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Einfiihrung, Problemstellung und Idee
Stereotype und Diversitat werden schon seit
einigen Jahren intensiv beforscht. Jedoch
zeigen gerade die aktuellen Entwicklungen,
dass trotz dessen Diskriminierung immer noch
eine Erfahrung im Leben vieler Menschen ist.
Der Begriff “Diversitat” steht im Spannungsfeld
zentraler globaler Trends. Negative
Vorannahmen  (ber  Personen(-gruppen),
katalysiert durch digitale
Kommunikationskanale, stellen einen zentralen
Hebelpunkt  fir  Benachteiligungen  dar.
Gleichzeitig wird Diversitat durch die steigende
Globalisierung, Vielfalt der Arbeitskrafte und die
erhdhte Komplexitédt von Arbeitsaufgaben zur
zentralen Aufgabe fir Unternehmen. Studien
zeigen, dass heterogene Teams erfolgreicher
komplexe Aufgaben I6sen, agiler und
innovativer arbeiten und somit einen
Wettbewerbsvorteil darstellen. Deshalb ist es
wichtig, das Bewusstsein fur Diversitat zu
steigern’. Die Forschung zeigt, dass Kontakt mit
Gruppen zum Abbau von Stereotypen fihrt und
Maoglichkeiten fur die erfolgreiche
Zusammenarbeit geschaffen werden.
Interventionen sollten also die Vielzahl von
Grinden, die der Reproduktion, Aktivierung und
Anwendung von Stereotypen zugrunde liegen,
adressieren. Diese mussen jedoch fundiert,
einfach zu benutzen sein und dabei finanziell
tragbar bleiben?.

Das Projekt “VirtueAlity” zeigt eine virtuelle
Umgebung zur Reduktion von Stereotypen und
Diversity-Sensibilisierung, die interaktiv
gestaltet ist und so Spal® sowie Inspiration
bietet. Hier kann Wissen und Bewusstsein zu
einem Thema vermittelt werden, welches
normalerweise negativ assoziiert ist und somit
intrinsische Motivation zur Wertschatzung von
Unterschiedlichkeit gestarkt werden.

Hintergrund

Immersive virtuelle Realitdten sind bisher
Uberwiegend durch die Unterhaltungs- und
Spieleindustrie  bekannt. Jedoch konnen
virtuelle  Realitdten auch in  anderen
Anwendungsszenarien eingesetzt werden.
Erfahrungen, die in einer virtuellen Umgebung
gemacht werden, wirken Uberzeugender, als
durch andere Medien Ubertragene Nachrichten.
So zeigten Ahn, Bailenson und Park? in ihrer
Studie, dass die  Verhaltens- und
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Einstellungsanderung durch die Vvirtuelle
Realitat (VR) starker als durch Text- oder
Videomaterial angestofRen wird. Im Kontrast zu
traditionellem Training und
Informationsmaterial kann eine Person in der
virtuellen Umgebung ohne jegliche Ablenkung
ihrer Konzentration voll immersiv teilnehmen.
Zudem wird VR Technologie zum Trend und
daruber hinaus kostengunstiger zu verwenden.
Dementsprechend liegt hier grof3es Potenzial
fur die effektive und effiziente Verbreitung sowie
Nutzung dieser zukunftsweisenden
Trainingsumgebung.

In virtuellen Realitdten kénnen zudem leicht
multiple externe Reprasentationen (MER)
integriert werden. Das Konzept der MER wird in
Lern- und Problemldsungs-Situationen positiv
angewendet. MER kombinieren verschiedene
Medien, wie Video, Animationen, Text oder
Bilder, um Lernende zu unterstitzen. Diese
Verwendung verschiedener Reprasentationen
fuhrt zur Aufnahme der Inhalte durch
verschiedene Sinnesmodalitdten, z.B. auditiv
oder visuell. Eine Kombination aus den
Sinneskanalen fiihrt zu einem besseren
Lernergebnis®. Basierend auf diesen Theorien
enthalt die virtuelle Galerie VirtueAlity Videos,
Bilder, Texte und Audiodateien, um
verschiedene Sinnesmodalitaten zZu
adressieren und ein besseres Lernergebnis zu
erzielen. Daruber hinaus wird ein virtuelles
Puzzle, das physische Objekte reprasentiert,
eingebunden. Die Immersion des Nutzenden in
der Umgebung, unterstutzt durch
abgeschlossene Raume, eindrucksvolle
Gestaltung der Galerie, Interaktion mit
Ausstellungsinhalten und haptisches Feedback
durch die Handcontroller, verstarkt zudem das
Lernergebnis und die Sensibilisierung zum
Thema sowie die Reduktion von Stereotypen.

Konzept

VirtueAlity kombiniert mehrere Ideen zur
Reduktion von Stereotypen in einer virtuellen
Realitdt, die wie eine Museumsausstellung
gestaltet ist. Das ausgewahlte und neu
entwickelte Material kann in den verschiedenen
Raumen der virtuellen Galerie frei exploriert
werden. Die Raume kdnnen dabei ebenfalls frei
besucht und mehrfach betreten werden. Die
freie Exploration der Inhalte reduziert Reaktanz,
eine typische negative menschliche Reaktion



bei eingeschrankter (Wahl-)Freiheit. Die
Anwendung wurde mit Unity 3D entwickelt und
kann durch die Oculus Rift CV1 betreten
werden.

Die Eingangshalle der virtuellen Galerie enthalt
eine Assoziationsaufgabe mit dem Fokus auf
Geschlecht und Karriere Stereotypen (ahnlich
dem Implicit Association Test®). Diese soll den
Nutzenden einen Einblick in ihre automatischen
Stereotypenprozesse geben. Andere Raume
der Galerie zeigen Online-Videos, um ein
Bewusstsein  fir  verschiedene Diversity
Aspekte (z.B. Geschlecht, sozialen Status,
Herkunft) zu schaffen sowie die Nutzenden
emotional zu berthren. Ein weiteres Element
beinhaltet Diversity-bezogene Fakten auf einem
Display. Vor diesem stehen Buzzer, welche bei
Betatigung unterschiedliche visuelle
Einschrankungen, wie z.B. Kurzsichtigkeit oder
Rot-Griin-Schwéache, simulieren (Abb. 1).
Zudem kann die motorische Einschrankung
eines Tremors oder Parkinson Erkrankung
durch Zittern der virtuellen Hande wahrend der
Benutzung eines ,heilen Drahts® erlebt
werden. An anderen Punkten der Ausstellung
sind weitere interaktive Buzzer zum Abspielen
von Audiodateien verteilt. In  diesen
Audiosequenzen berichten Menschen von ihren
Erfahrungen mit Diskriminierung und
Vorurteilen. Verschiedene Wande der Galerie
zeigen zudem Fotos von Frauen jeweils mit und
ohne Kopftuch sowie dieselben Frauen
ebenfalls mit einer VR-Brille. Diese Bilder
generieren Momente der Irritation und stofRen
eine tiefere Beschaftigung mit dem Thema an.
Zudem kann das Modell der “Four Layers of
Diversity”® als 3D-Puzzle zusammengesetzt
werden, um den Nutzenden auch die Theorie
spielerisch naher zu bringen (Abb. 2).
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Abbildung 1: Fakten zu Diversity und Buzzer,
die visuelle Einschrankungen simulieren

Abbildung 2: Puzzle, um das “Four Layers of
Diversity”-Modell® zu explorieren

Die Wirkung der virtuellen Galerie wird
wissenschaftlich begleitet, um die Verhaltens-
und Einstellungsanderung messbar und
empirisch gesichert zu erfassen. Anhand der
Ergebnisse wird das Projekt kontinuierlich und
nachhaltig weiterentwickelt.

Ausblick

Die virtuelle Galerie VirtueAlity soll in
zukiinftigen Versionen zuféllige und subtile
Konfrontationen mit virtuellen
Reprasentationen anderer Galeriebesucher
aus Minderheiten integrieren. Zudem kdnnen
themenspezifische Ausstellungen bspw. zum
Thema Geschlecht oder Alter erstellt werden.
Denkbar ist auch, dass in der Galerie die
Moglichkeit fir die Nutzenden entsteht,
Feedback zu Inhalten zu geben, z.B. durch
Slider oder eine Kommentarfunktion, oder dass
die Anwendung einen Mehrspielermodus
bekommt.
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