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EdItorIal

IntErfacEs – nEtzE –  
WEltEn

Thomas Heuer / 
Patrick Rupert-Kruse

Diskutiert man über 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 
Zusammenhängen zwischen immersiven Prozes-
sen bzw. Phänomenen und der Interaktion – also 
dem aktiven Einwirken der Nutzenden auf das 
Dargestellte  – haben sich diesbezüglich 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 möchte das Jahrbuch 
immersiver Medien 2016 abbilden. Thematisch 
widmet sich das aktuelle Jahrbuch also den kom-

plexen Zusammenhängen zwischen Interaktion 
und Immersion. 

Angesichts der technologischen Fortschritte, 
möchten wir an dieser Stelle einen Blick auf die 
besondere Relevanz des Jahres 2016 für 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 
freizugängliche Virtual-Reality-Brille sind me dien- 
 technologische Entwicklungen der vergangenen 
Jahre nun im Markt für Endverbraucher angekom-
men (Oculus VR 2016). Bereits im Mai wurde von 
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HTC die Vive veröffentlicht, 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 möglich, eine virtuelle Umgebung zu 
betrachtet und die eigene Position gegebenenfalls 
über eine Controllersteuerung in ihr zu verändern, 
sondern sich real-körperlich und natürlich in einem 
(zuvor) abgemessenen räumlichen Bereich zu 
bewegen (HTC 2016). Eine ähnliche 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 völlig 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 veröffentlichte Samsung mobile VR für 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 Veränderung erle-
ben, auch wenn die VR-Geräte noch nicht weit 
verbreitet sind.1

Microsoft kündigte unterdes eine Mixed-
Reality-Brille an, die mit Hilfe von Hologramm-
Projektionen den Alltag der Menschen verändern 
soll. Neben Microsoft arbeitet auch Metavision an 
einem solchen HMD. Die HoloLens von Microsoft 
ist mittlerweile für Forschungseinrichtungen und 
Unternehmen erhältlich, ebenso die Meta2, da 
beide Geräte 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 für die Playstation 
VR wurden von 2,8 Millionen auf 800.000 angepasst, was 
verdeutlicht, dass es noch keine überzeugenden Argumente 
für die VR-Erweiterung der PlayStation 4 bei den Kunden zu 
geben scheint (vrnerds.de 2016a). Für weitere Informationen 
zu VR-Technik-Verkaufszahlen siehe vrnerds.de 2016b; Super-
Data 2016.

ten, zu kommunizieren und zu leben könnte sich 
durch diese Entwicklung verändern.

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 verändert. 
Überall 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). 

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

Diese virtuellen Erlebnisräume 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-
lität der digitalen Räumlichkeit mit der Evolution der 
Medien zu. Mit Blick auf aktuelle Medientechnolo-
gien lässt sich daher von Medien der Verkörperung 
sprechen, da diese immer komplexere und sinnlich-
extensivere Repräsentationen erlauben. Diese Ent-
wicklung wurde bereits Anfang der 1990er-Jahre 
von Vilém Flusser beschrieben: «Vor unseren ungläu-
bigen Augen beginnen alternative Welten aus den 
Computern aufzutauchen: aus Punktelementen 
zusammengesetzte Linien, Flächen, bald auch Kör-
per und bewegte Körper. Diese Welten sind far-
big und können tönen, wahrscheinlich können 
sie in naher Zukunft auch betastet, berochen und 
geschmeckt werden» (1991: 147). Die wachsende 
sinnliche Qualität durch moderne Medientechnolo-
gien induzierter Repräsentationen bildet dabei die 
Grundlage für 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 lässt, dass es 
einem ermöglicht, 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 dafür 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. I 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 unlängst auf der Oculus Connect am 
06.10.2016 vorstellte: Über das Oculus-Ökosystem 
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. 
Hy bridisierung 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 Erlebnisräumen sind die enthaltenen Artikel 
und Rezensionen einzuordnen.

Das Jahrbuch immersiver Medien 2016

Das vorliegende Jahrbuch immersiver Medien als 
bewusst multi- und interdisziplinäre Fachpublika-
tion wurde erstmals mit einem erweiterten Verfah-
ren zur Qualitätssicherung durchgeführt. Hierbei 
erfolgt zunächst eine Vorauswahl von Texten über 
die Einreichung von Abstracts, die (bei positiver 
Begutachtung) zu einem vollständigen 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 Qualität der enthaltenen Beiträge steigern. 
Hierbei wird vor allem die Multi- bzw. Interdiszip-
linarität in den Vordergrund gerückt, da das Jahr-
buch durch die Auswahl der Texte keinen homoge-
nen Diskurs zu den Themengebieten abbilden will, 
sondern stellenweise eben auf Heterogenität und 
sogar Dissonanz setzt, um die Vielfältigkeit der 
Näherungen und Interpretationen der unterschied-

lichen Autorinnen und Autoren zu unterstreichen. 
Und dieses – für 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 Verhältnis 
von Mensch und Medium bzw. Interface. Hierbei 
wird deutlich, dass innerhalb dieser anthropolo-
gischen Perspektive neue Technologien ein neues 
Verständnis im Umgang mit Medien bedürfen und 
fordern. Dabei wird, aus der Definition von Medi-
alität folgernd, ein Interface als Strategie visueller 
Selbstorganisation betrachtet. Dieser Ansatz stellt 
den Versuch dar, dichotomen Modellen von Natur 
und Technik, Virtualität und Realität die kulturelle 
Praxis des Sichtbarmachens zur Erklärung des 
Mensch-Medien-Wechselwirkungsprozesses entge-
genzusetzen.

Thematisch daran anknüpfend 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 
Navigationsgeräten, GPS-Daten und Satellitenauf-
nahmen vorangetrieben wurde. Diese Technolo-
gien ermöglichen eine veränderte Form der Reprä-
sentation, die auch räumliche Spezifikationen 
erfasst. Diese verstärkte 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 Ästhe-
tisierung von Benutzeroberflächen für 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 Überblick zu 
aktuellen Spielwelten und verdeutlicht, dass es 
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sich dabei um komplexe Netzwerke handelt. Eine 
Erzählung manifestiert sich hier durch die Spielum-
gebung selbst und basiert auf dem Einsatz evoka-
tiver Landschaften und Architekturen. Mit einem 
interdisziplinären 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 Erzählen in offenen Spielwelten 
von Thomas Heuer macht sich auf, die Existenz 
von interaktiven Erzählungen in Videospielen zu 
belegen und stellt dabei heraus, dass Spielwelten 
selbst Bühnen 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 2nd-Screen-Bereich eingerichtet, auf 
dem weitere Ausführungen, Diskussionen und Bei-
spiele verfügbar sind. Dieser ist über den QR-Code 
im Artikel zugänglich.

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 heiß 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 Verständnis von VR-Datenbrillen als 
Empathie-Maschinen ab. Er verdeutlicht, dass die 
Isolation von der Wirklichkeit – als grundlegende 
Prämisse für 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 möglichst 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 Erzählen 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 ermög-
licht. In Bezug auf die hier vorgestellten ortsbezo-
genen Augmented Reality-Erlebnisse modifiziert 
Spierling zudem sehr fruchtbar die Begriffe Immer-
sion und Präsenz. 

Grapschend betrachten. Immersion und Opazi-
tät 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 ermöglicht 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 Opazität 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 
für Bildende Künste Braunschweig konzipiert.

Tim Othold betrachtet schließlich Das Inter-
net der Dinge als mediale Atmosphäre und lenkt 
dabei den Fokus auf das Verhältnis von Mensch 
und  – automatisiertem, verunsichtbartem, han-
delndem – Ding. Der Fokus des Beitrags diskutiert 
Konzepte wie Leiblichkeit, Affekt und ein gewei-
tetes Verständnis von Spüren, indem das Internet 
der Dinge als mediale Atmosphäre verbunden mit 
ubiquitären Medienformen verstanden wird. Es 
geht ihm dabei allerdings nicht darum, das Inter-
net der Dinge über die möglichen Konsequenzen 
von menschlicher Handlungsmacht zu definieren, 
sondern die Möglichkeit neuer Subjektivitäten und 
Objektivitäten von Mensch und Ding als dynami-
sche, vernetzte Akteure zu diskutieren.

Die erste Rezension im aktuellen Jahrbuch 
stammt von Cäcilia Sauer. Sie bespricht das Spiel 
D4: Dark Dreams Don’t Die, das eine Unterstüt-
zung der bewegungssensorischen Spieleingabe 
durch die Kinect 2.0 besitzt. In D4 schlüpfen 
Spielende in die Rolle eines Ermittlers, der sein 
Gedächtnis verloren hat. Im Austausch für sein 
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Gedächtnis kann dieser allerdings durch die Zeit 
reisen. Die abgedrehte Crime-Story voller düsterer 
Momente und knallbuntem Trash bespricht Cäcilia 
Sauer mit besonderem Augenmerk auf das Design 
der Spielesteuerung, welche es dem Spieler erlau-
ben soll, Sinneseindrücke 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 lässt. Hier entwirft Sobieszczanski eine 
Theorie neuerer und neuester Medien aus anthro-
pologischer Perspektive und setzt Interfaces und 
Menschen in ein evolutionäres Verhältnis. Aus 
diesem Verhältnis erwächst nun das Konzept der 
Re-Analogisierung, demzufolge sich die technische 
Umgebung des Menschen ergonomisch-analog an 
dessen sinnliche Bedürfnisse 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 
über immersive Medien reflektiert. Alban Nikolai 
Herbst gilt als ein skandalträchtiger Autor, dessen 
Werke immer wieder Tabus thematisieren, gängige 
Richtlinien und Rahmen aufbrechen und keiner 
klaren Gattung zuzuordnen sind. Sein Werk Die 
Niedertracht der Musik. 13 Erzählungen (Herbst 
2005) enthält 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 
Intensität 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-
ßend der bereits oben beschriebene Beitrag Pokémon 
Go: Zeitzeuge, Medienkonvergenz und Möglichkei-
ten von Mixed-Reality. Neben dem Spielephänomen 
präsentiert der Artikel einen Überblick 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 
interdisziplinäre Betrachtung des Phänomens Poké-
mon Go dar und wurde von den drei Autoren aus 

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 
(mögliche) Wirkungen betrachtet und analysiert. 
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IntErfacE als stratEgIE  
vIsuEllEr sElbst

organIsatIon
sichtWeisen einer anthrOpOlOgie des medialen

Alice Soiné

Zusammenfassung/Abstract

dieser text begreift immersion und interaktion als grundlegende Komponenten von 
medialität. er zeigt auf, inwiefern sich der mensch selbst entworfene umstände ver-
mittelt und schlägt interface als strategie visueller selbstorganisation vor. damit stellt 
er den versuch dar, dichotomen modellen von natur und technik, virtualität und rea-
lität die kulturelle praxis des sichtbarmachens entgegenzusetzen. dieses verständnis 
von stetig wechselwirkenden prozessen weitet auch den blick auf die Komplexität der 
aktuellen verfahrensgrundlage menschlicher visueller selbstverständigung: digitales 
interface. 

This paper comprehends immersion and interaction as crucial components of medial-
ity. It stresses how humans convey their self-created environment to themselves and 
proposes interface as a strategy of visual self-organization. The paper thereby repre-
sents an attempt to oppose the cultural practice of visualizing to dichotomous mod-
els of nature and technology, virtuality and reality. This understanding of constantly 
interacting processes also broadens the view of the complex multilayered nature of 
the current process principles of one’s visual self-understanding: digital interface.

I. Immersion, Interaktion, Interface: Veror-
tung im Abstrakten

«Interfaces are back, or perhaps they  
never left.» 

(Galloway 2012: 25)

Digitale Phänomene üben einen großen Einfluss 
auf die Zusammenhänge menschlichen Lebens aus. 
Ihre Wirkungsweisen werden häufig als besonders 

neuartig eingestuft, dabei werden jedoch nicht 
selten Theoreme belastet, die ihrerseits schon eine 
lange diskursive Tradition hinter sich haben. Im 
Falle digitaler Sichtbarkeit1 wird dieser doch para-
doxe Zusammenhang besonders deutlich. So gilt 

1 Sichtbarkeit spricht im Gegensatz zu Visuellem die kul-
turelle Praxis an, die dem zu Sehenden insofern inhärent ist, 
als dass nichts von sich aus sichtbar ist, sondern stets sicht-
bar gemacht wird. 
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die Formel Sehen macht sichtbar doch eigentlich 
als Gemeinplatz, mit Lambert Wiesing ausgedrückt: 
«Bilder können überhaupt nicht etwas zeigen, son-
dern nur Menschen» (Wiesing 2013: 109). Insbeson-
dere im digitalisierten, computerisierten Kontext 
müsste die zumindest technische Konstruiertheit 
von Bildern besonders deutlich werden. Stattdessen 
wird jedoch beispielsweise eine eigentlich überholt 
geglaubte Abbildlogik revitalisiert.2 Ob im Bereich 
des Medical Imaging oder bei der modellhaften 
Visualisierung von Schwarzen Löchern  – zusam-
mengesetzt werden hier nicht etwa ontologische 
Teilchen, wie Claus Pias in seinem Essay Das digi-
tale Bild gibt es nicht mit einem Appell gegen 
unangebrachte[n] Essenzialismus andeutet. Er 
schreibt: «Wir haben es zwar dauernd mit ästheti-
schen (also: wahrnehmbaren) Ereignissen zu tun, 
aber ein Bit Information hat trotzdem noch nie-
mand in freier Wildbahn gesehen» (2003: 50). 

Für die folgenden Überlegungen ist wichtig, 
dass, um beim Beispiel des Bildes zu bleiben, 
jenes Bild in erster Linie eine gemachte Natur hat. 
Gemacht wird digitale Sichtbarkeit dabei aller-
dings nicht einfach von einer autonom prozessie-
renden Maschine, dem Computer (der Software, 
dem Interface – wo auch immer man die hervor-
bringende Kraft verorten mag), sondern auch und 
vor allem vom Menschen selbst. Eine Sichtweise, 
die Digitalisierung nicht als aus der Zukunft heran- 
und den Menschen überrollend mystifiziert, son-
dern anerkennt, inwiefern der Mensch stetig selbst 
beteiligt ist, erzeugt dynamische Modelle, welche 
die vielschichtigen Prozesse visueller Zusammen-
hänge aus einem starren Gehäuse befreien. 

Der Rückgriff auf Erklärungsprogramme, die 
sich einmal auf Vergangenes haben anwenden las-
sen, rührt auch daher, dass sich komplexe Zusam-
menhänge wie der des Interfaces nur schwer greif-
bar machen lassen. Als neuartige Komponenten 
im Lichte einer digitalen Welt aufleuchtend wird 
vieles voneinander separiert bedacht: Ähnlich wie 
beim digitalen Bild, wird dabei auch Interface 
und Software eine gewisse Eigenlogik attestiert, 
sodass die mit jenen populären Schlagwörtern 

2 Siehe z. B. Lisa Marian-Schmidt: Naturwissenschaftli-
che Bilder seien keine reinen Abbilder, «sondern in kom-
plexen sozio-technischen Prozessen konstruierte Produkte, 
weshalb auch Begriffe wie Sichtbarmachung oder Visuali-
sierung für diese Herstellungsprozesse verwendet werden» 
(vgl. 2013: 175–176). Dass digitale Bilder keine Abbild-
funktion innehaben, lässt nicht zugleich den Schluss zu, 
dass Bilder an sich jemals dazu in der Lage gewesen wären.

fixierten Komplexe als vom Menschen gänzlich 
unabhängige Prozesse erscheinen. Die folgenden 
Überlegungen sind hingegen besonders darum 
bemüht, den zahlreichen Dualismen, die sich im 
Feld der Debatte manifestiert haben, ein Konzept 
des Zusammendenkens entgegenzusetzen. Dabei 
ergibt sich die Möglichkeit, den Begriff des Inter-
face aus einer Perspektive zu beleuchten, welche 
die Vielschichtigkeit jener Zusammenhänge, die 
darunter subsumiert werden, in einen zusam-
menhängenden Fokus nimmt. Betrachtet man 
Interface weder als Ding noch als reinen Zustand, 
sondern vielmehr als eine Strategie, die sich aus 
verschiedenen Logiken und Prozessen zusammen-
setzt und mittels derer sich Menschen selbst orga-
nisieren, weicht die fragmentierte Vorstellung dem 
dynamisch zusammenhängenden Modell eines 
wechselwirkenden Komplexes. In diesem Sinne 
muss ein Großteil dessen, was im Zusammenhang 
mit Interface ins Feld geführt wird, vor allem unter 
dem Gesichtspunkt menschlicher Praxis betrachtet 
werden. So abstrakt der Begriff einer Strategie im 
Vergleich zu dem einer technischen Entität, aber 
auch eines Effekts oder eines Zwischenraums auch 
klingen mag: Er lässt sich einerseits losgelöst von 
extrakulturellen Suggestionen denken, bewegt sich 
der Mensch in diesem Modell letztlich nur inner-
halb seiner eigenen (medialen) Konzepte (die, 
das ist wichtig, im Rahmen des Konzeptes der 
Viabilität,3 nicht aber im Sinne irgendeiner Gerich-
tetheit oder einer Zielverfolgung eines irgendwie 
ausgelagerten Zustandes erfasst werden müssen). 
Andererseits suggeriert der Begriff sehr wohl die 
zahlreichen Wechselwirkungen verschiedener 
Bereiche: Technik, Praxis, Wahrnehmung gehen 
also im Komplex Mensch-Medien-Umwelt eine 
eng verknüpfte Verbindung ein. Diese aber ist von 
keiner fixen Natur. Im Gegenteil: Die Logiken des 
Visuellen sind unentwegt in Veränderung.

Stetig mit den Weltzusammenhängen mitentwi-
ckelte Taktiken des Sichtbarmachens liegen auch 
den digitalen Strukturen zugrunde. Dennoch liest 
sich der Zusammenhang von Immersion, Interaktion 
und Interface meistenteils als einer, dessen Geburts-
stunde in der digitalen Ära zu verorten sei. Auf 
einer nutzerpragmatischen Ebene4 leuchtet dies ein: 

3 Zu diesem Konzept aus der Denktradition des Radi-
kalen Konstruktivismus komme ich weiter unten im Text 
noch einmal zurück.

4 Mit nutzerpragmatischer Ebene ist jene gemeint, die 
den Umgang mit Medien ohne medientheoretische Re-
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Das digitale Interface in Form infotechnologischer 
Screens und Displays sämtlicher Smart Devices und 
größerer Formate lässt User-Interaktionen in Echt-
zeit zu, während neue Technologien immer intensi-
vere Sog-Effekte ausüben. Dies geschieht nicht nur 
in Form von Natural User Interfaces (NUIs), sondern 
auch mittels facettenreicher wirklichkeitsgetreuer 
oder schlichtweg in ihrer Darstellung die Auf-
merksamkeit des Betrachters, User, Spielers völlig 
einnehmender Simulationen. Ihnen wird mitunter 
die Fähigkeit zugesprochen, die eigentliche Reali-
tät vom Spielfeld zu drängen. Medientheoretisch 
beleuchtet allerdings sind immersive Zusammen-
hänge, genauso wie interaktive Strukturen, grundle-
gende mediale Basisfaktoren, die das Funktionieren 
medialer Oberflächen elementar bedingen. 

a. Visuelle Selbstorganisation

Ein Konzept, das Medien, Mensch und Umwelt in 
einen von selbstorganisatorischen und selbstreferen-
ziellen Prozessen geprägten Zusammenhang bringt, 
findet sich bei Manfred Faßlers Überlegungen zu 
einer koevolutionären Anthropologie des Medialen. 
Seine Überlegungen greifen zu Beginn der Pro-
zesse, als der Mensch mit den ersten Zeichnungen 
beginnt, die bloße Ebene biologischen Daseins um 
eine Ebene zweiter Ordnung zu erweitern:

«Angenommen wird, dass der Homo sapiens irgend-
wann um 50.000 v.H. […] in der Lage war, ein Zeichen 
des Wiedererkennens zu hinterlassen, also Gegen-
stand, Erinnern, Erkennen, Zeichen, Wiedererkennen, 
Gebrauch in einem Zusammenhang zu denken. Er 
entwickelte Kenn-Zeichen (die wir im weiteren Codes 
nennen) und eine Er-Kenn-Zeichen-Kultur […], die eine 
Weitergabe, eine Art geistiger Vererbung ermöglichen.»

(Faßler 2005: 10)

Mit diesen Entwicklungen distanziert sich der 
Mensch von der bloßen Unmittelbarkeit und 
beginnt, mittels abstrakter Entwürfe künstliche 
Welten zu entwerfen, auf deren Basis er Modelle 
formt, in deren Zusammenhänge er sich veror-
tet. Faßler fasst diese andauernden Prozesse der 
menschlichen Selbstorganisation bzw. der Selbst-
beobachtung über zeichengestützte Zusatzräume 

flektion umfasst. Der Begriff selbst hat eine ebenso prag-
matische Funktion und soll es möglich machen, die abs-
trakte Ebene jener Logiken des Sichtbarmachens, auf die 
der Blick geweitet werden soll, abseits eines alltäglichen 
Verständnisses zu betrachten. 

unter dem Begriff der «medialen Selbstbefähigung» 
zusammen (Faßler 2002: 83; 2014: 166; 2003: 
18). Diese Fähigkeit aber ändere nichts daran, dass 
Menschen «blindlings Realität erzeugen» (Faßler 
2003: 21).5 Die indirekten Welten, auf Basis derer 
er Ungreifbares fixiert und damit nicht Anwesen-
des künstlich anwesend macht, stellen letztlich 
das Ergebnis komplexer Abstraktionsleistungen 
des Menschen dar. Eine Art Energiesparsamkeits-
technik, die er als «Fähigkeit, erfahrene und erlebte 
Unterschiede6 als (abgeschlossene) Information zu 
erinnern und mit ihnen etwas anderes zu er-öff-
nen, anzufangen» (Faßler 2014: 162) beschreibt. 
Medienzusammenhänge, so zeigt sich in diesen 
Überlegungen, sind eng mit unseren Realitätskon-
struktionen verwoben. Medien lassen sich aus die-
ser Warte kaum als autonome Werkzeuge denken 
und auch nicht auf ihre materielle Beschaffenheit 
reduzieren. Sie sind erschaffene Prinzipien, deren 
Bezüge den Menschen in seinem grundlegenden 
Selbstverständnis bestimmen. Als epigenetische[n] 
Programmkode beschreibt Faßler demnach das 
mediale Selbst und meint damit die Möglichkeit 
des medial denkenden Menschen, «Unterschiede 
selbst zu betreiben und zu verwalten, und zwar 
als seine Meinung, sein Selbstverständnis, seine 
Selbstwahrnehmung, seine Kollaborationsbereit-
schaft, seine Selbst-Erfindungen» (2014: 152). 

Der von mir im vorliegenden Text häufig ver-
wendete Begriff der visuellen Selbstorganisation 
basiert auf diesen Überlegungen. Das heißt: Sicht-
barkeit als solche ist nicht menschenunabhängig 
denkbar. Damit angesprochen ist eine kulturelle 
Praxis, deren Weiterentwicklung, Speicherung 
und Vererbung keiner biologischen Festlegung 
entspricht. Der Mensch lernt, sich von seiner 
Umwelt zu unterscheiden, zu welcher er sich über 
Regelungen und Codes, also Strukturen zweiter 

5 «Die Erfahrung von jedem Ding da draußen wird auf 
eine spezifische Weise durch die menschliche Struktur konfi-
guriert, welche das Ding, das in der Beschreibung entsteht, 
erst möglich macht. Diese Zirkularität, diese Verkettung 
von Handlung und Erfahrung, diese Untrennbarkeit einer 
bestimmten Art zu sein von der Art, wie die Welt uns er-
scheint, sagt uns, dass jeder Akt des Erkennens eine Welt 
hervorbringt» (Maturana & Varela 2012: 31). Gekoppelt ist 
dieses Hervorbringen von Welten immer intensiver an Medi-
ales, spezifischer: an visuelle Zusammenhänge. 

6 Der Begriff der Unterschiede kann hier im Sinne der 
Systemtheorie Gregory Batesons verstanden werden: als 
der «Unterschied, der einen Unterschied macht» (Bateson 
1984: 274).
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Ordnung,7 in Beziehung setzt. Er schafft mediale 
Systeme, reflektiert über diese sich und die Welt. 
Der Mensch als Weltenformer gestaltet sich in 
der Interaktion mit seiner Umwelt seine eigenen 
Umstände, innerhalb derer er sich weiter reflek-
tiert, bewegt, reproduziert. 

Bis heute organisiert sich der Mensch in steti-
ger Interaktion mit den selbst erschaffenen media-
len Bezügen und seiner auf diese Weise entworfe-
nen Umwelt. Als visuelle Felder manifestieren sich 
in den medialen Oberflächen menschlicher Selb-
storganisationsprozesse Interface-Logiken. Grund-
legend dabei ist der im Kontext der medialen 
Selbstbefähigung entstehende Mediensinn. Dieser 
umfasst unter anderem die «Verbindungsleistun-
gen, die wir Menschen heute selbstverständlich 
zwischen medienerzeugten sinnlichen Oberflächen 
und Welterwartungen herstellen» (Faßler 2005: 7). 

b. Wechselwirkungen statt Dualismen

Im Rahmen der Prozesse visueller Selbstorganisa-
tion verschränken sich Natur und Kultur in sich 
gegenseitig bedingenden Wechselwirkungen. 
Neben genetischer Weitergabe findet auch kultu-
relle Vererbung statt, wie Leroi-Gourhan in Bezug 
auf die Koevolution von Hand und Wort erläu-
terte. Natürliche Zusammenhänge und kulturelle 
Konventionen, Wahrnehmungsparadigmen und 
Technologien erzeugen gemeinsam einen Kom-
plex, dessen einzelne Impulse nicht mehr separiert 
betrachtet werden können, was Jonathan Crary 
u. a. in seinem Werk Techniken des Betrachters 
besonders anschaulich erläutert.8 

7 In Wir sehen nicht, dass wir nicht sehen gibt der Kon-
struktivist und Kybernetiker Heinz von Foerster im Ge-
spräch mit Bernhard Pörksen Einblicke in die Logik dieser 
Metaebene, der Ebene zweiter Ordnung (vgl. von Foerster 
& Pörksen 1998: k. S.).

8 Wie der Wahrnehmungsapparat das zu Sehende determi-
niert war im Verlauf des 19. Jahrhunderts Gegenstand zahl-
reicher Studien, in denen Betrachterin bzw. Betrachter und 
Betrachtetes gleichermaßen zum Objekt der Untersuchung 
wurden. In Techniken des Betrachters skizziert Crary den 
koevolutionären Zusammenhang von visueller Praxis, herr-
schenden Paradigmen zu Modellen der Wahrnehmung und 
Technik, mit der jene Erkenntnisse erbracht werden sollten, in 
seiner wechselwirkenden Prozesshaftigkeit. Aus den Forschun-
gen zur «konstitutive[n] Rolle des Sehens beim Begreifen der 
sichtbaren Welt» (1996: 28) resultierten optische Geräte, wie 
das Phenakistiskop und das Stereoskop, die später im 19. 
Jahrhundert Einzug in die Massenkultur hielten. Die radikale 
Kraft der umstürzenden Tendenzen, die Crary im 19. Jahrhun-

Das Ausstanzen einzelner Phänomene, Entitä-
ten oder Praktiken aus einem Gesamtkontext, der 
hier als mediale Selbstorganisation beschrieben 
wird, führt zur Formulierung von Gegensatzpaaren. 
Dies zeigt sich beispielsweise am gern als Gegen-
stück zur Realität in den Ring geworfenen Begriff 
des Virtuellen, häufig verstanden als die Weiten 
des computerisierten Universums, die sogartig von 
der eigentlichen Wirklichkeit ablenken. Der Modus 
der Virtualität jedoch spielt sich nicht einfach nur 
im informationstechnologischen Gehäuse ab, son-
dern umfasst laut Stefan Rieger eine Form des 
«Sich-vorweg-Seins» (2002: 109), des Entwerfens 
also, das ganz grundsätzlich die Art und Weise 
betrifft, wie Mensch sich und seine Umwelt veror-
tet, abtastet, neu entwickelt. Auch Faßler erläutert, 
dass «die grafischen Fähigkeiten des Menschen jene 
zu sein scheinen, mit denen die der Möglichkeit 
nach vorhandenen und als anwesend entworfenen 
Realitäten versinnbildlicht wurden» und fasst die 
menschliche Virtualisierungsfähigkeit demnach als 
«Quellcode für die Abstraktion und Künstlichkeit» 
(Faßler 2002: 60; Herv.i. O.). Diese Form des inne-
ren Prozessierens in Interaktion mit der Umwelt 
bzw. das virtuelle Modellieren hat sich zu Teilen in 
informationstechnologische Umgebungen verlagert 
und lässt sich dort an Screens bearbeiten. Der Com-
puter allerdings wird dabei als von menschlicher 
Wahrnehmung und Praxis unabhängige Entität sti-
lisiert. Um ein weiteres Mal Rieger hinzuzuziehen: 
Vom «Monopol des Digitalen nahezu vollständig 
aus dem Blickfeld gedrängt […] steht die gegenwär-
tige Semantik des Virtuellen ganz im Zeichen einer 
Absenz, die weiter entfernt vom Körper überhaupt 
nicht gedacht werden kann» (Rieger 2002: 108).

Inwiefern Virtualisierungen im Sinne von Zei-
chenkreationen als «Erfahrung ohne festen Gegen-
stand» (Faßler 2005: 39) Teil abstrakter visueller 
Ordnungen sind und damit, ebenso wie Immersion 
und Interaktion, als Teil der Strategie Interface 
konzipiert werden können, soll in den folgenden 
Kapiteln weiter ausgeführt werden.

c. Interface: Das Dilemma des Dazwischen

Auseinandersetzungen mit dem Interface zwingen 
dazu, die klassischen dualistischen Modelle hinter 

dert eine neue Art des Sehens einläuten sieht, verdeutlicht 
er mit einer knappen Formel: «Was bei Kant noch die synthe-
tische Einheit der Apperception war, nannte Schopenhauer 
bereits schlichtweg Großhirnrinde» (Crary 1996: 84).
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sich zu lassen  – zu viele Ebenen und Zusammen-
hänge eröffnen sich beim Verlassen einer rein tech-
nizistischen Argumentationsweise. Bereits in den 
90er-Jahren betonte Stephen Johnson in einem der 
frühesten Werke zum Interface: «Any professional 
trendspotter will tell you that the worlds of tech-
nology and culture are colliding. But it’s not the 
collision itself that surprises – it’s that the collision 
is considered news» (1997: 2). Doch zugleich ist 
gerade dem Interface die Vermittlerfunktion zwi-
schen zwei Zuständen, Entitäten oder schlicht dem 
Menschen und der Maschine praktisch inhärent: 
Konzipiert als der Berührungspunkt zweier Bereiche, 
ist es als das Dazwischen kaum aus einem dicho-
tomen Modell herauszudenken. Als common issue 
verschiedener Interface-Theorien benennt James 
Ash: «Namely, that they position the interface as a 
bridge between two distinct modes of being (even 
if they don’t always distinguish between the same 
modes of being), and in doing so reiterate an ins-
trumental logic that reduces the interface to tools 
used to complete human tasks» (2015: 17). 

Obwohl insbesondere die Reduzierung von 
Interface als ein bloßes Werkzeug im Sinne der 
Prothesentheorie McLuhans bzw. der Exteriorisie-
rungstheorie Leroi-Gourhans (beide 1964) in vie-
len Auseinandersetzungen eher marginal auftritt 
und in diesem Zuge zumindest die Polarisierung 
von Mensch und Technik etwas überwunden wird, 
so scheint das Dilemma des Dazwischen weitaus 
weniger leicht überwindbar. Dabei verorten die 
Modelle das Zwischengeschaltete in einem epis-
temischen Sinne zwischen abstrakten Phänome-
nen wie Selbst und Welt: «The interface effect is 
perched there, on the mediating thresholds of self 
and world» (Gall 2012: viii) oder zwischen Entitä-
ten, die eigentlich als unvereinbar skizziert werden: 
«[…] its essential nature lies in being a threshold 
condition. What most defines the interface are the 
processes by which it draws together two or more 
otherwise incompatible entitites into a compabi-
lity […]» (Hookway 2014: 17).

Da Visuelles Realitätszugänge darstellt, nimmt 
auch die Vermittlerfunktion des Interface erkennt-
nistheoretische Dimensionen an. Die Rede davon, 
dass «der Zugang zur Welt seit der Steinzeit durch 
intermediäre Räume vermittelt» sei (Köhnen 2009: 
44–45), erweckt leicht den Gedanken an ein 
Modell vom Außen und Innen einer nach Kant-
schen Prinzipien aufgebauten Welt, deren vorstruk-
turierte Seinsweise durch das Interface vermittelt 
würde. 

Ich möchte an dieser Stelle noch einmal kurz 
auf das Konzept der Viabilität im Rahmen einer 
konstruktivistischen Denkweise verweisen, die, wie 
Ernst von Glasersfeld verständlich macht, «[…] das 
herkömmliche Verhältnis zwischen der Welt der 
faßbaren Erlebnisse und der ontologischen Wirk-
lichkeit durch ein anderes begriffliches Verhältnis 
ersetzt» (1992: 18). Genauer: «Im Gegensatz zu der 
ikonischen Relation der Übereinstimmung, die  – 
auch wenn nur eine ungefähre Annäherung postu-
liert wird – begrifflich auf Isomorphie beruht, ist die 
Relation der Viabilität auf den Begriff des Passens 
im Sinne des Funktionierens gegründet. Das heißt, 
etwas wird als viabel bezeichnet, solange es nicht 
mit etwaigen Beschränkungen oder Hindernissen 
in Konflikt gerät» (von Glasersfeld 1992: 18–19). 
Es ist dieses Anecken, das, in Form medialer Struk-
turen als Wissen fixiert, weiterbearbeitet und 
letztlich weitervererbt wird. Sichtbarmachen ist 
also keine Form der Repräsentation einer irgend-
wie gearteten Wirklichkeit. Die Abstraktions- und 
Medienfähigkeit menschlicher kognitiver Organi-
sation zeigt, so lässt sich mit Faßler verdeutlichen, 
dass sich Wahrnehmen und Denken nicht in einem 
separaten Innen und Außen abgrenzt und –spielt: 
«Alles entwickelt sich rückbezüglich, gleichzeitig, 
koemergent» (Faßler 2014: 247). 

Visuelle Entwürfe basieren auf kollektiv Verab-
redetem, das keinen außerkulturellen Bezug hat. 
Darin aber sind sie menschliche Realität und diese 
ist stetigen Verhandlungen unterworfen. Verände-
rungen führen zu neuen Abstraktionen «und mit 
diesen treten veränderte Selbstbeobachtungen 
von Wissenskulturen […] auf» (Faßler 2005: 5). 
Realität ist in diesem Modell an Wissen gekop-
pelt, nicht an Sein. Mediales wird hier also nicht 
als Vermittler verstanden, der die Sinnesdaten der 
ontologischen Wirklichkeit abpflückt und weiterlei-
tet. Stattdessen sind Mediensinn und Realitätssinn 
immer intensiver aneinander gekoppelt in dem 
Sinne, dass mediale Prozesse einen großen Anteil 
an unseren Realitätsentwürfen haben. In einem 
Prozess der «unerbitterlich fortschreitende[n] Abs-
traktion des Visuellen» (Crary 1996: 12), einer 
«Geschichte der Selbstgestaltung und Selbstausle-
gung des Menschen» (Dux 1982: 25) passiert visu-
elle Selbstorganisation weiter und weiter. Auch 
digitale Kontexte basieren auf den Grundlagen 
visueller Logiken, die seit der Frühzeit zum mensch-
lichen Selbstorganisationsrepertoire zählen. Die 
aktuelle Verfahrens- und Reflexionsgrundlage ist 
das digitale Interface.
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II. Interface als Strategie

Die Auseinandersetzung mit dem Thema Interface 
wurde mit der theoretischen Reflektion der neuen 
Medien, vor allem mit der zunehmenden Kommer-
zialisierung des Internets und der Implementierung 
digitalisierter Zusammenhänge in das tägliche 
Leben angekurbelt. Insofern ist der Begriff heute 
auch nahezu direkt an den des informationstech-
nologischen Screens gekoppelt. Das Graphical User 
Interface (GUI), in den 1970er-Jahren am Palo Alto 
Research Center entwickelt, ist zur allgemeingülti-
gen Metapher für Schnittstellen-Design geworden. 

Die technische Komponente des digitalen 
Interface dominiert die Auseinandersetzung und 
damit auch Versuche, eine kulturelle Basis zumin-
dest anzudeuten. So beschreibt Johanna Drucker 
Interface zwar als eine Art Möglichkeitsraum, leitet 
diese Eigenschaft allerdings von seiner technologi-
schen Beschaffenheit ab: 

«The interface is not an object. Interface is a space of 
affordances and possibilities structured into organiza-
tion for use. An interface is a set of conditions, struc-
tured relations, that allow certain behaviors, actions, 
readings, events to occur. This generalized theory of 
interface applies to any technological device created 
with certain assumptions about the body, hand, eye, 
coordination, and other capabilities.» (2013: 31)

In seiner gegenständlich vermittelnden Funktion 
kann ein Interface auf ganz unterschiedliche 
Weise versinnlicht werden, beispielsweise als «[…] 
eine Tastatur, eine Computermaus, ein Geldauto-
mat, ein Adapter, aber auch ein Theaterstück oder 
ein Buch. Die ersten Interfaces, die die Menschheit 
entwickelt hat, waren Werkzeuge» (Behrens/Glä-
ser/Mumme 2007: 2). Die Bindung an die mate-
rielle Oberfläche ist beim visuellen Interface kaum 
zu verleugnen. Dennoch lässt sich diese Kompo-
nente letztlich als lediglich eine einzige eines kom-
plexen Interface-Zusammenhangs verstehen.9 So 
beschreibt Johnson «[…] the relationship governed 
by the interface [as] a semantic one, characterized 
by meaning and expression rather than physical 
force» (1997: 14). Dieser Fokus auf die kulturel-
len Entstehungs- und Funktionsbedingungen des 
Interfaces allerdings weicht in vielen Fällen einer 
kulturellen Perspektive, die auf die Medieninhalte 
selbst reduziert bleibt. Lev Manovichs Begriff des 

9 Auf den Zusammenhang von Interface und medialer 
Oberfläche komme ich unten noch einmal zurück. 

human-computer-culture interface erschöpft sich 
wenige Jahre nach Johnsons Beitrag zur Interface-
Kultur in «[…] the ways in which computers pre-
sent and allow us to interact with cultural data», 
namentlich «Web pages, CD-ROM titles, computer 
games» (2000: 70–71). Dabei ist an dieser Stelle 
irrelevant, dass die genannten Beispiele einer 
Zeit geschuldet sind, die, wie Galloway schreibt, 
eine erste Phase der Web-Kultur, also der neuen 
Internetbewegung der späten 1990er-Jahre, wider-
spiegelt und insofern heute längst überholt sind 
(vgl. Galloway 2012: 2). Entscheidend ist hier, 
dass Manovichs Fokus auf die kulturellen Inhalte 
gerichtet ist, deren Organisation durch Computer-
bildschirme ermöglicht werde, nicht aber auf die 
kulturtechnische Komponente des Interfaces. Der 
Blick auf kulturell Transportiertes statt auf die, den 
Transport wiederum bedingende, Kulturtechnik 
dominiert das Verständnis einer Verschmelzung 
von Kultur und Technik: «There’s a funny thing 
about the fusion of technology and culture. It has 
been a part of human experience since that first 
cave painter, but we’ve had a hard time seeing it 
until now» (Johnson 1997: 2; H.d.V.). 

In seinem im Jahr 2012 erschienenen und viel-
zitierten Werk The Interface Effect führt Alexander 
Galloway eine kurze Formel an: «Interfaces are not 
simply objects or boundary points. They are auto-
nomous zones of activity. Interfaces are not things, 
but rather processes that effect a result of whatever 
kind» (Galloway 2012: vii). Mit dem Verweis auf 
«thresholds, those mysterious zones of interaction 
that mediate between different realities» (ebd.), 
lenkt Galloway den Blick weg von einer techni-
schen Basis hin zu allen möglichen Berührungszo-
nen und Grenzverläufen, darunter auch «windows, 
screens, keyboards, kiosks, channels, sockets, and 
holes» (ebd.). Indem er das Interface als «process 
of translation» (ebd.: 33) erfasst, versucht Galloway 
die Begrenztheit jener Konzepte «[…] of interfaces 
as doors or windows» zu verdeutlichen. Das sug-
gerierte Moment des Durchschreitens bliebe für 
immer gefangen in endlosen Diskursen «[…] around 
openness and closedness, around perfect transmis-
sion and ideological blockages» (Galloway 2012: 
39). Damit spricht er jenes Problem eines notwendi-
gerweise außerkulturell bereits vorgelegten Maßes 
erfolgreichen Durchgehens an, das entsteht, wenn 
in einem idealistischen Modell die zu erzielenden 
Strukturen bereits vorausgesetzt werden. 

Interface als Verteiler und Vermittler von Kul-
tur («distribution of all forms of culture becomes 
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computer-based» (Manovich: 69)), bleibt unweiger-
lich stecken zwischen der zu vermittelnden Welt in 
einer vermeintlich vorstrukturierten Weise und dem 
Menschen auf der anderen Seite der Maschine. 
Basierend auf den Überlegungen zur visuellen Selb-
storganisation aber lässt sich Interface vielmehr als 
kulturelle Praxis entwickeln. Unter dem Begriff des 
Interface lassen sich dann jene Prozesse fassen, mit 
denen sich Menschen die Welt greifbar machen. 
Abstrakte Entwürfe werden dabei an medialen 
Oberflächen fixiert, konserviert, weitergetragen 
oder auch weiterentwickelt. Die materielle, tech-
nische Komponente ist dabei eine von vielen, die 
in stetigen Wechselwirkungsprozessen zum Tragen 
kommen. An medialen Oberflächen in Form von 
Stein, Papier oder flimmernden Screens manifes-
tieren sich abstrakte Prozesse. Interface als Strate-
gie des Sichtbar- bzw. Greifbarmachens von nicht 
Anwesendem (also dem Zur-Verfügung-Stellen vir-
tueller Abstraktionen) beruht aber nicht allein auf 
dieser Ebene der technischen Fixierung. Vielmehr 
lässt sich darunter bereits das als Welt Angelegte, 
eine Art geteilte Aufmerksamkeits- und Koordina-
tionsebene, das abstrakte, grundsätzlich dynami-
sche, also stetig sich in Veränderung befindende, 
Repertoire der kollektiven Vereinbarungen zu (visu-
ellem) Wissen verstehen.10 Visuelle Wirklichkeitsre-
ferenzen bestimmen unsere Realität und werden 
stetig abgerufen, ausgebildet und auch modelliert. 
Im Kontext dieser visuellen Strategie greift der 
Mensch auf eine grundsätzliche Interface-Ebene 
zurück, macht dieses «[…] Schema zum universa-
len interpretativen Paradigma der Wirklichkeit 
überhaupt. Differenzierungen sind Differenzierun-
gen auf der Oberfläche der Semantik über einer 
gemeinsamen Grundstruktur» (Dux 1982: 102).11

Interface kann in diesem Modell als ein selbst-
organisatorischer Prozess betrachtet werden, des-
sen wandelbare Struktur wie eine fixe Verankerung 
im kulturellen Bewusstsein jedes Einzelnen zum 
kooperativen Bewirtschaften der Welt dient. Dabei 
steht der denkend sehende Mensch in wechselwir-
kender Interaktion mit der virtuellen Ebene des 

10 Die Metapher der Ebene, der planen Fläche, soll hier 
lediglich als gedankliche Stütze fungieren. Menschliche 
Selbstorganisation im Sinne autopoietischer Prozesse 
lässt sich nicht in eine fixe Form bringen.

11 Mit dieser Aussage beschreibt Dux, wie das Neuge-
borene in eine bereits gedanklich vorstrukturierte Welt 
geboren wird, deren Grundlagen ihm durch die Bezugs-
person vermittelt werden. 

Interface, deren Entwürfe er in technischen Ober-
flächen als materialisierte Ebenen festhält. Im digi-
talen Kontext nun materialisieren sich strategische 
Prozesse nicht nur, sondern lassen sich zugleich 
manipulieren. Damit verschwimmen virtuelle und 
materialisierte Interface-Ebene im Screen und 
eröffnen so ein Feld, das Performanz und Reflek-
tion auf der flimmernden Oberfläche vereint. Mit 
den informationstechnologischen Systemen erge-
ben sich neue Impulse, die allerdings auf einem 
Terrain angesiedelt sind, das seit der Frühzeit 
gepflegt wird. Immersive und interaktive Prozesse 
sind als grundlegende Elemente von Medialität 
ständig beteiligt. 

III. Immersion und Interaktion als grundle-
gende Mechanismen von Medialität

Immersion und Interaktion, häufig als Begleitkom-
ponenten digitalisierter Sichtbarkeit verstanden, 
sind im Kontext von Interface (als einer Strategie 
visueller Selbstorganisation) als grundlegende 
Komponenten von Medialität an sich zu verste-
hen. Immersionspraxen heute seien «[…] nicht 
rein technisch, sondern nur unter Einbeziehung 
wahrnehmungsanthropologischer und affektiv-kör-
perlicher, aber auch sozialer Voraussetzungen und 
historischer Dynamiken der Rezeption recht zu ver-
stehen», betont Schmitz (2015: 46). Diese Weitung 
des Blicks auf Immersion kann ganz generell für 
die medialen Praxen des Menschen gelten. Indem 
der Mensch die Welt (in Form seiner Realitätskon-
struktion) medial für seine Zwecke greifbar macht, 
sein Leben darin koordiniert, sich selbst darin ver-
ortet, vertraut er letztendlich auf eine bloße Ent-
wurfsrealität der Abstraktionen. In diesem Sinne 
umfasst der Mediensinn, wie Faßler ihn beschreibt, 
die Fähigkeit, «[…] in einen abstrakten, künstli-
chen, gekennzeichneten Raum einzutreten», kurz: 
Immersion (Faßler 2005: 6). 

Eine allgemeinere Definition von Immersion, 
wie sie z. B. im Handbuch der Medienrezeption 
vorzufinden ist, der zufolge «Rezipientinnen und 
Rezipienten völlig in die medial vermittelte Welt 
eintauchen und die Gegebenheiten und Erlebnisse 
unmittelbar und direkt nachvollziehen, fast so, als 
würden sie diese selbst in der realen Welt erleben» 
(Bilandzic 2014: 273), lässt sich vor allem danach 
befragen, wie sich reale und medial vermittelte Welt 
überhaupt als unterschieden konzipieren lassen. 
Welt lässt sich, wie oben bereits ausführlich erläu-
tert, grundsätzlich als vermittelt beschreiben und 
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visuelle Medien spielen dabei im Zusammenhang 
mit Sichtbargemachtem eine immer bedeutendere 
Rolle. Die «Versunkenheit bei der Mediennutzung» 
(Bilandzic 2014: 273) ist also ein stetiger Begleiter 
menschlicher Selbstorganisation, denn während 
wir unser Leben über Zeichen koordinieren, überse-
hen wir geflissentlich ihren Konstruktionscharakter.

Der von Christoph Ernst für den Begriff der 
Immersion als notwendig postulierte «Bezug zu 
einem Außen, von dem her ein Übertritt in ein 
Innen erfolgt» (2015: 43) greift dabei auf einer 
medienpragmatischen Ebene. Was hier vonein-
ander getrennt gedacht wird, sind Prozesse des 
Auslesens auf der einen und die zuvor eben dafür 
entwickelten Sinnstrukturen auf der anderen Seite. 
Zur erfolgreichen Vermittlung führt nicht etwa ein 
gelungener Übersetzungsprozess der ontologi-
schen Wirklichkeit hinein in die menschliche Wahr-
nehmung. Vielmehr vermittelt sich der Mensch die 
Welt, die er zuvor selbst konstruiert hat, in einem 
interaktiven Prozess. Hier also greift unter dem 
Fokus auf die Praxis des Sehens, das nie nur reines 
Wahrnehmen im geistig-kognitiven Sinne ist, die 
Interaktion als eine weitere grundlegende Kompo-
nente im komplexen Wechselwirkungszusammen-
hang Mensch-Medien-Umwelt, kurz: im Feld der 
visuellen Interface-Strategie. So schreibt Faßler: 
«Interaktivität heißt nicht nur technologisch kom-
petente Nutzung. Mit dem Verlauf der (interakti-
ven) Wechselwirkung ist folgende Nutzungssitua-
tion beschrieben: die Konstruktion von Bedeutung 
und Aufnahme der strukturellen Bedingungen von 
Bedeutung» (2002: 207). Mediale Prozesse beste-
hen darin, die zuvor eingeschriebene Bedeutung 
als solche wieder herauszulesen. Das Funktionie-
ren dieses selbstorganisatorischen Systems basiert 
auf den interaktiven, wechselwirkenden Prozedu-
ren der Sinnentwicklung und dem Nutzen dersel-
ben als Basis für Lebensabläufe. 

Was mit der Digitalisierung derart in den Fokus 
der Aufmerksamkeit rückte, ist also nicht erst mit 
dieser entstanden. Interaktion im medialen Zusam-
menhang erschöpft sich nicht nur im Zusammen-
hang mit der beweglichen Nutzeroberfläche und 
den zahlreichen Eingriffsmöglichkeiten im Social 
Web. Immersion dagegen ist mehr als das Ein-
tauchen in simulierte Welten auf dem Computer-
screen. Beide Komponenten sind unabdingbare 
Voraussetzungen für das Funktionieren medialer 
Selbstorganisation: dem Vertrauen auf abstrakte 
Entwurfsrealitäten, die in interaktiver Auseinan-
dersetzung selbst entwickelt werden. 

Visuelle Oberflächen sind abstrakte Gebilde, 
nicht greifbar in einem physischen Sinne, dabei 
aber von keiner geringeren realen Implikation. 
Dies gilt für früh entwickelte Zeichen, aber auch 
für den infotechnologischen Screen aktueller 
Interface-Dispositive. Manovichs Kritik an einem 
wortwörtlichen Verständnis des Begriffs interaktiv, 
welcher dadurch automatisch mit einer physischen 
Interaktion gleichgesetzt wird (beispielsweise eben 
darin, einen Button zu drücken), zielt auf den kom-
plexen Gehalt interaktiver Zusammenhänge im 
digitalen Interface ab. Er hebt die Bedingungen 
von u. a. hypothesis formation und filling-in hervor, 
welche grundsätzlich nötig seien, um Texte und 
Bilder ganz generell zu verstehen (vgl. Manovich 
2000: 57). Damit spricht er als einer der frühen 
Interface-Theoretiker den entwerfenden Gedanken 
bzw. die Virtualisierungsprozesse interaktiver Vor-
gänge in einem selbstorganisatorischen Sinne an. 

IV. Surface und Software

Die Zusammenhänge der Prozesse von Mensch-
Medium-Wechselwirkungen werden zunehmend 
abstrakter. Im Interface sammeln sich zahlreiche 
Ebenen mit performativen, technischen, wahrneh-
mungstheoretischen Komponenten. Die flüchtige 
Charakteristik in Kombination mit der elementaren 
alltäglichen Bedeutung führen zu Konzepten, die 
immer häufiger nach den Triebfedern des digitalen 
Sichtbarkeitskomplexes, der Struktur hinter dem 
Interface, suchen. Wie vermittelt Digitales «[…] 
über die (sichtbare) Oberfläche das Spielregelwerk 
der (unsichtbaren) Unterfläche?» (Beil 2012: 53).

Als «paradigmatische Oberfläche aktueller Com-
putertechnik» rückt der Bildschirm in den Fokus der 
Aufmerksamkeit (Heilmann 2015: 255).12 Über die 
neue Hinwendung zur Oberflächlichkeit wundern 
sich Lechtermann und Rieger insofern, «[…] als der 
langen Geschichte praktischer Oberflächengestal-
tung eine semantische Tradition gegenübersteht, 
die der Oberfläche mit ausgesprochener Gering-
schätzung begegnet» (2015: 9). 

12 Hierzu genauer: «Tatsächlich feiert die Oberfläche 
des Monitors  – den großen Fortschritten im Bereich 
der Sprach- und Bewegungssteuerung und interessan-
ten Experimenten mit haptisch-taktilen Interfaces zum 
Trotz – auf unzähligen Notebooks, Tablets, Media Players, 
Smartphones und jüngst auch auf Smart Watches neue 
Triumphe, seit sie für die Berührung durch Fingerspitzen 
sensitiv gemacht worden ist» (Heilmann 2015: 255).
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Geringschätzung gegenüber der ausgestrahlten 
Sichtbarkeit im Sinne einer Aberkennung von Wahr-
heitsfähigkeit tritt aber auch in aktuellen Debatten 
wieder zu Tage. Im Zuge des neuen Fokus auf den 
Bildschirm werden Kritiken laut, die bezweifeln, 
dass das digitale Dispositiv mit einem einseitigen 
Fokus auf den Screen ausreichend erfasst werden 
kann. Das digitale Dispositiv vereint in sich eine 
plan erscheinende, sichtbare Oberfläche und das 
oft als Black Box umschriebene maschinelle Pro-
zessieren unsichtbarer Codes im von harter Schale 
umfassten Volumen. Auf der Suche nach einer 
tieferliegenden Spezifik des Digitalen rückt daher 
nicht zuletzt das ominöse Innenleben des Compu-
ters bzw. die technische-anthropomorphe Hinter-
gründigkeit digitaler Sichtbarkeit zunehmend in 
den Fokus der Debatte. Auch hier wird fast grund-
sätzlich die Rhetorik zweier Pole bedient: Oberflä-
che und Innenleben des Computers werden als 
das Gegensatzpaar Surface und Software ausein-
anderdividiert. Heilmann fasst diese Rhetorik der 
Antithese übersichtlich zusammen: 

«In der Rede über Computer und digitale Medien wird 
häufig (explizit oder auch nur implizit) der Gegensatz 
zwischen einer vorgestellten Tiefe der Geräte und deren 
Oberfläche thematisch. Dabei wird das digitale Funkti-
onsprinzip von Computertechnik regelmäßig als im In-
nern der Maschine/in deren Tiefe liegendes Geschehen 
gesehen. Auf der anderen Seite erscheint die Oberflä-
che der Maschine – Verkleidung bzw. Gehäuse, Be-
dienelemente, Peripheriegeräte usw. – als kontingente 
Hüllen, als äußerlicher Zusatz zum digitalen Prinzip.»

(Heilmann 2015: 253)

a. Die Suche nach der inneren Logik

Das Misstrauen gegenüber der von einer «mathema-
tical wonderworld digitaler Daten» in der «Tiefe der 
Maschine» (Heilmann 2015: 254) determinierten 
Oberfläche stellt die verheißungsvollen Freiheiten, 
die mit der neuen Dynamik der interaktiven Medi-
ennutzung verkündet werden, in Frage. So verweist 
Manovich auf das paradoxe Verhältnis von freiheitli-
cher Dynamik und instrumenteller Begrenzung: «On 
the one hand, interactive software adds a new set 
of capabilities […] On the other hand, when we are 
dealing with a particular digital cultural object, its 
properties can vary dramatically depending on the 
software application that we use to interact with this 
object» (Manovich 2011: 205). Software bekommt 
dabei einen gar ontologischen Status: «So although 
we are indeed being digital, the actual forms of this 

being come from software» (Manovich 2011: 204). 
Diese Zuschreibung kritisiert Chun als eine form 
of enlightenment. Indem Software auf diese Art 
in ihrer Relevanz als «[…] the truth, the base layer, 
the logic of new media» glorifiziert werde, übersehe 
man deren Kurzlebigkeit (2011: 178). Auch Gallo-
way identifiziert eine starke Eigenlogik der inneren 
Macht der Maschine. Er sieht in der automatischen 
Ausführbarkeit bzw. der funktionalen Natur die 
grundlegende Eigenschaft von Code bzw. Software: 
«[…] code is the only language that is executable» 
(Galloway 2012: 70). Chun dagegen verweist auf 
die Sinngebung durch menschliche Dynamiken: «To 
what extent, however, can source code be under-
stood outside of anthropomorphization? Does 
understanding voltages stored in memory as com-
mands/code not already anthromoporphize the 
machine?» (Chun 2011: 180). Ähnlich wie schon 
Wiesing im Falle der Bilder darauf hinweist, dass 
diese zeigend gemacht werden müssen, führt Chun 
das «making executable of code» an (2011: 181). 

Bedeutung wird zugesprochen. Sie ist Medien – 
egal in welcher Form – nicht inhärent und das gilt 
auch und nicht zuletzt für die visuellen Ausgabe-
fenster sämtlicher Oberflächentechnologien dieser 
Zeit. Chun schreibt weiter: «[…] software is always 
posited as already existing, as the self-evident 
ground or source of our interfaces. […] Code is a 
medium in the full sense of the word. As a medium, 
it channels the ghost that we imagine runs the 
machine – that we see as we don’t see – when we 
gaze at our screen’s ghostly images» (Chun 2011: 
184). So wenig wie das Bild aus bereits gegebenen 
Einheiten der objektiven Sinnhaftigkeit besteht, so 
unzutreffend ist es, dass Code irgendeine außer-
kulturelle Existenz ist. Statt Software mit dem von 
Claus Pias verworfenen Essenzialismus zu beden-
ken, ist eine Betrachtung visueller Praxis von Nöten.

V. Ko-Konstruktionscharakter des digitalen 
Interface

Mit der Kritik an der Oberflächlichkeit digitaler 
Sichtbarkeit, deren Erscheinung von dahinter 
geschalteten Codes determiniert sei, denen die 
meisten User nicht folgen können, ist der spezielle 
Konstruktionscharakter des digitalen Interface 
angesprochen. Die virtuelle Basis als eine Inter-
face-Ebene, deren Aushandlungsprozesse auf tech-
nischen Oberflächen zum Ergebnis kommen, liegt 
jeder Form visueller Selbstorganisation zugrunde – 
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auch der simulierten Sichtbarkeit digitaler Screens. 
Die plane, stumme und fixe Oberfläche verschmilzt 
hier mit der performativen Dynamik abstrakter Ent-
wurfsgebilde. Modellierung von Sichtbarkeitszu-
sammenhängen findet heute auf der Ebene eines 
Praxisfeldes statt, dessen Logik auf den kooperativ 
erarbeiteten Weltreferenzen beruht. Die Installa-
tion dieses Feldes ist jedoch Sache weniger Exper-
ten, welche die virtuelle Ebene visueller Vereinba-
rungen im Screen simulieren. 

Die Komplexität dieses Zusammenhangs er - 
schwert auch seine theoretische Konzeption. Statt 
aber von einer autonomen Eigenlogik auszugehen, 
die im Inneren der Maschine waltet, ist es umso 
wichtiger, den anthropomorphisierten Charakter 
der Software-Prozesse anzuerkennen. Nutzerprag-
matische und medientheoretische Ebene müssen 
dabei als verknüpfte Wirkungsbereiche eines Kom-
plexes betrachtet werden. Eine nutzerpragmatische 
Ebene bezieht sich auf Abläufe an der Oberfläche 
dieses Komplexes, auf welcher die Feststellung, 
dass neue Medien komplexere immersive Techno-
logien aufwenden, ebenso ihre Gültigkeit hat, wie 
jene, dass im digitalen Interface eine neue Form 
der Interaktion aus den bloßen Nutzern oder Rezi-
pienten Produzenten macht. Dass der Mensch auf 
der tiefergehenden Ebene medientheoretischer 
Reflexion bzw. Abstraktion grundsätzlich der Pro-
duzent dessen ist, was er wahrnimmt, ist auf jener 
pragmatischen Ebene erst einmal nicht von Bedeu-
tung.13 Der medientheoretische Unterbau aller-
dings bleibt grundsätzlich erhalten und ist insofern 
miteinzubeziehen. Die Verknüpfung der unter-
schiedlichen Ebenen dieser eingespielten kulturel-
len Dynamik ist im digitalen Interface besonders 
markant. Hier entwirft der Mensch Entwurfsplatt-
formen und fixiert dabei dynamische Prozesse in 
einem begrenzten technologischen System. Eben 
diese Begrenztheit ist es, die es zu bedenken gilt.

a. Immersion im digitalen Interface: Sichtbares 
und Unsichtbares

Die Situation im digitalen Interface ist paradox: 
Sichtbar ist die pragmatische Ebene des Displays, 

13 Diese Einteilung in nutzerpragmatische und abstrak-
te/medientheoretische Ebene ist als eine rein funktionale 
zu verstehen, deren Begrifflichkeit keinen ausgearbeite-
ten theoretischen Unterbau hat, sondern nur der Orien-
tierung innerhalb der Ebenenverschachtelung im komple-
xen Bereich von Sichtbarkeit dient.

das scheinbar zahlreiche Interaktionsmöglich-
keiten bietet, welche bei genauerer Betrachtung 
von undurchschaubarer Software determiniert 
erscheinen. Das Wechselspiel von Unsichtbarem 
und Sichtbarem ist dabei Teil der immersiven 
Strategie, die dazu dient, einen pragmatischen 
Umgang mit der abstrakten Welt zu ermöglichen. 
Mit einem Verweis auf die mehrschichtige Struktur 
von Software als «[…] a concealing and a means of 
revealing» schreibt Chun zum paradoxen Charak-
ter des Computers-Codes: «for what is software if 
not the very effort of making something explicit, 
of making something intangible visible, while at 
the same time rendering the visible (such as the 
machine) invisible?» (2004: 44). Die immersive 
Komponente einer medialen Technik liegt also 
gerade in der erfolgreichen Verschleierung ihres 
Prozessierens. So schreibt Galloway: «As techno-
logy, the more a dioptric device erases the traces 
of its own functioning (in actually delivering the 
thing represented beyond), the more it succeeds in 
its functional mandate» (2012: 25). 

Die Verschleierung medientechnischer Zusam-
menhänge ist also einesteils Charakteristik immer-
siver Taktiken. Das Wissen über die Unsichtbarkeit 
dessen, was mit dem Sichtbaren transportiert wer-
den soll, hindert den interaktiven Austausch dabei 
nicht. Der User weiß, dass die Mülleimer-Metapher 
auf seinem Graphical User Interface eben nur eine 
Metapher ist, die er dennoch nutzt, um das ebenso 
metaphorisch zusammengeknüllte Dokument hin-
einzumanövrieren. So virtuell aber diese Situation 
auch erscheinen mag  – ihr Status innerhalb all-
täglichen Handelns ist völlig real. Immersion hat 
dabei in einem pragmatischen Sinne ein elementa-
res kooperatives Moment inne.

Visuelles wird zunehmend zur Basis alltägli-
chen Selbstverständnisses, die anorganisch-orga-
nischen Verbindungen der informationstechnolo-
gischen Komplexe dagegen werden zunehmend 
unsichtbar. Technik habe einen Zustand erreicht, 
so Rieger, «[…] der in Formulierungen des Unsicht-
baren, des Saumlosen, des Ubiquitären medienthe-
oretisch gedacht ist und dessen Pragmatik darauf 
hinausläuft, dass man Medien nicht mehr erkennt 
oder erkennen kann» (2015: 271). Der Mittelweg 
zwischen Wissen über und Übersehen der Konstru-
iertheit sichtbarer Koordinationsgrundlagen wird 
im Kontext kaschierter Zustände immer komplizier-
ter: «Dort, wo es nichts mehr wahrzunehmen gibt, 
wo die Technik kaschiert ist, muss mit doch erheb-
lichem Aufwand die Balance zwischen Bewusstheit 
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und Unwissentlichkeit hergestellt werden» (Rieger 
2015: 274).14 Immersion scheint im digitalen 
Screen demaskiert und obskur zugleich. Obwohl 
die illusorische Kraft als solche in den Fokus der 
Auseinandersetzung gerät, bleibt zugleich das völ-
lig grundsätzliche kooperative Moment. Indem die 
Mediennutzerin bzw. der Mediennutzer nämlich 
«in den fiktionalen Pakt eintritt», werde die Illusion 
ratifiziert, so Köhnen (2009: 530). 

b. Wer ist auf operativer Ebene beteiligt?

Es ist also nicht im Sinne der visuellen Strategie 
des Interfaces, statt des Zeichens in der Ausgabe-
form jene Schaltungen, die eben dieses Zeichen 
bewirken, erkennen zu wollen. Mit Mattern gespro-
chen: «Much, if not all, of what’s beneath or behind 
the graphical user interface is black boxed, inac-
cessible and unintelligible to us. And that obfus-
cation is in large part intentional and necessary» 
(2014: k. S.). Während sie dies schreibe, richte sie 
ihre Aufmerksamkeit auf die im Screen erscheinen-
den Worte statt sich um den Austausch zwischen 
Soft- und Hardware zu bemühen. Der routinierte, 
intuitive Umgang nicht nur mit diesem, sondern 
auch mit jenem Screen, den sie in der Hosentasche 
mit sich herumtrage, führten zu deren Verschwin-
den (ebd.).15 

Die kritische Auseinandersetzung mit dem 
Dahinter hat aber aus einem einleuchtenden Grund 
eine hohe Relevanz: Im digitalen Screen verschmel-
zen pragmatisch-materielle Ebene und abstrakte 
Verhandlung zu einer visuellen Basis, die, inten-
siver als bisher, mit den selbstorganisatorischen 
Prozessen des Menschen mit seiner Umwelt zusam-
menhängen. Auf der Ebene eines abstrakten Ent-
wurfsfeldes verhandeln wir visuelle Weltbezüge seit 
Beginn der medialen Selbstbefähigung über Zei-
chenkonstruktionen. Im digitalen Screen aber mani-
festiert sich ein Großteil dieser Koordination im 
Display: in einer Oberfläche, die nicht einfach nur 
fixiert, sondern beweglich scheint. Diese Dynamik 
ist die Grundlage dafür, dass der Mensch das digi-
tale Interface als Verfahrensgrundlage, als perfor-
matives Feld einsetzt, sich aber zugleich über jenes 
Sichtbargemachte reflektiert, legitimiert. Was zu 

14 Rieger bezieht sich bei dieser Feststellung auf den 
Bereich von ambient assisted living (AAL), in dem Konst-
ruiertheit vor allem von Fremdbestimmung konnotiert ist. 

15 i. O.: «[…] naturalize and disappear the interface its-
elf» (Mattern 2014: k. S.).

sehen ist, bekommt Wahrheitsfähigkeit zugeschrie-
ben und immer mehr ist das zu Sehende im digita-
len Screen verortet. Die Frage also, wie die Repro-
duktion von Weltreferenzen eigentlich verhandelt 
wird, die Frage danach, inwiefern Software das zu 
Sehende mitbestimmt, ist vor diesem Hintergrund 
durchaus berechtigt und wichtig. So führt Mattern 
fort: «That obfuscation, while necessary, is also poli-
tically risky; we forget just how much these layered 
interfaces are structuring our communication and 
sociality, how they’re delimiting our agency and 
defining our identities as subjects» (2014: k. S.). 

Es scheint, als sei eine neue Abstraktions-
ebene entstanden, die den Herstellungsprozess 
des Sichtbarmachens als solchen simuliert: Bereits 
ausgehandelte Logiken des Sehens werden in For-
mate gepresst, deren Auslese nichts anderes zum 
Ziel hat, als jene zuvor verhandelte Sichtbarkeits-
konventionen auszustrahlen. Die Skizzierung als 
Black Box rührt daher, dass nicht alle Nutznießen-
den am Aushandlungsprozess dieser (Software-)
Ebene beteiligt sind. Ist es vor dem Hintergrund 
der grundlegenden Relevanz visueller Selbstor-
ganisation nicht eine sehr große Verantwortung, 
die jenen, die diesen Zwischenpart prozessieren-
der Sichtbarkeit gestalten und etablieren, in die 
Hände gelegt wird? Das erklärte Ziel ist die Verein-
fachung von Prozessen: «Based on an ever increa-
sing flow of information in society, designers now 
need to look for tools to make these interactions 
more transparent, meaningful, and manageable» 
(Sommerer & Mignonneau 2011: 203). 

Was Manovich bezüglich des digitalen Inter-
faces der neuen Medienwelt als einen zahlreicher 
Mythen darstellt,16 in dem also ältere Medien als 
fixiert und unbeweglich skizziert werden, wohin-
gegen die neuen Interaktionsmöglichkeiten des 
Displays den User zum «coauthor of the work» 
machten (Manovich 2000: 55), ist nach wie vor 
von Relevanz. In Anbetracht des vorinstallierten 
Moments digitaler Praxisfelder können die neuen 
Interaktionsmöglichkeiten durchaus in Bezug auf 
ihre Begrenztheit hinterfragt werden: «Before, we 
would read a sentence of a story or a line of a poem 
and think of other lines, images, memories. Now 

16 … der da lautet: «New media is interactive. In contrast 
to old media where the order of presentation is fixed, the 
user can now interact with a media object. In the process 
of interaction the user can choose which elements to dis-
play or which paths to follow, thus generating a unique 
work. In this way the user becomes the coauthor of the 
work» (Manovich 2000: 55).
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interactive media asks us to click on a highlighted 
sentence to go to another sentence. In short, we 
are asked to follow pre-programmed, objectively 
existing associations» (Manovich 2000: 61). 

Ausreichend beschrieben ist diese Ebene der 
Aushandlung als Form der Interface-Strategie mit 
einer Reduzierung auf Software aber kaum. Über-
sehen wird dabei, dass jede Aushandlung zu den 
Referenzen visueller Selbstverständigung immer 
rückgekoppelt ist an die grundsätzliche Ebene visu-
eller Konventionen. So kann Manovichs Einwand, 
interaktive Medien forderten uns auf, uns mit den 
mentalen Strukturen jemandes anderen zu identi-
fizieren, genauer: jener des Gestalters (vgl. 2000: 
61),17 entgegengesetzt werden: Auch digitale 
Sichtbarkeit ist letztlich also rückgekoppelt an das 
vorher entstandene und immer zu weitergepflegte 
«Universum visueller Selbstbeschreibung des Men-
schen» (Faßler 2002: 151), ohne das jede weitere 
Abstraktionsebene in technologische Zusammen-
hänge hinein gar nicht funktionieren könnte.

Freiheit auf der Basis des neuen digitalen 
Screens ist also sowohl auf einer theoretischen 
als auch auf einer pragmatischen Ebene relativ 
zu sehen. Über die gesetzten Grenzen des vorins-
tallierten Anwendungsfeldes hinaus kann nicht 
gearbeitet werden.18 Selbiges gilt für die Benut-
zung verschiedener Funktionen, die sich auf jene 
begrenzen, die zur Verfügung gestellt werden. 
Den interaktiven Zusammenhängen jedes medi-
alen Dispositivs ist zu verdanken, dass Sichtbares 
aktiviert wird. Auch im Screen wird letztendlich 
ausgegeben, was vorher zur Ausgabe eingegeben 

17 Im Original: «Interactive media ask us to identify with 
someone else’s mental structure. If the cinema viewer, male 
and female, lusted after and tried to emulate the body of the 
movie star, the computer user is asked to follow the mental 
trajectory of the new media designer» (Manovich 2000: 61).

18 Zur Illusion eines direkten Eingriffs in Form von neuen 
Interaktionsmöglichkeiten schreibt Johnson: «There was a 
strangely paradoxical quality to direct manipulation: in 
reality, the graphic interface added another layer separa-
ting the user form his or her information. But the tactile 
immediacy of the illusion made it seem as though the 
information was now closer at hand, rather than farther 
away» (Johnson 1997: 21). Er bezieht sich dabei auf 
das Übersehen der Tatsache, dass nicht der User selbst 
eingreift, sondern dem Computer den Auftrag erteilt, 
einzugreifen. Dieser Aspekt lässt sich nicht nur unter der 
relativen Freiheit im Zusammenhang mit den Grenzen der 
zulässigen Befehle eines GUIs lesen, sondern auch als ein 
Beispiel des Wechselspiels von Sicht- und Unsichtbarem 
als immersives Detail des digitalen Dispositivs.

wurde. In diesem vorkonstituierten Sinne bewegen 
wir uns also grundsätzlich interaktiv innerhalb der 
Grenzen unserer aktuellen Realitätskonstruktion. 
Im Falle der nutzerpragmatischen Ebene des digi-
talen Interface wird die dynamische Eigenschaft 
der vormals rein virtuellen Entwurfsebene mit auf 
den Screen gebracht, damit aber als Feld prakti-
scher Intervention auch maßgeblich vorinstalliert. 
Es sind also nie, auch nicht in eng verwobenen 
biotechnologischen Zusammenhängen, einfach 
nur Schaltungen, die das Zeichen, das Sichtbare 
bewirken. Als «technokulturelle[s] Volumen der 
Bildpunkte» beschreibt Faßler die nicht auseinan-
derzudividierenden Wechselwirkungen von maschi-
nellen Schaltungen und visueller Vereinbarung, die 
im Display letztlich zu Sichtbarem führen.19 

VI. Multidisziplinäre Herangehensweisen 
erforderlich

«Der erste Schritt in die Abstraktion war eine 
Handlung.» (Flusser 1995: 13)

Das mehrschichtige Moment20 digitaler Sichtbar-
keit rührt also daher, dass sie «[…] unter den Bedin-
gungen ihrer digitalen Schaltbarkeit ko-konstruiert 
wird: als Programm in dem Rechner und als Wahr-
nehmung des Menschen» (Faßler 2002: 151). Nur 
das, was im Rahmen kultureller Vereinbarungen 
zu erfolgreicher Sichtbarkeit beiträgt, kann Ziel 
der die Display-Ausgabe determinierenden Codes 
sein. Die Aushandlungsprozesse visueller Konven-
tionen sind Teil kultureller Dynamik. Was aber auf 
Basis jener Grundlagen zum Inhalt medialer Ober-
flächen des digitalen Interface gemacht wird, ist 
nicht mehr Sache der Allgemeinheit. Die Entwick-

19 Im Buch Tiefe Oberflächen: Virtualität, Visualisierung, 
Bildlichkeit (2000) bringt Faßler den Begriff der tiefen 
Oberflächen ins Spiel. Statt die oft als obskures Maschi-
neninneres dargestellte Tiefe, die mit dem Oberflächen-
phänomen des digitalen Screens korrespondiert, als rein 
maschinell konzipierte Eigenlogik zu verschleiern, lenkt 
er den Blick auf den vielseitigen Konstruktionscharakter 
visueller Praxis.

20 Johnson beschreibt dieses beispielsweise wie folgt: «A 
computer, on the other hand, is a symbolic system from the 
ground up. Those pulses of electricity are symbols that stand 
in for zeros and ones, which in turn represent simple ma-
thematical instruction sets, which in turn represent words 
or images, spreadsheets or e-mail messages. The enormous 
power of the modern digital computer depends on this capa-
city for self-representation» (1997: 15). 
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lung visueller Strukturen, deren Nutzung grundle-
gende Abläufe vereinfachen soll, ist abgekoppelt 
und verknüpft mit Experten, die Oberflächenland-
schaften etablieren. 

Vor dem Hintergrund dieser Überlegungen sind 
es nicht Medien als Entitäten und deren Benut-
zung, die als Untersuchungsfeld dienen sollten. 
Das Paradox der wachsenden Bedeutung visueller 
Zusammenhänge und ihrer schleierhaften Erstel-
lung führt zur Suche nach der inneren Logik digita-
ler Sichtbarkeitssysteme: 

«[…] an important strain of new media has moved 
away from content and from specific technologies to 
what seems to be common to all new media objects 
and moments: software. All new media allegedly rely 
on – or, most strongly, can be reduced to – software, 
a visibly invisible essence. […] It is a magical source 
that promises to bring together the fractured field of 
new media studies.» (Chun 2011: 177)

Software bzw. Code als jene zwischengeschaltete 
Abstraktionsebene, an deren Aushandlung im Kon-
text digitaler Sichtbarkeit nicht jeder beteiligt ist, 
muss selbst als in einen grundlegenderen Zusam-
menhang eingebettet beschrieben werden. Auch 
die Sprache des Computers richtet sich demnach 
nach jenen kulturell entwickelten Sprach-Konventi-
onen, die als visuelle Weltreferenzen stetig geformt 
werden. 

Nicht Software wird hier als die zugrundelie-
gende Dynamik vorgeschlagen, sondern mensch-
liche Selbstorganisation. Die Konzeption einer 
Strategie, die sich also in manifestierter Form an 
medialen Oberflächen, aber auch in all den Wech-
selwirkungen (Interaktionen) visueller Praxis zeigt, 
indem sie sich verbirgt (Immersion), erschafft ein 
Modell, das Interface in seiner Vielschichtigkeit 
greifbar macht, ohne einzelne Komponenten aus 
ihrer Verknüpfung zu lösen. Die Dimension jener 
Logiken des Sichtbarmachens, die sowohl den Zei-
chen an Höhlenwänden als auch jener im digita-
len Screen zugrundeliegen, verlangt in ihrer Beob-
achtung einen uneingeschränkten Blick. 

Für den Fokus auf die «vom Körper 
unterschiedene[n] Gedächtnis- und Anwendungs-
formate» (Faßler 2014: 158) ist die kulturanthro-
pologischen Perspektive besonders ertragreich, da 
sie die konstitutive Komponente kultureller Praxis 
als einen Knotenpunkt im Geflecht aus Medien, 
Mensch und Umwelt in den Mittelpunkt ihrer Über-
legungen setzt. Aus dieser Warte heraus ergibt sich 
der Blick auf einen besonders vielschichtigen Kom-

plex, dem dualistische Gedankenmodelle kaum 
gerecht werden. Stattdessen verlangt eine reflek-
tierte Interface-Debatte offene Zugänge. Diese 
Forderung steht im Raum: «It seems reasonable to 
combine these perspectives into a truly multidisci-
plinary approach in order to understand interfaces 
in their dynamic developments  – and to make 
them visible again, especially when they are about 
to disappear and to withdraw themselves from our 
perception» (Hadler & Irrgang 2015: 21). 
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Zusammenfassung/Abstract

digitale Karten und Kartendienste sind im begriff, ubiquitär zu werden. Für den para-
digmenwechsel sind insbesondere navigationsgeräte, gps-daten sowie satelliten-
aufnahmen verantwortlich, welche neue produkte und technologien zum repräsen-
tieren und produzieren der Welt hervorgebracht und dadurch die ubiquität von Karten 
erst möglich gemacht haben. die verstärkte Zuwendung zum raum hat paradigma-
tisch die Karte als neues interface hervorgebracht. dabei stellen georeferenzierte 
medien eine neue raumordnung her, in welcher die beziehung von raum und Ort 
neu organisiert wird. in bezug zu dieser raumordnung sind die interaktion und der 
bezug von mensch-maschine ausschlaggebend. ein weiterer aspekt ist die Ästheti-
sierung von benutzeroberflächen. entlang eines designdiskurses umreißt der beitrag 
einflussreiche tendenzen und phänomene und beleuchtet zugleich praxen aus einer 
historischen perspektive. 

Digital maps and map-based services in everyday use of communication technolo-
gies are becoming ubiquitous. Navigation systems, GPS data and satellite images 
are responsible for the paradigm shift which brought new products and technologies 
to represent and reproduce our world and hereby made the ubiquity of maps pos-
sible. This increased attention to spatial order has induced a paradigmatic shift for 
maps as a new interface tool. Georeferenced media has thereby established a new 
spatial organization in which the relationship to space and location has shifted. The 
interaction of human-machine becomes essential. Another issue is the aestheticiza-
tion of user interfaces. The article outlines emerging trends and phenomena along 
a design discourse and at the same time investigates practices from a historical 
perspective. 

Einleitung

Nach dem spatial turn, der fortgeschrittenen Kon-
vergenz von Raum und Medien sowie dem ubiqui-
tären Informationszugriff steht Design heute vor 
der Aufgabe, Ort, Raum und Lebenswelt in ihrer 
digitalisierten Form neu zu denken und zu gestal-
ten. Diese gegenwärtigen Tendenzen haben neue 
Produkte, Dienstleistungen und online-services zur 
Folge, welche zum Beispiel auf Sensoren, ortsba-
sierten Diensten, smart objects und augmented 
reality interfaces aufbauen. Im Speziellen soll der 

Beitrag aufzeigen, wie sich einerseits der Einsatz 
von Karten verändert (hat) und wie sich dies 
anderseits auf Form und Produktion von Karten 
auswirkt. Fokussiert wird darauf, wie digitale Kar-
ten zunehmend als Interfaces genutzt werden und 
wie sich dadurch der Raumbegriff verändert. Unter 
Interface wird begriffsgeschichtlich zunächst die 
Schnittstelle zwischen Mensch-Maschine (Hard- 
oder Software) verstanden. Mit der Einführung 
mobiler Endgeräte ist es jedoch sinnvoll, das Inter-
face über ein Interaktionsparadigma zu definieren 
und nicht über ein technisches System, wie Julie 
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Woletz vorschlägt (vgl. 2016: 31). Versteht man 
unter Interface den medialen Zwischenraum für 
Interaktion, und nicht die bloße Darstellung von 
Daten und Prozessen (vgl. Woletz 2016: 163 ff.), 
wird die Karte insofern zur Interface-Metapher, 
als sie zum Medium zwischen dem Nutzer und der 
Welt wird. In dieser Logik kommt es zu einer neuen 
Anwendung der Karte. Die digitale Karte wird zum 
Interface zwischen uns und den uns umgebenden 
Dingen, wodurch es zu einer Verlagerung der Inter-
aktion kommt: Die Interaktion mit der Umgebung 
wird abgelöst durch der Interaktion mit der Karte 
als Umgebung. Diese Annahme soll im Folgenden 
genauer untersucht und herausgearbeitet werden. 
Wie einstmals der Buchdruck revolutionierte die 
Software Google Earth das Handwerk der Karto-
grafie. Der britische Historiker Jerry Brotton hat 
Google Earth in seinem Buch Die Geschichte der 
Welt in zwölf Karten (2014a) gar ein eigenes Kapi-
tel gewidmet. Neben der Vormachtstellung und 
dem weltweiten Einfluss des Internet-Suchdiensts 
Google weist dies vor allem auf einen Fakt hin: Die 
heutigen Kartografen sind Informatiker. Diese Tat-
sache hat schon jetzt einen immensen Einfluss auf 
die Produktion und Ästhetik von Karten. Brotton 
weist darauf hin, dass in wenigen Jahren sämtliche 
Karten von Maschinen bzw. Codes und Algorith-
men produziert werden könnten und keine Urhe-
ber mehr dahinterstehen. 

Durch die Transformation der Karte zum Inter-
face hat sich nicht nur das Medium selbst verän-
dert (von der physischen zur digital-interaktiven 
Karte), sondern es drängt sich auch eine Neube-
wertung des Raumbegriffes auf. Die Karte wird 
zum konstituierenden Element des spatial turn 
(vgl. hierzu auch Bachmann-Medick 2010), indem 
sie eine Schnittstelle zwischen Mensch, Maschine 
und Raum herstellt und dadurch einen neuen 
Raum erzeugt. Deshalb lohnt sich hier zunächst 
ein kurzer Rückgriff auf die Raumtheorie. Karten 
sind ein wichtiger Ausdruck von Raum und die 
Geschichte und Semiotik der Karte, ihre Operatio-
nalisierung des Raums sowie der historische Kon-
text können als paradigmatisches Raummedium 
für den spatial turn herangezogen werden (vgl. 
Döring & Thielmann 2009a; Döring & Thielmann 
2009b; Dünne 2008 u. a.). Begünstigt wurde die 
Raumkehre durch Zitate wie «vom Verschwinden 
des Raumes» oder «dem Ende der Geografie». Die-
ser Paradigmenwechsel führte Ende der 1980er-
Jahren dazu, dass wieder unvoreingenommen 
über Raum nachgedacht wurde. In der Leitdiszip-

lin Humangeografie wird von einem spatial turn 
gesprochen, wenn die Erkenntnis räumlich ist, d. h., 
wenn sie methodisch zur Verräumlichung führt. 

Der spatial turn, welcher von den Geisteswis-
senschaften ausging, war in den Medienwissen-
schaften sowie in der Humangeografie vor allem 
eine Frage des Ortes. Diese raumzeitliche Abhän-
gigkeit der Nutzer löst sich weitgehend auf – die 
Gebundenheit an einen bestimmten Ort, an eine 
bestimmte Zeit. Durch verschiedene Kontrolltech-
niken kann jede Aktivität aufgezeichnet sowie 
Informationen von überall her abgerufen werden. 
Die Voraussetzung ist, dass der physische Raum 
durch Videoüberwachung, Cellspace (vgl. Ben-
nahum 1998) oder Interfaces erweitert wird. Die 
raumgebende Abhängigkeit von Orts- und Zeit-
gebundenheit wird an Bedeutung verlieren. Die 
Atmosphäre von physischer Verbundenheit zur 
orts- und zeitunabhängigen Vernetzung wandelt 
sich, d. h., dass man sich nicht nur jeweils in einem 
physischen Raum aufzuhalten braucht, sondern in 
mehreren digitalen Räumen gleichzeitig anwesend 
sein kann.

Der russisch-amerikanische Künstler und Medi-
enkritiker Lev Manovich sieht nach dem spatial 
turn und mit den aktuellen Entwicklungen nicht 
mehr nur die Unterscheidung von Ort und Raum 
als bedeutend an, sondern auch «die Unterschei-
dung zwischen Ort und der eigenen Person, Ort 
und Gerät, Ort und Oberfläche, Ort und Techno-
logie» (Manovich 2009: 396). Manovich fasst die 
durch den technologischen Wandel entstehenden 
Räume unter augmented space und analysiert 
diese aus einer kulturellen und ästhetischen Per-
spektive. Unter erweitertem Raum versteht er den 
physischen Raum, der mit Daten überlagert wird. 
Dies ist einerseits der durch elektronische Anzei-
getafeln und Zeichen dominierte öffentliche – spe-
zifisch städtische  – Raum, andererseits der durch 
mobile Endgeräte von Nutzern konstruierte Raum. 
Diese Datenräume, die Manovich nennt, werden 
über die gebaute Umwelt gelegt. Die Daten kön-
nen dabei ortsspezifisch oder ortsunabhängig sein 
und auch dynamische Bilder, Grafiken und Zeichen 
enthalten (vgl. Manovich 2005). 

Mit Web 2.0 und dem Mobil-Werden von Kar-
ten werden neue konstitutive Elemente eines digi-
talen spatial turn geschaffen – der Raum wird von 
Nutzern und Software produziert. «Raum ist eine 
Dimension der Interfaces geworden, ein infogra-
phischer Moment» (Fassler 2009: 191). Die briti-
schen Humangeografen Rob Kitchin und Martin 
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Dodge gehen von einer gegenseitigen Abhängig-
keit/Koproduktion von Software und physischen 
Räumen aus (code/space). Hierfür nennen sie 
beispielsweise einen Check-in-Schalter am Flug-
hafen, welcher bei einem Systemausfall zu einem 
bedeutungslosen Ort wird (vgl. Kitchin & Dodge 
2011). Mit solchen Überlegungen  – zusammen 
mit der zunehmenden Konvergenz von Medien 
und Raum – verschiebt sich die Wahrnehmung auf 
einen sogenannten media spatial turn (vgl. Döring 
& Thielmann 2009b), geomedial turn (vgl. Döring 
& Thielmann 2009b) oder digital turn (vgl. Junge 
2012) u. a. Diese Bezeichnungen umkreisen m. E. 
alle dasselbe Phänomen: die Verschmelzung des 
physischen Ortes mit einem digitalen Dienst im 
weitesten Sinne. 

Anhand der Kartografie bzw. der Karte als 
Interface soll im Folgenden eine Neuperspekti-
vierung von Raum für Design und Designwissen-
schaft aufgezeigt werden. Zur Kontextualisierung 
werden zwei historisch bedeutende Fallbeispiele 
herangezogen (Richard Buckminster Fuller: Dyma-
xion Map, 1943, sowie Ray und Charles Eames: 
The Powers of Ten, 1977), welche den Einfluss von 
Design auf die Geschichte der Karte und Kartogra-
fie aufzeigen. Was Fuller und das Designerehepaar 
Eames eint, ist eine einfache grafische Umsetzung 
komplexer bzw. radikaler Ideen sowie die Inspi-
ration für innovative Konzepte für Gesellschaft, 
Technologie und Design. Hierbei geht es immer 
auch darum, Informationen verständlich aufzube-
reiten und einem größeren Publikum zugänglich 
zu machen. An einem weiteren Beispiel (Fabio 
Soldati: PeakFinder Alps, 2010) wird ein aktueller 
Einsatz einer Augmented-Reality-Anwendung vor-
gestellt, welche stellvertretend für neue Trends und 

Ansätze steht. Alle drei Beispiele zeigen den Ein-
fluss und die Wirkungskraft, welche von Designern 
und Design für Kartografie, Immersion und Inter-
face ausgeht bzw. wie wichtig die Zusammenarbeit 
zwischen Designern und Informatikern im Hinblick 
auf Innovation ist. 

Von der gedruckten Karte zur digitalen 
interaktiven Benutzeroberfläche

Die Dymaxion Map (dynamic maxium tension 
oder ion) des amerikanischen Designers und Archi-
tekten Richard Buckminster Fuller (1895–1883) 
erschien erstmals 1943 im Life Magazin als Bei-
lage und konnte herausgetrennt und zusammen-
gesetzt werden. Die Karte zeigt die Welt als eine 
zusammenhängende Fläche, ohne Verzerrung von 
Größe und Form der Landmassen bzw. Trennung 
der Kontinente, umgeben von den Weltmeeren. 
Eine solche Projektion gab es bisher nicht und der 
Einfluss auf die traditionelle Kartografie war groß. 
Bisherige Kartenprojektionen waren in ovalen oder 
rechteckigen Formen dargestellt, wie die bekann-
ten Mercator- oder Peters-Karten, was immer eine 
Verzerrung zur Folge hatte (winkel- oder flächen-
treue Projektion, beides gleichzeitig ist nicht mög-
lich). Um eine möglichst verzerrungsfreie Projektion 
des Globus zu bekommen, verwendete Fuller 20 
Dreiecke, welche sich entlang der Kanten zu einem 
dreidimensionalen Vieleck (Tetraeder) zusammen-
setzen lassen (Abb. 1). Dadurch lässt sich die Karte 
von der Fläche zum Raumkörper falten. 

Fuller dachte sich die Erde als einziges verbun-
denes Netzwerk, als ein Raum-Zeit-Kontinuum. 
Seine Intension war die Schaffung eines univer-
sellen Kommunikations- und Kollaborationsmedi-

 Ã 1 Dymaxion Map (dynamic maxium tension oder ion), Richard Buckminster Fuller (1943).  
(© The Buckminster Fuller Institute)
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ums. Sein Weltbild war nicht hierarchisch, sondern 
heterarchisch; es gab kein Oben, kein Unten, kein 
Norden, kein Süden. Fuller war überzeugt, dass es 
möglich ist, eine allgemeingültige Karte zu ent-
werfen, welche nicht auf kulturellen bzw. elitären 
Konstrukten basiert (jahrhundertlang spiegelt sich 
in der Geschichte der Kartografie die europäische 
Vormachtstellung mit Europa im Zentrum wie-
der). (vgl. Brotton 2014b). Mit der Dymaxion Map 
gelang Fuller die Utopie einer nahezu egalitären 
Kartografie, ohne Ausrichtung und mit möglichst 
geringer Verzerrung. Auch die Karteninhalte waren 
radikal, so ordnete Fuller diese nicht nach geografi-
schen Erkenntnissen oder politischen Grenzziehun-
gen (eurozentristischer Blick), sondern z. B. nach 
Temperaturzonen. Dadurch wurde die Karte zum 
Vorbild neuerer Karten, welche wirtschaftliche, 
soziale und ökologische Zusammenhänge aufzei-
gen und eine andere Leseart der Welt ermögli-
chen (vgl. beispielsweise Le Monde diplomatique 
2009). Der Einfluss von Fuller auf das Medium 
Karte bzw. sein Ansatz, über die Welt in Beziehun-
gen zwischen Kontinenten, Ländern, Meeren und 
Weltraum nachzudenken, ist aktueller denn je. 
Fuller beeinflusste Generationen von Designern 
und Kartografen und prägte ein neues Verständ-
nis für die Kartografie. Der Ansatz seiner zwischen 
einer zweidimensionalen und dreidimensionalen 
Ansicht wechselbaren Karte (die Karte lässt sich 
von einer zweidimensionalen Fläche zu einem 
dreidimensionalen Raumkörper falten), sowie die 
emanzipatorisch-postkolonialen Ansätze (jeder soll 
seine eigene Karte erstellen können ohne einen 

gerichteten  – eurozentrischen  – Blick) wurde von 
Google übernommen und weiterentwickelt. 

Im Gegensatz zu analogen Karten haben digi-
tale Karten keine Himmelsrichtungen und bewe-
gen sich mit dem Nutzer mit. Dadurch befindet sich 
auf digitalen Karten immer das Subjekt im Mittel-
punkt. Der Erfolg von Google Earth basiert nicht 
zuletzt auf dieser egozentrischen Weltsicht bzw. 
am – trotz weltweiten Vernetzsein – Interesse, sich 
selber auf einer Karte ausfindig zu machen (vgl. 
Brotton 2014a: 629–630). Historisch gesehen bil-
dete einst das religiöse Zentrum den Mittelpunkt 
erster mimetischer Karten (Jerusalem in der Mitte). 
In der Neuzeit setzte sich dann eine allozentrische 
Weltsicht sowie eine Nord-Süd-Ausrichtung durch 
(Europa im Zentrum). Diese seit Jahrhunderten 
geltende Raumordnung wird im Zeitalter von digi-
talen Karten von einer egozentrischen Perspektive 
abgelöst. Google bricht aber nicht nur mit tradier-
ten Konventionen wie der Nordausrichtung, son-
dern geht auch in der Ansicht – wie einst der ana-
loge Ansatz von Fuller  – neue Wege. Bei Google 
Earth und Google Maps lässt sich der Modus von 
einer zweidimensionalen Kartenansicht zu dreidi-
mensionalen Satellitenaufnahmen und Streetview 
wechseln.

Eine weitere Inspiration bzw. das Konzept des 
stufenlosen Zoomens von Google Earth basiert 
auf dem Film des US-amerikanischen Designerehe-
paars Ray (1912–1988) und Charles (1907–1978) 
Eames. Ihr Film Zehn Hoch (The Powers of Ten, 
Charles Eames & Ray Eames, USA 1977) wiederum 
war inspiriert von dem niederländischen Pädago-

 Ã 2 Illustrationen aus dem Buch Cosmic View: The Universe in 40 Jumps. (Quelle: Boeke 1957)
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gen Kees Boeke (1884–1966) und seinem Buch 
Cosmic View. The Universe in Forty Jumps (1957) 
(vgl. Aldersey-Williams 2008: 46) (Abb.  2). Im 
Film, in dem als Ausgangsszene das Picknick eines 
Paars auf einer Decke in einem Park zu sehen ist, 
rast die Kamera ins Weltall und wieder zurück auf 
die Decke. Von hier zoomt die Kamera auf die 
Hand des Mannes und begibt sich von dort aus 
ins Innere des Körpers. Dabei durchläuft der Film 
insgesamt zehn Potenzen, sechs ins Weltall und 
vier ins Körperinnere (Abb. 3). Der Film zeigt auf 
eine damals verblüffend technische Weise das Phä-
nomen des stufenlosen Zoomens in einen Mikro- 
und Makrokosmos bzw. die Reise durch Galaxien 
innerhalb von sieben Minuten. Nebst dem Phäno-
men des Zoomens ging es den Produzenten auch 
darum, Zusammenhänge zwischen Wissenschaft 
und Kunst/Design aufzuzeigen. 

Die Bilder aus Zehn Hoch übten von Beginn 
an eine große Faszination und Anziehungskraft 
auf die Betrachter aus. Auch die Gründer des Soft-
wareentwicklungs-Unternehmens Keyhole, welches 
später von Google aufgekauft worden ist, waren 
begeistert, als sie den Film zum ersten Mal sahen. 
Um einen ähnlichen Effekt zu erzielen, kombinierte 
Keyhole «Satellitenaufnahmen und Computergra-
fik miteinander, um sehr schnell und übergangslos 
zwischen Erde und Weltraum hin- und herzuzoo-

men» (Brotton 2014a: 612–613). Die Aneinander-
reihung der Satellitenbilder ermöglicht es, ohne 
sein gewohntes Umfeld zu verlassen, an ferne und 
unbekannte Orte zu reisen. Dabei verlagert sich 
die Orientierung der Nutzer auf die Karte, die sinn-
lichen Eindrücke fallen weg. Durch das Prinzip des 
stufenlosen Zoomens hebt sich die Distanz auf und 
der Nutzer hat im wörtlichen Sinne das Gefühl zu 
fliegen. «Die wahrnehmbar zu machenden virtuel-
len Realitäten waren in ihren Größendimensionen 
mit einem Mausklick veränderbar, von 100% auf 
5%, von 90% auf 250%» (Fassler 2009: 214). Was 
die Satellitenbilder als Interface zusätzlich populär 
gemacht hat, war nebst der Dynamik die mögliche 
Interaktion. Dieser Wechsel von einer statischen 
Karte hin zu einer dynamischen bzw. interaktiven 
Karte war ein Meilenschritt in der Geschichte der 
Kartografie. 

Eine solche Interaktion wurde erst mit der 
Nutzung des Computers als Alltagsgerät möglich. 
Dazu wurde es notwendig, ein verständliches Inter-
face zur Bedienung des Computers durch Nicht-
Spezialisten zu schaffen. In den 1980er-Jahren 
fand eine Ablösung der kommandozeilenbasier-
ten (command line) Oberfläche zugunsten einer 
grafischen Benutzeroberfläche statt. Nebst den 
Ein- und Ausgabeelementen wurde die visuelle 
Organisation der Schnittstelle zentral. Diese soge-

 Ã 3 Szenenfotos aus dem Film Zehn hoch von Ray und Charles Eames (Quelle: Zehn hoch).
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nannten GUIs (graphical user interfaces) werden 
heute zunehmend von NUIs (natural user inter-
faces) abgelöst. NUIs verlangen nicht nach Maus 
und Tastatur, sondern ermöglichen eine Interak-
tion auf der Oberfläche. Damit rückt das Display 
in den Fokus. Unabhängig davon gelangen alte 
Metaphern zunehmend an ihre Grenzen, da sie 
keine neuartigen Leistungen vermitteln können.

Ubiquitärer Informationszugriff –  
georeferenzierte Daten

Durch neuartige Technologien wie GPS (global 
positioning system), RFID (radio-frequency identi-
fication) und WLAN (wireless local area network) 
kann der Nutzer unmittelbar über sein Mobilgerät 
einen Bezug zur physischen Umgebung herstellen 
bzw. wird ohne sein Zutun verort- und auffindbar. 
Mit dem ubiquitären Informationszugriff zeichnet 
sich zunehmend ein räumlicher Zugang zu Infor-
mationen ab. War früher nur der Inhalt ausschlag-
gebend, ist heute die Lage von Information bzw. 
ihr räumlicher Bezug zum Nutzer bei der Suche 
zentral. Dieser Wechsel bei der Informationssu-
che von Text zu Grafik zu Raum wird begünstigt 
durch die immense Zunahme an georeferenzierten 
Inhalten und neuen Such- und Strukturierungspro-
zessen. Mit den Satellitennavigationssystemen zur 
Ortung und Aufzeichnung der eigenen Position 
haben georeferenzierte Informationen an Bedeu-
tung gewonnen, was wiederum Einfluss darauf 
hat, wie Nutzer mit ihrer Umgebung in Interaktion 
treten. Döring & Thielmann sprechen in diesem 
Zusammenhang auch von einer Verlagerung des 
WWW (wer, was, wann) zu einem WWWW (wer, 
was, wann, wo) (vgl. Döring & Thielmann 2009a: 
11). Die georeferenzierten Inhalte werden durch 
die Nutzer produziert und führen dazu, dass der 
Webinhalt zunehmend räumlich organisiert und 
nach spezifischen geografischen Koordinaten 
geordnet ist. Technisch gesehen hat das Web 2.0 
den Umgang mit Raum revolutioniert. Früher war 
das Browsen im Internet vor allem ein Klicken 
durch Listen und Hyperlinks, ohne jegliche räum-
liche Bezüge. Mit der neuen Technologie werden 
die gesuchten Inhalte räumlich organisiert, veror-
tet und bildlich dargestellt. Zugleich haben mit 
der Verbreitung von Geomedien (Sensoren, orts-
basierte soziale Netzwerke, Augmented-Reality-
Anwendungen u. a.) georefe ren zierte Informatio-
nen enorm an Bedeutung gewonnen. 

Dadurch, dass Informationen verortet bzw. spe-
zifischen geografischen Koordinaten zugeordnet 
sind, ist die Karte zu einem universellen Interface 
für den Zugang zu Informationen geworden (vgl. 
Gordon & de Souza e Silva 2011: 19). Denn nicht 
nur die Form der Informationen hat sich verändert, 
sondern auch das Suchen, Finden und Teilen von 
Inhalten. Bis Anfang der 2000er-Jahren (vor Web 
2.0) waren Suchanfragen textlich, heute sind diese 
zunehmend räumlich. Anders gesagt, es wird nicht 
mehr nur nach einer Information gebrowst, son-
dern gezielt nach räumlichen Zusammenhängen 
gesucht. Gemäß Schätzungen sind mehr als 30 
Prozent der Sucheingaben auf Google georeferen-
ziert, d. h,. sie sind räumlich verortbar bzw. enthal-
ten ein geografisches Element und Google Earth 
soll von mehr als der Hälfte der Nutzer regelmäßig 
genutzt werden (vgl. Brotton 2014a: 630). Entspre-
chend basieren Suchergebnisse nicht mehr aus-
schließlich auf alphabetischen und numerischen 
Kriterien, sondern auch auf annotierten Daten und 
Geoinformationssystemen. 

Dies führt dazu, «dass eben nicht nur User 
Generated Content entsteht, sondern User Gene-
rated Spaces (UGS)», und weiter: «Raum ist nicht 
länger Behausung von Kontext. Umgekehrt: 
Vernetzte Kontexte erzeugen Räumlichkeit und 
widerrufen diese» (Fassler 2009: 189; Herv.i. O.). 
In einem solch situierten Umfeld werden Karten 
zur Grundlage, um weitere Suchanfragen zu star-
ten und Informationen und Orte zu lokalisieren. 
Inhalte werden über ‹Place Markers› angezeigt 
und sind dadurch verortbar. Durch das Anklicken 
von Links werden weiterführende Informationen 
abrufbar. Im Unterschied zu der Textsuche mit 
einer Liste als Ergebnis, ist bei der räumlichen 
Suche (bei gleichem Informationsgehalt) der geo-
grafische Raum die Grundlage. Aber nicht nur das, 
auch der Blick auf den Standort ändert sich durch 
die (personalisierte) Raumsuche. Man sucht z. B. 
nicht mehr nur nach einem Restaurant, sondern 
bekommt, falls Daten vorhandenen sind, mehrere 
Restaurants in unmittelbarer Nähe vorgeschlagen, 
passend zu persönlichen Vorlieben. Dadurch, dass 
die gesuchte Information von der Auswahl an 
Möglichkeiten in der Umgebung und vom Nutzer-
verhalten abhängig ist (Personenprofil und vorher-
gehende Suchanfragen), findet automatisch eine 
Priorisierung der Information statt, welche auf 
Maschinen und Algorithmen zurückgeht.
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Die Karte als Interface – verändertes  
Orientierungs- und Navigationsverhalten

Durch die immense Menge an georeferenzierten 
Inhalten wandelt sich die digitale Karte, welche 
anfangs vor allem zur Navigation und Wegfindung 
genutzt worden ist, zusehend zu einer Suchober-
fläche bzw. zu einem räumlichen Interface. Die 
Gründe für den Paradigmenwechsel sind einer-
seits im starken Aufkommen von Geomedien zu 
orten, andererseits in den dadurch begünstigten 
neuen Möglichkeiten zur Visualisierung, Speiche-
rung und Distribution von Karten. Nachdem mit 
Web 2.0 zunächst Blogs und soziale Medien das 
Internet dominierten, werden – seit es den Online-
Kartendienst Google Maps gibt  – Karten immer 
wichtiger.1 Karten, welche einst primär der Raum-
erfahrung und Raumnavigation dienten, sind im 
Begriff, zu Interfaces zu werden, um Informationen 
und Orte zu lokalisieren. Begünstigt wurde dies 
u. a. durch die Auflösung der Ortsgebundenheit 
von Person und Gerät, welche die Beziehung von 
Mensch, Computer und Raum verändert hat, was 
direkte Auswirkungen auf unser Navigationsver-
halten bzw. den Gebrauch von Kartentools hat. 
Google Maps wird zum Interface, indem geografi-
sche Daten und Informationen zu einer Karte ver-
arbeitet werden und dadurch die Navigation in der 
physischen Welt ermöglicht wird. Anders gesagt: 
Digitale Karten werden zunehmend als Interfaces 
eingesetzt und Firmen wie Google investieren hohe 
Entwicklungs- und Produktionskosten, um die Kar-
tenstandards zu verbessern. Auffallend ist, dass 
digitale Karten mehrheitlich auf traditionellen 
Standards wie Landmarks und 3D-Effekten basie-
ren und damit herkömmliche Darstellungen von 
physischen Karten verwenden. Bisher fehlt es an 
umfassenden Analysen und Strategien von Seiten 
des Designs, wie das Interface design-zentriert auf-
bereitet und mediengerecht gestaltet werden kann 
(vgl. Manovich 2016; Sommerer/Mignonneau/
King 2008).

Durch den neuen Gebrauch von Karten verän-
dert sich nicht nur der Inhalt, sondern auch die 
Gestalt der Information. War bei einer Stichwort-
suche die Eingabemaske zentral, kann bei einer 
Suche nach situativer Relevanz nicht nur der Inhalt 

1 Seit 2005 baut Google seine geospatialen Diens-
te kontinuierlich zu einem Imperium aus: Google Maps 
(2005), Google Earth (2006), Streetview (2007) und 
Google Maps Indoor (2011).

räumlich, sondern auch seine Erscheinung der phy-
sischen Umgebung angepasst werden. Bei einer 
Museumssuche erscheinen beispielsweise neben 
der URL-Adresse und den Bescherinformationen 
zugleich auch Karte, Routenplanung sowie die 
Gebäudefassade des gesuchten Ortes. Zugleich 
erhält man mit einer digitalen und interaktiven 
Karte von Google Zugang zu einer immensen 
Datenbank an Informationen. Wegbereitend für 
die Verbreitung digitaler Karten waren die Aus-
stattung von Autos und mobilen Endgeräten mit 
GPS-Sendern sowie die Verfügbarkeit von Satelli-
tenbildern. Mit der Mobilisierung von GIS-Webda-
ten sowie dem Mittragen von Smartphones und 
Tablets wird das Interface räumlich und wandelt 
sich von einem «graphic user interface as desktop, 
to new metaphors of rooms, streets, cities and even 
the planet as a whole» (Tuters & de Lange 2013: 
49). Seit Google Maps ist die ganze Welt zur Karte 
geworden (Straßenkarte, Luft- oder Satellitenbild) 
und Kartografie und Kartierungsformen werden 
grundlegend auf den Kopf gestellt. Google Maps 
basiert auf einer Mercator-Projektion (winkeltreu), 
d. h. die Flächen hin zum Äquator werden verklei-
nert dargestellt. Für viele Städte und Regionen 
bietet Google Maps auch Routenplanungen an. 
Besonders beliebt sind Applikationen auf mobilen 
Endgeräten zur Navigationsunterstützung. Solche 
Apps ersetzen zunehmend das gedruckte Karten-
material. Auch wenn Google Maps ein Dienst mit 
monopolistischem Anspruch ist, gibt es Alternati-
ven, diesem Anspruch auf Exklusivität entgegen zu 
treten. Zu nennen wäre beispielsweise map.search 
oder Bing Karten sowie das Open-source Projekt 
OpenStreetMap. Das letztgenannte Projekt ist inso-
fern eine Alternative zu Google Maps, in dem es 
frei editierbare Karten unentgeltlich zur Verfügung 
stellt. Die Karten werden mittels GPS-Daten von 
freiwilligen Nutzern zusammengetragen und kön-
nen laufend ergänzt und korrigiert werden. Das 
später folgende Beispiel PeakFinder Alps basiert 
auf Daten von OpenStreetMap.

Mobile Endgeräte wie Smartphones, Tablets 
oder zukünftig auch Datenbrillen bringen die 
Welt zu uns und dies überall  – orts- und zeitun-
abhängig. Ein Nachteil ist bisher, dass man durch 
die Begrenzung des Monitors eingerahmt und nie 
vergleichsweise immersiv umgeben ist wie in einer 
Landschaft. «Als Erschwernis der Immersion gilt 
bei allen auf einem flachen Display ausgegebe-
nen Oberflächen, dass ein physischer Einschluss 
in der Regel nicht möglich ist und der eigentliche 
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Inhalt gleich von mehreren sichtbaren Rahmen 
begrenzt wird» (Abend 2013: 115). Augmented 
Reality (AR) ist eine Möglichkeit, die reale Welt 
durch Informationen zu erweitern; d. h., die uns 
umgebende gebaute Umwelt mit Informationen 
zu überlagern. Dadurch können wir uns auf die 
Umgebung konzentrieren, welche lesbarer und 
somit auch navigierbarer wird. Ein AR-Browser für 
mobile Geräte zeigt die physische Umgebung über 
die eingebaute Kamera an und erweitert diese 
in Echtzeit mit standortspezifischen Daten/Infor-
mationen. Die auf dem mobilen Gerät laufende 
Software erkennt die Umgebung bzw. Umwelt und 
ergänzt diese mit visuellen und akustischen Infor-
mationen wie Bildern, Text, Grafiken und Sound. 
Dabei greift das Gerät auf interne gespeicherte 
Daten oder auf ein Daten-Netzwerk zurück und 
zeigt die Inhalte auf dem Display an. Die Software 
nutzt georeferenzierte Daten und unterstützt die 
sichtbare Umgebung mit zusätzlichen Informati-
onen und standortbezogenen Inhalten (Points of 
Interests [POI]). Eine Alternative zum beim AR-
Display eingerahmten Blick ist die Datenbrille. Die 
Datenbrille ist deshalb interessant, weil die Infor-
mationen im Gesichtsfeld erscheinen und dadurch 
das ‹Im-Raum-Sein› viel stärker wahrgenommen 
wird, als wenn die Daten auf einem Bildschirm 
auftauchen. Dadurch erfährt die Technologie eine 
spannende Verschiebung hin zu Spatial Design 
und dem Begriff der Immersion. Unter Immersion 
wird hier «das sinnlich-räumliche Wahrnehmen, 
die Auflösung von Distanz sowie das Teilhaben 
und -werden von Erlebnissen verstanden» (Schranz 
2013: 84).

Eine interessante Anwendung für Wanderer und 
Bergsteiger von AR im erweiterten Sinn (es findet 
keine direkte Überlagerung der Welt mit Informati-
onen statt), ist die App PeakFinder Alps von Fabio 
Soldati. Die App erkennt die umgebenden Berge 
und liefert an einem beliebigen Ort ein 360-Grad-
Panorama mit den Namen der Berge (auch off-
line) (Abb.  4). Anhand des eigenen Standortes 
generiert die App im Umkreis von 300 Kilometern 
mit Hilfe von feinen Linien ein Bergpanorama mit 
Namen sowie Höhenangeben und Entfernungen 
zu den Gipfeln. Die App beinhaltet weltweit mehr 
als 250.000 Bergnamen, dazu greift sie auf GIS-
Daten (www.openstreetmap.org) und Höhenmo-
delle zu. Der wesentliche Vorteil von Augmented 
Reality ist, dass nicht auf eine Raumrepräsentation 
zurückgegriffen werden muss, sondern die reale 
Umgebung durch Einblendung nutzerzentrierter 

Information erweitert wird. Das ist ein wichtiger 
Punkt, da die Raumrepräsentation und Abstrak-
tion der Welt schon immer Fragen aufgeworfen 
hat: Wie relevante Informationen ausgewählt bzw. 
realistisch dargestellt und geografisch wiederer-
kannt werden. Seitdem es Karten gibt, stehen Kar-
tografen vor der Aufgabe, Abstraktes umzusetzen 
und die Erde bildlich darzustellen. Eine dreidimen-
sionale Umgebung in eine zweidimensionale Form 
zu bringen, ist eine große Herausforderung. Ein 
Vorteil von Augmented Reality ist, dass die Welt 
nicht mehr abstrakt dargestellt werden muss (vgl. 
Schranz 2014), sondern mit Zusatzinformationen 
überlagert wird. 

Durch die Entwicklung der Karte zum Interface-
Medium haben sich nicht nur der Gebrauch und 
die Ästhetik von Karten verändert, sondern es 
findet auch eine neue Raumwahrnehmung statt. 
Bedingt durch die Mensch-Maschine-Raum-Bezie-
hung sowie die Präsenz digitaler Medientechnolo-
gie entstehen hybride Räume. Unter hybriden Räu-
men verstehe ich die Verschmelzung von einem 
physischen Ort mit einem digitalen Dienst. Hybride 
Räume zeichnen sich dadurch aus, dass sie sowohl 
Bestandteil der physisch gebauten Welt sowie Teil 
der digitalen Vernetzung sind. Dies kann einerseits 
der öffentliche – spezifisch städtische – Raum sein, 
der durch elektronische Anzeigetafeln und Zeichen 
dominiert wird; andererseits der von Nutzern durch 
mobile Endgeräte konstruierte Raum. Der Daten-
raum  – auch Cellspace genannt  – wird über die 
gebaute Umwelt gelegt (vgl. Manovich 2005). Die 
Daten können dabei ortsspezifisch oder ortsunab-
hängig sein und auch dynamische Bilder, Grafiken 
und Zeichen enthalten. Mittels Augmented Reality 
wird die Welt selber zum Interface und darüber 
hinaus verbinden die Datenbrille und der Bild-
schirm den virtuellen mit dem physischen Raum 
und generieren dadurch hybride Räume.

Freier Zugang zu Geodaten –  
lokative Medien

Einerseits sind Karten Repräsentationsmittel, wel-
che eine möglichst genaue Wiedergabe des Rau-
mes zum Ziel haben, andererseits sind Karten nicht 
nur objektive Hilfsmittel, sondern auch Ausdruck 
von Macht, Eigeninteressen und politischen Ideo-
logien. Karten und kartografisches Wissen waren 
lange Zeit einer herrschenden Elite vorbehalten 
und verliehen ihr dadurch große Macht. Mit dem 
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Buchdruck wurden Karten erschwinglich und fan-
den Zugang zum Bürgertum  – als Wandschmuck 
in Form von Panoramakarten, später als Reisekar-
ten, wie sie heute noch existieren. Satellitenbilder 
haben die Welt der Karte durch einen einfachen 
und uneingeschränkten Zugang revolutioniert und 
zugleich demokratisiert. Google hat großes Inter-
esse, alles zu verorten, um seine Karten als Schnitt-
stelle zur Suchmaschine zu positionieren. Dadurch 
baut der Internetriese seine Vormachtstellung nicht 
nur durch geografische Informationen, sondern 
auch seine geografischen Kenntnisse laufend aus 
(vgl. Gordon & de Souza e Silva 2011: 32). Dieses 
Datenmonopol ist nicht unkritisch hinzunehmen, 
steht dahinter doch eine neue Elite, welche der US-
amerikanische Medienkritiker und Künstler Jaron 
Larnier mit dem Begriff ‹Big Five› bezeichnet. Lanier 
fasst darunter die fünf einflussreichsten und mäch-

tigsten Internet-Unternehmen, neben Google sind 
dies Apple, Microsoft, Amazon und Facebook (vgl. 
Lanier 2014). Auch Brotton äußert sich kritisch und 
weist darauf hin, dass Google die Codes, auf die 
die Karten aufbauen, geheim hält. Er formuliert 
es so: «Zum ersten Mal in der Geschichte [wird] 
ein Weltbild auf der Basis von nicht allgemein 
und frei zugänglichen Informationen entworfen» 
(2014a: 633). Daraus kann geschlossen werden, 
dass Google die Kommerzialisierung von Karten 
einzig zum Zweck eines finanziellen Gewinns und 
einer Vormachtstellung verfolgt. Zugleich dient 
die Karte als Schnittstelle zur Google-Datenbank. 
Auch wenn es Alternativen zu Google gibt, domi-
niert das Unternehmen mit einer Nutzung von 
rund 70% das Feld der Kartendienste.

Mit GIS-Daten und der Lancierung des Karten-
dienstes Google Maps wurde die Produktion und 

 Ã 4 App PeakFinder alPs von Fabio Soldati (2010). (Quelle: PeakFinder alPs)
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Distribution von Geodaten durch die Nutzer selbst 
möglich, was einen enormen Boom bei der Karten-
herstellung ausgelöst hat. Dadurch, dass Google 
geografische Daten zugänglich machte, kann jeder 
seine eigene Welt, seine eigene Karte erschaffen. 
Das Produzieren und Repräsentieren der Welt im 
Internet wurde technisch mit Web 2.0 und den 
sogenannten Mashups möglich. Unter Mashup 
wird die Erstellung und Kombination neuer 
Medieninhalte im Internet verstanden, was priva-
ten Nutzern erlaubt, standardisierte Karten mit pri-
vaten Inhalten zu verknüpfen. Die Kartenherstel-
lung wurde zu einem Amateur-Feld, wodurch die 
Hierarchie der Produktion und Rezeption aufgelöst 
wurde. Jeder kann heute Karten produzieren und 
so seine subjektive Sicht auf die Welt bzw. einen 
Ort publik machen. Dadurch werden Orte zuneh-
mend «zu einem Netzwerk von Relationen und 
Verbindungen» (Döring & Thielmann 2009a: 13) 
und es entstehen Karten, die nicht ausschließlich 
zur räumlichen Orientierung bestimmt sind. Viel-
mehr produzieren solche Karten neuen Raum, sei 
es durch Teilnahme, Inszenierung, Aneignung etc. 
Dadurch verändert sich der Gebrauch von Kar-
ten von einem Medium, welches soziale Zusam-
menhänge verräumlicht, zu etwas, das räumliche 
Information in einen sozialen Kontext stellt. Wenn 
Information erst einmal georeferenziert ist, wird sie 
zum Inhalt sozialer Interaktion (vgl. Gordon & de 
Souza e Silva 2011: 28). Zugleich entstehen neue 
Interaktionsformen zwischen den Nutzern, der ver-
netzten Welt und dem uns umgebenden Raum.

Lokative Medien wurden erstmals im Kunst-
kontext geprägt und meinen heute ortsunabhän-
gige wie ortsbezogene digitale Medien (obwohl 
Geomedien ortsunabhängig sind, bleibt der Inhalt 
ortsgebunden). Wichtig ist dabei die Unterschei-
dung von Ortsmedien und Medienorten. Mit dem 
Aufkommen von lokativen Medien wurden auch 
kommerzielle Dienste entwickelt. Diese sind ins-
besondere in den Location based Social Media 
und Netzwerken auszumachen wie beispielsweise 
Foursquare. Foursquare ist eine digitale Plattform 
zur Teilung von Standortinformationen im Bereich 
von Gastronomie und Nachtleben. Ein wichtiger 
Aspekt ist, dass dabei der physische Ort mit per-
sönlichen Notizen, Geschichten und Bildern erwei-
tert werden kann. Seit der Digitalisierung nimmt 
der Raum zunehmend auch in den Designdiszipli-
nen eine wichtige Stellung ein. Dies zeichnet sich 
durch eine vermehrte Hinwendung zum Raum, zu 
räumlichen Themen sowie neuen Gestaltungsdis-

ziplinen ab (Interface Design, Interaction Design, 
Usability Design u. a.). Der Raum, insbesondere in 
Verbindung mit neuen Kommunikationstechnolo-
gien, wurde im Design und in der Designforschung 
bisher nur marginal behandelt. Dies ist einerseits 
einem immer noch stark traditionellen Verständnis 
von Design geschuldet, andererseits dem rasanten 
Technologiewandel innerhalb der letzten Jahre. 
Gerade deshalb gibt es – was Ästhetik sowie Pro-
zesse, Steuerungen und Infrastrukturen betrifft  – 
einen großen Handlungsbedarf. Wenn sich Design 
in einem agilen und rasanten gesellschaftlichen 
Wandel zunehmend eine prioritäre Rolle prokla-
miert (jeder ist ein Designer, Design durchdringt 
alle Lebensbereiche u. a.), ist es in einem vermehrt 
räumlich situierten Umfeld umso dringlicher, dass 
empirische Kenntnisse, Konzepte und Systeme als 
Grundlage für die Praxis, Ausbildung und Wissen-
schaft erforscht werden. Vor diesem Hintergrund 
kann Design mit der Gestaltung von Interfaces auf 
die zunehmende Verräumlichung von Informatio-
nen und Daten Einfluss nehmen bzw. diese aktiv 
mitgestalten.
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Zusammenfassung/Abstract

die freie erkundung als zentrale immersionsstrategie aktueller Open-World-compu-
terspiele wird auf basis von komplexen netzwerken voller Orte, Quests, räumlicher 
abfolgen und unterschiedlichen atmosphären verkörpert. die nicht lineare landschaft 
mit ihrem multikursalen Wegesystem überlässt es den spielern, wo sie hin wollen 
und was sie in welcher reihenfolge absolvieren und wird so zur zentralen spieler-
fahrung. die narration wird dabei durch das environmental storytelling evokativer 
landschaften und architekturen in graduellen informationsabstufungen verkörpert. 
daraus folgt die zentrale these, dass traditionelle erzählstrategien wie dialoge und 
texte sowie feste missionsabfolgen oder story arcs zugunsten einer individuellen 
landschaftserfahrung durch den entdeckerdrang der spieler vernachlässigt werden.

Zur verifizierung obiger these werden aktuelle Open-World-computerspiele in urbane 
und ländliche repräsentation von Weite gegliedert und analysiert. dabei spielt die dicho-
tomie aus suggerierter Freiheit und ratlosigkeit eine zentrale rolle. Zur darlegung von 
erkundung und struktur nicht linearer landschaften in Open-World-computerspielen ist 
ein interdisziplinärer ansatz nötig. dabei werden begriffe und methoden aus Forschungs-
bereichen wie architektur, Kunstgeschichte, urbanistik, philosophie, game studies, 
landschaftsarchitektur, geografie und raumtheorie miteinander verwoben. so ist nicht 
nur der spieler, dessen einbindung durch den avatar und die zu praktizierenden hand-
lungsmuster von interesse, sondern auch kulturelle Konzepte wie Wildnis, landschaft 
und navigation. Zu letzterem bildet im besonderen Jay appletons prospect-refuge the-
ory (1975) eine unabdingbare Quelle. der hier neu kreierte begriff des prospect pacing 
umschreibt das spielimmanente destillat ehemals konstitutiver Überlebensinstinkte und 
navigatorischer gewohnheiten, die heutzutage lediglich noch zur unterhaltung prakti-
ziert werden. Folglich simulieren und rhythmisieren Open-World-computerspiele, deren 
agens die erkundung ist, ein distinktes netzwerk aus umgebungsbildern voller Orte, 
bezugspunkte und sehenswürdigkeiten zur immersion der spieler.

This paper broaches the issue of exploration as a virtual fictional strategy and critical 
agent to immerse players in vast open world games. Complex networks of places, 
quests and spatial arrangements are built for simulating a freely explorable environ-
ment full of diverse and dense atmospheres. The non-linear multipath landscape 

Erkundung als vIrtuEll
fIktIonalE ImmErsIons
stratEgIE
das ProSPeCT PACING der Open-WOrld-cOmputerspiele 
als spiegel nicht linearer spielereinbindung

Marc Bonner



Erkundung als virtuell-fiktionale Immersionsstrategie 39

is the core gameplay experience and leaves it to the player where to go, what to 
accomplish and in which order. Narration then mostly is embodied by the environ-
mental storytelling of evocative landscapes and architectures with multiple nuances 
communicating the world’s story. The core thesis is, that classical strategies like 
dialogue or text as well as stringent quest chains or story arcs are neglected in favor 
of a landscape experience and the player’s individual ludic creation of meaning by 
the urge for discovery.

The paper differentiates between urban and rural open world game intrinsic 
space and analyzes current open world franchises in order to verify the above thesis. 
exploration needs the simulation of vastness which means the dichotomy of free 
roaming and helplessness at the same time. In order to analyze the exploration and 
structure of non-linear landscapes in open world games an interdisciplinary approach 
is used merging methods and terms from research fields such as architecture, art 
history, urbanism, philosophy, game studies, landscape gardening, geography and 
theory of space. Thus not only the players’ courses of action, play patterns, agency 
and embodiment with the avatar are thematized, but also the concepts of wilderness, 
landscape and navigation. Critical to the latter points are modular treaties on euro-
pean landscape gardens as modular and atmosphere creating areas as well as Jay 
Appleton’s prospect-refuge theory (1975). For the game intrinsic distillation of former 
survival instincts and navigation habits of men, which nowadays are used or experi-
enced for entertainment, the term prospect pacing is coined. Thus open world games 
with a focus on exploration simulate a distinct, rhythmized environment in order to 
immerse the players into a vast network of places and points of interest.

Metakategorie bezeichnet werden, das aufgrund 
seiner strukturellen Verfasstheit möglichst viele 
Genres und Spielmechaniken unter dem Aspekt der 
freien, nichtlinearen Erkundung von Weite unter 
sich vereint. Was vormals also oft lediglich eine 
Nebensächlichkeit innerhalb der Spielwelt war, wird 
mit der Open World zum eigentlichen Agens.

Open World: Quo vadis?

Populäre Computerspiel-Marken bieten mit jedem 
neuen Teil  – Fallout 4, Assassin’s Creed Unity, 
Grand Theft Auto V oder The Elder Scrolls V: 
Skyrim – immer größer und komplexer werdende, 
digitale Welten. Sie sind Schaustücke des Open-
World-Konzepts und stellen ein fließendes Konti-
nuum einzelner Regionen oder Level dar, die meist 
direkt zu Spielbeginn komplett erkundbar sind. 
Oft spielt dabei auch eine intendierte Unüber-
schaubarkeit angesichts der riesigen Spielwelt und 
dem darin durch icons auf der world map und im 
Spielbild vertretenen Überangebot an ludischen 
Handlungsanweisungen wie auch topografischen 
Bewegungsanmutungen (Missionen, strategische 
Herangehensweisen, Wegmarken, Sammelobjekte, 
Reiseorte) eine wichtige Rolle. Dadurch wird ein 
im weitesten Sinne erhabenes Gefühl erzeugt, wel-

Vorbemerkung

Erkundung, und damit die Durchquerung und 
Aneignung von Raum, ist in vielen unterschiedli-
chen Spielmechaniken und -genres mal mehr, mal 
weniger als zentrales Agens vertreten (vgl. Bonner 
2015b; 2016).1 Meist ist die Exploration jedoch nur 
Beiwerk, um die Spielzeit künstlich zu strecken bzw. 
um Langzeitspieler mit rewarding spaces zu beloh-
nen, die items oder spektakuläre Ausblicke in die 
Spielwelt bieten (vgl. Totten 2014: 244–248). Der 
spielimmanente Raum wurde auch im Game Stu-
dies-Diskurs seit jeher entweder zur «raison d’être» 
erhoben (Aarseth 2001: 301) oder als «supporting 
factor» zumindest für defizitär erachtet (vgl. Nitsche 
2008: 36). Als der die Spielwelt rhythmisierende, sie 
formende, Aspekt kann der spielimmanente Raum 
der Klassifizierung und Analyse dienen. So postu-
lierte Espen Aarseth bereits 2001, dass Computer-
spiele sich über die Art ihrer räumlichen Darstellun-
gen kategorisieren lassen (vgl. 2001: 301; 317). Das 
Open-World-Konzept kann zunächst als eine Art 

1 Im Folgenden sollen aufgrund der konzeptuellen wie 
auch thematischen Überschneidungen die Begriffe Er-
kundung, Exploration und Auskundschaftung synonym 
verwendet werden.
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ches eine induzierte Dichotomie aus suggerierter 
Freiheit (alles ist überall möglich) und Ratlosigkeit 
(Wo fängt man an? Was ist überhaupt wichtig?) 
hervorruft. Die Frage nach dem Handlungshorizont 
bzw. der Agency wird in vielen Open-World-Spielen 
zum Leitmotiv, nicht nur im performativen Game-
play der Perzipienten, sondern auch im Designpro-
zess des Weltenbaus. Damit steigen auch die man-
nigfaltigen, nicht linearen Weisen zur Einbindung 
der Spielerinnen und Spieler mittels Landschaft 
und Architektur (vgl. Bonner 2015a). Oft müssen 
zu Spielbeginn, bevor sich die offenen Weltstruktu-
ren ausbreiten, kleinere bzw. eher lineare Gebiete 
zur Einübung der Agency durchlaufen werden, 
wie etwa ein kleiner Bauabschnitt des Château de 
Versailles und darauffolgend das überschaubare 
benachbarte Dorf Versailles in Assassin’s Creed 
Unity. Danach begrenzen meist lediglich drama-
turgische bzw. narrative Aspekte noch Zugänge zu 
Regionen, Orten oder Missionen. So benötigen die 
Spieler ein bestimmtes Objekt zur Öffnung eines 
Tores oder müssen eine gewisse Anzahl von Haupt-
missionen des zentralen Handlungsstrangs absol-
vieren, um etwa in Far Cry 4 einen Engpass im Tal 
überschreiten und so die zweite Region im Norden 
der Spielwelt für Erkundung und weitere Missionen 
zugänglich machen zu können.

Bereits in den 1980er-Jahren wurden rudimen-
täre Open-World-Strukturen in Form der sogenann-
ten rogue-like Computerspiele programmiert.2 Die 
heutige Erscheinungsform und Struktur der Open 
World, also third- und first-person perspective 
sowie aus Polygonnetzen gestaltete, dreidimen-
sionale Welten, war im Wesentlichen das erste 
Mal in Grand Theft Auto III zu erleben. Historisch 
gesehen sind die meisten Spielwelten jedoch kein 
kohärentes Ganzes, sondern ein Set von separaten 
Level oder maps, die nacheinander geladen wur-
den (vgl. Picard 2014: 103) und meist auch von 
separaten skyboxes oder cutscenes getrennt waren 
(vgl. Bonner 2015a). Gerade bei Open-World-Com-
puterspielen kann man daher von einem regelrech-
ten «Raumfetischismus» sprechen,3 den Rolf Nohr 
generell im Kontext digitaler Spielwelten definiert:

2 Diese Spiele wurden nach Rogue benannt, das auf Ba-
sis seiner Mechanik als prozedural generierter dungeon 
crawler als erstes Open-World-Spiel gilt.

3 Fast travel bzw. die Option der Teleportation konterka-
riert dies. Sobald die offene Welt einmal durch bestimmte 
points of interest angeeignet wurde, nutzen Spielerinnen 
und Spieler fast travel, um Zeit zu sparen, oder weil die 

«Rechnerbasierte Spiele enthalten ein Übermaß an 
Räumen, Orten, Plätzen, Wegen, Netzen oder begrenz-
ten Flächen. Sie entwickeln eine Art von obsessiver 
Präsenz topografischer Elemente – eine Präsenz, die 
ich mit dem Schlagwort des ‹Raumfetischismus› cha-
rakterisieren möchte.» (2008: 7; Herv. i. O.)

Nach Nohr verweisen die Topografien des Spiels 
folglich auf etwas, das dem Medium Compu-
terspiel als interaktivem Raumbild (vgl. Günzel 
2008) fehlt: eine tatsächliche Orthaftigkeit. Die-
ser «Raumfetischismus» ist, neben der Einbindung 
möglichst vieler unterschiedlicher Spielertypen, 
ein Hauptbeweggrund für Open-World-Konzepte. 
Gerade die letzte Dekade der Computerspiele 
brachte eine Verschiebung hin zu ausladenden 
und weitläufigen Open-World-Strukturen, die zwar 
noch einen traditionellen Haupterzählstrang (story 
arc) sowie eindeutige Spielziele vorweisen, aber 
den Spielerinnen und Spielern die Wahl lassen, 
besagte zu verfolgen oder den zahlreichen, nicht 
relevanten Nebenmissionen, Minispielen oder 
selbstgesteckten Zielen nachzugehen. Open-World-
Spiele erlauben also zu einem gewissen Grad indi-
viduelle Spielhandlungen, in deren Mittelpunkt 
die Erfahrung des spielimmanenten Raumes steht 
(vgl. Nibler 2015: 256).

Spielkonzepte und -mechaniken, die auf den 
ersten Blick eher ungeeignet scheinen, wie Metal 
Gear Solid V: The Phantom Pain, werden in die 
neue AAA-Norm der Open-World-Struktur entfaltet 
und ausgewalzt. Auch auf den zweiten Blick ist 
dies wenig förderlich für das jeweilige Franchise. 
Gerade Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 
beeindruckt durch seine cineastisch-lineare Expo-
sition, die dem stark narrativen Konzept der Serie 
und somit auch der Atmosphäre ungleich zuträg-
licher ist, als die offene, dröge gestaltete Steppe. 
Eine nicht lineare Einbindung der Spielerinnen und 
Spieler durch topografisches Erkunden ist folglich 
nicht jedem Spielkonzept zuträglich.

These: Erkundung steht über dem narrati-
ven Handlungsstrang

Dies wirft die These auf, dass besagte dichotomen 
Simulationen von Landschaften und Stadtgefü-
gen sich jüngst immer mehr von kohärenten und 

Landschaft entweder nicht genügend Handlungsanwei-
sungen oder redundante den Spielfluss störende, emer-
gente Ereignisse bietet (vgl. Aarseth 2001: 312).
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komplex angelegten story arcs entfernen und zu 
Akkumulationen von Quest-Hierarchien entwi-
ckeln, die wie Benjamin Beil festgestellt hat, meist 
auch so viele Genres wie möglich abdecken wollen 
(vgl. 2015: 50–56). Dies erfüllt die Intention der 
Branche, ein möglichst breites Bild des implied 
player nach Espen Aarseth (2007) zu erzeugen. 
Die Entwicklung des Open-World-Computerspiels 
fokussiert also auf die Architektur der Spielwelt als 
zentrales Agens des Game Designs. Raumgefüge, 
Netzwerke von Orten und räumliche Herausforde-
rungen ersetzen immer öfter durch nicht lineare 
Raumaneignung eine wirkmächtige Narration. Die-
ses environmental storytelling4 kommuniziert mit 
evocative und embedded spaces die nötigen Infor-
mationen, welche die Spielerinnen und Spieler je 
nach Erfahrungswerten und Sozialisation mit Com-
puterspielen, deren diversen Genres, anderen fikti-
ven Bildwelten und der physisch-realen Alltagswelt 
decodieren, abrufen oder gar nicht erst benötigen. 
Evocative spaces greifen den Erwartungshorizont 
des durch Kino, Fernsehen und Literatur gespeis-
ten, populärkulturellen Kollektivgedächtnisses auf 
und bedienen so allgemeingültige Fantasien und 
Traumwelten von z. B. Themenpark-Besuchern oder 
Spielerinnen und Spielern (vgl. Jenkins 2004 k. S.). 
Evocative spaces folgen also Konventionen wie 
der Vorstellung von einer karibischen Schatzinsel, 
einem postapokalyptischen Dorf oder dem düste-
ren Schuppen einer sich im Wald versteckenden 
Hexe und modellieren sie raumzeitlich aus. Gerade 
in digitalen Spielwelten sind evocative spaces ein 
zentrales Mittel zur Erzeugung von Atmosphäre 
und somit zur Involvierung der Spielerinnen und 
Spieler (vgl. Jenkins 2004 k. S.; Nitsche 2008: 44; 
Totten 2014: 275–278). Die embedded spaces 
sind räumliche Strukturen, welche die story der 
Spielwelt oder nachfolgende Levelabschnitte und 
Orte kommunizieren (vgl. Totten 2014: 279, 284). 
Sie verweisen folglich im Kontext der story arc 
auf Charaktere und Ereignisse im Off und bieten 

4 Der Begriff environmental storytelling wird sowohl in 
den Game Studies (vgl. Jenkins 2004 oder Totten 2014) 
als auch von diversen Game Designern benutzt. So be-
stimmen Harvey Smith und Matthias Worch vier generelle 
Funktionen für environmental storytelling (vgl. Smith & 
Worch 2010: 18 ff.), die bei Jenkins und Totten etwa in 
unterschiedliche Arten von Raum kategoriseirt werden. 
Bereits im Jahr 2000 befasste sich Don Carson in seiner 
Rolle als Designer und Illustrator ebenfalls mit environ-
mental storytelling für 3D-Umgebungen (vgl. Carson 
2000).

zuweilen Fragmente, welche die Spielerinnen und 
Spieler in narrativ diffuser angelegten Spielwelten 
dann selbst zu einer Kausalkette verbinden kön-
nen.

Folglich existieren graduelle Abstufungen 
zwischen den Computerspiel-Franchises oder gar 
Teilen einer Serie, die zunehmend auf «mechanic-
based design» denn auf «narrative-based design» 
fokussiert sind (vgl. Totten 2014: 270). Ein Dua-
lismus, der schon seit jeher im Game Design vor-
herrscht. Im Kontext des Open-World-Konzepts 
kristallisiert sich jedoch immer mehr der «Raum-
fetischismus» als Schwerpunkt heraus. Die Atmo-
sphäre einer Spielwelt wird zum Leitmotiv. Bereits 
2006 thematisierte Nohr diese Entwicklung des 
spielimmanenten Raums als autonomes Erkun-
dungs-Gameplay:

«Aktuelle ‹photorealistische› Spiele […] etablieren […] 
ein Angebot an ‹Landschaft›. Die ausufernden, weit 
verzweigten und um ‹Offenheit› bemühten Topografien 
dieser Spiele sind darauf ausgelegt, den Spieler zum 
(Benjaminschen) Flâneur in der Topografie des Spiels 
zu machen. […] Der Spielraum muss hier nicht mehr 
möglichst effektiv (im Sinne zeitkritischen Rätsellö-
sens, Kämpfens oder Rennens) durchmessen werden, 
sondern ist grundsätzlich darauf angelegt, als eigen-
ständige Komponente des Spiels sekundär (also nach 
Abarbeitung primärer Siegbedingungen) durch Hand-
lung angeeignet zu werden. Gerade ein Spielkonzept 
wie das von GTA hat dieses Handeln und Bewegen im 
Raum jenseits der eigentlichen Spielaufgabe zum fast 
schon selbstständigen Prinzip erhoben.» (2006: 18)

Die Spielerinnen und Spieler erinnern sich eher 
an raumzeitliche Ereignisse und Erfahrungen im 
Durchwandern und Erkunden der Welt als an nar-
rative Tropen oder plot twists.5 Michael Nitsche 
erklärt dies so, dass die Identität der Spielerinnen 
und Spieler im Computerspiel durch Orte generiert 
wird, was auch Smith und Worch beschreiben, 
wenn sie festhalten: «[Environmental storytelling] 
fundamentally integrates player perception and 
active problem solving, which builds investment» 
(Smitch & Worch 2010: 26). Dadurch ergibt sich 
eine kontextsensitive Bedeutung im Virtuellen, die 
mit realphysischen Alltagsereignissen vergleichbar 
sind (vgl. Nitsche 2008: 193): «As players learn to 
read a game space as a complex spatiotemporal 
setting, multiple roles position the player in dif-

5 Jake Muncy stellte ebenfalls fest: «Many of these 
games de-emphasize the storyline» (2015: k. S.).
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ferent perspectives toward the game world and 
assist in a deeper exploration of it» (ebd. 2008: 
226). Die Intention des zu bekämpfenden Ant-
agonisten oder der Nutzen eines diegetischen 
Artefakts werden oft zweit- oder drittrangig. Dies 
liegt u. a. darin begründet, dass die Verortung 
der Spieler im Raumbild, das Verhältnis zwischen 
dem Individuum und seiner Umwelt, ein zentrales, 
kulturelles Thema ist, das transdisziplinär in Dis-
kursen der Humangeografie, Philosophie, Phäno-
menologie oder Architekturtheorie allgegenwärtig 
ist. Folgerichtig gilt die Maxime zugunsten einer 
Orthaftigkeit im Computerspiel: «Computer game 
design is thus not just about the ‹Rules of Play› 
anymore, but also about the ‹Rules of Place.›[sic]» 
(von Borris/Walz/Böttgen 2007: 12).

Derartige genius loci6 können sich als urbane 
Ausgestaltungen über die gesamte Open World 
erstrecken. Nachfolgend sollen zwei Beispiele die 
hier als urbane Open-World-Computerspiele defi-
nierte Kategorie verdeutlichen: In Grand Theft 
Auto V kann die zur Insel geformte Open-World-
Hommage an Süd-Kalifornien sowie an Action- 
und Heist-Filme der 1990er-Jahre im weitesten 
Sinne nicht linear erfahren werden. Los Santos sug-
geriert als Los Angeles-Zitat eine Millionenstadt, 
die als Handlungsort unzählige Spielmechaniken 
beinhaltet: Von racing, third-person shooter und 
role-playing zu Wirtschaftssimulation sowie Yoga- 
und Tennissimulation, um nur einige zu nennen. 
Kieran Long hält treffend fest: «The city is the 
thing: it’s why GTA exists. All the massive design 
effort in the game is poured into making a simula-
crum of a city-region that rings true» (2013: k. S.). 
Los Santos und seine klimatisch unterschiedlichen 
Landschaften sind die narzisstische Verkörperung 
des nahezu unbegrenzten Handlungshorizonts 
idealer Open-World-Spielerinnen und -spieler. Die 
Sogwirkung bzw. Immersion besteht im Austesten, 
im spielerischen, nach Roger Caillois paidiatischen 
Auskundschaften und Aneignen der Spielwelt, um 
neue Spiele wie Jet Bowling oder Rooftop Derby für 
den Mulitplayermodus zu erschaffen, die so nicht 

6 Im Kontext der Architekturtheorie werden damit die 
charakteristischen Qualitäten oder emotionalen Erfah-
rungsmöglichkeiten eines distinkten Ortes beschrieben, 
wie man sie etwa in Frank Lloyd Wrights über einem 
Wasserfall gelegenen und an einen Felsen angepassten 
House Fallingwater (Bear Run, Pennsylvania, 1935–1939) 
vorfindet. Dieses «placemaking» von einzigartigen Erfah-
rungen in einem artifiziellen Raum übertrug sich auch in 
den Bereich des Game Designs (vgl. Totten 2014: 112).

von den Entwicklern intendiert wurden, innerhalb 
der Regeln und der Game Engine jedoch möglich 
sind (vgl. Anonymous 2016; Kyoto-Moto 2013). 
Dieses Moment lässt Grand Theft Auto V als eine 
sandbox-Open-World spezifizieren. Caillois defi-
niert mit Paidia «jeden glücklichen Überschwang 
[…], der eine unmittelbare und ungeordnete Tätig-
keit, eine ursprüngliche, losgelöste und oft exzes-
sive Freude bezeichnet» (1982: 37). 

Wie Los Santos ist auch Paris zur Zeit der Fran-
zösischen Revolution in Assassin’s Creed Unity als 
Weltmetropole ein evocative space, der im Kollek-
tivgedächtnis der Populärkultur durch Werbung, 
distinkte Filmgenres, Urlaubsfotos des heutigen 
Paris und dergleichen verankert ist. In der Stadt 
existieren Orte und Architekturen, die im paidia-
tischen Umherwandern und Auskundschaften eine 
andere oder keine Funktion haben, in der transi-
torischen Absolvierung einer Mission dann aber 
begehbar werden und ludische Erfüllung von Zie-
len ermöglichen; ein typisches Phänomen in Open-
World-Computerspielen.

Hier basiert das paidiatische Auskundschaf-
ten auf den erweiterten Parkours-Bewegungs-
mustern des Avatars. Im Gegensatz zur kaliforni-
sch gestimmten sandbox in Grand Theft Auto V 
sind Minigames und das Aneignen der Spielwelt 
jedoch auf die diegetische Realität des virtuell-
historischen Re-Enactments begrenzt. Assassin’s 
Creed Unity ist das Paradebeispiel für digitale 
Spielwelten, die mehr durch ihre atmosphärische 
sowie lebendige Stadtsimulation und die raumzeit-
lich ausgefeilten, nicht linearen Bewegungsmuster 
das Interesse der Spielerinnen und Spieler wecken, 
denn durch die recht verquere Geschichte. Andrew 
Webster beschreibt den affektiven Moment des 
urbanen Entdeckerdrangs treffend: «I only spent 
around 45 minutes with the game but I wanted 
much more  – not to complete a mission or see 
what happens next in the story, but just to walk 
around and enjoy the beauty of Paris» (2014: k. S.). 

Das Phänomen frei navigierbarer, offener Spiel-
welten ist mit explorative games wie Everybody Is 
Gone To The Rapture, Proteus, Gone Home oder 
The Witness auch im Indie-Bereich stark vertreten. 
Die explorative games, so kann festgehalten wer-
den, destillieren die Landschaftserfahrungen der 
Open World zur spielmechanischen Essenz. Ulrich 
Gehmann und Martin Reiche führen dazu aus: 
«These games usually lack objectives and almost 
exclusively focus on the exploration of the surroun-
dings and the narrative. They ground their exis-
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tence on the ‹function› of the freedom to explore – 
the player is brought into the world to explore and 
to gaze» (2014: 444; Herv. i. O.).

Gerade der Aspekt «to explore and to gaze» 
ist im Kontext von Jay Appletons prospect-refuge 
theory (1975) zentral. Er definiert damit die ästhe-
tische Erfahrung von Landschaft, welche die Men-
schen auf Basis ihrer urbiologischen Bedürfnisse 
perzipieren. Appleton bezeichnet Landschaft in 
ihrer Struktur als Zeichenstimuli, die im Auge der 
Betrachterinnen und Betrachter unter den Aspek-
ten prospect, hazard und refuge den Überlebens-
trieb erfüllt oder nicht (vgl. 1975: 69). Damit 
einhergehend ist der Zustand des Sehens bzw. 
Überblickens und Selbst-Nicht-Gesehen-Werdens 
ein zentrales Moment der prospect-refuge theory 
(vgl. ebd. 1975: 73). Appleton beschreibt sein Kon-
zept außerdem als «hide-and-seek-aesthetics», die 
in der Natur des Menschen verankert sind (1975: 
101) und auch in Raumabfolgen der Bauwerke 

namhafter Architekten, wie Le Corbusier oder 
Peter Zumthor, erfahrbar sind.

Daniel Vella thematisiert den Explorationsas-
pekt in Rekurs auf Martin Heideggers Konzept des 
Daseins (2013: 3) und analysiert mit dem Indivi-
duum-in-der-weiten-Wildnis eine Open-World-Trope, 
die für die hier als Kategorie der ländlichen Open 
Word-Computerspiele bezeichneten Artefakte all-
gemeingültig ist. Vella verortet die Kontemplation 
in der Landschaft als Tradition der Romantik und 
kommt zu dem Schluss (2013: 3, 6):

«The manifestations of the trope [lone individual in the 
untamed wilderness] change along with cultural per-
spectives on the wilderness itself. If the eighteenth 
century had Robinson Crusoe, the twentieth century 
had Robinson Crusoe on Mars (Haskin 1964): and, if 
Minecraft and Proteus are anything to go by, now that 
space exploration, the dream of a technological opti-
mism that no longer seems to hold, appears to have 

Ü 1 In den Straßen  
von Paris. 

(Quelle: http://techarx.
com/wp-content/
uploads/2014/11/
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receded into history, the twenty-first century is forced 
to venture into fantasy or impressionistic generality in 
order to locate fresh wildernesses to subject to the ex-
plorer’s gaze. The landscapes of Minecraft and Proteus 
[…] represent the idea of the unspoilt landscape, offer-
ing a new procedurally generated landscape for every 
new game, pristine and unseen.» (2013: 6; Herv. i. O.)

Vom Moment der prozeduralen Weltgenerierung 
einmal abgesehen, kann Vellas Ausführung natür-
lich sowohl auf explorative games als auch auf 
Open-World-Computerspiele ausgeweitet werden. 
Die Trope des Einsamen in der mit Gefahren übersä-
ten Wildnis löst einen Erkundungsdrang aus. Dabei 
gilt besagte Trope ebenso für die urbanen Open-
World-Computerspiele (Abb. 1 & 2), da auch Men-
schenmassen, Häusermeere und Straßenzüge in den 
Spielerinnen und Spielern Entgrenzung und Einsam-
keit erzeugen. Dies wird bereits in Edgar Allan Poes 
Kurzgeschichte The Man of the Crowd (1845) the-
matisiert, welche die eavesdropping-Missionen der 
Assassin’s-Creed-Reihe literarisch vorwegnimmt.

Zur Illusion der Freiheit in Open-World-Com-
puterspielen und dem autonomen Prinzip raum-
zeitlicher Welterfahrung, wie Nohr es beschreibt, 
bemerken Gehmann und Reiche, dass ein dichtes 
Netzwerk mechanischer Funktionen genutzt wird, 
um der Narrativen oder zuweilen auch ludischen 
Funktionalität (story arcs, Missionen) zu entkom-
men (vgl. 2014: 444). Im Kontext der Computer-
spiele wird das zunächst nichtzielgerichtete Navi-
gieren free roaming genannt. 1958 entstand als 
künstlerisch-philosophische Praxis zur Aneignung 
des urbanen Raums und dessen Atmosphären Guy 
Debords Theorie des Umherschweifens (frz.: dérive), 
die als spielerisches Verhalten konträr zu Reise und 
Spaziergang ist (1958). Die Bewegung hat sich 
selbst als Ziel (vgl. Wagner 2012: 49). Mit derart 
performativen Navigationen kritisert Debord die 
Einseitigkeit der alltäglichen Wegstrecken. Das 
Umherschweifen ist nicht deckungsgleich mit Wal-
ter Benjamins Flâneur (vgl. 1991: 537–569):

«Die Praxis der dérive hat mit dem Flanieren aus dem 
19. Jahrhundert und auch mit ihrer Fortsetzung durch 
die Surrealisten, die die Stadt als mythologischen und 
libidinösen Raum erkunden, nur mehr die Bewegung 
durch den urbanen Raum gemein. Bei den Situatio-
nisten vollzieht sie sich nicht nur als zielloser, sondern 
auch rascher Ortswechsel, um dabei die Atmosphären, 
die affektiven Stimmungen der einzelnen Stadtviertel 
und die Brüche zwischen ihnen erfahrbar zu machen.»

(Wagner 2012: 49; Herv. i. O.)

Die Stadt (man kann es auch auf die Landschaft 
ausweiten) löst sich dabei in einzelne Orte auf, die 
Michel de Certeau in etwa mit den Navigationsprak-
tiken von Synekdoche und Asyndeton kategorisiert 
(vgl. 1980: 194–195).7 Fest steht, dass die Open-
World-Immersion vordergründig durch die Verortung 
in und mit der Spielwelt initialisiert wird. Genauer 
gesagt, die Weite und ihre ländliche und/oder 
urbane Unüberschaubarkeit evozieren Exploration 
im spielimmanenten Raum auf Basis von vermeint-
licher Handlungs- und Navigationsfreiheit fernab 
narrativer Handlungsstränge, archetypischer Figu-
renkonstellationen und story arcs. Das environmen-
tal storytelling wird zum Kommunikationskanal, die 
Spielwelt selbst in ihrer raumzeitlichen Erfahrung 
spielenswert. Ob nun das Flanieren, die dérive, das 
(paidiatische) free roaming, die nachfolgend noch 
zu vertiefende prospect-refuge theory oder diverse 
Bewegungsmuster und Navigationsstrategien im 
Sinne von Gilles Deleuze und Félix Guattari oder de 
Certeau (vgl. Bonner 2015a): Sie alle bezeichnen mit 
unterschiedlichen Vorzeichen (auch sich den Struk-
turen widersetzende Strategien) den Drang von 
Erkundung und räumlicher Aneignung (im Besonde-
ren) in Open-World-Computerspielen. Sie können gar 
in Kombination Auftreten und als Analysewerkzeug 
genutzt werden, da sie als raumzeitliche Praktiken 
physisch-realer Alltagswelten internalisiert sind.

Erkundung als virtuell-fiktionale Immersion

Das vorläufige Maximum der Open-World-Erkun-
dungen verspricht Sean Murray mit seinem Science 
Fiction-Computerspiel No Man’s Sky. Die digitale 

7 De Certeau definiert Synekdoche und Asyndeton als 
alltägliche und sich stetig wiederholenden Gehrhetoriken 
zunächst grob: «Der von den Praktiken so behandelte und 
veränderte Raum verwandelt sich in vergrößerte Singulari-
täten und voneinander getrennte Inseln» (1980: 195). Im 
Kontext der Open-World-Computerspiele bezeichnen Synek-
doche und Asyndeton folglich lokale oder sich in zyklischen 
Mustern verfestigende Navigationspraktiken. Synekdoche 
meint dabei ein Bauwerk, eine Kreuzung oder generell ein 
Objekt, das als Pars pro Toto für einen Ort oder eine Regi-
on steht. So wäre die Kathedrale Notre-Dame de Paris der 
navigatorische Bezugspunkt der Île de Cité oder von Paris 
(Singularität). Mit Asyndeton ist die Fragmentierung des 
Wegeraums gemeint, also die Fokussierung auf bestimmte 
navigatorische Gewohnheiten bei eingeübten Distanzen. 
So überqueren die Spielerinnen und Spieler in Assassin’s 
Creed Unity bei häufig genutzten Wegstrecken ausgewähl-
te Dächer, Verstecke und Übergänge, die sich auf Basis 
effektiver Fortbewegung in der nicht linearen Spielwelt eta-
bliert und somit eingeschrieben haben (getrennte Inseln).
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Spielwelt besteht aus einer prozedural generierten 
Galaxie aus 18 Trillionen Planeten, die, rein theore-
tisch, allesamt angeflogen, entdeckt, erkundet und 
erobert werden können (Abb. 3). 

Das Versprechen einer fluiden, kohärenten, in  
einem Raumkontinuum simulierten Spielwelt ma - 
chen Murray und sein Interviewer Roc Morin am Bei-
spiel der üblicherweise die aktiven Levelstrukturen 
eines Computerspiels eingrenzenden skybox klar:

«The physics of every other game – it’s faked […] 
When you’re on a planet, you’re surrounded by a sky-
box – a cube that someone has painted stars or clouds 
onto. If there is a day to night cycle, it happens be-
cause they are slowly transitioning between a series of 
different boxes.› […] In No Man’s Sky however, every 
star is a place that you can go. The universe is infinite.»

(Murray & Morin 2016: k. S.)

Auf halbem Weg zwischen AAA- und Indie-Ansatz 
wird Erkundung und «Raumfetischismus» im Sinne 
Nohrs zur zentralen Verfasstheit des Computerspiels. 
Ein story arc als narrative Struktur fehlt. Die Sugges-
tion der Freiheit der Spielerinnen und Spieler – nie-
mand fängt im selben Quadranten an – und das Ver-
sprechen Planeten zu erkunden und Lebensformen 
zu finden, die wohlmöglich sonst niemand bereisen 
oder entdecken wird, lässt individuelle Entdeckerge-
schichten entstehen. Ähnlich dem Highscore alter 
Spielhallenautomaten und gemäß dem Vorrecht 
des Entdeckers, können die Spielerinnen und Spie-
ler erstmals entdeckte Lebewesen und Planeten 
benennen. Die Exploration wird zum Versprechen, 
Territorien zu durchmessen und fremde Kulturen zu 
entdecken. Murray ist beim Konzept der kohärenten 
Galaxie von seinen Kindheitserinnerungen auf einer 
Farm im australischen Outback inspiriert, die er mit 

dem Gefühl der «sublime obliteration» verbindet, 
was in etwa mit erhabener Überwältigung übersetzt 
werden kann (Morin 2016: k. S.):

«That emotion of landing on a planet and knowing that 
no one else has ever been there before. There is a very 
deep human quality of needing to explore. When other 
games have exploration, everything has already been 
built by someone. There is a vocabulary. Certain doors 
will open and certain doors won’t, and when the door 
opens, it probably has a little secret inside – a secret 
shared by thousands of other players that have been 
there before.» (Murray zitiert nach Morin 2016: k. S.)

Mit dieser Kritik an üblichen Open-World-Spielen  – 
tausende Spielerinnen und Spieler erleben trotz nicht 
linearer Einbindung dasselbe  – äußert er auch ein 
Alleinstellungsmerkmal seiner offenen, prozeduralen 
Spielwelt: Keine Spielerin und kein Spieler wird je mehr 
als 0,1 Prozent der Galaxie erkundet haben, bevor die 
Server von den Entwicklern irgendwann wieder offline 
geschaltet werden (vgl. Morin 2013: k. S.). Ob alle Pla-
neten erkundenswert sein werden und inwieweit die 
Inszenierung langfristig den Pioniergeist als zentrales 
Gameplay-Element trägt, bleibt abzuwarten.

Fest steht, Open-World-Marken wie The Elder 
Scrolls V: Skyrim oder The Witcher III: Wild Hunt 
werden mit angeblich von Hand gefertigten Land-
schaftsangeboten beworben. Damit soll signalisiert 
werden, dass alle Architekturen, jede Stadt, jeder 
Weg, jede Schatztruhe und jeder Busch von einem 
Menschen, nicht von einem Algorithmus in der Spiel-
welt platziert worden sind, um möglichst spielens-
werte und organische Erlebniswelten zu schaffen.8 

8 Tatsächlich erfolgt lediglich die künstlerisch formale 
Feinarbeit oder die Gameplay bedingte Nachbesserung 

Ü 3 Erkundung  
fremder Welten.

(Quelle: http://cdn.
wccftech.com/wp-con-
tent/uploads/2015/08/

No-Mans-Sky-
Gamescom-15.jpg)
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Mit No Man’s Sky wird die Argumentation 
umgedreht: Man benötigt einen komplexen Algo-
rithmus um eine derart riesige Galaxie prozedural 
zu erschaffen (vgl. Morin 2016: k. S.). Die Qualität 
der Erkundung verschiebt sich also von einem für 
alle Spieler zwar nicht linearen und detaillierten, 
aber theoretisch gleichen Landschaftsangebot 
hin zur Simulation einer unentdeckten, nicht als 
gekerbten Raum wahrgenommenen Galaxie, voller 
planetarer Landschaftsangebote, die aber erst in 
der raumzeitlichen Aneignung Orthaftigkeit oder 
spielerischen Wert preisgeben. Wie im Erschließen 
der nordamerikanischen frontier als einem nicht 
näher bestimmten Sehnsuchtsort seit dem 17. Jh. 
(vgl. Damisch 1997: 101, 104, 110), können auch 
viele Enttäuschungen, Redundanzen oder schlicht 
Nichts erfahren werden. Eben in diesem Kontext 
einer virtuell erhabenen Weite voller unentdeckter 
Orte scheinen No Man’s Sky sowie einige andere 
Computerspiele ihre Vision von Open-World-Explo-
ration zu verorten. Pioniergeist und Entdeckerdrang 
werden hier in ihrer nostalgischen Dimension bei 
den Spielerinnen und Spielern abgerufen. Appleton 
legt verallgemeinernd dar, dass derartiges (Game-
play-)Verhalten immer noch von instinktiven Prozes-
sen der Erfahrung von Landschaft geformt ist:

«What was a functional disposition of environmental 
objects becomes conventionalized into a type or series 
of types which we regard as harmonious because they 
continue to give us satisfaction, even though we may not 
recognize that satisfaction as the counterpart of the assur-
ance and sense of security which was more than an aes-
thetic extravagance when physical survival was an urgent 
preoccupation. […] [A]ll of us long to get back, when the 
opportunity arises, to that proper environment to which 
our inborn behaviour mechanisms are still tuned, and in it 
to live and move and have our being.» (1975: 169, 177)

Diese Gewohnheiten zeigen sich dann auch als 
Immersionsstrategien in Kunstwerken und Unter-
haltungsmedien: Game Designer entwerfen ihre 
Spielwelten ebenso nach den Prämissen der pros-
pect-refuge theory wie die Spielerinnen und Spieler 
sie auch im Explorations-Gameplay als «strategic 
theatre of survival» (vgl. Appleton 1975: 118) in 

händisch. So existiert ein Algorithmus, der sich um das 
Generieren eines glaubwürdigen Häuserblocks oder Stra-
ßenzuges in Assassin’s Creed Unity kümmert (vgl. IGN 
Staff 2014: TC 00:05:00–00:07:10) und John Burgess legt 
architectural kits sowie effiziente Strategien eines modu-
laren Open-World-Designs für Bethesda-Spiele dar (vgl. 
Burgess & Purkeypile 2013: k. S.).

einem nicht linearen Netz aus rhythmisierten 
Schlüsselpositionen praktizieren. Nach Appleton 
adaptieren Städte und Landschaftsgärten als Arte-
fakte die Zeichenstimuli der Natur bzw. Wildnis 
(1975: 173). Auch in Filmen wie z. B. The Revenant – 
Der Rückkehrer (The Revenant, Alejandro Gonzá-
lez Iñárritu, USA 2015) oder Landschaftsgemälden 
werden die Perzipierenden also zur Unterhaltung 
bzw. ästhetischen Erfahrung einer erhabenen 
Weite ausgesetzt. Es kann festgehalten werden, 
dass die idealisierten Landschaftsangebote als 
prospect-refuge set destilliert werden und den von 
Nohr angemerkten «Raumfetischismus» mitbedin-
gen: Die Computerspieltopografien, insbesondere 
jene der Open-World, sind daher formelhafter und 
leichter zu dekodieren als physisch reale. Sie sind 
die Essenz phänomenologischer Denkfiguren.

Grant Tavinor definiert Computerspiele als «vir-
tual fictional works» (2012: 198; Herv. i. O.), die 
zwar wie Literatur und Film fiktive Welten inszenie-
ren, jedoch durch das Gameplay zu virtuell-fiktiona-
len Welten werden. Er beschreibt die mediale Ver-
fasstheit als «virtual depiction» (2012: 195; Herv. 
i. O.). Diese virtuelle Darstellung behält die real-
weltlichen funktionalen Aspekte der Zielobjekte 
bei, sodass eine Art von Interaktion ermöglicht 
wird, die man mit dem tatsächlichen Zielobjekt 
im physisch-realen Alltag haben könnte und somit 
glaubhaft ist. Sei es das raumlogische Handeln im 
interaktiven Raumbild des Computerspiels (vgl. 
Winter 2009: 47), das Verirren in einem Labyrinth 
oder die Nutzung eines Fahrstuhls. Die glaubhafte 
Interaktion mit der digitalen Spielwelt und deren 
Objekten lassen auf einer Metaebene folglich auch 
das Open-World-Konzept der Erkundung respektive 
prospect-refuge theory  – sei es nun in ländlicher, 
urbaner oder galaktischer Dimension – als virtuell-
fiktionale Immersionsstrategie definieren. 

Doch welche Art(en) von Spielerinnen und Spie-
lern werden hier adressiert? Appleton definiert das 
Erkunden und Explorieren als «investigatory or explo-
ratory behaviour» und führt weiter aus, dass die 
ästhetische Bandbreite der prospect-refuge theory 
jenen Handlungsspielraum zwischen Jäger, Gejag-
tem, Schutzsuchendem und Kundschafter beinhal-
tet (1975: 64; Herv. I. O.). Olli Sotamaa erarbeitet in 
seiner Studie zur gängigen Game Design-Literatur 
einen Überblick der unterschiedlichen Spielertypen 
bzw. Spielstile. Sie dienen als Orientierungspunkte 
im kreativen Prozess der Game-Branche. Die für 
das Open-World-Konzept zuträglichen Spielertypen 
scheinen unter leicht abgewandelten Bezeichnun-
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gen in vielen Taxonomien vorzukommen und sind 
deckungsgleich mit Appletons Typisierungen: «con-
queror», «wanderer» oder «explorer» (2007: 459–
460). Jede Spielerin und jeder Spieler ist jedoch 
ein Individuum mit eigenen Sozialisierungen sowie 
kulturell bedingten Parametern und wird wohl in 
den seltensten Fällen auf einen einzigen Spielerty-
pus reduziert werden können. Dies kritisiert auch 
Sotamaa, wenn die Einbindung der Spielerinnen 
und Spieler in offene oder geschlossene Alpha- und 
Beta-Events nicht zur Evaluierung der tatsächlichen 
Zielgruppe genutzt werden (vgl. 2007: 464). Was 
im Open-World-Konzept mit Erkundung, Auskund-
schaftung oder Exploration, dem free-roaming, als 
virtuell-fiktionale Immersionsstrategie genutzt wird, 
spricht zwar auch bestimmte Spielstile und Archety-
pen an, adressiert aber grundlegend urmenschliche 
Bedürfnisse. Daher ist es im Folgenden sinnvoller 
einen größeren Bezugsrahmen zu wählen und über 
den implied player und die «prosthetic agency» (Kle-
vjer 2012: 19; Herv. i. O.) zu sprechen.

Sensorisch-affektive Immersion:  
Spieler und Avatar im leiblichen Raum

Damit einhergehend muss auch die Ebene der senso-
risch-affektiven Einbindung im Sinne des embodiment-
Diskurses kurz thematisiert werden: Aarseths Theorie 
des implied player kann als Ausgangssituation für die 
zahlreichen Spielertypen verstanden werden. Er defi-
niert die Spielerinnen und Spieler in der Performanz 
des Gameplays als zur Hälfte vom ludischen System 
des Computerspieles eingenommene Individuen:

«By accepting to play, the player subjects herself to the 
rules and structures of the game and this defines the 

player: a person subjected to a rule-based system; no 
longer a complete, free subject with the power to deci-
de what to do next. […] For the humanist, the player is 
a function of the game, a slot in a game machine that 
can be filled by any rational, critical, informed person – 
a model reader, in Umberto Eco’s terms. For the socio-
logist or ethnographer, the player is an actual, historical 
person, or better, persons.» (2007: 130–131)

Gleich Marshall McLuhans Bild vom Menschen als 
Servomechanismus der Medien (vgl. 1964: 51), 
ist im Game Design auch der implied player als 
Leerstelle des Individuums eingeplant und wird 
durch Regeln und Handlungshorizonte für die 
Interaktion mit dem Computerspiel vorbestimmt. 
Selbst in einer Open World sind die Spielerinnen 
und Spieler trotz aller Illusion von Freiheit immer 
die Erfüller von Erwartungen an ideale Spieler. Als 
Konstrukt der Game Branche versteht Aarseth den 
implied player als eine Reflektion bzw. Spiegelung 
der Spielwelt und fasst zusammen:

«The implied player, then, can be seen as a role made 
for the player by the game, a set of expectations that 
the player must fulfill for the game to ‹exercise its ef-
fect›. […] The games rule us. We as players are only 
halfourselves when we play, the rest of us is tempora-
rily possessed by the implied player.»

(2007: 132, 133; Herv. i. O.)

Auch wenn die Spielerinnen und Spieler scheinbar 
gegen die Spielwelt agieren bzw. selbst vermeint-
lich frei durch die Welt navigieren, sind sie mittels 
ihrer Avatare letztendlich die Spiegelung der inten-
dierten Handlungsmöglichkeiten, welche durch 
die Topografien der Spielwelt verkörpert werden 
(Abb. 4). Dieses Zwei-Seiten-einer-Medaille-Prinzip 
bezeichnet Totten im Kontext der Levelstrukturen 
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und Architekturen des spielimmanenten Raumes 
als form-void theory (vgl. 2014: 106–110): «Game-
spaces are often based on mechanics of movement 
through negative space, using positive elements 
as ledges or supports for a player’s journey» (ebd. 
2014: 107). 

Rune Klevjer spezifiziert Aarseths implied player 
im Rekurs auf Maurice Merleau-Ponty aus phäno-
menologischer Sicht: Nach ihm sind Avatare das 
Medium der Verkörperung und Präsenz der Spie-
lerinnen und Spieler und deren Agency in der 
Spielwelt und ermöglichen auf Basis ihrer kontext-
sensitiven Gestaltung eine diegetische Zugehörig-
keit, ein Dasein, der Spieler (vgl. 2012: 17–18). Die 
Spielerinnen und Spieler haben keinen Körper in 
der digitalen Spielwelt, sondern sie sind der Kör-
per. Klevjer definiert dieses Moment als «prosthe-
tic agency», wodurch sich das In-der-Welt-Sein der 
Spielerinnen und Spieler durch Ich kann und nicht 
durch Ich denke auszeichnet (2012: 19–20; Herv. 
i. O.): «When we play, because the avatar extends 
the body rather than pure agency or subjectivity, 
screen space becomes a world that we are subjec-
ted to, a place we inhabit and where we struggle 
for survival» (2012: 28; Herv. i. O.).

Die Körper der Spielerinnen und Spieler wer-
den irrelevant, ihre Subjektkörper richten sich am 
Geschehen in der Spielwelt aus, wodurch die Ava-
tare zum Objektkörperersatz im digitalen Raum 
werden. Klevjer führt für die first-person perspective 
weiter aus: 

«The sense of bodily immersion that is involved in 
avatar-based play is rooted in the way in which the 
body is able to intuitively re-direct into screen-space a 
perception of itself as object, which is the perception 
of itself as part of external space. […] [M]y new ‹here› 
has been re-located into screen space there; I am tele-
present in that space. When captured by the avatar, I 
am phenomenally present elsewhere.»

(2012: 29–30; Herv. i. O.)

Klevjer vergleicht das Kontrollieren eines Avatars 
mit dem Führen oder Steuern eines Fahrzeugs, 
was er mit der rein visuell perzipierten Eigenbewe-
gungsillusion (Vektion) begründet. Das Interagie-
ren in der digitalen Spielwelt ist somit schließlich 
keine mentale Projektion, sondern eine tatsäch-
lich körperliche Präsenz (vgl. ebd. 2012: 31, 36). 
An dieser Stelle zeigt sich eine Überschneidung 
der Telepräsenz mit Gernot Böhmes Philosophie 
des leiblichen Raums sowie seinem Verständnis 
von Atmosphäre (vgl. 2006; 2007; 2013). Beides 

wendet er auf die gebaute Wirklichkeit an. Wie an 
anderer Stelle ausführlich dargelegt, lassen sie sich 
aber auch auf Strukturen digitaler Spielwelten und 
im Besonderen jene durchkonstruierte Umgebun-
gen der Open-World-Computerspiele anwenden 
(vgl. Bonner 2014). Nach Böhme ist «der leibli-
che Raum weder der Ort, den ein Mensch durch 
seinen Körper einnimmt, noch das Volumen, das 
diesen Körper ausmacht. Der leibliche Raum ist 
für den Menschen die Sphäre seiner sinnlichen 
Präsenz» (2006: 88). Folglich kann auch die über 
einen Bildschirm zweidimensional vollführte Tele-
präsenz in einer nicht linearen Spielwelt auf Basis 
ihrer medienspezifischen Verfasstheit als leiblicher 
Raum verstanden werden. Dies gilt nicht zuletzt 
auch, weil der leibliche Raum aus einer durch 
unterschiedlich artikulierte Orte bestimmten Weite 
besteht:9

«Orientierungen, Bewegungsanmutungen, Markierun-
gen sind solche Artikulationsformen. Sie schaffen im 
Raum Konzentrationen, Richtungen, Konstellationen. 
Da diese Artikulationen keinen gegenständlichen Raum 
voraussetzen, sondern sich quasi in die Leere ein-
schreiben, bleiben sie angewiesen auf das erfahrende 
Subjekt, genauer gesagt den Menschen in seiner leibli-
chen Anwesenheit.» (Böhme 2006: 113)

Die Übereinstimmungen zu Klevjers Ausführungen 
sind evident. Böhme beschreibt hier indirekt die 
visuelle Informationsaufnahme des Landschaftsan-
gebotes in komplex vernetzten Open-World-
Strukturen. «Orientierungen» sind mit Bauwerken, 
Bergen, Tälern, Flüssen oder Seen gleichzusetzen 
während «Bewegungsanmutungen» als Lichtun-
gen, Pfade, befestigte Wege, Straßen, Treppen, 
Hänge oder Höhleneingänge verstanden werden 
können (Abb. 5). 

Die «Leere» meint den Handlungsraum des 
Avatars und kann so in Bezug zu Tottens form-
void theory gebracht werden. Die dabei erzeugte 
Atmosphäre ist nach Böhme «die gemeinsame 
Wirklichkeit des Wahrnehmenden und des Wahrge-
nommenen» (2007: 298). Die affektive Betroffen-

9 Wie die Leinwand in der Landschaftsmalerei ist der 
Bildschirm zwar in einer einzigen Distanz zu den Spiele-
rinnen und Spielern situiert, doch wie die Betrachter eines 
Gemäldes müssen auch die Spieler ihre Augen an klei-
nere Objekte anpassen, deren Größenverhältnisse Entfer-
nung suggerieren und somit Raumtiefe erzeugen. Böhme 
beschreibt diese Blickbewegungen gar als «virtuell» und 
als Verifizierung, dass man in einem Raum leiblich anwe-
send ist (2006: 110).
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heit durch das Wahrgenommene, die Wirklichkeit 
der Bilder, ist also zentral (2007: 290, 298, 309). 
Folgerichtig ist die pittoreske Komposition von 
Gestimmtheiten der im Open-World-Kontinuum 
untereinander vernetzten Orte – der Weltenbau – 
ein wichtiger Aspekt für die Navigation der Spie-
lerinnen und Spieler und deren Einfühlung in die 
virtuellen (Stadt-)Landschaften.

Vom Landschaftsgarten zur  
Landschaftserfahrung

Im Kontext von Atmosphäre generierenden Umge-
bungen verweist Böhme auf Christian Cay Lorenz 
Hirschfeld (vgl. 2007: 301), der im 18. Jh. die 
europäischen Landschaftsgärten in ihre Bestand-
stücke aufgliedert und deren Wirkung auf Besu-
cher erläutert:

«Ein Park oder sehr ausgedehnter Garten erfordert vor-
nehmlich eine Landschaft von mannichfaltig veraender-
ten Gegenden, Thaeler, Huegel, Tiefen, Berge, sanfte 
Abhaenge und ploetzliche Senkungen, alles in reicher 
Abwechselung. Auf einem Boden von einer solchen 
Abaenderung vervielfaeltigen sich die Aussichten von 
selbst; anders ist es auf der Hoehe, anders in der Tiefe; 
jeder Schritt fuehrt auf eine neue Lage, auf ein neues 
Gemaelde, bey aller Unbeweglichkeit der Gegenstaen-
de [sic!].» (1780: 7)

Hirschfeld beschreibt, wie die künstlich geschaf-
fenen Welten von einer melancholischen zu einer 
heiteren Szenerie führen und so dramaturgische 
Wechsel von Atmosphären und Höhenunterschie-
den als Sog der Landschaft erzeugen. Hier kann 
Totten in Bezug gebracht werden, der proklamiert, 

dass Spielwelten aus der first- und third-person 
perspective durch ihr In-der-Welt-Sein stetig wech-
selnde Aus- und Einblicke erzeugen müssen, damit 
die Spielerinnen und Spieler sich immer wieder 
(re-)orientieren können. Alternierende Höhenun-
terschiede sind dadurch, wie schon Hirschfeld und 
Appleton für Landschaftsnavigation und -gestal-
tung festhielten, zentral für das Level Design 
(vgl. Totten 2014: 315). Selbst die traditionell 
sehr linear gestaltete Uncharted-Reihe öffnet mit 
Uncharted 4: A Thief’s End ihre Mischung aus 
action-adventure und Cover Shooter zugunsten 
des Landschaftsangebots einer Open World bzw. 
eines explorative game. Creative Director Neil 
Druckmann bezeichnet diese Explorationsareale 
als Sequenzen, welche die etablierte Komposition 
der Uncharted-Reihe um das Umherschweifen 
oder Auskundschaften erweitern (vgl. Druck-
mann zitiert nach Suellentrop 2016: k. S.). Wur-
den die Spielerinnen und Spieler zuvor durch eng 
begrenzte, meist unikursale Levelstrukturen und 
kleinere Arenen geschleust, bietet der vierte Teil 
nacheinander geladene, Weite vermittelnde Are-
ale wie Madagaskar (Abb. 6), die aufgrund alter-
nierender Höhenunterschiede Ausblicke in skybox 
und passive Levelstrukturen ermöglichen. Der idyl-
lische evocative space von Madagaskar ist nach 
Appleton sodann als prospect-dominant landscape 
zu definieren (vgl. 1975: 146).10

Darüber hinaus versteht Hirschfeld Land-
schaftsgärten als modulare Systeme, welche, wie 
der modulare Weltenbau digitaler Spielwelten, 
den Besucherinnen und Besuchern in ihrer Rhyth-
mik von Stimmungen, Bewegungsmustern, Hand-

10 Playstation (2016).

Ü 5 Blick in das aride 
Landschaftsangebot. 

(Quelle: read dead 
redemPtion)
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lungsoptionen sowie geführten Ausblicken (Pro-
spekte) multikursale Wegesysteme vorgeben und 
ihre Grenzen diegetisch kaschieren (vgl. 1780: 13, 
130). Der Landschaftsgarten, so kann konstatiert 
werden, ist als modulares Set von Atmosphäre- und 
Bewegungsmustern ein analoger Vorläufer der 
Open-World-Computerspiele: Beide sind auf Basis 
der prospect-refuge theory konzipierte, durchgestal-
tete Realitäten, die im raumzeitlichen Durchwan-
dern und Erkunden eine idealisierte Welt inszenie-
ren (vgl. Gehmann & Reiche 2014: 2–4). 

Wie die Landschaftsgärten verstehen sich auch 
digitale Spielwelten, nach Bjarke Liboriussen, als 
eine Organisation von Orten (vgl. 2008: 151–153), 
welche die Spielerinnen und Spieler dazu anhält, 
Informationen über ihre Umgebungen zu sam-
meln, im Sinne der refuge-prospect theory Wege 
zu oder um Gegner(n) auszuloten, Passagen als 
Ruhezonen zu genießen oder unzählige teils für 
den story arc unrelevante items einzusammeln. 
Dabei wechseln die Spielerinnen und Spieler nach 
Liboriussen in der Wahrnehmung der Spielwelt von 
den anfänglich aufgesogenen, atmosphärischen 
Stimmungsbildern, wie sie Böhme, Appleton oder 
Hirschfeld propagieren, zur ludischen respektive 
spielmechanischen form-void Umgebung: 

«When the landscape-image has thus fulfilled its pur-
pose it dutifully fades to the back of the player’s atten-
tion, and the player switches from the cultural to the bi-
ological mode of landscape experience. The landscape 
is now understood as an environment with certain ac-
tion and survival potentials.» (Liboriussen 2008: 148)

Das visuell-ästhetische Wahrnehmen der Land-
schaften tritt nach Liboriussen zurück, um der 
Dekodierung des spielmechanischen Wegeraums, 

der ludischen Rezeption, Platz zu machen.11 Die 
vielfältigen Stimmungen und Atmosphären, wel-
che durch das Erkunden erfahren werden, verhelfen 
also zu einer distinkten Gameplay-Ästhetik, zu einer 
spielmechanischen Wirklichkeit der bzw. des Wahr-
nehmenden (die Spielerinnen und Spieler) und des 
Wahrgenommenen (die Open World), wie zuvor mit 
Böhmes Atmosphäre-begriff festgehalten wurde 
und auch mit Appleton verdeutlicht werden kann:

«Yet the symbolic impact of these environmental phe-
nomena can induce in us a sense either of ease and 
satisfaction or of unease and disturbance, and it is 
on these emotional responces rather than on the real 
potency of the danger, the refuge or the prospect that 
our aesthetic reactions will depend […] The mountains 
become sentinals, the groves protectresses, the instru-
ment becomes the agent and the whole environment is 
translated from a passive to an active role.»

(1975: 81, 191)

Nach Appleton muss das gestimmte Land-
schaftsangebot diese Gefühle also nicht erfüllen, 
es muss sie nur bei den Beobachterinnen und 
Beobachtern bzw. Spielerinnen und Spielern initiie-
ren. Die «active role» der Landschaft stimmt sodann 
mit Liboriussens «biological mode» überein. Die 
gestimmten ländlichen und/oder urbanen Open-
World-Computerspiele sind folglich riesige, kohä-
rente possibility spaces voller emergenter und inter-

11 Um die nötigen spielmechanischen wie auch land-
schaftlichen Zeichensysteme der Spielwelten verstehen 
und nutzen zu können, ist Umberto Ecos semiotische The-
orie des Ikonischen Codes hilfreich (2006: 183–186, 193–
194). Die evidenten Zusammenhänge zwischen Ecos Semi-
otikmodell und Appletons Landschaftstheorie wurden an 
anderer Stelle tiefergehend dargelegt (vgl. Bonner 2015a).

 Á 6 Madagaskar als 
Landschaftsangebot 
mit prospect-dominant 
landscape. (Quelle:  
Uncharted 4: a thieF’s end)
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aktiver Ereignisorte sowie Bewegungsanmutungen 
(vgl. Jenkins & Squire 2002: 70; Wolf 2011: 19). Sie 
sind nichtlineare Einbindungsangebote durch mul-
tikursale Netzwerke von Orten, Missionen sowie 
Aktionsmöglichkeiten und bieten nach Totten alter-
native, nicht lineare Optionen der Durchquerung 
der Spielwelt durch Interesse weckende Ausblicke 
auf points of interest (vgl. 2014: 316).

THE WITCHER III: WILD HUNT und die 
prospect-refuge theory

Abschließend soll mit The Witcher III: Wild Hunt 
tiefergehend auf den Zusammenhang zwischen 
Open-World-Struktur, prospect-refuge theory und 
Erkundung als Immersionsstrategie eingegangen 
werden. Auf Basis der ausbalancierten Verzahnung 
einer detaillierten und zugleich weitläufigen Spiel-
welt mit komplex verzweigter Erzählung und den 
damit einhergehenden Figurenkonstellationen ist 
es in seiner Balance das Musterbeispiel der Open-
World-Computerspiele. Zum ersten Mal in der dark 
fantasy Rollenspielreihe wird die Spielwelt als Open 
World inszeniert. Zuvor wurden die Spielerinnen und 
Spieler noch durch eine Gliederung aus linearen, 
teils verschlungenen Schlauchleveln und detailliert 
ausgestalteten Arealen wie Waldabschnitten oder 
befestigten Dörfern navigiert. Ähnlich dem Konzept 
von Assassin’s Creed Unity oder Dragon Age: Inqui-
sition besteht die Open World von The Withcher III: 
Wild Hunt aus fünf seperaten skyboxes.12 

12 Missionen, welche die Spielerinnen und Spieler durch 
Portalreisen in entlegene Areale oder Levelabschnitte 
bringen, sind nicht mit einbezogen.

Northern Realms ist das größte Areal und 
besticht durch ein abwechslungsreiches, hügeliges 
Gebiet aus Trampelpfaden, von Karren gefurchten 
Wegen, Flüssen, dichten und lichten Laub-, Nadel- 
sowie Misch-Wäldern, Sümpfen, Dörfern, Höhlen-
systemen, ehemaligen Schlachtfeldern und Ruinen. 
Im Gegensatz zur fiktiven himalayischen Region 
Kyrat in Far Cry 4 oder der idealisiert überspitz-
ten schottischen Steilküste in Uncharted 4 wirkt 
das Landschaftsangebot jedoch realistischer und 
nicht ganz so formelhaft in seiner Alternierung aus 
Höhen und Senken (Abb. 7), wodurch multiple vis-
tas, horizontal vistas und peepholes den possibilty 
space rhythmisieren (vgl. Appleton 1975: 88–89). 

Die beiden Städte Novigrad und Oxenfurt sind 
authentisch mit Tag- und Nachtleben befüllt und 
verweisen architektonisch auf Vorbilder wie Prag, 
Danzig sowie Amsterdam. Ihre detaillierte Inszenie-
rung einzelner Viertel ist dabei qualitativ auf dem 
Niveau einer rein urbanen Open World wie Paris 
in Assassin’s Creed Unity. Die getrennt simulierte 
Skellige-Inselgruppe bildet das zweitgrößte Gebiet 
und wird erst zum Ende der story arc zugänglich. 
In ihrem Rekurs auf die skandinavische Bergwelt 
sowie die realweltlichen Skellige Islands südwest-
lich von Irland ist die Inselgruppe vornehmlich in 
steile Klippen, karge Vegetationen und extreme 
Höhenunterschiede rhythmisiert, wodurch die 
Erkundung völlig andere Möglichkeiten bietet. Im 
Gegensatz zu den relativ dicht bevölkerten und kul-
tivierten Northern Realms lassen die Skellige-Inseln 
den Eindruck von Wildnis am Rande der diegetisch 
bekannten Welt entstehen, was nicht zuletzt durch 
die extremen räumlichen Gegebenheiten unter-
stützt wird (Abb. 8). 

Ü 7 Gabelung in 
Northern Realms mit 

eingeschränkten  
Ausblicken. 

(Quelle: http://asus-rog.
de/wp-content/uploads/ 

2016/03/2624268-the_
witcher_3_wild_ 
hunt-crossroads_ 

1407869449– 
1024x614_c.jpg)
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Das White-Orchard-Territorium ist als tutorial 
space (vgl. Totten 2014: 121) mit den ersten Mis-
sionen sowie abseits zu erkundenen Orten aus-
gestaltet und soll den Spielerinnen und Spielern 
zur Einübung dienen. Daher finden sich hier viele 
Elemente des Landschaftsangebots aus Northern 
Realms wieder, die jedoch relativ unterkomplex 
und übersichtlich gegliedert sind: Alternierende 
Hügel und Täler, die jeweils Aus- und Einblicke in 
die Vegetation bieten und so eine vermeintlich 
sichere Route planen lassen oder den Entdecker-
drang fördern. Das Hexerschloss Kaer Morhen wird 
von einer alpinen Bergwelt mit Schluchten und 
einem engen Tal umgeben. Extreme Höhenunter-
schiede, Nadelwälder, alpine Idylle und die diegeti-
sche Begrenzung der aktiven Levelstruktur in Form 
steil aufragender Felswände machen Kaer Morhen 
zu einem der kleinsten Areale der Spielwelt. Royal 
Palace in Vyzima simuliert schließlich lediglich 
einige Bauflügel des königlichen Schlosses.

Lediglich zwei Aspekte der prospect-refuge the-
ory sollen hier exemplarisch für den Weltenbau 
und die nicht lineare, explorative Einbindung in 
die offene Spielwelt dargelegt werden. Tatsächlich 
können alle Kategorien von Appletons prospect-, 
hazard- und refuge-Taxonomien als Stimmungs-
bilder und in bestimmten Rhythmen gefunden 
werden. Seine prospect-refuge theory ist folglich 
das ideale Analysewerkzeug für Navigation und 
Weltenbau. Besonders oft können die Spielerin-

nen und Spieler die «tower-on-a-hill» Kombination 
entdecken (Appleton 1975: 123): Ein Turm, der 
als prospect space (und refuge space) gilt, ist auf 
einem weiterem prospect space wie einem Bergrü-
cken oder einem Hügelkamm platziert. Appleton 
nennt dies eine reduplication des Prospekts (vgl. 
1975: 123). Entdecken die Spielerinnen und Spie-
ler diesen doppelten prospect space am Horizont 
der offenen Welt, so wird der «tower-on-a-hill», in 
diesem Fall auf der schroffen Felsenküste im Areal 
der Skellige-Inseln (Abb.  9), für das Erkundungs-
Gameplay zu einem secondary vantage-point (vgl. 
ebd. 1975: 123). Appleton definiert diese naviga-
torischen points of interest als alternative Beob-
achterstandpunkte, die, gegenüber dem aktuellen 
Ausblick, weitere Erkenntnisse bzw. Vorteile über 
die Landschaft und deren Gefahren versprechen. 

Secondary vantage-points sind Symbole, die 
vor dem geistigen Auge der Spielerinnen und Spie-
ler als indirect prospects fungieren (vgl. Appleton 
1975: 123).13 Appleton differenziert zusätzlich in 
natural und artificial secondary vantage-points, 
die (ohne reduplication) durch Hügelkuppen, 
Vorsprünge oder Lichtungen sowie Kirchtürme 
und ähnliche Bauwerke verkörpert werden (vgl. 
1975: 90). Dieses architektonische wie auch land-

13 Derartige Orte finden sich z. B. als Funktürme in all-
zu gleichmäßiger Verteilung auch auf den Anhöhen und 
Hängen in Far Cry 4.

 Á 8 Bergwelt von 
Skellige.  
(Quelle: http://blogs-
images.forbes.com/
insertcoin/files/2015/06/
everest.png)
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schaftliche Design offener Welten wird zu einer 
zentralen Immersionsstrategie in der Exploration 
der zunächst unüberschaubaren Open World. 
Erklimmen die Spielerinnen und Spieler schließlich 
besagten Turm, so erhalten sie Ausblick auf klei-
nere Inseln und Felsen im Meer, denen die Hand-
lungsanweisung zur Exploration inhärent ist. Diese 
gleichmäßigen Netze an Ausblicken sollen hier im 
Kontext des Weltenbaus in Open-World-Compu-
terspielen als prospect pacing definiert werden. 
Allein die Implikation eines möglichen, weiteren 
Ausblicks und somit des Erblickens eines Dorfes, 
gegnerischer Verbände oder eines geheimnisvol-
len Ortes macht den ludischen Entdeckerdrang 
aus. Appleton merkt dazu an: «The contemplation 
of a horizon therefore directs the attention parti-
cularly to speculation about what lies beyond it, 
and the horizon itself seems to be the key which 
can provide the answer to such speculation. Poten-
tially, therefore, the horizon has a major role to 

play in the imagery of the prospect» (1975: 90: 
Herv. i. O.)

Ein entsprechendes Stimmungsbild der redupli-
cation von refuge space ist die gedrungene Hütte 
in dichtem Wald bzw. verschattetem Unterholz, 
wie sie häufiger in den Northern Realms vorzufin-
den ist (Abb. 10). 

Bietet der Wald schon Möglichkeiten des Rück-
zugs, so verdoppelt die Hütte dieses Moment, 
sofern sie als narrow space (vgl. Totten 2014: 119) 
unscheinbar wirkt und nicht über breite Wege 
zugänglich ist. Dieser Eindruck von Sicherheit kann 
jedoch z. B. durch die Atmosphäre eines Sumpfes 
konterkariert werden und nicht selten sind Spiele-
rinnen und Spieler an solchen Orten unverhofft mit 
Gegnern konfrontiert. Somit fühlen Sie sich getrie-
ben und unsicher und werden eine Umgebung 
suchen, die nicht nur auf der zunächst ästheti-
schen, sondern auch auf spielmechanischen Ebene 
einen refuge space bildet. Eine Neuorientierung ist 

Ü 9 Prospect reduplica-
tion auf Skellige.  

(Quelle: http://monkey-
goosemag.com/wp-con-

tent/uploads/2015/06/
The_Witcher_3_Wild_

Hunt_A_lonely_tower__
is_it_abandoned.01.png)

Ü 10 Refuge reduplica-
tion in Northern Realms.  

(Quelle: http://
hydra-media.cur-

secdn.com/witcher.
gamepedia.com/1/1d/

The_Witcher_3_Wild_
Hunt_Old%2C_aban-
doned_and_probab-

ly_dangerous.jpg)
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hier im Sinne der dérive möglich und kann je nach 
Dichte der Vegetation durch einen prospect space 
aufgelöst werden.

Die Spielwelt von The Witcher III: The Wild 
Hunt ist eine Mischung aus organisch und komplex 
ausgelegten ländlichen und detailliert ausgearbei-
teten, weitläufigen urbanen Open-World-Spielen. 
Ähnlich dem Prinzip von Grand Theft Auto V wird 
also eine Dialektik von Landschaftsangebot und 
Stadtsimulation als stimmungsreicher «Raumfeti-
schismus» simuliert. Der Unterschied liegt jedoch 
in deutlich abwechslungsreicheren Stimmungen, 
die sich in den unterschiedlichen Klimazonen und 
Vegetationen zeigen sowie in der Tatsache, dass 
die offene Welt in The Witcher III: The Wild Hunt 
außerhalb der Städte mit einem ebenso komple-
xen Netzwerk an Orten und Ereignissen aufwartet 
und so das free-roaming als Erkundungsstrategie 
fördert. Folglich kann diese Open World als pit-
toresk bezeichnet werden: In Rekurs auf Uvedale 
Prices Schrift Essay on the Picturesque (1794) 
meint das Pittoreske das Zusammenführen der 
unterschiedlichsten Stimmungen mittels einer 
irregulären, natürlich und ursprünglich wirkenden 
Landschaft; das Gegenüberstellen oder Aufeinan-
derfolgen von Schönheit und Erhabenheit aber 
auch von Dunkelheit (zitiert nach Appleton 1975: 
36). Die Spielerinnen und Spieler wandern, ganz 
nach Hirschfeld und Appleton, von Umgebungs-
bild zu Umgebungsbild: Von Sümpfen zu Nadel-
wäldern zu Schlachtfeldern zu lichten Laubwäl-
dern zu hügeligen Auen. Von heiteren zu düsteren, 
von harmonischen zu melancholischen Orten. Es 
scheint, als wäre die offene Welt von The Witcher 
III: The Wild Hunt mit facettenreichen genius loci 
übersät, welche die Spielerinnen und Spieler zur 
Exploration anhalten: Das Landschaftsangebot ist 
hier auch eine Strategie der Ablenkung und Zer-
streuung. Der «Raumfetischismus» wird zur primä-
ren Immersionsstrategie. Brent Albes versteht das 
nichtzielgerichtete Erkunden ohne Gedanken an 
die Erfüllung der zentralen story arc als den Open-
World-Computerspielen immanent. The Witcher 
III: The Wild Hunt beschreibt er mit Umberto Ecos 
Begriff der «controlled disorder» (zitiert nach Albes 
2016: k. S.) und meint damit, dass Sekundär- oder 
Tertiär-Quests so bedeutungsvoll und einschnei-
dend für die Spielhandlung sind, wie die zentra-
len Hauptmissionen. Sie bedingen diese gar und 
sind organisch miteinander verwoben, sodass die 
Spielerinnen und Spieler ihre eigenen Ketten von 
«deferrals and delays» absolvieren und dadurch 

Bedeutung aus den Algorithmen, Landschaftsan-
geboten und emergenten Ereignissen erzeugen 
(Albes 2016: k. S.).

Hier kommt die bereits angesprochene, tiefge-
hende Verzahnung pittoresker Open World-Struk-
tur mit den schleifenartig gestalteten Missionen 
des Narrativs zum Tragen. Das organisch jede 
Quest und jeden Ort mit der gleichen Hingabe und 
Tiefe verbindende System im Weltenbau von The 
Witcher III: The Wild Hunt kann daher eher mit 
dem nicht hierarchischen Netzwerk eines Rhizoms 
beschrieben werden als mit den in Computerspie-
len etablierten choice making-Strukturen des Baum-
diagramms und Flaschenhalses. Die Missionen 
sind in sich mehrfach gestaffelt und bilden unter-
einander Cluster oder Gruppen, die weit verzweigt 
und voneinander abhängig sein können.14 Die 
Spielerinnen und Spieler erhalten die Möglichkeit, 
die topografisch wie narrativ verzweigten Quests 
explorativ zu bestreiten. Die digitale Spielwelt wird 
dabei raumzeitlich nicht linear angeeignet und 
erwirkt dabei eine, wenn auch unüberschaubare, 
Progression im story arc. Nach den Kategorien von 
Som Kabo Ashwell ist die choice making-Struktur 
von The Witcher III: The Wild Hunt folglich zwi-
schen den Kategorien «Open Map» und «Quest» zu 
verorten (Ashwell 2015: k. S.).

Conclusio: Am Ende der offenen Welt

Die Open-World-Konzepte erfüllen Jenkins gene-
relle Definition idealtypischer Computerspiele als 
«spatial stories» auf besondere Weise (2004: k. S.). 
Nach ihm sollte die topografische Erkundung über 
einen story arc den Schwerpunkt im Game Design 
einnehmen. The Witcher III: Wild Hunt zeigt, dass 
eine Balance zwischen Erkundung und Narration 
funktionieren kann. Gleichzeitig ist es die Aus-
nahme in der Open-World-Regel. Die These, der 

14 Im Gegensatz zu den anderen Open-World-Beispielen 
ist eine weitere Immersionsstrategie hier tatsächlich das 
Narrativ des Spiels. Die schleifenartigen Quest-Strukturen 
entfalten eine Sogwirkung von Abhängigkeiten und Gefäl-
ligkeiten mit den NPCs. Dabei ist nie vollends klar, ob die 
Spielerinnen und Spieler die richtige Entscheidung fällen 
oder für die vermeintlich richtige Seite agieren. The Wit-
cher III: Wild Hunt verweigert sich einer klaren Schwarz-
Weiß-Zeichnung der Charaktere und ihrer Beweggründe 
und thematisiert stattdessen in Grau-Abstufungen Moral, 
Ethik, Rassismus, Sexismus und Politik. Diese Unsicherheit 
und Unüberschaubarkeit auf narrativer bzw. Quest-Ebene 
erzeugt Neugier und korrespondiert schließlich mit der 
virtuell-fiktionalen Immersionsstrategie der Erkundung.
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«Raumfetischismus» stehe über einer durchdachten 
oder kohärenten story arc, wurde auf Basis mehre-
rer Beispiele und deren Drang zu immer größeren 
Spielwelten nachgewiesen. Open-World-Strukturen 
bieten überfrachtete Landschaften mit komplexen, 
teils unüberschaubaren Relationen von Orten. Sie 
geben Bewegungsanmutungen vor, erzeugen mit 
den Spielerinnen und Spielern die Atmosphäre 
und beeinflussen so auch deren Verhaltensmuster 
zum Spiel selbst. Die Landschaftsangebote werden 
asymmetrisch auf den implied player ausgerichtet 
und bilden im Sinne der form-void theory die raum-
zeitlich-manifestierte respektive topografische 
Reflektion der Avatar-Agency. Das hier definierte 
prospect pacing meint das meist evident ausgestal-
tete Netz aus prospect und refuge spaces und die 
damit oft einhergehende Ausblendung des story 
arc. Dies scheint aufgrund fehlender Ressourcen 
oder Zeit zur Ausarbeitung einer ebenbürtig kom-
plexen Handlung auch oft von den Entwicklern 
intendiert. No Man’s Sky weist hier den nächsten 
Schritt hin zu einer offenen Welt, die um ihrer 
selbst willen existiert und so die Erkundung zur 
zentralen, virtuell-fiktionalen Immersionsstrategie 
des Weltenbaus erhebt: Der Entdeckerdrang wird 
durch den Handlungshorizont respektive das Land-
schaftsangebot evoziert und die Spielerinnen und 
Spieler somit involviert.

Abschließend kann konstatiert werden, das 
Appletons prospect-refuge theory als Analyse- und 
Designmodell auf digitale Spielwelten anwendbar 
ist. Die spielimmanenten Räume bilden in ihren 
modularen Netzen des prospect pacing das formel-
hafte Destillat dessen, was die Spieler in der physi-
schen Realität an Landschaftsangeboten erfahren: 
offene Welten. 
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Zusammenfassung/Abstract

der nachstehende artikel thematisiert die erzählerischen möglichkeiten von videospie-
len und löst diese von dem klassischen Zwist zwischen ludologie und narratologie. 
dabei wird der ansatz verfolgt, dass spielwelten selbst eine bühne bieten, die eine viel-
zahl von narrativen möglichkeiten eröffnet. dabei werden die theorien zur ermergent 
narrative vorgestellt, diskutiert und auf spielsysteme mit offenen spielwelten angewen-
det. der artikel fokussiert sich hierbei auf das spiel Don’t Starve von Klei entertainment, 
in dem ein minimum an geführter erzählung vorhanden ist, jedoch eine spielwelt gebo-
ten wird, die voller zufälliger erzählungen ist. dabei wird ergründet, dass emergente 
narrationserfahrungen induviduelle und somit persönliche erlebnisse darstellen. es wird 
bewiesen, dass interaktive erzählung in offenen spielwelten gegeben sein kann, dies 
jedoch nur dann möglich ist, wenn spielende sich auf eine solche erfahrung einlassen.

The following article discusses the possibilities of emergent narrative in open world 
games. Centered at the survival game Don’t Starve (created by Klei entertainment), 
the article argues, that the waged war between ludology and narratology is no 
longer needed. A game presents an opulent stage with lots of embedded elements, 
which players can utilize to create their own personal narrative experiences. The 
argumentation is focused on the remarks about emergent narrative. Don’t Starve 
offers a minimum of embedded story, but a lot of emergent potential to create an 
individual narrative experience for the player. It is shown, that interactive storytelling 
is possible, if the player is willing to let narrative happen, while she plays. 

Einleitung

Dieser Artikel beschäftigt sich mit den erzähleri-
schen Möglichkeiten von Videospielen in offenen 
Welten.1 Bei diesen sogenannten «Open-World-

1 Es gibt zu diesem Artikel ein Second-Screen-Angebot, 
das über den QR-Code zu Beginn des Artikels oder die 
Adresse http://bit.ly/2hWqHHl erreicht werden kann. 
Hier finden sich Beispiele und digitale Ressourcen, die für 
diesen Artikel verwendet wurden. Ferner werden dort eini-
ge Open-World-Spiele beispielhaft diskutiert, ein Hinweis 
findet sich an den jeweiligen Stellen des Fließtextes.

Games» (gelegentlich auch als Sand-Box-Games 
bezeichnet) müssen zwei Bereiche unterschieden 
werden: 

1. Spiele mit einer narrativ erweiternden offenen 
Welt und

2. Spiele, die eine offene Welt besitzen, diese 
jedoch nicht narrativ einbinden.

Hierbei gilt es, die Unterschiede und Gemeinsam-
keiten für die narrativ motivierte Inszenierung her-
auszustellen und diese in den Kontext der Spieldra-
maturgie zu bringen. Besonderes Augenmerk wird 
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hierbei wiederkehrenden Elementen der Spielme-
chanik zu teil, wie beispielsweise der Akquise von 
Rohstoffen. Vielversprechend ist in diesem Zusam-
menhang ein Vergleich neuerer Spiele mit älteren 
Vertretern des Genres, wodurch eine Evolution des 
Open-World-Genres aufgezeigt werden kann. An 
dieser Stelle soll darauf hingewiesen werden, dass 
ein Open-World-Genre im klassischen Sinne des 
Genrebegriffs für beispielsweise Filme oder Lite-
ratur nicht existiert (vgl. Moine 2008; Gaudreault 
2009: 38–59). Dieser Genrebegriff verdeutlicht 
ausschließlich, dass es sich um ein Spiel mit einer 
offenen Spielwelt handelt. Darüber hinaus können 
Open-World-Spiele jedem Genre unterliegen, auch 
wenn die meisten dieser Spiele dem Adventure-
Genre zugeordnet werden können (vgl. Pias 2010). 
Überaus lohnenswert für die Analyse dieser spiele-
rischen Evolution ist die sich verändernde Erzähl-
form in Videospielen.2 Dabei ist zu erkennen, dass 
Videospiele oftmals eine geleitete Narration ver-
wenden, die Spielenden einen Weg vorgibt, welche 
narrative Erfahrung aus einem Spiel mitgenom-
men werden kann. In Open-World-Spielen ist dieser 
Ansatz lediglich in Teilen vorhanden, denn neben 
einer geleiteten Narration, halten offene Spielwel-
ten zusätzliche erzählerische Inhalte für Spielende 
bereit. In diesem Artikel wird eine Fallstudie am 
Beispiel von Don’t Starve durchgeführt, die belegt, 
dass Open-World-Spiele mit einem Minimum an 
geleiteter Narration auskommen können.

In Folge dieser Überlegungen erscheint eine 
Betrachtung von Open-World-Spielen anhand der 
emergent narrative von Ruth Aylett und Sandy 
Louchart als ein vielversprechender Ansatz, da 
diesem eine notwendige Unterscheidung zweier 
narrativer Ansätze zugrunde liegt, bei dem die Per-
spektive des Spielenden als Rezipienten im Fokus 
steht, der das Erlebnis einer gefühlten Erfahrung 
aus der Narration eines Spiels heraus erleben soll. 
Hier wird wie folgt unterschieden: 

«The role of the user is a key issue in interactive sto-
rytelling, with whether the user is considered as an 
author or a participant within the story having a major 
impact on theoretical approaches. The contradiction 
between authorship and participation is an important 
element of the narrative paradox […]. On the one hand 
an author seeks control over the direction of a narra-
tive in order to give it a satisfying structure. On the 
other hand a participating user demands the autonomy 

2 Dieser Exkurs findet sich im 2nd-Screen.

to act and react without explicit authorial constraints. 
Casting the user either as a spectator, with no ability to 
act, or as the author him or herself avoids this problem, 
however it does not offer a solution for a participating 
user in real-time interaction within a narrative display. 
It also limits the storyline to a single entity.»

(Louchart & Aylett 2003: 2)

In Open-World-Spielen gilt gemeinhin, dass diese 
beiden Erfahrungsperspektiven verbunden wer-
den. Zum einen gibt es dort eine primäre gelei-
tete Handlung, der Spielende folgen können, um 
die Geschichte der Hauptfigur zu erleben, oftmals 
ohne große Entscheidungsmöglichkeiten zu besit-
zen.3 Hierbei liegt der Inszenierung eine klassische 
narrative Struktur zu Grunde, welche aus Medien-
inhalten der Populärkultur im gesellschaftlichen 
Gedächtnis vorhanden ist (vgl. Abbott 2011: 13–27; 
McKee 2014: 31–66; Booth 1961: 149–165). Zu 
diesen narrativen Strukturen zählen neben dem 
Verständnis dramaturgischer Drei-Akt-Stücke 
auch eine Nachvollziehbarkeit von Geschichten 
auf Basis einer Heldenreise (vgl. Campbell 2008) 
oder Märchen (vgl. Todorov 1975). Andererseits 
ist es in Open-World-Spielen jedoch üblich, durch 
zusätzlich Missionen zufällige Begegnungen 
und weitere Spielelemente der offenen Welt eine 
stärkere erzählerische Tiefe zu verleihen, bei der 
Spielende Entscheidungsfreiheiten besitzen. Ihre 
Interaktivität macht Videospiele unter den gän-
gigen Medieninhalten4 zu etwas Andersartigem. 
Die Interaktivität der Spielwelten ermöglichen es 
zusätzliche narrative Inhalte anzubieten, die in der 
offenen Spielwelt vorhanden sein können oder von 
der Spielmechanik begünstigt werden. Auf diese 
Art sind Open-World-Spiele einzigartig. Sebastian 
Domsch definiert in seinem Buch Storyplaying 
dabei die Größe und Komplexität der Spielwelt als 
ein eigenes Qualitätsmerkmal, welches emergent 
narrative begünstigt:

3 Im Genre gibt es einige signifikante Ausnahmen, bei 
denen Spielende auch in der Handlung zwischen meh-
reren (meist jedoch nur zwei) Optionen wählen können, 
wodurch der Verlauf einzelner Quests (z. B. The Elder 
Scrolls Online) oder komplexe Abschnitte des Spielver-
laufs beeinflusst werden können (Fable, inFamous: Second 
Son). Eine solche charakterliche Veränderung der Spiel-
welt findet sich beispielsweise in Red Dead Redemption, in 
dem Spielende die Entscheidung haben ihren Charakter 
wie einen Helden oder einen Banditen durch eine offene 
Wild-West-Spielwelt zu führen.

4 z. B. im Vergleich zu Medieninhalten in Film, Literatur, 
Malerei und Fotografie.
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«Instead of declaring a specific part of the space as 
the most desirable to be in, sandbox gameplay takes 
a more quantitative approach to the desirability of spa-
tial experience, rather defining as a desirable goal the 
number of places that a player explores: the more the 
better. Spatial exploration is suggested as an inherently 
pleasurable activity. […] Players increasingly navigate 
the game’s material space simply in order to see how 
it looks, and to enjoy the scenery.» (2013: 67)

Mit Spielen wie Dying Light, GTA Online und 
Elder Scrolls Online5 (ESO) sind ebenfalls hoch-
komplexe Spielwelten verfügbar, die nicht mehr 
nur alleine, wie beispielsweise in Skyrim oder den 
Spielen der The-Legend-of-Zelda-, The-Witcher- oder 
Final-Fantasy-Reihen6, sondern gemeinsam mit 
anderen Spielenden erkundet werden können.7

In Open-World-Games ist das Element einer 
‹offenen Spielwelt als Sandkasten› zunehmend 
sprichwörtlicher geworden (daher auch die Bezeich-
nung als Sand-Box-Games). Spielende können 
durch ihre Avatare in der Spielwelt mitgestalten 
und sind dadurch in der Lage persönliche, einzig-
artige Geschichten zu erleben, die ausschließlich 
in ihrer Spielwelt auf diese Art bzw. in dieser Form 
so stattgefunden haben. An diesem Punkt setzt ein 
Prozess emergenter Narration ein (vgl. Louchart & 
Aylett 2004).

Ein repetitives Element der Spielmechanik ist all 
diesen Spielen gemein, das Akquirieren von Roh-
stoffen. Was sich jedoch bei The Legend of Zelda – 
A Link to the Past oftmals noch auf das Erbeuten 
von Rubinen oder bei Spielen wie Final Fantasy VII 
dem Sammeln von Geld und Erfahrungspunkten 
beschränkte, ist nun in einigen Genrevertretern zu 
hochkomplexen Sammelprozessen verschiedenster 
Rohstoffe geworden (z. B. Dying Light, Rise of the 
Tomb Raider und ESO). Rohstoffe, Geld, Ausrüs-
tung und Erfahrungspunkte bringen Spielende in 

5 Die primäre Spielhandlung ist in ESO, für ein MMOR-
PG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) 
komplett untypisch, als eine Einzelspieler-Kampagne kon-
zipiert. Dies gilt aber nicht für die meisten Quests in der 
der Spielwelt und vor allem nicht für die Spielmodi im 
Kriegsgebiet und den Spieler-gegen-Instanzen-Gebieten. 
Im 2nd-Screen-Abschnitt zu ESO wird dieser Aufbau geson-
dert betrachtet.

6 Mit Final Fantasy XI und Final Fantasy XIV sind zudem 
zwei MMORPG-Spiele in der Final Fantasy Reihe enthalten.

7 ESO wird im 2nd-Screen des Artikels genauer betrach-
tet werden, um eine Verschmelzung von linearer und 
emergenter Narration entlang unterschiedlicher spieleri-
scher Möglichkeiten zu verdeutlichen.

der Spielwelt weiter, wodurch diese zu einer stärke-
ren Beziehung zwischen Spielenden und Spielwelt 
beitragen. Dabei wird ein Ansatz von spielmecha-
nischer Immersion angesetzt, wie er von Gordon 
Calleja (vgl. 2011: 93–112) beschrieben wird. Es 
geht hierbei um eine gedankliche Kopplung an 
das Spiel und die darin gegebenen Aufgaben, 
selbst dann, wenn dieses Spiel nicht aktiv gespielt 
wird. Für eine Verbindung von erzählerischem und 
spielerisch-aktivem Einbindungsprozess, welcher 
zu einer stärkeren Immersion des Spiel beitragen 
kann, wird hier der Ansatz einer narrative immer-
sion verwendet, aufbauend darauf, wie dieser bei 
Marie-Laure Ryan (vgl. 2003: 295–305) verwendet 
wird.

Trotz einer (oftmals) freien Erkundung offener 
Spielwelten, gilt es zu beachten, dass hinter all die-
sen Spielen ein konkretes Spielziel steht, welches 
entweder narrativ erläutert wird oder durch das 
Spielen selbst herausgestellt werden kann. «This is 
the new style in video games, and an illustration of 
how contemporary video games are severing the 
ties to their historical roots in the arcade game, 
becoming something new and unique, open and 
expressive» (Juul 2007: k. S.). Das Spektrum von 
Open-World-Spielen reicht von stark linearer Narra-
tion mit wenig Entscheidungsfreiraum, jedoch stark 
geleiteter dramaturgischer Spielerführung (Red 
Dead Redemption) über eine offene Welt, die durch 
einen narrativen Rahmen definiert wird (State of 
Decay) bis hin zu einer gigantischen Spielwelt voller 
Quests und individueller Spielerfahrung (ESO).8

Im vorliegenden Text wird dem Independent-
Spiel Don’t Starve die zentrale Betrachtung zuteil, 
da dieses Spiel die geleitete Narration auf ein 
Minimum reduziert und dem Spielenden eine ori-
entierungslose Spielfigur präsentiert, welche in 
einer offenen Spielwelt gefangen ist und darin 
überleben muss. Auf diese Weise verdeutlicht 
Don’t Starve welches narratives Potenzial in der 
Erkundung einer Spielwelt vorhanden ist. Diese 
Arbeit hat somit das Ziel, das Zusammenspiel aus 
Narration und (gefühlter oder tatsächlich vorhan-
dener) Tiefe der interaktiven Welt zu betrachten. 
Ferner wird eine Bearbeitung entlang von Bei-
spielen geliefert, die eine Kontextualisierung im 
eigenen Medium ermöglichen. Die dramaturgisch 
motivierte Inszenierung wird jedoch aus dem medi-
endramaturgischen Diskurs heraus analysiert, da 

8 Eine Betrachtung dieser Spiele befindet sich im 2nd-
Screen-Bereich dieses Artikels.
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Videospiele sich in ihrer Inszenierung an älteren, 
primär audiovisuellen Medien orientieren. Aus 
dramaturgischer und spielerischer Qualität  – so 
hier die These – entsteht eine komplexere Immer-
sion, welche durch die Interaktivität des Mediums 
zusätzlich begünstigt wird.

Interaktives Erzählen und emergente Spie-
lerfahrungen

«The Story itself is noninteractive, and the game itself 
lacks dramatic content. You interact with the nonnarra-
tive game, then see some non-interactive story, then 
interact some more with the game, then see more sto-
ry, and if you alternate between the two fast enough, it 
becomes ‹interactive story› – right?»

(Crawford 2003: 260)

Dieser Ansatz von Chris Crawford aus dem Jahr 
2003 verdeutlicht ein grundlegendes Problem von 
Videospielen als narrative Medien. Wenige Auto-
ren haben das Problem zwischen Ludologie und 
Narratologie derart treffend formuliert (vgl. unter 
anderem Juul 2001; Aarseth 2012; Jenkins 2014). 
Der Konflikt basiert auf einer These, die besagt, 
dass es unmöglich sei, Narration und Interaktion 
zur selben Zeit erfahren zu können: «You can’t have 
narration and interactivity at the same time; there 
is no such thing as a continuously interactive story» 
(Juul 2001: k. S.). Diese Ausführung entstammt 
dem Fazit von Jesper Juuls «Games Telling Stories». 
Auf einer technischen und sachlich nachvollzieh-
baren Ebene verdeutlicht Juul, warum es nicht 
möglich zu sein scheint, dass Narration und Inter-
aktion zeitgleich existieren können. Juul begründet 
seine Argumentation unter anderem auf folgende 
Grundannahme: «The basic problem of the narra-
tive is the fact that a narrative can never be viewed 
independently, an sich. We can never see the story 
itself; we can only see it through another medium 
like oral storytelling, novels, and movies» (Juul 
2001: k. S., Herv. i. O.).

Aus dieser geht hervor, dass Juul Erzählung 
als etwas versteht, das nicht für sich genommen 
existieren kann. Erzählung kann nur dann stattfin-
den, wenn erzählt wird. Juul stellt die Frage, ob die 
Narration real sei, wenn diese nicht erzählt wird. 
Videospiele vermitteln eine Geschichte und geben 
Spielenden die Möglichkeit, diese zu erfahren. 
Wenn Videospiele durch den Wechsel von interak-
tiven Passagen und narrativen Elementen wie ‹Cut 

Scenes›9 bestehen, so wie es bei Chris Crawford 
2003 beschrieben wird, wäre ‹Interactive Storytel-
ling› eine Illusion des Spielenden. Diese Illusion 
beschreibt die Erfahrung einer erlebten interakti-
ven Geschichte. Ist dem so, liefert Leszek Kolakow-
ski die Antwort, warum eben in diesem Fall von 
interaktiver Narration gesprochen werden sollte. 
Kolakowski stellt fest: «Illusionen sind tatsächlich 
Vorkommnisse und insofern offenkundig wirklich» 
(1989: 19). Unter diesem Gesichtspunkt erscheint 
es sinnvoll, die Frage ob interaktives Spielen und 
zeitgleiches Erfahren von Narration möglich sei, 
zu hinterfragen. Es ist möglich dies zu tun, wenn 
man Videospiele als eine ganzheitliche Erfahrung 
betrachtet.

Narration und Shared Involvement: Thesen 
zu einer narrativ begründeten Spielerbindung

Spieldesigner richten Videospiele an Narration 
aus und Narration wird an Spielmechaniken ange-
passt, sodass in der Summe ein kohärentes Werk 
entsteht, welches Interaktivität und Narration 
koppelt und damit noch immer die Definition von 
einem Spiel erfüllt (vgl. Schell 2014; Heussner 
et. al. 2015; Domsch 2013). Folgernd lässt sich 
die These aufstellen, dass Spielerfahrungen Teil 
der Wirklichkeit werden und dabei eine virtuelle 
Erweiterung dieser darstellen. Dementsprechend 
entstünde eine Form von gemischter Wirklichkeit 
aus virtueller Spielerfahrung und Realität. Dabei 
ist allerdings zu beachten, dass diese Kopplung 
von Interaktion und Narration nicht durch die Nar-
ration selbst, sondern durch die zugrundeliegende 
Erzähltechnik und die Spielmechanik verbunden 
werden (vgl. Skolnick 2014: 14–26; Kalisch & Franz 
2014: 262–272). Für lineare Spiele mag diese 
These funktionieren. In Open-World-Spielen, bei 
denen die Spielenden viele Optionen für Handlun-
gen und Narration10 geliefert bekommen, erscheint 
hingegen eine interaktive Narration möglich.

In Open-World-Videospielen ist es möglich Wel-
ten frei zu erkunden und sich dabei komplett im 
Spiel zu verlieren, weil hier ein tiefes Eintauchen 

9 Viele dieser Beispiele finden sich aus Platzmangel in 
der gedruckten Fassung im 2nd-Screen-Bereich.

10 Handlungen und Narration: Hierbei ist mit Handlungen 
der Prozess des Handelns als solches gemeint und nicht die 
Handlung eines Medieninhalts. Für die narrative Handlung 
eines Medieninhalts wird Narration verwendet.
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in die Spielwelt geschieht: «In an abstract sense, of 
course, most if not all games create a ‹game-world›, 
or self-enclosed playing space, and the passion that 
the player brings to the game may be regarded as 
immersion in the game-world» (Ryan 2003: 307). 
Zentral ist es hierbei kleine Details zu entdecken, 
die für sich genommen eine eigene Geschichte dar-
stellen, welche lediglich aus der Interaktivität, bzw. 
besser gesagt aus den Interaktionsmöglichkeiten 
des Spielenden mit der Spielfigur in der Spielwelt, 
entstehen kann (vgl. Louchart et al. 2008). Es 
gibt keine klare Linie mehr, in der eine Geschichte 
erfahren werden muss, so beispielsweise in Skyrim, 
wo nach der Einführung in das Spiel eine riesige 
Welt offensteht, die erkundet werden kann. Es gibt 
keine gezwungene Spielerführung in diesem Spiel. 
In Open-World-Spielen kann durch das freie Erkun-
den der Spielwelt eine emergenten Narrationser-
fahrung, aber auch eine immersive Spielerfahrung 
entstehen (vgl. Domsch 2013: 66–67). Mary-Laure 
Ryan führt in diesem Zusammenhang aus, dass 
es wichtig sei, die intrinsische Interaktivität von 
Spielen als eine sinnvolle immersive Erfahrung 
(«reasonably immersive experience») zu nutzen 
(2003:307–308). Allerdings sind die narrative 
Erfahrung und entstehende Immersion aus dieser 
Erkundung subjektiv und in der Folge im hohen 
Maße kognitiv verankert. Somit müssen Spielende 
sich darauf einlassen, damit diese Wirkung eintre-
ten kann. Dennoch werden viele Spielende sich 
an den gegebenen Quests11 in der Spielwelt ori-
entieren, welche oftmals eine geleitete Narration 
nach klassischen Konzepten liefert. Sicher scheint 
jedoch, dass die beschriebene emergent-narrative 
oder besser spielerisch-subjektive Erfahrung einzig-
artig ist und in dieser Form nur einmal erlebt wer-
den kann. Dies führt wieder zu einem Ansatz aus 
der Philosophie, der von Leszek Kolakowski formu-
liert wurde: «Unwirklich sind [Illusionen] insofern, 
als sie nicht von anderen Menschen geteilt werden 
und somit nicht Bestandteil des Kommunikations-
prozesses sind, der von praktischer Bedeutung ist» 
(1988:19–20). Tatsache ist jedoch, dass Video-
spiele immer genug Informationen vermitteln, 
als dass darüber gesprochen werden kann, selbst 
wenn die Spielerfahrungen und besonders die 
erlebten Geschichten in einer Spielwelt individuell 
geprägt sind. Das grundlegende Szenario eines 
Spiels, das einmalige Anspielen eines Titels oder 
auch das Betrachten von Interface und Spielwelt 

11 Videos, in denen Spielhandlung/-inhalt vermittelt wird.

liefert bereits Informationen, über die ein kommu-
nikativer Austausch stattfinden kann. Daher reicht 
es ggf. aus, ein Let’s Play12 zu einem Videospiel 
gesehen zu haben, um über grundlegendes Wissen 
zu einem Spiel zu verfügen, obwohl hierbei keine 
Interaktion mit dem Medieninhalt selbst stattge-
funden hat.13 Dies beschreibt, was Gordan Calleja 
unter dem Begriff «Shared Involvement» begreift 
(2001:93–112): Einen über die aktive Spielerfah-
rung hinausreichenden Austausch über Elemente 
eines Spiels mit anderen Spielern. Die technische 
Komponente kann folglich allen Spielenden als 
Grundlage für einen Transfer dienen und somit Teil 
des kommunikativen Austausches sein. In der Kon-
sequenz ist eine Kommunikation über Videospiele 
Teil der Kultur geworden. Dennoch verbleibt die 
Frage im Raum, ob ein Spiel allein aus den techni-
schen Möglichkeiten heraus eine Narration bilden 
kann. Hierzu gilt es zu beachten, dass mit den tech-
nischen Möglichkeiten die gegebenen Rahmenbe-
dingungen einer Spielwelt beschrieben werden sol-
len. Also wiederkehrende Prozesse wie die Akquise 
von Rohstoffen, das Sammeln von Erfahrungspunk-
ten oder aber auch das freie Erkunden einer Spiel-
welt. Wenn diese Faktoren die Grundlage für eine 
Erzählung anbieten, können Spielende daraus eine 
Geschichte entwickeln.

Emergentes Erzählen: Was Spiele können 
und andere Medien nicht

«In principle, an EN [emergent narrative] system is de-
signed to offer a certain dramatic experience to an in-
teractor. The interactor, by assuming a given role, takes 
on part of the responsibilities for the qualitative and in-
teractive aspects of the experience. Such a dramatic 
experience can only take place if the interactor is ac-
tively participating and if he/she is given the means to 
participate relatively freely with both the narrative en-

12 Bei Let’s Plays handelt es sich um Videos die öffentlich 
auf Video-Plattformen (meist youtube und vimeo) veröf-
fentlicht werden. Hierbei spielt meist ein «Let’s-Player» (der 
Spieler und Moderatoren Rolle vereint) ein Spiel und kom-
mentiert seine Erfahrungen. Dies ist in den meisten Fällen 
auf reine Unterhaltung ausgerichtet. Bekannte Let’s-Player 
sind beispielsweise der Schwede PewDiePie (Felix Arvid Ulf 
Kjellberg) oder der Deutsche Gronkh (Erik Range).

13 Handlungen und Narration: Hierbei ist mit Handlun-
gen der Prozess des Handelns als solches gemeint und 
nicht die Handlung eines Medieninhalts. Für die Hand-
lung eines Medieninhalts wird Narration verwendet.
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vironment and the characters that populate it. The EN 
concept approaches storytelling from a process-based 
perspective. In this particular context, rather than fo-
cusing on the structure of a given story, we propose to 
develop an understanding of how one should envision 
an emergent narrative to take shape as a process.»

(Louchart et. al. 2008: 2) 

Einen ersten Ansatz im Erkenntnisprozess zu emer-
genter Narration liefert Janet H. Murray in Hamlet 
on the Holodeck (1997). Der Ansatz wurde von 
Ruth Aylett 1999 vertieft und von Sandy Louchard 
und Ruth Aylett weiterentwickelt (2003, 2004 und 
2008). Dabei handelt es sich um sogenannte emer-
gent narrative. Wie bereits in der Einleitung durch 
ein Zitat verdeutlicht, wird hierbei davon ausge-
gangen, dass Spielende sowohl in die Rolle eines 
Rezipierenden (Spectator) als auch in die Rolle 
eines Autors wechseln können, während diese ein 
Spiel spielen, welches freie Handlungen zulässt 
(vgl. Louchart & Aylett 2004:2). Diese spieleri-
sche Freiheit ist bei Spielen mit einer offenen Welt 
gegeben, auch wenn einige Spiele diese nicht als 
Mehrwert zu nutzen wissen (z. B. L. A. Noir, Assas-
sins Creed oder Tomb Raider). Janet H. Murray 
beschreibt in ihrem Buch den Prozess von «Emer-
gence as Animation» (1997: 239–247). Darunter 
ist zu verstehen, dass Nicht-Spieler-Figuren (NPC) 
in einer Spielwelt ermegentes Verhalten («emer-
gent behaviour») besitzen können, was bedeutet, 
dass diese mehr können als nur das, wofür diese 
in erster Linie programmiert wurden. Dieses ermer-
gente Verhalten kann von mehreren Kommunika-
tionsoptionen bis hin zu einem Einfluss auf das 
Verhalten eines NPC reichen, wenn eine bestimmte 
Spielsituation erreicht wird. Bei Videospielen mit 
einer Vielzahl von NPCs und Interaktionsmöglich-
keiten innerhalb der Spielwelt wird dieser Prozess 
zunehmend vielschichtiger. 

Anhand einer beispielhafte emergenten Spiel-
situationen soll verdeutlicht werden, wie ermer-
gent narrative funktioniert.14 Hierzu werden Bil-
der verwendet, die einen Eindruck von einzelnen 
Spielszenen abbilden. An dieser Stelle soll explizit 
darauf hingewiesen werden, dass diese narrativen 
Prozesse subjektiven Vorzeichen unterliegen und 
somit je nach Vorkenntnis oder Denkmuster eines 
Rezipierenden unterschiedliche Erzählungen ent-
stehen können. 

14 Ein weiteres Beispiel hierzu findet sich im 2nd-Screen-
Bereich des Artikels.

In Abbildung 1 findet sich eine für emergente 
Narration typische Szene. In der Welt ist ein Ske-
lett zu sehen, um das herum gesammelte Roh-
stoffe und Ausrüstung verstreut sind. In Don’t 
Starve werden tote Charaktere sofort zum Skelett 
und als ein solches, unbelebtes Objekt sind diese 
dann in der Spielwelt zu finden. Aus dieser Szene 
entstehen mehrere Ansätze für emergent narra-
tive. Zum einen können Spielende ableiten, dass 
die Figur mit dem großen Auge (ein Tallbird) die 
andere Figur getötet hat. Zum anderen kann dar-
aus abgeleitet werden, dass die eigene Spielfigur 
nicht das einzige menschliche Wesen ist, das es in 
diese Welt verschlagen hat. Beide geschilderten 
Ansätze erzählen eine Geschichte. Würde man von 
diesem Bildausschnitt noch ein kleines Stück nach 
oben wandern, wäre erkennbar, dass dort das Nest 
des Tallbirds gelegen ist, aus dem ein Ei entwendet 
wurde. Der Tallbird hat somit sein Nest verteidigt, 
weil ein Eindringling seinen Nachwuchs bedroht 
hat. Es kann auch vollkommen anders geschehen 
sein, doch diese Geschichte setzt sich schnell aus 
den angebotenen narrativen Fragmenten zusam-
men. Das ist Narration, die aus der Interaktion mit 
der Spielwelt entsteht (hier durch Erkundung). Ob 
und wie dies genau geschehen ist oder ob in der 
zufällig generierten Spielwelt lediglich der Tallbird 
dicht an einem Skelett generiert wurde, bleibt 
offen, ist jedoch nicht relevant, denn die Narra-
tion überwiegt gegenüber einem Hinterfragen der 
Spielmechanik.

 Ã 1 Ein Tallbird hat sein Nest verteidigt. (Quelle: don’t 
starve)
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Open-World-Games und der Begriff des 
Sandkastens

Das freie Erkunden einer Spielwelt ermöglicht 
es unterschiedliche Pfade begehen zu können. 
Eine selbstständige Erkundung der Spielwelt ist 
sinngebend für Open-World-Games.15 Hierdurch 
können unterschiedliche emergente Erfahrungen 
gesammelt werden. Spielwelten müssen explizit 
daraufhin konzipiert werden, dass diese emergent 
narrative unterstützen. Wenn jedoch diese Welt 
im Spiel darauf ausgelegt ist, dass Spielende ihre 
Geschichten selbst erzählen, entsteht eine Frage, 
die Louchart et. al. selbst formuliert haben: «If sto-
ries emerge at interaction time, one might wonder 
who it is that ‹tells’ these stories, and to whom they 
are told» (2008: 4). Um eine Antwort auf diese 
Frage geben zu können, muss der oben diskutierte 
Ansatz, einer frei erkundbaren Welt auf der kog-
nitiven Ebene des Spielenden betrachtet werden. 
Die virtuelle Welt liefert dem Spielenden – ähnlich 
einem Sandkasten – die Basis für eine Geschichte. 
Dabei kann die Vorgabe klassische Elemente der 
Dramaturgie enthalten, wie beispielsweise eine 
Grundstimmung, die Atmosphäre der Spielwelt, 
eine Hintergrundgeschichte oder auch Charak-
tere (der Protagonist ist hierbei notwendig, denn 
ohne diesen kann eine Spielender keine Hand-
lung durchführen und in der Folge auch keine 
Geschichte erleben). Was an emergenter Narration 
zentral ist, sind die Entscheidungen, welche vom 
Spielenden getroffen werden: «An [emergent nar-
rative] gives the interactor the chance to construct 
their own message, enabled by the exploration 
of interaction consequences within a system that 
affords interactors to make their own judgements» 
(ebd.: 5).

Aus den bisherigen Erkenntnissen kann festge-
stellt werden, dass Chris Crawford und Jesper Juul 
mit ihren Thesen insoweit Recht behalten, als dass 
diese in linearen Videospielen schwer zu wiederle-
gen scheinen. Hebt man diese Fragestellung auf 
eine philosophische Ebene, so wie dies hier mit 
einer Gegenüberstellung der Thesen von Crawford 
und Juul mit denen von Leszek Kolakowski getan 
wurde, dann erscheint es zumindest eine mögliche 
Beweisbarkeit zu geben, dass Spiele als ganzheit-
liche Erfahrung rezipiert werden und daher eine 

15 Quests sind (nahezu immer) narrative Elemente eines 
Spiels, welche gerichtet Handlungen im Rahmen einer 
Erzählung zur Folge haben.

Unterscheidung zwischen interaktiven und nar-
rativen Elementen lediglich auf Seite der Produ-
zierenden notwendig erscheint. Der Ansatz einer 
subjektiven Spielerfahrung, welche durch den 
Handlungsprozess von Spielenden ausgelöst wird, 
kann zu emergent narrative führen, was in offenen 
Spielwelten eine Existenz von interaktivem Erzäh-
len belegen würde. Dies ist jedoch nur in Spielen 
möglich, die zwei Faktoren begünstigen: Zum 
einen müssen die Spiele eine emergent narrative 
als solche vorsehen und zum anderen müssen Spie-
lende bereit sein, sich darauf einzulassen. Wenn 
diese beiden Faktoren begünstigt werden, entsteht 
eine interaktive Narration, welche die Spielenden 
stärker immersiert als es eine klassische lineare 
Erzählung vermag.16 

Falluntersuchung zu Don’t Starve

Nachstehend wird das Open-World-Spiel Don’t 
Starve betrachtet und diskutiert. Das Spiel 
erscheint im Kontext einer emergenten Spielerfah-
rung als vielversprechend, da es Spielende nahezu 
ohne geleitete Narration in das Spiel hineinwirft.17 
In Don’t Starve gibt es viele Elemente, die aufei-
nander aufbauen, wodurch die Analyse partiell 
episodisch erscheinen kann, um zu erläutern, wie 
unterschiedliche Gegenstände und oder Rohstoffe 
in der Spielmechanik sich gegenseitig beeinflussen.

Don’t Starve

«Say pal, you don’t look so good. You’d better 
find something to eat before night comes!» Die 
Spielfigur erwacht in der Spielwelt. Neben dieser 
erscheint ein großgewachsener, hagerer Mann 
(Maxwell) und teilt die eben zitierten Worte mit. 
Anschließend verschwindet diese Person und die 
Hauptfigur verbleibt allein in einer zufällig gene-
rierten Spielwelt, ohne Essen, ohne Schutz und 
ohne Licht für die Nacht. Neben dem Spieltitel 

16 Bei Let’s Plays handelt es sich um Videos die öffent-
lich auf Video-Plattformen (meist youtube und vimeo) 
veröffentlicht werden. Hierbei spielt meist ein Let’s-Player 
(der Spieler und Moderatoren Rolle vereint) ein Spiel und 
kommentiert seine Erfahrungen. Dies ist in den meisten 
Fällen auf reine Unterhaltung ausgerichtet. Bekannte 
Let’s-Player sind beispielsweise der schwedische PewDie-
Pie (Felix Arvid Ulf Kjellberg) oder der Deutsche Gronkh 
(Erik Range).

17 Beispiele zu dieser Überlegung finden sich im 2nd-
Screen-Bereich.
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Don’t Starve sind dies die einzigen Erläuterungen 
zur Spielmechanik. 

Spielen ohne Informationen und Erfahrungen

Das Spielinterface ist zunächst recht voll (Abb. 2). 
Da es hierzu keine Informationen gibt, was genau 
wie funktioniert, sind Spielende auf empirische 
Erfahrungen innerhalb des Spiels angewiesen. 
Bestehen keine Vorkenntnisse im Umgang mit 
Don’t Starve muss zunächst mit dem gearbeitet 
werden, was vom Spiel mitgeteilt wird. Bis hierin 
wurde der Vorspann rezipiert, der zeigt, dass die 
Spielfigur (Wilson) übernatürliche Technik ver-
wendet hat, die ihm von einer fremden Stimme 
(Maxwell) gegeben wurde, womit dieser ein Portal 
erschafft.18 Damit ist Wilson in diese Welt geraten, 
in der Maxwell ihm den Tipp gibt, sich vor der 
Nacht etwas zu essen zu suchen. Die Erkundung 
der Spielwelt verdeutlicht, dass bestimmte Objekte 
ohne weiteres Werkzeug eingesammelt werden 
können (z. B. Gras, Zweige, Blumen), durch den 
Befehl «Pick» (Sammeln, Aufheben) neben diesen 
Objekten. Versuche, beispielsweise einen Vogel 
oder ein Kaninchen zu fangen, scheitern, wenn 
nicht entweder eine Fernkampfwaffe (z. B. ein Blas-
rohr) oder eine Falle für die Tiere vorhanden ist. 

18 Ein weiteres Beispiel hierzu findet sich im 2nd-Screen-
Bereich des Artikels.

Eine Kaninchenfalle ist mit wenig Aufwand her-
stellbar aus Zweigen und Gras; Kaninchen gehen 
aber nicht von allein hinein. Hier gibt es zwei 
Wege zum Erfolg: die Falle mit einer Karotte als 
Köder versehen oder die Falle geschickt auf dem 
Eingang zu einem Kaninchenbau platzieren. Karot-
ten und Beeren wachsen an verschiedenen Stellen 
in der Spielwelt. Während Beerenbüsche nach 
einigen Tagen erneut Früchte tragen, sind einmal 
geerntete Karotten verbraucht. Zu Beginn des 
Spiels kann eine Karotte schwerlich geopfert wer-
den, in der Hoffnung damit ein Kaninchen fangen 
zu können, denn sobald das Kaninchen in der Falle 
ist, frisst es die Karotte. Doch Nahrung ist nicht das 
größte Problem in den ersten zwei bis drei Tagen 
(je nach Spielfigur). Ohne Nahrung überlebt die 
Spielfigur für wenige Tage, doch die Dunkelheit ist 
tödlich. Unerfahrene Spielende werden Maxwells 
Rat folgen und am ersten Tag versuchen Nahrung 
zu finden, ohne zu ahnen, welche Gefahren in der 
Nacht lauern. Tod durch Dunkelheit ist eine der 
häufigsten Todesursachen in Don’t Starve. Um die-
sem Schicksal zu entgehen müssen Spielende am 
ersten Tag Holz, Zweige und Gras finden, damit ein 
Lagerfeuer gebaut werden kann. Sobald Rohstoffe 
für die Herstellung eines bekannten Objektes 
gesammelt worden sind, ertönt ein Geräusch und 
die Kategorie im Herstellen-Menü färbt sich grün 
ein. Dies ist eine angenehme Hilfestellung des 
Spiels für Spielende. So kommt man beispielsweise 

 Ã 2 Das Don’t-Starve-Interface. (Quelle: don’t starve; Beschriftungen durch den Autor)
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auf die Idee aus zwei Zweigen und einem Flint-
stein eine Axt herstellen zu können, die benötigt 
wird, um Bäume zu fällen. Gefällte Bäume liefern 
Holzscheite, die für ein Lagerfeuer benötigt wer-
den. Zweige und Gras finden sich in der Spielwelt 
als nachwachsende Ressourcen, Flintsteine sind 
hingegen endlich (auch wenn es in der Spielwelt 
viele davon gibt). Damit langfristig Holz verfügbar 
ist, müssen Tannenzapfen eingepflanzt werden, 
damit neue Bäume heranwachsen können. Über-
stehen Spielende die ersten Tage und finden dabei 
noch genug Nahrung in der Spielwelt, kann sich 
irgendwann mit einer festen Feuerstelle niederge-
lassen werden. Die Erkundungen der fremden Welt 
können dann von einem Punkt aus durchgeführt 
werden, der zumindest etwas Sicherheit bietet (vor 
der Dunkelheit beispielsweise). Allerdings werden 
in regelmäßigen Abständen von allen sieben bis 
zwölf Tagen Hunde auf die Spielfigur aufmerksam, 
die mit jeder Welle ein zunehmend größeres Rudel 
werden. Es gilt zu kämpfen um zu überleben, oder 
die anderen Monster in der Spielwelt auszunutzen, 
damit die Kreaturen sich gegenseitig auslöschen 
(Abb. 3).

Bei der Erkundung der Spielwelt sind Begegnun-
gen mit vielen verschiedenen Kreaturen und Objek-
ten an der Tagesordnung. Die meisten Kreaturen 
sind der Spielfigur nicht wohlgesonnen, sodass 
von diesen potenziell immer eine Gefahr ausgeht. 
Verhältnismäßig leicht zu besiegende Gegner wie 

Spinnen können allerdings Spinnenseide hinterlas-
sen, wenn diese bezwungen werden. Diese wird 
benötigt, um Vogelfallen oder ein Fangnetz für 
Insekten zu bauen. Im Winter gibt es keine Kanin-
chen, somit ist die einträglichste Nahrungsquelle 
in dieser Zeit, die Jagd auf Vögel, was bedeutet, 
dass einige Spinnen besiegt werden müssen, bevor 
der Winter kommt. Ein Jahr (über Frühling – Som-
mer – Herbst – Winter) in Don’t Starve zu überle-
ben, ist anspruchsvoll und bedarf viel Spielerfah-
rung. Diese kann jedoch nur erlangt werden, wenn 
gespielt wird. Da Don’t Starve einen dauerhaften 
Tod für die Spielfiguren bereithält, ist jeder Schritt 
mit dem Risiko verbunden bei Null neu anzufan-
gen. Es verbleiben lediglich die Erkenntnisse, die 
aus dieser Spielerfahrung entstanden sind.

Mein Spiel, meine Welt.  
Anpassungen und Wissensaquise

Don’t Starve liefert die Möglichkeit die Spielwelt 
so anzupassen, wie man es möchte. Beispielsweise 
können die kalten Winter und/oder die bedrohlich 
heißen Sommer deaktiviert werden. Es ist zudem 
möglich nur in einer Jahreszeit zu spielen. Nahezu 
alles ist anpassbar: Die Menge an Rohstoffen, das 
Auftreten bestimmter Gegnertypen und der Auf-
bau der Spielwelt. Zudem ist es möglich mit eini-
gen Kisten voller Rohstoffe zu beginnen, was den 

 Ã 3 Ein Tallbird bekämpft einen Koalefant. (Quelle: don’t starve)



Interaktives Erzählen in offenen Spielwelten 67

Start in das Spiel erleichtert, jedoch grundsätzlich 
eine schwerere Spielwelt generiert (mehr Monster, 
weniger Rohstoffe), aber auch dies ist anpassbar. 
Don’t Starve bietet Spielenden die Option das 
Spiel auf eine eigene Weise zu erkunden und die 
Spielmechanik kennen zu lernen.

Dies liefert die Basis für eine emergente Nar-
ration und gleichermaßen Grundlage für den 
Austausch einer Shared Involvement. Spielende 
werden zum Teil ähnliche Erfahrungen in der Spiel-
welt finden, so beispielsweise, dass die Spielfigur 
in der Dunkelheit panisch und nach kurzer Zeit von 
dieser verschlugen wird (vgl. Heussner et al. 2015: 
15–16). Über diese gemachten Erfahrungen kann 
ein Austausch mit anderen Spielenden stattfinden, 
was wiederum für alle Beteiligten eine positive 
Erfahrung darstellt, da gemeinschaftlich an einem 
besseren Verständnis der undurchsichtigen Spie-
lerfahrung gearbeitet werden kann. Hierbei gibt 
es zu Don’t Starve mittlerweile eine große Com-
munity. Die bisherigen Spielerweiterungen Reign 
of Giants (2015) und Shipwrecked (2016) liefern 
jeweils veränderte Spielmechaniken, neue Gegen-
stände und Gefahren. Dadurch liefert der kanadi-
sche Spielentwickler Klei Entertainment weitere 
Inhalte, die einen Austausch zwischen Spielenden 
begünstigen.

Auf dem PC existiert ein zusätzlicher Spielm-
odus mit dem Titel Don’t Starve Together19, in 
dem Spielende über das Internet in einer offe-
nen Spielwelt agieren, in der mehrere Spielende 
unterwegs sind. Dabei kann man kooperativ oder 
kompetitiv vorgehen, somit stellt jeder andere 
Spieler eine potenzielle Gefahr dar. Don’t starve 
Together liefert neben Shared Involvement zusätz-
lich eine geteilte Narration, die man als shared 
narrative bezeichnen könnte. Spielende treffen 
aufeinander und für die Zeit einer Konfrontation 
oder Zusammenarbeit verschmelzen die narrati-
ven Erfahrungen der Spielenden und werden zu 
einer Geschichte. Dies macht diesen Spielmodus 
von Don’t Starve zu etwas Besonderem, in dieser 
Form einzigartigem, da ein Tod in der Spielwelt 
bedeutet, wieder mit nichts anzufangen. Das 
Spannungsfeld eines möglichen Konflikts zwi-
schen Figuren ist spielmechanisch vorgesehen 
und somit ist eine Grundlage für Dramaturgie 
geschaffen.

19 In der Beta-Version war Don’t Starve Together ab dem 
15. Dezember 2014 verfügbar. Es erschien in finalisierter Ver-
sion am 21. April 2016.

Losgelöst von Don’t Starve Together gibt es ein 
umfangreiches Wiki zu Don’t Starve (dontstarve.
wikia.com). In diesem stellen Spielende aus ver-
schiedenen Ländern Informationen zusammen 
über alle Gegenstände, Figuren und Spielele-
mente. Dabei tauschen sich die Nutzenden aus, 
indem Informationen eingestellt und von anderen 
diskutiert oder rezipiert werden können. Das Wiki 
ist in mehreren Sprachen verfügbar und enthält 
Erläuterungen zu nahezu allen Elementen der 
Spielwelt. Dort findet zudem ein Austausch über 
versteckte Spielfiguren oder andere verborgene 
Spielelemente statt. Dies verdeutlicht, wie umfas-
send Don’t Starve auf Spielende wirkt.

Je nach Welteinstellungen ist es möglich, viele 
Informationen zu bestimmten Spielelementen 
zu sammeln und in der Konsequenz das Maß an 
notwendigen zu erlangenden Informationen ein-
zugrenzen. Allerdings stehen einige versteckte 
Inhalte oder Rohstoffe nur in bestimmten Jahres-
zeiten oder beispielsweise bei Vollmond zur Verfü-
gung, wodurch eine Anpassung der Spielwelt auch 
immer mit einer Beschränkung der möglichen Ent-
deckungen einhergeht.

Emergente Narration auf dem Höhepunkt?

Kleine Geschichten finden sich in der Spielwelt 
eigentlich überall. Wer hat dort die Bienenstöcke 
hingestellt? Warum steht der Name der Spielfigur 
auf einem Grabstein? Warum ist der Baum, den ich 
fällen wollte, grade aufgestanden und jagt mich 
durch die Welt? Warum beginnt der Bildschirm 
zu flackern und die Umgebung zu wabern? Man 
könnte für eine lange Zeit so weitermachen. Don’t 
Starve hat zwar eine übergeordnete Handlung20, 
doch nahezu alle Narration entsteht aus der Inter-
aktion mit der Spielwelt. Jeder Durchlauf von 
Don’t Starve spielt sich einzigartig. Selbst nach 
vielen Stunden gibt es in neuen Welten oder mit 
anderen Charakteren wieder Besonderheiten zu 
finden. Mehr emergent narrative als in diesem 
Spiel ist in keinem anderen dem Autor bekannten 
Open-World-Spiel auffindbar. Was Don’t Starve 
zu einem guten Beispiel für die Verwendung von 
emergenter Narration und Shared Involvement 
macht. Durch eine gemeinschaftliche Analyse 
und Entschlüsselung von Spielelementen werden 
die beiden verwendeten Ansätze belegt. In der 

20 Ein Exkurs zur Entwicklung von offenen Spielwelten 
am Beispiel der GTA-Serie findet sich im 2nd-Screen-Bereich.
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Spielwelt erkunden Spielende selbstständig die 
geschaffene Welt, in der einige Elemente immer 
enthalten sind, so wie die Maxwell Door, welche 
einen Wechsel der Spielwelt und des Spielmodus 
auslöst. Begegnen Spielende Objekten wie die-
sen, kann ein Austausch mit anderen Spielenden 
bereichernd wirken, um zu verstehen, was dort 
spielmechanisch geschieht oder auch, welche Nar-
ration einem bestimmten Objekt zugrunde liegt. 
Im Fall der Maxwell Door ist es ein Wechsel in 
einen geleiteten Spielmodus, bei dem Spielende 
mehrere Welten nacheinander überstehen müssen, 
um am Ende eine Konfrontation mit Maxwell zu 
erreichen. Wird diese Konfrontation mit positivem 
Ausgang abgeschlossen, wird Maxwell als Spielfi-
gur verfügbar, was ein Spielen des Antagonisten 
als Protagonisten ermöglicht. Alle Spielfiguren 
können Objekte betrachten. Dabei werden im Stil 
der Spielfigur Informationen zu einem Gegenstand 
codiert vermittelt. Oftmals müssen mehrere Figu-
ren einen Gegenstand betrachten, damit ein kla-
res Bild davon entsteht, wofür dieser verwendet 
werden kann. Betrachtet Maxwell Objekte in der 
Spielwelt, hat dies oftmals eine demaskierende 
Funktion, so beispielsweise, wenn er die Hunde 
betrachtet, spricht Maxwell von «They don’t recog-
nize me!» oder gegenüber Tallbirds äußert er «They 
were a failed experiment». Hierbei wird deutlich, 
dass Maxwell die Kreaturen in dieser Welt geschaf-
fen hat. Somit ist ein Spielen als Maxwell ein Blick 
in die sonst verschleierte Narration der Spielwelt.

Fazit

Am Ende dieses Artikels stehen mehrere Erkennt-
nisse über Open-World-Spiele und im speziellen 
darüber, wie Narration in diesen interaktiven 
Medieninhalten funktioniert. Oftmals basiert 
das Spielerlebnis der behandelten Spiele darauf, 
die Welt zu erkunden, so wie Sebastian Domsch 
dies beschreibt (vgl. 2013: 67). Dieser Vorgang 
als solcher ist noch nicht narrativ, bietet aber die 
Möglichkeit, dass Spielende die Spielwelt indivi-
duell und ohne eine gerichtete Führung erkunden 
können. Aus diesem Ansatz entspringt das große 
Potenzial für emergente Narration in diesen Spie-
len. Erkunden Spielende die Spielwelt selbststän-
dig, entdecken diese eine offene Spielwelt, die sie 
mit Hilfe ihres Avatars erschließen können. Durch 
die verschiedenen Arten, wie Spielende in einem 
Spiel vorgehen können, entstehen hier unzählige 
Geschichten. Abhängig davon, wohin die spieleri-

sche Reise geht, kann somit das narrative Poten-
zial einer Spielwelt mehr oder weniger erfahren 
werden. Open-World-Spiele geben Spielenden die 
Möglichkeit die Welt nicht nur zu erkunden, son-
dern durch ihre Taten zu gestalten. Das Open-
World-Genre zeigt sich als ein facettenreiches und 
anspruchsvolles Spielerlebnis.21 Am Beispiel von 
Don’t Starve kann aufgezeigt werden, wie viele 
narrative Ereignisse aus der Spielumgebung ent-
stehen können, wenn Spielende bereit sind, sich 
darauf einzulassen. Durch einen orientierungslo-
sen Einstieg in eine gefährliche Spielwelt, müs-
sen die Spielenden zunächst erkunden, inhaltlich 
verstehen und durchdringen was dort geschieht, 
wodurch subjektive Narrationen entstehen.

Open-World-Games bieten immer komplexere 
Möglichkeiten freier Entfaltungen von Spielenden 
in offenen Spielwelten. Deutlich wird hierbei, dass 
Open-World-Spiele sich einerseits zunehmend an 
filmischer Inszenierung und linearer Dramatur-
gie orientieren (siehe hierzu 2nd-Screen), anderer-
seits jedoch den Spielenden viel Freiraum lassen, 
um eine individuelle, von ihren Entscheidungen 
geprägte, Spielerfahrung zu erleben. Dabei ent-
stehen in den Spielenden selbst die Geschichten. 
Zusätzlich gibt es oftmals versteckte Elemente 
innerhalb der Spielwelt als Hinweise auf Geschich-
ten in der Spielwelt, die jedoch komplett ohne eine 
zusätzliche Spielerführung auskommen. Spielende 
erleben so eigene Geschichten, individuelle Nar-
rationen, die ihnen zuteilwerden und somit Teil 
ihres Lebens und der Wirklichkeit geworden sind. 
Auf Basis der grundlegenden Spielmechanik kann 
ein Austausch mit anderen Spielenden und Nicht-
Spielenden stattfinden, doch wie etwas erlebt und 
in der Folge erzählt wird, ist subjektive Narration, 
die durch den Aufbau der Spielwelt als emergentes 
System begünstigt und gefördert wird. Lassen sich 
Spielende darauf ein, wird hier durch die Interak-
tion mit der Spielwelt eine besondere Form der Nar-
ration erlebt, die wiederum das immersive Erlebnis 
des Spielens in einer offenen Spielwelt unterstützt.

Wie aktuell dieses Thema derzeit in der Spiel-
entwicklung ist, verdeutlicht die Vielzahl von 
Videospielen mit offenen Spielwelten, die jedes 

21 In der Konsequenz wäre der nächste Entwicklungs-
schritt eine virtuelle Umgebung, welche eine interaktive 
Dramaturgie («interactive drama», Ryan 2003: 317–322) 
bietet. «With interactive drama we enter the domain of 
three-dimensional experiences and of physically penetra-
ble virtual space […] this is the realm of full-body immer-
sion.» (ebd: 317).
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Jahr erscheinen. Was für Game Designer bereits 
alltäglich ist, sollte auch im wissenschaftlichen 
Kontext wahrgenommen werden. Interaktive 
Medieninhalte werden die Zukunft sein, ob nun 
die offenen Spielwelten komplett im virtuellen 
Raum existieren, wie bei den hier diskutierten Bei-
spielen, oder unsere Welt zunehmend mit interak-
tiven Medien verschmilzt, wie im Fall von Pokémon 
Go, ist dabei nicht absehbar. Es erscheint jedoch 
zentral, dass zukünftige Medienschaffende und 
Medienwissenschaftler ein Verständnis von emer-
genter Narration und Spieldesign haben sollten.
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Abstract/Zusammenfassung

die unterscheidung zwischen natürlicher und virtueller realität soll durch virtual-
reality-technologien aufgehoben werden. erlebnisse der virtuellen realität sollen sich 
qualitativ möglichst nicht von erlebnissen der nicht-virtuellen realität unterscheiden. 
gerade virtual-reality-datenbrillen schaffen es, eine starke immersion und präsenzge-
fühle zu erzeugen. genau dies lässt jene datenbrillen vermeintlich zu empathie-Maschi-
nen werden. sie erlauben es nutzern, unmittelbar aus der perspektive eines avatars 
zu agieren. dabei werden beliebige virtuelle handlungszusammenhänge, in welche der 
avatar eingebettet ist, sowohl kognitiv als auch emotional nachvollzogen und miterlebt. 
diese empathie generierende, technisch vermittelte perspektivübernahme scheint eine 
prosoziale medienwirkung zu sein. sie jedoch wird konterkariert durch das isolationsar-
rangement, welches zur benutzung von virtual-reality-datenbrillen erforderlich ist, um 
ausschließlich digital erzeugte stimuli auf sich wirken zu lassen. diese isolation, welche 
eine grundbedingung für die nutzung von virtual-reality-datenbrillen ist, löst medien-
nutzer aus ihrem sozialen Kontext heraus. damit wird letztlich genau das, was eigent-
lich gefördert werden sollte, nämlich die Fähigkeit, empathisch zu sein, behindert.

The distinction between natural and virtual reality is to be repealed by virtual real-
ity technologies. experiences in the virtual reality shall differ as little as possible 
from experiences in the non-virtual reality. especially virtual reality glasses man-
age to produce a high immersion and strong feelings of presence. This is exactly 
what makes those glasses allegedly to empathy machines. They allow users to act 
directly from the perspective of an avatar. Users both cognitively and emotionally 
witness virtual contexts of action in which the avatar is embedded. This empathy 
generating, technically mediated adopting of perspective seems to be a pro-social 
media impact. This, however, is thwarted by the isolation arrangements, which are 
required for the use of virtual reality glasses to perceive digitally generated stimuli. 
This isolation, which is a basic condition for the use of virtual reality glasses, sepa-
rates media users from their social context. So on the bottom of the line the ability to 
be empathic – which should actually be promoted – gets hindered.
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Einleitung

Im März 2016 veröffentlichte die international tätige 
Tierrechtsorganisation Animal Equality ihr Projekt 
iAnimal.1 Den Kern des Projekts bildet ein 360°-
Video, über welches Zuschauer Einblicke in Schwei-
nezuchtanlagen sowie ein Schlachthaus erhalten 
können. Die meisten Einstellungen des 360°-Videos 
sind unmittelbar aus der Perspektive der Tiere 
gefilmt. So können Zuschauer beispielsweise die 
bedrückende Enge eines Kastenstandes, in welchem 
Zuchtsauen während der Schwangerschaft gehalten 
werden, sehr eindrücklich erfahren. Eine andere Ein-
stellung zeigt Ferkel, wie diese nach der betäubungs-
losen Kastration in der Abferkelbucht umherirren. 
In einer anderen Szene befindet sich die Kamera in 
unmittelbarer Nähe der mit Schlachttieren gefüllten 
Gatter des Tötungsraumes eines Schlachthofes. Über 
entsprechende Hardware wie etwa eine Cardboard-
Brille, eine Gear-VR-Brille oder eine Virtual-Reality-
Datenbrille können Zuschauer das Video so ansehen, 
dass ihre Kopfbewegungen und damit gleichzeitig 
ihre Blickrichtung in die virtuelle Realität des Videos 
übertragen werden und dort zu einer entsprechen-
den Veränderung der Perspektive führen. Dies wiede-
rum führt zu einem äußerst intensiven und emotio-
nalen Miterleben des gezeigten Geschehens.

Das Projekt der Tierrechtsorganisation lässt 
sich im weitesten Sinne unter dem Schlagwort des 
Immersive Journalism (vgl. la Peña et al. 2010) sub-
summieren. Diese Form des Journalismus verfolgt 
das Ziel des direkten Hineinversetzens von Rezipi-
enten in die Berichterstattungssituation. Während 
mit journalistischen Konzepten wie dem Immersive 
Storytelling bereits die interaktive Kombination 
von Video, Audio und Foto bezeichnet wird, soll 
mit dem Konzept des immersiven Journalismus 
das virtuelle Betreten oder Begehen der gezeigten 
Ereignisse ermöglicht werden. Immersiver Jour-
nalismus meint, dass Rezipienten virtuell Teil des 
journalistischen Produkts werden und die Eindrü-
cke und Emotionen, welche mit den berichteten 
Ereignissen oder Situationen verbunden sind, mit 
hoher Intensität nacherleben können.

Der immersive Journalismus ordnet sich ein in 
eine Strömung neuer Medienformate und Verände-
rungen der Medienkultur, welche durch die aktuelle 
Markteinführung von Virtual-Reality-Technologien2 
initiiert wird. VR-Technologien waren bis 2015 nur 

1 Siehe http://www.ianimal360.de/.

2 Virtual Reality wird im Folgenden mit VR abgekürzt.

in einem sehr begrenzten Rahmen verfügbar und 
nutzbar. 2016 ändert sich dies jedoch durch die 
Markteinführung vergleichsweise preisgünstiger 
VR-Datenbrillen. Diese haben die Gestalt lichtdicht 
geschlossener Brillen, bei denen vor jedem Auge ein 
Display platziert wird, welches typischerweise das 
gesamte Sichtfeld abdeckt und Bilder einer compu-
tergenerierten Grafik oder eines Filmes zeigt. Die 
Displays zeigen, sofern entsprechende Medienin-
halte vorliegen, jeweils leicht zueinander versetzte 
Bilder an, sodass beim Sehen ein räumlicher Effekt 
entsteht. Gleichzeitig erfassen VR-Datenbrillen mit 
hoher Präzision die Kopfbewegung der Träger und 
übersetzen diese Bewegung in Form einer Verän-
derung des angezeigten Bildausschnitts mit mög-
lichst geringer Latenz in die virtuelle Realität (vgl. 
Fox/Arena/Bailenson 2009: 96; Mihelj/Novak/
Begus 2014: 122–123). Derartige VR-Datenbrillen 
finden seit mehr als zwanzig Jahren in unterschied-
lichen Bereichen Verwendung. Während jedoch 
frühe VR-Datenbrillen rasch über 100.000 € kos-
teten und nur sehr gering immersiv wirkten, ist es 
durch die Entwicklung kostengünstiger Raumsen-
soren, schneller Prozessoren und hochauflösender 
Displays seit circa zwei Jahren möglich geworden, 
äußerst leistungsstarke VR-Datenbrillen günstig zu 
produzieren, sodass sie einem erweiterten Benut-
zerkreis zur Verfügung gestellt werden können (vgl. 
Kayatt & Nakamura 2015). Schließlich stehen aktu-
ell bereits relativ günstige Konsumentenversionen 
verschiedener VR-Datenbrillen (Rift, Vive, Playsta-
tion VR etc.) unterschiedlicher Hersteller (Oculus 
VR, HTC, Sony etc.) zur Verfügung und ermögli-
chen die endgültige Etablierung der Technologie 
am Massenmarkt.

Gleichzeitig entstehen neue Anwendungsfelder 
beispielsweise in der Wirtschaft, im Bildungsbe-
reich, der Wissenschaft, Medizin oder auch im Mili-
tär (vgl. Lányi 2006; Riva 2014; Bailenson et al. 
2008; Smith 2014; Parsons & Rizzo 2008). Zudem 
werden VR-Datenbrillen verstärkt in Privathaushal-
ten zu Unterhaltungs- oder Bildungszwecken ein-
gesetzt werden. Palmer Luckey, einer der Gründer 
der Firma Oculus VR, welche die derzeit bekann-
teste VR-Datenbrille Rift herstellt, verspricht 
sich, dass VR-Datenbrillen in absehbarer Zukunft 
in jedem Privathaushalt zu finden sein werden 
(Hurley 2014). Vorerst erwarten etwa Experten 
des US-Marktforschungsinstituts Kzero, dass der 
Absatz von VR-Datenbrillen 2016 circa 11 Milli-
onen Exemplare umfassen wird, während 2017 
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dann bereits 16 Millionen und 2018 bereits knapp 
24 Millionen Exemplare pro Jahr verkauft werden 
sollen (vgl. Macho & Kuhn 2014). Es ist von einer 
«Markteinführung im großen Stil» die Rede (Mühl-
berger 2014: 150). Einen Teil des dadurch initiier-
ten Medienwandels, welcher das Selbstbild der 
Nutzer jener Technologie voraussichtlich «radikal 
verändern» (Mühlberger 2014: 160) wird, soll der 
vorliegende Text beforschen.

Im Fokus der nachfolgenden Untersuchung 
stehen Fragen nach Medienwirkungen im Zusam-
menhang mit der Nutzung von VR-Technologien, 
wobei an dieser Stelle insbesondere VR-Datenbril-
len behandelt werden sollen. Genauer geht es um 
das Spannungsfeld zwischen der Möglichkeit, dass 
VR-Datenbrillen als empathy machines eingesetzt 
werden können und so prosoziale Einstellungen 
fördern, und der quasi entgegengesetzten Mög-
lichkeit, als Isolations-Maschinen zu wirken, indem 
sie Personen aus ihrem jeweiligen sozialen Kontext 
herauslösen. Dies geschieht zugunsten des Eintau-
chens in die virtuelle Realität, welche sich jedoch 
qualitativ und in ihrer Komplexität in bestimmter 
Hinsicht signifikant von der eigentlichen, nicht-
virtuellen Realität unterscheidet. Zur genaueren 
Analyse dieses Spannungsfeldes unternimmt die 
vorliegende Untersuchung vorerst eine genauere 
Klärung, was unter dem Begriff der virtuellen Rea-
lität zu verstehen ist. Dem schließen sich einige 
Ausführungen zur Idee der Immersion an, bevor 
dann konkret auf das titelgebende Spannungsfeld 
zwischen Empathie- und Isolations-Maschine ein-
gegangen wird.

Virtuelle Realität

Der Begriff der virtuellen Realität wird auf vielfäl-
tige Weise und häufig uneinheitlich verwendet. 
Mit dem Adjektiv virtuell soll typischerweise eine 
künstliche, illusionäre, nicht-reale Realität beschrie-
ben werden, deren ontologischer Status der einer 
bloßen supplementären Repräsentation von Wirk-
lichkeit ist (vgl. Brey 2014). Wird der Begriff der vir-
tuellen Realität breit gefasst, so werden darunter 
sowohl vordigitale Techniken der Virtualität (vgl. 
Rieger 2014; Welsch 2000) als auch sämtliche 
text- oder grafikbasierte, zwei- oder dreidimensi-
onale computergenerierte Umgebungen verstan-
den, innerhalb derer man interagieren kann (vgl. 
Calleja 2008). Eine engere Fassung des Begriffs 
virtuelle Realität spielt auf jene virtuellen Welten 
an, welche als stereoskopische dreidimensionale 

Realität über die Verwendung von spezifischer VR-
Hardware wahrgenommen wird (vgl. Lanier 1992). 

«VR is characterized by the illusion of participation in a 
synthetic environment rather than external observation 
of such an environment. VR relies on three-dimensional 
(3D), stereoscopic, head-tracked displays, hand/body 
tracking and binaural sound. VR is an immersive, multi-
sensory experience.» (Gigante 1993: 3)

Im Folgenden soll angesichts der aktuellen Ent-
wicklungen im Bereich der VR-Hardware der 
Begriff der virtuellen Realität im letztgenannten 
Sinne verwendet werden. Darüber hinaus soll 
der Begriff der Realität nicht auf eine Art zweite, 
oppositionäre Realität sui generis anspielen, son-
dern auf eine bestimmte Dimension von Realität. 
Die Frage nach dem ontologischen Status der 
virtuellen Realität kann demnach zwar adressiert 
werden, indem zwischen virtueller und natürlicher 
Realität differenziert wird, allerdings darf diese 
Differenzierung nicht missverstanden werden als 
Trennung zwischen einer eigentlichen, wirklichen 
Realität und einer supplementären virtuellen Rea-
lität. Vielmehr scheint es sich anzubieten, neutral 
von einem Wechsel des Wirklichkeitsbezugs zu 
sprechen beziehungsweise von «differing modes of 
reality.» (Massumi 2014: 56).

Immersion

Kognitionspsychologisch gesehen kann das 
menschliche Gehirn wie auch das Gehirn von 
Tieren nur bedingt zwischen virtueller und realer 
Realität differenzieren (vgl. Sanchez-Vives & Sla-
ter 2005: 332; Hodgkins 2015). Das Gehirn kann 
zwischen dem Licht, welches eine Datenbrille 
emittiert, und dem natürlichen Licht nicht unter-
scheiden. Für den Ton, welcher entweder aus der 
natürlichen Umwelt oder aus einem Kopfhörer ans 
Ohr dringt, gilt entsprechendes. Virtuelle Stimuli 
werden vom Gehirn so empfangen, als wären sie 
real. Auf der Ebene der medialen Darstellung com-
putergenerierter Grafiken ist es derzeit noch mög-
lich, zwischen natürlicher und virtueller Realität zu 
differenzieren. Dennoch ist auch hier zu erwarten, 
dass sich die Kluft zwischen der als artifizielle 
Komposition erkennbaren Computergrafik und der 
Wahrnehmung der natürlichen Umwelt mehr oder 
minder schließen wird (vgl. Hirshorn 2014: 5). Die-
ser Umstand wird als paradox of virtuality beschrie-
ben: «The more virtual things become, the weaker 
the meaning of virtuality» (Heim 2014: 111).
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Entsprechend der relativen kognitiven Indiffe-
renz zwischen virtueller und natürlicher Realität 
kann eine relative Indifferenz bei der emotionalen 
Wahrnehmung von Ereignissen in der virtuellen als 
auch in der natürlichen Realität konstatiert wer-
den (vgl. Martin 2014). Im Bereich der virtuellen 
Realität ist es jedoch im Unterschied zur natürli-
chen Realität möglich, emotionale Reaktionswei-
sen auf bestimmte Ereignisse durch vorgegebene, 
häufig phantastische Realitätsdesigns gezielt zu 
beeinflussen oder sogar zu steuern (vgl. Yee & Bai-
lenson 2007; Rosenberg/Baughman/Bailenson 
2013). Ermöglicht wird dies durch das Ausmaß des 
Präsenzgefühls und der Immersion, welche durch 
neuartige VR-Technologien in bislang unerreich-
tem Ausmaß erlangt werden. Mit dem Begriff Prä-
senzgefühl soll das Gefühl gefasst werden, sich (1) 
wirklich in einem Raum zu befinden, wenngleich 
dieser nur virtuell ist; sich (2) mit anderen Personen 
einen virtuellen Raum zu teilen; und sich (3) selbst 
in einer virtuellen Umgebung zu befinden (vgl. 
Scarborough & Bailenson 2014). Mit dem Begriff 
der Immersion soll das Gefühl gefasst werden, Teil 
eines virtuellen, computergenerierten Geschehens 
zu sein. Hierbei geht es vor allem um die sensori-
sche Immersion (vgl. Ermi & Mäyrä 2007), welche 
insbesondere durch die sichtfeldfüllende Darstel-
lung von Filmen oder Computergrafiken sowie 
durch das Headtracking, also die in Echtzeit statt-
findende Übertragung von Lagedaten des Körpers 
in die VR-Medieninhalte, erreicht wird. Im Zusam-
menhang mit VR-Datenbrillen geht es dabei um 
die Steuerung der Blickrichtung in der virtuellen 
Realität durch natürliche Kopfbewegungen. Inter-
aktionen, welche durch intuitive Bewegungssteue-
rungen direkt in die VR-Umgebung übersetzt und 
nicht mehr über abstrakte Peripheriegeräte wie 
Maus oder Tastatur übertragen werden, begünsti-
gen das Eintauchen in die virtuelle Realität.

Empathie-Maschinen

VR-Technologien initiieren eine neue Generation 
von immersiven Medieninhalten. Diese ermögli-
chen es den Nutzenden neue Erfahrungswelten 
erschließen zu können, etwa durch die Übernahme 
verschiedener Rollen und Figuren in der virtuellen 
Realität. VR-Technologien erlauben eine in diesem 
Ausmaß zuvor nicht dagewesene Leichtigkeit bei 
der Identifikation mit Avataren, Spiel- oder Filmfi-
guren. Durch VR-Technologien kann erfahren wer-
den, wie es ist, jemand anderes zu sein, beispiels-

weise ein Mensch einer anderen Hautfarbe, eines 
anderen Geschlechts, eines anderen Alters oder 
eines anderen Kulturkreises oder auch ein Tier (vgl. 
Peck et al. 2013; Groom/Bailenson/Nass 2009; 
Banakou/Groten/Slater 2013; peta2 2014). 
Immersive VR-Medieninhalte ermöglichen es, die 
Welt der Eigengruppe verlassen zu können, um 
die Perspektive virtueller Individuen einer Fremd-
gruppe zu übernehmen und deren Erfahrungs-
welt nachzuvollziehen. Wenn an dieser Stelle von 
Empathie-Maschinen gesprochen wird, beziehungs-
weise der Begriff der Empathie Verwendung findet, 
dann soll damit sowohl kognitive Empathie im 
Sinne des Nachvollziehens von Gefühlen anderer 
Individuen im Sinne einer Perspektivübernahme 
als auch affektive Empathie im Sinne der emotio-
nalen Ansteckung der Rezipienten mit mehr oder 
minder denselben Emotionen, welche sie bei Medi-
enfiguren beziehungsweise Avataren beobachten, 
gemeint sein (vgl. Bilandzic et al. 2015: 97). Unab-
hängig davon ist die Komplexität, mit welcher 
soziale Kontexte und Interaktionen, in denen sich 
Nutzer von VR-Technologien bewegen können, von 
großer Bedeutung. Hierbei wird jedoch von einem 
Qualitätssprung ausgegangen, welcher natürliche 
soziale Kontexte von deren Repräsentation in der 
virtuellen Realität differenziert. Anhand von VR-
Studien (vgl. Slater et al. 2013: 10–11) lässt sich 
ablesen, welche Schwierigkeiten es bereitet, den 
Qualitätssprung zwischen der Komplexität sozialer 
Kontexte in der natürlichen und der virtuellen Welt 
zu bewerkstelligen, sodass letztere in gleichem 
Komplexitätsausmaß situationsspezifische emotio-
nale Reaktionen hervorrufen, wie es durch Ereig-
nisse in der natürlichen Realität geschieht. Es stellt 
sich insbesondere die Frage, wie Leerstellen in der 
komplexen Repräsentation von Mimik und Gestik 
die Kommunikation und das gegenseitige Wahr-
nehmen in einer sozialen VR-Welt beeinflussen 
(vgl. Peters et al. 2006; García-Rojas/Gutiérrez/
Thalmann 2008; Egges et al. 2003). Dabei geht 
es in einer künstlich durch computergenerierte 
Grafiken geschaffenen VR-Welt um die Komple-
xität von Animation und Simulation  – wobei der 
Fokus der Technikentwickler insbesondere auf der 
Vermeidung des uncanny valley, also dem Effekt 
des Unheimlich-Erscheinens von anthropomorphen 
Avataren, liegt (vgl. Mori 2012; Iacoboni 2008; 
Misselhorn 2009; Tinwell 2014). Dennoch lässt 
sich beobachten, dass auch mit vergleichsweise 
einfachen Computergrafiken Medienwirkungen 
erzielt werden können, welche sich in Form eines 
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prosozialen Verhaltens niederschlagen  – etwa 
wenn Probanden, nachdem sie in einer VR-Anwen-
dung einen fliegenden Superhelden verkörpern 
konnten, im Anschluss daran verstärkte Hilfsbe-
reitschaft gegenüber anderen Personen aufwei-
sen (vgl. Rosenberg/Baughman/Bailenson 2013; 
Ahn/Le/Bailenson 2013).

Neben spielerisch ausgerichteten VR-Soft-
wareanwendungen werden VR-Technologien vor-
aussichtlich eine tiefgreifende Veränderung des 
Filmwesens bewirken. Wenn VR-Datenbrillen als 
empathy machines (vgl. Constine 2015) erachtet 
werden und ihnen das Potenzial zugesprochen 
wird, durch ihren hohen Immersionsgrad und 
starke Präsenzgefühle die Fähigkeit zur Empfin-
dung von Empathie ausprägen zu können, dann 
scheinen VR-Datenbrillen sich für den Konsum von 
entsprechend aufbereiteten 360°-Filmen anzu-
bieten. Wurde zuletzt versucht, mit einfachem 3D 
Kinobesuchern ein immersives Filmerlebnis zu bie-
ten, so soll dies mit stereoskopischen dreidimensi-
onalen, also speziell für VR-Datenbrillen aufberei-
teten Filmen weiter intensiviert werden. VR-Filme 
müssen eine ganze Reihe an Herausforderungen 
bewältigen, zum Beispiel die Schwierigkeit, den 
Zuschauer stets in die Richtung des eigentlichen 
Geschehens in der virtuellen Realität blicken zu 
lassen oder Szenen ohne Schnitt irritationsfrei 
erzählen zu können. Um diese Herausforderungen 
anzugehen, aber auch um das große Potenzial von 
VR-Filmen abgreifen zu können, das sich vor allem 
aus der Verknüpfung von filmischen und interakti-
ven Elementen ergibt, hat Oculus VR ein eigenes 
Story Studio gegründet (vgl. Walz 2015).

VR-Technologien bergen angesichts dieser Ent-
wicklungen und unter der Voraussetzung, dass 
entsprechende Medieninhalte entwickelt und in 
den Markt gegeben werden, das Potenzial, soziale 
Kohäsion zu steigern, indem prosoziale Einstellun-
gen durch immersive Erfahrungen in der virtuellen 
Realität gefördert werden. Selbstverständlich ist es 
auch möglich, beispielsweise durch gewalthaltige 
Medieninhalte Medienwirkungen zu erzielen, wel-
che in die entgegengesetzte Richtung weisen. VR-
Systeme können zur regelrechten Enthumanisie-
rung von Menschen eingesetzt werden, etwa wenn 
sie dazu verwendet werden, Soldaten immersiv auf 
Kampfeinsätze vorzubereiten (vgl. Kuhn 2015). An 
dieser Stelle soll es jedoch weniger darum gehen, 
wie sich das Spektrum möglicher Medienwirkun-
gen von VR-Datenbrillen auffächert, sondern es 
soll vielmehr die Frage behandelt werden, ob VR-

Datenbrillen die Zuweisung, als empathy machines 
fungieren zu können, zurecht tragen. Dies scheint 
vorerst bejaht werden zu können. Schließlich erlau-
ben es VR-Datenbrillen über die Herstellung von 
starken Präsenz- und Immersionsgefühlen, Nutzer 
aus der Perspektive von Avataren agieren zu las-
sen, mit welchen eine unmittelbare Identifikation 
und Perspektivübernahme stattfinden kann. Diese 
Perspektivübernahme erhält durch VR-Datenbril-
len eine neue Qualität gegenüber dem bloß ima-
ginativen, mit erhöhtem intellektuellen Aufwand 
verbundenen Hineinversetzen in Figuren, wie es in 
weniger immersiven Medien wie etwa Büchern, Fil-
men oder Computerspielen stattfindet. 

Isolations-Maschinen

Bedacht werden muss, dass VR-Technologien 
soziale Kohäsion im oben beschriebenen Sinne 
einerseits steigern, gleichzeitig aber auch senken 
können, weil die Techniknutzung Isolationsarran-
gements voraussetzt, in welche sich Nutzer bege-
ben müssen, um digitale Stimuli optimal auf sich 
wirken lassen zu können. Dies jedoch schließt die 
Nutzerinnen und Nutzer von VR-Technologien 
während der Zeit der Techniknutzung aus ihrem 
sozialen Kontext aus. Somit wird das verringert, 
was umgekehrt gesteigert werden sollte, nämlich 
soziale Kohäsion. Die physische Nähe der VR-
Technologie zum Menschen, das Verschmelzen 
von Mensch und Technik, hat den Effekt, dass zur 
Benutzung von VR-Hardware Isolationsarrange-
ments erforderlich werden. Während es auf der 
einen Seite um das möglichst intensive Eintauchen 
in die virtuelle Realität geht, wird umgekehrt eine 
Abschottung von der realen sozialen Welt sowie 
das Vergessen natürlicher Sinnesreize zugunsten 
der Wahrnehmung digital erzeugter Stimuli nötig 
als Voraussetzung eben für das Eintauchen, die 
sensorische Immersion (vgl. Ermi & Mäyrä 2007). 
Es entwickelt sich eine gegenläufige Dynamik 
zwischen einer realweltlichen sozialen Isolation 
und Abschottung sowie einer neuen Form der vir-
tuellen Vergesellschaftung. Da VR-Brillen lichtun-
durchlässig sind, unterbinden sie die Möglichkeit, 
Blickkontakt aufnehmen zu können. Sie isolieren 
den Blick und damit die brillentragende Person. 
Über Kopfhörer und die damit verbundene Audio-
ausgabe werden gleichzeitig auditive Reize aus der 
natürlichen Umwelt unterdrückt. Obwohl durch die 
Erfahrungen und die parasozialen Interaktionen, 
welche beim Tragen von VR-Brillen in der virtuellen 
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Realität mit anderen Avataren oder Nicht-Spieler-
Charakteren gemacht werden, der Eindruck entste-
hen kann, nicht allein zu sein, sind es die brillen-
tragenden Personen in gewissem Sinne doch. Wer 
sich in der virtuellen Realität bewegen will, muss 
sich und seine Sinne möglichst trennscharf von der 
natürlichen Umwelt abkapseln. Die derzeit promi-
nenteste VR-Datenbrille der Firma Oculus VR trägt 
nicht zufällig den Namen Rift als Anspielung auf 
die Demarkationslinie zwischen der virtuellen und 
der nicht-virtuellen Welt. Damit soll freilich nicht 
gesagt werden, dass Ereignisse und Interaktionen 
in der virtuellen Realität nicht auch vielfältige Aus-
wirkungen auf die nicht-virtuelle Realität bezie-
hungsweise die nicht-virtuelle soziale Welt haben, 
weshalb überhaupt die Trennung der beiden 
Realitäten niemals dergestalt aufgefasst werden 
darf, dass es keine gegenseitige Beeinflussung der 
beiden Realitäten geben würde. Dennoch bleibt 
festzuhalten, dass die Anwendung von VR-Tech-
nologien stets mit einer Abschottung gegenüber 
dem nicht-virtuellen sozialen Kontext verbunden 
ist, wobei bei entsprechend intensiver und zeitlich 
ausgedehnter Mediennutzung damit zu rechnen 
ist, dass es langfristig zu einer Verkümmerung sozi-
aler Kompetenz und damit zu einer schlechteren 
Einbettung der betroffenen Personen in ihren sozi-
alen Kontext kommt (vgl. Spitzer 2012). In diesem 
Zusammenhang müssen jedoch die genauen post-
kommunikativen Medienwirkungen von VR-Tech-
nologien erst noch empirisch erforscht werden.

Im Rahmen einer medienethisch reflektierten 
Technikbewertung kann dennoch auf die nahelie-
gende Gefahr eines möglichen Suchtpotenzials von 
VR-Technologien hingewiesen werden (vgl. Nabi 
& Charlton 2014). Dies geschieht unter der Prä-
misse, dass viele Techniknutzer durch die Attrakti-
vität einer Flucht in virtuelle Welten dazu neigen 
könnten, bildlich gesprochen mehr in der virtuel-
len Realität als in der nicht-virtuellen Lebenswelt 
zuhause zu sein (vgl. Turkle 2005). Mit neuartigen 
VR-Technologien entsteht ein neues Niveau der 
Intimität zwischen Mensch und Computer, welche 
sich als eine partielle Abkehr von natürlichen Inter-
aktionen hin zu artifiziellen Interaktionen in einer 
virtuellen Welt beschreiben lässt (vgl. Turkle 2011). 
Personen agieren weniger im direkten Kontakt mit-
einander, sondern mehr und mehr vermittelt über 
virtuelle Welten beziehungsweise Plattformen oder 
letztlich gänzlich von personenbezogenen Interak-
tionen isoliert ausschließlich mit der künstlichen 
Intelligenz eines Computers.

Es mag naheliegen, VR-Datenbrillen als empa-
thy machines zu bezeichnen, wenn man ein-
drückliche VR-Demos wie das erwähnte iAnimal 
der Tierrechtsorganisation Animal Equality, das 
Project Syria von Nonny de la Peña, in welchem 
man auf einer belebten Straße in Aleppo hautnah 
einen Raketeneinschlag miterleben kann, oder die 
360°-Reportage Clouds Over Sidra der Filmema-
cher Gabo Arora und Chris Milk, in welcher man 
virtuell in ein jordanisches Flüchtlingslager versetzt 
wird, betrachtet. Umgekehrt machen Ereignisse 
wie etwa jenes auf der Samsung Pressekonferenz 
auf dem Mobile World Congress 2016, bei welchem 
mehrere tausend Zuschauer nicht bemerkten, dass 
Mark Zuckerberg den Raum betreten hatte, da sie 
alle VR-Brillen trugen, nachdenklich. Das Beispiel 
der Samsung-Pressekonferenz, im Zuge derer das 
inzwischen berühmte Foto von Mark Zuckerberg 
inmitten von durch VR-Datenbrillen ‹erblindeten› 
Konferenzbesuchern entstanden ist, mag einen 
Eindruck zukünftiger Konstellationen des sozialen 
Mit- beziehungsweise Nebeneinanders vermitteln. 
Genau hier wird das Argument der Isolations-
Maschine gegen jenes der empathy machine aus-
gespielt.

Davon unabhängig wird in verschiedenen 
Diskursen beschrieben, wie Personen zu Cyborgs 
werden (vgl. Kurzweil 2005; Haraway 1991; 
Hayles 1999), also zu Mischwesen aus Technik 
und Mensch. Diese zunehmend enger werdende 
Technikverbundenheit wird mit der Gefahr in Ver-
bindung gebracht, dass soziale Kohäsion durch 
ausbleibende natürliche zwischenmenschliche 
Interaktionen geschwächt werden könnte. Die 
Idee der virtuellen Realität wird daher in der Lite-
ratur häufig mit sozialer Distanziertheit, sozialer 
Fragmentierung oder gar sozialer Kälte assoziiert 
(vgl. Adams 2014: 239). Obgleich die Annahme 
besteht, dass die fortschreitende VR-Technologie 
die Möglichkeit natürlich wirkender, emotional 
ansprechender sozialer Interaktionen bereitstellt 
(vgl. Mühlberger 2014: 159), so steht doch die Ver-
mutung im Raum, dass VR-Technologien negative 
Auswirkungen auf die Psyche des Menschen haben 
und bei exzessiver Nutzung etwa den Verlust eines 
angemessenen Realitätsbezugs bewirken könnten. 
Da Interaktionen, welche nicht direkt, sondern 
über zwischengeschaltete Kommunikationstech-
nologien vermittelt sind, in gewissem Maß stets 
arm an sozialen Hinweisreizen sind (vgl. Hartmann 
2004: 678; Daft & Lengel 1986), kann es – so die 
Theorie  – zur Verkümmerung sozialer Intelligenz 
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und zu sozialen Entfremdungseffekten kommen. 
Eine ähnliche Beobachtung ließe sich auch im 
Zusammenhang mit VR-Brillen machen.

Derart technikpessimistische Diskurse sind 
bereits im Zusammenhang mit vielen anderen 
Medien geführt worden und stellen daher keinen 
gänzlich neuen Topos dar (vgl. Drotner 1999). An 
dieser Stelle gilt es demnach zu prüfen, inwieweit 
jene tradierten Formen der kritischen Medienbe-
trachtung im Fall von VR-Datenbrillen zu Recht vor-
getragen werden. Dabei müsste in weitergehender 
Forschung unter anderem empirisch geprüft wer-
den, ob es tatsächlich VR-Datenbrillen sind, wel-
che Vereinsamungstendenzen bei ihren Nutzern 
bewirken, oder ob es nicht von vornherein eher 
eskapistisch orientierte Nutzende sind, welche VR-
Datenbrillen für ihre Zwecke verwenden. Betrach-
tet man jedoch generell VR-Datenbrillen als Instru-
mente zur Abschottung der Außenwelt, um besser 
in die künstliche, virtuelle Welt eintauchen zu kön-
nen, wirken sie gerade der Vorstellung, empathy 
machines zu sein, entgegen. Sie bringen Personen 
auseinander und verhindern direkte Interaktionen, 
an denen das gegenseitige Auslesen sozialer Hin-
weisreize geübt und das Empfinden von Empathie 
zustande kommen kann. «Virtualization drives us 
[…] away from our […] self, community, home» 
(Nussfelder 2014: 76).

Die soziale Isolation, welche VR-Technologien 
begünstigen können, gilt es dennoch mit neuen 
Formen der Vergemeinschaftung in sozialen Netz-
werken der virtuellen Realität zu kontrastieren. 
Hierbei geht es gleichsam um die Übertragung 
von sozialen Rollenbildern, Verhaltensweisen, 
Gewohnheiten, Selbstdarstellungstechniken etc. 
in die virtuelle Realität. Es entstehen neue For-
men der Encounter-Öffentlichkeit. Hierbei geht es 
nicht mehr um die Verkörperung fiktiver Avatare, 
sondern eher um eine quasi-authentische Rekon-
struktion der eigenen Person in virtuellen Welten, 
also in grafisch aufbereiteten sozialen Netzwerken, 
welche gewissermaßen eine Verschmelzung von – 
exemplarisch gesprochen – second Life (Linden Lab, 
USA 2003-heute) und Facebook darstellen. Soziale 
Netzwerke werden insofern immersiv. Dabei geht 
es um die Erschaffung virtueller Räume, in denen 
sich Avatare als Repräsentationen realer Personen 
miteinander treffen und interagieren (vgl. Bailen-
son & Blascovich 2011). So werden beispielsweise 
in virtuellen Klassenräumen Cybervorlesungen 
gehalten, in virtuellen Malls Einkaufstouren abge-
halten oder in virtuellen Museen gemeinsame 

Rundgänge gemacht. Der entscheidende Paradig-
menwechsel findet dadurch statt, dass es zukünf-
tig weniger darum gehen wird, etwa Bilder oder 
Videos mit anderen Personen zu teilen  – geteilt 
werden vielmehr Erlebnisse. Soziale Netzwerke 
werden sich zu immersiven Welten transformie-
ren, in denen Personen gemeinsam verschiedenste 
Dinge erleben können. Virtuelle Realitäten for-
men neue Interaktionsarenen, in denen nicht bloß 
kommuniziert, sondern handelnd aufeinander 
reagiert wird. Präsenzerfordernisse werden durch 
Telepräsenz kompensiert. Genau diese Telepräsenz 
jedoch führt erneut in Richtung des Topos der 
Isolations-Maschine. Wenn Menschen in zuneh-
mendem Maße nicht mehr qua direkter Interaktion 
zusammenfinden, sondern in immer stärkerem 
Ausmaß medienvermittelt handeln, vollzieht sich 
eine Verlagerung von Lebensweltanteilen von der 
natürlichen in die virtuelle Realität der immersiven 
sozialen Netzwerke, Spielwelten, E-Commerce- oder 
E-Learning-Umgebungen.

Fazit

VR-Technologien, worunter an dieser Stelle insbe-
sondere Datenbrillen gemeint sein sollen, eröffnen 
ein Spannungsfeld zwischen der Möglichkeit, als 
Empathie-Maschinen eingesetzt zu werden, als 
auch der Möglichkeit, als Isolations-Maschinen zu 
wirken. Während für die erstgenannte Möglich-
keit ein Zusammenrücken sozialer Gruppen und 
Personen, also eine gesteigerte soziale Kohäsion 
erforderlich ist, welche aus der über entsprechende 
immersive Medieninhalte vermittelten Leichtigkeit 
der Perspektivübernahme und somit der Identifi-
kation von Personen verschiedener sozialer Fremd-
gruppen resultiert, so wird letztgenannte Möglich-
keit durch die bloße Anwendung der Technologie 
aktualisiert. Demnach kann die Schlussfolgerung 
gezogen werden, dass das Moment der Isolation 
jenem der Empathievermittlung überwiegt. Schließ-
lich ist Letzteres auf spezifische Medieninhalte 
angewiesen, welche ausreichende Verbreitung 
finden müssen, während Ersteres ein notwendiger 
Nebeneffekt des Einsatzes von VR-Technologien 
ist. Damit VR-Datenbrillen als empathy machi-
nes wirken können, müssen eine ganze Reihe an 
Voraussetzungen bezüglich der Ausgestaltung 
und Anwendung von Medieninhalten erfüllt sein. 
Damit VR-Datenbrillen hingegen als Isolations-
Maschinen wirken, müssen keine weiteren Vor-
aussetzungen erfüllt werden – im Gegenteil geht 
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die Anwendung der Technologie zwingend mit 
dem Effekt der Isolation einher. Hierbei handelt es 
sich vorerst um eine sensorische Isolation, welche 
dem Zweck des Empfanges digitaler Stimuli dient. 
Diese sensorische Isolation kann jedoch gleichsam 
als soziale Isolation gedeutet werden, schließlich 
verhindert das Empfangen digitaler Stimuli der VR-
Technologie, dass Personen im direkten Kontakt 
miteinander interagieren können, sich gegenseitig 
ansehen oder ansprechen beziehungsweise soziale 
Hinweisreize auslesen können. Könnte durch VR-
Technologien eine perfekte, maximal immersive 
Simulation der sozialen Welt vorgenommen wer-
den, welche sich in ihrer Komplexität und Quali-
tät nicht von der natürlichen sozialen Welt unter-
scheidet, wäre der Wechsel des Bezugs zwischen 
nicht-virtueller und virtueller Realität kaum als 
problematisch zu erachten. Doch freilich existiert 
keine solche perfekte Simulation. So bleiben VR-
Technologien, trotz neuer Vergemeinschaftungs-
prozesse etwa in neuartigen immersiven sozialen 
Netzwerken, wohl tatsächlich vorrangig Isolations-
Maschinen, welche, so zumindest die Hoffnung, 
an der einen oder anderen Stelle Personen dabei 
helfen, in die Welt anderer Menschen oder Tiere 
einzutauchen, um für deren Schicksal sensibilisiert 
zu werden.
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EIngEbundEn In dIE  
gEschIchtE EInEs ortEs

mObiles interaKtives erZÄhlen mit AUGMeNTeD reAlITy

Zusammenfassung/Abstract

Augmented reality ermöglicht die visuelle einblendung von informationen und 
geschichten in Form von «geisterbildern» in eine reale ansicht. das Forschungspro-
jekt spirit nutzt diese technologie bei der entwicklung einer unterhaltsamen anwen-
dung zur vermittlung von geschichtlichem Wissen. in diesem beitrag wird der Frage 
nachgegangen, wie die angestrebten ortsbezogenen Augmented reality-erlebnisse 
im beispielhaften projekt mit den erfahrungsbegriffen der immersion und der präsenz 
beschreibbar sind. technische ergebnisse sind noch prototypisch und evaluationen 
vorläufig. dennoch kann bereits ein vergleich von früheren visionen mit den aktuellen 
umsetzungserfahrungen gezogen werden. Zunächst werden diese visionen beschrie-
ben, dann werden vergleiche mit den begrifflichen Konstrukten der immersion, der 
präsenz als transparenz des interface, der narrativen involvierung, sowie der aura 
eines Ortes gezogen. Zum schluss wird diskutiert, welche rolle die konkrete umset-
zung im vergleich zur vision für diese erfahrungswerte spielt.

Augmented reality offers the visual superimposition of information and storytelling 
in form of ‹ghost images› within a real view of the physical world. The research pro-
ject SPIrIT applies this technology in the development of an entertaining cultural her-
itage application. This paper discusses how the aspired location-based Augmented 
reality experience designed in this project can be described by the concepts of 
immersion and presence. Technical results are still in a prototypical state with pre-
liminary evaluation. However, a comparison can be drawn between prior visions 
and expectations resulting from its actual realization process. At first, the visions are 
described. Further, they are put into context with the notions of immersion, pres-
ence as transparency of the interface, narrative involvement and the aura of a place. 
Finally, the role of the concrete implementation is discussed for the vision of these 
experience dimensions.

Ulrike Spierling 

Einführung 

Es scheint, als würden in der aktuellen Zeit einige 
der technischen Visionen der späten 1990er-Jahre 
im Bereich Virtual Reality (VR) und Augmented 

Reality (AR) eingelöst. Technische Machbarkeits-
grenzen von damals scheinen heute in der Form 
zu diffundieren, dass es für große Zielgruppen 
von Endnutzerinnen und Endnutzern interessant 
und erschwinglich wird, sich mit den Begriffen 
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VR und AR praktisch  – und zwar auf Basis ihrer 
Smartphones – zu befassen.1 Tatsächlich sind die 
Machbarkeitsgrenzen nur verschoben, aber auf 
einem Niveau angelangt, dass sie nicht mehr nur 
in Wissenschaftszirkeln der sich damit befassen-
den Technologen und Ingenieure diskutiert wer-
den, sondern auch von Anwendungsgestaltern 
und Vermarktern. So wurde im Jahre 2000 von drei 
Forschungsinstituten2 das AR-Forschungsprojekt 
Geist beantragt, mit der Vision, eine sogenannte 
magische Ausrüstung zu entwickeln, die es erlaubt, 
Geister der Vergangenheit an den geschichtlichen 
Orten in der realen Umgebung sichtbar zu machen 
(vgl. Abb. 1). Heute befassen sich erneut zwei Fach-
hochschulen3 im Projekt Spirit damit, dieselbe Idee 
auf Smartphones zu übertragen und damit dem 
Markt näherzubringen. In beiden Fällen bestand 

1 Head-Mounted Displays (HMD) sind Brillen zur Wahr-
nehmung von VR-Welten, die seit ca. 1985 in der Forschung 
Einsatz finden und erst seit ca. 2012 für den Konsum ent-
deckt werden (vgl. Arth et al. 2015). Beispiele wie das Papp-
modell Google Cardboard (Google, USA 2014) und die hoch-
wertigere GearVR (Oculus VR, USA 2015), die 2016 durch 
die Firma Samsung als Zugabe zum neusten Smartphone 
verschenkt wurde, ermöglichen den Betrieb durch Einsetzen 
eines Smartphones. Location-based AR nutzt aktuelle Smart-
phones mit Kamera und GPS-Sensoren für weit verbreitete 
ortsbezogene Spiele wie Ingress (Niantic Labs, USA 2013) 
und Pokémon GO (Niantic Labs, USA 2016).

2 Fraunhofer Institut Graphische Datenverarbeitung, 
Darmstadt; Zentrum für Graphische Datenverarbeitung, 
Darmstadt; European Medialab, Heidelberg.

3 Hochschule RheinMain, Wiesbaden; Hochschule für 
Technik, Stuttgart.

und besteht die Forschung u. a. in der Entwicklung 
von AR-Technologie und einem interaktiven Story-
Konzept.

In diesem Beitrag wird am Beispiel der Projekte 
Geist und Spirit der Frage nachgegangen, inwie-
weit die angestrebten ortsbasierten Augmented 
Reality-Erlebnisse mit den Erfahrungsbegriffen 
der Immersion und der Präsenz beschreibbar sind. 
Technische Ergebnisse sind noch prototypisch und 
Evaluationen vorläufig. Dennoch kann bereits ein 
Vergleich von früheren Visionen mit den aktuel-
len Umsetzungserfahrungen gezogen werden. 
Zunächst werden diese Visionen beschrieben, dann 
werden Vergleiche mit den begrifflichen Konstruk-
ten der Immersion, der Präsenz als Transparenz des 
Interface, der narrativen Involvierung, sowie der 
Aura eines Ortes gezogen. Zum Schluss wird disku-
tiert, welche Rolle die konkrete Umsetzung im Ver-
gleich zur Vision für diese Erfahrungswerte spielt.

Technische Visionen, Jahr 2000

«Als Besucher von historischen Kulturstätten hat man 
zuweilen das Gefühl, die Geister der Vergangenheit 
wären in den Gemäuern anwesend und könnten noch 
viel mehr über ein Gebäude oder eine Stadt erzählen – 
wenn man nur mit ihnen kommunizieren könnte!» 

Mit diesen Worten wurde bereits im Jahr 2000 der 
Technologie-Forschungsantrag Geist motiviert, der 
zu einer der ersten existierenden mobilen Augmen-
ted Reality-Anwendungen führte (vgl. Kretschmer 
et al. 2001: 161–172), basierend auf erst kurz 
verfügbaren Konzepten (vgl. Feiner et al. 1997: 
74–81). Hauptergebnis war ein technischer Proto-
typ, bestehend aus Hardware und interaktiver Soft-
ware (Abb. 2). Das resultierende Nutzungserlebnis 
wurde als Begleitforschung mit einer Probanden-
gruppe von Schülern und Lehrern evaluiert. Das 
vom Bundesministerium für Bildung und Forschung 
geförderte Projekt war Teil des Programms Virtuelle 
und Erweiterte Realität, mit dem sowohl Grundla-
gen- als auch Anwendungsforschung betrieben 
wurde. Im Projekt Geist wurde dementsprechend 
sowohl in der Hauptsache Technologie als auch ein 
Anwendungskonzept mit Beispielinhalt entwickelt 
(vgl. Holweg & Schneider 2004: k. S.).

Augmented Reality, zur damaligen Zeit ein-
gedeutscht in Erweiterte Realität, entstand als 
Begriff in Abgrenzung zu Virtual Reality im Kon-
text technologischer Entwicklungen. Virtuelle Wel-
ten werden als Geometrien in den kartesischen 

 Ã 1 Vision der Geisterbegegnung im Projekt Geist im 
Jahre 2002. (Quelle: GEIST 2002)
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Dimensionen x, y und z digital modelliert sowie 
parametrisch und unter Einbezug realer Fotoauf-
nahmen texturiert und beleuchtet, um sich rea-
listischen Darstellungsweisen anzunähern. Das 
Bewegungsverhalten einzelner virtueller Objekte 
greift auf mathematische Funktionen wie Interpo-
lationen zwischen vordefinierten Zuständen oder 
simulierten Funktionsfortschritten zurück. Es erfor-
derte eine hohe Leistungssteigerung von Algorith-
men und Hardware, bevor lebensechte virtuelle 
Welten überhaupt dargestellt werden konnten. Der 
im Jahr 2001 erschienene erste Feature-Film mit 
Menschdarstellungen Final Fantasy – Die Mächte 
in dir (Final Fantasy – The Spirits Within, Hironobu 
Sakaguchi, USA/JP 2001) war ein kommerzieller 
Misserfolg und provozierte Diskussionen um den 
Begriff des «Uncanny Valley» (Stokes & Ragan-Kel-
ley 2001: k. S.). Dieser von Mori (vgl. 1970: k. S.) 
geprägte Begriff, auf Deutsch etwa mit «Tal des 
Unheimlichen» zu übersetzen, bezeichnet eine tiefe 
Absenkung in der sonst ansteigenden Diagramm-
kurve der Empathie mit künstlichen Figuren in 
Abhängigkeit von deren realistischer Darstellung. 
Das Uncanny Valley umschreibt also das ungute 
Gefühl der Betrachtenden, das entsteht, wenn 
die Menschähnlichkeit einer Figur zu hoch wird, 
um sie noch als Ding distanziert wahrzunehmen, 
aber nicht hoch genug ist, um sie als natürlichen 
Menschen zu akzeptieren. Dieser Effekt tritt ins-
besondere bei ungenügender Bewegungsqualität 
der Figurenanimation ein. Im Gegensatz zu einem 
Film, in dem eine vom Autorenteam geführte 
Kamera den Bildausschnitt vorgibt, zeichnet eine 
virtuelle Welt meist aus, dass Betrachtende/Nut-
zende die Blickausrichtung zu jedem Zeitpunkt 
selbst bestimmen sowie anderweitig interagieren 
können. Dies erfordert, dass Computer die Dar-
stellung als Reaktion auf Input der Nutzenden in 
Echtzeit berechnen müssen, was erneut Herausfor-
derungen an die Technik hochschraubt (vgl. Spier-
ling 2008: 185–212). 

Zusätzlich zu den bereits genannten Heraus-
forderungen werden diese bei Augmented Reality 
nun noch erhöht. Die ursprüngliche Vision von 
AR erfordert, dass virtuelle (Teil-)Welten durch 
ad hoc Bildüberlagerung visuell glaubhaft in die 
reale Umwelt der Nutzenden eingebettet werden. 
Die kartesische virtuelle Welt muss also zumin-
dest im wahrgenommenen Bereich mit der phy-
sischen Außenwelt eine Deckung aufweisen. Um 
diese computergrafische Überlagerung glaubhaft 
visuell zu erzeugen, ist zudem ein kontinuierli-

ches Tracking, also lückenloses Nachverfolgen der 
Position und Pose des real-physischen Blickwinkels 
der Betrachtenden in Bezug auf die Umgebung in 
Echtzeit erforderlich. Die ersten am Markt überzeu-
genden Anwendungsszenarien dafür lagen und 
liegen im Bereich technischer Anleitungen und Ins-
truktionen, die Mechanikerinnen und Mechanikern 
bei freibleibenden Händen über eine AR-Brille ein-
gespielt werden, wie zum Beispiel für das korrekte 
Einbauen eines Schlosses in eine Autotür (vgl. Rei-
ners et al. 1998: 31–46).

Das Projekt Geist entwickelte seine Anwen-
dungsvision der mobilen Augmented Reality im 
Kontext dieser frühen technischen Entwicklungen. 
Es sollte mit der gegebenen Außenwelt interagiert 
werden, also war es keine Ideallösung, auf Instal-
lationen wie Magnet-Tracker oder angebrachte 
visuelle Marker zur Bilderkennung zurückzugreifen 
(vgl. die Möglichkeiten des damals erscheinenden 
ARToolKit; Kato & Billinghurst 1999: k. S.). Es 
wurde eine eigene Bilderkennung entwickelt, die 
durch Bildverarbeitung segmentierte Perspektivli-
nien aus Kamerabildern mit den möglichen Blick-
perspektiven in einem eigens erzeugten 3D-Stadt-
modell verglich, um einen genauen Standpunkt 
der Betrachtenden zu ermitteln. Die Hardware, die 
die Nutzenden mit sich zu führen hatten, bestand 
zum einen aus gesonderten Geräten für GPS-Sen-
sor und Kompass, um den Standort der Bildsuche 
einzuschränken, und im Wesentlichen aus einem 
Sony Glasstron (Sony, USA 1998) Durchsichtgerät, 
auf das zusätzlich eine Kamera für die Bilderken-
nung montiert wurde. Es war eine bewusste Desi-
gnentscheidung, das Durchsichtgerät nicht fest 
am Kopf anzubringen, obwohl dies der Philoso-
phie auch schon damaliger HMDs (head-mounted 
displays) entsprach. Stattdessen sollte es wie ein 
Fernglas benutzt werden können, das je nach 
Bedarf genutzt oder auch abgelegt werden kann. 
In das Display wurden 3D-animierte virtuelle Figu-
ren als Geister eingeblendet, mit denen ein sim-
pler Frage-Antwort-Dialog geführt werden konnte 
(Abb. 2a–b). Die ursprüngliche Interaktionsvision 
bestand darin, den Dialog mit gesprochener 
Sprache zu führen; dies wurde allerdings nur als 
Sprachausgabe umgesetzt, während die Eingabe 
durch simple Auswahlmechanik auf einem PDA4 
gelöst war. Ein entwickeltes Story-Engine-Konzept 
war für nutzerabhängige non-lineare Abläufe an 

4 PDA steht für Personal Digital Assistant, mobiles Gerät 
als Smartphone-Vorläufer (ohne Telefonfunktion).
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vielen Standorten ausgelegt. Der schlussendliche 
Demonstrator bestand aus drei zu besuchenden 
Standorten auf dem Heidelberger Schloss. 

Reflexion und Neuorientierung der  
Visionen, Jahr 2012

Zwei der damals beteiligten Forscher entschlossen 
sich, die Projektidee von 2001 mit aktuellen Mög-
lichkeiten neu aufzulegen und beantragten erfolg-
reich das angewandte Forschungsprojekt Spirit, 
das im Fachhochschulkontext vom BMBF5 geför-
dert wird (vgl. Spierling & Coors 2014: k. S.). Wäh-
rend das Ergebnis von Geist zu seiner Zeit noch 
als Zukunftsszenario gewertet wurde, scheint die 
Zukunft gekommen: Die Annahme ist groß, dass 
eine Flut von Smartphones und Tablets, ausgestat-
tet mit Kameras sowie GPS und weiterer Sensorik, 
die größere Verbreitung von Geist-ähnlichen Szena-
rien ermöglicht. Diese Annahme wird unterstützt 
durch eine Reihe von ähnlich gelagerten Projekten, 
insbesondere im Bereich des Kulturerbes (z. B. Broll 
et al. 2008: 40–48; Hansen/Kortbek/Grønbæk 
2008: 20–31; Lombardo & Damiano 2012: k. S.; 
Haahr 2012: k. S.; Keil et al. 2013: k. S.).

Zu Beginn wurde zunächst über das erhoffte 
Nutzererlebnis reflektiert, indem der Ansatz von 
damals mit den Möglichkeiten heutiger Geräte und 
Algorithmen in Bezug gesetzt wurde.6 Nicht verän-

5 Bundesministerium für Bildung und Forschung, Spirit 
Förderkennzeichen 03FH035PA3/B3.

6 Interessant ist in diesem Zusammenhang, dass zum 
einen die sich schnell entwickelnde Hardware, aber auch 
weitere Kontexte wie zum Beispiel Verfügbarkeit von Band-
breiten, Cloud-Computing und Social Media in wenigen 

dert sahen die Entwickler die eigentliche Vision 
von Geist auch für Spirit: Es soll metaphorisch 
gesehen «magisches Equipment» entwickelt wer-
den, das es Besucherinnen und Besuchern einer 
historischen Kulturstätte erlaubt, in Kontakt mit 
Geistern der Vergangenheit zu treten, die ohnehin 
ständig anwesend sind. Die programmierte App 
ist quasi eine Ausrüstung, diese Geister zu visua-
lisieren und mit ihnen zu kommunizieren. Diese 
Metapher soll natürlich mit einem Augenzwinkern 
verstanden werden. Erfolgreich gestaltet wäre sie, 
wenn die Nutzenden dabei vergessen, dass es sich 
um ein herkömmliches Smartphone oder Tablet 
handelt. Es soll ein Mehrwert dadurch erfahren 
werden, dass man direkt zu bestimmten Lokatio-
nen geht und nur vor Ort den Inhalt konsumieren 
kann. Eine Illusion soll sich einstellen: Das AR-
Erlebnis soll einen Wow-Effekt auslösen, in dem 
man sich mit dem Spirit zusammen präsent an die-
sem Ort fühlt, so als schwebe die historische Figur 
in der natürlichen Umgebung, sichtbar gemacht 
durch ein Fenster des Geräts (vgl. Abb. 3). Dabei 
soll wesentlich sein, dass es einen wirklichen Orts-
bezug im geschichtlichen Zusammenhang gibt, 
sodass man sich in Aspekte der realen Geschichte 

Jahren Denkweisen umfassend veränderten. Beispielsweise 
wurde von Billinghurst und Henrysson (vgl. 2006: 51–58) 
der Begriff «Handheld AR» bzgl. neuer Forschungsimpulse 
diskutiert. Liest man in das Paper hinein, muss man sich 
vergegenwärtigen, dass Touch-Input, der uns heute selbst-
verständlich vorkommt, noch nicht am Markt verfügbar war. 
Die Interaktion erfolgte 2006 demnach über Tasten, Stylus 
oder Trigger über direkte Marker-Bilderkennung einer Kame-
ra, während die Rechenleistung meist auf Server ausgelagert 
war. Entsprechend müssen auch die hier geäußerten Beurtei-
lungen unter Berücksichtigung zeitlicher Verfallsbedingun-
gen gelesen werden. 

 Ã 2a–b Hardware und grafische Umsetzung im Projekt Geist im Jahre 2004. (Quelle: GEIST 2004)
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besser hineinfühlen kann. In Bezug auf das Gefühl 
von Immersion ist das angestrebte Ziel dabei mehr-
deutig, was später ausgiebig erörtert wird. 

Bei der Ausgestaltung der technischen Umset-
zung gibt es einige Unterschiede zum früheren 
Projekt Geist:
•	 Verfügbare Konsumenten-Hardware: Die Inter-

aktion mit dem Spirit-System soll über von Besu-
chenden mitgebrachte Smartphones oder Tab-
lets (oder Tablets als Leihgeräte) laufen.7 Damit 
bleibt im Vergleich mit der Geist-Fernglas-Meta-
pher der Aspekt gleich, eine Geistvisualisierung 
nur temporär beim Aufrichten bzw. Kameraaus-
richten des Geräts zu erzeugen. Da zwischen 
den Spirit-Lokationen ein Fußweg erforderlich 
ist, kann bei diesem das Gerät anderweitig 
bespielt oder nicht genutzt werden. Es erfolgt 
eine simple Bildüberlagerung, registriert in den 
Pixeln des Kamerabilds, ohne Abhängigkeiten 
von Parametern wie Tiefenwert oder Parallaxe.

•	 Raumregistrierung: Nach wie vor wird über 
GPS, Kompass und Lagesensoren der ungefähre 

7 Im Projekt wird auch erörtert, aktuelle AR-HMD-Neu-
entwicklungen mit zu berücksichtigen; beispielsweise läuft 
ein prototypischer Test einer Videoüberlagerung auf einer 
Epson Moverio BT-200 (Epson, USA 2014). Eine vollständige 
Entwicklung eines Interface hierfür wird jedoch als zukünf-
tige Arbeit gesehen, da es die sonst in Spirit konzipierten 
Interaktionsstile ändert. Vermutet wird dabei die Erzeugung 
eines völlig anderen Nutzererlebnisses, was Verfügbarkeit 
und Barrierefreiheit, permanente Durchsicht, Tragekomfort, 
soziale Akzeptanz sowie technisch zu gestaltende Fragen 
wie Eingabe und grafische Qualität der Darstellung betrifft.

Standort eingegrenzt; genaue Lokalisierung ist 
wie schon bei Geist allein hierüber nicht mög-
lich. Für die Feinregistrierung gibt es jedoch 
kein 3D-Modell der Umgebung, sondern es 
erfolgt ein direkter fotografischer Bildvergleich 
mit einer Reihe von Referenzbildern. Eine tech-
nische Beschreibung hierzu wurde von Dasta-
geeri, Storz und Coors (vgl. 2015: 288–295) 
veröffentlicht. Im Ergebnis kann der Standort 
der Nutzenden nicht präzise, sondern nur unge-
fähr festgestellt werden. Er spielt in der Inhalts-
konzeption nur als «Active Area» eine Rolle, mit 
einem Radius von einigen Metern, innerhalb 
dessen Inhalte abgerufen werden können (vgl. 
den aktiven Bereich in Abb. 7). Stattdessen wird 
in der Interface-Metapher mit Begriffen wie 
Kulissen («Backdrops») für Geisterscheinungen 
gearbeitet, die von den Nutzenden angesteuert 
werden müssen. Diese zu findenden Ansichten 
entsprechen hinterlegten Referenzbildern, die 
bei erfolgreichem Bildvergleich eine Szene aus-
lösen (ähnlich der Nutzung von Bildmustern 
wie Marker). 

•	 Darstellung: Die Geisterdarstellung erfolgt 
technisch über nahtlos aneinander gereihte 
Videosequenzen mit transparentem Alphaka-
nal, der nur die ausgeschnittenen Figuren ohne 
viereckigen Videorahmen erscheinen lässt. 
Inhalte werden mit Schauspielern im Studio 
gedreht und per Chroma Key Verfahren frei-
gestellt. Durch den zusätzlichen Einsatz von 
verfremdenden Videoeffekten bleibt ein Gestal-
tungsspielraum für glaubhafte Spirit-Darstel-

 Ü 3 Angestrebte Illusion 
der Wahrnehmung eines 
Spirit in der physischen 

Umgebung. (Quelle: 
SPIRIT 2016)
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lungen. Als Nachteil muss angeführt werden, 
dass das Projekt hiermit von einer Vorproduk-
tion abhängig ist und ad hoc-Anpassungen des 
Inhalts schwerer fallen als bei parametrischen 
3D-Animationen. Der Vorteil liegt dagegen in 
der geringeren Hürde in der Produktion bei 
angestrebter lebensechter Darstellung mit 
gewünschten Effekten. Durch die Einbettung 
der Bildüberlagerung in die reale Umwelt wird 
sonst die Gefahr gesehen, durch unvollkomme-
nes 3D-Rendering den besagten Uncanny-Val-
ley-Effekt zu erzeugen bzw. das Präsenz- oder 
Echtheitsgefühl des Geistes zu schmälern. Heu-
tige Sehgewohnheiten und damit Ansprüche 
von Nutzenden und erfahrenen Computerspie-
lerinnen und -spielern erfordern für 3D-Ani-
mationen von lebensechten Menschen einen 
nichttrivialen Aufwand von Expertinnen und 
Experten. 

Insgesamt wird durch diese technischen Verein-
fachungen, die bereits vor der Umsetzung spezi-
fiziert waren, das AR-System zweidimensionaler 
und spezifischer ausgerichtet auf den Aspekt der 
ortsbezogenen Information. Autoren müssen diese 
Begrenzungen für die Story-Konzeption in Betracht 
ziehen. Man wird nicht um 3D-Figuren herumlau-
fen können und sie von allen Seiten betrachten 
können, sondern man kann sie nur bei entspre-
chender Ausrichtung des Geräts in der gefilmten 
Zuwendungsrichtung anzeigen, was jedoch für die 
meisten Kommunikationsszenarien ausreicht. Es 
ist auch nicht möglich, Verdeckungen in der Tiefe 
festzustellen, so schwebt ein Spirit immer im Vor-

dergrund jedweder Szene. Jedoch bleibt der Orts-
bezug, d. h. die Möglichkeit, sich auf einer Karte 
und anhand von sichtbaren Kulissen zu orientie-
ren. Wie diese Orientierung stattfindet, ist wiede-
rum Frage des Designs jedes Inhaltsszenarios mit 
dem System. Im Rahmen des Projekts wird ein 
konkretes Fallbeispiel für das Römerkastell Saal-
burg entwickelt (Abb. 4). Das System bietet jedoch 
auch eine Autorenschnittstelle an, die Bildkulissen 
(für beliebige Orte), Fortschrittsbedingungen für 
eine nonlineare Tour der Nutzenden und weitere 
Inhaltsaspekte wie Geschichten und Dialogele-
mente festlegen lässt (vgl. Kampa & Spierling 
2016: 105–117). Der Raum könnte damit auch nur 
topologisch aufgefasst werden, wenn zum Beispiel 
von den Autorinnen und Autoren die Geo-Koordi-
nate beim Design nicht als Vorbedingung gege-
ben wird (ähnlich einem AR-Bilderbuch). Ebenso 
kann auf Kulissen- bzw. Bild-Trigger verzichtet wer-
den, sodass ein Geist an einer globalen Position 
irgendwo erscheinen kann. 8

Immersion bei sPirit

Das angestrebte subjektive Nutzererlebnis bei der 
Anwendung von Virtual Reality-Technologien wird 
in der Literatur einmütig als immersives Erlebnis 
bezeichnet. Metaphorisch wird vom Eintauchen 
oder Untertauchen in virtuelle Welten gesprochen. 
Dies ist mit der Konnotation verbunden, dass hier-
bei ein Übergang stattfindet von einer Außenwelt 

8 Siehe dazu auch die Spirit-Projekt-Website: http://spirit.
interactive-storytelling.de/ (29.07.2016).

 Á 4 Kontakt mit einem 
Spirit eines römischen 
Hilfstruppensoldaten am 
Römerkastell Saalburg. 
(Quelle: SPIRIT 2016)8
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in eine innere Computer- bzw. Datenwelt. Wenn 
die Außenwelt, in dem Fall die physische Realität, 
nicht mehr bewusst wahrgenommen wird, ist die 
technische Immersion vollständig. Dieser eigent-
lich mentale Vorgang wird durch Virtual Reality 
physisch unterstützt. Physische Immersion galt in 
frühen Bestrebungen zur VR-Technologieentwick-
lung als die definierende Eigenschaft (vgl. Sher-
man & Craig 2003: k. S.). Wesentlich war und ist 
zuvorderst, dass durch ein weites Sichtfeld keine 
Bildkanten wahrgenommen werden und ein ste-
reooptischer realistischer Raumeindruck simuliert 
wird. Zwei weitere Kriterien sind die darauf exakt 
abgestimmte mediale Reizung aller weiteren Sinne 
(quantitativ und qualitativ zu steigern), insbeson-
dere auch Haptik, sowie die natürliche Interaktion 
(eines der ersten VR-bestimmenden Eingabege-
räte war der Datenhandschuh) in dieser Welt, 
die lebensecht reagieren muss (vgl. Kelso/Wey-
hrauch/Bates 1993: 1–15). Mentale Immersion 
dagegen zeichnet sich durch emotionale Involvie-
rung und damit einhergehenden Distanzverlust 
aus (vgl. Grau 2006: k. S.) und kann bereits durch 
physisch nicht-immersive Medien erzeugt werden. 

Da Augmented Reality-Technologie keine phy-
sisch abgeschlossene Welt in dem oben beschrie-
benen Sinne erzeugt, sondern bei der Nutzung 
eine Überlagerung von realen Gegebenheiten mit 
virtuellen Inhalten stattfindet, ist der technische 
Immersionsbegriff nicht geeignet, ein angestrebtes 
Nutzererlebnis zu charakterisieren. Eine mentale 
Absorbierung ist dennoch bei der Erfahrung des 
Mediums grundsätzlich möglich, wie auch beim 
Lesen eines Buches. Dies birgt bei ortsbezogenen 
Spielen mit mobilen Geräten besondere Gefahren, 
da die Interaktion in der belebten Außenwelt mit 
Verkehrs- und sozialen Regeln stattfindet, die von 
den Spielregeln in diesem Fall nicht außer Kraft zu 
setzen sind. 

Bereits eine Woche nach der Einführung von 
Pokémon GO, einem Spiel für Smartphones, das die 
Nutzenden seltene Items an abgelegenen Orten 
sammeln lässt, häuften sich Nachrichten über 
Verkehrsunfälle, Hausfriedensbrüche und Ähnli-
ches, die dadurch auftraten, dass den Nutzenden 
das Ergattern eines Pokémons wichtiger als die 
Regeln der Umwelt erschienen. Dies deutet darauf 
hin, dass eine Augmentierung im Sinne von Anrei-
cherung der realen Außenwelt mit passgenauer 
Information eigentlich im Nutzungserlebnis nicht 
stattfand, weil die Bedeutung dieser Außenwelt 
nicht mehr Teil der Wahrnehmung war. Stattdes-

sen wurde die Umgebung zum Spielfeld umdekla-
riert und durch «Minderung der kritischen Distanz» 
(Grau 2006: k. S.) überwog die Wahrnehmung der 
Regeln der virtuellen Anwendung die Realität. 
Dies ist exakt die Form der Absorbierung, die man 
sich von gut gemachten Spielen wünscht, im Sinne 
vom spielerischem Ausleben in einem geschützten 
Raum des Nicht-so-Gemeinten, den Huizinga als 
«Magic Circle» bezeichnete (Huizinga 1987: k. S.). 
Bei ortsbasierten Spielen wie Pokémon GO oder 
auch Ingress handelt es sich aber um sogenannte 
«Pervasive Games». Deren Besonderheit ist es, 
diesen geschützten Zauberkreis zu verletzen und 
dadurch mit der Außenwelt potenziell in Konflikt 
zu geraten bzw. ständig eine neue Grenze aushan-
deln zu müssen (vgl. Montola 2005: 103–106). 

Präsenz und Transparenz des Interface

Immersion im Sinne von Abtauchen in das Medium 
ist demnach kein erwünschtes Kriterium für das 
Nutzererlebnis der Spirit-App. Der Begriff der Prä-
senz kommt dem angestrebten Ziel dagegen schon 
näher, wenn auch nicht im Sinne des Präsenzge-
fühls von Nutzerinnen und Nutzern in einer virtuel-
len Welt. Im ersten Abschnitt dieses Artikels wurde 
ja aber gerade mit der Metapher argumentiert, die 
Geister der Vergangenheit wären anwesend, so als 
könne man deren Präsenz spüren. 

Die Psychologen Lombard und Ditton beschrei-
ben das Konzept der Präsenz mit dem Umstand, 
dass sich ein medienvermitteltes Erlebnis natür-
lich, direkt und real anfühlt («a mediated experi-
ence that seems very much like it is not mediated»; 
Lombard & Ditton 1997: k. S.). Sie beschreiben eine 
Möglichkeit für diese «Illusion of Nonmediation» 
damit, dass das Medium unsichtbar oder zumin-
dest als menschgemachte Technik transparent 
wird, mit anderen Worten, als genutztes Medium 
nicht mehr wahrgenommen wird. In diese Katego-
rie würde auch das Tragen einer herkömmlichen 
Brille als Sehhilfe fallen, denn auch diese würde 
in der natürlichen Wahrnehmung als ein Dazwi-
schen ausgeblendet. Auf Seite der Technologieent-
wicklungen entspricht dies einer lang gehegten 
Vision im Bereich des Wearable Computing, die 
gemeinsam mit den Entwicklungen um Augmen-
ted Reality auf eine Erweiterung des Selbst hinwei-
sen (vgl. Starner 2013: 14–16), ganz im Sinne von 
McLuhan’s Konzept der Extensions of Man (vgl. 
1994: k. S.). Thad Starner, nach längerer Forschung 
auf dem Gebiet leitend am Google Glass-Projekt 
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beteiligt, sieht die Nutzung des Durchsichtgeräts 
als verwandt mit der Armbanduhr, die ohne viel 
Ablenkung bei aktuellen Tätigkeiten oder der Kom-
munikation mit Mitmenschen kleine aber wesent-
liche Zwischeninformationen, wie zum Beispiel 
die aktuelle Uhrzeit, anzeigt. Er bildet dabei eine 
Kategorie von sogenannten «Microinteractions» 
(Starner 2013:16) und schlägt vor, Statusanzeigen 
wie die Uhrzeit zur Aufwandsersparnis direkt stän-
dig ins Sichtfeld zu integrieren. Darauf aufbauend 
sieht er die Möglichkeit, durch Spracheingabe ad 
hoc jedwede Information aus dem Kontext heraus 
zu googlen. Gesten- und Spracheingabe, vergleich-
bar mit dem schnellen Drehen des Handgelenks 
und einer geäußerten Frage in einer Konversation, 
wären demnach Interaktionen, die den natürlichen 
Lebensablauf nicht unterbrechen («non-interrup-
tive»), im Gegensatz zum Hantieren mit einem 
Smartphone. 

Natürliche Interaktionsformen wie Sprache und 
Freihandgesten bei einem ständig auf dem Kopf 
sitzenden see-through HMD werden aber auch in 
Entwicklungsprojekten im Bereich der Kulturer-
bevermittlung untersucht, zum Beispiel für den 
Anwendungsfall einer Stadttour durch Neapel 
(vgl. Brancati et al. 2015: k. S.). Zur Motivation 
weisen die Autorinnen und Autoren auf Starners 
oben genannte Einsichten hin, in Bezug auf die 
gewünschte zeitliche Reduzierung des Abstands 
zwischen Nutzerabsicht und Aktion. Sie verfolgen 
die Vision berührungsloser Schnittstellen mit einer 
Always-On AR-Anwendung. «The interface itself 
should disappear, so as to allow the user to focus 
only on the cultural heritage and architecture of 
the city without the need to hold any particular 
device» (Brancati et al. 2015: k. S.). Aktuell umge-
setzte und umsetzbare Prototypen sind jedoch 
noch weit auffälliger und schwerer, als dass man 
von Unsichtbarkeit sprechen könnte. Insbesondere 
im sozialen Umfeld ist das HMD (und die mit der 
Interaktion verbundenen Gesten) nicht unsichtbar, 
genauso wenig wie Tablet oder Smartphone  – 
jedoch haben Letztere eine weite Verbreitung und 
gehören (inzwischen) zur sozialen Normalität.

Solche Ziele der Transparenz wurden zunächst 
für das Projekt Spirit nicht formuliert, da im 
Rahmen der geförderten anwendungsnahen For-
schung eher angestrebt wurde, jetzt am Markt 
verfügbare Hardware zu nutzen, dafür Medienpro-
duktionsaspekte, das Gesamterlebnis und dessen 
Markttauglichkeit zu evaluieren. Dennoch wird der 
Aspekt der AR-Brille nicht außer Betracht gezo-

gen; im Rahmen von kurzen Tests, die Android-
App darauf zum Laufen zu bringen, wird über die 
Interaktion damit zumindest spekuliert. Es wurde 
zudem die Notwendigkeit im Design erkannt, für 
die Anwesenheit von Geistern eine Erklärung zu 
liefern, die wegführt von esoterischen Vorstellun-
gen der tatsächlichen Präsenz und eher in fiktive 
Erzähl- und Spielwelten verweist. Daher war es 
auch eine bewusste Designentscheidung, das Ziel 
der nicht-interruptiven Interaktion der Brillenfor-
scher nicht zu übernehmen. Stattdessen wird eine 
bei der Nutzung bewusste Interaktion zur Kontakt-
aufnahme mit den Story-Inhalten angeboten, die 
durch eine Spielhandlung in einen Magic Circle 
hinein verweist und die Grenze des Fiktiven mar-
kiert. 

Es wurde daher für Spirit, wie auch schon beim 
Projekt Geist, der Begriff des Magic Equipment als 
fiktive Instanz zwischen den Nutzenden und der 
Geisterwelt entworfen. Das magische Gerät als 
Vermittler hat zum einen eine Assistenzfunktion, 
die notwendige Metainformationen vermittelt, 
wie man mit den Geistern umgeht. Zum anderen 
ermöglicht es in der fiktiven Welt die Aufwendung 
von magischer Energie, die notwendig ist, um 
Spirits zu visualisieren. Damit wird das Gerät als 
notwendig für das Geistertreffen markiert und ist 
in diesem Sinne explizit nicht unsichtbar. Ande-
rerseits ist damit eine User Interface-Metapher zu 
gestalten, welche Teil der fiktiven Geschichtenwelt 
ist. Man könnte argumentieren, dass das Interface 
dadurch mehrschichtig wird, dabei auf der Ebene 
des Android-Betriebssystems sowie der Gerätehard-
ware sehr wohl Transparenz aufweisen kann, aber 
sich als Teil der Story wieder sichtbar äußert.9

Präsenz und narrative Involvierung

Eine magische Ausrüstung zur Sichtbarmachung 
von Geisterbildern bereitzustellen könnte von 
vornherein als generelle naive Erklärung für alle 
Augmented Reality-Nutzungsschnittstellen dienen, 
die in die wahrgenommene physische Realität 
eine direkte Objekteinblendung als im Kamerabild 
registrierte Bildüberlagerung vornehmen. Daher 

9 Dies erhöht den Anspruch an die durchgängige gestal-
terische Umsetzung dieses Interface, sodass die Metapher 
der Magie glaubhaft als mentales Modell etabliert wird und 
nicht durch inkonsistentes Design an manchen Stellen kor-
rumpiert wird, zum Beispiel durch Elemente, die wie Meldun-
gen des Betriebssystems aussehen.



Eingebunden in die Geschichte eines Ortes 89

war es zunächst eine humorvoll gemeinte Meta-
pher, die als Ausgangspunkt für die Entwicklung 
der Projektideen Geist und Spirit diente (vgl. Mar-
siske 2001: k. S.). Im Verlauf der ersten konkreten 
Szenarioausgestaltung für Spirit wurde die Not-
wendigkeit klar, die Geistnarration zusammen mit 
dem Interaktionsdesign und einem Computerspiel-
design mit Zielen für die Interaktion zu integrieren. 

Alle drei Ebenen werden narrativ gerahmt 
durch eine übergreifende Fiktion: Der Geist der 
Vergangenheit drückt sich durch Spirits aus, die an 
den Orten ihres fiktiven früheren Wirkens aufzufin-
den sind. Dies gelingt nur, wenn von den Besuche-
rinnen und Besuchern die nötige Energie investiert 
wird: Man muss die Orte aufsuchen, dort mit Hilfe 
der magischen Ausrüstung die richtigen Kulissen 
finden und durch die Interaktion damit Aufmerk-
samkeit demonstrieren. Nur durch diese Investition 

von Energie werden die Geschichten der gezeig-
ten Spirit-Figuren immer wieder erzählt, und ihr 
Geschichtenerbe wird erhalten. Das magische 
Interface bietet dafür verschiedene Hilfen an: Der 
Modus der direkten Geisterbegegnung bildet die 
eigentliche zentrale Augmented Reality-Erfahrung 
(«Encounter»), in der sich durch Energiezuführung 
die Geistfiguren (Abb. 5) in den Ort eingeblendet 
zeigen und ortsbezogene Erinnerungen erzählen. 

Dabei stehen Nutzende in der Regel still an 
einem Ort und richten das Gerät auf eine Kulisse 
aus. In einem zweiten Interaktionsmodus der Geis-
tersuche bietet das Interface verschiedene Hilfen 
an, wie beispielsweise eine Karte zur Orientierung 
sowie von Spirits hinterlegte Erinnerungsschablo-
nen, die durch Formvergleich auf zu findende Kulis-
sen hinweisen (Abb. 6). Dieser Modus wird auch 
beim Gehen bzw. Suchen verwendet. Das Gerät 

Ü  5 Metapher der 
Energiezuführung zur 
Visualisierung eines 

Spirit (Indoor Entwurfs-
test vor einem Plakatbild 

der Mauerreste).  
(Quelle: SPIRIT 2016)

 Ã 6 Erinnerungsschablonen der Geister erleichtern das Finden der richtigen Orte bzw. Kulissen/Ansichten. 
(Quelle: SPIRIT 2016)
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wird dabei kurzfristig, aber nicht durchgängig in 
der aufrechten Kameradurchsicht verwendet. 

Zudem werden vom Equipment auch Quests 
bzw. Aufgaben und Motivationselemente verwal-
tet; dies sind zum Beispiel Gamification-Elemente 
wie ein Inventar bezogen auf eine Sammelspiel-
mechanik. In einem dritten Interaktionsmodus 
(Lesemodus) stellt das Equipment außerhalb der 
ortsbezogenen oder AR-Erfahrung Informationen 
zur Verfügung und kann per Touchmenü navigiert 
werden. 

Das integrierte Design ist dann gelungen, wenn 
sich die Nutzenden auf diese narrative Rahmung 
unter den Bedingungen eines Spiels einlassen. 
Ohne tatsächlich daran zu glauben, dass das Gerät 
Geister real erwecken könne, wird für den Augen-
blick freiwillig darauf verzichtet, das bessere Wis-
sen, dass es keine Geister geben kann, anzuwen-
den, und man geht spielerisch auf die Suche. Die 
erhoffte Wirkung der AR-Erfahrung findet dann in 
demselben Rahmen statt und muss sich nur inner-
halb dessen als glaubwürdig erweisen. Dieses Kon-
zept der Unterdrückung des besseren Wissens, wie 
es vom englischen Dichter Samuel Taylor Coleridge 
im 19. Jahrhundert bereits in Bezug auf übernatür-
liche Darstellungen, die aber emotionale und dra-
matische Wahrheit haben, als Willing Suspension of 
Disbelief beschrieben wurde (vgl. Coleridge 1817: 
k. S.), erklärt diese Form der mentalen Immersion 
besser als andere Immersionsdefinitionen. Zudem 
ist es ein Ziel des integrierten Entwurfs, dass Nut-
zende durch die zu erlernende und immer wieder 
anwendbare Interaktion Belohnungen und Erfolgs-
erlebnisse in Bezug auf die Bewältigung von Spiel-
zielen erfahren. Neben der Erfahrung von Augmen-
ted Reality ist dadurch auch eine Involvierung in 
die Tätigkeit des Auffindens der relevanten Orte 
und Ansichten erwünscht. Aktion und Reaktion sol-
len dabei ein in sich plausibles Verhaltenssystem 
bilden, was Game Designer einen Core Game Loop 
nennen. Der Vorschlag von Kühn (vgl. 2011: 59), 
dies unter dem Aspekt der aktiven Involvierung der 
mit einem fiktiven Regelsystem interagierenden 
Nutzerinnen und Nutzer mit systemischer Immer-
sion zu bezeichnen (als Ergänzung zu narrativer 
und mentaler Immersion), ist hier ebenfalls pas-
send. Zusammengefasst ist die Glaubhaftigkeit der 
AR-Einblendung und damit das Gefühl der Präsenz 
von Spirits von einigen Faktoren abhängig, unter 
anderem vom erfolgreichen Sich-Einlassen der Nut-
zenden auf die ihnen in der narrativen Spielwelt 
gestellten Aufgaben.

Präsenz und Aura

Eine der Hauptmotivationen für die Konzeption 
von Systemen wie Spirit und Geist ist die dadurch 
mögliche Erstellung von ortsbasierten Anwendun-
gen. Das heißt, die Einblendung eines bestimm-
ten AR-Inhalts geschieht in Abhängigkeit davon, 
dass zuvor die Nutzenden eine ganz spezifische 
Blickrichtung an einem konkreten Ort einnehmen. 
Dies macht die mobile AR-Technologie besonders 
attraktiv für ihren Einsatz im Bereich des immobi-
len Kulturerbes. Die Tourismusindustrie profitiert 
vom Wunsch vieler Menschen, einmal an historisch 
bedeutsamen Orten persönlich anwesend zu sein 
(vgl. Winzer & Steffen 2016). Umgekehrt wecken 
historische Bauwerke, Ruinen und museal erschlos-
sene Gelände das Bewusstsein für geschichtliche 
Ereignisse und werden bewusst als Lernorte ver-
wendet. Beispielsweise trifft man zu jeder Jahres-
zeit auf dem Freigelände des Römerkastell Saal-
burg Schulklassen an. Augmented Reality kann 
dazu genutzt werden, Fakteninformation einzu-
blenden (vgl. Brancati et al. 2015: k. S.). Darüber 
hinausgehendes Geschichtenerzählen kann aber 
eine Faszination auslösen und Nutzende länger 
binden, die weitere Details einer Geschichte erfah-
ren möchten und aus diesem Grund bestimmte 
weitere Lokalitäten aufsuchen. Diese Bindung in 
Kombination mit Interesse an den konkreten Orten 
möchte die Szenarioumsetzung im Spirit Projekt 
erreichen. 

Das angestrebte Nutzererlebnis hat demnach 
mit Hinführung zu und der Präsenz der Nutzerin-
nen und Nutzer an bestimmten Orten zu tun. Die 
Ausstrahlung eines Ortes soll erfahren werden, ein 
Gefühl von Genius Loci soll sich einstellen, womit 
die geistige Atmosphäre eines Ortes gemeint 
ist, die durch den Geist der Menschen geprägt 
ist, die sich an dem Ort aufgehalten haben. Die 
hier gewünschte Erfahrung kann daher auch mit 
dem Begriff ‹Aura› des Ortes bezeichnet werden. 
Der Aura-Begriff, maßgeblich geprägt durch Wal-
ter Benjamins klassischen Text Das Kunstwerk im 
Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit 
(1936), muss hier zum Teil neu gefasst werden. 
Dies wurde bereits am Beispiel einer auditiven 
Mixed-Reality-Anwendung auf dem Gelände des 
Oakland Friedhofs in Atlanta entwickelt, die an 
den Gräbern der teils prominenten Verstorbenen 
deren Geisterstimmen medial hörbar gemacht hat 
(vgl. MacIntyre/Bolter/Gandy 2004: 197–206). 
Die Autoren schlagen vor, den Begriff der Präsenz 
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in diesem Anwendungsfall mit Aura zu ergänzen. 
Aura hat nach Benjamin mit dem Begriff der Echt-
heit und Einzigartigkeit eines Artefakts zu tun. 
Beschrieben wird dies häufig an dem Unterschied 
im Betrachten und Erleben der Anwesenheit des 
echten Gemäldes der Mona Lisa (Leonardo Da 
Vinci, um 1503) mit dem Gefühl beim Wissen 
darum, dass man in einem anderen Fall einer 
Kopie davon gegenübersteht. Nach Benjamin geht 
mit neuen Techniken der Reproduzierbarkeit (wie 
seinerzeit Fotografie und Film) für die damit ent-
wickelten neuen Kunstformen das Aura-Erleben 
verloren. MacIntyre, Bolter und Gandy definieren 
dagegen den Begriff der Aura eines Objekts oder 
Ortes allgemeiner, nämlich als eine Kombination 
aus seiner kulturellen und persönlichen Signifikanz 
für eine Gruppe an Nutzern (vgl. 2004: 197–206). 
Sie stellen diesbezüglich die Frage, inwieweit in 
manchen Fällen Medien diese kulturelle Signifi-
kanz vermindern (im Sinne des Verfälschens von 
Echtheit) oder auf der anderen Seite sogar unter-
stützen oder erzeugen können. Dabei heben sie 
die Wichtigkeit der persönlichen Bedeutung bzw. 
der persönlichen Beziehung von Nutzerinnen und 
Nutzern zu den Gegenständen oder Orten hervor. 
Sie argumentieren, dass ohne ein Zurückgreifen 
auf frühere Erfahrungen, die auf Bedeutsamkeiten 
wie einen gemeinsamen Kontext von Objekt und 
Person hinweisen, kaum Aura erfahren wird. Mit 
anderen Worten, ohne das Wissen um historische 
(oder persönliche) Bedeutsamkeit ist ein Ort ohne 
Aura. Andererseits kann durch das Hinzufügen von 
Information durch Medien die Signifikanz eines 
Ortes oder Objektes vermittelt und das Auftreten 
eines Aura-Gefühls dadurch unterstützt werden. 
Der Effekt drückt sich im Sinne eines körperlichen 
Präsenzgefühls des «Hier und Jetzt» aus, ähnlich 
Benjamins ursprünglicher Formulierung. Nichts-
destotrotz ist es von einem Dispositiv der Nutzen-
den abhängig, inwieweit sie die dafür notwendige 
Wertschätzung entwickeln können und möchten. 
Das Gefühl von Aura sei daher eine aktive Hand-
lung von Rezipientinnen und Rezipienten, Orte 
und Objekte mit Aura aufzuladen. 

Wenn das Gefühl von der Aura eines Ortes mit 
zum angestrebten Nutzererlebnis eines Spirit-Sze-
narios gehört, wird damit ein weiterer Anspruch 
an die Gestaltung des Gesamterlebnisses inclu-
sive AR-Technologie, User Interface und Narration 
gestellt. Auf dem Römerkastell Saalburg beinhal-
tet die Umsetzung das Finden bedeutsamer Orte, 
Gebäude und Himmelsrichtungen. Fragen wie «Wo 

verlief der Limes?»10, «Wo durften sich Frauen auf-
halten?» oder «Was war die Bedeutung des Lager-
dorfs?» sollen von umherlaufenden Besucherinnen 
und Besuchern erforscht werden. In dem Sinne 
unterscheidet sich das Ziel von ortsbasierten Spie-
len wie Ingress oder Pokémon GO. Bei Letzteren 
beiden spielt für das Spielziel ein konkreter Ort eine 
untergeordnete Rolle im Vergleich zur global ange-
legten Sammelmechanik des Spiels (vgl. Prüfer & 
Mondial 2015: k. S.). Im noch nicht abgeschlosse-
nen Umsetzungsprozess von Spirit bewegen sich 
die Hypothesen über das zu erreichende (und noch 
zu evaluierende) Erlebnis daher zwischen Hoff-
nungen auf die oben umschriebene Bezugserken-
nung zu relevanten Orten und andererseits auch 
Befürchtungen, dass eine durch andere mobile 
Spiele erlernte schnelle Spielerfolgsmechanik den 
Ortsbezug verschwinden lässt. 

In ersten formativen Nutzertests mit prototy-
pischen Videoüberlagerungen wurde zudem die 
Möglichkeit beobachtet, dass bei längeren Videos 
durchaus das oben im Zusammenhang mit dem 
Immersionsbegriff diskutierte mentale Abtauchen 
stattfindet. Es ist anscheinend leicht, die Inhalte in 
der viereckigen Kadrierung des mobilen Geräts als 
Guckkastenbühne zu sehen und für sich alleine gel-
ten zu lassen, ohne sie als ein transparentes Fens-
ter in die reale Umgebung wertzuschätzen und mit 
dieser zu verknüpfen. Das AR-Erlebnis sollte aber 
mehr sein, als einen beliebigen Film anzuschauen, 
für den man noch dazu Mühe beim unbequemen 
Hochhalten eines Tablets oder Smartphones auf-
wenden muss. 

Der Lösungsversuch im letzten Spirit-Inhaltspro-
totyp sieht so aus, dass versucht wird, durch eine 
spezielle Dramaturgie der Dialogführung die Nut-
zenden an einem Ort mehrere Blickrichtungen 
einnehmen zu lassen (Abb. 7). Die Suche der Orte 
durch Erinnerungsschablonen der Geister (Abb. 6) 
gehört ebenfalls dazu. Die konkreten Geschichten, 
die eingeblendet werden, sind in einem Authoring-
Prozess erfunden, passen aber zu recherchierten 
geschichtlichen Fakten. Beispielsweise erscheint 
vor dem Haupttor der Spirit Aurelia, ein Römer-
mädchen. Sie erkennt offensichtlich erschreckt 
einen germanischen Spirit, der am Überfall auf das 
Lagerdorf dabei war, an der Mauer der Herberge 
gegenüber des Tors und zeigt mit dem Finger in 

10 Der Limes ist die historische militärische Außengrenze 
des Römischen Imperiums; an der Saalburg markiert der ober-
germanisch-raetische Limes die Grenze zu den Germanen. 
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die Richtung. Sie erzählt dabei, dass auf der Straße 
vor dem Kastell der Saalburg vor dem Überfall 
einmal mehr als 2000 Menschen gelebt hatten – 
«ja, genau hier!». Besucher können sich nun dazu 
entscheiden, sich nach links zu drehen, um der 
Zeigegeste von Aurelia zu folgen und dort ihre 
Kamera auszurichten. Wenn sie dies tun, erschei-
nen im Bild an den Mauerresten der Herberge drei 
germanische Gestalten, die offensichtlich betrun-
ken sind und herüberpöbeln. Diese Darstellung ist 
abhängig von der Ausrichtung des mobilen Geräts; 
findet also die Drehung nicht statt und es bleibt 
weiterhin auf Aurelia ausgerichtet, setzt diese ihr 
ängstliches Gespräch fort. Nutzende können jetzt 
hin- und herschwenken und nonlinear den Rest des 
Gesprächs verfolgen (Abb.  7). Auch an weiteren 
Orten wird auf eine Bespielung mehrerer Blickrich-
tungen gesetzt, sodass Nutzende dieses einmal zu 
erlernende Prinzip auf alle gefundenen Lokationen 
anwenden können. Dadurch wird die Aufmerksam-
keit durch eine räumlich aufgespannte Szenen-
gestaltung auf verschiedene im Dialog bespro-
chene Orte und Gebäude bzw. Ansichten verteilt. 
Die Nutzerinnen und Nutzer müssen diese durch 
eigene aktive Bewegung ansteuern, indem sie die 
Kamera führen.

Visionen versus Umsetzung

Bereits Lombard und Ditton (vgl. 1997: k. S.) er - 
wähnten in ihrer Analyse zum Präsenzbegriff, dass 
die von ihnen gefundenen Faktoren für mögliche 
Erlebniswerte neuer Technologien sowohl auf For-
schung als auch auf Spekulationen beruhen. In 
Anbetracht der Tatsache, dass Immersion und Prä-
senz durch VR- und AR-Technologie erst seit kurzer 
Zeit einem konsumierenden Publikum ermöglicht 
werden, kann die Theorien- und Begriffsbildung auf 
dem Gebiet nicht als abgeschlossen gelten, sondern 
muss begleitend bzw. im Nachgang zu evaluierten 
Erfahrungen geschehen. Oft sind im akademischen 
Feld erwartete Effekte in Forschungsanträgen und 
Aufsätzen beschrieben, gelangen dann aber nicht in 
das Stadium einer allgemeinen Anwendungserfah-
rung. Die Förderung endet meist mit der Erstellung 
eines Prototypen, der noch nicht marktfähig oder in 
der Breite anwendbar ist. Auch Geist und Spirit zei-
gen, dass schon während des Projekts manches an 
ursprünglichen Visionen revidiert oder zumindest 
an Zwischenerkenntnisse angepasst werden muss. 
Im idealen Fall passiert dies während eines laufen-
den technischen Forschungs- und Entwicklungspro-
zesses in iterativen Durchläufen der Umsetzung. 

In Spirit werden mehrere Stufen von vorläufi-
gen Prototypen inhaltlich konzipiert, produziert, 

 Ã  7 Schema eines nicht-linearen Dialogs, integriert zwischen zwei Kulissen, in denen verschiedene Spirits sichtbar 
werden. Die Nutzenden können durch Schwenken des mobilen Geräts verschiedene Ortsbezüge erfahren.  
(Quelle: Spierling 2016)
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programmiert und getestet. Bei jedem Test kön-
nen Teilerkenntnisse gewonnen werden, die die 
ursprünglichen Hypothesen über das angestrebte 
Nutzererleben unterstützen oder auch anzweifeln 
lassen. Unter anderem wird mit low-level Prototypen 
gearbeitet, um schnelleres Feedback zu bestimmten 
offenen Fragen zu bekommen. Beispielsweise wird 
die Umsetzung des kompletten User Interface, inte-
griert mit der Augmented Reality-Funktion, in Etap-
pen gelöst. Das Dilemma ist, dass die aufwändige 
Programmierung eines integrierten Systems auf 
einer guten Spezifikation möglichst vieler Details 
beruhen sollte, um den Arbeitsaufwand zu opti-
mieren. Die Beschreibung der Nutzerinteraktion ist 
in einem derart neuen Bereich jedoch spekulativ. 
Daher wurde unter anderem ein Mockup-Werkzeug 
entwickelt (vgl. Kampa/Stöbener/Spierling 2016: 
k. S.), mit dem ohne Integration von AR- oder Inter-
aktionsfunktionen von nicht-programmierenden 
Gestaltern im Projekt Teilaspekte getestet werden 
können. Dazu zählen zum Beispiel der Trage- und 
Haltekomfort der Geräte in Relation zur Dauer 
von Story-Elementen, die Anordnung der Bedie-
nelemente bei verschiedenen Gerätegrößen, die 
Beleuchtungseinflüsse auf die Erkennung im Außen-
bereich (Abb. 8) und Ähnliches. Obwohl am Ende 
für die Spirits eine Studioproduktion mit Schauspie-
lerinnen und Schauspielern vorgesehen ist, wird 
zunächst mit Platzhalterbildern und selbst einge-
sprochenen Dialogen getestet. Während dieser Zeit 
sind UI Elemente, genaue Dialoge und Lokationen 
noch unter Änderungsvorbehalt. Weil aber jeder 
dieser low-level Prototypen nicht das Gesamterleb-
nis wiedergibt, wird erst nach Integration und fina-
ler Evaluation der Erfolg feststellbar. Anzunehmen 
ist, dass alle gestalterischen und technischen Teil-

aspekte voneinander abhängig sind, sodass jede 
isolierte prototypische Betrachtung eine mehr oder 
weniger große Lücke der Spekulation lässt. Zum Bei-
spiel ließ sich im Test bislang nicht genau feststel-
len, was die maximal akzeptable Dauer eines Geis-
terdialogs ist, wenn man dabei zur Wahrung der 
AR ein Tablet aufrecht halten muss. Das Ergebnis 
wies auf individuelle und situative Abhängigkeiten 
hin. Unter anderem kommt es auf den Inhalt der 
Geschichte an sowie auf die technische Qualität, 
die Visualisierung, den Ort und die Einbindung in 
den sequenziellen Ablauf. Wie bei allen mobilen 
Spielen sollten Dialoge jedenfalls möglichst kurz 
sein, und deren Dauer sollte abschätzbar sein. Das 
Erleben von Selbstwirksamkeit durch häufige kleine 
Erfolgserlebnisse spielt ebenfalls eine große moti-
vierende Rolle. 

Das Vorgehen bei der Gestaltung in Spirit folgt 
einem Designforschungsprinzip des «Build it to 
Understand It» (Mateas & Stern 2005: k. S.). Dabei 
werden für noch nicht genau beschriebene Prob-
leme bereits vorab Lösungen umgesetzt, die dazu 
dienen sollen, das Problem überhaupt zu verste-
hen, oder weitere damit verbundene Probleme zu 
erkennen und beschreiben zu können. Die daraus 
gewonnenen Erkenntnisse sind dann die Ergeb-
nisse und Nutzererlebnisse eines ganz konkreten 
Projekts. Aus diesen in einem heuristischen Pro-
zess Schlüsse im Sinne von Verallgemeinerungen 
auf weitere, ähnlich gelagerte Projekte zu ziehen, 
hat immer noch Spekulationswert, jedoch ist etwas 
Unsicherheit dabei reduziert worden. Im Vergleich 
mit anderen Projekten lassen sich Gemeinsamkei-
ten feststellen.

Die größten Differenzen zwischen den ersten 
formulierten Visionen und den bislang letztend-

 Ã 8: Im Mockup erfahrene Wirkungen unterschiedlicher Beleuchtungssituationen; Vergleich des Indoor-Tests (links, 
Plakatbild im Büro) mit der realen Beleuchtung auf der Saalburg (rechts). (Quelle: SPIRIT 2016)



Ulrike Spierling 94

lich funktionierenden Umsetzungen sind in Spirit 
darin erkennbar, dass vom Wunsch nach der kom-
pletten Geisterillusion deutlich abgewichen wird. 
Insbesondere die Idee der möglichst natürlichen, 
dialogischen und räumlichen Interaktion mit den 
Geistern  – durch das Fehlen von profanen sicht-
baren User Interface-Elementen wie Buttons oder 
Markern in der Umgebung – deutet eher auf eine 
Fehleinschätzung des Bedarfs an tatsächlicher Nut-
zerführung hin. Das Frustrationspotenzial bei nicht 
gelingender Interaktion würde ein größeres Risiko 
für den Erfolg darstellen, als der erhoffte natürliche 
Effekt dies ausgleichen könnte. Die Anwendung 
erfordert ein Mitwirken der Nutzenden auf vielen 
Ebenen von Ortsfindung, Spielaktionen, Aufmerk-
samkeit, Geduld und Beherrschung von Technik. 

Leider verweisen nicht viele Veröffentlichungen 
in diesem Bereich auf solche Risiken, obwohl es 
sie geben muss. In einem Übersichtspapier über 
durchgeführte Tests in verschiedenen Bereichen 
der AR-User Interfaces der Jahre 2001 bis 2010 
wurde beklagt, dass die meisten Nutzerevaluatio-
nen bislang nur mit Studierenden oder Zielgrup-
pen technischen und akademischen Hintergrunds 
durchgeführt wurden (vgl. Bai & Blackwell 2012: 
450–460). Im dänischen Koldinghus Museum 
wurde die AR-Museumstour Memories of the Walls 
(AR mit iPads auf Basis von Markern) evaluiert. Es 
wurden drei Hauptproblembereiche identifiziert, 
die auch als Risiken bei ersten Tests von Spirit-Pro-
totypen erkennbar wurden: 1.) Die filmisch umge-
setzte Einführung wurde als zu lang empfunden, 
danach haben viele Nutzerinnen und Nutzer abge-
brochen. 2.) Die Realität wurde nicht als augmen-
tiert wahrgenommen, die Nutzenden haben sich 
mehr den enthaltenen Minigames auf dem Bild-
schirm gewidmet als auf die Umgebung geachtet. 
3.) Der ‹Wow-Effekt› der registrierten AR-Bildüber-
lagerung hätte sich meist nicht eingestellt, weil 
Nutzer das Gerät starr hielten, statt es zu bewe-
gen und den gelungenen Überlagerungseffekt zu 
explorieren (Madsen/Madsen/Morrison 2012: 
91–92). Die beiden letzten Effekte traten auch in 
ersten Spirit-Tests auf; mit der oben beschriebenen 
Dramaturgie der motivierten Blickfelddrehungen 
an einem Ort wird aber dagegen gearbeitet. Der 
erste Punkt wird das relativ komplexe Spirit-Szena-
rio auch betreffen; hier ist eine gestufte Tutorial-
Einführung konzipiert, die einfachste Erfolgserleb-
nisse der AR-Überblendung eines Geistes von der 
ersten Interaktion an ermöglicht, um Langatmig-
keit am Anfang zu vermeiden. 

Schlussendlich ist die Spirit-Metapher auch mit 
Berücksichtigung der bei rationalem Aufwand 
möglichen technischen Begrenzungen im Projekt 
(s. o.) konzipiert. Inwieweit das Inhaltskonzept und 
die damit verbundenen Erlebniskategorien auf 
evtl. erhebliche technische Sprünge in der Zukunft 
weiter angepasst werden könnten oder müssten, 
bleibt abzuwarten. 
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grapschEnd bEtrachtEn
immersiOn und OpaZitÄt bei der vermittlung eines 

interaKtiven «demOnstratiOnsraums»  
via augmented reality im museum

Zusammenfassung/Abstract

im sommer 2016 wurde im sprengel museum hannover ein digitales ausstellungs-
format präsentiert, das sich auf die rekonstruktion eines historischen ausstellungs-
raumes, el lissitzkys Kabinett der Abstrakten (1927) bezog. eine ipad-app mit dem 
titel demonstrationsraum zeigt in der raumrekonstruktion ein virtuelles panorama aus 
historischen Fotografien zum Kabinett, und erlaubt es den besuchern und besucherin-
nen, sich mit einem selfie selbst in die geschichte des raumes einzuschreiben. die 
app berücksichtigt die politischen Forderungen, die mit dem ausstellungsraum histo-
risch verbunden waren, die diskontinuitäten in seiner materiellen Überlieferung, sowie 
die rolle der Fotografie für seine derzeitige gestalt, und aktualisiert diese aspekte 
unter Zuhilfenahme der augmented-reality-technologie. der beitrag stellt zunächst 
die Funktions- und gebrauchsweise des Kabinetts dar, auf den sich die anwendung 
bezieht, ordnet die historischen Konzeptionen lissitzkys in aktuelle medienwissen-
schaftliche begriffsfelder ein, und leitet daraus vorgaben für die ausgestaltung der 
app ab. das augenmerk wird hier auf die dialektik von Opazität und transparenz 
gelegt, wie sie prozesse der remediatisierung kennzeichnet: lissitzkys raum wird in 
diesem Zusammenhang als dispositiv zur aktivierung der betrachtenden vorgestellt, 
dessen besondere Wirkmacht in der herstellung einer erfahrung medialer Opazität 
liegt. in einem zweiten schritt wird die app demonstrationsraum ihrer Zielsetzung 
sowie seiner Funktionalität nach beschrieben, und in aktuellen kulturpolitischen debat-
ten verortet. ihr liegt die absicht zugrunde, jenseits von bemühungen um historische 
authentizität in erster linie die subjektposition zu aktualisieren, die historisch mit dem 
Kabinett verbunden war, die archivbestände des museums einer neuen nutzung zu 
erschließen, und das moment medialer Opazität auch als soziale Kategorie zu denken.

das projekt wurde konzipiert von carolin anda, yvonne bialek, cornelia durka, ale-
xander Karpisek, natascha pohlmann und philipp sack, doktoranden und doktorandin-
nen am dFg-graduiertenkolleg 1843 «das fotografische dispositiv» an der hochschule 
für bildende Künste braunschweig. (projektwebsite: www.demonstrationsraum.de)

In the summer of 2016, a digital exhibition format addressing the reconstruction of 
a historical exhibition space, el lissitzky’s Abstract Cabinet (1927), was shown at 
the Sprengel Museum Hannover. An iPad app titled demonstrationsraum presents 
visitors to the space with a virtual panorama of historic photographs depicting the 
Cabinet, and invites users to inscribe themselves in the history of the exhibition space 
by taking a selfie. The app considers the political claims that have historically been 
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linked to the Cabinet, the discontinuities in its material presence, as well as the role 
photography has for the state the space currently is exhibited in, and actualizes these 
aspects with the aid of augmented reality technology. The article first delineates 
the function and use of the space assessed by the app, positions them in relation to 
recent debates in the field of media studies, and deducts guidelines for the design 
of the software. Attention is given to the dialectic of opacity and transparence that 
characterizes processes of remediation: lissitzky’s Cabinet is here conceived of as 
a device of viewer engagement, the particular agency of which lies in its capacity 
to create experiences of media opacity. Thereupon, the article describes the dem-
onstrationsraum app with regards to its functionality and its underlying motivations, 
situating it in the context of contemporary debates on cultural politics. The app is pre-
sented as an expression of the intention to actualize subject positions that have his-
torically been connected to the Cabinet, thus abstracting from conventional concerns 
for historical authenticity, to open up the museum’s archival holdings for new uses, 
and to re-assess opacity as a category both relating to media and the social sphere.

The project has been conceived by Carolin Anda, yvonne Bialek, Cornelia Durka, 
Alexander Karpisek, Natascha Pohlmann und Philipp Sack, PhD candidates in the 
postgraduate program «The photographic dispositif» at Braunschweig University of 
Art. (Project web site: www.demonstrationsraum.de)

Grafiken in großer Dichte im Raum gehängt, orga-
nisiert in hölzernen, vertikal wie horizontal ange-
brachten Kassetten mit verschiebbaren Holzpa-
neelen, vermittels derer einzelne Arbeiten verdeckt, 
und andere freigelegt werden können. An der dem 
Eingang gegenüberliegenden Schmalseite des 
Raumes befinden sich zwei drehbare Vitrinenkäs-
ten, von deren vier Seiten jeweils eine den sich 
nähernden Besucherinnen und Besuchern einsich-
tig ist. Einige wenige Arbeiten sind zudem direkt 
an die Wände des Kabinetts gehängt (etwa über 
dem Eingang oder an der von dort aus betrachtet 
rechten Wand) bzw. in einer verspiegelten Nische 
an der Schmalseite des Raumes aufgestellt. Die 
Besucherinnen und Besucher verfügen entspre-
chend über die Möglichkeit, durch Bedienung der 
Sichtblenden und Drehvitrinen innerhalb der von 
Lissitzky gesetzten Parameter aktiv Einfluss auf die 
Auswahl der ausgestellten Werke sowie die Moda-
litäten ihrer Präsentation zu nehmen. Der Künstler 
bezieht sie über diese interaktiven Vorrichtungen 
in die Gestaltung der Ausstellung mit ein, wodurch 
selbige in ihrer Prozesshaftigkeit erfahren wer-
den kann. Dieses in der Architektur des Raumes 
angelegte Versprechen auf aktive und bewusste 
Teilhabe, gleichsam auf kollektive Autorschaft 
in Bezug auf die Kunstpräsentation, wird jedoch 
durch drei verschiedene Aspekte in der Gestalt des 
Kabinetts teilweise wieder gebrochen. Den wesent-
lichen dieser Aspekte hatte Lissitzky absichtsvoll 
in das Gestaltungskonzept des Raumes integriert, 

Einleitung

Seit 19791 bietet sich den Besucherinnen und 
Besuchern des Sprengel Museums Hannover gleich 
zu Beginn des Rundgangs durch die Sammlungs-
präsentation eine Form ästhetischer Erfahrung, 
die sich erheblich von den konventionellen Moda-
litäten eines Ausstellungsbesuchs unterscheidet: 
Am Eingang zu den Sälen zur Kunst der Moderne 
befindet sich eine Rekonstruktion von El Lissitzkys 
Kabinett der Abstrakten von 1927 (Abb. 1 und 2), 
einem Ausstellungsraum, in dem die Bedingun-
gen musealer Kunstpräsentation im Handeln und 
Wahrnehmen nachvollzogen werden können. 

Beim Betreten des Kabinetts fällt als erstes die 
für die vergleichsweise geringe Fläche des Raums 
große Anzahl von darin ausgestellten Kunstwer-
ken ins Auge. Die gesamte Höhe sowie einiges 
der Breite der Wände nutzend, sind Gemälde und 

1 Das hier vorgestellte Projekt bezieht sich auf die bis 
2016 gezeigte Version des Raumes. Diese wurde im Febru-
ar 2017 durch eine grundlegend überarbeitete Version des 
Kabinetts ersetzt, das zwar dessen die Wahrnehmung der 
Besucher und Besucherinnen wesentlich bestimmenden Ele-
mente beinhaltet, jedoch im Bestreben um die Herstellung 
historischer Autentizität eine Reihe von Modifikationen an 
der Raumgestalt von 1979 vorgenommen wurde. Das hier 
vorgestellte Projekt bezieht sich auf die bis 2016 gezeigte 
Version des Raumes. Bestimmte Aspekte der ästhetischen Er-
fahrung im Raum, die auch im Projekt aufgegriffen werden, 
sind unserer Einschätzung nach nur in der Version, die von 
1979 bis 2016 zu sehen war, möglich gewesen.
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 Ã 1 El Lissitzky, Kabinett der Abstrakten, 1927. Rekonstruktion von 1979 im Sprengel Museum Hannover, Blick auf 
durch den Eingang auf die verblendete Fensterfront. (Foto: Herling & Gwose 2008. © Sprengel Museum Hannover)

 Ã 2 El Lissitzky, Kabinett der Abstrakten, 1927. Rekonstruktion von 1979 im Sprengel Museum Hannover, Blick von 
der Fensterfront in Richtung des Eingangs. (Foto: Herling & Gwose 2008. © Sprengel Museum Hannover)
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während die beiden anderen von den Umständen 
der materiellen Überlieferung des Kabinetts her-
rühren. Da all diese Aspekte das in diesem Zusam-
menhang darzustellende Projekt wesentlich infor-
mieren, lohnt es sich, diese zunächst eingehend zu 
betrachten.

Begreifen und Begrapschen

Der von Lissitzky intendierte Aspekt ist unter den 
dreien auch derjenige, der bis in die Jetztzeit von 
den Besucherinnen und Besuchern des Raumes am 
intensivsten erlebt wird: Lissitzkys ursprünglicher 
Konzeption aus den 1920er-Jahren entsprechend 
sind die Wände des Kabinetts mit drei Zentimeter 
breiten und nur wenige Millimeter starken Stahl-
bändern verblendet, die in geringem Abstand zuei-
nander jeweils orthogonal zur Wand angebracht 
sind. Diese Stahlbänder sind auf einer Seite weiß 
und auf der anderen schwarz gestrichen, während 
die Innenwand selbst grau ist, mit dem Effekt, 
dass die Arbeiten je nach dem Winkel, aus dem 
sie betrachtet werden, auf schwarzem, grauen oder 
weißem Grund erscheinen (wiederum Abb. 1 und 
2). Das damit einhergehende Moment der Frag-
mentierung der Wahrnehmung, welches durch die 
veränderliche Präsentation der Kunstwerke sowie 
durch die weitgehende Abschottung des Raumes 
von den ihn umgebenden Sälen sowie von der 
Wirklichkeit außerhalb des Museums2 noch gestei-
gert wird, ist von Maria Gough (2003: 111) treffend 
mit dem Begriff der Desorientierung beschrieben 
worden. Der Geste, den Raum einer Mitgestaltung 
durch seine Besucherinnen und Besucher zu öff-
nen, setzte Lissitzky so deren konstante perzeptive 
Verunsicherung entgegen. Die Verhältnisse von 
Fläche zu Raum, von Figur zu Grund, von Wand 
zu Kunstwerk, von Repräsentation zu Präsenz, 
von Künstler zu Betrachtenden kommen in Bewe-
gung, oszillieren beim Schreiten durch den Raum 
zwischen den jeweiligen Polen. Lissitzky selbst 
spricht in diesem Zusammenhang vom Effekt einer 

2 In der ersten Version des Raumes von 1927 waren die 
Durchgänge zu den benachbarten Räumen mit schwarzem 
Stoff verhängt und die dem Eingang gegenüberliegende 
Fensterfront durch eine vorgesetzte Blende kaschiert. Wäh-
rend ersteres in der Sprengel-Rekonstruktion von 1979 nicht 
mehr nachvollziehbar ist, zumal der Raum dort nicht mehr 
zwei, sondern nur einen Zugang aufweist, wurde die Blende-
vorrichtung vor den Fenstern in Ermangelung einer tatsäch-
lich vorhandenen Tageslichtöffnung unter Zuhilfenahme von 
Kunstlicht rekonstruiert.

«optischen Dynamik» (1976b: 366), der sich bei 
der Bewegung durch den Raum einstelle. Dieser, 
so Lissitzky, führe zum einen zu einer intellektuel-
len Aktivierung der Betrachtenden, zum anderen 
zu einer sinnlichen Erfahrung der Bedingungen 
von Kunstpräsentation und –rezeption selbst: Das 
Kabinett ist in den Begriffen des Künstlers entspre-
chend kein Ausstellungsraum (da in diesem bloß 
die bourgeoisen Muster der Ausstellungs- und 
Betrachtungspraxis wiederholt würden), sondern 
ein «Demonstrationsraum» (ebd.), oder, wie er in 
der Darstellung eines Vorgängerprojekts, dem Ber-
liner Prounenraum, formulierte, ein «Ausstellungs-
Schau-Raum» (Lissitzky 1976a: 365), der neben 
der ausgestellten Kunst auch stets die historisch-
institutionellen Voraussetzungen ihrer Ausstellung 
sowie die physiologischen Bedingungen ihrer 
Rezeption zur Anschauung bringt.

Vor dem Hintergrund der Diskurse und Prak-
tiken zur Kunstausstellung in den 1920er-Jahren 
kann Lissitzkys Konzeption eines Demonstrations-
raums, in dem den Besucherinnen und Besuchern 
ihr eigenes Sehen vor Augen geführt und damit 
sinnlich bewusst gemacht wird, als Gegenentwurf 
sowohl zu den in den kapitalistischen Ländern als 
auch im postrevolutionären Russland praktizierten 
und debattierten Modellen zur Neubestimmung 
der Zeigefunktion des Museums gedeutet werden. 
Lissitzkys Kabinett sowie seinen Vorgängerprojek-
ten kommt dabei eine mittlere Position zwischen 
zwei Extremen zu: Auf der einen Seite der nahezu 
ausschließlich sinnliche Einbezug der Besucherin-
nen und Besucher, wie er bspw. in der Einrichtung 
lebensgroßer Dioramen ins Werk gesetzt wird. 
So wird 1920 im New Yorker Museum of Natural 
History die berühmte, von Carl Akeley gestaltete 
Gorilla Group installiert (vgl. Barry 1986: 45–49). 
Auf der anderen Seite der alleinige Appell an die 
rationale Erkenntnis der Rezipierenden mittels 
des Einbezugs industrieller Hochtechnologie in 
künstlerische Prozesse, wie sie vor allem in den 
sich gegen bourgeoisen Illusionismus richtenden 
Proletkult-Bewegung in der frühen Sowjetunion, 
aber auch bei verschiedenen Exponenten sich dezi-
diert avantgardistisch verstehender Strömungen 
wie dem Konstruktivismus zum Tragen kam (vgl. 
Gough 2003: 114; Bishop 2012: 49–66). Ohne 
die beiden antagonistischen Konzepte einfach 
zu synthetisieren, integriert Lissitzkys Prinzip der 
optischen Dynamik sie als bewusst eingesetzte 
Störung des jeweils anderen Zugangs zur Kunst-
rezeption in das Kabinett, beharrt also in bemer-



Grapschend betrachten 101

kenswerter Nähe zu einer zeitgenössischen Forde-
rung Sergej Ėjzenštejns auf einer Kunsterfahrung, 
die gleichermaßen von extremer Sinnlichkeit als 
auch von extremer Intellektualität gekennzeichnet 
ist (vgl. Gough 2003: 114). In Lissitzkys eigenen 
Worten kommt diese Haltung im bereits ange-
sprochenen Text von 1923 zum Ausdruck, in dem 
auch der Begriff des «Ausstellungs-Schau-Raums» 
geprägt wird – als ein Bestreben, den Illusionismus 
der Kunstausstellung mit seinen eigenen Mitteln 
zu schlagen:

«Wenn man sich schon im geschlossenen Raum die Il-
lusion des Lebens verschaffen will, so mache ich es so: 
ich hänge an die Wand eine Glasscheibe, dahinter kei-
ne Leinwand, sondern eine periskopische Vorrichtung, 
die mir in jedem Augenblick die wirklichen Vorgänge 
in ihrer wirklichen Farbe und realen Bewegung zeigt.» 

(1976a: 365)

Es ist bemerkenswert, dass Lissitzky die Notwendig-
keit der Illusion durchaus konzediert. Er scheint sie 
als Folge des Fortbestehens des Museums aufzufas-
sen, das als bürgerliche Institution gerade auf der 
Unterscheidung zwischen der Außenwelt des All-
tags und dem verräumlichten historischen Narrativ 
im Innern aufbaut. Dieses Dispositiv der Abschot-
tung, das Brian O’Doherty (1999) später mit dem 
Begriff des «White Cube» beschreiben sollte, will 
Lissitzky durch seine Intervention perforieren und 
vermittels einer optischen Apparatur  – dem Peri-
skop – für Echtzeiteindrücke aus der das Museum 
umgebenden Wirklichkeit öffnen. Das Museum als 
Ort der Kontextverschiebung und Kontemplation 
soll also bewahrt, in seinem Funktionsumfang aber 
dahingehend erweitert werden, dass es auch die 
Gegenwart zu begreifen erlaubt. Das Fortbestehen 
der bürgerlichen Institution Museum als Voraus-
setzung und Folge der Raumintervention Lissitzkys 
scheint für zeitgenössische Besucherinnen und 
Besucher des Kabinetts ein für dessen Wahrneh-
mung und Erfahrung nicht unwesentlicher Faktor 
gewesen zu sein. So spricht Dziga Vertov 1929 
in einem Brief an Lissitzky davon, dass er dessen 
Kabinett der Abstrakten in Hannover besucht, 
betrachtet und «begrapscht» hätte (Gough 2003: 
109).3 Dem Berühren und Bedienen der von Lis-
sitzky angelegten interaktiven Displayelemente 
scheint in der Wahrnehmung Vertovs, wie sie in 

3 Wir folgen hier der von Gough (vgl. 2003: 109–114) 
vorgeschlagenen und ausführlich begründeten Übersetzung 
des russischen Verbs oshchupyvat.

diesem Verb zu Ausdruck kommt, gleichsam der 
Ruch des Illegitimen anzuhaften  – als wenn das 
Kabinett als transgressive Ausnahme die sonst im 
Museum geltenden Codes entkörperlichter Wahr-
nehmung eher verstärken denn verändern würde. 
Vielleicht spricht aus der Äußerung Vertovs aber 
auch eine Erwartungshaltung gegenüber Lissitzkys 
Raumintervention, die noch von der Polarität von 
sinnlicher musealer Illusion und rationaler Durch-
sicht auf die Alltagswirklichkeit ausgeht und damit 
hinter der von Lissitzky umgesetzten Konzeption, 
die ja eben beides als Störfaktor des jeweils ande-
ren berücksichtigt, zurückbleibt. In dieser Hinsicht 
musste Lissitzky daher auch am Fortbestand des 
Museums gelegen sein.4

Dauer und Unterbrechung

Dieser Fortbestand schlägt sich im zweiten Aspekt 
nieder, der neben der intensiven Erfahrung sinnli-
cher Desorientierung die Wahrnehmung des Rau-
mes bestimmt. Im Falle der hier bisher betrachte-
ten Rekonstruktion wirkt sich der Umstand, dass 
diese seit 1979, dem Eröffnungsjahr des Sprengel 
Museums, permanent im gleichen Raum präsen-
tiert wird, auf die physische Integrität des Raumes 
aus – vor allem dort, wo bewegliche Elemente die 
Besucherinnen und Besucher zur Interaktion auf-
fordern: Deutliche Gebrauchsspuren zeigen sich an 
den Führungsschienen der vertikal verschiebbaren 
Holzpaneele (Abb.  3) sowie jenen der horizontal 
beweglichen Bildrahmen, alle sind entsprechend 
schwergängig. Ebenfalls deutlich sichtbar ist die 
starke Beanspruchung der an den Paneelen ange-
brachten Griffe. 

Darüber hinaus weisen auch die Drehvitrinen 
sowie die eigentlich gar nicht zur taktilen Interak-
tion vorgesehenen Metalllamellen starke Abnut-
zungsspuren auf (letztere in Form von Farbab-
splitterungen). Der über vierzig Jahre währenden 

4 Steven ten Thije (vgl. 2016: k. S.) deutet diese Episode 
als Beleg für das Verdienst Lissitzkys, mit dem Kabinett ein 
Moment expliziter, fast schon abjekter Körperlichkeit in das 
Museum eingeführt zu haben (also auch: gegen das Muse-
um zu arbeiten). Diese Lesart des Vorfalls rührt bei ten Thije 
von Überlegungen zum benjaminschen Aurabegriff her. Das 
Kabinett steht für ihn exemplarisch für eine Wahrnehmung 
der Welt im Zeitalter ihrer technischen Reproduzierbarkeit: 
in der Moderne sei Welterfahrung nicht mehr anhand von 
ganzheitlichen Beobachtungen aus der Distanz möglich, 
vielmehr vermittle sich diese durch verteilte, taktile, und da-
her körperliche Interaktion.
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Nutzung des Raumes, so scheint es, stehen kon-
servatorische Erwägungen diametral gegenüber. 
Dass jedoch mit der Erfahrung der materiellen 
Bedingtheiten und Unzulänglichkeiten des Rau-
mes auch die Intensität der ästhetischen Erfah-
rung der Nutzenden gemindert würde, lässt sich 
nicht beobachten – im Gegenteil: Annette Tieten-
berg bescheinigt gerade dem unter anderem auf-
grund seiner Abnutzungserscheinungen als unzeit-
gemäß und daher als Rekonstruktion erlebbaren 
Raum das Potenzial, die von Lissitzky ursprünglich 
intendierte Fragmentierung der Betrachtersubjek-
tivität herbeizuführen:

«Die Ausstellungskopie erlaubt es dem Rezipienten, die 
Kunst zu berühren und selbst aktiv zu werden, doch um 
den Preis eines von der Kunst nicht mehr Berührtwer-
dens, eines Wiedererkennens – und damit der Erfah-
rung einer Historisierung seiner selbst. Denn wer heute 
das Kabinett der Abstrakten betritt, der weiß, dass er 
sich in einer Ausstellungskopie, in einem Raum gewor-
denen Monument des Verlusts, in einer Vorrichtung 
zur Verkehrung der Zeitfolgen befindet. […] Dies aber 
ist nur möglich, wenn der Rezipient, die Rezipientin 
der Gegenwart vorübergehend in die Rolle der Muse-
umsbesucher und -besucherinnen der 1920er-Jahre 
schlüpft. […] Umso wichtiger ist es, dass die Ausstel-
lungskopie es den heutigen Museumsbesucherinnen 
und -besuchern abverlangt, sich aktiv an der Rekons-
truktion der Gesamtsituation zu beteiligen – wohl wis-
send, dass diese historisch geworden und keineswegs 
als eine ‹authentische› wiederzugewinnen ist.»

 (Tietenberg 2016: k. S.; Herv.d.V.) 

So verdichten sich die einzelnen Spuren vergan-
gener Nutzung im Kabinett zum Eindruck einer 
historischen Bedingtheit der Raumgestalt und 
ihrer Erfahrung – die Besucherinnen und Besucher 
historisieren sich selbst. In diesem zweiten Aspekt, 
der mit dem konsistenten Eindruck des Raumes 
sowie seiner Nutzung bricht, kommt also neben 
der räumlichen Fragmentierung des Subjekts (dem 
ersten Aspekt) eine zeitliche Fragmentierung zum 
Tragen.

Eng verbunden mit dem Moment der Selbst-
Historisierung findet sich bei Tietenberg auch der 
Hinweis auf den dritten Aspekt, der die Wahrneh-
mung des Raumes bestimmt: seine sozusagen 
fotografische Anmutung. Der Körperlichkeit der in 
den ersten beiden Aspekten angelegten, mehrfach 
fragmentierten Selbst- und Raumwahrnehmung 
stellt sie jenes Dispositiv gegenüber, das zwar 
die heutige Gestalt wesentlich beeinflusst hat, 
dessen Funktionslogiken aber ausgerechnet die 
Abwesenheit von Körpern voraussetzen: die histo-
rischen Ausstellungsansichten, die die vorherigen 
Zustände des Kabinetts der Abstrakten zeigen. 
Den Konventionen des Genres der Ausstellungs-
fotografie entsprechend sind nahezu alle über-
lieferten historischen Aufnahmen des Kabinetts 
so komponiert, dass zwar stets der Raum in all 
seinen Facetten, niemals aber die Betrachtenden 
ins Blickfeld der Kamera geraten. Ausgerechnet 
die Ausstellungsansicht «sans figures» (O’Doherty 
1999: 15) bildet den Standard, um den herum 
sich die gesamte fotografische Überlieferung eines 
Raumes anordnet, der doch eigentlich auf das freie 

 Á 3 El Lissitzky, 
Kabinett der Abstrakten, 
1927. Rekonstruktion 
von 1979 im Sprengel 
Museum Hannover. De-
tail: Abnutzungsspuren 
an der Führungsschie-
ne eines der vertikal 
zu verschiebenden 
Holzpaneele. (Foto: 
Herling & Gwose 2015. 
© Sprengel Museum 
Hannover)
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Spiel von und mit Körpern ausgelegt ist. Dieser 
Widerspruch wird noch zugespitzt, bedenkt man 
die Rolle, die der Fotografie auch für die Rekons-
truktionen des Raumes zukommt. Die Geschichte 
des Kabinetts der Abstrakten nämlich ist geprägt 
von Diskontinuitäten, also Unterbrechungen in 
Zeit und Raum: 1927 in Raum 45 des Hannover-
schen Provinzialmuseums eingerichtet,5 wurde das 
Kabinett im Juli 1937 im Zuge der NS-Kampagnen 
gegen sogenannte ‹entartete› Kunst zerstört, und 
erst 1968 wieder  – unter veränderten baulichen 
Gegebenheiten – rekonstruiert.6 Diese zweite Ver-
sion des Raumes wird zwar am gleichen Ort ins-
talliert  – dem Gebäude des ehemaligen, mittler-
weile in Landesmuseum Hannover umbenannten 
Provinzialmuseums –, dort aber in einem anderen 
Saal untergebracht, wodurch sich eine tiefgrei-
fende Veränderung der räumlichen Konfiguration 
ergibt: War das Kabinett ursprünglich als Durch-
gangsstation in einem verräumlichten Narrativ 
zur Entwicklung der Kunst konzipiert, fiel der in 
der Version von 1927 enthaltene, zweite Zugang 
zum Raum aufgrund der Ecklage des neuen Saa-
les weg. Mit der Eröffnung des Sprengel Museums 
1979 gelangt diese Rekonstruktion dann in jenes, 
wenige hundert Meter vom Ursprungsraum ent-
ferntes Gebäude, in dem sie seither den eingangs 
beschriebenen Auftakt zum Rundgang durch die 
Sammlungen der Institution bildet. Da die Quellen-
lage zum Ursprungsraum abgesehen von einigen 
Konstruktionszeichnungen Lissitzkys sowie einer 
Reihe von im Auftrag der Museumsleitung aufge-
nommenen Schwarzweißfotografien eher dürftig 
ist (vgl. Schulz 2016: k. S.), konnten anlässlich der 
Rekonstruktion 1979 keine belastbaren Angaben 
zum Farbkonzept des Kabinetts gemacht werden. 
Lissitzky hatte zwar in seinen Skizzen bestimmte 
Elemente der Schiebevorrichtungen in rot und 

5 Aus Platzgründen muss dieser Beitrag ein Referat sowie 
eine Einordnung der Kontroverse um die Autorschaft (El Lis-
sitzky als Künstler oder Alexander Dorner als Direktor des 
Provinzialmuseums) am Kabinett sowie daraus folgend sei-
nes Status’ als Kunstwerk oder kuratorische Displayinnovati-
on aussparen (vgl. hierzu Schulz 2016).

6 Damit reiht sich das Vorhaben in eine Reihe von Re-
konstruktionsprojekten zu experimentellen Ausstellungsräu-
men der historischen Avantgarden ein, die drei Jahre zuvor 
im Van Abbemuseum Eindhoven ausgerechnet mit einem 
anderen Raum El Lissitzkys begonnen hatte: 1965 wurde 
dort unter der Leitung von Jean Leering der 1923 für die 
Große Berliner Kunstausstellung geschaffene Prounenraum 
des russischen Künstlers nachgebildet (vgl. hierzu Bishop 
2013: 429).

blau akzentuiert, allerdings ließ sich nicht mit 
Bestimmtheit angeben, ob die Installation vor Ort 
diesen Vorgaben gemäß aufgeführt wurde – mehr 
noch: ob es sich dabei überhaupt um Vorgaben des 
Künstlers zur Farbgebung und nicht einfach um 
funktionale Markierungen handelte. Die überlie-
ferten Schwarzweißansichten boten hier natürlich 
auch keinen verlässlichen visuellen Anhaltspunkt, 
bildeten sie doch die eventuell vorhandene Farbig-
keit der Raumgestaltung nur in Grauwerten ab. 
So fiel die Entscheidung, die äußere Erscheinung 
der Raumrekonstruktion den Bedingungen seiner 
fotografischen Überlieferung anzupassen, und 
die Wandelemente, die in Lissitzkys Skizzen far-
big gefasst waren, im Neubau des Raumes grau 
zu belassen. Bis heute schlägt sich diese Entschei-
dung im Raum auf die ästhetische Erfahrung der 
Besucherinnen und Besucher nieder, als Eindruck 
einer merkwürdig geminderten Farbigkeit der 
Architektur des Kabinetts. Annette Tietenberg 
begreift das Kabinett in diesem Zusammenhang 
gar als eine «in die Dreidimensionalität überführte 
Fotografie, eine dem Bild nachfolgende räumliche 
Konstruktion» (2016: k. S.).7

7 Dem gegenüber steht die Beobachtung, die Claire Bi-
shop zu einer weiteren Nachbildung des Kabinetts macht: 
Weniger die Rekonstruktion im Sprengel Museum sei es, an-
hand derer sich die fotografische Bedingtheit des Raumes 
erfahren ließe, sondern vielmehr jene, die 2009 durch das 
Museum of American Art (MoAA) im Van Abbemuseum 
eingerichtet wurde. Im Gegensatz zur Hannoveraner Version 
war diese an die Farbgebung in den Konstruktionszeichnun-
gen angelehnt. Bishop führt aus: «Unlike the version in Han-
nover, the MoAA’s reconstruction is not a faithful version 
made of comparable materials but relies upon painterly illu-
sion. Paradoxically, it is only when standing in this version 
that one understands it to be an installation created from 
a photograph; moreover, when the reconstruction is viewed 
as a photograph, it looks identical to images of the original. 
So the MoAA’s […] points to the centrality of photography 
in the histories of Installation art and exhibition display» 
(2013: 435). 
Bei aller Faszination für das Projekt des MoAA ist Bishops 
Einschätzung gerade in Bezug auf den Farbeindruck hier 
zu bezweifeln; sie scheint von einem Rezipierendensubjekt 
auszugehen, das bereits tiefgreifende Kenntnisse von der 
fotografischen Überlieferung zu Lissitzkys Raum erlangt hat 
und diese gedanklich gegen die Eindhovener Version hält. In 
Hannover bedarf es zur Erfahrung der fotografischen Anmu-
tung des Raumes dieser Vorkenntnisse nicht, sie stellt sich 
unmittelbar, wenn auch meist unbewusst, ein (Für weitere 
Informationen zur Aktualisierung des Kabinetts durch das 
MoAA vgl. Museum of American Art 2009).
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Aktualisierungen

Es ist also das Zusammenspiel der drei Aspekte 
Desorientierung, Historisierung des Besucherin-
nen- bzw. Besuchersubjekts und fotografischer 
Anmutung, das die ästhetische Erfahrung in Lis-
sitzkys Kabinett der Abstrakten auch heute noch 
bestimmt. Allen dreien kommt auch im gegen-
wärtigen historischen Moment noch Aktualität, 
regelrecht Dringlichkeit zu: Sowohl der Aspekt 
der Desorientierung, Ausdruck von Lissitzkys his-
torischer Konzeption und ihren kulturpolitischen 
Implikationen, als auch jene Aspekte, in denen 
sich das historische Gewordensein des Raumes 
vermittelt, sind heute von besonderer Relevanz. 
Gerade in Zeiten, in denen identitäre Bewegungen 
Konjunktur haben (vgl. ten Thije 2015: k. S.), Nach-
richtendienste gläserne Bürgerinnen und Bürger 
fordern (vgl. Levin & Tollmann 2016: 9–11) und die 
Kunstwelt sich dadurch auszeichnet, einerseits in 
weiten Strecken dem sozialdemokratischen Nütz-
lichkeitsparadigma zu entsprechen und so die Ero-
sion sozialstaatlicher Institutionen oder die Oktro-
yierung von Austeritätsregimes zu verschleiern/
verschönern (vgl. Bishop 2006: 178–183), sowie 
andererseits die Mechanismen der kapitalistischen 
Geldschöpfung in Anlehnung an die Funktionslo-
giken der Finanzökonomie noch zuzuspitzen (vgl. 
Heidenreich 2016: k. S.), erscheint der im Kabinett 
ins Werk gesetzte Subjektentwurf relevant. Hier ist 
es gerade die produktive Nicht-Identität, die Sub-
jekt und Raum zu sich selbst jeweils einnehmen, 
die einen Gegenentwurf zu den hier aufgezählten 
Maximen von Identität, Transparenz, Rationalität, 
Effizienz und Nützlichkeit bildet  – wobei dieser 
Gegenentwurf im Kabinett nicht nur repräsentiert, 
sondern sogar praktisch vollzogen wird. Hier woll-
ten wir mit unserem Projekt ansetzen: Jenseits von 
Fragen nach historischer Authentizität ging es uns 
darum, die im Kabinett hergestellten Subjektposi-
tionen mit anderen Mitteln zu aktualisieren und 
dabei auch die Materialität des Raumes sowie ihre 
fotografische Bedingtheit zu reflektieren.

Bevor auf die konkrete Umsetzung dieses 
Vorhabens eingegangen wird, ist es sinnvoll, die 
Begrifflichkeiten Lissitzkys, wie er sie in der Kon-
zeption seiner Ausstellungsräume entwickelt, im 
Lichte aktueller medienwissenschaftlicher Debat-
ten zu betrachten und so den vom Raum aufge-
rufenen Modus ästhetischer Erfahrung sowohl von 
seiner Anlage als auch von seiner Wirkung her mit 
jüngeren Modellen der Beschreibung und Interpre-

tation medialer Environments ins Verhältnis zu set-
zen. Daraus lassen sich die Bedingungen für eine 
Aktualisierung des Kabinetts ableiten.

In der bereits angesprochenen Passage zum 
Prounenraum (vgl. 1976a: 395), in der Lissitzky 
seine Haltung zum Illusionismus erläutert, nimmt 
er eine bemerkenswerte Umstülpung dessen vor, 
was in jüngeren medienwissenschaftlichen Debat-
ten meist unter der Dialektik von immediacy und 
hypermediacy als Strategien der Remediatisie-
rung verstanden wird. Wie Jay David Bolter und 
Richard Grusin (2000) in ihrer Studie hierzu dar-
gelegt haben, finden bei Remediatisierungspro-
zessen, d. h. der Repräsentation eines Mediums 
in einem anderen, historisch mindestens seit der 
Etablierung der Zentralperspektive in der Renais-
sance zwei gegenläufige und einander ergänzende 
Prinzipien Anwendung, je nachdem, ob beim 
fraglichen Repräsentationsvorgang Unterschiede 
oder Gemeinsamkeiten zwischen den beteiligten 
Medien stark gemacht werden sollen (vgl. Bolter 
& Grusin 2000: 21–50). Dabei zielt immediacy 
auf die Auflösung der medialen Rahmung, auf 
eine Unmittelbarkeit der Erfahrung des Darge-
stellten ab, wohingegen hypermediacy gerade die 
medialen Grundlagen einer Repräsentationsform 
betont. Immediacy lässt Medien zugunsten des 
Repräsentierten transparent werden, während 
hypermediacy einen Effekt von medialer Opazität 
verfolgt. Transparenz wird, so Bolter und Grusin, 
entweder durch das Kaschieren des Gemachtseins 
eines medialen Dispositivs erreicht, oder aber 
durch Immersion erzeugt: Im ersten Fall legt sich 
der vermittelte Inhalt über den Medienrahmen, 
im zweiten Fall entzieht sich der Rahmen durch 
die schiere Größe des Dispositivs dem Blickfeld – 
die Bildbegrenzung kann nur gewusst, nicht aber 
gesehen werden. Dieser Vereinheitlichung der 
Darstellung steht aufseiten der hypermediacy die 
Multiplikation von Repräsentationen sowie die 
Betonung ihrer Vielheit und Heterogenität gegen-
über. Wendet man das Begriffspaar auf das Raum-
konzept Lissitzkys an, so scheinen dort auf den 
ersten Blick vor allem Strategien der immediacy 
zur Anwendung zu kommen. Er konzediert die Not-
wendigkeit eines Illusionismus, d. h. einer Ununter-
scheidbarkeit von Bild und Abgebildetem (Günzel 
2014: 303–312), und sucht dieses durch Vorrich-
tungen zur Suggestion von Transparenz (Glasschei-
ben- und Periskopmetaphern) herzustellen. Im 
Lichte der Ausführungen von 1923 scheint es also 
zunächst nahezuliegen, das Kabinett der Abstrak-
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ten als immersive Apparatur8 zu beschreiben: Die 
Kunsterfahrung der Besucherinnen und Besucher 
setzt deren völliges Eintauchen in das Display ein, 
das möglichst nicht als solches wahrgenommen 
werden soll. Dabei kommt in der Passage von 
1923 implizit auch eine Kritik an der bisherigen 
musealen Praxis zum Tragen, die den dort ins Werk 
gesetzten Illusionismus als unzureichend  – oder 
eher: fehlgeleitet  – begreift: Die Strategien des 
Museums, den Besucherinnen und Besuchern «im 
geschlossenen Raum die Illusion des Lebens» zu 
verschaffen (vgl. 1976a: 365), griffen zu kurz, da 
sie die Schließung des Raumes gegenüber der ihn 
umgebenden Lebenswirklichkeit bisher nur verste-
tigt und verstärkt hätten. Lissitzky schlägt nun vor, 
diesen vormals abgeschlossenen Museumsraum zu 
perforieren, und setzt damit einer als unzureichend 
empfundenen Instanz der Transparenzherstellung 
(dem Museum) ein weiteres Transparenzdispositiv 
(Glas, Periskop) auf – das paradoxerweise aber die 
Unzulänglichkeiten des Vorgängermediums nicht 
kaschiert, sondern sie ausgerechnet durch mediale 
Transparenz deutlich hervortreten, opak werden 
lässt. Hier ist also bereits konzeptuell angelegt, 
was drei Jahre später im Kabinett der Abstrakten 
eingelöst werden sollte: das Oszillieren zwischen 
immersiven, transparenten ästhetischen Erfahrun-
gen im Sinne von immediacy, und interaktiven, 
opaken Aspekten im Sinne von hypermediacy, was 
eine das Subjekt ergreifende Desorientierung zur 
Folge hat. Gerade aus deren Zusammenspiel, das 
bewusst und sinnlich wahrgenommen wird, ergibt 
sich historisch wie auch gegenwärtig das mit dem 
Raum verbundene emanzipatorische Potenzial.

Ein Archiv ausstellen

Von Juni bis Oktober 20169 war in der Raummitte 
der Rekonstruktion des Kabinetts der Abstrakten 
im Sprengel Museum ein mit stilisierten QR-Codes 
versehener Quader auf einem Sockel installiert 

8 Hier verstanden im Sinne des Konzepts von möglicher 
Immersion, also dem Vergessen der ikonischen Differenz von 
Bildträger zu Abgebildetem, wie es von Lambert Wiesing in 
Abgrenzung zur notwendigen Immersion, die auf dem Be-
wusstsein der ikonischen Differenz fußt, entwickelt wurde 
(2005: 107–124).

9 Der Ausstellung im Sprengel Museum Hannover ging im 
Dezember 2015 eine Präsentation des Projekts in der Vertre-
tung des Landes Niedersachsen beim Bund, Berlin, voraus; 
im November 2016 wurde das Projekt in der Galerie der 
Hochschule für Bildende Künste Braunschweig gezeigt.

(Abb. 4), der als offensichtlicher Fremdkörper eine 
virtuelle Intervention im historischen Ausstellungs-
raum anzeigte. Bereits im Vorraum des Kabinetts 
informierte ein Wandtext (Abb.  5) über die hier 
vorgenommene Erweiterung: Die Besucherinnen 
und Besucher des Museums waren eingeladen, 
sich die Geschichte des Raumes mithilfe von iPads, 
die neben dem Eingang zum Raum auslagen, in 
einer interaktiven Augmented-Reality-Anwendung 
(AR) neu zu erschließen und sich selbst an deren 
Fortschreibung zu beteiligen.

Die Anwendung, die in Anlehnung an die 
Begrifflichkeiten Lissitzkys den Titel demonstrati-
onsraum trägt, basiert auf der Erkennung visuel-
ler Marker durch die Gerätekamera auf der Rück-
seite der Tabletcomputer. Die Besucherinnen und 
Besucher betreten das Kabinett mit den iPads 
und scannen einen der fünf an den sichtbaren 
Seiten des Quaders angebrachten Codes. Anhand 
der so ausgelesenen Daten wird die Position des 
Gerätes im Raum ermittelt und eine virtuell über 
das Kamerabild gelegte Ansicht eines Panoramas 
aus historischen Fotografien aufgeschaltet, das in 
Echtzeit an den Standort der Nutzenden angepasst 
wird (Abb. 6). 

Dem Markerobjekt zugewandt seitlich schrei-
tend ist es möglich, sich innerhalb des Panoramas 
frei zu bewegen. Es umfasst eine Auswahl von 30 
Fotografien aus den Archivbeständen des Sprengel 
Museums, die zwischen 1928 und 2015 aufgenom-
men worden sind und die verschiedenen Zustände 
und Standorte des Kabinetts zeigen. Die histo-
rischen Aufnahmen sind dabei so im virtuellen 
Raum angeordnet, dass ihre Verortung passgenau 
der Stelle im Raum entspricht, die sie abbilden. So 
gelangen für jeden in der Gegenwart in den Kame-
rafokus genommenen Ausschnitt des Raumes auch 
die ihm entsprechenden historischen Fotografien 
zur Anschauung. Durch Berühren der verschiede-
nen Aufnahmen lassen sich kurze Begleittexte zu 
den einzelnen Fotos aufschalten, die anhand ver-
schiedener im jeweiligen Bild gezeigten Merkmale 
des Raumes über dessen fragmentierte Geschichte 
und die Rolle der Fotografie für die Raumgestalt 
informieren. Zusätzlich dazu können über das 
Hauptmenü der App weitere Informationen zur 
Geschichte des Kabinetts sowie allgemeine Anga-
ben zur Anwendung, ihrer Zielsetzung und ihrer 
Handhabung, aufgerufen werden. In der Panora-
maansicht haben die Besucherinnen und Besucher 
darüber hinaus die Möglichkeit, von der Kamera 
auf der Geräterückseite auf die Frontkamera umzu-
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 Ã 4 El Lissitzky, Kabinett der Abstrakten, 1927. Rekonstruktion von 1972 im Sprengel Museum Hannover, Ansicht 
des Markerobjekts für die Augmented-Reality-App «demonstrationsraum». (Foto: Christian Pankratz 2016)

 Ã 5 Sprengel Museum Hannover, Eingangsbereich zu El Lissitzkys Kabinett der Abstrakten. Links der Wandtext, rechts 
die Konsole zur Aufbewahrung der iPads, sowie der Eingang zur Raumrekonstruktion. (Foto: Christian Pankratz 2016)
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schalten und ein Selfie aufzunehmen. Durch die 
beim Scannen eines der Seiten des Markerobjekts 
generierten Sensordaten können auch diese Auf-
nahmen analog zu den historischen Fotografien 
am Punkt ihrer Entstehung im Raum verortet 
werden, wodurch ein zweites Panorama aus foto-
grafischen Selbstporträts entsteht, das über einen 
Button in der Standardansicht angezeigt werden 

kann (Abb. 7).10 Auf diese Weise können sich die 
Nutzerinnen und Nutzer der App in die fotografi-
sche Überlieferung zum Kabinett ein-, und diese 
damit fortschreiben.

10 Aus Gründen der Darstellung werden in dieser Ansicht im-
mer nur die letzten 60 Selfies angezeigt; indessen werden sämt-
liche Aufnahmen lokal auf dem jeweiligen Gerät gespeichert.

 Ã  6 demonstrationsraum. Videodokumentation zu Augmented-Reality-App in El Lissitzkys Kabinett der Abstrakten. 
(Quelle: Bialek 2016: TC 00:00:22)

 Ã  7 demonstrationsraum. Videodokumentation zu Augmented-Reality-App in El Lissitzkys Kabinett der Abstrakten. 
(Quelle: Bialek 2016: TC 00:01:19)
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Die App erschließt damit einerseits historische 
Bildkonvolute, die sich zuvor weitgehend dem 
Zugriff der Museumsbesucherinnen und -besucher 
entzogen haben, und generiert andererseits neue 
Bildbestände zur seit 1979 bestehenden Rekonst-
ruktion des Kabinetts der Abstrakten. Beide Funk-
tionen sowie die Form, in der sie in der App aufbe-
reitet werden, schließen an die oben angestellten 
Überlegungen zu den politischen Implikationen 
des Kabinetts und der Notwendigkeit ihrer Aktua-
lisierung an und positionieren das Projekt darüber 
hinaus in aktuellen Diskursen zum Verhältnis von 
Fotografie und Archiv.

So lässt sich die bisher in der Museumspraxis 
vorherrschende Trennung von Archiv und Ausstel-
lung, von Dokument und Kunst, von Taxonomie 
und synoptischer Darstellung im Anschluss an 
Ariella Azoulay (vgl. 2016: k. S.) als Perpetuierung 
dessen verstehen, was sie als «imperial tempora-
lity» bezeichnet: einen Modus von Zeitlichkeit, 
demzufolge das Archiv als Instanz fungiert, die 
historischen Prozesse, auf die sich die in ihm ver-
wahrten Dokumente beziehen, als abgeschlos-
sen zu deklarieren. Deren Konsultation erfolgt in 
diesem Modus immer nur retrospektiv, wodurch 
Archivalien gleichsam ihrer politischen Agency für 
die Gegenwart beraubt werden. Azoulay argumen-
tiert in diesem Zusammenhang ähnlich wie Allan 
Sekula, der Bildarchive bereits vor mehr als 30 Jah-
ren als «clearing house[s] of meaning» (2003: 445) 
beschrieben hatte, in denen Fotografien in ihrer 
Objekthaftigkeit zwar aufgehoben, d. h. als mate-
rielle Artefakte überliefert würden – allerdings um 
den Preis der Aufhebung auch ihres Verhältnisses 
zum Abgebildeten zugunsten einer ‹abstrakten 
visuellen Äquivalenz›, die dem Interesse der Macht-
position entspricht, von der aus das Archiv begrün-
det worden ist. Wie Sekula sieht auch Azoulay das 
Archiv als eine Dimension des Fotografischen, das 
sie als in bestimmten historischen Machtgefügen 
sich einschreibende und durch diese wiederum 
geprägte Praxis begreift (vgl. Azoulay 2015: k. S.). 
Während Sekula allerdings seine vorrangig ökono-
misch ausgerichtete Analyse implizit entlang der 
Mehrdeutigkeit des deutschen Begriffs der Aufhe-
bung entfaltet, sucht Azoulay der in dieser Lesart 
angelegten, semantischen Entwertung und politi-
scher Einhegung von Archivalien die Möglichkeit 
ihrer Reaktivierung und produktiven Zweckent-
fremdung entgegenzusetzen, indem sie die Figur 
des Archonten als Hüter des Archivs zur Disposi-
tion stellt: Die die bestehenden Machtverhältnisse 

perpetuierende Funktion des Archivs kann nur 
überwunden werden, wenn den von den Archiva-
lien betroffenen Subjekten nicht nur Zugang zu 
diesen, sondern auch die Teilhabe an der Konsti-
tution der Archivbestände selbst möglich ist (vgl. 
Azoulay 2011: k. S.).

Die App demonstrationsraum macht sich diese 
Forderung zu eigen, indem sie zumindest eine 
Auswahl der Archivbestände zum Kabinett der 
Abstrakten in einer synoptischen Darstellung auf-
bereitet und zugleich die Erschließung weiterer 
Fotografien der Raumrekonstruktion vermittels 
der Selfiefunktion den Nutzenden der Anwendung 
überlässt. Damit bezieht das Projekt auch Stellung 
gegen Optimierungsbestrebungen, wie sie in jün-
gerer Zeit häufiger auf museale Archiv- und Samm-
lungsbestände projiziert werden: Digitalisierungs-
vorhaben im Bereich des sog. kulturellen Erbes 
liegt häufig der Wunsch zugrunde, ein bestimmtes 
Set von Artefakten über multiple Taxonomien zu 
erschließen, wie sie Datenbank- im Gegensatz zu 
Archivordnungen ermöglichen, d. h. Bestände auf 
einen über Suchanfragen erfolgenden Zugang hin 
zu konfektionieren. Hier wird die auf Nachträglich-
keit der Konsultation und Blickentzug beruhende 
Logik des Archivs jedoch fortgeschrieben, wohin-
gegen das genuine Potenzial des Museums gerade 
darin besteht, wie Mike Pepi schreibt, Objekte zu 
umfassen, die ihrer Struktur nach «un-queryable» 
sind (2014: k. S.).

Trotz dieser Bemühungen um eine vorran-
gig auf Visualität basierende Aufbereitung der 
Bestände ist die Anwendung weiterhin von einem 
grundlegenden Moment des Archivarischen durch-
wirkt, das hier auch in seinen durchaus problema-
tischen Implikationen Erwähnung finden muss: 
Aufgrund der Finanzierung des Projekts aus öffent-
lichen Drittmitteln sowie seiner institutionellen 
Anbindung an Museum, Hochschule, sowie Körper-
schaften auf Landes- und Bundesebene11, muss die 
App die im Museum und Archiv wirksamen Eigen-
tumsverhältnisse an den Beständen ein Stück weit 
reproduzieren. Wie Sekula (vgl. 2003: 443–453) 
unter Berufung auf Schrift Bernard Edelmans (vgl. 

11 Die Gesamtkosten des Vorhabens beliefen sich auf etwa 
40.000 €, die aus Mitteln der Deutschen Forschungsgemein-
schaft, der Stiftung Niedersachsen, der Vertretung des Lan-
des Niedersachsen beim Bund, der Hochschule für Bildende 
Künste Braunschweig, der NORD/LB sowie dem Förderer-
kreis der HBK Braunschweig e.V. bestritten wurden; ein Teil 
der Entwicklungsarbeit wurde zudem von der beauftragten 
Agentur, Die Etagen GmbH, als Sponsoringleistung erbracht.
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2001: k. S.) nachweist, der die Fotografie seit Mitte 
des 19. Jahrhunderts anhand der sich wandelnden 
juristischen Paradigmen analysiert, die auf Praxis, 
Technik und Produkte des Dispositivs Anwendung 
finden, sind fotografische Archive Ausdruck eines 
Impulses zur Korpusbildung auf Basis verschieden 
akzentuierter, aber im Kern stets der kommerziel-
len Ausrichtung industrialisierter Fotografie ent-
sprechenden Eigentumsbegriffe. Das komplizierte 
Rechtsmanagement, wie es in archivarischen Ins-
titutionen betrieben wird, regelt, so Sekula, den 
semantischen Zugang zu den jeweiligen Bestän-
den über das Kriterium des Eigentums: Mit dem 
Erwerb des Besitz- oder Nutzungsrechts an einer 
Fotografie geht das Recht auf deren semantische 
Neuausrichtung, auf Zuschreibung einer bestimm-
ten Bedeutung an das Abgebildete, einher. Tat-
sächlich verläuft die Nutzung der Selfiefunktion 
in der App zu dieser Funktionsweise von Archiven 
weitgehend analog. Der Aufnahme von Selbstpor-
träts ist in der App eine Verzichtserklärung vor-
geschaltet, die von den Besucherinnen und Besu-
chern akzeptiert werden muss, um die Funktion 
zu nutzen; bei Aufnahme und Veröffentlichung 
von Selfies willigen die Nutzenden darin ein, dass 
die entstandenen Fotografien von der Hochschule 
für Bildende Künste Braunschweig im Zusammen-
hang mit der App vertrieben und veröffentlicht 
werden dürfen, treten also ihr Nutzungsrecht an 
den Aufnahmen ab. In dieser Hinsicht ist auch der 
demonstrationsraum Exponent der 2.0-Ideologie, 
wie sie Steven Wright im Zusammenhang mit sich 
partizipatorisch gebenden Museumspraktiken kri-
tisiert: 

«In contemporary 2.0 culture, usership generates both 
content and value; indeed, it is a locus of surplus-value 
extraction, for it is rarely if ever remunerated. In this 
respect, 2.0 culture is both a promise, and a swindle. 
[…] Though contemporary modes of accumulation 
have come to rely on usership – making it a category 
that is unlikely to go away any time soon – it stands 
opposed to that mainstay of neoliberalism that is own-
ership. For, simply, users are not owners.»

(2013: 39–40)

Dennoch erschien es aus taktischen Gründen sinn-
voll, diese problematische Form zu wählen. Über 
Selfies als Genre versprachen wir uns, die fotogra-
fischen Überlieferungen zum Kabinett der Abstrak-
ten gleichermaßen zu korrigieren und zu komple-
mentieren: Zum einen stellen die Aufnahmen der 
Nutzenden den bisher vorliegenden Ausstellungs-

ansichten die für das Kabinett zentralen Momente 
von Körperlichkeit und Interaktion gegenüber, zum 
anderen liefern sie durch die im Bildhintergrund 
enthaltenen Elemente eine gleichsam «optisch-
unbewusste» (Benjamin 1991: 500) Ergänzung 
zur bisherigen fotografischen Dokumentation des 
Raumes.

Augmentierung und Kritik, oder:  
Ein ‹Recht auf Opazität›

Der virtuelle Raum, der Archiv- und Sammlungs-
beständen des Museums eine geteilte Sichtbarkeit 
ermöglicht, wird in der App über das Verfahren der 
Augmented Reality aufgerufen, woraus sich das 
oben beschriebene Zusammenspiel aus verschiede-
nen Wirklichkeitsebenen ergibt, die durch jeweils 
verschiedene Instanzen  – Museum und Kunst-
geschichtsschreibung, iPad und Algorithmus  – 
mediatisiert werden. Für das mit dem demons-
trationsraum verbundene Anliegen, historische 
Subjektpositionen zu aktualisieren, erscheint die-
ses Verfahren aus zwei Gründen besonders geeig-
net: Zum einen ist bei Augmented-Reality-Anwen-
dungen im Gegensatz zu medialen Dispositiven 
aus dem Bereich der Virtual Reality eine gewisse 
Kollektivität der Nutzungserfahrung gegeben: AR 
bezieht sich auf Räume, die analog zu den im All-
tag verinnerlichten Konventionen perspektivischen 
Sehens in Echtzeit über die Gerätekamera vermit-
telt werden; das Bild im Display entspricht jenseits 
der augmentierten Elemente weitgehend jenem, 
das außerhalb des Bildrahmens wahrgenommen 
wird, und bindet entsprechend auch andere im 
augmentierten Raum befindliche Nutzende ab. 
Durch die ständige Sichtbarkeit des Bildrahmens 
in Form des Tabletcomputers wird ein ständiger 
Abgleich zwischen der Umwelt und ihrer Darstel-
lung im Display evoziert, der eher das Bewusstsein 
für den physischen Raum mit den darin anwesen-
den Besucherinnen und Besuchern verstärkt, statt 
diese vergessen zu machen. Zugleich ist die bei AR-
Anwendungen zum Einsatz kommende Hardware 
nicht exklusiv auf eine Nutzerin bzw. einen Nutzer 
beschränkt: Zwar wird das Gerät in den meisten 
Fällen nur von einer Person bedient, doch sind die 
Bildschirminhalte bei der Nutzung auch im Gegen-
satz bspw. zum Einsatz von HMDs für die umste-
henden Personen sichtbar, die mithin auch über 
diese passive Zuschauerrolle hinaus sozusagen 
aus der zweiten Reihe mit dem Dispositiv inter-
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agieren.12 Mit dieser Dimension von Öffentlichkeit 
entspricht der Nutzungsmodus der Anwendung 
in etwa jenem, in dem sich historisch der Besuch 
des Museums vollzog: Auch im Kabinett sind die 
interaktiven Elemente zwar jeweils nur auf die Nut-
zung durch Einzelpersonen angelegt, die dadurch 
jeweils vorgenommenen Eingriffe in das Display 
unterdessen werden von allen Besucherinnen und 
Besuchern des Raumes wahrgenommen. Zum 
anderen aktualisiert das durch die Sichtbarkeit 
des Bildrahmens gegebene Wahrnehmen einer iko-
nischen Differenz in der App den von Lissitzky im 
Kabinett hervorgerufenen Effekt einer optischen 
Dynamik, einer produktiven Desorientierung, wie 
sie oben beschrieben wurde. Bildträger (iPad) und 
mediale Vorrichtung (Markerträger) müssen bei 
der Nutzung der App in jedem Augenblick bewusst 
in ein bestimmtes Verhältnis zueinander gebracht 
werden, da nur durch kontinuierliches Scannen der 
visuellen Marker die das Kamerabild halbtrans-
parent überlagernde Panoramaansicht der his-
torischen Fotografien oder der Selfies dargestellt 
werden kann.13

Dem oft postulierten Antagonismus von Aug-
mentierung und Kritik (vgl. Diehl 2016: k. S.) sucht 
sich der demonstrationsraum zum einen durch 
diesen Effekt einer Brechung, sowie durch eine 
Art von mise en abyme zu entziehen: AR wird 
hier im Zusammenhang mit einer außerbildlichen 
Wirklichkeit zum Einsatz gebracht, die ihrerseits 
bereits mehrfach durch ein Dispositiv der Darbie-
tung von Bildern geprägt ist – in Form des Muse-
ums sowie des Kabinetts als verräumlichte Kritik 
an dessen Zeigefunktion. Augmentierung, so der 
mit dem Projekt verbundene Anspruch, kann dort 
als Strategie zur Kritik der historischen Wirklich-
keit herangezogen werden, wo diese selbst defi-
zitär, oder aber überdeterminiert ist. In anderen 
Worten: die Vielzahl der Instanzen der Remedia-
tisierung  – schematisch vereinfacht: das (Kunst-)
Bild remediatisiert die außerbildliche Wirklichkeit, 

12 So finden sich unter den im Kabinett aufgenomme-
nen Selfies auch zahlreiche Doppel- und Gruppenporträts 
(Abb. 8 zeigt eines davon).

13 Die Ortung der iPads im Raum erfolgt über sog. Exten-
ded Tracking, das auf Basis der über die Kamera ermittelten 
Position relativ zum visuellen Marker auch Daten aus dem 
Gyrosensor des Geräts heranzieht. Dadurch können die iPads 
auch dann noch lokalisiert werden, wenn der visuelle Marker 
aus dem Blickfeld der Kamera verschwindet – jedoch nur in 
engen Grenzen, bei kurzfristigen und geringfügigen Abwei-
chungen.

der Ausstellungsraum remediatisiert das Bild, die 
Fotografie remediatisiert den Raum, das Bildarchiv 
remediatisiert die Fotografien, die App remedi-
atisiert das Archiv –, die im demonstrationsraum 
wirksam und wahrnehmbar sind, bricht zu jedem 
Zeitpunkt der Nutzung jedweden Eindruck von 
immersiver Unmittelbarkeit zugunsten einer ästhe-
tischen Erfahrung von Opazität und Präsenz. Die 
ausgestellte Heterogenität der Vermittlungsins-
tanzen setzt an die Stelle eines bürgerlich-muse-
alen Illusionismus, wie ihn Lissitzky begreift, den 
gesteigerten, augmentierten Illusionismus des 
Periskops, das durch Anwendung von Strategien 
der immediacy auf einen bereits vollkommen auf 
diese Wirkweise hin ausgerichteten Raum einen 
Effekt von hypermediacy hervorruft  – einen «Aus-
stellungs-Schau-Raum» erzeugt. Die changierende 
Opazität der historischen Ansichten durchkreuzt 
also den Aspekt einer Immersion durch Interak-
tion, da die Nutzenden durch ihre Bewegungen 
und das ‹Begrapschen› der Bilder aktiv zwischen 
den verschiedenen Perspektiven und historischen 
Zeitpunkten wechseln können, dabei aber stets auf 
ihre eigene Subjektposition verwiesen werden.

Opazität und Präsenz können im demonstra-
tionsraum sowohl als mediale wie auch soziale 
Kategorien erlebt werden. In Bezug auf Präsenzer-
fahrungen ist die soziale Dimension von Medienen-
vironments zwar bereits durch Matthew Lombard 
und Theresa Ditton exploriert worden, allerdings 
gehen die Autoren dort von einem Präsenzbe-
griff aus, der den Effekt als «perceptual illusion of 
nonmediation» (1997: k. S.) an Konzepte aus dem 
Begriffsfeld von immediacy koppelt, namentlich 
Transparenz und Verschleierung der ikonischen Dif-
ferenz. Die App zeigt demgegenüber eine soziale 
Dimension eines Präsenzbegriffs im Sinne Günzels 
(vgl. 2014: 303–312) und Wiesings (vgl. 2005: k. S.) 
auf, der, wie oben bereits dargestellt, gerade auf 
dem Bewusstsein der ikonischen Differenz aufbaut 
und daher mediale Opazität des die ästhetische 
Erfahrung vermittelnden Dispositivs zur Vorbe-
dingung hat. Mediale Opazität erscheint hier ver-
bunden mit der Anerkennung von/dem Recht auf 
Opazität in sozialen Beziehungen, wie sie bereits 
Edouard Glissant in Auseinandersetzung mit dem 
französischen Kolonialregime als Fundament für 
genuin freiheitliche, demokratische, transkulturelle 
Gemeinwesen14 gefordert hatte: 

14 Glissant spricht in diesem Zusammenhang schlicht von 
«nonbarbarism» (1990/1997: 194).
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«[T]he right to opacity […] is not enclosure within 
an impenetrable autarchy but subsistence within an 
irreducible singularity. Opacities can coexist and con-
verge, weaving fabrics. To understand these truly one 
must focus on the texture of the weave and not on the 
nature of its components. […] The right to opacity 
would not establish autism; it would be the real foun-
dation of Relation, in freedoms.» (1997: 190) 

Zwischenmenschliche Solidarität, so Glissant, könne 
auf dieser Konzeption allseitiger Opazität neu 
begründet werden als soziale Beziehung, die davon 
absieht, das Gegenüber zu begreifen oder vom 
Gegenüber begriffen zu werden, und stattdessen die 
Kontingenzen und Inkommensurabilitäten im gesell-
schaftlichen Verkehr eingesteht und diese nicht als 
Defizit berücksichtigt, sondern gerade zum Funda-
ment sozialen Austausches macht. Diese Forderung 
ist unlängst durch Vertreterinnen und Vertreter des 
an der Berliner Universität der Künste angesiedelten 
Research Center for Proxy Politics (vgl. Levin & Toll-
mann 2016: 9–11) in Bezug auf das Problemfeld des 
Datenschutzes aktualisiert worden. Der demonstra-
tionsraum soll den Nutzenden diese Dimension opa-
ker Beziehungen erschließen helfen und rekurriert 
dafür auf die hier dargestellten Strategien medi-
aler Opazität: Durch die Brechungen der Immersi-
onswahrnehmung werden die Besucherinnen und 
Besucher des Museums auf sich selbst zurückgewor-
fen – und zwar, so die mit dem Projekt verbundene 
Hoffnung, auf sich selbst als gesellschaftliches und 
historisches Subjekt, das gerade aus dieser Doppel-
bindung seine Handlungsmacht schöpft.
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Zusammenfassung/Abstract

die theorien und ansätze zum internet der dinge sind multidisziplinär und oftmals, 
inspiriert durch einzelne aktuelle medientechnologische entwicklungen, auf eine viel-
zahl möglicher Zukünfte gerichtet – als idealvorstellungen, hoffnungen, dystopisch 
anmutenden bedenken und anderen extrapolationen. Wesentliche argumente neigen 
dabei dazu, die relation von mensch und ding, die als internet der dinge verstanden 
wird, primär über die möglichen Konsequenzen für menschliche handlungsmacht, 
einen veränderten status des subjekts oder etwa über erhöhte oder verringerte 
interaktionspotenziale zu bestimmen. dieser beitrag will diesen Fokus in richtung 
von Konzepten wie leiblichkeit, affekt und auch einem geweiteten verständnis von 
spüren öffnen, indem das internet der dinge als mediale atmosphäre begriffen wird – 
nicht nur im sinne einer räumlichen eingelassenheit der menschen in eine mediati-
sierte umwelt, sondern als nicht-subjektive, nicht-anthropozentrische vorgängigkeit, 
die produktiv für neue subjektivitäten und Objektivitäten ist.

Theories and arguments about the Internet of Things not only stem from many 
different fields. Additionally, inspired by distinct and current media technologi-
cal developments, they oftentimes project possible futures via idealized outlooks, 
hopes, dystopian worries or other extrapolations. Many of these perspectives tend 
to conceptualize the relation of human and object present in their understanding of 
the Internet of Things mainly regarding possible consequences for human agency, a 
change in the status of the subject or concerning heightened or diminished poten-
tials of human interactivity. This paper seeks to broaden this view and expand it 
towards concepts of embodiment, affect and a more general understanding of sens-
ing. To this end, the Internet of Things is seen as an atmosphere, not just in the 
sense of humans being spatially enveloped by a media-enriched environment, but 
as non-subjective, non-anthropocentric and preceding subject and object – and thus 
productive of new subjectivities and new objectivities.

Einleitung

«Das Internet der Dinge allein als eine Verbundenheit von 
Recheneinheiten zu verstehen, würde zu kurz greifen. Viel-
mehr haben wir es zu tun mit Transformationen auf unter-
schiedlichen Maßstabsebenen und technischen Kontexten, 
mit Verschiebungen des Verhältnisses von Menschen zur 

sie umgebenden Welt und mit einer Herausforderung un-
seres Verständnisses von Dingen durch aktive, vernetzte, 
smarte Objekte […].» (Sprenger & Engemann 2015: 25)

«Running low on detergent? Don’t worry. 
Your washer already knows and ordered you more.» 

(McGrath 2016: k. S.)

Tim Othold 

das IntErnEt dEr dIngE 
als mEdIalE atmosphärE
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Ein Problem zum Verzweifeln: Dringend muss die 
Wäsche gewaschen werden, doch das Waschmit-
tel ist aufgebraucht. Was tun? Die lange Wande-
rung zum nächsten Geschäft auf sich nehmen; es 
umständlich auf die Liste für den nächsten Einkauf 
setzen; oder gar einen Nachbarn fragen? Zumindest 
in der Zukunftsvision, die Anfang 2016 auf der CES 
(Consumer Electronics Show) in Las Vegas gemalt 
wurde, soll diese bittere Problemsituation schon 
gelöst sein, bevor sie überhaupt eintreten kann: 
Bevor es zu einer Waschmittelknappheit kommt, 
hat die Waschmaschine schon nachbestellt und 
Amazon zuvorkommend geliefert (vgl. McGrath 
2016) – womöglich per Drohne. Denn die smarte 
Waschmaschine, verlinkt mit noch smarterem Phone 
und eingeloggt in das Amazon Kundenkonto, kann 
abschätzen, wie viel Waschmittel noch vorrätig ist 
und registriert daher, wann neues benötigt wird. 
Sie, der Trockner und der intelligente Kühlschrank – 
jetzt mit sogenanntem Party Mode, um schneller 
Eis für kühle Drinks zu produzieren (vgl. Crist 2016: 
k. S.) – sind außerdem mit Googles ‹lernendem Ther-
mostaten› Nest (2016) vernetzt: Sie bilden einen 
synchronisierten Verbund, der sogar weiß, wann 
man nicht zu Hause ist und dementsprechend in 
einen Energiesparmodus schalten kann.

Konfrontiert mit diesen und anderen Vertretern 
des Internets der Dinge, den oftmals dazugehöri-
gen Displays mit Touch- oder Gestensteuerung, 
und mit der Möglichkeit per Internet nicht nur die 
eigenen Geräte fernzusteuern, sondern nun auch 
endlich nachsehen zu können, ob die eigene Hose 
schon fertig getrocknet ist, scheint es zunächst 
durchaus naheliegend, diese als interaktive 
Medientechnologien zu beschreiben. Immerhin 
bietet das Netzwerk an Geräten und Programmen 
seinen Nutzerinnen und Nutzern neue Möglichkei-
ten, mit ihrer Umwelt zu interagieren, die Geräte 
aus zeitlicher und räumlicher Entfernung zu bedie-
nen und permanent Einfluss auf ihre so vernetzten 
Besitztümer zu nehmen  – eine Form der Medien-
nutzung, die eine zeitgemäße Infographic mit dem 
Motto «Connectivity for Better Customer Interacti-
vity» (Rothman 2015: k. S.) zusammenfasst. Doch 
sorgt eine (Inter)Konnektivität der Dinge tatsäch-
lich für eine (Inter)Aktivität der Menschen? Zumin-
dest die exemplarische Waschmaschine ist genau 
genommen weniger interaktiv als vielmehr pro-
aktiv: Mechanisch serialisiert sie die Handlungen 
ihrer Besitzerinnen und Besitzer und kommt ihnen 
und ihren möglichen Entscheidungen damit zuvor. 
Eine schlichte Diagnose gesteigerter Interaktivität 

griffe hier etwas zu kurz: Wenn automatisch das 
bald benötigte Produkt bestellt wird, die Kaffee-
maschine im Voraus weiß, wann sie zu kochen 
hat, und auch das Auto eigenständig fährt1, dann 
werden die Nutzer nicht in neuer und besserer 
Weise interaktiv eingebunden, sondern es «soll ein 
Netz lernender Automaten im Hintergrund den 
User wieder von der lästigen Interaktionsarbeit 
befreien» (Hellige 2008: 67; vgl. auch Kaerlein 
2015: 144–145). Während einerseits zweifellos 
gewisse Interaktionsmöglichkeiten hinzukommen, 
wird andererseits eine Vielzahl von Handlungsopti-
onen eingeschränkt bzw. schlicht hinfällig.

An solche Überlegungen lassen sich leicht kri-
tische Perspektiven zur menschlichen Agens und 
zu möglichem Kontrollverlust knüpfen (vgl. Bogost 
2015; Bunz 2015: k. S.) und schnell ist die Frage 
gestellt, welches Stimmrecht der Mensch im oft 
zitierten «Parlament der Dinge» (vgl. Latour 2001, 
2013) einmal haben wird. Doch bei aller Relevanz 
und auch Notwendigkeit, die solche Kritik nicht 
nur für die weitere Entwicklung des Internets der 
Dinge trägt, neigen diese Ansätze oftmals dazu, 
sich auf einzelne, gegenwärtige technologische 
Entwicklungen und deren ideologischen Ballast 
zu beziehen und dabei im Zuge eines Technikde-
terminismus zu vernachlässigen, dass auch viele 
andere Wege eingeschlagen werden können (vgl. 
Adamowsky 2015).

Es lohnt daher die Frage, ob sich ein anderer 
konzeptioneller Zugang zum Internet der Dinge fin-
den lässt, der sich nicht in den funktionalen Rela-
tionen von Menschen und Apparaten erschöpft. 
Zu diesem Zweck möchte ich mich im Folgenden 
einem Verständnis des Internets der Dinge als 
immersives Medienphänomen nähern, speziell im 
Sinne einer darin operativen Atmosphäre. Dabei 
soll der Begriff der Immersion, analog zu den 
Entwicklungen, die er im Feld der Game Studies 
durchlebt, über einen Fokus auf vor allem visuelle 
Wahrnehmungen und Begrifflichkeiten hinaus 
erweitert werden. Hierfür muss zuerst geklärt wer-
den, welche Ideen das Internet der Dinge prägen 
und wie diese in eine bereits von Mark Hansen 
formulierte, auf handlungstheoretische Verschie-
bungen gerichtete Vorstellung ‹atmosphärischer› 

1 Nicht zuletzt diese Entwicklung verschiebt das bekann-
te Trolley-Problem (vgl. Welzel 1951; Foot 1967) vom Status 
eines moralischen Gedankenexperiments vollends in den 
Raum alltagspraktischer Entscheidungen, die nun auch für 
bzw. von Apparaten und Objekten zu treffen sind.
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Medien hineinspielen. Über eine Einbindung von 
erstens Konzepten ästhetischer Immersion und 
zweitens daran anknüpfenden Atmosphäretheo-
rien wird dann eine Perspektive erarbeitet, die die 
Atmosphäre des Internets der Dinge als operativ, 
nicht-subjektiv, nicht-anthropozentrisch und darin 
produktiv für neue Anwesenheiten von Menschen 
und Dingen begreift. Das Ziel ist dabei weniger 
eine abschließende Erfassung möglicher Präsen-
zerfahrungen im – und Immersionen ins – Internet 
der Dinge und mehr die Einleitung eines Dialogs 
zwischen den relevanten Diskursen. So entsteht ein 
Blick auf die mediale Durchdringung der Umwelt 
als erlebte Eingelassenheit und ein zu starker 
Fokus auf die Verschiebungen menschlicher Hand-
lungsmacht und Agens kann wieder in Richtung 
von Fragen zur Leiblichkeit, zu affektiven Potenzi-
alen der Medientechnologie etc. geöffnet werden.

Von allgegenwärtigen Computern und 
großen Daten

Das Verkaufsargument für die vernetzte Wasch-
maschine scheint, neben allen Design-Ansprüchen 
und den notwendigen Reinigungsfähigkeiten des 
Geräts, vor allem die versprochene Entlastung zu 
sein: Das Gerät soll Arbeit abnehmen. Eine sehr 
ähnliche Entlastung menschlicher Nutzerinnen 
und Nutzer war bereits in den 1990er-Jahren für 
Mark Weiser, einem der konzeptionellen Urväter 
des Internets der Dinge, das Ziel einer medialen 
Vernetzung von Objekten. Der Schlüssel hier-
für war eine metaphorische Unsichtbarkeit von 
Technologie: Die vernetzten und computerisier-
ten Dinge sollten so allgegenwärtig und in ihrer 
Benutzung so alltäglich und intuitiv werden, dass 
sie aus dem Bewusstsein verschwinden und sich 
nahtlos in den Hintergrund menschlichen Lebens 
einfügen. Wie Heideggers berühmter Hammer, 
sollten die Computer schlicht zuhanden sein und 
die Wahrnehmung ihrer Nutzerinnen und Nutzer 
nicht auf sich selbst ziehen: «Just as a good, well-
balanced hammer ‹disappears› in the hands of a 
carpenter and allows him to concentrate on the 
big picture, we hope that computers can partici-
pate in a similar magic disappearing act» (Weiser 
& Gold 1999: 695).2 Statt um komplexe Interfaces, 

2 Abgesehen von Heidegger sind Weisers Rahmung und 
Perspektivierung der einzelnen technischen Entwicklungen 
auch merklich geprägt von gestalttheoretischen Überlegun-

die womöglich nur frustrieren, und um Technolo-
gie, die besondere Ansprüche an den Menschen 
stellt, ging es also darum, Computer so zu gestal-
ten, dass sie  – durch Eigenständigkeit und Auto-
mation – für den Menschen unsichtbar werden und 
dessen kognitive und kontrollierende Kapazitäten 
für andere Anliegen freistellen. Der visionierte 
Umgang mit einer computerisierten Umwelt sollte 
so entspannend sein wie ein Spaziergang im Park 
(vgl. Weiser 1991: 104). Die handlungserleich-
ternde Dimension der Technik beruhte dabei maß-
geblich auf der schieren Anzahl der Computer  – 
nicht umsonst prägte Weiser für seine Vision den 
Begriff des ubiquitous computing (vgl. auch Ekman 
2012). In ihrer Allgegenwart sollten die Computer 
die damals ewig grauen Rechnergehäuse verlassen 
und in den Hintergrund des Alltags wandern: Der 
Mensch unbemerkt umfasst von einer computeri-
sierten, assistierend bereitstehenden, unaufdring-
lichen Umwelt.

Wie die intelligente Waschmaschine erken-
nen lässt, sind solche Vorstellungen entlastender 
Alltagscomputerisierung auch heute noch attrak-
tiv  – oder werden zumindest als solche gehand-
habt. In der Tat ist Weisers Gedankengut prägend 
für gegenwärtige Konzeptionen des Internets der 
Dinge, allerdings weniger universell als diese: 
Insbesondere werden die medialen Situationen, 
in denen die ubiquitären Rechner eine Rolle spie-
len sollen, von Weiser als klar örtlich und zeitlich 
begrenzt verstanden und sind vor allem auf Pro-
bleme der logistischen und topologischen Koor-
dination von Objekten und Menschen fokussiert, 
wie sie paradigmatisch in Bürogebäuden und 
Wohnräumen auftreten (vgl. Weiser 1991: 102–
104). Derartige Begrenzungen lassen viele neuere 
Ansätze zum Internet der Dinge hinter sich. Es ist 
zu betonen, dass in dem Begriff diverse Diszipli-
nen, Technologien, Diskurse und auch Hoffnungen 
und Ängste zusammenfallen, bei denen konkrete 
technische Fortschritte und neue Produkte oft 
kaum von daran angelagerten Spekulationen, Ver-
kaufsversprechen und Idealvorstellungen zu lösen 
sind (vgl. Dourish & Bell 2011; Adamowsky 2003). 
Diese Differenzen und auch Widersprüchlichkeiten 
sind Teil des Diskurses und auch ausschlaggebend 
für Konzepte immersiver Potenziale im Internet 

gen zum Verhältnis von Figur und Grund und dem Konzept 
der Affordanzen von James J. Gibson, zum Teil sicherlich 
Folgen von Weisers unabgeschlossenem Philosophiestudium 
(vgl. Sprenger 2015).
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der Dinge. Zunächst sind vor allem zwei weitere 
Entwicklungslinien, neben ubiquitous computing, 
von Interesse: Erstens der Diskurs um RFID (Radio-
Frequency Identification) und zweitens die Ausstat-
tung von Dingen mit sensorischen und prozessie-
renden Kapazitäten, die Kern der Entwicklungen 
um Cloud Computing und Big Data sind.3

RFID-Tags sind kleine elektronische Marker, die 
an Dingen, Tieren, Personen usw. befestigt wer-
den können, um diese gegenüber RFID-Scannern 
zu identifizieren und Informationen preiszuge-
ben. Sie stellen in diesem Sinne eine technische 
Weiterentwicklung von Strichcodes dar.4 Je nach 
Bauart benötigen sie dabei keine Batterie, son-
dern gewinnen ihre Energie passiv über die Radio-
wellen des Lesegeräts. Wichtiger als die konkrete 
Technik ist für gegenwärtige Konzepte des Inter-
nets der Dinge vor allem die zentrale Idee dieses 
elektronischen Taggings  – die auch im Kontext 
von Bluetooth, Wifi etc. relevant ist: Dinge werden 
adressierbar. Sie werden innerhalb des Netzwerks 
eindeutig lokalisierbar und damit auch ansprech- 
und anweisbar. Selbst wenn also aus Sicht der 
Menschen die vernetzten Dinge im Hintergrund 
der Aufmerksamkeit verschwinden sollten, wissen 
zumindest (manche) Dinge um den Ort und die 
Zugehörigkeit ihrer Kollegen.5

Diese konstitutive Vernetztheit und Differenzier-
barkeit sind auch Grundlage für die selbst oftmals 
hintergründigen Leistungen und Kapazitäten der 
Dinge. Denn damit Waschmaschine und Trockner 
bei Abwesenheit ihrer Bedienerinnen und Bedie-
ner in einen Energiesparmodus schalten können, 
müssen sie folglich in der Lage sein, überhaupt von 
deren Abwesenheit zu wissen. Sie oder ein ande-
rer Teil des Netzwerks müssen über die Fähigkeit 

3 Ich folge in der Differenzierung dieser drei ‹Pfeiler› des 
Internets der Dinge im Kern Sprenger und Engemann (2015).

4 Nach Eigenaussage von Kevin Ashton (2009) stammt 
sogar der Begriff Internet of Things aus einer Präsentation 
von 1999, in der Ashton den RFID-Gedanken, bis dahin be-
zogen auf Warentransport, Produktlagerung etc., mit dem 
Thema Internet verbindet. S.  zu RFID auch Hayles (2009); 
Garfinkel & Rosenberg (2006); Rosol (2007).

5 Hier liegt nicht nur ein Anknüpfungspunkt für privat- 
und informationsrechtliche Bedenken und einschlägige 
netzkritische Ansätze, sondern auch die Grundlage für eine 
operativ-bedingte Netzontologie, die nichts verarbeiten 
kann, was keine Adresse hat und «in der es nur das gibt, 
was vernetzt ist» (Sprenger & Engemann 2015: 11). Zur be-
grifflichen Dimension solcher Absolutheitsansprüche von 
Netzwerken siehe auch Schüttpelz (2007).

verfügen, die Wohnung bzw. ihr jeweiliges Umfeld 
technisch wahrzunehmen, und daraufhin, mit 
Rückgriff auf andere Datensätze und Abgleichver-
fahren, prüfen können, ob Personen an- oder abwe-
send sind. Diese Erkenntnis muss dann zwischen 
den Dingen kommuniziert werden, von denen 
manche infolgedessen reagieren und tätig werden. 
Eine Betonung dieser sensorischen und prozessie-
renden Kompetenzen (vgl. auch Winkler 2015) der 
Dinge mag mittlerweile, nicht zuletzt vor dem Hin-
tergrund zahlreicher ANT-Ansätze, geringen Mehr-
wert versprechen, ist aber im Zuge einer Abstand-
nahme von solchen stark handlungsorientierten 
Theorien durchaus relevant: Nur in der Vernetzung 
mehrerer Teilnehmer und nur im Zusammenspiel 
lokal wahrnehmender Objekte, global verteilter 
Datenquellen, ausgelagerter Rechen- und Verar-
beitungskapazitäten, Steuerungseinheiten usw. 
werden einzelne Dinge zu einem Internet der 
Dinge und erwerben Adjektive wie z. B. smart. Ihre 
Handlungsfähigkeit und verschobenen Interakti-
onspotenziale gründen damit auf gemeinsamen 
medientechnischen Prozessen der Wahrnehmung 
bzw. Akkumulation, der Kommunikation und Ver-
arbeitung von Informationen und Umweltdaten. 
Gerade die schiere Anhäufung von Datenmengen 
hat dabei oft Priorität vor jedem individuellen 
Nutzen – für Amazon, Google etc. sind die Heiz-, 
Wasch- und weiteren Daten ihrer Kunden eine 
Ressource – und führt auch dazu, dass die vernetz-
ten Dinge nicht notwendigerweise nur im Dienste 
ihrer Besitzerinnen und Besitzer stehen.6 Damit 
gewinnen die Dinge nicht nur eine gewisse Eigen-
dynamik, die ein ausschließliches Verständnis als 
unsichtbares Zeug, wie es im ubiquitous compu-
ting angelegt ist, übersteigt. Auch wird deutlich, 
dass die diversen Vermögen und Fähigkeiten tref-
fender dem Netzwerk selbst, statt den einzelnen 
Objekten zuzuordnen sind.

Atmosphärische Medien

Wenn, wie Sprenger und Engemann im ein-
leitenden Zitat bekräftigen, das Internet der 
Dinge «Transformationen auf unterschiedlichen 

6 Für die Problematik von Dingen, die weiterhin die Inte-
ressen ihrer Hersteller vertreten vgl. Bunz (2015). Für eine 
detaillierte Auseinandersetzung mit Big Data, vor allem 
auch mit Bezug auf dessen Bedeutung für Wissen, sei exem-
plarisch verwiesen auf Burkhardt (2015) und Geiselberger 
und Moorstedt (2013).
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Maßstabs ebenen» hervorruft und dabei unser 
Verhältnis zur Welt verschiebt und unser Ver-
ständnis von Dingen herausfordert  – und damit 
auch klassische Verständnisse der Speicherungs-, 
Übertragungs- und Verarbeitungsfunktionen von 
Medien (vgl. Kittler 1993: 8) –, dann werden damit 
ebenfalls neue Perspektiven und neue Narrative 
erforderlich. Ein einschlägiger solcher Versuch fin-
det sich bei Mark Hansen, erneut angetrieben von 
der neuen Handlungsmacht der Objekte und den 
daraus resultierenden Folgen für die menschliche 
Subjektivität und Agens:

«Simply put: subjectivity must be conceptualized as in-
trinsic to the sensory affordances that inhere in today’s 
networks and media environments. In our interactions 
with twenty-first-century atmospheric media, we 
can no longer conceive of ourselves as separate and 
quasi-autonomous subjects, facing off against distinct 
media objects; rather, we are ourselves composed as 
subjects through the operation of a host of multi-scalar 
processes, some of which seem more ‹embodied› (like 
neural processing), and others more ‹enworlded› (like 
rhythmic synchronization with material events).» 

(Hansen 2015: 3)

Mit starkem Rückgriff auf die Prozessphilosophie 
von Alfred North Whitehead, will Hansen mensch-
liche und technische Erfahrung der Welt im 21. 
Jahrhundert in einer Weise überdenken, bei der 
Begriffe wie Subjektivität und Handlungsmacht, 
aber auch Kognition und Empfinden nicht mehr an 
ein menschliches Individuum gekoppelt sind, son-
dern als multi-skalar verstreut zu begreifen sind. 
Die technischen Medien seien dabei in ihren Pro-
zessen – die in Zeiträumen geschehen, die unter-
halb menschlicher Wahrnehmungsgrenzen liegen 
und denen daher in unserer Wahrnehmung kein 
direktes Korrelat entspricht (vgl. ebd.: 4)  – nicht 
mehr auf Menschen angewiesen und in diesem 
Sinne autonom: 

«As I see it, twenty-first-century media catalyze a shift 
in the economy of experience itself, a shift from a me-
dia system that addresses humans first and foremost 
to a system that registers the environmentality of the 
world itself, prior to, and without any necessary relati-
on with, human affairs.»  (Hansen 2015: 8)7

7 Ein weiterer Aspekt, der für Hansen die Medien des 21. 
Jahrhunders kennzeichnet, ist «their shift from a past-direc-
ted recording platform to a data-driven anticipation of the 
future» (Hansen 2015: 4). Genau inwieweit sich die Antizi-
pation der Zukunft dabei von der Aufzeichnung von Vergan-

Der Medientechnik käme hier also ein neuer, eige-
ner Zugang zur Welt zu, der nicht von vornherein 
auf menschliche Perzeption oder eine Kanalisie-
rung dieser gerichtet sei. In einem erweiterten phar-
makologischen Sinne bieten die Medien in ebendie-
ser Autonomität dann für Hansen eine wichtige 
Gelegenheit: Sie können diesen neuen Zugang 
wiederum vermitteln und eröffnen den Menschen 
damit einen «expanded sensory contact with the 
world» (ebd.: 5). Der Weltzugang der Technik wird 
also letzten Endes doch den menschlichen Affären 
dienstbar gemacht und steigere noch, so Hansen, in 
seiner multi-skalaren Verteilung deren Handlungs-
macht. Diese letztlich hegemoniale Verhandlung 
von menschlichen, technischen und wechselnd ver-
mittelten Zugängen zur Welt nähert sich einer Vor-
stellung von genuin technischem Empfinden, geht 
dabei aber von einem recht spezifischen Verhältnis 
von Mensch und Technik aus. Bezogen auf einen 
älteren Text von Hansen (2011), in dem seine ‹radi-
kal umweltliche Sichtweise› ihren Anfang nimmt, 
weist Jens Schröter auf das Problem hin:

«Doch gibt es keinen Grund, a priori anzunehmen, dass 
die technischen Akteure, die ‹unabhängig und auto-
nom von unserer Handlungsmacht operieren› immer 
mit uns kooperieren – könnten sie nicht auch mit uns 
konkurrieren? […] Und könnten sie nicht, statt unsere 
Handlungsmacht zu steigern, sie auch substituieren 
und mithin auslöschen, etwa indem sie unsere Arbeit 
obsolet machen?»  (Schröter 2015: 238; Herv.i. O.)

In der Tat ist die Frage zu stellen, warum der 
nächste Schritt nach einer Schwächung des autar-
ken Subjekts sein muss, diese direkt wieder mit der 
Idee einer kooperativen, förderlichen Vermittlung 
zu kompensieren und damit das Verhältnis von 
Mensch und Technik zwingend zu stabilisieren. 
Gegenüber solchen, wahlweise affirmativen oder 
ablehnenden Diagnosen plädiert Schröter dafür, 
die technologische Durchdringung der Umwelt 
und das Internet der Dinge stärker auf ihre histori-
schen Praktiken hin zu lesen und ihren politischen 
und ökonomischen Charakter zu untersuchen (vgl. 
ebd.: 238–39).

Seine Kritik spiegelt damit in Teilen die bereits 
festgestellten potenziell interaktivitätshemmen-

genem lösen kann, wenn sie doch immerhin «data-driven» 
ist – und inwieweit sich dieses Verhältnis von älteren Formen 
der vergangenheitsinformierten Zukunftsberechnung und 
-vermutung, etwa Astronomie, Medizin oder Ballistik, unter-
scheidet – bleibt dabei allerdings unklar.
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den Effekte und die Eigendynamik der vernetzten 
Dinge. Viel wichtiger als die Frage, ob Hansens 
Versuch einer Re-Konzeption von Subjektivität 
und Erfahrung letztlich gelingt, ist an dieser Stelle 
jedoch die Tatsache, dass er für die Beschreibung 
der medientechnischen Situation, die solch grund-
legende Re-Konzeptionen offenbar nötig macht, 
auf die Formel «atmospheric media» zurückgreift. 
Auch in Hansens früherem Text  – auf den sich 
Schröter bezieht  – tauchen die «atmosphärischen 
Medien» (Hansen 2011: 367) bereits auf. Ohne 
dass der Begriff genau spezifiziert wird, scheint 
Hansen damit einer Qualität Rechnung tragen zu 
wollen, die für diese multi-skalare und vernetzte 
Mediensituation ausschlaggebend ist:

«Mit den heutigen digitalen Geräten und ‹intelligenten› 
Chips haben die Medien einen Zustand erkennbarer 
Allgegenwärtigkeit erreicht, der in der Geschichte ohne 
Beispiel ist, und sie haben, wie ich behaupten würde, 
mit dieser Errungenschaft eine qualitative Umwälzung 
der Erfahrung eingeleitet, eine derart umfangreiche 
Erweiterung des Empfindungsvermögens, dass sich 
dessen eigene Kraft und Mächtigkeit grundlegend mo-
difizierte.» (Hansen 2011: 371; Herv. i. O.)

Wie bereits bei Weisers ubiquitous computing 
wird hier eine Allgegenwärtigkeit von technischen 
Medien konstatiert, die sowohl kausaler als auch 
figurativer Grund für all die weiteren Transformati-
onen und Verschiebungen ist, die Hansen beschäf-
tigen. Beide Ansätze bilden in diesem Punkt große 
Schnittmengen mit dem, was Nigel Thrift als tech-
nologisch Unbewusstes bezeichnet: Eine medien-
technologische Restrukturierung der Relation von 
Mensch und (Um)Welt in Form eines «pre-personal 
substrate of guaranteed correlations, assured 
encounters and therefore unconsidered anticipa-
tions» (2004: 585) – kurz: eine dem menschlichen 
Individuum vorgeschaltete Medienumwelt, die 
unterhalb der Grenzen menschlicher Kognitions-
fähigkeiten in deren Unbewusstes eingearbeitet 
ist (vgl. Thrift 2005, siehe auch Hörl 2011). Auch 
für Hansen wird also die «qualitative Umwälzung 
der Erfahrung» nicht durch eine einzelne kommu-
nizierende Waschmaschine erreicht, sondern durch 
deren Verschaltung mit einer Vielzahl von Kom-
munikationspartnern, die ein Kollektiv bilden, das 
dem Menschen dann agierend begegnen kann. 
Die atmosphärische Qualität der Medien bzw. der 
Dinge verweist dementsprechend auf die spezifi-
sche Eingelassenheit der Menschen in die compu-
terisierte Umwelt. Allerdings ist dieses Verhältnis 

von Mensch und Medienumwelt für Hansen, wie 
auch für Weiser, vornehmlich als räumliche Ko-Prä-
senz einerseits und eine abermals handlungs- und 
agenslogische Interdependenz andererseits gege-
ben. Die Medien seien atmosphärisch, schlicht 
weil die zahllosen Computer in der Wohnung, im 
Büro etc. Teil der Umwelt sind mit der wir inter-
agieren. Vor Hintergrund des Versuchs von diesem 
engen Fokus Abstand zu nehmen und angesichts 
der Feststellung, dass den Dingen eine, wenn auch 
vorerst unspezifische, Eigendynamik anzuerkennen 
ist, greift dieses Konzept von Atmosphäre zu kurz – 
auch zumal gerade die sensorischen, spürenden 
Kapazitäten der Dinge und der Menschen hier kei-
nen Platz mehr fänden.

Bevor jedoch ein erweitertes Konzept von 
Atmosphäre aufgesucht werden kann, drängt sich 
der Gedanke an ihre Grenzen auf: Wie erwähnt 
sind auch Jahrzehnte nach den ersten Ansät-
zen die Konzeptionen eines Internets der Dinge 
keineswegs nur auf konkrete medientechnologi-
sche Entwicklungen bezogen, sondern sind von 
Zukunftsentwürfen, Spekulationen und Hoffnun-
gen kaum zu trennen. Ebenfalls mögen wir stetig 
von Smartphones begleitet werden und online-
kommunizierende Trockner erwerben können, 
aber es gibt weiterhin Empfangsprobleme und die 
Trockner stehen bisher kaum in jedem Haushalt. 
Bereits die Tatsache, dass das Internet der Dinge 
offenbar eine separate begriffliche Markierung 
benötigt, statt schlicht Internet zu sein, bezeugt 
seinen Status als Sonderfall. Die atmosphärischen 
Medien umfassen uns eben nicht immer und über-
all in gleichbleibender Absolutheit, vielmehr treten 
sie in unterschiedlichen Intensitäten auf  – in die 
Eingelassenheit wird eingetaucht.

Immersion

Für ein Eintauchen im herkömmlichen Sinne, schreibt 
Stephan Günzel (2015: 71), «gibt es im Fall natürli-
cher Medien letztlich nur zwei denkbare Fälle: das 
Eintauchen in Licht (oder vom Licht in Schatten) und 
das Eintauchen in Wasser (oder von Wasser in die 
Luft, was aber gemeinhin als Auftauchen bezeich-
net wird)». Während diese kurze Liste sicherlich noch 
um Schlamm, Sand, Schnee und ähnliches ergänzt 
werden könnte, ist klar, dass eine entsprechende 
Auflistung der zulässigen Medien für eine ästheti-
sche Immersion dennoch zahlenmäßig überlegen 
wäre. Bilder und Bücher, Skulpturen und Filme, 
Spiele und auch Architektur wären dabei einige der 
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Einträge. Doch kann auch das Internet der Dinge 
ein immersiver Raum in diesem Sinne sein?

Schon 2003 schreibt Alison McMahan in Bezug 
auf digitale Spiele, dass Immersion ein «excessively 
vague, all-inclusive concept» (McMahan 2003: 67) 
geworden sei: Trotz oft gleichbleibenden, grund-
legenden Aspekten von Immersion unterscheiden 
sich die Details und weitere Begrifflichkeiten je 
nach Ansatz und bedürfen an Schärfung. Anders 
als damit impliziert sein mag, führt dies jedoch 
seither kaum dazu, die Verwendung und vor allem 
auch den Nutzen des Begriffs merklich zu verrin-
gern, sondern provoziert vielmehr zusätzliche pro-
duktive Auseinandersetzungen damit.8 Statt einer 
umfassenden Wiedergabe der zahlreichen Posi-
tionen sei an dieser Stelle dennoch zunächst von 
einem allgemeinen Verständnis von Immersion als 
«Übergang in eine medial vermittelte Umgebung» 
(Rupert-Kruse 2013: 12) ausgegangen, an der vor 
allem zwei Aspekte interessant sind: Anwesenheit 
und Aufmerksamkeit.

An die Anwesenheit – oder besser: die Erfahrung 
einer Anwesenheit – ist der Vorgang der Immersion 
nicht zuletzt durch einen starken Bezug zur Bild-
theorie und zur Bildlichkeit geknüpft. Oftmals ist 
für eine immersive Medienerfahrung wichtig, dass 
die medial vermittelte Umgebung ein Bildraum 
ist, in den die Betrachter eintauchen bzw. dessen 
Grenze zu ihrem leiblichen Raum verschwindet. So 
beschreibt etwa Gernot Böhme eine ‹Hybridisie-
rung› von Räumen und Immersion in diesem Sinne 
als den «Vorgang, […] einen Darstellungsraum als 
Raum leiblicher Anwesenheit zu erfahren» (2013: 
20). Günzel (2015: 72) betont zudem, dass die hier 
relevante perzeptuelle Immersion, die Unsichtbar-
keit der Grenze bzw. des Rahmens des Bildes, nur 
bei Bildmedien eintreten könne.9 Vor allem die 
visuelle Wahrnehmung scheint demnach privile-
giert, etwas Abwesendes als Dargestelltes anwe-
send zu machen: «Medien – vor allem diejenigen, 
denen man das Attribut immersiv zuschreiben 
kann – sind folglich in der Lage, Präsenzerfahrun-
gen bei den Betrachtern auszulösen, d. h. sie erlau-

8 Von diesen sind oftmals gerade die diversen Abgrenzungs-
versuche von Immersion zu Begriffen wie Illusion (vgl. Gom-
brich 2002), Involvierung (vgl. Neitzel 2012), Präsenz (vgl. 
Mersch 2002; Wiesing 2005) oder der durchaus separat zu 
nennenden engl. (tele)presence (vgl. Steuer 1992) produktiv.

9 Das Gegenstück zur perzeptuellen Immersion ist hierbei 
die psychische Immersion, d. h. die tatsächliche Verwechs-
lung von Bildwelt und Realität. Günzel übernimmt diese 
Differenzierung aus Lombard und Ditton (1997).

ben den Rezipierenden eine sinnliche Anwesenheit 
in virtuellen Räumen, ein Spüren von Immateriel-
lem […]» (Rupert-Kruse 2013: 12; Herv.i. O.). Damit 
diese Präsenzerfahrung aber eintreten kann, ist 
eine Modulation von Aufmerksamkeit von zen-
traler Bedeutung. So leitet Christiane Voss ihre 
Gedanken zu filmischer und fiktionaler Immersion 
mit der Erkenntnis ein, dass diese dann gegeben 
sei, wenn «wir dem fiktiven Filmgeschehen so 
weit folgen, dass ein Großteil unserer Aufmerk-
samkeit dabei absorbiert wird» (2008: 69). Nicht 
nur richtet sich die Aufmerksamkeit vom Medium 
auf das Dargestellte – von der Leinwand auf den 
Film beziehungsweise, erneut mit Böhme (2013), 
von der Realität der Dinge auf die Wirklichkeit der 
Bilder –, auch beginnt die Differenz von beiden 
zu verschwinden: Medium und Gehalt werden im 
Bewusstsein des immersiv Erlebenden nicht mehr 
klar geschieden (Voss 2008: 70). Für diese Absorp-
tion, die eintauchende Bewegung der Immersion 
und das Spüren von Anwesenheit ist eine spezifi-
sche Form der Aufmerksamkeit unentbehrlich.

Zwischen einem Eintauchen in das Internet der 
Dinge und einer Immersion in ästhetische Erfah-
rungen sind demnach mehrere Reibungspunkte 
gegeben: In den Idealvorstellungen einer compu-
terisierten Umwelt sind die Dinge zweifellos im 
engeren Sinne präsent, werden aber kaum in einer 
ästhetischen Erfahrung anwesend, noch benötigen 
sie Aufmerksamkeit. Im Gegenteil: Die Geräte im 
ubiquitous computing sollen die Aufmerksamkeit 
gerade nicht auf sich ziehen10 und die verstreuten 
Prozesse des Netzwerks sind, wie Hansen betont, 
unserer alltäglichen Wahrnehmung grundsätzlich 
entzogen. Dieses Spannungsverhältnis löst sich in 
zwei Schritten: Erstens ist grundsätzlich zu beto-
nen, wie auch Voss im Weiteren schreibt, dass «wir 
auch von Dingen und Prozessen absorbiert werden 
können, die nicht zur Kategorie fiktionaler oder 
ästhetischer Darstellung gehören» (2008: 69). 
Insbesondere diversen Ansätzen der Game Studies 
ist daran gelegen, andere Dimensionen immersiver 
Erfahrung auszumachen  – etwa die herausforde-
rungsbasierte Immersion im Modell von Ermi und 
Mäyrä (2005) – und entsprechend andere Anzugs-
punkte der Aufmerksamkeit zu erfassen: «[…] 

10 Ian Bogost bemerkt treffend, dass zumindest bei der 
exzessiven aufdringlichen Vermarktung mancher ‹Lösungen› 
des Internets der Dinge die Computer keineswegs unsichtbar 
sind, sondern im Gegenteil als Verkaufsargument «schamlos 
sichtbar» gemacht werden (vgl. 2015: 94).
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the player of a computer game shifts his or her 
attention not only to the audiovisual presentation 
of the game, but also (and more importantly) to 
the presented objects themselves, as well as the 
events and actions (including the player’s interac-
tion with the game) that are connected to these 
objects.» (Thon 2008: 32).11 Daran ist, zweitens, 
eine Abstandnahme speziell von der starken Kopp-
lung der Präsenzerfahrung an Sichtbarkeit und an 
visuelle Metaphern gebunden. Wenn es nämlich 
bei Hansen darum geht, dass die Medien neue 
Erfahrungen vermitteln können, gerade weil sie 
eigentlich unzugänglich sind, und bei Weiser die 
Technologie unsichtbar wird, gerade damit neue 
Handlungen, Zwecke usw. bedacht werden kön-
nen, dann ist das Internet der Dinge – zumindest 
bezogen auf die erwartete infrastrukturelle Dimen-
sion  – nicht zu begreifen als etwas, das in der 
Immersion sichtbar wird, sondern als das Medium, 
das verschwindet, um diese Immersion überhaupt 
zu ermöglichen: als Leinwand statt als Film. Die 
Frage ist damit nun, wie dieses immersive Potenzial 
beschrieben und das Internet der Dinge, gemäß 
seiner prognostizierten Entwicklung, nicht nur für 
Einzelne, sondern für ein ganzes Gefüge aus zahl-
reichen Menschen und Dingen als «Raum leiblicher 
Anwesenheit» (Böhme 2013:20) ernst genommen 
werden kann, ohne zurückzufallen auf einen zu 
engen Fokus auf Bildlichkeit einerseits oder die 
Aspekte von Handlung, Agens und logistischer 
Koordination andererseits. In seiner engen Verbin-
dung mit Konzepten der Immersion ist der Begriff 
der Atmosphäre – weit über den Gehalt hinaus, der 
ihm bei Hansen zukommt – dafür geeignet.

Musik als Atmosphäre

Übergreifend verstanden als «Sphären gespürter 
leiblicher Anwesenheit» (Böhme 2006:49) oder 
als «Extensionen des leiblichen Spürens eines Sub-
jekts» (Rupert-Kruse 2013: 11) vereinen Atmosphä-
ren eine stärker situativ bedingte, ausfransende 
Vorstellung von Räumlichkeit, eine Betonung der 
Leiblichkeit und geben einem immer schon synäs-
thetischen Spüren den Vorzug vor Begriffen, die sich 
auf einzelne Sinne beziehen. Atmosphären sind 
emotional, man wird affektiv von ihnen betroffen 

11 Thon selbst versteht Immersion als multidimensionale 
Erfahrung und unterscheidet, in partieller Anlehnung an 
Ermi und Mäyra, zwischen räumlicher, ludischer, narrativer 
und sozialer Immersion.

(vgl. Böhme 2001: 46) oder gar «ergriffen» (Schmitz 
2013: 7). Die möglichen Parallelen zu einem Ver-
ständnis eines atmosphärischen Internets der 
Dinge zeichnen sich damit bereits ab. Etwa ent-
wirft Davor Löffler ein Konzept der Atmosphäre als 
«Kognitionsart für mögliche Zukünfte des Körper-
Umwelt-Verhältnisses» (2013: 25), d. h. als Gespür 
für körperliche und leibliche Zustände, die noch 
latent sind und zukünftig eintreten können. Wenn 
er dabei Atmosphäre beschreibt als «etwas, das sich 
jenseits der sinnesmodalen Kanäle, jenseits der Ori-
entierungskategorien des Subjekts in seinen Einfas-
sungen Raum, Zeit, Materie und Begriff erstreckt 
und gar in eine prinzipielle Unbestimmbarkeit des 
Affizierungsinhalts reicht» (ebd.: 26), dann kommt 
er dabei der prä-kognitiven, prä-personalen Medie-
numwelt, die Thrift als technologisch Unbewusstes 
fasst, durchaus nahe. Löffler leistet damit außer-
dem einen weiteren Schritt weg von einer primär 
ästhetisch-phänomenologischen Perspektive, die 
auch Atmosphäre ähnlich der Immersion an vor-
nehmlich visuell erfahrene Objekte knüpft.

Um diesen Abstand noch zu bestärken und 
die darin angelegten Verschiebungen eines Kon-
zepts atmosphärischer Medien für das Internet 
der Dinge produktiver zu machen, möchte ich 
den Ansatz von Friedlind Riedel heranziehen, 
die  – in starker Weiterentwicklung der Gedanken 
von Schmitz und Böhme – auf die Untersuchung 
musikalischer, klanglicher Atmosphären abzielt. In 
diesem Wechsel des Sinnesregisters hin zu einer 
Medienerfahrung, die grundlegend umgebend 
und von situativen und wechselnden Intensitä-
ten geprägt ist, spielt wie zu erwarten eine Form 
von, in diesem Fall notwendiger, Eingelassenheit 
eine wichtige Rolle: Die Musik erfasst den Körper, 
dringt in ihn ein und die Subjekte sind unwei-
gerlich affektiv in der atmosphärischen Situation 
involviert (vgl. Riedel 2015: 110); sie sind leib-
lich in sie eingelassen. Nicht nur Klang, sondern 
gerade auch Musik als Atmosphäre bedeutet für 
Riedel allerdings nicht, dass ein gegebenes leibli-
ches Subjekt in eine Erfahrung eintaucht, bei der 
der realweltliche Raum – etwa in einer Hybridisie-
rung mit dem Darstellungsraum – oder die Dinge 
selbst ihre Bedeutung verlieren. Im Gegenteil: 

«The atmosphere in fact seems dependent on the spe-
cific inextricable aggregation of its parts. This depend-
ence however is not of linear causality – one cannot 
purposefully and successfully erect nor direct an at-
mosphere – but rather relates to the immanent diffuse 
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meaningfulness of the atmosphere; a dependence, only 
apparent within and in relation to a particular atmos-
phere in a particular situation.»  (Riedel 2015: 103)

Die Atmosphäre ist auf alle ihre Bestandteile, zu 
denen auch Dinge gehören, angewiesen und nicht 
von ihnen zu trennen, ohne aber dabei rein kausal aus 
ihnen zu entstehen. Die Bewegung der Atmosphäre 
umschließt Menschen und Dinge und ist damit als 
nicht-subjektiv und nicht-anthropozentrisch zu ver-
stehen. Riedel begreift hier Personen, Objekte und 
auch Klang als emergente Phänomene, die sich in 
einem fortwährenden Prozess des Werdens – einem 
«becoming»12  – befinden: Menschliche und nicht-
menschliche Entitäten sind gemeinsam «ensounded» 
(ebd.: 97). Vor allem in ihrer Dauer und möglicher 
Wiederholung wird die Atmosphäre, die an sich 
fragil und ephemer ist, damit zu einer eigenen pro-
duktiven Kraft (vgl. ebd.: 109). Riedel schreibt damit 
letztlich von einer Bezugnahme auf Atmosphäre, die 
keine Reaktion auf eine ästhetisierte Umwelt ist und 
in die wahrnehmende Subjekte nicht eintreten und 
daraufhin von ihr ergriffen werden, sondern die die-
sen Operationen und Praktiken vorausgeht und aus 
der die Subjekte vielmehr hervortreten:

«From this it follows that subjects are not in a secluded 
outside of the atmosphere or inside themselves, in a 
space of agency to act upon the atmospheric motion, 
but they already are – indeed become – in the atmos-
pheric currents from where they emerge and further 
unfold their becomings and positions.»

(ebd.: 110; Herv.i. O.)

Für Riedel ist die Atmosphäre keine räumliche 
Umwelt, sondern vielmehr ein generativer Prozess, 
der nicht aus vereinzelten Subjekten und Objek-
ten, Menschen und Dingen besteht oder auf diese 
zurückzuführen ist, sondern der ihnen vorausgeht 
und ihre weitere Entfaltung ermöglicht und beein-
flusst. Die Menschen und Dinge beziehen ihre spe-
zifischen Existenzweisen, ihre Subjektivitäten und 
Objektivitäten aus der Atmosphäre  – genauso wie 
die Waschmaschine ihr spezifisches Sein als smarte 
Waschmaschine aus der Vernetzung bezieht, die ihr 
vorausgeht, in der und durch die sie ‹wahrnehmen›, 
‹handeln› und prozessieren kann und die jegliche sta-
bile Grenze von Ding und Netzwerk unterwandert.

12 Riedel entlehnt dieses Konzept des emergenten, nicht 
auf Subjekt oder Objekt rückführbaren Werdens aus Deleuze 
und Guattari (1987). Vgl. für eine breitere Auseinanderset-
zung mit dem Konzept der Atmosphäre im Bereich der Mu-
sikwissenschaft auch McGraw (2016).

Atmosphäre im Internet der Dinge

In diesem Sinne begriffen als Atmosphäre transfor-
miert sich das Verständnis des Internets der Dinge 
maßgeblich: In der atmosphärischen Vernetzung 
löst sich die Differenz von Netzwerk und Ding auf. 
Zwar ermöglicht das Internet der Dinge weiterhin 
keine Erfahrungen von Sichtbarkeit im engeren 
Sinne, aber genau in der umgebenden Hintergrün-
digkeit der verstreuten, einzeln adressierbaren und 
zeitgleich mit Menschen zu einem Kollektiv verbun-
denen Dinge lässt es neue Formen von Anwesenheit 
hervortreten. Was dabei anwesend wird sind eben-
sowenig illusionäre Bildräume wie schlicht zuhan-
dene Umwelt, sondern neue Subjektivitäten und 
neue Existenzweisen sowohl von Menschen als auch 
von Dingen. Anders als bei einem vornehmlichen 
Interesse an den angeblichen Interaktionsmöglich-
keiten der computerisierten Dinge und anders als 
bei neuen Subjektivitäten, die rein über wahlweise 
dezentralisierte oder zentralisierte Handlungs-
macht gedacht werden, bleiben in einer grundsätz-
lichen atmosphärischen Verschränktheit weiterhin 
und insbesondere leibliche Ansätze von Bedeutung. 
Gerade die Affizierung in einer Atmosphäre ver-
spricht eine mögliche Herangehensweise an den 
Umgang mit einem technologisch Unbewusstem 
und einer mediatisierten Umwelt, die zum Teil unse-
rer direkten Wahrnehmung entzogen bleibt. Auch 
ließe sich hinausgehend über entweder Diagnosen 
einer Konkurrenz von Mensch und Maschine oder 
einer Voraussetzung ihrer Kooperation fragen, was 
geschieht, wenn unterschiedliche Vermögen des 
Spürens und des Prozessierens vorliegen und wie 
diese miteinander verbunden sind. Und vielleicht 
ist in diesem Sinne an einer Waschmaschine, die 
eigenständig Waschmittel nachbestellen kann, viel 
weniger interessant, dass uns diese Fähigkeit Arbeit 
erspart, und mehr, inwiefern sie damit in unserer 
Welt spürbar wird und was es einmal heißen wird, 
aus dieser Welt wieder aufzutauchen.
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EIn skurrIlEr drogEntrIp
ein blicK auF die steuerung des videOspiels  

darK dreams dOnt’t die 

Peggy Young ist tot. Vollkommen blutleer findet 
der Privatdetektiv David Young seine Frau, die er 
selbst liebevoll Little Peggy nennt, auf dem Boden 
des heimischen Badezimmers vor – der Mörder ist 
spurlos verschwunden. Stattdessen landet Young 
selbst auf der Verdächtigenliste des Bostoner 
Police Departments, weil er sich nicht mehr erin-
nern kann, was an dem Tag eigentlich geschehen 
ist. Als einziger Hinweis bleiben ihm die letzten 
Worte seiner Frau: «Finde D …» 

Im Grunde beginnt Dark Dreams Dont’t Die 
wie eine gewöhnliche Kriminalgeschichte. Schnell 
entpuppt sich das Videospiel aber als skurrile Zeit-
reise, mit umso absurderen Figuren und Einfällen 
des Videospielentwicklers Hidetaka SWERY Sue-
hiro. Ebenso skurril ist auch die Steuerung: Dark 
Dreams Dont’t Die kann komplett über den Kinect-
Sensor der Xbox One gesteuert werden  – einem 
Eingabegerät, das nahezu ausschließlich für Sport- 
und Tanzspiele zur Verwendung kommt. In Dark 
Dreams Dont’t Die soll die Gestensteuerung der 
Kinect aber dazu beitragen, den Spieler mit dem 
Protagonisten mitfühlen zu lassen. 

Die Suche nach D beginnt

«This is the story of a man with a very strange fate. His 
name is David Young – formerly with the Boston PD 
Narcotics Unit, now a private detective. He possesses 
the supernatural ability to ‹dive› into the world of the 
past by touching left-behind items called ‹mementos.›»

 (Access Games o. J.: k. S.)

Dark Dreams Dont’t Die (kurz: D4) ist ein episo-
disches Mystery Adventure um den ehemaligen 
Polizisten David Young, der sich die Suche nach 
dem vermeintlichen Mörder seiner Frau, einem 

ominösen D, zur Lebensaufgabe gemacht hat. 
Die erste – und bisher einzige Episode – erschien 
am 19. September 2014 für die Videospielkonsole 
Xbox One und kann vollständig über die Gesten-
steuerung der Kinect oder einen gewöhnlichen 
Xbox One Controller bedient werden. Ein Steue-
rungswechsel ist dabei auch während des Spiels 
jederzeit möglich. Dazu muss der Spieler lediglich 
eine beliebige Taste auf dem Controller gedrückt 
halten beziehungsweise eine Zeit lang seinen Arm 
in die Luft strecken, um erneut die Kinect-Steue-
rung zu aktivieren. 

Die erste Episode offenbart dem Spieler Davids 
Beweggründe und Erinnerungen  – zumindest die 
Teile, an die sich der Privatdetektiv noch schemen-
haft erinnern kann. Der Spieler erfährt von dem 
Mord, Little Peggys letzten Worten und Davids 
übernatürlichen Fähigkeiten. Denn seit dem trau-
matischen Ereignis hat der Privatdetektiv nicht 
nur mit Erinnerungslücken zu kämpfen, er verfügt 
seitdem auch über die Fähigkeit in die Vergangen-
heit zu reisen. Dafür ist er jedoch auf sogenannte 
Mementi (lat.: Erinnerungen) angewiesen, das 
sind Gegenstände, die an bestimmte Ereignisse 
in der Vergangenheit gebunden sind und in die 
er so durch Berühren der Mementi zurückkehren 
kann. Auf diese Weise kann David Young Beweise 
suchen, bevor der Mord überhaupt erst geschehen 
ist – wobei er natürlich nichts unversucht lässt, um 
das Unausweichliche zu verhindern. 

Das Reiseziel der ersten Episode ist ein Flug-
zeug nach Boston, in dem David das Verschwin-
den von Antonio ‹Rabbit› Zapatero, einem Dealer 
der Droge Real Blood aufzuklären versucht. Vor 
Ort untersucht der Spieler die Umgebung nach 
Beweisen, spricht mit den anderen Fluggästen, löst 
kleinere Rätsel und wird in Form von Quick-Time-
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Events gelegentlich auch in Action-Szenen verwi-
ckelt. Schnell steht fest: Little Peggys Tod war kein 
Einzelfall. Eine Reihe von mysteriösen Todesfällen 
stellt das Boston Police Departement schon seit 
geraumer Zeit vor Rätsel: Körper, die zu Würfeln 
gepresst werden, spontane Selbstentzündungen – 
die Liste der Todesfälle wird immer absonderlicher. 
Und deren einzige Verbindung bleibt die mysteri-
öse Droge Real Blood.

Wer ist D?

Im Laufe seiner Ermittlungen trifft David auf ver-
schiedene Personen, die den Buchstaben D in ihren 
Namen tragen und die so als Peggy Youngs poten-
zielle Mörder in Frage kommen: der wortkarge US 
Marshall Derek Buchanan; Deborah Anderson, 
eine panische bis paranoide Krankenschwester, die 
in jedem Geräusch sogleich den Weltuntergang 
erkennt und ihre Umgebung daher akribisch in 
einem Notizbuch festhält; der schrille Modedesig-
ner Duncan (Abb. 1), der eine Modepuppe für seine 
Muse hält und nicht zuletzt auch David selbst, der 
die seltsame Angewohnheit besitzt, ständig Kau-
gummi mit Erdbeergeschmack zu kauen und die-
sen dann sofort wieder an die nächste Wand zu 
kleben. Die Figuren in Dark Dreams Dont’t Die 
legen ein derartig seltsames Verhalten an den Tag, 
dass der Spieler vermuten muss, sie alle hätten die 
Droge Real Blood bereits im Blut. 

Tatsächlich sind diese scheinbar unlogischen 
Einfälle das Markenzeichen von Hidetaka Suehiro, 
der sich selbst SWERY nennt. Der Game Director 
und kreative Kopf hinter Dark Dreams Dont’t Die 
bezeichnet nicht nur einen Stoffaffen als seinen 
Partner, auch SWERYs Spiele sind immer wieder 

von seltsamsten Momenten durchzogen. So wer-
den in dem 2010 erschienen Deadly Premoni-
tion dramatische Szenen plötzlich ins Lächerliche 
gezogen, weil der Hauptcharakter etwa zu lange 
nicht geduscht hat und deswegen von Fliegen 
umschwärmt wird (Grimm 2013: k. S.). Solchen 
Momenten verdankt das 2010 erschienene Video-
spiel schließlich auch einen Guinness Weltrekord 
als umstrittenstes Survial Horror-Spiel aller Zeiten 
(Reeves 2011: k. S.). 

Angesichts der langen Liste an Skurrilitäten 
erscheint es geradezu absurd, dass sich SWERY mit 
Dark Dreams Dont’t Die ausgerechnet das zent-
rale Ziel gesetzt hat, den Spieler durch Empathie 
an die Spielwelt zu binden – einer «Fähigkeit zum 
Einfühlen und Nachempfinden der Erlebnisse und 
Gefühle anderer, [um] durch sie […] menschliche 
Beziehungen auf[zu]bauen und [zu] erhalten» 
(Stangl 2016: k. S.). Aber wie soll der Spieler das 
Verhalten von Personen nachempfinden, das der-
artig unlogisch erscheint?

«One thing that I really focused on while making D4 
was empathy. I think that empathy is necessary in ma-
king games, in order to give players the sort of memo-
ries they won’t forget, even when they stop playing. I 
want to make games that are, if not as significant as 
life memories, as close to that as I can possibly make.» 

(SWERY in Wawro 2014: k. S.)

Wenn auch SWERYs Darstellungen in Videospielen 
wie Deadly Premonition und auch Dark Dreams 
Dont’t Die etwas überzeichnet wirken, so drücken 
sie schließlich doch eine menschliche Seite aus, 
die in anderen Spielen oft vernachlässigt wird: 
Fehlbarkeit. Für die Dramatik einer Szene mag es 
vielleicht unpassend sein, dass der Protagonist von 

 Á 1 Modedesigner 
Duncan mit Partnerin 
Sukey, einer Modepup-
pe. (Quelle: dark dreams 
dont’t die (Access 
Games, J 2014))
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Fliegen umschwirrt wird, Tatsache ist aber: Men-
schen riechen nun einmal unangenehm, wenn sie 
sich über längere Zeit nicht waschen und locken 
im schlimmsten Fall auch Fliegen an. Andere Men-
schen besitzen Zwangsneurosen und müssen alles 
um sich herum akribisch in einem Notizbuch fest-
halten oder sind auf Puppen fixiert. (SWERY selbst 
scheint für den exzentrischen Modedesigner Dun-
can die Vorlage gewesen zu sein.) Beim Protago-
nisten David wird die seltsame Angewohnheit des 
Kaugummikauens sogar durch eine persönliche 
Motivation logisch begründet, denn die Kaugum-
mis erinnern ihn an seine verstorbene Frau Little 
Peggy, die selbst ein Fan der süßen Klebemasse 
war. Da David allerdings Kaugummis hasst, lan-
det dieser immer wieder gleich an einer Wand. 
Davids Essgewohnheiten werden übrigens sogar in 
das Spieldesign einbezogen: So verliert David mit 
jeder Tätigkeit, die er ausführt (sogar bei einem 
einfachen Gespräch) etwas Kraft, die er wieder mit 
Essen auffüllen muss. 

Spiegelung von Bewegungen

Auch in der Steuerung nimmt SWERYs Ziel, den 
Spieler empathisch an die Spielwelt zu binden, 
eine zentrale Rolle ein. Auf welche Weise dieses 
Ziel während des Entwicklungsprozess von Dark 
Dreams Dont’t Die verfolgt wurde, brachte der 
Entwickler 2015 bei der Game Developers Confe-
rence, einer jährlich in San Francisco stattfinden 
Konferenz für Videospielentwickler, zur Sprache. 
Während seiner halbstündigen Präsentation erläu-
terte SWERY insgesamt 65 verschiedene (einige 
waren mehr andere weniger scherzhaft gemeint) 
einzelnen Schritte, die die Entwicklung der Kinect-
Steuerung in Dark Dreams Dont’t Die entschei-
dend geprägt haben. Einen Begriff hob er dabei 
jedoch besonders hervor: 

«There are many methods to create empathy inside 
games of course, but this time the method I came ac-
ross was sensory replication -- recreating senses for 
the player. By doing that, it allows the player not just 
to empathize with the characters, but to dive in and 
empathize with the world itself.» 

(SWERY in Wawro 2014: k. S.)

Mit sensory replication bezeichnet SWERY dem-
nach eine Methode des Game Designs, die es 
dem Spieler ermöglichen soll, Sinneseindrücke 
aus der Spielwelt zu kopieren, beispielsweise 
durch das Nachahmen von Bewegungen, und auf 

diese Weise mit dem Avatar mit- beziehungsweise 
sich so in die Spielwelt einzufühlen. Damit greift 
SWERY auf den grundlegenden Gedanken eines 
neurowissenschaftlichen Phänomens zurück, dem 
Mitgefühl häufig zugeschrieben werden: die Spie-
gelneuronen (vgl. Collins 2013: 39). Dabei handelt 
es sich um Neuronen, die nachweislich im Dienste 
der Wahrnehmung und der Handlung tätig sind 
und somit zeigen, dass «Wahrnehmung und Hand-
lung im Gehirn nicht als getrennte Prozesse ablau-
fen. Sie sind schlicht zwei Seiten einer Medaille 
und unauflöslich miteinander verknüpft» (Iacobini 
2009: 23). Die Spiegelneuronen sorgen also dafür, 
dass das menschliche Gehirn Bewegungen nach-
empfinden kann, indem es sie selbst im Kopf nach-
ahmt und die so die Grenzen zwischen Selbst und 
Anderen aufheben (vgl. Collins 2013: 39). 

Bei Videospielern lässt sich dieses Phänomen 
beispielsweise beobachten, wenn eine Person 
zum ersten Mal ein Rennspiel steuert und dabei 
unwillkürlich den Controller wie ein Lenkrad dreht, 
obwohl diese Bewegung eigentlich keine Auswir-
kung auf den weiteren Verlauf des Spiels ausübt. 
Mit der sensory replication belässt SWERY diese 
Bewegungen jedoch nicht einfach als beiläufig. 
Stattdessen wird der unwillkürliche Drang zur 
Nachahmung direkt in das Videospiel einbezogen 
und als Grundlage für die Steuerung genutzt. 

Exkurs: Die Funktionsweise der Kinect

Computerspielhistorisch stellt das, was SWERY als 
sensory replication bezeichnet, keine Neuerung 
dar. So wurden im Laufe der Jahre immer wieder 
Versuche unternommen, durch diese Art der Bewe-
gungsspiegelung den Spielraum auf das Wohn-
zimmer auszuweiten und dem Spieler damit auch 
körperlich ein Gefühl von dem zu vermitteln, was er 
bereits visuell und akustisch wahrnimmt (vgl. Lahti 
2003: 160): Beispielsweise verkaufte die Firma 
Atari für seinen Atari 2600 eine drucksensitive 
Fußpedale (vgl. Jones & Thiruvathukal 2012: 61), 
während Nintendo seit den 1980ern – angefangen 
von der Light Gun für das Nintendo Entertainment 
System (NES) bis hin zur Wii als prominentestes 
Beispiel  – seine Controller immer wieder an den 
Bildraum im Spiel anpasste (ebd.: 26).

Microsoft verzichtete 2010 mit dem Kinect-Sen-
sor dagegen vollständig auf die Verwendung eines 
haptischen Eingabegerätes. Stattdessen werden 
die Eingaben des Spielers, die er allein über seinen 
Körper tätigt, direkt via Motion Capture erfasst. 



Cäcilia Sauer128

Die einfache Bedienung und eine personalisierte 
Bedienung sollten an die Stelle komplizierter Tas-
tenkombination treten und versprachen den Spie-
lern eine regelrechte Videospiel-Revolution: 

«Du bist der Controller. Keine Gadgets, kein Firlefanz, nur du! 
kinect revolutioniert die Art und Weise, wie du Spiele 
und Unterhaltung erlebst – ganz ohne Controller. Bei 
Kinect tritt die Technologie in den Hintergrund. Im Mit-
telpunkt steht die Unterhaltung.

Kinect ist einfach zu bedienen und sorgt dafür, dass 
du von der Couch aufstehst und Spaß hast. Du siehst 
einen Ball? Schieß ihn ins Tor! Du willst gemeinsam 
mit einem Freund Spaß haben? Kein Problem – mach 
einfach mit.»  (Microsoft in XIDA 2012: k. S.)

Ermöglicht wird die tastenfreie Bedienung durch 
Lichtsensoren. Die Kinect greift dabei auf das, von 
der Firma Primesense patentierte, Light Coding 
zurück, durch das es mithilfe einer Kombination 
aus Infrarot-Projektor und Infrarot-Kamera Tiefen-
informationen von Körpern berechnen und diese 
Daten dann auch zur Weiterverarbeitung an das 
jeweilige Videospiel weitergeben kann. Dazu 
sendet der Infrarot-Projektor ein fest definiertes 
Lichtmuster in den Raum, das von Objekten und 
Körpern zurückgeworfen wird. Die reflektierten 
Infrarot-Strahlen werden von der Infrarot-Kamera 
empfangen und als Daten an den Mikropozessor 
weitergesendet, der daraus wiederrum ein Tiefen-
bild der Szene – und anschließend ein Körpermo-
dell des Spielers erstellt (vgl. Miller 2011: k. S.). 

Um den Körper des Spielers überhaupt von sei-
ner restlichen Umgebung unterscheiden zu können, 
arbeitet der Kinect-Sensor mit Erfahrungswerten – 
das heißt einer Reihe von Körper- und Bewegungs-
modellen, die ihm während seines Programmie-
rungsprozess bereits ‹angefüttert› wurden. Diese 
Informationen vergleicht der Sensor jedes Mal mit 
dem Körper und den Bewegungen des Spielers. Je 
ähnlicher diese Werte den bereits gespeicherten 
sind, umso genauer erfolgt auch der Erkennungs-
prozess und umso reibungsloser können die Bewe-
gungen des Spielers in Spieleingaben übersetzt wer-
den. Zwar soll der Kinect-Sensor auch in der Lage 
sein, neue Erfahrungswerte zu sammeln und sich 
dadurch bei wiederholter Anwendung an Gesicht 
und Körperbau des Spielers erinnern zu können, 
(vgl. Duffy 2010: k. S.) – wirklich frei kann sich der 
Spieler aber in Kinect-Spielen nicht bewegen: 

«When people look at the motion controller, one of the 
first things that comes to their minds is having peop-

le do poses to match the character in the game. But 
when you do it that way, gradually the player gets 
more confident in their ability to use gestures as con-
trols and their expectations outgrow what the game 
can handle. That creates a sort of imbalance; there’s 
so many different poses the player is capable of doing, 
it just becomes too large to support and they get frus-
trated when the game doesn’t interpret their gestures 
exactly right.

If instead you make the player’s motion controls 
into a sort of symbolic thing by simplifying it, that al-
lows the effect to stay significant, because the motions 
and the player’s input remains so simple.»

 (SWERY in Wawro 2014: k. S.)

Die Kinect mag durch das Fehlen eines haptischen 
Controllers also zwar den Eindruck vermitteln, 
der Spieler könne einfach beliebig irgendwelche 
Bewegungen ausführen. Tatsächlich ist der Kinect-
Sensor aber nur in der Lage solche Bewegungen 
wieder abzurufen, die er zuvor bereits erlernt hat. 
Würde der Spieler in Dark Dreams Dont’t Die nur 
nach seinen eigenen Vorstellungen die Bewegun-
gen vormachen, die David Young anschließend 
ausführen soll, so wäre das Spektrum der mögli-
chen Bewegungen viel zu groß. Als Resultat würde 
der Kinect-Sensor die Bewegungen nicht zuordnen 
können, sie falsch interpretieren oder sich einfach 
nur immer wieder neu justieren und den Spie-
ler dadurch frustrieren. Stattdessen müssen die 
Ursprungsbewegungen vereinfacht und in symbo-
lische Bewegungen umgewandelt werden. 

Prinzipiell ist die Methode der sensory repli-
cation, wie SWERY immer wieder betont, nicht 
einmal zwingend an den Kinect-Sensor gebun-
den, sondern kann, da sie in jedem Fall auf einen 
Übersetzungsprozess angewiesen ist, bei jedem 
Eingabegerät angewendet werden. Um das zu 
demonstrieren präsentierte SWERY während der 
Game Developers Conference auch eine PC-Ver-
sion von Dark Dreams Dont’t Die, die sogleich 
großen Anklang fand und einige Monate später 
bereits auf der Online-Plattform Steam zum Down-
load bereit stand. Wie dieser Übersetzungsprozess 
in etwa verläuft, verdeutlicht schon ein einfaches 
Beispiel: das Öffnen einer Tür. 

Öffnet ein Mensch außerhalb des Spiels eine 
Tür, so besteht die gesamte Geste des Türöffnens 
aus mehreren kleinen Teilbewegungen: der Griff 
zur Klinke, die Klinke wird heruntergedrückt und 
die Tür anschließend nach außen oder innen auf-
geschwungen. (Je nach Art der Tür können zudem 
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noch anderen Teilbewegungen hinzukommen oder 
wegfallen.) Zur Vereinfachung wurden für die 
Kinect-Steuerung in Dark Dreams Dont’t Die all 
diese Teilbewegungen jedoch entfernt. Die Steue-
rung orientiert sich bei der Bewegung zwar immer 
noch an der leichten Seitwärtsbewegung nach 
links, die eine Person ausführt, wenn die Tür auf-
schwingt, der Spieler führt seine Hand jedoch ledig-

lich waagerecht von rechts nach links (Abb. 2). Im 
Fall der Steuerung via Maus – oder auch dem Cont-
roller – wurde diese Bewegung schließlich noch ein-
mal zusätzlich verkleinert. In dem Fall verläuft die 
Bewegung zwar immer noch nach links – allerdings 
führt die Hand des Spielers nur noch eine kleine 
Bewegung aus und bewegt entweder die Maus 
oder den Joystick nach links (Abb. 3).

 Ã  2 Aufgrund der intuitiven Bewegung des Arms reicht der Kinect-Version eine kurze Anweisung. (Quelle: dark dreams 
dont’t die (Access Games, J 2014))

 Ã  3 Zum Vergleich die gleiche Szene in der Controller-Version. Die Beschreibung fällt hier deutlich komplexer aus. 
(Quelle: dark dreams dont’t die (Access Games, J 2014))
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Obwohl SWERY mit derartigen Beispielen immer 
wieder betonte, dass die Methode der sensory repli-
cation nicht zwingend an den Kinect-Sensor gebun-
den ist, verdeutlichen sie gleichzeitig auch warum 
das Motion Capture Verfahren deutlich besser für 
ein Nachbau von Bewegungseindrücken geeignet 
ist. So müssen zwar auch für die Steuerung via 
Kinect-Sensor Bewegungen vereinfacht werden, 
damit sie von dem Motion Capturing erfasst wer-
den können  – im Gegensatz zu einem Tastendrü-
cken über den Controller können die Ursprungsbe-
wegungen aber stärker erhalten bleiben.

Die Unterschiede werden noch deutlicher, 
sobald der Blick auf eine Bewegung geworfen wird 
die sich nicht so einfach im Kleinen darstellen lässt: 
Während einer Schlägerei mit dem Drogenkurier 
Antonio Zapatero, benutzt David Young ein Mega-
fon, um das Trommelfell seines Gegners zum Plat-
zen zu bringen. Da der Kinect-Sensor über ein einge-
bautes Mikrofon verfügt, kann der Spieler einfach 
selbst laut schreien. Der Xbox One Controller besitzt 
jedoch kein Mikrofon. Stattdessen kann der Spieler 
nur eine Taste drücken, der Schrei wird dann erst 
auf dem Bildschirm ausgeführt. Beide Bewegun-
gen haben in der Art ihrer Ausführung nichts mehr 
gemein. In der Kinect-Version kann sich der Spieler 
also bereits an Davids Verhalten orientieren und 
Bewegungen teilweise vorausahnen. Wenn David 
beispielsweise das Megafon zückt, erhält der Spieler 
bereits den Hinweis, dass er gleich selbst schreien 
muss. Verwendet er jedoch den Xbox One Control-
ler als Eingabegerät, kann er nicht im Voraus erah-
nen welche Taste das Schreien symbolisiert, sodass 
erst ein separater Hinweis erteilt werden muss. 

Exkurs: Die Weiterentwicklung der Kinect

Light Coding, Sprachsteuerung, Gesichtserken-
nung: Die zahlreichen Möglichkeiten, die bereits 
die erste Version der Kinect versprochen hatte, 
machten Microsoft (noch bevor der Sensor 2010 
überhaupt veröffentlicht wurde) zum Mittelpunkt 
zahlreicher Spekulationen und Diskussionen. Beim 
Veröffentlichungstermin schossen die Verkaufszah-
len dann regelrecht in die Höhe. Bereits zum Früh-
jahr 2011 und damit nur ein halbes Jahr nach dem 
Verkaufsstart, konnte der amerikanische Großkon-
zern über zehn Millionen verkaufte Kinect-Sen-
soren verzeichnen, die somit als «am schnellsten 
verkauftes Consumer Electronics Produkt» (WAZ 
2011: k. S.) den Sprung in das Guinnessbuch der 
Rekorde schaffte.

So vielversprechend die Möglichkeiten auch 
waren, in der Praxis offenbarte der Bewegungssen-
sor bald immer mehr Einschränkungen und Schwä-
chen: Einerseits forderte die erste Version der 
Kinect einen recht großen Bewegungsraum, der 
zudem möglichst frei gehalten werden musste, um 
den Körper des Spielers nicht mit anderen Gegen-
ständen zu überdecken. Andererseits wurde der 
Handlungsraum durch den geringen Aufnahme-
winkel des Kinect-Sensors enorm eingegrenzt. Ent-
fernte sich der Spieler aus diesem Raum, wurden 
die erfassten Daten zunehmend ungenauer bis 
der Körper vollständig nicht mehr erkannt werden 
konnte. In ihrer Publikation Codename Revolution 
beschreiben Steven E. Jones und George K. Thiru-
vathukal das Spielerlebnis mit der Kinect daher 
trefflich als klaustrophobisches Erlebnis, in dem 
sich der Spieler in einer Art imaginären Box auf-
halten muss und trotz Raumnutzung ein beinahe 
beklemmendes Gefühl entwickelt (vgl. 2012: 166) .

Mit dem Release der Xbox One setzte Microsoft 
dennoch erneut auf den Erfolg einer neuen verbes-
serten Kinect, welcher der Konzern als Teil eines 
gesamten Entertainment Systems nun eine noch 
größere Rolle zugedacht hatte.1 Die Funktions-
weise, die schließlich damals schon für Begeiste-
rung gesorgt hatte, blieb dabei im Grunde erhal-
ten. Um die nun bekannten Frustrationsfaktoren 
zu umgehen, wurden die technischen Daten des 
Kinect-Sensors deutlich aufgerüstet. So sind die 
Kameras der Kinect 2.0 hochauflösender und 
ermöglichen eine zuverlässigere Bewegungserfas-
sung, bis hin zur genauen Gesichtserkennung. Laut 
Hersteller soll der neue Kinect-Sensor sogar in der 
in der Lage sein, den Puls des Spielers anhand sei-
ner Gesichtszüge und -farbe zu messen und daran 
seine Emotionen zu erkennen – um auf diese Weise 
noch individueller auf den Spieler eingehen zu kön-
nen (Wired 2013). Außerdem ist der Kinect-Sensor 
nun auch in der Lage, Rotationsbewegungen zu 
erkennen und sogar einzelne Finger zu erkennen. 
Die erste Version des Sensors konnte die Hand 
nur als Ganzes deuten, während der überarbeitete 
Sensor ebenso das Ballen eine Faust verarbeiten 
kann – und damit auch Dark Dreams Dont’t Die 
völlig neue Möglichkeiten offen standen. 

1 Aus diesem Grund wurde die Xbox One zunächst nur 
gemeinsam mit der Kinect zum Verkauf gegeben. Wie sich 
dann herausstellte stieß der Plan aber auf wenig Begeiste-
rung und musste wenige Monate später gecancelt werden. 
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Detektivarbeit

Die deutlich verbesserte Funktionsweise der neuen 
Kinect macht sich auch in Dark Dreams Dont’t 
Die bemerkbar  – und das nicht nur in den Quick-
Time-Events, in denen Bewegungen dank der hoch-
auflösenden Kamera genau erkannt und gezielt 
ausgeführt werden können. Die Genauigkeit der 
Bewegungserfassung ermöglichte es dem Entwick-
lerteam um Access Games, dem Spieler Handlungs-
möglichkeiten zu eröffnen, die über die übliche sport-
liche Betätigung der Kinect-Spiele hinaus gingen: 

«With D4, I wanted to pull in aspects from many dif-
ferent styles and different types of games. I didn’t just 
want it to be a motion control game where all you do 
is make gestures and push buttons the entire time; I 
wanted to have a mixture of different types of games 
and different types of experiences.»

(SWERY in Wawro 2014: k. S.)

Tatsächlich trägt die Bewegungssteuerung in den 
Quick-Time-Events entscheidend dazu bei, dass 
sich der Spieler körperlich besser in Davids Situa-
tion einfühlen kann. Im Zentrum des Geschehens 
stehen jedoch vor allem die Morduntersuchungen 
und damit auch die Suche nach Beweisen. An die-
ser Stelle stößt allerdings selbst der verbesserte 
Kinect-Sensor der Xbox One an seine Grenzen: Die-
ser kann nämlich dank des Motion Capture Verfah-

rens zwar die Bewegungen des Protagonisten spie-
geln und den Spielraum – durch die Bewegungen 
des Spielers – damit in gewisser Weise nach Außen 
erweitern. Die Suche nach Beweisen ist jedoch vor 
allem an Gegenstände innerhalb der virtuellen 
Spielumgebung gebunden und einen solchen Ein-
griff können auch hochauflösende Kameras nicht 
ermöglichen. Stattdessen muss sich die Kinect-Ver-
sion hier zunehmend von Davids Ursprungsbewe-
gungen entfernen und auf symbolische Bewegun-
gen zurückgreifen. 

Wie viele Kriminalspiele orientiert sich Dark 
Dreams Dont’t Die während dieser Untersuchun-
gen vor allem an klassischen Graphic Adventure 
Games, in denen der Spieler seinen Avatar per 
Mausklicks steuern kann, dem sogenannten Point-
and-Click-Prinzip. Dazu fährt der Spieler mit einem 
Cursor über den Bildschirm und klickt auf die 
Stellen, die er genauer betrachten will. In Dark 
Dreams Dont’t Die dient die Hand des Spielers als 
Maus-Ersatz, den er in die Richtung des Bereichs 
hält, den David untersuchen soll (der Cursor wird 
auf dem Bildschirm durch eine kleinere Hand 
repräsentiert). Sobald der Spieler den gewünsch-
ten Punkt erreicht hat, bestätigt (klickt) er seine 
Auswahl, indem er die Faust zusammenballt. 
Anschließend führt David die gewünschte Aktion 
selbstständig aus, betrachtet beispielsweise einen 
möglichen Beweis oder beginnt ein Gespräch mit 

 Ã 4 Die Beweissuche gestaltet sich in dark dreams dont’t die wie in einem klassischen Graphic Adventure Game: Per 
Klick. (Quelle: dark dreams dont’t die (Access Games, J 2014))
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einem Verdächtigen (Abb. 4). Auf ähnliche Art und 
Weise kann auch David Young zum Gehen bewegt 
werden. In dem Fall wählt der Spieler einfach die 
Gehen-Felder aus, die an bestimmten Stellen auf 
dem Boden der Spielumgebung positioniert sind. 
Bei vielen Gegenständen oder Personen kann der 
Spieler wahlweise aber auch die flache Hand kurz 
nach vorn drücken, um auf diese einen kleinen 
Stoß auszuüben. 

So irritierend die Bezeichnung Point-and-Click 
für die Steuerung eines Spieles erscheint, das 
kein haptisches Eingabegerät verwendet und 
damit im Grunde auch nichts besitzt um dieses 
Klicken überhaupt auszuführen  – ähnlich absurd 
erweist sie sich ebenfalls in der Umsetzung: Wäh-
rend der Beweissuche sitzt der Spieler die ganze 
Zeit mit ausgestreckten Arm da und rudert mit 
der Hand in der Luft, um auf den Bildschirm den 
richtigen Punkt zu treffen. Dabei erleichtert die 
hochauflösende Kamera des verbesserten Kinect-
Sensors das Zielen zwar erheblich (bei der Xbox 
360 wäre eine solche Steuerung überhaupt nicht 
denkbar gewesen), oftmals fehlt dem Spieler mit 
dem fehlenden haptischen Eingabegerät ein ent-
sprechender Orientierungspunkt. Im Vergleich zur 
Controller-Steuerung von Dark Dreams Dont’t 
Die wird daher schnell klar, warum sich die Tas-
tensteuerung für diese Art der Steuerung deutlich 
besser eignet: Der Controller schränkt den Spieler 
zwar in seinen Bewegungsmöglichkeiten ein, der 
in dem Fall nur entscheiden muss, ob er die Taste 
drückt oder nicht. (Entscheidend ist hier nicht auf 
welche Art die Taste gedrückt wird.) Gerade diese 
Simplizität verschafft dem Controller aber auch 
einen entscheidenden Vorteil: Die Eingaben sind 
eindeutig. So kann das Ballen einer Faust und das 
leichte Vorstoßen der flachen Hand trotz hochauf-
lösender Kameras durch die Kinect schnell fehlin-
terpretiert werden, da sich beide Bewegungen nur 
durch Feinheiten unterscheiden und im Grunde 
über eine Hand zusammenlaufen. Auf dem Xbox 
One Controller liegen die Bewegungen jedoch 
auf unterschiedlichen Tasten und können somit 
auch nicht fehlinterpretiert werden: die Bestä-
tigung (das Ballen einer Faust) auf der A-Taste 
und das Schubsen (flache Hand vordrücken) auf 
der X-Taste. Während der Spieler bei der Gesten-
steuerung der Kinect also durchaus Personen ver-
sehentlich schubsen kann, obwohl er eigentlich 
mit ihnen sprechen wollte, oder er David einfach 
nicht zum Gehen bewegen kann, weil die Kinect 
das Ballen der Faust nicht erkennen will, können 

derartige Fehler bei der Steuerung über den Xbox 
One Controller nicht geschehen. Es sei denn, der 
Spieler wählt die falsche Taste – in dem Fall lässt 
sich das Verschulden aber nicht auf den Controller 
zurückführen.

Das Ende der seltsamen Suche

So sehr die Gestensteuerung der Kinect also auch 
während der Quick-Time-Events mit SWERYs Ziel-
führung harmoniert hat, den Spieler durch das 
Spiegeln von Bewegungen mit dem Protagonis-
ten mitfühlen zu lassen. In der Beweissuche zeigt 
sich jedoch, warum die Kinect bisher vor allem in 
Sport- und Tanzspielen zum Einsatz kam: Das Point-
and-Click Prinzip erweist sich für den tastenfreien 
Bewegungssensor als völlig ungeeignet, der klei-
nere Bewegungen – trotz der technischen Verbes-
serung der zweiten Kinect-Version – schnell falsch 
deutet und damit wieder in absurdes Gefuchtel 
abdriften lässt

Etwas überspitzt, aber treffend verdeutlicht das 
auch der Youtube-Kanal Mega64: In einem Video 
parodiert der Kanal David Youngs Suche nach 
dem Mörder seiner Frau, indem er den Privatde-
tektiv inmitten von gewöhnlichen Passanten seine 
Beweissuche durchführen lässt, die augenschein-
lich nicht in das Vorhaben eingeweiht wurden. 
Der Darsteller, der in die Rolle des Privatdetektivs 
geschlüpft ist, ahmt dabei Bewegungen nach, die 
auch in dem Spiel zur Steuerung über den Kinect-
Sensor verwendet wurden. Beispielsweise drückt 
er mehrmals mit der Hand in die Luft, um sich 
auf diese Weise wie in Dark Dreams Dont’t Die 
weiterzubewegen, bleibt aber stattdessen einfach 
stehen – worauf die Passanten, denen er im Weg 
steht, mit verwirrten Blicken reagieren. An ande-
rer Stelle wirft er mitten im Gespräch die Hände 
in die Luft – eine Geste, die im Kinect-Spiel dafür 
verwendet wurde, um Gespräche zu unterbrechen, 
in dem Video aber eher wie ein plötzlicher Verlust 
der Kontrolle über die Armmuskulatur wirken. 
Hier wird also das Problem der Gestensteuerung 
besonders deutlich, denn in Dark Dreams Dont’t 
Die bewegt sich der Spieler offensichtlich nicht wie 
ein Detektiv auf Spurensuche, er gebärdet sich viel 
mehr, als ob er wie alle anderen Figuren Drogen 
genommen hätte.
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lEs médIas ImmErsIfs  
InformatIsés: raIsons 
cognItIvEs dE la  
réanalogIsatIon von 
marcIn sobIEszczanskI

Die kulturwissenschaftliche Immersionsforschung 
erhält um die Jahrtausendwende drei wichtige 
Impulse durch die Monografien von Jean-Marie 
Schaeffer (1999), Marie-Laure Ryan (2001) und 
Oliver Grau (2003). Die beiden Literaturwissen-
schaftler und der Kunsthistoriker analysieren die 
neuen technischen  – und spezifisch medialen  – 
Möglichkeiten aus der Perspektive ihres Faches 
und die Paradigmenwechsel, die diese Medien und 
Formen für ihr Fachgebiet mit sich bringen: von 
der Illusion zur Immersion (Grau), von der Fiktion 
zur Immersion (Schaeffer) bzw. von der Immersion 
zur Interaktion (Ryan) öffnet sich ein Arbeitspro-
gramm, das seitdem die Literatur- und Bildwis-
senschaft beschäftigt und einige interessante 
transdisziplinäre Tagungen angestoßen hat (z. B. 
Wolf/Mahler/Bernhart 2013). Auf der Seite der 
Kommunikations- und Informationswissenschaf-
ten, die sich genauer mit den technischen und 
materiellen Aspekten der Immersion beschäftigen, 
und auf derjenigen der empirischen Ästhetik und 
Kognitionsforschung liegen bisher hingegen nur 
Sammelbände vor  – vielversprechende Publikati-
onen, deren Beiträge den Umfang des bisher nur 
fragmentarischen und verschiedenste Disziplinen 
durchquerenden Forschungsgebiets ausloten (z. B. 

Carbonell/Siekmann/Cai 2008; Overschmidt & 
Schröder 2013). Hier, also zwischen Kommunika-
tions- und Informationsforschung und Kogniti-
onsforschung, situiert sich programmatisch das 
Buch von Marcin Sobieszczanski: als ein Versuch, 
den Graben zu überwinden, der technozentrische 
und ästhetische Arbeiten zur Immersion trennt, 
und zugleich eine systematische und umfassende 
Darstellung des neuen Arbeitsgebiets zu liefern. 
Insgesamt entwirft die Arbeit eine Theorie neu-
erer und neuester Medien, welche diese  – in der 
Tradition von Marshall McLuhan – auf eine anth-
ropologische Grundlage stellt. Die Besonderheit 
dieser Medienanthropologie liegt in der Verschrän-
kung mit phylogenetischen und ontogenetischen 
Evolutionsprozessen, die als ein Erklärungsmodell 
technologischer und ästhetischer Entwicklungen 
auf verschiedenen Ebenen dienen.

Die sehr kleinteilige Gliederung der Untersu-
chung kreist um mehrere thematische Schwer-
punkte. Ein erster Teil widmet sich der informations-
theoretischen Analyse der Immersive Environments 
und dem Phänomen der Re-Analogisierung der 
Informationsverarbeitung. Dieser Medientheorie, 
deren Grundlagen auf den ersten 90 Seiten gelegt, 
aber auch in späteren Teilen weiter entwickelt wer-
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den, folgt ein anthropologischer Teil (S. 93–138), 
der zugleich auch das argumentative Ziel des 
Buchs bildet und als «postulative Forschung» 
(S.  239) eine methodische Herausforderung dar-
stellt: die Bestimmung eines «Homo creator/
creabilis» (S.  255–270), der sich durch die Plasti-
zität seiner Sinneswahrnehmung charakterisiert 
und als Menschenbild der Immersionsforschung 
zugrunde liegt. Zu diesem Ziel führen die beiden 
letzten thematischen Schwerpunkte, eine längere 
mediengeschichtliche Auseinandersetzung mit den 
audiovisuellen Medien (insbesondere dem Kino), 
Computer und Internet (S. 139–214) und schließ-
lich eine kurze, aber sehr dichte Analyse der aktu-
ellen empirischen Anordnungen zur Immersionsfor-
schung und Kritik an der Robotik (S. 215–238).

Die Vielfalt der angesprochenen Themen und 
der angewandten Methoden  – zwischen Technik-
geschichte, Technikphilosophie, philosophischer 
Anthropologie und empirischer Kognitionsfor-
schung – ist im Rahmen einer Rezension kaum zu 
würdigen. Insgesamt kristallisiert sich jedoch eine 
durchgängige medientheoretische und medien-
historische Vision heraus, die in vielerlei Hinsicht 
anschluss- und ausbaufähig ist. Die medientheoreti-
sche These stellt sich in die Tradition der Ideen von 
Maurice Merleau-Ponty (1945; 1964) und Gilbert 
Simondon (2005). Sie gründet in der kulturphilo-
sophischen Intuition, dass es zwei gegensätzliche 
Tendenzen des Symbolischen gibt: Die eine führt 
über immer mehr Abstraktion zu einem formalen 
System, wie es im Bereich der Informatik die zen-
tralen Schaltkreise charakterisiert; die andere über 
sinnlichen Reichtum zu der Perfektionierung der 
Interfaces und peripheren Geräte, die sich in immer-
siven Umgebungen immer stärker den perzeptiven 
Gewohnheiten des Menschen und dem Prozess 
eines biofeedback anpassen. Während die Digitali-
sierung von Information der Tendenz zur Ersparnis 
entspricht, lässt sich komplementär dazu ein Bedarf 
nach Re-Analogisierung feststellen, welche die 
technische Umgebung des Menschen ergonomisch-
analog an dessen sinnliche Bedürfnisse anpasst. In 
dem Maße, als diese Bedürfnisse höchst real und 
schon in klassischen Quellen wie dem (ausführlich 
kommentierten) Höhlengleichnis zu finden sind, 
verwehrt sich Sobieszczanski gegen eine Vermi-
schung des Themas der Immersion mit dem der Vir-
tual Reality. Das vermeintlich Virtuelle ist vielmehr 
ein «retroaktives ökologisches Subsystem» (S.  5) 
unter anderen, das das Verhältnis des Subjekts und 
seiner Umgebung organisiert  – in einem Anpas-

sungsprozess, bei dem «Bibliotheken» von mentalen 
«Algorithmen» (S. 5, 27) und sinnlichen analogen 
Impulsen (S.  74) zusammenwirken. Eine wichtige 
Konsequenz dieser Abgrenzung ist, dass die immer-
siven Umgebungen in dieser Perspektive nicht mehr 
als ein Modephänomen, das erst durch bestimmte 
technische Möglichkeiten angestoßen wird, son-
dern als ein rekurrentes Ziel in der Geschichte der 
menschlichen Evolution aufgefasst werden. 

Die Suche nach einer multimodalen sinnlichen 
Fülle wird folglich mit der menschlichen Kreati-
vität und der Plastizität der Kognition in Verbin-
dung gebracht. Der Mensch, so wird in Anschluss 
an Vilém Flusser (1996) formuliert, informiert 
sich über seine Umgebung und informiert diese, 
indem er seine ökologische Nische gestaltet; die 
technischen Medien sind die Vehikel dieser Wech-
selwirkung zwischen Subjekt und Objekt (S.  14). 
Eine vom Menschen unabhängige Entwicklung 
der Technik, so wie sie das Mooresche Gesetz zur 
Komplexität der Schaltkreise annimmt, kann es 
so nicht geben; als Alternative zu Moore verweist 
Sobieszczanski auf das Prinzip eines analogen bio-
feedback, das die progressive Annäherung der peri-
pheren Geräte, von Cursor-Steuerung, Bildschirm 
und Kamera, an die menschliche Bedienung cha-
rakterisiert (S. 38–39). Es ist diese Evolution an der 
Peripherie, die die zunehmende Komplexität der 
zentralen Recheneinheit antreibt (S.  40). In dem 
Maße, in dem die menschliche und maschinelle 
Kognition aufeinander zustreben, rückt auch die 
künstliche Intelligenz, verstanden als ein Konver-
genzpunkt, an dem die Reiz-Reaktions-Schemata 
z. B. einer Überwachungskamera von denjenigen 
der menschlichen Wahrnehmung nicht mehr zu 
unterscheiden sind, in greifbare Nähe (S. 64). Das 
Prinzip der Re-Analogisierung, das in Anlehnung 
an die neueren Tendenzen zum Reverse Enginee-
ring und zur Un-digitization (S. 70), ja zur Materia-
lität des Kunstwerks (S. 76), gestellt wird, mündet 
in der Idee einer «analogen Bibliothek» (S. 74), die 
teilweise autonom, also ohne Übersetzung in eine 
digitale Steuerung, funktioniert. Die zunehmende 
Ersetzung von digitalen Algorithmen-Bibliotheken 
mit analogen Bibliotheken, die eine direkte Ver-
arbeitung sinnlicher Daten gestatten, erscheint 
dann  – wie Sobieszczanski mit Simondon (2005) 
sagt  – als ein Schritt in Richtung der «Individua-
tion» der Maschinen in Bezug auf ihre Umgebung 
und letztlich sogar als eine Möglichkeit zu ihrer 
autonomen Evolution (S.  83). Diese recht abs-
trakte Argumentation ließe sich durch ein Beispiel 
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wie die Apple Watch illustrieren: ein digitaler 
Kern versteckt sich hier hinter einem Display, das 
ein analoges Ziffernblatt darstellt; vor allem aber 
dient die Armbanduhr zur Übermittlung analoger 
Impulse wie der Herzfrequenz. Ein anderes, leider 
nur kurz erwähntes Beispiel ist die Kinect der Xbox 
360 (S. 187).

Auch die neueren immersiven Umgebungen 
sind geprägt von der Naturalisierung des Dis-
plays, als dessen Kronzeugen die entsprechenden 
Experimente am California Institute for Telecom-
munications and Information Technology und am 
Electronic Visualization Laboratory der Universität 
Chicago genannt werden (S. 88 und 215–238). Sie 
unterscheiden sich, mediengeschichtlich betrach-
tet, auf entscheidende Weise von ihren Vorgängern 
wie dem Buch und dem Kino. Zwar weist schon die 
literarische Fiktion in Richtung einer Ablösung des 
Menschen aus dem Alltag und seines Einsinkens 
in eine neue, imaginäre Umgebung (S. 104–105). 
Diese «lecture immersive» (S.  105) bildet die Vor-
stufe zu dem multimodalen Medium des Kinos, 
dessen technologischen Entwicklungen, wie z. B. 
das 3-D-Kino, dazu tendieren, den immersiven 
Effekt zu perfektionieren (S.  150–151). Allerdings 
bleibt das Kino auch in seiner Erweiterung auf 
eine simulierte Tiefe «eine ergonomisch und kog-
nitiv obsolete Kunst» (S. 151), weil darin die Auf-
nahme- und Projektionsfunktion des Filmapparats 
räumlich und zeitlich getrennt sind. In den neuen 
immersiven Umgebungen lässt sich hingegen der 
Betrachter nicht mehr vom Artefakt unterscheiden 
(S.  158–159); in diesen perfektionierten Immersi-
ons-Maschinen erweist sich die «Individuation» 
im Sinne Simondons (2005) als Ergebnis einer 
Vervielfältigung von Funktionen ein- und dersel-
ben Technik, die gleichzeitig Wahrnehmung und 
Bewegung, Aufnahme und Wiedergabe leisten 
kann, so wie dies dem menschlichen Körper mög-
lich ist (S. 91). Ausführlich wird diese letzte Stufe in 
Gestalt der Multimodalität (S. 200–206) und der 
«télé-immersion collaborative» als Entwicklungsziel 
des World Wide Web analysiert (S. 214–238). 

Die Immersion wird dabei ausdrücklich nicht als 
ein spezifisches, an eine historische Konstellation 
gebundenes «Dispositiv» verstanden, sondern als 
ein «Medien-Effekt» (S. 180) – den Unterschied sieht 
Sobieszczanski darin, dass ersteres nicht entwick-
lungsfähig ist, während letzterer in einer Medien-
geschichte durch verschiedene Apparate und 
technische Prozesse umgesetzt werden kann. Diese 
Mediengeschichte wird als Fortschrittsgeschichte 

gedeutet; ein schon im Voraus bekannter und 
beschriebener Effekt treibt die technologische Per-
fektionierung an. In den historischen Medien Buch 
und Kino entwickelt sich dieser Effekt, der als tierce 
attitude beschrieben werden kann, weil er weder 
eine Einstellung auf das als Real wahrgenommene, 
noch eine Einstellung auf die Rede oder Erzählung 
meint (S.  181). Für das Kino liegt der immersive 
Effekt zwischen der technisch vermittelten Wahr-
nehmung und der im Film erzählten Geschichte 
(S.  185): Die Bewegungsentwürfe des Betrachters 
oszillieren zwischen dem von der Kamera eröffneten 
sinnlich wahrnehmbaren Raum und der imaginären 
Landkarte, die sich aus dem Gesamtzusammen-
hang der Geschichte ergibt (S.  142). Diese Kritik 
an den klassischen Theorien des erzählenden Kinos 
wie z. B. David Bordwell (1985) öffnet vielverspre-
chende Perspektiven und schlägt eine Brücke zu 
den literatur- und bildwissenschaftlichen Untersu-
chungen der Immersion, die wir einleitend erwähnt 
haben. Etwas schade ist, dass dieser Aspekt nicht 
etwas systematischer entwickelt und z. B. klarer von 
der fiktionalen Oszillation abgegrenzt wird, die an 
anderer Stelle erscheint (S.  121) und in dem von 
Schaeffer (1999) erforschten ästhetischen Para-
digma eine zentrale Rolle spielt. Auch gibt es einige 
Affinitäten zu Gilles Deleuzes Kino 1 + 2 (1997a 
[1983]; 1997b [1985]); es wäre sicher aufschluss-
reich gewesen, das Verhältnis von Bewegungs-Bild 
und Immersion auf dieser Grundlage zu diskutieren. 
Ähnliches gilt für die neueren kognitivistischen Bei-
träge zu Raumwahrnehmung und Kreativität, die in 
eine ähnliche Richtung weisen und berücksichtigt 
zu werden verdienten (z. B. Buether 2013). Dafür 
ist die dichte Argumentation mit einer überwälti-
genden Fülle anderer Untersuchungen aus unter-
schiedlichen Disziplinen verknüpft  – einschließlich 
der in der deutschsprachigen Wissenschaft weniger 
rezipierten Literatur Frankreichs, Kanadas und Mit-
telosteuropas. Auch dies lässt es wünschenswert 
erscheinen, dass dieses Werk bald übersetzt und als 
ein origineller Beitrag zum transdisziplinären Gebiet 
der Immersionsforschung wahrgenommen wird.
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Im österreichischen Linz macht ein Schriftstel-
ler eine seltsame Begegnung. Ihm erscheint ein 
entstellter Obstverkäufer als der griechische Gott 
Dionysos1, der ihn auserwählend an der Schulter 
berührt und dann mit einer Granatapfelhälfte 
fortschickt, wie in ein Schicksal hinein, das er nicht 
gewählt hat, aber nun austragen muss und will. 
Der Granatapfel, eine triefende blutrote Frucht-
wunde, kündet von der Lust und den Schrecken der 
kommenden Nacht. Tatsächlich gerät der Mann, 
der eigentlich nur für eine Tagung in die Stadt 
gekommen war, bald in die Tanz- und Gesangs-
show der berückenden, zugleich ungewöhnlich 
kindlichen Venezolanerin Isabella Maria Vergana, 
die, wie er in Erfahrung bringt, auf der Suche nach 
einem Europäer in Linz gestrandet ist. Ihre Blicke 
verkeilen sich ineinander, als verbinde die beiden 
etwas, vielleicht eine gemeinsame, aber verschüt-
tete Vergangenheit oder eine diffuse Bestimmung, 
die sie zeitlebens angetrieben hat und nun in 
Linz auf ihre Erfüllung zustrebt. Schon fassen den 
Schriftsteller – den Ich-Erzähler dieser Geschichte – 
seltsame Bilder. Sie mögen Erinnerungen oder Fan-
tastereien sein, aber sie erzählen von europäischen 
Männern, die in Venezuela der lockenden Schön-
heit verfallen sind, so wie diese auch ihnen ver-
fallen war, ganz gleich, was die Folge sein würde: 
ausgebeutete Hoffnungen, Kinderprostitution, 

1 Dionysos ist der griechische Gott des Weines und der 
Vegetation, ein Fruchtbarkeitsgott, dem zu Ehren Riten mit 
Wein, Musik und Tanz abgehalten wurden, die mit religiöser 
Raserei einhergingen (vgl. Tripp 2001: 156–164).

zerrüttete Unschuld. Im Ungewissen darüber, was 
sie verbindet, verlassen Vergana und der Erzähler 
die Kleinkunstkneipe, fallen kurz darauf kratzend, 
schlagend und küssend übereinander her, bis sich 
die Sängerin nicht mehr rührt. Der Mann ergreift 
die Flucht, während in der verrauchten Kneipenluft 
noch die Fragen hängen, mit denen wir am Ende 
der Lektüre zurückgelassen werden: Wie hatte es 
dazu kommen können? Und was haben jene Innen-
bilder mit der Sängerin und dem Schriftsteller zu 
tun, der scheinbar – das will uns der Erzähler weis-
machen – derjenige ist, der diese Geschichte tat-
sächlich verfasst hat: Alban Nikolai Herbst?

Soweit ein kurzer Umriss des Geschehens in 
der Erzählung Isabella Maria Vergana (vgl. Herbst 
2005: 163–189), die ein gutes Beispiel für die Inno-
vationskraft der Literatur in Hinblick auf die Mög-
lichkeiten der Immersion ist, die diesem Medium 
innewohnen. Unter Einbezug der in verschiedenen 
Schriften vorgelegten Poetik des Autors will diese 
Rezension einen analytischen Blick auf die immer-
sive Kraft der genannten Erzählung werfen, die auf 
verschiedenen Ebenen und mit unterschiedlichen 
Verfahren versucht, den Leser in das Erzählte zu 
involvieren. In seiner Eigenschaft als Rezension 
ist der vorliegende Text nicht durchgehend wert-
neutral, sondern intendiert, die Begeisterung 
seines Verfassers für die Isabella Maria Vergana 
auf interessierte Leserinnen und Leser zu übertra-
gen und derart einen Einblick in die Poetik eines 
zeitgenössischen Schriftstellers zu geben, dessen 
umfangreiches Oeuvre kontrovers in der Literatur-
wissenschaft diskutiert wird, im Literaturbetrieb 
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jedoch eher marginalisiert auftritt. Man könnte 
daher sagen, dass Alban Nikolai Herbst für jene 
Menschen ein Geheimtipp ist, deren literarisches 
Interesse sich auf komplexe Erzählkunst richtet, 
die Wirklichkeit nicht ‹einfach nur› realistisch abzu-
schildern versucht, sondern sie in den verwendeten 
ästhetischen Verfahren spiegelt. Diese Spiegelung 
zeigt sich u. a. in Herbsts Ausspruch «Hackers und 
Dichter sind Komplizen» (2012: 83) – warum, illus-
triert die nachfolgende Rezension.

Immersion ist ein in der Medienforschung viel-
diskutiertes Phänomen. In aller Kürze ließe es sich 
metaphorisch als das Eintauchen des Rezipienten 
in einen medial vermittelten Inhalt umschreiben, 
der für den Augenblick der Rezeption an die Stelle 
der Umwelt treten will und derart zumindest ver-
sucht, die volle Aufmerksamkeit des Rezipienten 
auf sich zu lenken (vgl. Murray 1997: 98f). Solche 
Inhalte können z. B. die virtuelle Welt eines Compu-
terspiels oder das durch einen Text oder Film prä-
sentierte Geschehen sowie Denken und Fühlen der 
darin agierenden Figuren sein. Um drei literarische 
Verfahren, die auf Immersion abzielen, soll sich im 
Folgenden die Rezension drehen. Diese sind, grob 
umschrieben, die Einbindung des Lesers über das 
Erzeugen von erstens Widersprüchlichkeiten und 
zweitens Intensität durch eine bestimmte Darbrin-
gung der Handlung sowie drittens, damit einher-
gehend, ein Konventionsbruch, der den Status des 
Erzählten als Fiktion unterminieren soll.

Die Widersprüchlichkeit des  
Ungefähren Raumes

Die Erzählweise der Isabella Maria Vergana ist 
komplex und relativiert sich unentwegt selbst, 
indem sie zwischen Deutungsmustern changiert, 
u.  a. zwischen verschiedenen fantastischen und 
realistischen Lesarten. Die Erzählung arbeitet z. B. 
regelmäßig mit Rückblenden, von denen nicht klar 
ist, ob sie tatsächlich die Erinnerung des Ich-Erzäh-
lers abbilden oder doch eher dessen Einbildung 
sind. Sicher ist nur, dass die Schilderung sich auf 
Vergangenes bezieht, u. a. auf einen Touristen am 
Fluss Orinoko, der einem 6-jährigen Indiomädchen 
verspricht, sie zu heiraten, oder einen Abenteurer 
in Carúpano, der sich erst einer 13-jährigen Prosti-
tuierten hingibt und sie dann später selbst in die 
«Kaschemmen» schickt (Herbst 2005a: 177). In 
diesen Erinnerungen bzw. Einbildungen ist nicht zu 
unterscheiden, ob die darin auftretenden Frauen- 

und Männerfiguren mit der Sängerin und dem Ich-
Erzähler aus der Linzer Handlung identisch sind. 
Durch widersprüchliche Hinweise wird erreicht, 
dass diese Identität mal gegeben und mal nicht 
gegeben ist, wodurch sie, wie Herbst es nennt, zu 
flirren beginnt (vgl. 2012: 69). Durch absichtsvoll 
in die Erzählung implantierte Widersprüche ent-
steht ein Ungefährer (Erzähl-)Raum: «Es kommt 
zu dem Paradox eines identifizierenden Lesens, 
das die Grundlage der Identifikation gerade auf-
löst und in dem landet, was ich den Ungefähren 
Raum nenne» (Herbst 2012: 264). In diesem 
Erzählraum könne folglich jede Erzählung «für 
sich genommen» wahr oder erlogen sein (ebd.). 
Ob also die 6-Jährige vom Orinoko die 13-Jährige 
aus Carúpano und schließlich auch die Sängerin in 
Linz ist, kann aus objektiver Sicht nicht gesagt wer-
den. Ein Leser allerdings kann individuell zu einem 
anderen Eindruck kommen und also im Lesen über 
die Zusammenhänge entscheiden. Wie Herbst dies 
im Einzelnen virtuos durchkomponiert und so sein 
Verwirrspiel mit dem Leser treibt, gibt Anlass für 
einen weiteren Forschungsartikel und würde hier 
den Rahmen sprengen. Das Spannende daran ist 
in Hinblick auf die Immersionskraft der Erzählung 
die Tatsache, dass dem Leser eine je nach Lesart 
mehr oder weniger chronologische, in jedem Fall 
aber linear erzählte Handlung präsentiert wird, die 
sich trotz ihrer Linearität in Möglichkeiten auffä-
chert, zwischen denen in der Lektüre zu wählen ist, 
will man ihr einen Sinn abgewinnen. Das erinnert 
an interaktive Medien, wie z. B. Computerspiele, in 
denen Spieler an bestimmten Punkten innerhalb 
einer Multipfad-Erzählung entscheiden können, 
wie es weitergehen soll. Nur findet in der Lek-
türe der Isabella Maria Vergana die Interaktion 
nicht auf der Ebene des Handlungsablaufes statt, 
sondern auf der einer Sinngenese. Nicht geht es 
darum, die Handlung zu beeinflussen, sondern sie 
auf individuelle Weise zu verstehen und zu deuten. 
Diese Möglichkeit der interpretierenden Interak-
tion bietet jede Lektüre. Die vorliegende Erzäh-
lung allerdings fordert diese Interaktionsform 
durch ihre absichtlichen Widersprüche geradezu 
ein, woraufhin der Leser sich dieser Aufforderung 
hingeben oder die Lektüre abbrechen kann. Ein 
Abbruch des Lesens ist deshalb erwähnenswert, 
weil die besagten Widersprüchlichkeiten zu Irrita-
tionen führen können. Laut Rose dürfen Medien 
nicht hermetisch sein, um immersiv auf den Leser 
wirken zu können (vgl. 2015: 10). Herbst ist sich 
dessen bewusst, aber auch der Ansicht, dass ein 
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Lektüreerlebnis umso eindringlicher wird, wenn der 
Leser maßgeblich dazu beigetragen hat:

«Zumal ist der Leser – wenn es denn gutging – durch 
den von ihm selbst hergestellten Identifikationsprozeß, 
zu dem ihn der Autor freilich verführte, derart tief in den 
Romanfiguren anwesend, daß er ein solches Buch nur 
widerwillig aus der Hand legen wird.»  (2012: 261)

Dem Autor geht es nicht vorrangig um die Iden-
tifikation zwischen Leser und Erzählinstanz bzw. 
zwischen Leser und Protagonist, wie dies in Unter-
haltungsliteratur oft angestrebt wird. Rose zufolge 
haben Versuche gezeigt, dass Menschen spontan 
die Identität der Protagonisten einer für sie immer-
sive Erzählung annehmen (vgl. 2015: 7). Diese Form 
der Identifikation, die Herbst Einfühlung nennt 
(vgl. 2012: 260), setze voraus, dass ein Autor seine 
Leserschaft objektiviere, indem er sie als Zielgruppe 
definiere und festlege, was er ihnen zumuten könne 
und was nicht. Das käme einer Entmündigung des 
Lesers gleich und sei aufgrund der Undurchschau-
barkeit der Wirklichkeit nicht angemessen, da 
sich der Autor hierfür in eine allwissende Position 
begeben müsse (Herbst 2012: 260). Zudem werde 
dem Leser lediglich Bekanntes vorgespiegelt, was 
selten zu einer neuen Erkenntnis führe (vgl. Herbst 
2008: 14). Die Möglichkeit der Erkenntnis durch 
Literatur will Herbst allerdings nicht aufgeben und 
behauptet sie gegen alle Widerstände (ebd.; vgl. 
Bobzin 2015: 325). Auch die Manipulationskraft 
der Literatur sieht er kritisch (Herbst 2012: 100). 
Dennoch ist dem Autor die Intensität des erzähl-
ten Geschehens enorm wichtig, da vor allem durch 
sie im Prozess der Lektüre ein Erleben  – oder die 
Immersion  – möglich werde. «Emotional involve-
ment is a key factor in the final score, as is how rea-
dily people can project themselves into the story» 
(Rose 2015: 7). Das unmittelbare Erleben wirkt laut 
Herbst direkt ins Unbewusste des Lesers und hinter-
lasse einen bleibenden Eindruck, wenn man so will, 
eine Erkenntnis, die nicht rational, sondern intuitiv 
gewonnen wurde (vgl. 2008: 42). Deshalb ist Isa-
bella Maria Vergana entgegen all ihrer Komplexität 
ohne den Verzicht auf Intensität konstruiert, da die 
Einfühlung des Lesers trotz der besagten Störungen 
ermöglicht werden soll. Im Ungefähren Raum sol-
len die Störung und das Erleben von Identifikation 
(und Immersion) gleichermaßen sein, indem sie im 
Wechsel aufgebaut und destruiert werden, was die 
manipulierende Kraft der Literatur  – die Illusion, 
die sie vorgaukelt – einerseits als Intensität genieß-
bar macht und sie andererseits dekonstruiert (vgl. 

Herbst 2012: 262). Wie Isabella Maria Vergana 
soll eine Erzählung realistisch anheben, um einen 
«Zugang in ein Buch ohne innere Widerstände» 
(Herbst 2012: 263) zu schaffen, dann aber zuneh-
mend komplexer, teils widersprüchlicher werden, 
sodass der Leser sich zwingend in der Lektüre ein-
bringen muss, um diese Widersprüche aufzulösen. 
Derart macht sich das Medium bemerkbar, das 
während der Rezeption für gewöhnlich ‹unsichtbar› 
ist und erst im Moment einer ‹Störung› hervortritt 
(vgl. Rautzenberg 2010: 130f): «Das realistische 
Prinzip selbst hebelt sich aus und wird seines 
täuschenden Charakters überführt, und zwar in 
weitaus ‹schlimmeren› Maß, als jeder avantgardis-
tischer Ansatz das könnte» (Herbst 2012: 262), 
wobei avantgardistisch hier eine nicht-mimetische, 
die Identifikation verweigernde Gestaltung meint. 
Es hängt natürlich von den Lesenden ab, wie 
immersiv dieses Konzept wirken kann oder ob die 
besagten Widersprüche Immersion letztlich ganz 
unterbinden: «All dies setzt selbstverständlich die 
Bereitschaft sich einzulassen voraus» (Herbst 2012: 
261). Einlassen muss der Leser sich einerseits auf 
die Widersprüchlichkeit des Ungefähren Raumes 
und andererseits auf die Intensität des Geschil-
derten, so wie Oliver Grau in Bezug auf Immersion 
schreibt, dass diese eine «spielerisch-bewußte Hin-
gabe an den Schein» und «der ästhetische Genuß 
der Illusion» sei (1999: 23–24). Die (multi)mediale 
Suggestion wolle die «innere Distanzierung der 
Betrachter», hier der Leser, erodieren (ebd.). Im Falle 
der Literatur ist diese Suggestion bestimmt durch 
die rhetorische und narrative Gestaltung der Erzäh-
lung, wie im Folgenden dargelegt wird.

Die Literatur der Intensitäten

Intensive Augenblicke sind laut Herbst solche exis-
tenzieller Unbedingtheit (vgl. 2012: 93), wie sie 
z. B. bei katastrophalen Situationen eintritt: «Eine 
Katastrophe ist alles, was zur Erhaltung des Lebens 
notwendige Strukturen auflöst, was sie ihres Illu-
sions-, also Konventionscharakters überführt und 
damit untauglich macht» (Herbst 2012: 89). In 
solchen Momenten ist das Subjekt auf sich selbst 
gestellt und empfindet, befreit von internalisierten 
Handlungskonventionen, Intensität. Eine Literatur, 
die eine solche direkte «Verbundenheit [des Indivi-
duums] mit Welt und Schicksal» (Herbst 2012: 92) 
darstellen wolle, bewege nicht, «wie gelebt werden 
soll[,] sondern wie Leben ist» (ebd.). Sie wolle die 
Phänomene als solche und nicht bereits als begriff-
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lich Fassbares schildern (vgl. Herbst 2012: 92), 
weshalb sie «per definitionem unkritisch» und statt-
dessen «emphatisch, mitunter auflösend» sei (ebd.). 
Sie sei interessiert an «lust- oder schmerzbesetzter 
Erfahrung» sowie an «Überwältigungen» (Herbst 
2012: 91). Deshalb könne sie weder aufklärerisch 
noch pragmatisch, sondern müsse unweigerlich 
grausam sein. «Genauso grausam und unbedingt 
wie die Liebe und wie der Verlust, wie Haß und 
Begehren» (Herbst 2012: 90). Ihre «Tragödien und 
hedonistischen Erhebungen» fänden unabhängig 
von einer politischen Gesinnung statt («jenseits von 
Gut und Böse», ebd.). Obwohl die Phänomene, die 
eine solche Literatur darstellt, unmoralisch erschei-
nen mögen, sind sie laut Herbst vielmehr «antimora-
lisch», d. h. frei von Moral und zugleich gegen Moral 
an sich (2012: 91): «Es verfehlt ihren Kern, wer sie 
unter ethischen Gesichtspunkten betrachtet. Mora-
lisch zu sein, bedeutet immer, Partei zu nehmen» 
(ebd.). Die intensive Literatur wolle die Phänomene, 
wie gesagt, unvoreingenommen und damit nicht 
aus einer moralischen, Partei ergreifenden Perspek-
tive, sondern «heftig emotional» (Herbst 2012: 286) 
auf den Leser wirken lassen. Sie strebt Momente der 
Entgrenzung an, in denen das Subjekt voll und ganz 
im Erleben aufgeht. Derart soll Literatur dem Leser 
die Sublimierung seines Intensitätsbedürfnisses, 
das ihm laut Herbst eingeschrieben ist, ermöglichen 
(vgl. 2012: 93). Tatsächlich scheinen Menschen 
durch Rezeption verschiedener Medien einen aus-
geglichen Erregungszustand anzustreben («optimal 
level of arousal», vgl. Bryant & Davies 2006: 183). 
Herbst bezieht dies zurück auf die antike Katharsis 
(vgl. 2012: 16; Bobzin 2015: 336). Die literarisch 
vermittelte Begegnung mit dem Katastrophalen, 
das größter Schrecken, aber auch die Liebe und die 
Sexuallust sein können, wirkt demnach seelisch rei-
nigend auf den Leser, weil es ihn, so es nicht gleich 
wieder relativiert und eingeordnet wird, entgrenzt. 
Davon ausgehend, dass eine derartige Immersion 
durch Literatur möglich ist, wird im Folgenden dem 
intensiven Moment in der Erzählung Isabella Maria 
Vergana nachgespürt.

Dort entsteht die Intensität vordergründig durch 
die ernste Thematik der Kinderprostitution sowie 
des Sextourismus in Verbindung mit dem Schicksal 
eines ausgebeuteten Mädchens. Dass die Gewalt 
dieser Motive fühlbar wird, ist primär auf die ange-
wandten formalen Mittel zurückzuführen, hierunter 
die antimoralische Vermittlung des Geschehens, die 
den Leser einer moralischen Grenzerfahrung aus-
setzt und das Grauen durch die Ich-Perspektive in 

ihn hineinverlegt. Denn der Ich-Erzähler, der als Ver-
mittler des Geschehens diejenige Figur ist, die durch 
die Übertragung seiner Sicht auf den Leser diesem 
emotional am nächsten kommt, könnte zugleich 
die Person sein, die für den erzählten Schrecken ver-
antwortlich ist. Die Phänomene werden nicht von 
außen und distanziert, sondern aus der Innenper-
spektive und daher emotional aus nächster Nähe 
dargelegt. Da statt eine moralisierende Perspek-
tive einzunehmen, die Schrecken fühlbar gemacht 
werden, ist ihre moralische Beurteilung dem Leser 
überlassen. Hierauf bauend mündet die Erzählung 
in den Untergang der Sängerin, die (je nach Les-
art mehr oder weniger) das Opfer ist, und daher in 
den Fortbestand des Schreckens, der in der Psyche 
des Lesers weiterwirken soll. Durch das Ausbleiben 
eines Happy Ends entfaltet sich Herbst zufolge 
überhaupt erst die kathartische Wirkung, da nicht 
bereits die Erzählung über den Schrecken beruhigt 
(vgl. 2012: 51). Der Leser ist also auf sich allein 
gestellt, sowohl was die moralische Beurteilung als 
auch die Verarbeitung des Schreckens anbelangt. 
Das kann mitunter heftige Leserreaktionen provo-
zieren, was sich z. B. an einer Diskussion über die 
Distanz der Schilderung zum Geschilderten in den 
Kommentaren von Herbsts Weblog Die Dschun-
gel zeigt (Herbst 2006: k. S.). Dort wirft man dem 
Autor u. a. eine «Kolonialherrenmanier» und man-
gelnde Distanz vor (ebd.), wobei ersteres für jeden, 
der genau hinliest, unhaltbar ist und letzteres eine 
poetisch gewollte Beschwörung der Nähe, die 
Intensität erzeugen soll.

Weiterhin ist die Intensität des Geschehens in 
der frühen Vorausdeutung des Endes begründet. 
Wie in einem analytischen Dramenaufbau ist das 
katastrophale Resultat bekannt und im Raum steht 
nun die Frage, wie es dazu hatte kommen können. 
Erste Andeutungen evozieren bereits sehr früh die 
Ahnung, dass etwas nicht stimmen kann, und tra-
gen zum Spannungsaufbau bei. Sie beziehen sich 
auf die Gefühlslage des Ichs zu dem Zeitpunkt, von 
dem aus es das Geschehen erzählt. Dieser ist die 
Zugfahrt zurück nach Berlin: «[J]etzt, da alles schon 
geschehen und nicht mehr rückgängig zu machen 
ist. Ich […] sitze im Zug und denke immer wieder an 
diesen Mittag, mit dem die Lust und das Unheil des 
Abends begannen» (Herbst 2005a: 164). Derartige 
Momente, in denen sehr kurz auf die Erzählgegen-
wart Bezug genommen wird, sind unmittelbar in die 
Darlegung des eigentlichen Geschehens montiert 
und kontrastieren es, was ihre Wirkung verstärkt. So 
steht die zitierte Andeutung z. B. im Gegensatz zu 
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einem belebten Marktplatz, der in seinem für den 
Handlungsverlauf nebensächlichen Detailreichtum 
sehr realistisch und alltäglich wirkt: «Es war ein 
warmer, fast schon heißer Tag. Die Luft roch nach 
Gebäck, nach Naschwerk, japanische Touristengrup-
pen zwängten sich durch die Rathausgasse zum 
Hauptplatz, wohin auch ich gehen wollte» (ebd.). 
Weitere Andeutungen folgen: «Ich bange, daß man 
den Zug anhalten, daß man mich herausholen wird» 
(Herbst 2005a: 165). Bis die Ahnung eines kommen-
den Unheils sehr bald in die Erkenntnis umschlägt, 
dass der Erzähler die Sängerin umgebracht hat. 
Diese Vorausdeutung entfaltet einen ersten Höhe-
punkt der Intensität, der sorgfältig durch die Andeu-
tungen vorbereitet und durch die Schilderung der 
emotionalen Situation, in der das erzählende Ich 
sich nach Verganas Tod befindet, eingeleitet wird. 
Die Plötzlichkeit, mit der die Erkenntnis schließlich 
folgt, gibt der Intensität, die durch den geschilder-
ten Schrecken evoziert wird, zusätzliche Kraft:

«Ich habe Maria Vergana erwürgt. Sie schlug mich. Sie 
zerkratzte mein Gesicht, meinen Hals, meinen Ober-
körper. […] Als sie bewegungslos unter mir lag, eine 
Brust und den nassen Unterleib frei, Rock und Bluse in 
Fetzen, den zerrissenen BH halb überm dunklen, ver-
schorften Gesicht, lief ich davon.» (Herbst 2005a: 169)

Die anfängliche parataktische Folge aus drei kur-
zen Sätzen, die in der asyndetischen Syntax des drit-
ten Satzes mündet und mit mehreren Wortwieder-
holungen gespickt ist («mein Gesicht, meinen Hals, 
meinen Oberkörper», ebd.), erhöht die Intensität der 
ohnehin erschreckenden Szene, während die vielen 
hypotaktischen Einschübe am Ende der Schilderung 
die finale Flucht rhetorisch hinauszögern, die dann 
mit Abschluss des Satzes umso endgültiger wirkt. 
Es folgt ein Absatz, der einen harten Schnitt wie im 
Film markiert, und die nächste Szene beginnt nüch-
tern, während der Schrecken noch nachhallt: «End-
lich begann die Vorstellung» (ebd.). Derart ließe 
sich die gesamte Erzählung auf eine die Intensität 
steigernde Schreibweise hin untersuchen.

Wirklichkeitshack mittels dokumentaristi-
scher Referenzen

Die Schrecken der Kinderprostitution, des Sextou-
rismus und der Ausbeutung einer Liebe werden 
in ihrer Intensität noch gesteigert durch die Ver-
wendung zahlreicher Wirklichkeitsreferenzen, die 
dem fiktiven Geschehen den Schein geben, in einer 

verortbaren Realität stattzufinden. Einige wenige 
dieser Referenzen sind die Stadt Linz, das Sympo-
sion in dem Oberösterreichischen Landesmuseum, 
verschiedene identifizierbare Bauwerke, Kulturein-
richtungen, Lokale sowie die Namen realer Perso-
nen, darunter sogar Literaturwissenschaftler, die 
als Nebenfiguren auftreten. Hierhin gehört auch 
die Namensgleichheit von Erzähler und empirisch 
fassbaren Autor, die außerdem denselben Beruf 
ausüben, sowie einige Details zu Herbsts Person, 
die ein Kenner seiner Poetik bzw. ein regelmäßiger 
Leser seines Weblogs wissen könnte. In Verbindung 
mit den realistisch gestalteten Textpassagen ent-
steht aufgrund dieser Wirklichkeitsreferenzen der 
Schein des Dokumentarischen. Neben die (hier 
nur angedeuteten) realistischen und fantastischen 
Lesarten des Textes tritt eine dokumentaristische, 
die ebenso wie alle anderen Deutungen im Wider-
spruch zu den beschriebenen Störungen der Iden-
tifikation steht und die Irritation des Lesers noch 
vergrößern dürfte. Dokumentaristisch meint hier, 
dass die damit bezeichneten Textelemente wie 
dokumentarisch wirken, ohne dies zu sein. Es ist 
eine Analogbildung zu realistisch, das ebenfalls 
nicht real, sondern wie real oder der Realität ent-
sprechend bedeutet. «Dokumentarisches, subjek-
tive Gefühls- und Vorstellungswelt sowie Phantas-
tik verschränken sich nahezu unlösbar ineinander» 
(Herbst 2012: 260). Durch diese Vermengung von 
Erzählverfahren, die einander ausschließen, nimmt 
die Komplexität des Ungefähren Raums weiter zu. 
Zudem verleiht ihm das Dokumentaristische eine 
neue Qualität, da der geschilderte Schrecken auf 
die Wirklichkeit des Lesers ausgedehnt wird. Hier-
durch könnte die Distanz des Lesers zum Erzähl-
ten unterbunden werden, da er sich im Verlauf der 
Lektüre selbst ein Urteil über den ontologischen 
Status des Gelesenen bilden muss und der Text 
fortwährend widersprüchliche Signale sendet. Eine 
Rezeptionshaltung, die von vornherein davon aus-
geht, eine fiktive Erzählung zu lesen, wird hierdurch 
gestört. Damit will Herbst einer Aussage wie «Es ist 
doch nur ein Buch» (2012: 127) entgegenwirken. 
Sie werde geäußert, um die Spannung einer Erzäh-
lung abzuwehren, im Grunde um den Zustand der 
Immersion aufzuheben bzw. seinen im Nachhinein 
noch spürbaren Effekt auf den Rezipienten zu rela-
tivieren. Wer im Kino einen Horrorfilm schaut, kann 
die Augen schließen, wenn es zu spannend wird. 
Befindet sich der Schrecken allerdings im Kinosaal, 
weil er aus der Leinwand hinausgetreten ist, geht 
das nicht mehr. Dann tritt ein Moment existen-
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zieller Unbedingtheit ein, weil es nicht mehr nur 
ein Film ist, sondern den Zuschauer unmittelbar 
betrifft. Derartige Übergriffe auf die Wirklichkeit 
des Rezipienten können die Intensität der geschil-
derten Schrecken verstärken, da ihr Status als Fik-
tives durch die verwendeten formalen Mittel ver-
unklart wird. Damit die Möglichkeit einer solchen 
Lesart plausibel erscheint, ist es hilfreich, sich vor 
Augen zu halten, dass das theoretische Konzept 
der Differenz von Erzähler und Autor nicht jedem 
Leser bekannt sein wird. Das Spiel mit der Autor-
identität könnte auf einen Leser daher andere 
Effekte erzeugen als auf z. B. einen Medien- oder 
Literaturwissenschaftler. Eine vorübergehende 
Verwechslung von empirisch fassbaren Autor und 
Erzähler ist durchaus im Bereich des Möglichen. 
Die Erzählung birgt daher zumindest das Potenzial 
zu einem Skandal, da Herbst das Geschehen und 
damit den Totschlag der Sängerin auf seine Person 
beziehbar macht. Eine naive, aber ebenso berech-
tigte Lesart könnte daher sogar den Tod der Sänge-
rin für dokumentarisch halten und die Täterschaft 
dem Autor zuschreiben. Wie real das Geschilderte 
wirken kann, zeigt z. B. der Vorwurf eines Lesers, 
der Autor bekenne sich als «Kinderficker» (Herbst 
2005b: k. S.). Laut Herbst hat der Besucher einer 
Lesung in Frankfurt mit dieser Äußerung «wut-
schnaubend» den Raum verlassen (ebd.). Mitbe-
dacht werden muss hierbei, dass diese Information 
von Herbst stammt und daher nicht sicher ist, ob 
sie selbst Teil der Dichtung oder eben Referenz auf 
etwas ist, das wirklich stattgefunden hat.

Ein Leser, der sich der Differenz von Erzähler 
und Autor durchgängig bewusst ist, wird sich von 
widersprüchlichen Textsignalen nicht in Bezug 
auf den Status des Erzählers verunsichern lassen. 
Auch Christoph Jürgensen ist der Ansicht, dass 
ohne die Kenntnis der poetischen Verfahren nicht 
zu unterscheiden wäre, was wahr und was fiktiv 
sei, wodurch «eine effektvolle Subvertierung des 
vorgängigen Wirklichkeitsbegriffs» erreicht werde 
(2004: 285). Insgesamt gilt deshalb weiterhin, 
wie auch Kreknin feststellt, dass ein «Oszillieren 
zwischen den Lesarten und die gleichermaßen und 
synchron vorhandenen Signale des Referenziali-
täts-Begehrens wie auch der Desinformations- und 
Fiktionalisierungs-Strategien» die Einnahme einer 
eindeutigen Lesart verhindere (2013: 293). Eben-
dieses Oszillieren sei ein Charakteristikum autofik-
tionalen Schreibens, das sich derart «dem Problem 
einer Grenze zwischen autobiografisch-faktualem 
und fiktional-fiktivem Schreiben entzieht» (Kreknin 

2013: 295) (zu Autofiktion, vgl. Wagner-Egelhaaf 
2013). Genau dies ist die Schnittstelle, die Herbst 
für den ‹Wirklichkeitshack› in der Isabella Maria 
Vergana nutzt. Da sowohl wahre als auch fiktive 
Geschichten durch Medien an den Rezipienten 
vermittelt werden, ist es vor allem die Art und 
Weise, wie über Wahres berichtet bzw. von Fikti-
vem erzählt wird, die letztlich den Unterschied 
macht. Bricht der Autor diese Konventionen und 
beginnt sie in sein ästhetisches Spiel zu integrie-
ren, ist für den Leser Fiktion und Wahrheit nicht 
mehr klar zu trennen. Lediglich die Kontextualisie-
rung dieser literarischen Kommunikation, nämlich 
die Veröffentlichung der Erzählung als eine solche 
in einem Erzählband, konterkariert das ästhetische 
Verfahren. In einem Weblog könnte es wiederum 
ganz anders zu bewerten sein. Bezeichnenderweise 
soll die o. g. entrüstete Beleidigung während einer 
Lesung stattgefunden haben, in einer Kommuni-
kationssituation also, wo die scheinbare Identität 
von Ich-Erzähler und empirisch fassbaren Autor 
durch den Vortrag intensiviert wird, dagegen der 
besagte Kontext der Erzählung in den Hintergrund 
tritt. Auch die Unwahrscheinlichkeit der juristisch 
folgenlosen Erdrosselung einer venezolanischen 
Sängerin und ihrer öffentlichen Darlegung dürfte 
dieses Verfahren ein wenig unterlaufen. Zugleich 
markiert dies sehr deutlich den Versuch größtmög-
licher Intensität durch die Verschleierung der Fik-
tionalität des Totschlags, von dem strenggenom-
men unklar ist, ob er ‹wirklich› nicht stattgefunden 
hat; mit Herbsts Worten: Was fiktiv sei und was 
nicht, müsse der Mensch glauben (vgl. 2012: 58). 
Denn anders als Herbsts Roman Meere (2003), 
der aufgrund bestimmter Wirklichkeitsbezüge das 
Persönlichkeitsrecht einer Klägerin verletzte und 
daher verboten wurde (vgl. Schnell 2008), laut 
Meier aber einen Realitätsbezug eigentlich nicht 
aufdrängt, sondern stattdessen «aus mutmaß-
lich authentischen Daten» einen fiktionalisierten 
Ich-Erzähler konstruiert (Meier 2013: 271), bietet 
die vorliegende Erzählung einen solchen Bezug 
durchaus hartnäckig an. Eine zumindest tempo-
räre Identifizierung von Erzähler und empirisch 
fassbaren Autor scheint, wie gesagt, eine mögliche 
Wirkungsabsicht des Textes zu sein. Dieses Inein-
ander sich widersprechender, teils dokumentaristi-
scher Schreibweisen illustriert darüber hinaus den 
Grund für Meiers Frage nach einem «komplexeren 
Begriff von Fiktionalität […], der sich nicht schon 
in der binären Opposition zur Empirie erschöpft, 
sondern das freie Spiel der Instanzen ‹Autor›, ‹Text›, 
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‹Vita› und ‹Lektüre› in voller Komplexität mitdenkt» 
(2013: 267–269).

Das Gemeinsame der Dichter und Hacker

Der Ausspruch, Hacker seien die Komplizen der 
Dichter, lässt sich nun als Analogie interpretieren. 
Demnach nutzen Hacker Schwachstellen der Tech-
nologien, um Effekte in einem System zu bewir-
ken, zu dem sie eigentlich keinen Zugang haben 
dürften. Derart stellen sie, sofern sie keine krimi-
nellen Absichten verfolgen, die Schwachstellen 
öffentlichkeitswirksam aus, sodass diese behoben 
werden können. Analog suchen Dichter Schlupflö-
cher in den gängigen Praktiken der Wirklichkeits-
wahrnehmung, um Fiktionen einzuschleusen, die 
so real und so intensiv wie möglich auf ihre Leser 
wirken sollen, allerdings nicht ohne sie letztlich 
doch als Fiktionen erkennbar werden zu lassen. 
Andernfalls wäre das erbrachte Kunststück nicht 
werkimmanent und damit prinzipiell für jeden 
Leser nachzuvollziehen, sondern bedürfte eines 
Kommentars, der das Kunststück erklärt. Im Unge-
fähren Raum wird auch diese Werkimmanenz mög-
lich und der Erzählraum selbst zum ästhetischen 
Ebenbild menschlicher Wahrnehmung, die Herbsts 
Ansicht nach grundsätzlich auf einer Vermischung 
von Schein und Sein beruht: «Wir leben in einem 
Netzwerk aus Imaginationen, täglich hergestellt 
von Zeitungen Werbung Fernsehen. Wir glauben, 
was uns gezeigt wird» (2012: 58). Herbst bezieht 
sich hier auf die kommunikative Konstruiertheit 
menschlicher Wirklichkeiten sowie auf die gesell-
schaftliche, durch Medien vermittelte Kommuni-
kation, die dem Einzelnen die Konstruktion eines 
Weltbildes ermöglicht, das über sein unmittelbares 
soziales Umfeld hinausreicht. Wie Hacker machen 
Dichter sich die Technologie zu eigen, hier die 
Medien, um vermittels dieser die Wirklichkeit zu 
‹hacken› und auf ihren Konstruktionscharakter hin-
zuweisen. Das ist umso bedeutender, je selbstver-
ständlicher Menschen immer vielfältigere Medien-
angebote nutzen, die zunehmend größere Bereiche 
des Alltags bestimmen und verändern (zu diesem 
in der Medienforschung u.  a. als Mediatisierung 
begrifflich gefassten Prozess vgl. Krotz 2008).

Der metaphorische Hack der Wirklichkeit zeigt, 
wenn überhaupt, dann nur solange Wirkung, bis 
Sicherungsmaßnahmen hinter den Trick gestiegen 
sind und das Schlupfloch kitten. Indirekt trägt 
hierzu, ob willens oder nicht, auch dieser Text bei. 
Denn bereits die kritische Reflexion über dieses 

literarische Verfahren schiebt es als Textfunktion 
zurück in die Fiktion. Letztlich kann auch eine Viel-
zahl von Wirklichkeitsreferenzen nur den Eindruck 
der Identität von Erzähler und empirisch fassba-
ren Autor vermitteln. Theoretisch sollten sie wei-
terhin voneinander getrennt werden. Im Rahmen 
dieser Rezension könnte man den Ich-Erzähler der 
Isabella Maria Vergana als eine der vielen «Spal-
tungsfiguren des Autors» beschreiben (Kühlmann 
2003: 502), die in Herbsts Werken auftreten und 
nicht mit dem empirisch fassbaren Autor identisch 
sind, aber wie z. B. der Erzähler in dem Roman Eine 
Sizilische Reise (2002) gewisse Eigenschaften mit 
ihm teilen und ihm daher ähneln. In dem kurzen 
Roman, widersprüchlich untertitelt mit «Fantasti-
scher Bericht» (ebd.), trifft der Ich-Erzähler auf eine 
Autorfigur namens Herbst (Herbst 2002: 198–
205), die ihm das ästhetische Verfahren offenlegt: 
«Ich dachte Sie mir aus. […] Das ist mir, finde ich, 
gelungen. Sie sind nur in Details mir ähnlich gera-
ten. So muß das sein» (ebd.: 199).

Mit Isabella Maria Vergana ist Alban Nikolai 
Herbst eine mitreißende, zugleich in ihren Wider-
sprüchen mythisch leuchtende Tragödie gelungen, 
die den Leser dazu einlädt, sie immer wieder und 
immer anders zu lesen. Sie erzählt von den Schre-
cken einer globalisierten Welt, indem sie diese, die 
oft ferne Schrecken sind, nach Europa ins beschau-
liche Linz spiegelt und sie dort auf den Höhepunkt 
treibt, ohne den Zeigefinger der Moral zu erheben. 
Stattdessen schickt uns der Autor auf eine Reise, 
die wie das ‹echte› Leben zu oft in der Katastrophe 
mündet, dadurch aber umso realistischer wirkt. 
Eben weil der Schrecken nicht durch ein Happy 
End weggebügelt wird, muss er bleiben und kann, 
in kathartische Lust übersetzt, das Unabwendbare 
erträglich machen.
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Es ist der Sommer des Jahres 2016, als Menschen 
überall auf der Welt mit ihren Smartphones ver-
schmelzen und auf die Jagd nach virtuellen Kre-
aturen in der wirklichen Welt gehen (Abb.  1). 
Pokémon Go erscheint als kostenlose Applikation 
(App) für Android- und Apple-Smartphones und 
bringt die Welt durcheinander. Das Spiel basiert 
auf Googles Ingress, einem Augmented-Reality-
Game, bei dem Spielende verschiedenen Fraktio-
nen angehören und versuchen Standorte zu hal-
ten oder zu erobern.1 Die Spielmechanik ist davon 
motiviert, Spielenden besondere Orte und Sehens-
würdigkeiten näherzubringen und diese dabei zu 
Fuß zu erreichen. Anders als bei der Mehrheit von 
Videospielen steht somit die Bewegung in der 
wirklichen Welt im Fokus des Spiels. Auf diesem 
Konzept baut Pokémon Go auf. Die Pokémon sind 
Kreaturen mit besonderen Fertigkeiten, die aus 
Japan stammen und The Pokémon Company gehö-
ren, einem Tochterunternehmen von Nintendo. 
Der Name Pokémon setzt sich aus den englischen 
Wörtern Pocket (Tasche) und Monster zusammen – 
Pokémon sind also Taschenmonster. Pokémon sind 
unter anderem in Videospielen (ab 1995), Anime-
Serien2 (ab 1997) und Filmen (ab 1998) sowie in 

1 www.ingress.com liefert einen Einblick in das Spiel und 
die spielerischen Möglichkeiten.

2 Anime ist die Beschreibung von Animationsserien und 
Filmen im japanischen Stil. Allerdings stellt Anime lediglich 
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 Ã 1 Einfangen eines Nebulak in der AR-Umgebung von 
Pokémon Go. (Quelle: Pokémon Go)
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einem analogen Sammelkartenspiel (ab 1999) 
und als Merchandise immer wieder in Erscheinung 
getreten (vgl. The Pokémon Company 1995–2016: 
k. S.). Die bekannteste Figur ist Pikachu, eine kleine 
gelbe Kreatur, die mit Blitzen kämpfen kann. Bei 
Pokémon geht es darum, dass ein Pokémon-Trainer 
die kleinen Kreaturen einfängt und trainiert. Ziel 
ist es dann, gegen andere Trainer anzutreten und 
in einem Duell zu entscheiden, wer die eigenen 
Taschenmonster besser ausgebildet hat (Abb.  2). 
Haben Spielende von jeder Pokémon-Art ein Exem-
plar gefangen, werden sie zum Meistertrainer 
ernannt. 

Vor allem der Sammelaspekt ist bei Pokémon 
Go von Bedeutung. Unter dem Slogan «Komm, 
schnapp sie Dir alle!», wurden besonders die 
Gameboy-Spiele vermarktet. Mittlerweile gibt es 
mehr als 700 unterschiedliche Pokémon, die nicht 
alle in Pokémon Go zu finden sind. Dadurch ist 
der Reiz am Sammeln der kleinen Kreaturen, die 
oftmals eine kindliche Niedlichkeit besitzen, die 
zentrale Motivation für Pokémon-Go-Spielende.3 Im 
Spiel können bis zu 151 unterschiedliche Pokémon 
gesammelt und trainiert werden (Abb.  3). Dabei 
ist es sowohl möglich, Pokémons weiterzuentwi-
ckeln und diese dadurch zu einer neuen, stärkeren 
Kreatur aufzuwerten, als auch eine starke Variante 
eines Pokémons zu fangen.

den im japanischen üblichen Anglizismus Animation dar, 
somit sind eigentlich alle Animationen gemeint.

3 Um einen Eindruck von Pokémon Go zu erhalten, ist es 
empfehlenswert den Trailer des Spiels anzusehen: https://
youtu.be/-efS3dueLL0 (2016). 

Kein Spiel hat derart große Aufmerksamkeit 
erzeugt wie Pokémon Go. Das Spiel hat die Welt 
verändert, da die Spielenden durch ihre Smartpho-
nes überall auf dem Planeten Pokémon finden und 
fangen können. Die App ist kostenlos, speicherte 
jedoch in der Anfangsphase sehr viele Nutzerinfor-
mationen und gab diese an den Hersteller weiter 
(vgl. Stiftung Warentest 2016: k. S.). Dieser Artikel 
will ein Zeitzeuge des möglicherweise größten 
Hypes um ein Spiel mit neuer Technologie sein 
und zugleich verdeutlichen, welche Möglichkeiten 
die Verschmelzung von virtueller und wirklicher 
Realität bieten kann. Dabei teilt sich der Artikel 
in drei Bereiche. Zuerst wird ein Pressespiegel für 
den Zeitraum um die Veröffentlichung von Poké-
mon Go abgebildet. Dieser deckt verschiedene Per-
spektiven auf das Thema ab, von Gefahren über 
Furcht bis hin zu Euphorie. Es folgt ein Blick auf die 
technische Verschmelzung im Zusammenhang mit 
der Entwicklung hin zum Web 5.0. Den Abschluss 
bildet ein Ausblick auf bereits in der Entwicklung 
befindliche Technik einer Mixed Reality (MR), wie 
z. B. der HoloLens von Microsoft.

Medienecho

Über Pokémon Go berichteten in den vergangenen 
Monaten nicht nur Fachmagazine für Computer- 
und Konsolenspiele. Im Gegenteil: Das neue Spiel 
des Pokémon-Franchises fand in einem breiten Feld 
von in- und ausländischen Medien Erwähnung. In 
den ersten Wochen nach der Veröffentlichung des 
Spiels am 13. Juli 2016 prägten Schlagzeilen wie 
«Pokémon Go», das gefährlichste Spiel der Welt? 

 Ã 2 Impressionen der unterschiedlichen Screens und Interaktionsmöglichkeiten. (Quelle: Pokémon Go)
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(vgl. Friese 2016: k.  S.), Kinder, geht zum Spielen 
doch an die frische Luft! (vgl. Diener 2016: k. S.) 
oder Pokémon Go: Wenn die Handy-Jagd zur Falle 
wird (vgl. Kasumov 2016: k.  S.) die Berichterstat-
tung, die das Phänomen Pokémon Go vielfach zu 
einem Hype erklärte. Auf Basis dieser Einschätzung 
legitimierten die Medien Artikel über alles Erdenk-
liche im Zusammenhang mit der Smartphone-App, 
das irgendwie Nachrichtencharakter hat, also für 
den Rezipienten neu und entweder wichtig oder 
interessant sein sollte (vgl. Schneider & Raue 2008: 
62–68), in diesem Fall vor allem sensationell und 
ereignishaft. «Alles der Wahnsinn», heißt es bei Zeit 
online selbstironisch. «Selbst die Begleiterscheinun-
gen füllen Liveticker» (Reinartz 2016: k. S.).

Im Folgenden soll in Kürze ein strukturierter Blick 
auf das Medienecho zu Pokémon Go geworfen wer-
den, um das medienvermittelte Bild des besagten 
Hypes wiederzugeben. Angesichts der Vielfalt und 
dem Umfang der Informationsmedien, zu denen 
z. B. auch Twitter-Accounts, YouTube-Kanäle und 
Blogs gezählt werden können, ist eine umfassende 
Beschreibung in diesem Rahmen nicht möglich. 
Der Fokus liegt daher auf der Berichterstattung der 
Leitmedien, auch wenn es andernorts im Internet 
ebenso zahlreiche Resonanzen gibt, z. B. in Form 
von YouTube-Videos für Pokémon-Go-Anfänger 
(How-to-start-Videos) oder über ‹Hitlisten› medial 

dokumentierter ‹Fails› (Unfälle von Spielern). Auch 
Memes und Scherze, wie sie oft mit Hypes einher-
gehen und von denen das Technikmagazin Wired 
einige gesammelt hat (vgl. Grey Ellis 2016: k. S.), 
bleiben hier unerwähnt. Unter Leitmedien fassen 
wir die Online-Portale etablierter Zeitungen und 
Nachrichtenmagazine sowie die privater und öffent-
lich-rechtlicher Fernseh- und Radioanstalten im In- 
und Ausland. Für eine überblicksartige Zusammen-
schau der medialen Berichterstattung lassen sich 
die Themen neben der Vermittlung grundlegender 
Informationen zu Pokémon Go und der nunmehr 
20-jährigen Geschichte des Franchises, die hier aus-
gespart wird, in folgende Kategorien einordnen:

•	 Die (teils begründete) Klassifikation des Phäno-
mens Pokémon Go als Hype 

•	 Äußerungen von Spielenden zu der Frage, was 
den Reiz an Pokémon Go ausmacht

•	 Gesundheitliche Aspekte des Spielens
•	 Verhaltensweisen der Spieler, die das Gesell-

schaftsbild laut berichtendem Medium verän-
dern und Reaktionen der Umwelt provozieren

•	 Ungewöhnliche Orte, die Pokémon-Go-Spieler 
aufsuchen (zu teils ungewöhnlichen Zeiten)

•	 Generell kuriose Ereignisse rund um das Spielen 
in ‹der realen Welt›

•	 Gefahren und Risiken des Spiels

 Ã 3 Überblick über die verschiedenen Pokémon.  
(Quelle: http://cdn.collider.com/wp-content/uploads/pokemon-pikachu.jpg)
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Dass es sich um einen Hype handelt, wird in den 
Medien immer wieder kundgetan. Manchmal han-
delt es sich sogar um einen «Riesenhype» (derStan-
dard.at 2016a: k. S.), einen «gigantische[n] Hype» 
(Tobien 2016: k. S.), «ein Pokémon-Go-Fieber» 
(HR online 2016: k. S.) oder um eine App, «die 
wie ein Virus um sich greift» (Van Lil 2016: k. S.). 
Dass die Monsterjagd ein globales Phänomen sei, 
illustrieren verschiedenste Medien mit Artikeln 
und Bilderstrecken, die u. a. über das Pokémon-
Fangen in Nigeria (vgl. SZ online 2016a: k. S.), in 
Saudi-Arabien (vgl. Welt online 2016: k. S.) oder 
in Palästina (vgl. SZ online 2016b: k. S.) berichten. 
Als Belege für die Einstufung des Phänomens als 
Hype werden für viele Rezipienten leicht nachvoll-
ziehbare Kennzahlen angeführt. Das Augmented-
Reality-Spiel soll innerhalb von 19 Tagen mehr als 
75 Millionen Mal heruntergeladen worden sein 
(vgl. derStandard.at 2016b: k. S.). Zum Vergleich: 
Die Dating-App Tinder (seit 2012 auf dem Markt) 
erreichte die 100-Millionen-Marke erst im Januar 
dieses Jahres (ebd.). In Apples iOS-Store sei das 
Spiel innerhalb der ersten 24 Stunden auf Platz 1 
gerutscht (Kleinz & Beuth 2016: k. S.). Mehr als fünf 
Prozent aller Android-Geräte weltweit hätten die 
App installiert, die auch vom Nutzungsverhalten 
mit populären Diensten wie Twitter, Facebook Mes-
senger, WhatsApp und Instagram mithalten könne 
(ebd.). Am Google-Suchindex sei zudem abzulesen, 
dass im Internet öfter nach diesem Spiel als etwa 
nach Pornografie gesucht werde (vgl. derStandard.
at 2016a: k. S.). Schließlich sei noch der Aktienwert 
von Nintendo zeitweilig in die Höhe geschnellt, 
bevor er zwei Wochen nach Veröffentlichung der 
App wieder verloren hat, als das japanische Unter-
nehmen bekanntgab, dass Pokémon Go sich nicht 
merklich auf die Jahresumsätze auswirken werde 
(vgl. Spiegel online 2016a: k. S.). «Mehr Hype geht 
kaum», urteilt man bei Welt online (Fuest 2016: 
k. S.). Auch nach Ursachen für das weltweite Phä-
nomen wird in der Berichterstattung gesucht. Was 
die Artikel hier anführen, deckt sich im Wesentli-
chen mit den Gründen, die auch die in den Medien 
zitierten Spieler für ihre Lust an Pokémon Go ange-
ben: das Rausgehen, das gemeinsame Spielen, die 
Nostalgie der Pokémonjagd und die Befriedigung 
einer Sammellust, doch dazu weiter unten mehr.

Den Hype nutzen laut Medienberichten auch 
Restaurants und Einkaufsläden, um ihr Geschäft 
aufzubessern. In Japan habe die Fast-Food-Kette 
McDonald’s ihre Filialen als Pokéstops oder Kampf-
arenen, an denen Spieler sich oft sammelten, in die 

App integriert (vgl. Breithut 2016: k. S.). Künftig 
soll es laut Niantic (Entwickler von Pokémon Go) 
möglich sein, Pokéstops gezielt vorzuschlagen (vgl. 
Eßer 2016: k. S.). Aber auch über In-Game-Gegen-
stände lassen sich potenzielle Kunden anlocken. 
Über sogenannte Lockmodule kann die Dichte an 
Pokémons in einer Gegend erhöht werden, was, 
über soziale Medien entsprechend kommuniziert, 
diverse Spieler anlocken dürfte. So jedenfalls hat 
eine Pizzeria in New York nach eigenen Angaben 
eine 75-prozentige Umsatzsteigerung erreicht 
(vgl. Breithut 2016: k. S.). Andere Restaurant- und 
Ladenbesitzer würben mit der Nähe ihres Geschäf-
tes zu Pokéstops und Arenen (ebd.).

Zwei typische Antworten auf die Frage, wes-
halb den Befragten Pokémon Go gefalle, sind das 
soziale Spielen und die Bewegung dabei. «Ich finde 
cool, dass man tatsächlich herumlaufen muss», 
sagt ein Befragter auf Welt online und ein zwei-
ter bekräftigt die Meinung: «Es ist etwas völlig 
Neues, aber ich finde das ziemlich gut. Man ist an 
der frischen Luft und tritt mit anderen Leuten in 
Kontakt» (Tobien 2016: k. S.). Ähnliches wird auch 
in einem WISO-Bericht im ZDF geäußert: Man 
träfe viele Leute, die einen ansprächen und frag-
ten, ob man auch gerade Pokémon Go spiele. So 
käme man ins Gespräch (vgl. Wiso 2016). Und im 
WDR heißt es von einem Spieler: «Fast jeder meiner 
Freunde hat das auf dem Handy. Am ersten Tag 
haben wir uns mit 18 Leuten getroffen und sind 
zehn Kilometer gegangen durch alle möglichen 
Orte» (Schwarz 2016). Neben der Sammellust ist 
aus Sicht der zitierten Spieler die Nostalgie des 
Monsterjagens ein weiterer Grund für den Erfolg 
der App. Man fühle sich an die Kindheit erinnert, 
als man Pokémon-Titel noch auf Konsolen gespielt 
habe, sagt ein Spieler gegenüber dem SHZ (vgl. 
SHZ.de 2016:  k. S.). Auf Welt online findet ein 
Spieler die Monsterjagd «so real» (Tobien 2016: 
k. S.). Das könnte als Hinweis darauf interpretiert 
werden, wie immersiv die Augmented-Reality-
Technologie wirken kann. In Verbindung mit den 
Sammelmonstern zeigen Artikel über skurrile Fund-
orte (z. B. Scholz 2016), dass die Technologie selbst 
einen gewissen Sensationswert hat, etwa wenn 
im Badezimmer daheim plötzlich Pokémons auf-
tauchen und der Spieler ein witziges Foto machen 
(und in den sozialen Medien teilen) kann.

Die notwendige Bewegung beim Spielen, das 
daher nicht am Fernseher oder PC stattfindet, scheint 
in der Wahrnehmung der Medien ein Novum, teils 
sogar etwas in sich Widersprüchliches, zu sein. Welt 
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online bemüht ernsthaft den Stereotyp des bewe-
gungsscheuen Computerspielers, um das Innova-
tive von Pokémon Go zu unterstreichen: «Verließ ein 
typischer Nerd eher tagelang nicht das Haus, um in 
abgedunkelten Räumen Computerspiele zu zocken, 
gehen die ‹Pokémon-Go›-Nutzer auf der Straße, in 
öffentlichen Gebäuden, in Wäldern oder an Flüssen 
auf Monsterjagd» (Tobien 2016: k. S.).

Derartige Stilisierungen betreibt auch SZ online 
und beschreibt das Smartphone-Spiel gleich als 
Möglichkeit, wie man «aus dicken Kindern dünne 
machen» könne (Boie 2016: k. S.). Laut dem Arti-
kel haben Spieler auf Twitter über «schmerzende 
Beine» und «Schwäche am ganzen Körper» geklagt 
(ebd.). Nach 30 Minuten Fußmarsch habe ein 
Spieler sogar in die Notaufnahme gemusst. HR 
online geht da ein wenig investigativer vor und 
versucht unter Bezugnahme auf eine Studie des 
britischen Gesundheitsportals Clinic Compare die 
kurios anmutende Frage «Kann man durch Poké-
mon Go abnehmen?» zu beantworten (HR online 
2016: k. S.). Der Stern hingegen bringt das Hinaus-
gehen mit der Bewältigung von Depressionen in 
Zusammenhang und zitiert Spieler, die auf Twitter 
mitteilten, dass ihnen die Ausflüge ins Freie und 
das Knüpfen neuer Kontakte gegen ihre Angstzu-
stände geholfen hätten (vgl. Kriesl 2016: k. S.).

Das Verhalten der Pokémon-Go-Spieler und 
ihr plötzliches Auftreten in großen Mengen wer-
den oftmals als Phänomene beschrieben, die das 
Gesellschaftsbild verändert hätten und den Hype 
deutlich machten. Es ist die Rede von Menschen 
oder insbesondere Jugendlichen, die «gedanken-
verloren» (Van Lil 2016: k. S.) oder «wie Zombies» 
(Tobien 2016: k. S.) auf ihr Smartphone starren und 
offenbar ihre Umwelt nicht mehr wahrnehmen. An 
bestimmten  – dem Außenstehenden unerklärli-
chen – Orten sammelten sich die Spieler oder zögen 
von vornherein in Gruppen durch die Straßen. So 
wundert sich eine befragte Passantin über Men-
schen, die «das Handy [mit den Augen] fixieren 
und völlig unbeteiligt unterwegs sind» (WISO 2016: 
k. S.). In einem zweiten Fernsehbeitrag äußert sich 
eine andere Passantin ähnlich. Von ihrem Büro aus 
habe sie beobachten können, wie sich auf einem 
Platz Jugendliche versammelt hätten, die «sich 
überhaupt nicht unterhalten haben, immer nur auf 
das Handy gestarrt haben» (SHZ.de 2016: k. S.).

Eine derartige Kritik ist nicht neu. Sie wird geäu-
ßert, seit die internetfähigen Smartphones flächen-
deckend in der Gesellschaft angekommen sind. 
Pokémon Go bietet hier einen weiteren Anlass zur 

Äußerung einer gängigen Kritik, verschärft die Prob-
lematik allerdings auch, da ein Augmented-Reality-
Spiel besonders dazu auffordert, auf das mobile 
Display zu schauen statt die Umgebung im Blick zu 
behalten. Das Problem liegt laut Zeit online darin, 
dass für Uneingeweihte nicht erkennbar sei, was die 
Spielenden mit ihren Smartphones täten, was wiede-
rum zu Irritationen führe (vgl. Kleinz & Beuth: k. S.). 

Ein besonderes Augenmerk legt die Bericht-
erstattung auf alles Kuriose, das mit Pokémon 
Go einhergeht, angefangen mit ungewöhnlichen 
Orten, die Spieler während der Monsterhatz aufsu-
chen. In Frankfurt seien Jugendliche auf das Dach 
eines zehn Meter hohen Einkaufszentrums geklet-
tert und in gesperrte S-Bahn-Tunnel abgestiegen 
(vgl. FAZ.net 2016a: k. S.). In Niedersachsen hätten 
sie einen Truppenübungsplatz in der Lüneburger 
Heide betreten, wo die Bundeswehr gerade mit 
scharfer Munition geschossen habe (ebd.), und 
in Bosnien sogar vermintes Gelände, obwohl es 
als solches ausgeschildert gewesen sei (vgl. der-
Standard 2016c: k. S.). Auch vor Privatgelände 
schreckten viele Spieler nicht zurück. In dem US-
Bundesstaat Florida sei auf Jugendliche geschos-
sen worden, als diese sich unerlaubt auf einem 
fremden Grundstück aufgehalten haben (vgl. BBC.
com 2016: k. S.). Demnach hielt der Eigentümer die 
Spieler für Einbrecher, da sie von ‹Beute machen› 
gesprochen hätten, wie er später angab (ebd.). 

Der Bayrische Rundfunk berichtet über einen 
spontanen Massenauflauf im Central Park in New 
York (vgl. Zach 2016: k. S.). Aufgrund der Sichtung 
eines seltenen Pokémons hätten sich dort nachts 
unzählige Menschen versammelt und ein Verkehrs-
chaos verursacht. Ähnliches ereignete sich in deut-
lich kleinerem Rahmen u. a. in Kiel, als Spieler sich 
vor einem Restaurant versammelten und den Ein-
gang versperrten, bis die Versammlung schließlich 
von der Polizei aufgelöst wurde (vgl. Hamburger 
Abendblatt 2016: k. S.). In Bad Nauheim alar-
mierte laut FAZ ein besorgter Bürger die Polizei 
wegen 20 bis 30 bewaffneten Personen. Bewaff-
net waren die Pokémon-Jäger allerdings, wie sich 
herausstellte, nur mit ihren Handys (vgl. FAZ.net 
2016b: k. S.). Aber auch geplante ‹Safaris› mit 
Nachtwanderungen in Form von Großveranstaltun-
gen gibt es mittlerweile (vgl. Bild.de 2016:  k. S.). 
Solche Ansammlungen von Menschen mit Smart-
phones nennt SZ online überbetont zivilisationskri-
tisch «Zombie-Apokalypse» (Pfeifer 2016: k. S.).

Darüber hinaus gibt es viele Orte, an denen das 
Pokémon-Go-Spielen laut Medienberichten negativ 
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aufgefallen ist, darunter vor allem Gedenkstätten 
wie Ausschwitz (vgl. Fersch 2016: k. S.), das Holo-
caust-Museum in Washington oder Friedhöfe (vgl. 
Spiegel online 2016b: k. S.). In einem Amsterda-
mer Krankenhaus hätten Angestellte «junge Leute 
mit Smartphones» bemerkt, die im Gebäude her-
umgelaufen und in Bereiche vorgedrungen seien, 
«in denen sie nicht sein sollten» (derStandard 
2016d: k. S.). Ein Pokéstop, bei dem Spieler nütz-
liche Spielgegenstände finden können, hat Focus 
online zufolge im Kölner Dom für Ärger gesorgt 
(vgl. Focus online 2016:  k. S.). Gleich ob Kirche, 
Synagoge oder Moschee, der Domdechant Robert 
Kleine forderte via Twitter den nötigen Respekt für 
Gotteshäuser (ebd.).

Die geschilderten Auswüchse des Spielens sind, 
abgesehen davon, dass sie ärgerlich sind, insofern 
interessant, als sie eine direkte Konsequenz des 
Spielprinzips von Pokémon Go darstellen. Da virtu-
elle und reale Welt miteinander verwoben werden, 
sodass letztere zu einer Spielwiese mit definierten 
Regeln wird, können ebendiese Regeln leicht mit 
dem Regelwerk des Alltags in Konflikt geraten, wie 
z. B. mit den Verkehrsregeln. So habe es in den USA 
bereits Autounfälle gegeben (vgl. Spiegel online 
2016d: k. S.), indes in Bochum ein Autofahrer für das 
Monsterjagen bei der Fahrt bereits «ein Knöllchen» 
erhalten habe (Figge 2016: k. S.). Ein derartiges Ver-
halten hat Berichten zufolge bereits warnende Stra-
ßenschilder in den USA nach sich gezogen: «Poke-
mon Go is a no-go when driving» (Tobien 2016: k. S.). 
Auch anderweitig kuriose Ereignisse zeigen, wel-
chen Einfluss das Spiel auf das Verhalten der Men-
schen hat. So wurden auf der Suche nach Pokémon 
unabhängig voneinander in Dänemark und in dem 
US-Bundesstaat Wyoming eine Leiche entdeckt (vgl. 
derStandard 2016e: k. S.; derStandard 2016f:  k.S). 
Das hätte natürlich auch bei einem gewöhnlichen 
Spaziergang geschehen können, mit dem Unter-
schied, dass sich die Menschen nun bewusst an 
Orte begeben, die sie ohne Pokémon Go vermutlich 
nie aufgesucht hätten. Auch berichten viele Spieler, 
dass sie schöne Orte in ihrer Stadt erstmals richtig 
wahrnähmen, da sie sonst immer daran vorbeigelau-
fen seien (vgl. Muth 2016: k. S.). Da die Pokéstops 
meist etwas Sehenswertes markieren, gibt es über 
die dort erhältlichen ‹Goodies› hinaus einen Grund, 
sich dorthin zu begeben: «Es gibt viel zu entdecken, 
und plötzlich auch eine Motivation, dort vorbeizu-
laufen», heißt es bei der FAZ (Diener 2016: k. S.).

Aus den beschriebenen Regelkonflikten können 
Gefahren entstehen, die in den Medien als sol-

che angesprochen werden, z. B. als Klage über im 
Straßenverkehr ‹blinde› Handynutzer, die Unfälle 
provozierten und auf der Monstersuche u. a. Haus-
friedensbruch begingen oder sich in gekennzeich-
nete Gefahrenbereiche begäben. Diese ‹Blindheit› 
bezieht z. B. Der Tagesspiegel auf die im Artikel 
nahegelegte Zunahme der Technikabhängigkeit:

«Denn die Gefahr ist real, dass die gleichen 
Menschen, die schon jetzt ihrem Navigationsge-
rät so blind vertrauen, dass sie ihr Auto in einen 
Fluss steuern, wenn «rechts abbiegen» empfohlen 
wird, sich noch mehr von der Technik abhängig 
machen.» (Gennies 2016: k. S.)

Die Konflikte müssen allerdings nicht zwingend 
von den durch Pokémon Go gesetzten Spielregeln 
ausgehen. Auch diese können ihrerseits von der 
‹Realwelt› gebrochen und ausgenutzt werden, 
etwa wenn in dem US-Bundestaat Missouri vier 
kriminelle Spieler bei einem Pokéstop auf einen 
abgelegenen Parkplatz auflauern, um sie auszu-
rauben (vgl. Küster 2016:  k. S.). Weitere Risiken 
und Gefahren, die angesprochen werden, sind 
die Datenschutz-Problematik (vgl. Gieselmann 
2016: k. S.) und das angebliche Suchtpotenzial des 
Spiels. SZ online vergleicht die In-App-Käufe, die in 
Pokémon Go möglich sind, explizit mit dem Dro-
genmilieu. Von dort sei die Technik bekannt, «erst 
mal eine kleine Dosis herzuschenken und dann 
Kasse zu machen, wenn die Nutzer am Stoff hän-
gen» (Pfeifer 2016: k. S.). Man wolle den Kindern 
offenbar das Geld aus den Taschen ziehen (ebd.). 
Entsprechend bieten Nachrichtenmagazine auch 
Ratgeber für Eltern an (z. B. Böhm 2016).

Folgt man der Berichterstattung, scheint Poké-
mon Go tatsächlich eine plötzliche Massenbegeis-
terung ausgelöst zu haben, von der sich erst zei-
gen wird, ob sie mehr als ein Strohfeuer ist. Die 
teils kuriosen Grenzüberschreitungen, die mitunter 
aufgetreten sind, etwa das Spielen auf Friedhöfen 
oder fremdem Privatgelände, geben einen Aus-
blick darauf, wie Augmented-Reality-Technologien 
die Wahrnehmung der Wirklichkeit und das Verhal-
ten der Anwender künftig beeinflussen könnten. 

Spielprinzip, Augmentierte Realität und 
Mensch-Maschine-Verschmelzung

«Any invention or technology is an extension or self-
amputation of our physical bodies, and such extension 
also demands new ratios or new equilibriums among 
the other organs and extensions of the body.» 

(McLuhan 2010: 49)
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Wie bereits Marshall McLuhan erkannte, bringt jede 
neue Medienform neue Möglichkeiten und Risiken 
mit sich. Wenn Spielende in Pokémon Go in Gruppen 
durch die Straßen ziehen, um Pokémon einzufangen, 
die nur über das Display ihres Smartphones sichtbar 
werden, dann ist dies eine neue Form von medialer 
Erweiterung. Dieser Schritt hat einen großen Einfluss 
auf das Verhalten der Spielenden in ihrer wirklichen 
Umgebung, da die Aufmerksamkeit sich möglicher-
weise auf die augmentierte Realität verlagert. Das 
Gleichgewicht zwischen Nutzungsverhalten und 
neuem Medieninhalt ist gestört, wie McLuhan es 
bezeichnen würde. Nutzende werden durch ihre 
eigene Mediennutzung eingeschränkt. Dabei ver-
weist McLuhan auf den Mythos von Narziss, der nicht 
erkannte, dass das (Spiegel-)Bild auf einer Wasser-
oberfläche niemand anderes als er selbst war. In die-
sem Zusammenhang ist auch Pokémon Go anwend-
bar, wenn Menschen ohne zu denken über Straßen 
laufen oder Sperrgebiete betreten. «[The User] had 
adapted to his extension of himself and had become 
a closed system» (McLuhan 2010: 45). Es liegt somit 
in der menschlichen Natur, sich in neuen Medien-
techniken oder Inhalten für Medien zu verlieren, bis 
diese vollständig von den Menschen adaptiert sind. 
Dies ist keine Rechtfertigung für das Fehlverhalten 
einiger Spielender von Pokémon Go, sondern notwen-
dig zu berücksichtigen, wenn das Potenzial dieser 
neuen Medientechnik voll ausgeschöpft werden will.

Nintendo hat bereits bei der Handheld-Spiel-
konsole Nintendo 3DS (2011) einen Spielmodus 
mit augmentierter Realität vorgesehen. Neben 
einigen kleinen AR-Funktionen erschien auf dem 
3DS auch ein komplettes AR-Videospiel: Spirit 
Camera: Das verfluchte Tagebuch (2012).

«Dieser neue Survival-Horror-Titel verwendet Augmented-
Reality-Technologie und die Kameras des Nintendo 3DS, 
um Spielern eine ganz neue Perspektive auf ihre Welt zu 
bieten – denn sie füllen deine Umgebung mit bösartigen 
Geistern, die du bekämpfen musst, geisterhaften Visionen, 
die es zu verstehen, und mysteriösen Geheimnissen, die 
es zu enträtseln gilt!» (Nintendo of Europe 2016.1: k. S.)

Spirit Camera arbeitet dabei mit einem gedruckten 
Tagebuch, in dem Spielende versteckte Markierun-
gen finden müssen. Diese starten dann die einzel-
nen Abschnitte des Buches als Level, projiziert in 
die Umgebung der Spielenden.4 Der Nintendo 3DS 

4 Dem Spiel liegen Hinweise bei, dass ausschließlich in 
Räumen mit viel freier Fläche gespielt werden sollte, um Un-
fälle zu verhindern.

ist in vielerlei Hinsicht ein Vorbote für innovative 
Spielformen. Neben dem AR-Modus und dem auto-
stereoskopischen-Display (3D ohne Brille) legt 
Nintendo großen Wert auf soziale Interaktion von 
Spielenden. Mit dem Nintendo StreetPass können 
Spielende, die ihre 3DS unterwegs dabeihaben, 
einen Datenaustausch mit anderen 3DS-Geräten 
in der Umgebung durchführen. Dadurch werden 
für bestimmte Spiele Erfahrungspunkte gesammelt 
oder in einer Nintendo Zone exklusive Inhalte ver-
fügbar (vgl. Nintendo of Europe 2016.2: k. S.). Diese 
Funktion erinnert stark an die Pokéstops in Pokémon 
Go und das Ausbrüten von Pokémon-Eiern durch 
die Bewegung über eine bestimmte Distanz. Auch 
wenn Pokémon Go nicht direkt von Nintendo entwi-
ckelt und vertrieben wird, sind klare Einflüsse des 
japanischen Spieleriesen spürbar. Denn der Erfolg 
von Pokémon Go im Vergleich zu Ingress erklärt 
sich besonders durch das Sammeln der beliebten 
Pokémon in einer augmentierten Wirklichkeit.

Zuvor hat Nintendo bereits mit der Wii 
viele Menschen mit Videospielen in Berührung 
gebracht, die damit noch nie etwas zu tun hat-
ten. Durch die Verschmelzung aus natürlicher 
Bewegung und Spielsteuerung in der virtuellen 
Welt entsteht auch bei Pokémon Go eine neue 
Form von Spielerfahrung. Vor diesem Hintergrund 
erscheint es kein Zufall zu sein, dass Nintendo 
erneut an einer spielerischen Revolution beteiligt 
ist. Pokémon Go ist eine Smartphone-Anwendung. 
Das Spiel hat somit jeder Spielende immer bei sich 
und kann darauf zugreifen, wann immer er oder 
sie möchte. In der augmentierten Umgebung sind 
Pokémon versteckt, die Spielende einfangen kön-
nen. Diese bewegen sich dabei durch Städte oder 
Natur und treffen andere Spielende, was sowohl 
die soziale Komponente des Spiels aufzeigt, als 
auch die Förderung der Bewegung der Spielenden 
verdeutlicht. Pokémon Go ist jedoch wesentlich 
mehr als nur dieser offensichtliche Aspekt. Denn 
das Spiel deutet den Übergang des Internets in ein 
Web of Thoughts an, dem sogenannten Web 5.0 
(vgl. Patel 2013; Kambil 2008; Flat World Bussi-
ness 2011; Benito-Osorio et. al. 2013).

Im Web 5.0 werden beispielsweise alle fünf 
Sinne immersiert, zudem existiert eine kollektive 
Intelligenz und Menschen und Medien beginnen 
auf unterschiedlichen Ebenen zu verschmelzen 
(Abb. 4). Diese genannten Faktoren werden durch 
Pokémon Go angerissen. Spielende entwickeln 
gemeinsame Strategien, um die Pokémon mög-
lichst effizient zu fangen, dadurch entsteht eine kol-
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lektive Intelligenz. In der Natur werden alle Sinne 
affiziert und durch die Verschmelzung von Spieldis-
play und Wirklichkeit entsteht eine gemischte Rea-
lität – eine Mixed Reality (MR). MR wird wohl der 
natürlichste Verlauf einer weiteren Mediatisierung 
der Alltagswelt werden, einige Technologien, die 
dies begünstigen, sind bereits jetzt erhältlich (z. B. 
Smartphone, Tablet). Einen Ausblick zu derzeit in 
der Entwicklung befindlichen Technologien liefert 
der nachstehende Abschnitt des Textes.

Mixed Reality – Schritte Richtung Zukunft

Pokémon Go begeistert viele Menschen  – unter 
anderem durch die technische Umsetzung der Spie-
lerfahrung. Der Titel setzt in Teilen seiner Präsen-
tation auf eine Form der Verschmelzung virtueller 
Elemente mit der realen Umgebung, in der sich der 
Nutzer befindet, und versucht damit, das Konstrukt 
seiner virtuellen Welt um reale Elemente zu erwei-
tern. Das Ergebnis zeigt sich als eine Mischform 
zwischen erweiterter Virtualität und Realität – als 
sogenannte Mixed Reality. In dieser werden laut 
ITWissen beide Welten – virtuell und real – mitei-
nander kombiniert (vgl. ITWissen 2016: k. S.). Der-

zeit erscheint die Unterscheidung zwischen den 
Begrifflichkeiten von Augmented Reality (AR) oder 
Mixed Reality (MR) mitunter noch sehr verwirrend 
oder gar unklar, obgleich diese Bezeichnungen in 
der Beschreibung vieler Technologien und Kon-
zepte des aktuell sehr populären Themas Virtual 
Reality Verwendung finden. Dies zeigen auch zwei 
Artikel von Re/code und der britischen Software-
Firma The Foundry, welche versuchen, mit Begriffs-
klärungen Klarheit zu schaffen. 

The Foundry erklärt, dass aus Sicht der Kon-
sumenten keine klare Abgrenzung zwischen AR 
und MR existiert und daher beide Begriffe mehr 
oder weniger austauschbar zur Beschreibung 
von Zwischenformen der Virtualität und Realität 
benutzt werden. Die Bezeichnung AR wird dabei 
gar favorisiert und bevorzugt verwendet (vgl. The 
Foundry 2016: k. S.). Laut The Foundry lassen sich 
beide Termini dennoch unterscheiden. So handelt 
es sich bei AR um virtuelle Inhalte und Elemente, 
welche als ‹Overlay› auf die real sichtbare Umge-
bung gelegt werden. Sie erscheinen wie Einblen-
dung nicht realer Informationen in der Realität. 
Dabei ist jedoch zu beachten, dass diese Inhalte 
nicht in der echten Welt verankert sind oder einen 

Ü 4 Eine visuelle 
Übersicht zum Web 5.0. 

(Quelle: Müller 2008: 
k. S.)



André Vollmer /  Florian Retiet /  Thomas Heuer154

Teil dieser darstellen, weshalb virtuelle und reale 
Elemente nicht aufeinander reagieren können 
(vgl. The Foundry 2016: k. S.). Hingegen stellt MR 
ebenfalls eine Projektion virtueller Elemente in der 
realen Welt dar, welche jedoch mit einer Veranke-
rung der Inhalte in der Umgebung einhergeht. Die 
virtuellen Elemente interagieren in Echtzeit mit der 
realen Welt, indem sie aufeinander reagieren und 
sich an Veränderungen in der Umgebung anpas-
sen (vgl. The Foundry 2016: k. S.). 

Eric Johnson beschreibt Mixed Reality in sei-
nem Artikel für Re/code neben Virtual Reality und 
Augmented Reality als den am wenigsten geläufi-
gen Begriff von allen drei, doch er spekuliert, dass 
dieser schneller und einfacher vom Mainstream 
der Konsumenten angenommen werden könnte, 
wenn die Technik wie beworben funktioniert. Er 
führt an, dass Mixed Reality versucht, die besten 
Aspekte von geschlossener virtueller Realität und 
AR zu kombinieren und nennt dabei Flexibilität 
als Schlüsselbegriff. Seine Begriffsklärung ähnelt 
der von The Foundry und weist daher Berührungs-
punkte auf:

«In theory, mixed reality lets the user see the real world 
(like AR) while also seeing believable, virtual objects 
(like VR). And then it anchors those virtual objects to a 
point in real space, making it possible to treat them as 
«real,» at least from the perspective of the person who 
can see the MR experience.» (Johnson 2015: k. S.)

Neben der Begriffsklärung hat Johnson seinen 
Artikel aufgrund der Aktualität und Popularität 
von Pokémon Go im Juli aktualisiert, da der Titel 
zu Diskussionen bezüglich AR anregt. So lassen 
sich Pokémon im Spiel nicht nur in einer virtuel-
len Umgebung, sondern auch, durch Nutzung der 
Smartphone-Kamera, in der realen Umgebung des 
Nutzers fangen, um den Eindruck zu erwecken, diese 
würden sich in der echten Welt aufhalten. John-
son führt an, dass sich Pokémon Go nicht an den 
Regeln einer Mixed-Reality-Erfahrung orientiert, 
welche von einigen als ‹echte› Augmented Reality 
bezeichnet wird. Trotz einer gewissen Verankerung 
an realen Punkten der Umgebung gibt es keine Ver-
änderung der Distanz zwischen Nutzer und Poké-
mon, wenn das Smartphone umherbewegt wird. 
Dadurch erscheinen die Figuren und Charaktere 
im Spiel, als wären sie, wie in der Beschreibung zu 
AR von The Foundry, auf die reale Welt aufgesetzt 
worden, wodurch sich die Illusion echter Präsenz in 
der Umgebung leicht brechen ließe (vgl. Johnson 
2015: k. S.). Laut Johnson behaupten auch andere 

Personen, dass Pokémon Go keine ‹echte› AR-Erfah-
rung darstelle und verweist dabei auf einen Arti-
kel von Larry Greenemeier für Scientific American. 
In diesem schreibt Greenemeier über Ken Perlin, 
Informatik-Professor und Gründungsdirektor des 
New York University Media Research Lab, der sich 
viele Jahre mit VR und AR auseinandergesetzt hat. 
Perlin kritisiert Pokémon Go nicht, sondern verweist 
darauf, dass der Titel einen Eindruck vermitteln 
kann, in welche Richtung sich Augmented Reality 
in den nächsten Jahren möglicherweise entwickelt. 
Gleichermaßen bezeichnet er Anwendungen in der 
Art von Pokémon Go nicht als Augmented Reality, 
sondern eher als «location-based entertainment» 
(vgl. Greenemeier 2016: k. S.). Perlin unterscheidet 
nicht direkt zwischen AR und MR, denn für ihn ist 
ein Teil der Debatte über die korrekte Bezeichnung 
spezifischer Anwendungen zum Teil auf Marketing 
und Werbung zurückzuführen, damit sich Technolo-
gien von der Konkurrenz absetzen. Er merkt zudem 
an, dass der Begriff der Mixed Reality bereits Mitte 
der 1980er-Jahre benutzt wurde, um die Kombina-
tion von virtueller Realität mit der real sichtbaren 
Welt zu beschreiben. Für Perlin stellt die tatsächli-
che Änderung der Wahrnehmung von Realität den 
fundamentalen Unterschied zum «Draufklatschen 
von Aufklebern auf etwas» dar, weil der Nutzer sich 
in diesem Moment dort befindet (vgl. Greenemeier 
2016: k. S.). Oder wie Perlin es mit anderen Worten 
selbst ausdrückt: «There’s a fundamental difference 
between our brains integrating objects into reality 
and simply being told that something is part of 
reality» (Perlin nach Greenemeier 2016: k. S.). So 
würden Kreaturen wie in Pokémon Go, die durch 
tragbare Technologie unmittelbar vor den Augen 
diverser Nutzer sichtbar werden, die Erfahrung 
einer geteilten Wahrnehmung der Realität ermög-
lichen. Auf diese Weise wirken AR-Anwendungen 
oder -Technologien, die ebenso als MR-Erfahrung 
nach Perlin gewertet werden können, anders als 
Pokémon Go und grenzen sich ab.

Pokémon Go mag vielleicht nicht die ausge-
feilteste oder intensivste, aktuell verfügbare AR/
MR-Erfahrung überhaupt darstellen, doch es leistet 
dennoch einen wichtigen Beitrag für die Entwick-
lung dieser Technologie. Es rückt das Interesse und 
die Aufmerksamkeit breiter Schichten von Konsu-
menten in die Richtung von Anwendungen, die auf 
die Mischung von Realität und Virtualität abzielen 
und erhöht damit die allgemeine Popularität von 
AR oder MR, ganz gleich wie man diese künftig 
bezeichnen wird. Wie Perlin bereits anmerkte, liefert 
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der Titel zudem einen Eindruck, in welche Richtung 
sich künftige Produkte entwickeln könnten. Pro-
dukte, die versuchen die Realitätswahrnehmung 
der Nutzer zu verändern, indem diese sinnvoll und 
innovativ durch virtuelle Elemente erweitert wird 
und die eine sowohl natürliche als auch immersive 
Erfahrung gemischter Realität ermöglicht. 

Eine weitere Technologie, die in diesem Zusam-
menhang aktuell immer wieder Erwähnung findet, 
ist die HoloLens von Microsoft. Dabei handelt es 
sich um ein tragbares Gerät in Form einer Brille, 
die Mixed-Reality-Erfahrungen ermöglicht. Die 
hierfür genutzten, virtuellen Elemente, die mit der 
Umgebung verschmelzen oder in dieser platziert 
werden können, nennt das Unternehmen Holo-
gramme und spricht, werbend für das Produkt, vom 
Anbrechen einer Ära des «Holographic Computing» 
(Microsoft 2016: k. S.). Dies ist insofern interessant, 
als es zeigt, welches Potenzial der Hersteller künf-
tig im Bereich der Mixed Reality vermutet. Mit 

Windows Holografic entwickelt der Konzern zudem 
eine Erweiterung seines Windows-Betriebssystems, 
um gleichermaßen Geräte für diese Zukunft mit 
funktionaler Software ausstatten zu können oder 
diese anderen Unternehmen und Produktentwick-
lern anzubieten (vgl. Myerson 2016: k. S.).

Unterschiedlichste Anwendungsbereiche könn-
ten mit entsprechend angepassten und potenten 
Geräten für Mixed-Reality-Erfahrungen flexibel 
abgedeckt werden und neue Möglichkeiten bei-
spielsweise zum kollaborativen Arbeiten oder den 
Konsum von Medieninhalten eröffnen. So zeigt 
Microsoft in einem Werbevideo5, welche Möglich-
keiten die Nutzung von Mixed Reality in Zukunft 
bieten könnte. Zu sehen sind unterschiedliche 
Ideen und Konzepte am Beispiel des kollaborati-

5 Das Video Windows Holographic: Enabling a World of 
Mixed Reality (Narrated) findet sich unter https://www.you-
tube.com/watch?v=2MqGrF6JaOM (10.01.2017].

Ü 5a–b Das Werbe-
video für Windows 

Holographic zeigt, wie 
in Zukunft die Nutzung 
von Mixed Reality im 

Arbeitsalltag aussehen 
könnte. Oben ist zu 

sehen, wie virtuelle Ob-
jekte in der Umgebung 

per Gestensteuerung 
platziert werden. Unten 

wird die Kollaboration 
dreier Personen sichtbar, 

die, über Avatare 
repräsentiert, in einer 

virtuellen Welt ein Kon-
zept für die Ausstellung 

entwickeln. (Quelle: 
Myerson 2016: k. S.)
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ven Arbeitens dreier Personen, die räumlich vonei-
nander getrennt sind. Mittels HoloLens und weite-
ren speziellen Technologien ist es ihnen möglich, 
dennoch Ideen in virtuellen Räumen miteinander 
zu teilen und durch unterschiedliche Eingabege-
räte sogar zu visualisieren. Besonders interessant 
erscheint dabei der Ausgangspunkt, den das Video 
aufgreift: Eine Künstlerin will eine Ausstellung 
für Kunden in einer leeren Lagerhalle aufbauen. 
Doch sie nutzt hierfür keine echten Objekte oder 
Möbelstücke, sondern baut das Ganze rein virtuell, 
angepasst an die räumlichen Begebenheiten, als 
Mixed-Reality-Erfahrung auf (Abb.  4). Dieses Bei-
spiel schlägt damit direkt eine Brücke zu den von 
Ken Perlin angesprochenen Aspekten der geteilten 
Wahrnehmung einer Realität, die durch virtuelle 
Elemente angepasst und erweitert wurde. Eine 
entsprechende Qualität der Aufbereitung auf tech-
nischer Seite vorausgesetzt, wäre es so denkbar, 
dass das menschliche Gehirn virtuelle Objekte in 
die Wahrnehmung der Realität integriert und so 
diese tatsächlich verändert und beeinflusst (vgl. 
Greenemeier 2016: k. S.). 

Weitergehend zeigt dieses Beispiel auch, wie 
sich der Arbeitsplatz oder die Methoden zur Kom-
munikation und Kollaboration zwischen Menschen 
auf der ganzen Welt in der Zukunft entwickeln 
könnten. So wäre es denkbar, dass sich mithilfe 
von Mixed-Reality-Lösungen neue Möglichkeiten in 
puncto Flexibilität und Autonomie des Arbeitens 
ergeben (vgl. Sena 2016: k. S.). Sprachbarrieren 
zwischen unterschiedlichsten Menschen könnten 
dabei ebenso durch entsprechende Anwendungen 
gelöst werden, wie räumliche Diskrepanzen mittels 
neuer Wege zur Telepräsenz, was auch im Video ent-
sprechend visualisiert wird. Mixed-Reality-Anwen-
dungen könnten Menschen in ihrer bevorzugten 
Arbeitsweise unterstützen, indem sie ihnen weniger 
abhängig von Beschränkung in Raum oder Zeit, 
die für sie passenden Werkzeuge bereitstellen, um 
effizient zu arbeiten oder andere gewünschte Ziele 
zu erreichen, individualisiert und personalisiert auf-
grund von Bedürfnissen des Nutzers (vgl. ebd.).

Die Zukunft wird zeigen, welche Rolle Mixed 
Reality wirklich spielen wird. Doch bereits jetzt 
lassen sich Entwicklungen erahnen und Potenziale 
erkennen. Diese virtuellen Aspekte stehen den fort-
schreitenden technischen Innovationen und realen 
Produkten wie Pokémon Go oder der HoloLens von 
Microsoft gegenüber und liefern ein erstes greif-
bares Bild: Einen Blick, gemischt aus Visionen und 
Realität, in die Zukunft.
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Wir akzeptieren ab sofort Einsendungen für die 
kommende Ausgabe des Jahrbuches immersiver 
Medien zum Thema «Transmedia Storytelling».

Das Jahrbuch immersiver Medien als begutach-
tete, bewusst multi- und interdisziplinäre Fachpub-
likation lädt ein, sich dem komplexen Themenfeld 
des transmedialen Erzählens zu widmen. Neben 
themenbezogenen und freien Artikeln freut sich 
die Redaktion über Rezensionen relevanter Medien 
und Publikationen zum übergeordneten Thema 
der immersiven Phänomene und Medien, Texte 
zur Praxis immersiver oder innovativer interaktiver 
Medien, Interviews und Ergebnisse aus der ange-
wandten Forschung.

In unserer Mediengesellschaft sind wir jederzeit 
und an jedem Ort von Medien umgeben. Über sie 
können wir zu jeder Tages- und Nachtzeit auf Infor-
mationen bezüglich unserer Lebenswelt zurückgrei-
fen. Sie bilden ein alles umspannendes mediales 
Netzwerk und Ökosystem. Wir sind vernetzt – mit 
Technologien, Menschen, Objekten, Räumen, 
Ereignissen, Geschichten …

Innerhalb dieses Prozesses der Mediatisierung 
unseres Alltags durch die verschiedensten Formen 
von Medien zeichnet sich eine Tendenz zur Amal-
gamierung, Konfluenz oder Konvergenz ab. Der 
Begriff der Medienkonvergenz bezieht sich dabei 
ganz konkret auf das Zusammenwachsen ehemals 
getrennter Medienbereiche und findet auf unter-
schiedlichen Ebene statt, wie Graham Meikle und 
Sherman Young in ihrem Buch Media Convergence. 
Networked Digital Media in Everyday Life betonen: 
«This book is about convergence — the coming 
together of things that were previously separate. 
[…] We use the term convergent media throughout 
the book to refer to media content, industries, 

technologies and practices that are both digi-
tal and networked» (2011: 2 f.). Ein Effekt dieser 
technologischen, wirtschaftlichen und kulturellen 
Medienkonvergenz ist das Aufkommen von trans-
medialen Erzählungen – Narrativen, die sich über 
unterschiedlichste Medien hinweg entfalten (vgl. 
Jenkins 2006: 98).

Transmedia Storytelling (TMS) ist dabei nicht 
allein auf fiktionale Inhalte zu begrenzen, son-
dern wird als Antwort auf die Fragmentierung des 
Medienmarktes ebenfalls in den Bereichen Journa-
lismus, Marketing und PR eingesetzt. Damit weist 
dieses Phänomen sowohl aus einer akademischen 
wie auch aus einer praxisorientierten Perspektive 
eine Vielzahl von interessanten Anknüpfungspunk-
ten auf. Es stellen sich unter anderem Fragen zur 
Entwicklung medienübergreifender Erzählungen, 
nach adäquaten Instrumenten und Methoden der 
Analyse, zur der Rolle der jeweiligen Medienspezi-
fik, zur Implementierung interaktiver bzw. partizi-
pativer Elemente oder der konkreten Anwendung 
des TMS in den oben genannten Bereichen Journa-
lismus, Marketing und PR, usw.

Diesen und weiteren Fragen möchte das Jahr-
buch immersiver Medien 2017 nachgehen, um so 
einen multi- und interdisziplinären Blick auf die The-
orie und Praxis des transmedialen Erzählens im Kon-
text immersiver narrativer Medien zu ermöglichen.

Der Einsendeschluss für die vollständigen Arti-
kel (aber auch für Rezensionen, Produktionsbe-
richte, Interviews usw.) ist der 19. Juni 2017. Sen-
den Sie Ihre Artikelvorschläge an Prof. Dr. Patrick 
Rupert-Kruse über immersive-medien@fh-kiel.de. 
Bitte beachten Sie für Ihre Einsendungen zwin-
gend die Formatierungsvorlagen (style sheet) auf 
unserer Internetseite: www.immersive-medien.de.

Jahrbuch immersiver medien 2017 
call FOr papers: «transmedia stOrytelling»

Einsendeschluss für Artikel: 19. Juni 2017 
Einsendeschluss für Rezensionen, Produktionsberichte, Interviews usw.: 19. Juni 2017


