsfaktors beitragen kann. Auch
die Profilbilder wurden von den Expert*innen als positiv bewertet. Wir empfeh-
len daher Nutzer*innen virtueller CSPs durch interagierfihige und konfigurierbare
Avatare darzustellen, um dem Streben nach Individualitdt der Nutzer*innen von
CSPs gerecht zu werden. Die in MeetinVR dargestellten Namensschilder kon-
nen dabei iibernommen und erweitert werden, um Informationen iiber die Nut-
zer*innen zu erhalten.

3. Statusupdates zur Verbesserung der Kontaktaufnahmen: Damit Interaktionen
und daraus folgende Kommunikation und Kollaborationen zwischen sich bis da-
to unbekannte Nutzer*innen gesteigert wird, sollten eine Funktion zur Angabe
des Status und entsprechende Hinweise implementiert werden. Der Status sollte
es anderen Nutzern ermoglichen, sich sofort ein Bild iiber die jeweilige Verfiig-
barkeit anderer zu machen und auch unerwiinschte oder unpassende Kontaktauf-
nahmen verhindern. Eine Interaktions- und Kommunikationsbereitschaft wird auf
der anderen Seite dadurch ebenfalls sichtbarer. Es sind mindestens vier verschie-
dene Status-Modi zu unterscheiden, welche zum Beispiel durch einen Halbkreis
neben dem Profilbild dargestellt werden konnen. Ein griiner Halbkreis konnte da-
bei eine allgemeine Verfiigbarkeit symbolisieren, ein oranger Halbkreis mit einer
Uhr auf dem Profilbild eignet sich als Abwesenheitsindikator und wenn sich Nut-
zer*innen in einer Telefon- bzw. Videokonferenz befinden, eignet sich ein roter
Halbkreis, beispielsweise mit einem Headset auf dem Profilbild. Wichtig ist eben-
falls ein Indikator dafiir, dass Nutzer*innen nicht gestdrt werden mochten, was
beispielsweise durch einen roten Halbkreis mit einem Minuszeichen auf dem Pro-
filbild dargestellt werden kann. In den beiden zuletzt genannten Fillen wird der
Proximity Voice-Chat automatisch deaktiviert. Wir empfehlen zudem mindestens
vier vordefinierte Hinweise zur Verfiigung zu stellen, die anderen Nutzer*innen
einen schnellen Uberblick beziiglich Austausch- und Kommunikationsmoglich-
keiten geben sollen. Ein Fragezeichen kann signalisieren, dass ein Nutzer*innen
Hilfe benotigt, ein Ausrufezeichen kann verwendet werden, um zu zeigen, dass
Nutzer*innen aktuell bereit sind, Hilfe anzubieten, eine Sprechblase eignet sich,
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um deutlich zu machen, dass Nutzer*innen offen fiir Kommunikation sind und
eine Lupe kann darauf hinweisen, dass Nutzer*innen andere Nutzer*innen beziig-
lich moglicher Kollaborationen suchen.

4. Virtuelle Whiteboards zur Anregung von Zusammenarbeit und Austausch:
Virtuelle CSPs sollten zudem iiber verschiedene Whiteboards verfiigen, die mit
Fragen, Informationen iiber Projekte oder iiber andere Themen befiillt werden
konnen. Dabei kdnnen auch die vier Hinweise genutzt werden. Whiteboards kon-
nen ebenfalls der Anregung von spontaner Kommunikation dienen, indem The-
men, Events oder Fragen iiber ein Post-it-Feature (z.B. adaptiert aus Spatial) in
Réumen fiir alle sichtbar gesammelt werden konnen. Dabei beschrinken sich Whi-
teboards in VR nicht ausschlieBlich auf eine zweidimensionale Oberflache, son-
dern Inhalte konnen auch dreidimensional im Raum angeordnet werden. Auch
Bilder, Videos, Dateien und 3D-Objekte konnen in VR im Zusammenhang mit
Whiteboards genutzt werden (z.B. angelehnt an die App MeetingVR), was sich
insbesondere positiv auf das — in einigen CSP charakteristische — gemeinsame
Brainstorming und das kreative Arbeiten auswirken kann.

5. Virtuelle Tablets zur Organisation und Ubersicht: Auch die Darstellung in vir-
tuellen Tablets kann von MeetinVR iibernommen und erweitert werden. Uber die
Tablets kann die Konfiguration und jede Kommunikation erfolgen, die nicht iiber
den Voice-Chat stattfindet. Auf Wunsch sollte dieses auch permanent als virtueller
Bildschirm dargestellt werden konnen. In der Meniileiste konnen mogliche Funk-
tionen und Einstellungsmoglichkeiten dargestellt werden. Abb. 1 zeigt auBerdem
wie eine ,,Suchen“-Funktion die Problematik hinsichtlich der erschwerten Suche
nach qualifizierter Coworker*innen fiir Unternehmen 16sen kann. Sie soll zudem
dabei helfen, die Anzahl an Kommunikationen und Kollaborationen zwischen den
Nutzer*innen zu steigern. Dazu ist es zudem wichtig, dass Profilinformationen
von Coworker*innen angezeigt werden, sodass die Wahrscheinlichkeit reduziert
wird, fachlich ungeeignete Personen anzusprechen.

6. Virtuelle Rdume fiir unterschiedliche Mehrwertpropositionen: Damit Kom-
munikationen, Kollaborationen und Wissenstransfer gesteigert werden konnen,
sollten verschiedene thematische Raume, dhnlich dem Beispiel in Abb. 1, imple-
mentiert werden. Ein Experte beschrieb beispielsweise einen Community Space,
indem der Fokus auf Kommunikation zwischen den Nutzer*innen liegt oder einen
Eventspace fiir Workshops, der Kollaborationen fordert. Eine solche Funktion
konnte es Nutzern erlauben, abhingig von ihrem gewiinschten Ziel, sofort zwi-
schen den entsprechenden Riumlichkeiten zu wechseln, damit kommunikative
Barrieren zu reduzieren und die Zielerreichung zu férdern. Fiir CSPs bieten sich
dabei mindestens vier Raumtypen an:

1. Das klassische CSP GroBraumbiiro (z.B. im Stil eines Biiros, einer Bar oder
eines Coffee Shops)

2. Riickzugsorte fiir Situationen, in denen Nutzer*innen allein arbeiten oder allein
eine Pause machen

3. Pausenrdume fiir das Sozialisieren abseits des Arbeitskontexts

4. Konferenzrdume zum Abhalten von Brainstorming Sessions oder anderen Mee-
tings
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In Abb. 1 wird eine mogliche Raumauswahl fiir Meetings dargestellt. Es bietet
sich an, den Namen des Raums, die empfohlene Anzahl der Nutzer, der Use Case und
beschreibende Stichworter sichtbar zu machen. Wir empfehlen, dass Raume auch
direkt iiber die Suchfunktion gefunden werden kénnen und dass das Suchergebnis
iiber die Anpassung der Filter Nutzeranzahl, Use Case und Favoriten verfeinert
werden kann.

Die virtuelle Welt sollte zudem nicht zu iiberladen dargestellt werden und Nut-
zer*innen miissen diese eigenstdndig anpassen konnen. Wihrend der Interviews hat
sich gezeigt, dass eine relative realistische Darstellung bevorzugt wird, da eine zu
abstrakte Darstellung unter anderem potenzielle Nutzer*innen abschrecken wiirde
oder den personlichen Bezug zu anderen Nutzern mindern kann. Dies konnte ei-
ne Minderung des Vertrauens bedeuten, dessen Auswirkungen bereits beschrieben
wurden. Zudem zeigt sich, dass vor allem Coworking Expert*innen eine ruhige Dar-
stellung bevorzugen. So wurde ein Screenshot der Anwendungen Immersed durch
die Expert*innen als zu unruhig empfunden, was ein konzentrierteres Arbeiten ne-
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Abb.1 Mockup zu méglichen virtuellen Riumen in VR CSPs
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Abb. 2 Mockup eines moglichen CSP in VR
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gativ beeinflussen konnte. Anpassungsmoglichkeiten konnten in diesem Fall Abhilfe
schaffen. Eine Expertin beschrieb als ein Anwendungsszenario Community-Events,
in denen gemeinsam Ridume gestaltet werden. Das Ermdglichen derartiger Events
konnten wiederum zu erhOhten Interaktionen, Kommunikationen und Kollaboratio-
nen fiihren. Bestehende VR-Anwendungen wie Hubs bieten bereits Szeneneditoren,
die so was ermdglichen.

In Abb. 2 zeigen wir in einem Mockup, wie die genannten Elemente in einer
moglichen VR-Anwendung aussehen konnten, um reale CSPs vollstindig oder zu-
mindest teilweise zu ersetzen, wenn Nutzer*innen nicht vor Ort in einem physischen
CSP erscheinen konnen.

3.2 Empfehlungen zur sinnvollen Erginzung von Coworking Spaces mittels
Augmented Reality

AR-Technologien bieten sich hingegen eher dazu an, Elemente realer CSPs nicht
zu ersetzen, sondern um neue Funktionalititen zu erweitern. Ziel sollte dabei eine
verbesserte Kommunikation und Kollaboration zwischen anwesenden und remote-
Nutzer*innen sein. Des Weiteren fassen wir im Folgenden Gestaltungsempfehlun-
gen, die AR-Anwendungen enthalten sollten, wenn sie in CSPs zum Austausch,
Wissenstransfer oder Zusammenarbeit genutzt werden sollen, zusammen. Diese ba-
sieren ebenfalls auf unseren Erkenntnissen aus der Literatur und Beurteilungen durch
die interviewten Expert*innen:

1. Keine Uberladung der realen Umgebung: Damit Nutzer*innen immer noch ak-
tiv im realen CSP arbeiten konnen und auch fiir Nicht-Nutzer*innen von AR ver-
fligbar sind, muss sichergestellt werden, dass AR-Anwendungen die physische
Welt nicht mit zu vielen Fenstern verdecken. AR-Anwendungen sollen existieren-
de CSPs nicht ersetzen, sondern in ihnen eingesetzt werden. Deshalb ist es von
hochster Wichtigkeit, dass fiir Nutzer*innen die reale Umgebung jederzeit gut er-
kennbar ist und nicht durch zu viele virtuelle Elemente iiberblendet wird.

2. Implementation einer Suchfunktion fiir Nutzer*innen: Die Anwendung Spa-
tial zeigt, dass es durch das Tragen von AR-Brillen zur Abschottung gegeniiber
den anderen CSP Nutzer*innen kommen konnte, was dem Prinzip dieser Orte
widerspricht. Aus diesem Grund sollte eine AR-Anwendung genau wie entspre-
chende VR-Anwendungen eine ,,Suche“-Funktion beinhalten. Dabei bieten sich
Namensschilder und Ice-Breaker sowohl fiir Anwesende als auch Abwesende an,
um Einstiegspunkte fiir Gespriche zu schaffen. Die Suche sollte nicht nur auf
anwesende Nutzer*innen des konkreten CSPs beschriankt sein, sondern auch ab-
wesende Nutzer*innen anzeigen, da AR- ebenso wie VR-Headsets in der Regel
nicht iiber die komplette Arbeitszeit getragen werden. Dadurch wird die Anzahl
moglicher Interaktionen gefordert.

3. Verschiedene Kommunikationskaniile anbieten: Damit Kommunikationen,
Kollaborationen und Wissenstransfer mit nicht anwesenden Personen verstarkt
werden, sollte gewihrleistet werden, dass auch nicht anwesende Personen an
Meetings oder dhnlichen Szenarien mit vollem Funktionsumfang teilnehmen kon-
nen — entweder durch eine eigene AR-Brille und in Form eins Hologrammes, iiber
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ein VR-Headset, iiber einen Computer mittels Videochat oder iiber den Point-of-
View eines anderen Nutzers. Die Expert*innen hoben vor allem Vorteile fiir die
ortsunabhingigen Kollaborationen hervor. Ein Experte beschrieb die Nutzung von
Hologrammen fiir die Integration nicht anwesender Personen. Es bieten sich vier
Arten der remote-Kommunikation innerhalb der Anwendung an. Einen normalen
Chat, ein reiner Voice-Chat, einen Video-Chat und die virtuelle Darstellung durch
Avatare (inkl. Voice-Chat) anderer Nutzer*innen, die ebenfalls AR-Brillen tragen.
Diese Kommunikationsmethoden sollten dabei kombiniert werden kénnen.

4. Individualisierbare Gruppenriume fiir unterschiedliche Projekte: Damit
Kommunikationen und Kollaborationen verstiarkt werden konnen, sollten auch
fiir die AR-Nutzung verschiedene Ridume — #hnlich der dargestellten Raume-
Funktion im Mockup — implementiert werden, die es ermdglicht, verschiedene
voneinander unabhiingige Rdume zu erstellen, in denen Themen oder Projekte un-
abhingig voneinander bearbeitet werden konnen. Der Wissenstransfer soll auch
durch eine dhnlich der in Abb. 1 dargestellten ,,Raume*“-Funktion angeregt wer-
den. Diese sollte jedoch im Vergleich zu ihrem VR-Pendant einen etwas anderen
Funktionsumfang bieten und sich mehr an der von Spatial genutzten Funktions-
weise orientieren. Innerhalb dieser Ridume ist es wichtig, dass es moglich ist,
verschiedene Programme und Dokumente zu 6ffnen oder auch dreidimensionale
Objekte darzustellen. Das Wechseln dieser Rdume sollte allerdings nicht zu einer
anderen virtuellen Umgebung fiihren, sondern zu einem Wechsel der dargestellten
Programme, Dokumente und Objekte, da die reale Welt im Hintergrund jederzeit
gut sichtbar sein sollte. Daneben sollte es auch moglich sein, andere Personen zu
suchen und in die Rdume einladen zu konnen, um gemeinsam an den dargestellten
Daten arbeiten zu konnen. Aus diesem Grund wird auch eine, wie urspriinglich
fiir VR vorgesehene Suche-Funktion benotigt.

5. Visualisierung von Daten und Objekten: Damit Kommunikationen, Austausch
und interdisziplindre Zusammenarbeit verstirkt werden, sollte sichergestellt wer-
den, dass die Visualisierung und Bearbeitung von Daten bis hin zu 3D-Objekten
wie Prototypen unterstiitzt wird, sowohl in alleiniger als auch bei der kollabora-
tiven Nutzung. Eine Expertin beschrieb Vorteile vor allem bei der Visualisierung
von Informationen, die in einer dreidimensionalen Darstellung verstdndlicher und
eindrucksvoller sein kdnnen. Auch bestehenden AR-Anwendungen legen einen
Fokus auf die Visualisierung von Daten im Rahmen von Kollaborationen, so z.B.
spezialisierte Anwendungen wie der CAD Explorer, aber auch grundsitzlich brei-
ter gefacherte Anwendungen wie Spatial bieten diese Art der Darstellung.

6. Verkniipfungen mit dem realen CSP schaffen: Damit Interaktionen und Kol-
laborationen zwischen Nutzer*innen des CSPs gefordert werden, sollte der fiir
VR-Anwendungen beschriebene Status und die entsprechenden Hinweise auch fiir
Nutzer*innen des realen CSPs vor Ort mittels AR nutzbar sein. So kdnnen zum
Beispiel auch verschiedene Zonen fiir spezielle Nutzungs- oder Themenkontex-
te wie kommunikatives Arbeiten durch AR-Einblendungen gekennzeichnet wer-
den. AuBerdem muss ein Kalender mit anstehenden Terminen des CSPs wie z.B.
Workshops oder andere kollaborative Events dargestellt werden. Ein Experte hob
eine erhohte Transparenz und Awareness liber die Aktivititen der anderen Nut-
zer*innen durch einen Veranstaltungskalender hervor. Es kann davon ausgegangen
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Abb.3 Mockup zur Nutzung von AR in CSPs

werden, dass aus der erhohten Sichtbarkeit der anstehenden Termine auch eine er-
hohte Beteiligungsrate resultiert, was wiederum zur Steigerung von Interaktionen
und Kollaborationen fiihren kann. Es bietet sich zudem an, dass die Einteilung des
CSPs in verschiedene Zonen zusitzlich zu AR-Headsets auch iiber Smartphone-
AR-Apps abrufbar ist. Abb. 3 zeigt ein Mockup einer moglichen AR-Anwendung
fiir reale CSPs, welches einige der genannten Gestaltungsempfehlungen anschau-
lich darstellt.

4 Nutzungsszenarien

Um realistische Szenarien zu identifizieren, in denen VR-Elemente als CSPs verwen-
det werden konnen, haben wir die vier ausgewdhlten Expert*innen aus Forschung
und Praxis explizit auch zu diesem Punkt befragt.

4.1 Nutzung von Coworking Spaces in Virtual Reality

Fast alle Expert*innen waren sich grundsitzlich einig, dass VR das Gefiihl eines
realen CSPs zumindest in der aktuellen Form nicht vollstindig ersetzen kann. So
sagte eine CSP Expertin etwa:

Ich wiirde VR tatsichlich nicht fiir eine Daily-Work-Situation nutzen wol-
len, [...] das kann ich mir nicht vorstellen. [...] wenn, dann nur partiell zu
bestimmten Zeiten, wo ich auch auf Kommunikation aus bin (CSP Expertin
CEl).

Die CSP Expert*innen begriinden diese Entscheidung mit dem Fehlen einer ef-
fektiven Methode fiir die Eingabe von Texten, die fiir alltdgliche Nutzungsszenarien
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wie das Schreiben von E-Mails notwendig wire. Die VR und AR Expert*innen
gaben an, dass sie sich ein langes Tragen der benétigen VR-Brillen aufgrund ihrer
Erfahrungen nicht vorstellen konnen. So berichtete ein VR-Experte aus personlichen
Erfahrungen, dass es beim Tragen iiber einen Zeitraum von mehr als einer Stunde
zu Kopf- und Nackenschmerzen kommen kann. Grund dafiir sei das Gewicht der
Brille.

Die CSP Expert*innen nennen auch konkrete Kontexte, in denen Ihnen die Nut-
zung als vorteilhaft erscheint, vor allem kommunikative Kontexte wie Meetings,
Brainstorming-Sessions und Workshops. Zwei Expert*innen mit praktischer Erfah-
rung im Bereich VR konkretisieren die Nutzung vor allem auf kreative Projekte,
die von 3D Visualisierungen profitieren konnen. Abseits des reinen Arbeitskon-
texts sehen die Expert*innen die Nutzung auch fiir das Team-Building und Events
im Allgemeinen, die derzeit aufgrund der Covid-19-Pandemie in physischen CSPs
nicht stattfinden konnen. Somit kann VR den in der Literatur diskutierten Aspekt
des Community-Buildings (Schmidt und Brings 2017) weiter verstirken und eignet
sich daher vor allem fiir solche CSPs, bei denen nach Blagoev et al. (2019) die
Zusammenarbeit im Vordergrund steht.

4.2 Nutzung von Augmented Reality in physischen Coworking Spaces

Unter den interviewten Expert*innen herrschte Einigkeit dariiber, dass zunichst
ein konkretes Nutzungsziel definiert werden muss. Einer der interviewten Experten
konkretisierte, warum dies notwendig sei:

Das wdre dann wieder so ein Mehrwert, den es geben miisste, damit sich solche
Technologien am Ende auch dauerhaft durchsetzen konnen (VR/AR-Experte
TE2).

Ein CSP Experte stellte zudem klar, dass die Technologie klar ersichtlich dabei
unterstiitzen miisse, das gewiinschte Ziel zu erreichen und Barrieren abzubauen.
Diesen Umstand sahen die Expert*innen bei AR als gegeben. Es gibe einen sofor-
tigen Mehrwert, ohne dass man zu tief in eine virtuelle Welt eintauchen miisse und
dadurch wiederum abgeschottet wire. Nach Aussagen der Expert*innen fiihrte dies
auch dazu, dass sie die Hiirden zur Nutzung geringer als bei VR einschitzten. Je-
doch miisse der Mehrwert der Nutzung von AR-Technologien sich auch klar von der
Nutzung herkdmmlicher Displays (z. B. regulire Computermonitore) unterscheiden,
was jedoch durch die aufgefiihrten Gestaltungsprinzipien klar moglich wire (z.B.
durch die natiirliche Interkation mit der Umgebung oder die 3-Dimensionalitit).
Auch ist eine Moglichkeit der hybriden Zusammenarbeit von AR-Nutzer*innen und
regulidren CSP-Nutzer*innen notwendig, um positive Aspekte wie das Community-
Building (vgl. Schmidt und Brings 2017) aber auch den Wissenstransfer und die
kreative Zusammenarbeit (Parrino 2015; Rese et al. 2020) zu begiinstigen.

Aus den Expert*inneninterviews lieBen sich konkret zwei potenzielle Anwen-
dungsfille fiir die ergdnzende Nutzung von AR in CSPs ableiten: Als eine aktive
Kommunikations- und Zusammenarbeitsunterstiitzung, bei denen mit Objekten, Da-
ten und Grafiken in 3D interagiert werden kann und als ein passives Interaktions-
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und Informationswerkzeug, um Bereiche im CSP zu kennzeichnen, wertvolle Zu-
satzinformationen zu liefern oder Nutzer*innen miteinander zu verbinden.

5 Fazit

Hinsichtlich des Einsatzes von VR ist es auf Basis aktueller Forschungsergebnisse
(z.B. Hofeditz et al. 2020) und der Meinung einiger Expert*innen anzunehmen, dass
die Technologie in naher Zukunft nicht als eine ganzheitliche Ersatzmoglichkeit fiir
CSPs verwendet werden kann. Trotzdem konnen durch VR einzelne Elemente von
CSPs fiir Nutzer*innen, die nicht in realen Rdumen vor Ort sind, nutzbar gemacht
werden. Diese Ansicht steht in einem Gegensatz zum Nutzungsversprechen einiger
angebotenen kollaborativen VR-Anwendungen (z.B. Spatial oder Immersed). Ex-
pert*innen sehen einen deutlichen Mehrwert fiir spezifische, besonders kollabora-
tive, kommunikative und kreative Szenarien wie Meetings, Brainstorming-Sessions
oder Netzwerkaktivitidten. Diese Aussagen erweitern die Erkenntnisse aus der For-
schung (z.B. Butscher et al. 2018) und bieten der Wirtschaftsinformatik eine neue
Perspektive der Schnittstelle von VR-und AR-Technologien mit CSPs. Unter Be-
riicksichtigung der dargelegten Nutzungsszenarien konnen die von uns aufgestellten
Gestaltungsempfehlungen dazu genutzt werden, um Kommunikation, Kollaboration
und den Wissenstransfer in CSPs zu steigern. Hierzu konnen die von uns entwickel-
ten Mockups als Grundlage dienen.

Insgesamt konnte die anfingliche Annahme in Bezug auf AR als Technologie,
mit der fiir physische CSPs ergidnzt werden konnen, damit Kommunikation, Kol-
laboration und Wissenstransfer gesteigert werden, in Expert*inneninterviews besti-
tigt werden. Die von uns interviewten Expert*innen sehen den Mehrwert in zwei
konkreten Nutzungsszenarien. AR kann dabei unterstiitzend als temporires akti-
ves Kommunikations- und Zusammenarbeitswerkzeug mit dem die ortsunabhzngige
Kommunikation, Kollaboration und Wissenstransfer gefordert werden soll, dienen.

Durch diesen Beitrag konnten wir somit zeigen, dass sowohl VR als auch AR
einen eindeutigen Mehrwert im Kontext von CSPs liefern konnen, indem sie dazu
beitragen, Kommunikation, interdisziplinire Zusammenarbeit und Wissenstransfer
zu fordern. Unsere Mockups und Gestaltungsempfehlungen sowie die Einschitzung
durch Expert*innen konnen dabei als Orientierungshilfe fiir Organisationen von
CSPs dienen, die ihre Attraktivitit steigern mochten. Ebenso konnen Unternehmen
aus diesem Beitrag lernen, wie sie mittels VR- und AR-Technologien Elemente aus
CSPs nutzen konnen, um Kommunikation, interdisziplindre Zusammenarbeit und
Wissenstransfer zu fordern.
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Anhang

Tab. 1 Ubersicht iiber die wichtigsten arbeitsbezogenen VR-Anwendungen und deren Funktionen

Hubs MeetingVR Immersed Spatial
Fokus Kollaboration Kollaboration von Kollaboration Kollaboration von
von virtuellen virtuellen Teams in von virtuellen virtuellen Teams in
Teams in VR VR Teams in VR VR und AR
Arbeits- Nicht individuali- Nicht individualisier- Individualisierbar Individualisierbar
platz sierbar bar
Réume Komplett indi- Réume fiir verschie- Vorgegebene Vorgegebene Raume
vidualisierbare dene Arbeitssitua- Réume
Raume mit Editor tionen (z.B. Scrum-
Meetings)
Zusammen- Whiteboards, Whiteboards, Tex- Whiteboards, Whiteboards, Texte,

arbeit

Stil

Inter-
aktionen

Texte, Bilder,
Videos, Prisenta-
tionen

Semi-realisti-
sches Design,
personalisierbare
Avatare

Emojis, Gesten,
Sprache

te, Bilder, Videos,
Prisentationen

Semi-realistisches
Design, personali-
sierbare Avatare

Emojis, Gesten,
Sprache

Texte, Bilder,
Videos, Prisenta-
tionen
Semi-realisti-
sches Design,
personalisierbare
Avatare

Gesten, Sprache

Bilder, Videos, 3D-
Objekte, Prisentatio-
nen
Semi-realistisches
Design, personali-
sierbare Avatare

Gesten, Sprache

Tab. 2 Ubersicht iiber die Interviewpartner*innen

Synonym Berufsbezeichnung Geschlecht Linge des Inter- Erfahrung
views

TEl Wissenschaftliche Mit- Weiblich 64 min csmOOOoOo
arbeiterin AREEERNE[O
VREENEHEN
TE2 VR-/AR-Entwickler Minnlich 59 min CSHEROO
ARHEEEN
VRAENEHEN
CEl CS-Forscherin Weiblich 67 min CSHEERER
ARREBOO0O0O
VRREROOO
CE2 CS-Inhaberin Weiblich 62 min CSHEEREN
ARRBOO0O0O
VREROOO

Die Stufen der Erfahrungsskala erstrecken sich von ,,sehr wenig Erfahrung” (B OO OO O O) bis hin zu

langjahrige Erfahrung” (Il 1l H W W)
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