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EDITORIAL

INTERFACES — NETZE —

\ELTEN

Thomas Heuer /
Patrick Rupert-Kruse

Diskutiert man iiber die spezifischen immersi-
ven Strategien unterschiedlicher technologischer
Medien und deren Inhalte, offenbart sich schnell
die notwendige Unterscheidung in interaktive
und nicht-interaktive Medienformen. In der wis-
senschaftlichen Auseinandersetzung mit den
Zusammenh&ngen zwischen immersiven Prozes-
sen bzw. Phanomenen und der Interaktion - also
dem aktiven Einwirken der Nutzenden auf das
Dargestellte - haben sich diesbeziiglich unter-
schiedliche Positionen und Herangehensweisen
etabliert. Dieses Spektrum an Theorien, Modellen,
Paradigmen und Konzepten zu den Potenzialen
und Effekten von Interaktion mit ihren je unter-
schiedlichen Methoden méchte das Jahrbuch
immersiver Medien 2016 abbilden. Thematisch
widmet sich das aktuelle Jahrbuch also den kom-
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plexen Zusammenhdngen zwischen Interaktion
und Immersion.

Angesichts der technologischen Fortschritte,
mochten wir an dieser Stelle einen Blick auf die
besondere Relevanz des Jahres 2016 fiir interak-
tive und immersive Medien wagen, bevor die in
diesem Buch enthaltenen Texte vorgestellt werden.

VR-Technologie in Massenproduktion und
kleine japanische Monster stellen die Welt
auf den Kopf

Mit dem Erscheinen von der Rift von Oculus VR als
freizugangliche Virtual-Reality-Brille sind medien-
technologische Entwicklungen der vergangenen
Jahre nun im Markt fiir Endverbraucher angekom-
men (Oculus VR 2016). Bereits im Mai wurde von



HTC die Vive veroffentlicht, ein Virtual-Environ-
ment-Set, bestehend aus einem Head-Mount-Dis-
play (HMD), zwei kabellosen Controllern und zwei
Raumsensoren, die einen abgesteckten Bereich
der Wirklichkeit zu einer dreidimensionalen Zone
transformieren. Innerhalb dieses Settings ist es
nicht nur moglich, eine virtuelle Umgebung zu
betrachtet und die eigene Position gegebenenfalls
uber eine Controllersteuerung in ihr zu verdndern,
sondern sich real-kdrperlich und natirlich in einem
(zuvor) abgemessenen rdumlichen Bereich zu
bewegen (HTC 2016). Eine dhnliche Option besitzt
die PlayStation VR von Sony: Die Brille kann mit
Playstation-Move-Controllern und einer PlaySta-
tion-4-Kamera gekoppelt werden. Im Ergebnis
verspricht Sony ein neues Spielerlebnis: «Tauch in
unglaubliche neue Welten ein, sei im Mittelpunkt
eines fantastischen Spieleuniversums und erlebe
Gaming vollig neu - mit PlayStation VR» (Sony
2016). Die Rift funktioniert zudem nicht nur mit
einem (leistungsstarken) PC, sondern auch mit der
Xbox One von Microsoft, wenn auch noch nicht im
VR-Spielmodus, sondern als virtueller Displayersatz
(winfuture 2016; Steinlecher 2016; VRODO 2016).
Zudem veroffentlichte Samsung mobile VR fir die
Smartphones Samsung Galaxy S7 und Galaxy S7s
gemeinsam mit der GearVR, die bereits mehr als
2,3 Millionen verkaufte Exemplare vorweisen kann
(vrnerds.de 2016b). Mit diesen neuen Medientech-
nologien vor Augen wird das Nutzungsverhalten
von Medien wohl erneut eine Veranderung erle-
ben, auch wenn die VR-Gerate noch nicht weit
verbreitet sind.!

Microsoft kiindigte unterdes eine Mixed-
Reality-Brille an, die mit Hilfe von Hologramm-
Projektionen den Alltag der Menschen verdndern
soll. Neben Microsoft arbeitet auch Metavision an
einem solchen HMD. Die HoloLens von Microsoft
ist mittlerweile fiir Forschungseinrichtungen und
Unternehmen erhéltlich, ebenso die Meta2, da
beide Geradte noch in der Entwicklung befindlich
sind (Metavision 2016; Microsoft 2016). Die Inter-
faces der Zukunft versprechen ein Verschmelzen
von Wirklichkeit und digitaler Medienumgebung.
Die Art mit anderen Menschen zusammenzuarbei-

1 Die veranschlagten Absatzzahlen fiir die Playstation
VR wurden von 2,8 Millionen auf 800.000 angepasst, was
verdeutlicht, dass es noch keine tiberzeugenden Argumente
fiir die VR-Erweiterung der PlayStation 4 bei den Kunden zu
geben scheint (vrnerds.de 2016a). Fiir weitere Informationen
zu VR-Technik-Verkaufszahlen siehe vrnerds.de 2016b; Super-
Data 2016.

ten, zu kommunizieren und zu leben kénnte sich
durch diese Entwicklung verdandern.

Neben diesen Technologien manifestiert das
Smartphone sich zunehmend als Erweiterung der
Wirklichkeit. Mit PokémoN Go (Niantic, USA 2016)
erscheint ein mobiles Spiel, das die Welt verandert.
Uberall waren Menschen unterwegs und versuch-
ten die kleinen virtuellen Monster zu entdecken
und zu fangen. In dieser Ausgabe des Jahrbuchs
immersiver Medien gibt es erstmals einen Beitrag,
der sich selbst als einen Zeitzeugen versteht und
den Impact von PokémoN Go auf die Gesellschaft
und die Medienlandschaft abbildet und diskutiert
(siehe hierzu Vollmer, Retiet und Heuer in diesem
Band).

PokEMoN Go ist nur ein Beispiel dafir, wie
sich Menschen zunehmend durch Medientech-
nologien vernetzen und austauschen kénnen.
Ferner verdeutlicht das Spiel, dass Gamification
eine anwachsende Relevanz besitzt (vgl. McGo-
nigal 2012; Chou 2016). Dabei ist zu beobachten,
dass auch die sozialen Bedirfnisse der Menschen
zunehmend mediatisiert werden.

Diese virtuellen Erlebnisrdume sind dabei nicht
ohne die jeweiligen Technologien bzw. Interfaces
beschreibbar. Sowohl im Virtual als auch im Aug-
mented und Mixed Reality - Bereich nimmt die Qua-
litat der digitalen Raumlichkeit mit der Evolution der
Medien zu. Mit Blick auf aktuelle Medientechnolo-
gien lasst sich daher von Medien der Verkérperung
sprechen, da diese immer komplexere und sinnlich-
extensivere Représentationen erlauben. Diese Ent-
wicklung wurde bereits Anfang der 1990er-Jahre
von Vilém Flusser beschrieben: «Vor unseren ungldu-
bigen Augen beginnen alternative Welten aus den
Computern aufzutauchen: aus Punktelementen
zusammengesetzte Linien, Flachen, bald auch Kor
per und bewegte Korper. Diese Welten sind far-
big und kénnen tdénen, wahrscheinlich konnen
sie in naher Zukunft auch betastet, berochen und
geschmeckt werden» (1991: 147). Die wachsende
sinnliche Qualitat durch moderne Medientechnolo-
gien induzierter Reprasentationen bildet dabei die
Grundlage fir die Modifikation bzw. Entwicklung
bereits bestehender Anwendungen.

So ist eine zunehmende Verschmelzung Sozi-
aler Netzwerke mit VR-Technologien zu beobach-
ten, wie sich beispielsweise am VR social network
SANsAR (Linden Labs 2017) zeigen lasst, dass es
einem ermdglicht, in der VR mit anderen Personen
bzw. deren Avataren zu kommunizieren und virtu-
elle Welten zusammen zu entdecken (Robertson
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2016: k.S.). Als Grund daftir kann die Entwicklung
des Informationszeitalters zum «Experience Age»
genannt werden, weshalb unter anderem Snap-
chat ebenfalls mit Augmented-Reality-Technolo-
gien experimentiert:

[Mobile] has changed how we view digital identity.
With a connected camera televising our life in-the-
moment, accumulated information takes a back seat
to continual self-expression. The «virtual self» is becom-
ing less evident. | may be the result of everything I've
done, but I'm not the accumulation of it. Snapchat is
native to this new reality. [...] In the Experience Age
you are not a profile. You are simply you. [...] Show,
don't tell. (Wadhera 2016: k.S.)

Auch Facebook arbeitet an Social VR, wie Mark
Zuckerberg unléngst auf der Oculus Connect am
06.10.2016 vorstellte: Uber das Oculus-Okosystem
sollen die User in die Lage versetzt werden, mit den
VR-Avataren ihrer Freunde in unterschiedlichsten
realen und virtuellen Umgebungen zusammen
zu sein. Damit wird nicht nur die Eroberung der
VR durch soziale Netzwerke (oder umgekehrt)
deutlich, sondern auch die Amalgamierung bzw.
Hybridisierung von Virtual und Augmented Reality
-Technologien, -Anwendungen und -Umgebungen.

Innerhalb dieses Spektrums aktueller und kom-
mender Entwicklungen interaktiver Medien im
Spannungsfeld von Interfaces, Netzen und virtu-
ellen Erlebnisrdumen sind die enthaltenen Artikel
und Rezensionen einzuordnen.

Das Jahrbuch immersiver Medien 2016

Das vorliegende Jahrbuch immersiver Medien als
bewusst multi- und interdisziplindre Fachpublika-
tion wurde erstmals mit einem erweiterten Verfah-
ren zur Qualitatssicherung durchgefiihrt. Hierbei
erfolgt zunéchst eine Vorauswahl von Texten iiber
die Einreichung von Abstracts, die (bei positiver
Begutachtung) zu einem vollstandigen Artikel aus-
gearbeitet wurden, um dann erneut ein Review zu
durchlaufen. Durch diesen Prozess wollten wir zum
einen die Einreichschwelle senken und zum ande-
ren die Qualitat der enthaltenen Beitrdge steigern.
Hierbei wird vor allem die Multi- bzw. Interdiszip-
linaritdt in den Vordergrund geriickt, da das Jahr-
buch durch die Auswahl der Texte keinen homoge-
nen Diskurs zu den Themengebieten abbilden will,
sondern stellenweise eben auf Heterogenitéat und
sogar Dissonanz setzt, um die Vielféltigkeit der
Naherungen und Interpretationen der unterschied-
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lichen Autorinnen und Autoren zu unterstreichen.
Und dieses - flr uns fruchtbare - Vorgehen spie-
gelt sich auch in den Texten der aktuellen Ausgabe
wieder.

Der erste Beitrag des Jahrbuchs wurde von
Alice Soiné verfasst. Ihr Artikel Interface als Stra-
tegie visueller Selbstorganisation. Sichtweisen eine
Anthropologie des Medialen stellt einen wichtigen
Beitrag zum Themenkomplex der Mediatisierung
dar. Soiné begreift Immersion und Interaktion
als grundlegende Komponenten im Verhéltnis
von Mensch und Medium bzw. Interface. Hierbei
wird deutlich, dass innerhalb dieser anthropolo-
gischen Perspektive neue Technologien ein neues
Verstandnis im Umgang mit Medien bedirfen und
fordern. Dabei wird, aus der Definition von Medi-
alitat folgernd, ein Interface als Strategie visueller
Selbstorganisation betrachtet. Dieser Ansatz stellt
den Versuch dar, dichotomen Modellen von Natur
und Technik, Virtualitdt und Realitat die kulturelle
Praxis des Sichtbarmachens zur Erklarung des
Mensch-Medien-Wechselwirkungsprozesses entge-
genzusetzen.

Thematisch daran ankniipfend stellt Christi-
ane Schranz in Die Karte als Interface den Para-
digmenwechsel dar, der durch eine zunehmende
Mediatisierung und in Folge der Digitalisierung
entstanden ist. Der Ansatz ist dabei, dass Karten
als neuartige Interfaces verstanden werden, was
besonders durch die verbreitete Verwendung von
Navigationsgeraten, GPS-Daten und Satellitenauf-
nahmen vorangetrieben wurde. Diese Technolo-
gien ermdglichen eine verdnderte Form der Repra-
sentation, die auch raumliche Spezifikationen
erfasst. Diese verstdrkte Zuwendung zum Raum,
bringt paradigmatisch die Karte als Bindeglied
zwischen Mensch und Umgebung hervor, welches
sich gleichsam als ein Drittes - aktiv Vermitteln-
des - zwischen diese beiden Agenten schiebt.
Ferner diskutiert der Artikel die Auswirkungen
auf Mensch-Maschine-Interaktion und die Asthe-
tisierung von Benutzeroberflachen fiir Karten als
Interfaces.

Der darauf folgende Beitrag wurde von Marc
Bonner verfasst. Der Artikel Erkundung als virtu-
ell-fiktionale Immersionsstrategie - Das prospect
pacing der Open-World-Computerspiele als Spiegel
nicht linearer Spielereinbindung thematisiert die
freie Erkundung von offenen Videospielwelten
und stellt diese als zentrale Immersionsstrategie
in den Fokus. Der Autor gibt einen Uberblick zu
aktuellen Spielwelten und verdeutlicht, dass es



sich dabei um komplexe Netzwerke handelt. Eine
Erzéhlung manifestiert sich hier durch die Spielum-
gebung selbst und basiert auf dem Einsatz evoka-
tiver Landschaften und Architekturen. Mit einem
interdisziplindren Forschungsansatz, die der Autor
in innovativer Weise verwebt, werden unterschied-
liche Spielwelten betrachtet und analysiert. Eine
zentrale Bedeutung in diesem Artikel hat die «pro-
spect-refuge theory» von Jay Appelton (vgl, 1996,
1984) aus der Bonner den Begriff des «prospect
pacing» formt, um die Wechselwirkung zwischen
Spielenden und Spielwelt zu beschreiben.

Interaktives Erzéiihlen in offenen Spielwelten
von Thomas Heuer macht sich auf, die Existenz
von interaktiven Erzéhlungen in Videospielen zu
belegen und stellt dabei heraus, dass Spielwelten
selbst Biihnen bilden, auf denen eine Vielzahl nar-
rativer Optionen zu finden sind. Heuer baut seine
Thesen auf dem Konzept der emergent narrative
(vgl. Aylett 1999; Louchart und Aylett 2003, 2004;
Louchart et al. 2008) auf und verwebt dabei Game
Studies, Philosophie, Medienwissenschaft, Narrato-
logie sowie grundlegende Aspekte einer verglei-
chenden Mediendramaturgie (vgl. Kalisch 2014).
Neben der im Jahrbuch enthaltenen Texte hat der
Autor einen 2m-Screen-Bereich eingerichtet, auf
dem weitere Ausfiihrungen, Diskussionen und Bei-
spiele verfiigbar sind. Dieser ist iiber den QR-Code
im Artikel zugdnglich.

Thilo Hagendorff verortet die Verwendung von
Virtual-Reality-Datenbrillen innerhalb des Span-
nungsfeldes zwischen Empathie und Isolation -
dabei bildet er vor allem einen im anglo-amerika-
nischen Raum aktuell heiB diskutierten Diskurs ab,
der auf weitere soziale und gesellschaftliche Weise
versucht, die neuartige Technologie zu legitimieren
und zu mythisieren. Daraus leitet sich bei Hagen-
dorff das Verstandnis von VR-Datenbrillen als
Empathie-Maschinen ab. Er verdeutlicht, dass die
Isolation von der Wirklichkeit - als grundlegende
Pramisse fiir visuelle sensorische Immersion - einer
solchen Empathie entgegensteht. Daraus ergibt
sich der Titel seiner Arbeit: Virtual-Reality-Daten-
brillen im Spannungsfeld zwischen Empathie- und
Isolations-Maschinen. Da Erlebnisse innerhalb
einer virtuellen Umgebung eine moglichst starke -
hier: prosoziale - Wirkung entfalten sollen, ergibt
sich aus eben jenem Spannungsfeld ein Dilemma,
das der Autor identifiziert und thematisiert.

Die Autorin Ulrike Spierling stellt in ihrem Bei-
trag Eingebunden in die Geschichte eines Ortes:
Mobiles interaktives Erzdhlen mit Augmented Rea-

lity das Forschungsprojekt SpiriT vor. Unter Einbin-
dung von AR-Technologie wird hier die visuelle Ein-
blendung von Informationen und Geschichten zur
Vermittlung von geschichtlichem Wissen ermég-
licht. In Bezug auf die hier vorgestellten ortsbezo-
genen Augmented Reality-Erlebnisse modifiziert
Spierling zudem sehr fruchtbar die Begriffe Immer-
sion und Prdsenz.

Grapschend betrachten. Immersion und Opazi-
tdt bei der Vermittlung eines interaktiven <Demons-
trationsraums» via Augmented Reality im Museum
lautet der Titel des Beitrags von Philipp Sack. Die-
ser diskutiert den Einsatz einer AR-App, die im Som-
mer 2016 bei einem digitalen Ausstellungsformat
im Sprengel Museum Hannover zum Einsatz kam.
Dabei wurde ein historischer Ausstellungsraum, El
Lissitzkys Kabinett der Abstrakten (1927) rekonst-
ruiert. Die App erméglicht eine direkte Interaktion
mit der Ausstellung. Angelehnt an die Prozesse der
Remediation (vgl. Bolter und Grusin 2000), wird
Lissitzkys Raum in diesem Zusammenhang als
Dispositiv zur Aktivierung der Betrachtenden vor-
gestellt, dessen besondere Wirkmacht in der Her-
stellung einer Erfahrung medialer Opazitat liegt.
Das Projekt wurde von Carolin Anda, Yvonne Bia-
lek, Cornelia Durka, Alexander Karpisek, Natascha
Pohlmann und Philipp Sack, Doktoranden und
Doktorandinnen am DFG-Graduiertenkolleg 1843
«Das fotografische Dispositiv» an der Hochschule
flr Bildende Kiinste Braunschweig konzipiert.

Tim Othold betrachtet schlieBlich Das Inter-
net der Dinge als mediale Atmosphdre und lenkt
dabei den Fokus auf das Verhdltnis von Mensch
und - automatisiertem, verunsichtbartem, han-
delndem - Ding. Der Fokus des Beitrags diskutiert
Konzepte wie Leiblichkeit, Affekt und ein gewei-
tetes Verstandnis von Spiiren, indem das Internet
der Dinge als mediale Atmosphare verbunden mit
ubiquitdren Medienformen verstanden wird. Es
geht ihm dabei allerdings nicht darum, das Inter-
net der Dinge Uber die méglichen Konsequenzen
von menschlicher Handlungsmacht zu definieren,
sondern die Méglichkeit neuer Subjektivitdten und
Objektivitaten von Mensch und Ding als dynami-
sche, vernetzte Akteure zu diskutieren.

Die erste Rezension im aktuellen Jahrbuch
stammt von Cdcilia Sauer. Sie bespricht das Spiel
D4: DArRk DReams DoN'T DIk, das eine Unterstiit-
zung der bewegungssensorischen Spieleingabe
durch die Kinect 2.0 besitzt. In D4 schliipfen
Spielende in die Rolle eines Ermittlers, der sein
Geddchtnis verloren hat. Im Austausch fir sein
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Gedachtnis kann dieser allerdings durch die Zeit
reisen. Die abgedrehte Crime-Story voller diisterer
Momente und knallbuntem Trash bespricht Cécilia
Sauer mit besonderem Augenmerk auf das Design
der Spielesteuerung, welche es dem Spieler erlau-
ben soll, Sinneseindriicke aus der Spielwelt zu
kopieren, um sich so empathisch auf die Figuren
einzulassen.

Matai Chihaia bespricht das Buch Les médias
immersifs informatisés: raisons cognitives de la
ré-analogisation von Marcin Sobieszczanski, das
sich thematisch zwischen Kommunikations- und
Informationsforschung und Kognitionsforschung
ansiedeln l&sst. Hier entwirft Sobieszczanski eine
Theorie neuerer und neuester Medien aus anthro-
pologischer Perspektive und setzt Interfaces und
Menschen in ein evolutiondres Verhaltnis. Aus
diesem Verhéltnis erwdchst nun das Konzept der
Re-Analogisierung, demzufolge sich die technische
Umgebung des Menschen ergonomisch-analog an
dessen sinnliche Bediirfnisse angepasst (vgl. dazu
auch Biocca 1997: k.S.), welches Sobieszczanski
exemplarisch anhand verschiedenster Technolo-
gien diskutiert.

Literatur ist nicht zwingend die erste mediale
Gattung, die einem in den Sinn kommt, wenn man
iber immersive Medien reflektiert. Alban Nikolai
Herbst gilt als ein skandaltrachtiger Autor, dessen
Werke immer wieder Tabus thematisieren, gangige
Richtlinien und Rahmen aufbrechen und keiner
klaren Gattung zuzuordnen sind. Sein Werk Die
Niedertracht der Musik. 13 Erzdhlungen (Herbst
2005) enthalt die Geschichte «Isabella Maria Ver-
gana», welche hier von André Vollmer analysiert
wird. Dabei stellt Vollmer die Geschichte dem von
Herbst selbst geschaffenen Diskurs des «kyberne-
tischen Realismus'» entgegen (Herbst 2008). Die
Intensitdt der Geschichte manifestiert sich zur
Immersion, indem den Lesenden vom Autoren die
Orientierungsgrundlage von Wahrheit und Fiktion
geraubt werden.

Im Anschluss an diese Arbeiten folgt abschlie-
Bend der bereits oben beschriebene Beitrag Pokemon
Go: Zeitzeuge, Medienkonvergenz und Méglichker-
ten von Mixed-Reality. Neben dem Spielephdnomen
prasentiert der Artikel einen Uberblick zum Presse-
spiegel, der medienwissenschaftlichen Bedeutung
des Spiels und einen Ausblick hin zu einer Wirk-
lichkeit die durch Mixed-Reality-Technologien mit
den Medien verschmilzt. Die Rezension stellt eine
interdisziplindre Betrachtung des Phdnomens PokE-
MoN Go dar und wurde von den drei Autoren aus
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unterschiedlichen Disziplinen verfasst. André Voll-
mer ist Germanist, Florian Retiet ist Gamedesigner
und Thomas Heuer ist Medienwissenschaftler. Aus
diesen drei Perspektiven wird der Hype und dessen
(mdgliche) Wirkungen betrachtet und analysiert.
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