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Von betenden Avataren in virtuellen Welten

Methodologische und methodische Uberlegungen zur religionswissenschaftlichen Forschung
in virtuellen 3D Welten

Nadja Miczek

Spétestens seit dem ,Medienhype’ im Jahr 2007 diirfte vielen Menschen die virtuelle Welt ,Second
Life’ (SL) ein Begriff sein. Es war die Rede vom ,,Digitalen Maskenball*, den die Menschen in SL
veranstalten wiirden und die virtuelle Mafia stand ebenso wie das digitale Studium” im Mittelpunkt
der Aufmerksamkeit der Printmedien. Nach einer anfanglichen Euphorie, in der SL teilweise als ein
neues Utopia stilisiert wurde, kehrte sich die Berichterstattung bald ins Gegenteil um." Nun war die
Rede von verddeten virtuellen Landschaften, in denen kaum Menschen anzutreffen seien. Auch die
zuvor noch bewunderten Chancen im unternehmerischen Bereich wurden nun als Spinnereien und
Zeitverschwendung abgetan. Jenseits des mittlerweile abgeebten Medienhypes bleibt jedoch zu
fragen, wie Menschen, die regelmdfBig in virtuellen 3D Welten besuchen, diese nutzen und welche
Kommunikations- und Aushandlungsprozesse dort stattfinden. Wie erste Untersuchungen belegen
konnten®, stellen solche soziokulturellen Austauschprozesse einen der wichtigsten Faktoren
innerhalb dieser Welten dar. Die daraus resultierenden Fragstellungen ergeben daher ein neues,
spannendes Feld fiir kulturwissenschaftlich orientierte Forschung. Auch die Religionswissenschaft
sollte dieses noch junge Forschungsfeld nicht auler Acht lassen, denn nicht nur SL, sondern auch
weitere virtuelle 3D Welten' bieten den Wissenschaftlern ein breites Spektrum an
Untersuchungsperspektiven. In vielen dieser Welten zdhlen religiose Gemeinschaften zu den
Pionieren”, die den virtuellen Raum fiir sich erobert haben. Es finden regelmiBige Treffen statt, bei
denen {iber religiose Themen gesprochen wird und in vielen Fillen ist zu beobachten, dass auch die
religiése Praxis zumeist in Form von Online-Ritualen Einzug in die virtuellen Welten gefunden hat.
So stellen religiose Vergemeinschaftungs-formen ebenso wie einzelne religiose Akteure mit ihren
diskursiven Aushandlungs- und Deutungsprozessen von Religiositit in virtuellen Welten einen
spannenden und lohnenden Untersuchungsfokus fiir religionswissenschaftliches Arbeiten dar. Dies
setzt allerdings voraus, dass Forscher bereit sind, bekannte Forschungsfelder und -methoden zu
verlassen und sich auf virtuelles Neuland zu begeben.

Neben einer Einfiihrung in das Thema virtuelle 3D Welten am Beispiel von SL und einem
Uberblick iiber die religiése Topographie, mdchte dieser Artikel aber vor allem Anregungen und
Problematisierung zu religionswissenschaftlicher Forschung innerhalb dieser Welten bieten.
Basierend auf ersten Erfahrungen im ,virtuellen Feld’ sollen einige methodologische, vor allem
aber konkrete methodische Fragestellungen aufgezeigt und erldutert werden. Dieser Artikel richtet
sich in erster Linie an Studierende und Lehrende der Religionswissenschaft, die mit dem Bereich
der Internetforschung, hier speziell mit virtuellen 3D Welten wenig bis gar nicht vertraut sind. Er
mochte einen praktisch orientierten Leitfaden bieten, mit dessen Hilfe sich Forscher den neuen
Untersuchungsfeldern ndhern konnen. Entsprechend werden leicht zugingliche Beispiele und
grundlegende Erkldrungen im Mittelpunkt stehen.
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Virtuelle Welten

Im Allgemeinen bezieht sich der Begriff ,virtuelle 3D Welten’ auf computer-basierte, simulierte 3D
Umgebungen, in denen sich der User mit Hilfe eines sog. Avatars*', die graphische Reprisentation

seiner Selbst, fortbewegen kann. Avatare konnen die unterschiedlichsten Gestalten besitzen,
abhéngig von der jeweiligen Umgebung kann es sich zum Beispiel um tierische Figuren handeln,
eher comicartige oder sehr realistisch aussehende Gestalten.

The Palace*™ Lord of the Rings™ Second Life*

Virtuelle 3D Welten sind meist im sog. ,Multi-player Mode’ zuginglich, dass bedeutet, dass
mehrere User die Welt zur gleichen Zeit nutzen kénnen. Ein weiteres wichtiges Kennzeichen dieser
Orte ist ihre Persistenz, das heif3t die Welten existieren unabhéngig vom Zugriff der User. Sie
bestehen also auch nach dem Austritt eines einzelnen Users weiter, andere Teilnehmer bleiben
online und die Handlungen setzen sich fort.* Somit unterliegen virtuelle 3D Welten der zeitlichen,
aber auch rdumlichen Veridnderung. So kann es geschehen, dass der User bei einem erneuten
Einloggen feststellt, dass sich der virtuelle Raum in seiner Abwesenheit gravierend verdndert hat.
Der Begriff ,virtuelle 3D Welt” kann als Uberbegriff fiir eine Vielzahl von unterschiedlichen
Subkategorien aufgefasst werden. Die wohl populérste ist ,Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game’ (MMORPQG), die sich, wie der Name bereits impliziert, auf Online Spiele bezieht
wie z.B. ,Everquest’ oder ,World of Warcraft’. Es ist festzustellen, dass es in der Verwendung des
Terminus MMORPG oftmals zu Generalisierungen kommt*, in denen er als Uberbegriff fiir andere
Subkategorien verwendet wird. Die durch den Wortlaut {ibertragene Komponente ,Spiel’ fiihrt
schlieBlich zu der Annahme, dass es sich bei virtuellen 3D Welten generell um Spiele handelt. Wie
an SL spéter deutlich wird, muss diese Annahme bei vielen dieser Welten zuriickgewiesen werden.
Um begriffliche Klarheit zu schaffen, soll in diesem Artikel mit dem iibergeordneten Begriff
,virtuelle 3D Welten’ operiert werden, da hierunter sowohl explizite Spiele gefasst werden konnen
als auch andere Formen von virtuellen Welten, die aus der Nutzerpespektive dezidiert nicht als
Spiele betrachten werden.

xii
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Virtuelle 3D Welten konnen mittlerweile auf eine lange (fiir Internetverhéltnisse!) Geschichte
zuriick blicken.™ Die frithen Vorldufer waren héufig textbasiert oder besaBen lediglich eine einfach
graphische Oberflache. Zum Beispiel waren (und sind) sog. Multi-User-Dungeons (MUDs) vor
allem im Bereich der Fantasy-Rollenspiele sehr beliebt. Mit der Weiterentwicklung der Technik
wurde es Mitte der 1990er Jahre moglich, statt 2D nun 3D Réume fiir die Spiele zu nutzen.
Gleichzeitig entwickelten sich aber auch die ersten virtuellen 3D Welten, die sich nicht primér als
Spiel verstanden, sondern eher als eine Plattform fiir soziale Interaktion. Zu den ersten gehdrte hier
z.B. ActiveWorlds (1996) oder There (2003). Eine der heute bekanntesten virtuellen 3D Welten ist
SL, die als Beispiel in diesem Artikel dienen soll und daher néher erldutert wird.

SL wurde von der US-amerikanischen Firma Linden Lab gegriindet und war ab 2003 fiir die
Offentlichkeit zuginglich. Uber einen sog. Client, welcher kostenlos von der Homepage runter
geladen werden kann, kdnnen sich User nach der Einrichtung eines Accounts™ in die virtuelle 3D
Welt einloggen.™ Die Nutzer, die auch als ,Residents’ bezeichnet werden, haben In-World die
Moglichkeit, ihr eigenes virtuelles Land zu kaufen, Objekte zu entwerfen oder mit anderen
,Residents’ zu kommunizieren. Zwei Besonderheiten fallen bei SL ins Auge. Generell besitzen alle
User, die Objekte in SL entwerfen, die Rechte an diesen Gegenstinden und koénnen sie somit auch
verdauflern. SL besitzt ein eigenes Wirtschaftsystem mit einer eigenen Wahrung (Linden Dollar), die
an den realen Finanzkreislauf durch einen Wechselkurssystem angeschlossen ist. Somit ist SL fiir
viele Personen aber auch grof3e Firmen (z.B. Adidas, T-Mobile) als ein ernstzunehmender Werbe-
und Absatzmarkt ins Gesprach gekommen.

Die Nutzer bewegen sich innerhalb der Welt mit Hilfe ihrer Avatare. Diese Avatare konnen in SL
sehr individuell gestaltet werden und die unterschiedlichsten, auch nicht menschlichen Formen*""
annehmen. Der Avatar wird iiber die Tastatur gesteuert, Perspektiveneinstellungen werden mit Hilfe
der Maus gedndert. Es kann zwischen zwei Arten der Fortbewegung gewihlt werden: ,normales’
gehen und fliegen. GrofBere Distanzen werden mit Hilfe der ,Teleport” Funktion iiberwunden, bei
der ein Avatar an einem anderen Ort ,materialisiert’ wird. Ein Grofiteil der Kommunikation in SL
lduft iiber textbasierten Chat ab. Da Linden Lab aber im August 2007 den sog. ,Voice Chat’
implementiert hat, konnte in ndherer Zukunft eine Schwerpunktverlagerung innerhalb der
Kommunikationsstrukturen zu beobachten sein, welche im Rahmen eines Forschungsdesigns zu
beriicksichtigen sind.

Wie bereits erwéhnt, 16st die Frage, ob SL und bestimmte andere virtuelle 3D Welten nun als
Spiele™™ zu betrachten sind oder nicht, hiufig heftige Diskussionen aus. Abhingig von der jeweils
angelegten Spieledefinition kann man hier zu sehr unterschiedlichen Ergebnissen kommen. Im
Unterschied zu expliziten Online-Spielen wie World of Warcraft, Everquest oder Lord of the Rings
Online, die als solche sowohl von den Herstellerfirmen intendiert als auch von den Nutzer als
solche wahrgenommen werden, kann bei eingehender Betrachtung von Welten wie z.B. SL oder
There festgestellt werden, dass einige der Hauptcharakteristika™, die Spielen zugeschrieben werden,
fehlen. So wurden z.B. initial fiir SL von der Griinderfirma keine speziellen Spielziele angegeben,
die die User zu erreichen haben. Es werden auch keine Aufgaben (,Quests’) gestellt, mit deren Hilfe
sich die Nutzer an das vorgegebene Ziel anndhern konnen. SL ist vielmehr als eine Plattform
konzipiert, deren Nutzung die User weitgehend selbstindig gestalten konnen. Sicherlich besitzt SL
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viele spielerische Elemente und einige Gebiete werden sogar explizit zum Spielen genutzt, ob das
virtuelle Land aber als Ort zum sozialen Austausch, architektonischen Gestaltungen oder eben als
Spiel genutzt wird, bleibt allein den Wiinschen der User iiberlassen. Viele Bewohner verweisen
darauf, dass SL fiir sie weit mehr ist als ein Spiel. Sie betrachten den virtuellen Raum vielmehr als
neue Interaktionsplattform, auf der vor allem soziale Kontakte im Vordergrund stehen. Folgendes
Zitat von einem SL-Resident untermalt diese Einstellung sehr eindriicklich:

“I am often surprised at the nature, the depth, of connections people make in this virtual

99XXi

space. I have long sence [sic!] stopped regarding SL as a game, but as more.

Es ldsst sich zusammenfassen, dass bei der Untersuchung von virtuellen Welten die
unterschiedlichen Nutzungsperspektiven zu differenzieren sind, denn vorschnelle Klassifikationen
bergen die Gefahr, dem Untersuchungsfeld Deutungsmuster aufzuerlegen, die der Komplexitit der
Feldzugénge nicht gerecht werden. Nach dieser grundlegenden Einfithrung soll nun der Fokus auf
Beispiele aus SL gerichtet werden, die insbesondere fiir religionswissenschaftliche Forschung
interessante Untersuchungsfelder darstellen.

Religiose Traditionen in Second Life™"

In SL ist mittlerweile eine Vielzahl von religiésen Gruppen vertreten. Zusétzlich zu den bekannten
eher als traditionell betrachteten Religionen wie Judentum, Buddhismus, Islam und Christentum
finden sich in SL auch eine gro3e Anzahl kleiner religioser Gruppen und viele religiose Individuen,
die in dieser virtuellen Welt ihren Glaubensvorstellungen diskutieren und teilweise auch
praktizieren. Eine vollstdndige religiose Topographie kann an dieser Stelle nicht geleistet werden.
Daher werden exemplarisch einige Beispiele herausgegriffen und vorgestellt, die zumindest einige
Eindriicke von den religiosen Gebduden und den dort stattfindenden Online-Ritualen vermitteln. An
zentralen Stellen werden zusitzlich einige Anmerkungen zu moglichen religionswissenschaftlichen
Fokussierungen gegeben, um Hinweise auf Forschungsperspektiven aufzuzeigen.

Im Bereich des Buddhismus finden sich eine grole Anzahl von Tempeln oder ganzen
Tempelanlagen, die sich selbst den unterschiedlichsten buddhistischen Traditionen zuordnen. So
haben die Besucher im ,Drolma Lhakhang’ Tempel, der sich selbst als ,Green Tara Tibetan
Temple’ bezeichnet, die Moglichkeit, an virtuellen Gebetsmiihlen zu drehen oder eine Meditation
vor Ort durchzufiihren. Der Avatar kann in eine meditierende Haltung gebracht werden und tiber
eine Notecard erhilt der User dann Informationen iiber den Ablauf der Meditation.
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tizke the following reguest 1o Tara:

“May every lving beling wha nereiy he:

(Abb.: Forschungsavatar der Autorin im Green Tara Tempel)
Im Folgenden ein Ausschnitt aus der Notecard:

“Breath in slowly and think of all the obstacles: the three poisonous minds, the actions
called karma accumulated with disturbing thoughts that harm yourself and do not allow you
to have temporal happiness or especially the peerless happiness of enlightenment, and which
also harm others and interfere with their experiencing temporal and ultimate happiness.
Besides the true cause of suffering, think of the remaining true suffering - every problem.
[...]

Recite the mantra: OM TARE TUTTARE TURE SOHA and visualize that from Tara's heart
white nectar flows down through your crown and is absorbed through the pores of your
body, entering your body and mind.”™"

Diese Meditationsanweisung wirft, wenn online praktiziert, u.a. die Frage auf, wie das Verhéltnis
von Avatar und religiosem Akteur hinter dem Bildschirm zu beschreiben ist und welche
Implikationen dies fiir die Durchfiihrung von religiosen Handlungen im virtuellen Raum hat. Die
Diskussionen verweisen dabei hdufig auf rezente Identitétsdebatten, in denen sich immer mehr die
Vorstellung durchsetzt, dass eher von kontinuierlichen Identitéts-konstruktionsprozessen
auszugehen ist, als von einer dem Menschen gleichsam intrinsisch eingeschriebenen
Kernidentitit.”™" Bei der Reflexion des Verhiltnisses zum Avatar wird auBBerdem die Komponente
des ,Embodiment’™ mit zu beriicksichtigen sein. Wie konstruiert der Nutzer sein Verhiltnis zu
seiner Reprisentation in einer virtuellen Welt und welche Konsequenzen hat sie fiir die Ausfiihrung
von religiosen Handlung in einer solchen Umgebung?
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Neben weiteren groferen Tempelkomplexen wie z.B. dem , Thai Buddhist Temple ", der nach
eigener Aussage den Besuchern eine Einfiihrung in den Theravada Buddhismus bieten mochte, gibt
es aber auch viele kleinere Tempel, die teilweise von westlichen Laien gestaltet sind und
verschiedene buddhistische Traditionen miteinander kombinieren. Oftmals flieBen hier auch andere,
nicht-buddhistische religiose Elemente ein, hdufig sichtbar in der dsthetischen Ausgestaltung der
virtuellen Raume. Die Kombination von unterschiedlichen religiosen Elementen, die aus der
Perspektive eines Expertendiskurses nicht zusammenzufiihren sind, wirft gerade im Bereich von
religionswissenschaftlicher Theoriebildung Fragen auf, denen sich im Moment sowohl im offline,
wie online Bereich eine wachsende Anzahl von Studien widmen.™ Formen dieser sog.
,Patchworkreligiositdt’™ finden sich bei genauer Betrachtung auch vielfach in SL.

In SL gibt es mittlerweile auch einige Moscheen und Synagogen, die als Treffpunkt fiir religiose
Gruppen dienen. Die ,Chebi Mosque ™, deren Design nach Aussage der Gestalter vom Aussehen
der Moschee La Mezqutia in Cordoba (Spanien) inspiriert wurde, heif3t ihre Besucher mit den
folgenden Worten auf einer Notecard willkommen:

“As-salaamu alaykum (Peace be upon you)

INTRODUCTION

A warm welcome to Chebi Mosque. For the benefit of those who use the masjid (mosque) as
a place of worship, we kindly request that visitors behave with same level of respect as they
would visiting a mosque in real life. It is customary for people entering a masjid to remove
their shoes. Your courtesy is much appreciated and we hope you enjoy your visit. Please feel
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free to return at any time and bring your friends

Am Eingang werden fiir Frauen kostenlos Schleier angeboten, die nach Vorstellung der Besitzer in
der Moschee getragen werden sollten. Die Ubertragung und die mdgliche Umsetzung von religidsen
Verhaltensnormen in den virtuellen Raum lassen fragen, ob es gleichzeitig zu einem Transfer der
oftmals an diese Normen gebundenen gesellschafts-politischen Diskurse kommt. Interessant zu
beobachten ist dann, ob und wie diese Transferprozesse bzw. die Neukontextualisierung die
Diskursstrukturen beeinflussen oder verdndern.

Eine der Synagogen in SL ist der ‘Temple Beit Israel’>, der als regelmiBiger Treffpunkt fiir eine
judische SL Gemeinschaft dient. Im Hauptgebédude findet sich neben dem Bereich, der fiir religidse
Zusammenkiinfte gestaltet wurde und mit den bekanntesten jlidischen Symbolen der Thora und der
Menora ausgestattet ist, auch ein Bereich, der eher fiir informelle Gespriche gedacht ist und in dem
der Besucher z.B. Informationen {iber das hebrdische Alphabet finden kann.
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(Temple Beit Israel, Nessus 21, 130, 103)

Direkt auflerhalb der Synagoge befindet sich ein Areal, in dem die Besucher um ein Feuer herum
meditieren konnen bzw. sich Karten legen lassen konnen. In der weiteren Umgebung haben sich
Kunstausstellungen angesiedelt, die teilweise von Mitgliedern der jiidischen Gemeinde unterhalten
werden. Die Betrachtung eines solchen Feldes unter Aspekten von lokaler Religionsgeschichte, die
nach Kippenberg ,,Verkniipfungen von Religionen in raumlichen Lebenswelten zu erfassen‘
sucht, wird in diesem Falle unter Berticksichtung der spezifischen Konditionen eines virtuellen 3D
Raumes zu leisten sein. Die Anwendung und Spezifizierung von bekannten
religionswissenschaftlichen Konzepten stellt insgesamt einen wichtigen Zugang zu diesem neuen
Feld dar.

Des Weiteren existiert in SL mittlerweile eine Vielzahl von christlichen Kirchen™", die den
unterschiedlichsten Denominationen zuzuordnen sind. In einigen dieser Kirchen finden regelméfig
Online-Gottesdienste statt, in denen gesungen, gebetet und gepredigt wird. Auffillig ist hier, dass es
vor allem Denominationen sind, in denen Laien eine tragende Rolle iibernehmen (konnen), die im
Bereich von Online-Ritualen besonders aktiv sind. Die Ubertragung und Adaption von christlichen
Ritualen wie Gottesdiensten in eine virtuelle Welt, stellt die Akteure oftmals vor enorme Probleme,
die innergemeindlich diskutiert werden. Aus emischer Perspektive gesehen ist eine der grof3ten
Schwierigkeiten die Ubertragung von sog. Sakramenten in den virtuellen Raum. Vor allem Fragen
nach der méglichen Wirksamkeit™ werden auf Akteursebene vielfach diskutiert, welche unter
ritualtheoretischen Gesichtspunkten fiir Religionswissenschaftler ein spannendes Untersuchungsfeld
darstellen.
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Neben diesen oft als traditionell bezeichneten religiosen Traditionen finden sich in SL jedoch auch
eine Reihe von ,jiingeren Religionen’. So hatte die ,Hare Krishna Community”**" bis vor
kurzem™*"! eine groBe Anlage in SL, die neben einem Park, Galerien und einem Shop auch
regelmifige Lesungen (via Audiostream) von “his holiness Radhanath swami maharaja” einspielte.
Aber auch andere religiose Richtungen, die vor allem in den letzten Jahren an Bedeutung gewonnen
haben, sind in SL prisent. ,Anam Turas Pagan Learning Grove ™ ist zum Beispiel ein Ort, der
nach Aussage der Gestalter der Gottin Gaia gewidmet ist und Besuchern Einblicke in den paganen
Bereich geben soll.

Trotz des knapp bemessenen Umfangs dieses Uberblicks iiber die religiose Topographie in SL wird
deutlich, dass sich hier ein reiches und in vielen Bereichen noch gidnzlich unbekanntes
Forschungsfeld eréffnet. Im folgenden Abschnitt dieses Artikels soll nun skizziert werden, welche
methodologischen und methodischen Uberlegungen fiir eine erste Anniiherung an dieses
Forschungsfeld von Seiten der Religionswissenschaft beriicksichtigt werden sollten.

Religionswissenschaftliche Forschung in virtuellen 3D Welten

1. Begriffliche und methodologische Voriiberlegungen

Virtuelle 3D Welten stehen bereits seit einiger Zeit im Mittelpunkt zahlreicher Forschungen.
Insbesondere von Seiten der Soziologie und Medienwissenschaft, aber auch aus dem Bereich der
Ethnologie liegen zahlreiche Studien vor, die sich sowohl mit MMORPGs (Spielen) als auch mit
anderen virtuellen 3D Welten befassen.” Das bedeutet, dass die Religionswissenschaft gerade im
Bereich methodischer Fragestellungen das Rad hier nicht neu erfinden muss, sondern die Erfahrung
und das Wissen nutzen kann, welches bereits in anderen Disziplinen gewonnen wurde. Trotzdem ist
es geboten, iliber unsere fachspezifischen Forschungsproblematiken nachzudenken und diese in der
notwendigen Tiefe zu reflektieren. Die folgenden Ausfiihrungen stellen daher einen eher praktisch
orientierten Leitfaden dar, der Studierenden und Lehrenden im Bereich der Religionswissenschaft

als Einstieg in das Untersuchungsfeld dienen kann.

Im Bereich kulturwissenschaftlicher Internetforschung haben sich bereits einige Begriffe flir diese
Art von Untersuchung etabliert. So wurde im Jahr 2000 der Ausdruck ,,Virtual Ethnography* von
der britischen Anthropologin Christine Hine geprégt. Auch in der deutschsprachigen Forschung ist
der Begriff ,,Virtuelle Ethnographie**" mittlerweile verbreitet, wie eine Ausgabe des Forums
qualitative Sozialforschung aus dem Jahr 2007 zeigt. Im Hinblick auf seine uneinheitliche
Verwendung im aktuellen Forschungsgebrauch, die teilweise zu Irritationen fiihrt, wird im
Folgenden eine Differenzierung vorzunehmen sein. Die oben genannten Autoren untersuchen im
Rahmen einer virtuellen Ethnographie das gesamte Internet u.a. persénliche Homepages, Blogs,
Foren und auch virtuelle 3D Welten. Unter virtueller Ethnographie fillt dann eine Vielfalt
unterschiedlicher Methoden. Der Begriff und seine konzeptionellen Implikationen werden somit als
umfassender Zugang fiir simtliche Internetforschung eingesetzt. In einigen Fillen, gerade wenn die
Materie eine Kombination verschiedener methodischer Zugénge erfordert, kann dies durchaus Sinn
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machen. Zur Beschreibung eines bestimmten Untersuchungsszenarios, welches im konkreteren
Sinne als ,Feld’, nimlich mit einer eigenen virtuellen 3D Geographie bezeichnet werden konnte,
scheint der Begriff aufgrund der unterschiedlichen Deutungen missverstdndlich. Daher soll das
methodischen Vorgehen im Folgenden als ,,Virtual 3D Environment Research* (VER)™ bezeichnet
werden.

Als methodologische Basis fiir die folgenden Ausfiihrungen dient der qualitative Zugang, der mit
seinem sozialkonstruktivistisch orientierten Grundgeriist einen geeigneten Ausgangspunkt fiir die
Forschung in virtuellen 3D Welten bieten kann. In Anlehnung an Alfred Schiitz konnte man davon
sprechen, dass mit virtuellen 3D Welten (dies diirfte aber insgesamt fiir virtuelle Welten gelten)
eine Verschiebung der Konstruktionsebenen stattgefunden hat. Die Schiitzsche Einteilung™ von
Konstruktionen erster Ordnung, auf der sich die Untersuchungspersonen befinden und
Konstruktionen zweiter Ordnung, auf der sich dann die Forscher befinden, kann im Bereich der
virtuellen Welten noch erweitert werden. Als Konstruktionen zweiter Ordnung kénnen nun die
Interaktions- und Aushandlungsprozesse, die konstituierend fiir die Herstellung von virtueller Welt
sind, innerhalb dieser Rdume beschrieben werden. Wie jede Konstruktionsebene unterliegt auch
diese ihren eigenen Regelwerken. Untersuchen nun Forscher diese Welten, so miissen sie sich auf
eine dritte Ebene der Konstruktion begebenen, die die zweite Ebene immer nur unter
Beriicksichtigung der ersten Ebene erfassen und interpretieren kann. Vereinfacht ausgedriickt
bedeutet das, der Forscher hat es in virtuellen Welten mit Konstruktionen zu tun, die immer in
Abhingigkeit mit den Personen vor den Bildschirmen gesehen werden miissen. Fiir die Analyse und
Interpretation muss der Forscher daher nicht nur das ,second life’, sondern auch das ,first life’
reflektieren. Die (Re-)Konstruktion von Sinn in virtuellen Welten ist einerseits durch die Sinn-
konstruktionsleistungen im Offline Bereich geprégt, andererseits wird sie beeinflusst durch die
konstitutiven Bedingungen, der diese Welten unterliegen. Diese orientieren sich vorwiegend an
technischen Mdoglichkeiten, aber auch an ,handwerklichen Féhigkeiten’, die die Gestaltung und
Konstruktion der virtuellen Welten entscheiden beeinflussen. Anzumerken ist aullerdem, dass
virtuelle Welten fast ausschlieBlich aktiv konstruierte Welten sind und sich damit vom Offline
Bereich unterscheiden. Aktiv konstruiert bedeutet, dass in virtuellen Welten nichts ohne einen
menschlichen oder maschinellen Handlungsimpuls, der aktiv initiiert werden muss, geschieht. In
einer virtuellen 3D Welt wird z. B. nie ,einfach so’ eine Blume wachsen, es sei denn eine Person
entscheidet sich dafiir, genau an dieser Stelle eine virtuelle Blume zu erstellen oder die Umgebung
ist so programmiert, dass an zuféllig vom Computer ausgewéhlten Orten Blumen entstehen. Diese
methodologischen Grundbedingungen spiegeln sich nun auch in der konkreten Forschungsmethodik
wieder.
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2. Praktische Voraussetzungen fiir Virtual 3D Environment Research
Fiir die religionswissenschaftliche methodisch-reflektierte Forschung in virtuellen (3D) Welten

gelten einige grundsitzliche Voraussetzungen, die bereits im Vorfeld zu beriicksichtigen sind.
Zunichst einmal miissen fiir diese Art von Forschung einige sehr basale technische aber auch
finanzielle Bedingungen erfiillt werden, die noch vor Beginn einer moglichen Forschung abgeklért
werden sollten. An erster Stelle ist sicher zu stellen, dass die Forscherinnen und Forscher die
ndtigen Zugangsbedingungen zu der virtuellen Umgebung erfiillen. Das bedeutet konkret, die
Software und Hardware Voraussetzungen sind mit der Leistung des eigenen Rechners abzugleichen,
denn ggf. muss nachgeriistet werden. Viele der graphisch sehr aufwendig gestalteten virtuellen 3D
Welten setzen eine bestimmt Leistungskapazitidt des Computers voraus, bzw. benétigen fiir eine
adaquate Ansicht der Welt bestimmt Graphikkarten. Da die Welten nur online zugénglich sind,
muss auBBerdem vor allem die Geschwindigkeit und Dateniibertragungskapazitét des
Internetzugangs iiberpriift werden. Nicht nur durch in diesem Bereich anfallende Kosten sollte der
finanzielle Faktor einer solchen Untersuchung nicht unterschitzt werden. Es gilt bereits im Vorfeld
zu bedenken, dass auch geniigend Speicherkapazitit fiir die im Laufe der Forschung
aufgezeichneten Daten, die vielfach als Videomaterial vorliegen und daher groBlere Speichermengen
benotigen, bereitgestellt werden muss. Auch die ldngerfristige Sicherung des Datenmaterials sollte
an dieser Stelle mitberiicksichtigt werden. Dies bedeutet gerade bei intensiveren Forschungen meist
die Anschaffung von externen Festplatten oder anderen Speichermedien, deren Kosten bei der
Planung eines solchen Projekts mitberiicksichtigt werden miissen.

Eine weitere Grundvoraussetzung einer jeden Feldbeobachtung — in diesem Falle von virtuellen 3D
Welten — ist, dass der Forscher mit dieser Welt vertraut ist. Das bedeutet, der Forscher soll sich
innerhalb dieser Welt bewegen konnen, er sollte das Kommunikations-system und die
dazugehorigen Kommunikationsregeln dieser Welt beherrschen und vertraut sein mit den sozialen
Interaktionsregeln des virtuellen Raumes. Dies kann im Falle von MMORPGs bedeuten, dass der
Forscher, um einen addquaten Zugang zum Untersuchungsfeld zu erhalten, das Spiel zunichst
ausgiebig spielen sollte, um z.B. Spielelogik und Spielerinteraktionsformen verstehen zu lernen.
Auch im Falle von virtuellen 3D Welten, die sich eher als soziale Interaktionsplattform verstehen
wie z.B. SL bedeutet dies, dass der Forscher viele Stunden in dieser Welt zugebracht haben sollte,
bevor er sich an sein Forschungsdesign wagt. Leitenden Fragen konnen in diesem Bereich u. a. sein:

- Wie bewege ich mich in dieser virtuellen Umgebung?

- Welche Moglichkeiten zur Gestaltung des Avatars gibt es?

- Welche Kommunikationsarten gibt es?

- Gibt es eine ,eigene’ Sprache?™

- Welche sozialen Vergemeinschaftungsformen gibt es?

- Wie sieht das Wirtschaftssystem aus?

- Nach welchen Regeln wird die Welt gestaltet? Wer kann was verdndern?
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Fiir SL bedeutet dies, dass sich der Forscher zundchst mit dem Design und der Ausstattung seines
Avatars auseinandersetzen sollte, denn je nach Forschungskontext kann es von Nachteil sein, wenn
man auf den ersten Blick als ,Newbie’ zu erkennen ist.*"¥ Auch die Fortbewegung mittels gehen,
fliegen und teleportieren will fiir Ungetibte ebenso gelernt sein, wie die Orientierung innerhalb
dieser Welt.*"

Ein letzter grundsétzlicher Hinweis sei an dieser Stelle gestattet, obwohl dies eigentlich nicht nur
fiir die Forschung in virtuellen 3D Welten, sondern insgesamt fiir den Bereich der
kulturwissenschaftlichen Internetforschung gelten sollte. Gerade bei relativ neuen
Forschungsfeldern ist oftmals eine intensive Vernetzung von Forschern zu empfehlen, da an vielen
Stellen eben nicht auf methodisch erprobte Vorgehensweisen zuriickgegriffen werden kann,
sondern forscherisches Neuland betreten wird. Eines der grofiten internationalen Netzwerke ist hier
wohl die Association of Internet Researchers™", die nicht nur im Bereich der Forschungsethik
wegweisende Schritte unternommen hat, sondern der auch eine Vielzahl von
kulturwissenschaftlich-orientierten Forscherinnen und Forschern angehdrt, die sich speziell mit
virtuellen 3D Welten befassen. Ein grofler Teil der Kommunikation erfolgt hier iiber eine Mailing-
Liste, deren Beitritt sich generell fiir jeden religionswissenschaftlichen Internetforscher empfiehlt.
Auch speziell im Bereich von SL gibt es eine Mailing-Liste*", auf der sich Forscherinnen und
Forscher, aber auch Personen, die SL als Lernplattform fiir Schiiler und Studenten benutzten,
austauschen konnen.

3. Methoden im “Virtual 3D Environment Research’

In virtuellen Welten kdnnen viele bereits aus dem Offline-Bereich oder aus anderweitigen Online-
Bereichen bekannte Methoden Anwendung finden, allerdings sind diese fiir das spezielle
Untersuchungsszenario zu spezifizieren und ggf. zu modifizieren. Die vorwiegend aus der
Ethnologie, in jlingerer Zeit aber auch aus dem Bereich der qualitativen Sozialforschung bekannte
Methode der Teilnehmenden Beobachtung ist eine der wichtigsten Methoden zur Untersuchung
virtueller Welten. Dartiber hinaus lassen sich hier aber auch Interviews durchfithren oder andere In-
world vorhandene Quellen (Dokumente, Notecards etc.) analysieren. Auch Methoden aus dem
quantitativen Bereich wie Umfragen oder grof3 angelegte reprisentative Erhebungen kdnnen in
virtuellen 3D Welten angewandt werden.”™ So enthélt VER notwendigerweise einen ganzen Kanon
von moglichen Methoden, mit deren Hilfe diese Umgebung untersucht werden kann. Zu betonen
ist, dass dieser multimethodische Zugang nicht nur textuelle Elemente zu beriicksichtigen hat,
sondern den Untersuchungsgegenstand in seiner gesamten Multimedialitidt wahrnimmt und
beschreibt. Das Internet als Medienverbund' schlieft neben Texten vor allem auch Bilder, Video
und Audio ein, die bislang gerade im Bereich der Forschung iiber computervermittelte
Kommunikation nur ungeniigend beriicksichtigt wurden." Unter stéindiger Reflexion der
Komplexitét des Feldes mochte ich mich im Folgenden auf einige Erlduterungen zu einem
qualitativen Zugang beschrinken.
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3.1 Teilnehmende Beobachtung im virtuellen 3D Raum

Teilnehmende Beobachtung als einheitliche wissenschaftliche Methode zu beschreiben hat bereits
in der Ethnologie zu grofBen Schwierigkeiten gefiihrt. Oftmals war die methodologische Reflexion
mangelhaft oder ,die’ Methode wurde in Einzelfallanwendung so angepasst, dass kaum noch

gemeinsame Nenner mehr zu erkennen waren." Dennoch lassen sich m. E. einige methodische
Merkmale charakterisieren, die eine addquate Beschreibung des Verfahrens zulassen, gleichzeitig
jedoch geniigend Offenheit bieten, um die Methode auf vielféltige und sehr divergente
Untersuchungsszenarien anzuwenden, wie z. B. auch virtuelle Welten. Teilnehmende
Beobachtung" im religionswissenschaftlichen Feld richtet die gezielte, reflektierende und
dokumentierende™ Aufmerksamkeit auf Lebenswelt(en)", in denen religiése Handlungen vollzogen
werden oder Menschen ihrer Religiositét als Einzelpersonen oder in Gruppen Ausdruck verleihen.
Die Untersuchung dieses Feldes setzt die aktive oder passive Teilnahme am Geschehen in diesem
Feld, in vielen Fillen iiber einen lingeren Zeitraum (muss nicht durchgéngig sein) voraus. Durch
Beobachtungen, Durchfiihrung von Gesprachen mit den Teilnehmern des Untersuchungsfeldes und
der Sichtung und Analyse von weiteren vorliegenden Quellmaterialien gelangt der Forscher
schlieBlich zu einer Rekonstruktion der Sinn- und Deutungsmuster der Lebenswelt(en). Dabei gilt
zu beachten, dass die im Rahmen einer Teilnehmenden Beobachtung erhobenen Daten,
Beobachtungen oder Protokolle Rekonstruktionsleistungen des einzelnen Forschers sind und als
solche niemals den Status einer ,objektiven Beschreibung’™ haben. Dennoch ist es moglich durch
intensive Reflexionsprozesse und vor allem durch das Erkennen der ,eigenen Brillen’, sprich der
Perspektiven, die jeder Forscher notwendigerweise mit ins Feld bringt"", zu Daten zu gelangen, die
den Qualitétsstandards (religions-)wissenschaftlicher Forschung entsprechen. Eine der grofiten
Schwierigkeiten im Rahmen von Teilnehmender Beobachtung ist wohl die Problematik von Néhe
und Distanz des Forschers zu seinem Untersuchungsfeld bzw. den hierin agierenden Akteuren.™"
Hier gilt es fallspezifisch das richtige Gleichgewicht zu finden zwischen personlicher Néhe, die
oftmals auch von den Akteuren gewiinscht wird und die enorme Bedeutung zur Schaffung einer
vertrauensvollen Forschungsatmosphire hat und wissenschaftlicher Distanz, die eine addquate
Erhebung von Untersuchungsdaten ermdglicht und durch personliche Enthaltung die Gefahr einer
zu grofBen Beeinflussung des Untersuchungsfeldes durch den Forscher zumindest erheblich
vermindert.

Nach dieser kurz gehaltenen Einfiihrung in grundlegende Charakteristika des methodischen
Zugangs der Teilnehmenden Beobachtung sollen nun die Uberlegungen auf die Anwendung der
Methode im Bereich virtueller 3D Welten spezifiziert werden. Grundsatzlich gilt, dass im Bereich
von Teilnehmender Beobachtung in virtuellen Welten darauf zu achten ist, dass der Forscher (wenn
moglich) als solcher zu erkennen ist bzw. nicht verdeckt beobachtet. Gerade durch die Nutzung
eines Avatars, der als graphische Représentation eines Forschers dient und der gleichzeitig einen
hohen Grad an Anonymitédt bietet, sind es insbesondere forschungsethische Fragestellungen, die im
Bereich der VER zu beachten sind. In SL haben alle Avatar z.B. ein sog. Profil, eine Art
Visitenkarte, die vom User ausgefiillt werden kann. Dieses sollte im Forschungskontext genutzt
werden, um sich als Forscher vorzustellen und eventuelle Hinweise auf die ,Offline-Identitdt’ im
wissenschaftlichen Rahmen zu geben. Hier konnen u.a. Links auf die Website des betreffenden
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wissenschaftlichen Instituts, dem der Forscher angehort, gesetzt werden. Bei groferen
Forschungsprojekten unter Beteiligung von mehreren Personen gibt es die Moglichkeit, eine eigene
Website zu erstellen, auf der die Personen und Projekte kurz vorgestellt werden.™ Diese
Authentifizierung der Forscheridentitdt kann sich im Bereich von VER als sehr hilfreich und
,tiroffnend’ erweisen. Auch bei Teilnehmender Beobachtung in virtuellen Welten sollte im Vorfeld
die Einwilligung der untersuchten Gruppe oder der an einem religiosen Ereignis beteiligten Akteure
eingeholt werden.™

Zu beachten sind des Weiteren die unterschiedlichen Kommunikationsformen, die in virtuellen
Welten eingesetzt werden. Dies sollten insbesondere bei der Interpretation der Beobachtungen
mitreflektiert werden. In vielen virtuellen Welten gibt es die Moglichkeit, zwischen der
Kommunikation in 6ffentlichen Chatkandlen und dem Austausch in privaten Kanélen, die nur fiir
eine bestimmte Gruppe sichtbar sind, zu wéhlen. Oftmals findet eine Unterhaltung aber auch nur
zwischen zwei Personen statt, die fiir AuBBenstehende nicht zugénglich ist. So sind Situationen
denkbar, in denen der Forscher Avatare beobachtet, die auf den ersten Blick ,still’ am Geschehen
teilnehmen bzw. sich vielleicht zusitzlich gar nicht bis wenig bewegen. Es besteht jedoch die
Moglichkeit, dass sich diese Personen gerade in privaten Unterhaltungen befinden, die einfach nicht
als solche vom Forscher wahrgenommen werden konnen. Bei der Reflexion der Beobachtungen gilt
es des Weiteren zu beachten, dass das virtuelle Geschehen niemals ohne Anbindung an den Offline-
Bereich stattfindet. Das bedeutet die Avatare agieren meist nicht ohne Zutun der Menschen vor den
Bildschirmen, was wiederum zur Folge hat, dass das virtuelle Geschehen immer geprigt ist vom
nicht-virtuellen Geschehen. So kann sich ein Forscher z.B. dariiber wundern, dass sich im Rahmen
einer Teilnehmenden Beobachtung eine virtuell angesprochene Person nicht antwortet. Hier sollte
bedacht werden, dass deshalb nicht voreilig Desinteresse unterstellt werden kann, sondern die
Person vielleicht kurzzeitig ,,afk* (away from keyboard) ist, um im ,ersten’ Leben ans Telefon zu
gehen, dem Paketdienst die Tiir zu 6ffnen oder sonstigen Dingen nachgeht. Auch akute technische
Probleme verhindern manchmal die Ubertragung von Kommunikation.

Mochte der Forscher diese offline-online Beziehung innerhalb eines Untersuchungsprojektes in
aller Ausfiihrlichkeit mitbertiicksichtigen, bedeutet dies in letzter Konsequenz, dass auch das ,First
Life’ der untersuchten Akteure mit im Mittelpunkt der Analyse und Dokumentation stehen muss.
Diesen Ansatz jedoch forschungspragmatisch umzusetzen, stellt insbesondere bei der Untersuchung
mehrerer Akteure eine logistische und personelle Herausforderung dar, welche gerade in kleineren
Forschungskontexten nur schwer zu bewiltigen ist.™

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass im Bereich von Teilnehmender Beobachtung viele
methodische Elemente aus dem Offline-Bereich iibernommen werden kdnnen, diese jedoch gezielt
Reflexionen unter Beriicksichtigung der Konstitutionen der virtuellen Welt unterzogen werden
miissen. Auch in einer virtuellen Welt geht es darum, die im Forschungsfokus stehenden
Handlungen und Akteure wissenschaftlich zu beobachten, mit der nétigen Ndhe und Distanz an dem
Geschehen zu partizipieren und in einen kommunikativen Austausch mit den religidsen Akteuren zu
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kommen. Gerade die Kommunikation wird im Bereich der Teilnehmenden Beobachtung oftmals
gerne expliziert im Rahmen von Interviews. Diese konnen selbstversténdlich aber auch ohne
Einbettung in ein langerfristiges Beobachtungsszenario durchgefiihrt werden. Der folgende
Abschnitt mochte sich nun den Besonderheiten in Bezug auf die Durchfiihrung von qualitativen
Interviews in virtuellen 3D Welten widmen.

3.2 Qualitative Interviews in virtuellen 3D Welten

Uber Interviews, die online durchgefiihrt werden, sind in den letzten Jahren bereits einige Artikel
erschienen.™ Meist werden hier kontrastierend zu Face-to-Face Interviews die Vor- und Nachteile
der Interviewdurchfiihrung per E-Mail oder Chat erldutert. Zentrale Argumentationsachsen sind u.a.
die Synchronitit (Chat) bzw. die Asynchronitét (E-Mail), der steigende Anonymitétsfaktor und vor
allem das Fehlen von Gestik und Mimik, welchem ein gravierender Einfluss sowohl in der
Durchfiihrung wie in der Auswertung des Interviews zugeschrieben wird.

In virtuellen 3D Welten gibt es verschiedene Mdglichkeiten, Interviews durchzufiihren, abhéngig
von den In-World vorhandenen Kommunikationsformen bzw. von den Formen, die von den
Interviewpartnern extern genutzt werden konnen (Voice-Over-IP). Im Folgenden soll die Nutzung
von text- und sprachbasiertem Chat als Erhebungswerkzeug im Mittelpunkt stehen. Allerdings ist
an dieser Stelle anzumerken, dass es durchaus die Mdoglichkeit gibt, dass beide
Kommunikationsformen im Interview kombiniert werden, konkrete Anwendungen hierfiir liegen
aber noch nicht vor.

Im textbasierten Modus der Interviewkommunikation in einer virtuellen Welt gilt es zusétzlich zu
den bereits erwdhnten Punkten von ,normalen’ Chatinterviews einige Punkte zu beachten. Zunichst
ist anzumerken, dass es im Gegensatz zu anderen Chatinterviews in virtuellen Welten zu einer
Wiedereinfiihrung der 3D Komponente kommt, mit nicht unerheblichen Implikationen fiir eine
Interviewsituation. Der Forscher bzw. sein Avatar hat nun wieder ein korperlich-sichtbares
Gegeniiber (wenn auch ,nur’ virtuell), zu dem er sich verhalten muss. Auf beiden am Interview
teilnehmenden Seiten kommt dem Aspekt der Gestik aber auch andere Verhaltensweisen (z.B.
Positionierung im Raum) eine zu reflektierende Rolle zu. Dabei ist jedoch zwischen Verhalten,

welches vom User steuerbar ist und welches eventuell durch eine Vorabprogrammierung der
Weltdesigner ausgelost wird, zu differenzieren. In SL kann es z. B. sein, dass ein Avatar seinen
Blick in regelméfBigen Abstanden von einer Seite auf die Andere wendet, dies aber vom User nicht
steuerbar ist. Im Gegensatz dazu miissen alle anderen Verhaltensweisen der Avatare von den Usern
aktiv ausgewdhlt und animiert werden. So etwas wie spontane korperliche Reaktionen gibt es also
in virtuellen Welten bislang noch nicht. Wie genau nicht-sprachliches Verhalten in virtuellen
Welten von den Nutzern eingesetzt wird, ist in ersten Studien untersucht worden.™" Welche
Auswirkungen dies im Zuge von Auswertungsprozessen von Interviews hat, ist bislang noch
groBtenteils unerforscht. Es kann daher an dieser Stelle nur auf eine ausreichende Reflexion
hingewiesen werden, die projektspezifisch vollzogen werden sollte.
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Ein weiteres Problem, welches nicht nur bei textbasierten, sondern auch bei Sprachchatinterviews
auftaucht, ist die Einholung der informierten Einwilligung (Informed Consent). Interviews in
virtuellen Welten unterliegen wie alle anderen Interviews auch den Datenschutzbestimmungen, es
gelten die Grundsitze der informierten Einwilligung und der Nicht-Schadigung der
Interviewpersonen. Allerdings ist bislang unklar, welchen rechtlichen Datenschutzvorgaben sich der
Forscher beugen muss.™ Ganz pragmatisch gesprochen liegt jedoch eines der groBten Probleme in
der Einholung der Einverstidndniserkldrung der Interviewpersonen. Nach deutschen rechtlichen
Standards miissen Interviewpersonen ihr Einverstdndnis schriftlich erkldren und ihre Zustimmung
mit einer Unterschrift bestitigen. Gerade in virtuellen Welten haben Forscher oftmals nur iiber die
Avatare Kontakt mit ihren Interviewpersonen, erhalten in vielen Féllen jedoch auch Informationen
iber die Offline Identitdt der Person. Zudem sind viele Avatare in SL z.B. {iber ihren spezifischen
Online-Namen jederzeit fiir andere Personen auffindbar, falls dieser im Zuge einer Publikation nicht
verandert wird. Auch in diesem Falle existiert noch keine Patentldsung. Eine Mdglichkeit, sich als
Forscher zumindest etwas abzusichern ist z.B. den Interviewpersonen im Chat eine Erkldrung iiber
Datenschutzrichtlinien, ggf. Anonymisierung und Verbleib der Daten zu iibermitteln, welche dann
eigenstindig von den Interviewpersonen bestétigt werden muss. Diese Erklarung wird dann
zusammen mit den Interviewdaten gespeichert.™

Die Durchfithrung von Interviews in virtuellen 3D Welten kann sich daher in einigen Punkten an
bereits bestehende Uberlegungen zu Online-Interviewtechniken anschlieBen, wie jedoch deutlich
wurde, existieren gerade in diesem Bereich noch viele ungeldste Fragen. Welche Konsequenzen es
hat, wenn das Interview-Setting von der virtuellen zuriick in die reale Welt verlegt wird, mit
welchen methodologischen Verschiebungen zu rechnen ist, die sich insbesondere auf die Erhebung
und Interpretation der Daten auswirken, ist bislang noch wenig untersucht.™

Zum Abschluss in diese kurze Einflihrung in die Methoden der VER soll an letzter Stelle noch die
Analyse von weiteren Daten wie Notecards, Dokumente etc., die In-World erhiltlich sind, erwéhnt
werden. Diese stellen ebenso wie die oben erwdhnten Daten der Teilnehmenden Beobachtung und
Interviews einen wichtigen Teil des Untersuchungsmaterials dar. Grundsitzlich gilt, dass textuelle
ebenso wie audio-visuelle Quellen als eingebettet in ihre virtuelle Umgebung wahrgenommen
werden miissen. Ein Text auf einer Notecard in SL ist eben nicht ,nur’ Text, sondern ist aktiv in den
virtuellen Raum eingebunden. Er wird z.B. beim Durchschreiten einer virtuellen Kirchentiir
geodffnet oder muss vom User aktiv ,erklickt’” werden. Im Falle einer Notecard kann es zudem
durchaus sein, dass in dieser nicht nur Text, sondern auch Hypertext™" vorliegt, er also mit anderen
Inhalten aus dem World Wide Web verkniipft ist. Auch sonstige eventuell vorliegenden Bild- oder
Tondokumente, die in virtuellen 3D Welten eingebunden sein konnen, sollten im Rahmen ihrer
komplexen Vernetzung betrachtet werden.
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4. Datensicherung und Forschungsethik
Eine Forschung in virtuellen Welten setzt nicht nur eine reflektierte Anwendung der im Bereich von

VER vorgeschlagenen Methoden voraus, sondern ebenfalls eine ausreichende Dokumentation des
Forschungsvorgehens selbst. So gibt es unterschiedliche Mdéglichkeiten, die teilweise miteinander
kombiniert werden miissen bzw. sollten. Die im Rahmen von Teilnehmender Beobachtung
erhobenen Daten sollten noch Moglichkeit als Video aufgezeichnet werden, zusétzlich empfiehlt
sich eine Sicherung der Chatlogs.™ Mit Hilfe von meist proprietéren Softwareprodukten, die sich
direkt mit der Anwendungsoberfldache der virtuellen Welt verbinden, konnen technisch
unkompliziert Videodokumentationen der eigenen Forschung im 3D Raum erstellt werden.
Daneben ist anzuraten, sich auch eigene Notizen zu z.B. dem Ablauf eines virtuellen Gottesdienstes
zu machen, in denen besondere Vorkommnisse o.4. notiert werden. In einigen Féllen kann es auch
sinnvoll sein, z.B. musikalische Elemente gesondert aufzunehmen oder Screenshots vom
Geschehen zu machen. Im Allgemeinen sollte man jedoch bei aller Dokumentationsfreude darauf

Ixix

achten, dass auch lédngerfristig ausreichend Speichermedien zur Verfiigung stehen.

Unter forschungsethische™ Gesichtspunkten ist zu beachten, dass auch die Dokumentation
innerhalb eines Forschungsprojekts mit Einwilligung der Akteure geschehen sollte. Plakativ
formuliert, haben auch Avatare ein Recht auf Datenschutz! Hiermit ist natiirlich gemeint, dass die
Personen, die hinter den Avataren stehen und an der Forschung teilnehmen, ausreichend geschiitzt
werden. Dies bedeutet in vielen Fillen nicht nur, dass wie oben angesprochen, die Einwilligung der
Personen zur Forschung vorliegen muss, sondern dass eine ausreichende Anonymisierung in der
Datenpréisentation gewdhrleistet wird. Sollen Video oder Bilder in einer Verdffentlichung iiber das
Projekt erscheinen, ist zu iiberlegen, zumindest die Avatarnamen und im Falle von SL z.B. auch die
Ortsangaben zu schwirzen. Wie in vielen Bereichen der Ethik gilt aber auch hier, dass es keine
letztgiiltige Patentlosung gibt. Oftmals wird fallspezifisch tiber das Vorgehen zu entscheiden sein.
Um dem Forscher eine personliche Absicherung zu geben, sollten ethisch problematische Bereiche
gerade in neuen Untersuchungsfeldern immer mit Kollegen oder Vorgesetzten abgestimmt werden,
um ein addquates Vorgehen zu gewéhrleisten.

Forschungspraktischer Ausblick

Nach diesem methodischen Leitfaden, der an vielen Stellen von eher generellen,
facheriibergreifenden Themen angeleitet war, soll nun im Ausblick dieses Artikels noch kurz auf
aktuelle religionswissenschaftliche Forschungsszenarien eingegangen werden, die sich teilweise der
oben beschriebenen Methode der VER bedienen.™

Virtuelle Welten, insbesondere SL bieten Einblicke in eine Vielzahl von religiosen Handlungen und
Ritualen, deren Untersuchung sich als sehr spannend herausgestellt hat. So hat die
Religionswissenschaftlerin Kerstin Radde-Antweiler z.B. die Praxis von virtuellen Hochzeiten in
SL insbesondere unter ritualtheoretischen Gesichtspunkten niher betrachtet.™ Hochzeiten sind in
SL im rituellen Bereich ein wichtiger Faktor. Oftmals finden die Trauungen in kirchlichen Settings
statt, es gibt aber auch nicht-christliche Rituale wie z.B. pagane Handfasting-Zeremonien. Meist
iibernehmen professionelle Weddingplaner die Organisation, Gestaltung und Durchfiihrung der
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Hochzeiten, die dadurch recht kostspielig werden konnen. Radde-Antweiler fiihrte im Rahmen ihrer
Studie eine Teilnehmende Beobachtung der Hochzeiten durch und kombinierte diese mit
Experteninterviews, in denen sie sog. Weddingdesignern befragte. Basierend auf aktuellen
Forschungen, die davon ausgehen, dass Rituale nicht starr und unverinderlich sind, sondern in
vielschichtigen Prozessen stindig dynamisch ausgehandelt werden™", untersucht sie u.a. die
Auswirkungen, die der Transfer™ von Hochzeitsritualen in den virtuellen Bereich hat.

Ein weiterer, sehr ergiebiger Forschungsbereich in SL ist die Beschéftigung mit christlichen
Ritualen, hier vor allem mit Online-Gottesdiensten. Viele der in SL ansdssigen Kirchen bieten
mittlerweile wochentliche Gottesdienste, in denen die Teilnehmer die Moglichkeit haben,
mitzubeten, zu singen oder in anderer Weise zu partizipieren. In einer Studie der Autorin dieses
Artikels™ wird der Schwerpunkt ebenfalls auf die Untersuchung ritualdynamischer Implikationen
gelegt, die im Zuge des virtuellen Raumes zu bemerken sind. Durch die Teilnahme an Online-
Gottesdiensten unterschiedlicher Denominationen konnte ein Einblick in die verschiedenen
Ausformungen des rituellen Geschehens gegeben werden. Unterstrichen durch einige Interviews
sowohl mit Ritualexperten, wie auch mit anderen Teilnehmern wurde vor allem untersucht, welchen
Einfluss z. B. die Verdnderung der Kommunikationsstruktur auf die Durchfiihrung des Rituals hat.
Hier spielen Zuschreibungsprozesse, die im Spannungsfeld von Statik und Dynamik anzusetzen
sind, eine bedeutende Rolle.

AbschlieBend sei angemerkt, dass aktuell weitere, vor allem studentische Abschlussarbeiten {iber
Religiositit in SL angefertigt werden.™ Mit den Anregungen und Vorschligen innerhalb dieses
Artikels soll ein Betrag dazu geleistet werden, dass die noch junge Forschung auf diesem Gebiet
kiinftig hoffentlich weitere Interessenten findet, die sich neben einer religionswissenschaftlichen
Reflexion des Themas auch an der weiteren Ausarbeitung von methodischen Werkzeugen fiir

diesen Bereich beteiligen.

Notes:

i Der Spiegel: ,,Der digitale Maskenball. Zweites Leben im Internet, Nr. 8/.2007.

ii Die Zeit-Online: ,,Mafia im Cyberspace®, Nr. 2/2007, ,,Studium digitale®, Nr. 13/2007.

i1l Anhand eines Uberblicks iiber die zum Thema ,Second Life’ im Laufe des Jahres 2007 erschienenen Artikel

im Magazin ,Spiegel Online’, l4sst sich das Auf und Ab der Medienberichterstattung exemplarisch
verdeutlichen. Zugriff unter: http://www.spiegel.de. Verfiigbar am 14.12.07.

v Vgl. z.B. Jakobsson (2006).

v Eine Ubersicht gegenwirtiger Einwicklungen bietet u.a. die Firma KZERO, die sich selbst als ,,virtual worlds
consultancy* bezeichnet. Zugriff unter: http://www .kzero.co.uk/blog/. Verfligbar am 28.09.09.

vi Vgl. Schroeder et al. (1998).

vii Der Begriff ,Avatar’ erlangte erste Popularitét durch seine Verwendung in Neal Stephensons Novelle ,Snow

Crash’ (1992), welche insgesamt als wegweisend fiir die Ideenkonstruktion von ,virtuellen Welten” und
angelagerten Topoi gelten kann.

viii Avatare von The Palace. Verfligbar unter: http://www.digitalspace.com/avatars/palace.html, Zugriff am
12.12.07.
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Avatar eines Jagers im Online Spiel ,Lord of the Rings’. Verfiigbar unter:
http://www.lotro-europe.com/screenshots.php?pagename=home, Zugriff am 12.12.07.

Forschungsavatar der Autorin in Second Life.

Im Gegensatz dazu existiert bei PC- oder Konsolen Spielen, die offline (also zwar z. B. am Computer aber
nicht tiber das Internet) gespielt werden, keine persistente Welt, zu Spielbeginn kann hiufig der Zustand von
der letzten Sitzung wiederhergestellt werden.

In Second Life sind diese Verdnderungen insbesondere in virtuellen geographischen Umgestaltungen
bemerkbar.

Bedingt auch dadurch, dass geschichtlich gesehen die MMORPGs zu den ersten von einer breiten
Offentlichkeit rezipierten virtuellen Welten ziihlten, wird der Begriff heute in vielen Bereichen nicht
trennscharf verwendet.

Tylor (2006), 21-28.

Der Basic Account ist kostenlos, fiir den Premium Account wird eine monatliche Gebiihr féllig.

Die aktuelle Gesamtnutzerzahl betrug am 13.12.07 11.379.068, wobei zu beachten ist, dass die Zahl der
regelmifBigen Nutzer wesentlich geringer ist. So sind abhéngig von der Tageszeit im Durchschnitt 30-50.000
User online. Sieche Nutzerzahlen unter http://www.secondlife.com, Zugriff am 13.12.07.
Nichtmenschliche Avatare werden ,Furries’ genannt, nach dem englischen Begriff fiir ,Pelz’. Diese
Bezeichnung stammt aus dem Cartoon- und Comic-Bereich und wurde in SL iibernommen.

Im Voice Chat nutzen die User ein Headset (Kopfhdrer mit Mikrophon), iiber das sie dann mit anderen Usern
in Echtzeit sprechen konnen.

Vgl. Bartle (2003), 473-476.

Vgl. Buckingham (2006), 1-14, Pearce (2003), 112-119.

Das Interview wurde von der Autorin am 8. September 2007 in SL durchgefiihrt, befragt wurde eine
Kirchenbesucherin. Aus Personlichkeitsschutzgriinden wurde das Interview anonymisiert.

Folgende Darstellungen beziehen sich auf eine topographische Erhebung aus dem Jahr 2007, eine aktuelle
Erreichbarkeit der aufgefiihrten Beispiele aus SL kann zum Ver6ffentlichungszeitpunkt dieses Artikels nicht
mehr gewéhrleistet werden.

SL Destination: Wakeley 27, 70, 145. Verfiigbar am 09.09.07.

Verfiigbar unter: http://slurl/secondlife/Wakeley/43/66/145, Zugriff am 03.12.07.

Keupp (2006).

Bell (2006), 533-544.

SL Destination: Golden Green, 134, 114, 30. Verfiigbar am 09.09.07.

Bochinger, Gebhardt & Engelbrecht (2005), Radde-Antweiler (2008).

Radde-Antweiler (2008).

SL Destination: Chebi 152, 211, 85. Verfiigbar am 09.09.07.

Note Card verfiigbar unter: http://slurl.com/secondlife/Chebi/169/210/90. Zugriff am 07.09.07.

SL Destination: Nessus 21,130, 103. Verfiigbar am 09.09.07.

Kippenberg (1995), 16.

Siche dazu ausfiihrlich: Miczek (2008).

Podemann-Serensen (2006), 523-532.

SL Destination: Grimes 192, 100, 50. Verfiigbar am 09.09.07.
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Die Gebédude der Gemeinschaft sind inzwischen nicht ldnger auf dem angegebenen Land zu finden. Viele
religiose Gebdude verschwinden bereits nach kurzer Zeit wieder, oftmals kann iiber die Griinde nur spekuliert
werden (Umzug auf neues Land, Aufgabe der SL Priasenz).

SL Destination: Samhain 18, 164, 27. Verfligbar am 09.09.07.

Zur Praxis gegenwiértiger Esoterik in SL sieche Miczek (2009).

Siehe u. a. ,,The Daedalus Project* von Nicholas Yee. Zugriff unter: http://www.nickyee.com/daedalus/.
Verfiigbar am 15.12.07. Vgl. auch Yee (2006), Yee (2007). Castronova (2006). Buckingham et al. (2006).
Salen & Zimmerman (2006).

Die Ausgabe 8(3) 2007 des Forums fiir qualitative Sozialforschung trégt diesen Titel. Zugriff unter:
http://www.qualitative-research.net/fqs/fqs-d/inhalt3-07-d.htm. Verfiigbar am 13.12.07.

Siehe dazu Miczek (2008).

Hierzu Schiitz: ,,Um diese soziale Wirklichkeit zu erfassen, miissen die vom Sozialwissenschaftler
konstruierten gedanklichen Gegenstdnde auf denen aufbauen, die im Alltagsverstand des Menschen konstruiert
werden, der sein tagliches Leben in der Sozialwelt lebt. Daher sind die Konstruktionen der Sozialwissenschaft
sozusagen Konstruktionen zweiten Grades, das heifit Konstruktionen von Konstruktionen jener Handelnden im
Sozialfeld, deren Verhalten der Sozialwissenschaftler beobachten und erklaren muf3, und zwar in
Ubereinstimmung mit den Verfahrensregeln der Wissenschaft.“ Schiitz (1971), 68.

In vielen MMORPGs findet sich z.B. ein eigener Sprach- bzw. Abkiirzungsstil, deren Entschliisselung fiir
Anféanger meist mehr als schwierig ist. Eine Chatsequenz aus dem populdren MMORPG World of Warcraft
konnte z.B. wie folgt lauten: ,,LFG fiir Bota(hero) /w me!*. In ,,Ubersetzung® bzw. ,,Entschliisselung* heiBt
dieser Satz: Looking for Group (Suche Gruppe) fiir die Instanz (eine spezielles abgetrenntes Gebiet innerhalb
der Spielewelt, in der Spielergruppen sog. hochwertige Gegensténde erbeuten kdnnen) namens Botanikum, die
im Spielmodus ,,heroisch* (hochste Schwierigkeitsstufe) gespielt werden soll. /w me ist die Aufforderung
»whisper me* (,fliistern’: Kommunikation iiber einen privaten Chatkanal).

Betritt man zum ersten Mal SL, wird der Avatar automatisch mit einem ersten Aussehen und Kleidung
ausgestattet, welche anschlieend beliebig verdndert werden kdnnen. Neulinge (,Newbies’) sind oftmals leicht
anhand dieser Erstausstattung zu erkennen.

Vielfach sind jiingere Forscherinnen und Forscher durch die zunehmende Mediensozialisation und hier
insbesondere auch durch Computerspiele mit Verhaltensweisen, Kommunikationsstrukturen und Bewegungs-
weisen innerhalb virtueller 3D Welten bereits vertraut. Siehe dazu auch Meier 2008.

Zugriff unter: http://www.aoir.org. Verfiigbar am 13.12.07.

Zugriff unter: https:/lists.secondlife.com/cgi-bin/mailman/listinfo/educators. Verfiigbar am 10.12.07.

Siehe dazu den Sammelband von Quandt, Wimmer & Wolling (2007).

Meier (2006).

Vgl. Soukup (2000).

Zur Diskussion siche Liiders (2005), 384ff und Girtler (2001).

Vgl. Knoblauch (2003), Beer (2003).

Zu den Prozessen alltdglicher und wissenschaftlicher (Re-)Konstruktionsleistungen siehe Lueger (2000),
16-50.

Der Begriff ,Lebenswelt’ (urspriinglich gepragt von Edmund Husserl) wurde vor allem von Alfred Schiitz

aufgegriffen und ausgebaut. Siche dazu Schiitz & Luckmann (2003).
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Insbesondere von qualitativ orientierter geistes- und sozialwissenschaftlicher Seite wird seit langem bezweifelt,
dass es so etwas wie eine objektive Beobachtung iiberhaupt gibt. Beschreibungsvorgiange werden vielmehr als
subjektiv geprigte (Re-)Konstruktionsprozesse gedeutet.

Zur Eurozentrismusdebatte siche Ahn (1997).

Hauser-Schaublin (2003).

Vgl. z.B. die Homepage des Forschungsprojekts ,,Religions in Virtual Worlds* an der Universitit Heidelberg.
Zugriff unter: http://www-sl-research.de. Verfligbar am 14.12.07.

Bei einer groflen Anzahl von Beteiligten kann erwogen werden, stellvertretend wenn vorhanden z.B. einen
Ritualexperten oder Gruppenleiter zu fragen.

Voraussetzung fiir ein solches Forschungsszenario ist die Bereitstellung von Dokumentationstechnik und
Personal bei den Untersuchungspersonen vor Ort (im ,First Life”). Gerade wenn das synchrone Online
Verhalten mehrerer Personen untersucht werden soll, wird eine dementsprechend grof3e finanzielle und
personelle Projektausstattung benotigt.

Vgl. Bampton & Cowton (2002), Opdenakker (2006).

Antonijevic (2008).

Vor allem wird im Moment diskutiert, welche ldnderspezifischen Vorgaben gelten. Es besteht Uneinigkeit
dariiber, ob z. B. die Datenschutzrichtlinien des Landes gelten, in dem das Forschungsprojekt angesiedelt ist, in
dem die Untersuchungspersonen leben oder vielleicht in dem die Server stehen.

Ob dieses Vorgehen jedoch auch rechtlich verbindlich ist, ist bislang nicht geklért.

Siehe dazu: Orgad (2005).

Siehe dazu: Sandbothe (1997).

Besteht diese Moglichkeit nicht, kdnnen in vielen Fillen Addons/Plugins installiert werden, mit deren Hilfe der
Chat gesichert werden kann. Laufen auch diese nicht, so muss der Chat transkribiert werden.

Z. B. die Software FRAPS. Zugriff unter: http://www.fraps.com. Verfiigbar am 14.12.07. Es gilt allerdings zu
beachten, dass viele dieser Programme nur unter einem bestimmten Betriebssystem laufen und in Anwendung
das System stark belasten. Diese Faktoren sollten ebenfalls bereits bei der Projektplanung mit beriicksichtigt
werden.

Buchanan (2004).

Siehe dazu auch die aktuelle Ausgabe des Heidelberg Journal of Religions on the Internet: ,,Being Virtually
Real? Virtual Worlds from a Cultural Studies’ Perspektive®, herausgegeben von Kerstin Radde-Antweiler.
Diese Ausgabe enthélt eine Vielzahl von Artikeln zu virtuellen 3 Welten. Zugriff unter:
http://online.uni-hd.de/. Verfiigbar am 23.10.09.

Radde-Antweiler (2007).

Die Dynamik von Ritualen fiir derzeit im interdisziplindren Sonderforschungsbereich 619 ‘Ritualdynamik’ an
der Universitdt Heidelberg untersucht. Zugriff unter: http://www.ritualdynamik.uni-hd.de/. Verfiigbar am
14.12.07.

Langer, Radde & Snoek (2006).

Miczek (2008).

Derzeitige Abschlussarbeiten: Anneke Klein ,,Christianity in the virtual world of Second Life®, University of
Amsterdam. Christoph Miiller-Stoffels ,,Formen individualisierter Religion in der virtuellen Welt Second
Life®, Universitat Marburg.
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