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Abstract

Virtual Reality zeichnet sich bereits seit einigen Jahren als absolutes Trendthema auf
Technikmessen rund um die Welt aus und ist insbesondere durch die Marktreife von
Head-Mounted-Displays wie der Oculus Rift oder der Playstation VR auch im
Mainstream angekommen. Insbesondere die Unterhaltungsindustrie, welche die Ent-
wicklung von VR entscheidend vorangetrieben hat, ist an der weiteren Erforschung der
Nutzungspotentiale von Virtual Reality interessiert. In dieser Arbeit soll daher der Frage
nachgegangen werden, inwiefern Virtual Reality Gberhaupt als narratives Medium an-
gesehen werden kann, nach welchem erzahltheorethischen Mustern Narration in
Virtual  Reality  funktioniert und welche Hurden sich dabei auftun.
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Einleitung und Problemstellung 1

1  Einleitung und Problemstellung

Virtual Reality. Ein Begriff, welcher bereits seit einigen Jahren auf Technikmessen rund
um den Globus als das Trendthema schlechthin deklariert wird, ist spatestens seit der
Kommerzialisierung von Head-Mounted-Displays' wie der Oculus Rift oder der Playsta-
tion VR auch im Mainstream angekommen. Und dennoch befindet sich diese Techno-
logie, trotz einer Historie welche bis in die frihen 1950er Jahre zurlckreicht, noch in
den Kinderschuhen. Mit der erreichten Marktreife gilt es nun, sowohl auf Entwickler als
auch auf Forschungsseite, herauszufinden, wie genau diese Technologie genutzt wer-
den kann. Im Verlauf ihrer Historie hat Virtual Reality, auch VR, in verschiedenen
Branchen Anwendung gefunden, beispielsweise in Form von Trainingssimulation in der
Medizin oder aber als Form dreidimensionaler Visualisierung in den Bereichen der Ar-
chitektur oder der Bildung.? Aufgrund dieses hohen, noch nicht vollkommen erschlos-
senem Einsatzpotentials, bezeichnen manche Forscher Virtual Reality als einen neuen
technologischen Meilenstein, auch wenn dies empirisch erst noch belegt werden
muss.? Im Rahmen dieser Arbeit interessieren jedoch vor allem die Chancen und Nut-
zungspotentiale von Virtual Reality als narratives Medium, ob VR Uberhaupt als sol-
ches angesehen werden kann, sowie daraus resultierende eventuelle
erzahltheorethischen Hurden. Zu diesem Zwecke werden zunachst verschiedene Er-
zahltheorien aus den Bereichen der Literatur- und Filmwissenschaften, sowie der
game-studies hinsichtlich ihrer Anwendbarkeit fur Virtual Reality untersucht. Ziel dieser
Untersuchungen ist es, individuelle kommunikative Eigenschaften des Mediums VR
herauszuarbeiten, um so Virtual Reality als narratives Medium zu kennzeichnen. Da es
innerhalb der Forschungsgemeinschaft aufgrund der erst kirzlich erreichten Marktreife
des Mediums bislang nur rudimentare empirische Forschungen gibt, wird der Verfasser
anschlielRend eine narrative Analyse auf Basis der durch die Arbeit gewonnenen Er-
kenntnisse, anhand eines zeitgemaflen Softwareangebotes fir die Playstation VR vor-
nehmen. Aufgrund dieser Analyse wird der Verfasser nun die zentralen narrativen
Hirden ermitteln, welche in zeitgendssischer VR auftreten und theoretische Ansatze
liefern, wie diese zu Uberwinden sind. Die Arbeit ist somit als Studie zu betrachten,
welche versucht, auf Basis von kritischer Untersuchung verschiedener theoretischer
Modelle konkrete Analysekategorien fur VR zu schaffen und diese anschlieRend an-
hand eines praktischen Anwendungsbeispiels zu untersuchen.

! ein auf dem Kopf getragenes visuelles Ausgabegerat, wird in spateren Kapiteln detailliert erklart
2 Vgl. Bruns, 2015, S. 30
% vgl. Biihl, 2000, S. 17
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1.1 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit wird zunachst zentralen Begriffe wie Virtual Reality, dessen Unterkategorien,
sowie Immersion genau definieren um ein Ubergreifendes Verstandnis daflr zu schaf-
fen, wie diese Begriffe im Rahmane der Arbeit verstanden und angewendet werden.
AnschlieRend wird eine rudimentére historische Ubersicht von Virtual Reality geliefert
werden, um so der Klassifizierung von VR als neues Medium einen historischen Kon-
text zu verleihen. Des Weiteren werden, anhand dieser Kapitel die technischen Um-
stande und Funktionsweisen, insbesondere zeitgendssischer Head-Mounted-Displays
erlautert werden, da dieses Verstandnis fur den weiteren Verlauf der Arbeit und die
narrativen Analysen von Bedeutung sein werden. Nachdem der Leser so an das The-
ma herrangefuhrt wurde widmet sich der Verfasser anschlieBend der Untersuchung
von narrativen Strukturen und deren Potentiale innerhalb von VR. Hierzu wird zunachst
eine der wenigen Studien welche sich direkt mit VR als Gegenstand im narratologi-
schen Interesse beschaftigt, untersucht werden und in dessen weiterem Verlauf kritisch
mit anderen Erzahlmodellen, aus den Bereichen der Literatur- und Filmwissenschaften,
in Relation gestellt werden. Zum Abschluss dieser Untersuchungen unter besonderer
Betrachtung ihres Anwendungspotentials in VR, widmet sich die Arbeit der Studie von
Markus Engelns, ,Spielen und Erzahlen®, welche sich intensiv mit Erzahlstrukturen von
Videospielen beschaftigt um so Verkniupfungen zwischen den Forschungsergebnissen
der game-studies und dem Forschungsgegenstand VR herzustellen. AbschlieRend
folgt die zentrale narratologische Analyse eines zeitgendssischen VR Gegenstandes.
Die Arbeit endet mit einem Zukunftsausblick und abschlieRenden Fazit.
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2 Definition der Begriffe

Um ein hinreichendes Verstandnis fir das Thema dieser Arbeit zu entwickeln ist es
zunachst unerlasslich zentrale Begriffe zu definieren. In den folgenden Abschnitten
werden daher klare Definitionen und Abgrenzungen der fiir diese Arbeit relevanten
Ausdriicke geschaffen.

2.1 Virtual Reality

Wenn wir an Virtual Reality, so haben wir oftmals reflexartig stereotypische Bilder im
Kopf. Wir denken an Personen, welche sich fernab von der Realitat in virtuelle Welten
flichten. Wir denken an Science Fiction, an Filme wie ,The Matrix“* in denen die ge-
samte Menschheit unwissentlich in einer virtuellen Welt lebt. Und obgleich all diese
Bilder sehr nach Hollywood klingen, so bilden sie doch im Kern dennoch einen Teil von
dem ab, was Virtual Reality ausmacht: Die Erschaffung kinstlicher Welten und die
mogliche Interaktion des Nutzers mit dieser.

Der deutsche Wirtschaftswissenschaftler Alexander Henning definierte 1997 Virtual
Reality recht allgemein gehalten wie folgt:

,Virtual Reality ist eine Mensch-Maschine-Schnittstelle, die es erlaubt, eine computer-
generierte Umwelt in Ansprache mehrerer Sinne als Realitat wahrzunehmen.*

Gerade durch diese simplifizierte Art dieser Definition ist es mdglich ein grundlegendes
Verstandnis fur den Begriff Virtual Reality zu gewinnen. Gleichzeitig ist sie ebenso ge-
nauso zutreffend, da diese bei der kunstlich generierten Umwelt nicht wie andere Defi-
nitionen von einem perfektem sensorischen Abbild der realen Umwelt ausgeht,
sondern lediglich von der Visualisierung einer kiinstlichen Welt.® Auffallig ist, dass
samtliche Definitionen von Virtual Reality von einer computergenerierten Welt ausge-
hen, welche vom Nutzer Gber seine Sinne, zumeist Seh- und Hoérsinn, aufgenommen
werden. Somit kdnnte man unter Beachtung all dieser Aspekte folgende Definition an-
wenden:

* Science-Fiction Spielfilm aus dem Jahr 1999
5 Henning, 1997, S.14
®vgl. Bruns, 2015, S. 8
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,Virtual Reality bezeichnet Computersysteme, die den Nutzern Uber das Ansprechen
von ein oder mehreren Sinnen das Geflihl geben, sich an einem anderen Ort oder in
einer anderen Welt zu befinden. Die reale Welt soll dabei zugunsten der virtuellen Welt
aus dem Bewusstsein des Nutzers verdrangt werden.’

Zusatzlich zu dieser Definition werden im Folgenden drei verschiedene Kategorien von
Virtual Reality benannt werden, um so zuséatzlich artverwandte Begriffe welche haufig
im Zusammenhang mit VR benannt werden, in eine Art Familienbaum einordnen und in
Zukunft definitionsgerecht verwenden zu kénnen.

2.1.1 Passive Virtual Reality

Ein Typus medialer Inhalten, welche haufig mit VR in Verbindung gebracht werden sind
360° Videoinhalte, haufig auch als VR-Videos bezeichnet. Bei diesen handelt es sich
um Realbilder, welche durch eine 360° Videoaufnahme® und spezieller Schnittsoftware,
zu einem Film zusammengefasst und beispielsweise durch ein Head-Mounted-Display
wiedergegeben werden kdnnen. Hierbei kann sich der Nutzer frei umschauen und sei-
nen Blick somit selbststandig auf interessante Events oder Details in der prasentierten
Welt richten.® Puristen mdgen nun berechtigterweise argumentieren, dass solche 360°
Videos kein echtes VR darstellen, da diese lediglich zuvor abgefiimtes Material wieder-
geben, somit nicht computergeneriert sind und keinerlei Interaktionsmaoglichkeiten bie-
ten. Somit waren sie eher mit dem klassischen Fernseherlebnis verwandt und weniger
mit VR. Es zeigt sich jedoch, dass sich solche durch HMDs ausgespielten 360°-Videos
bereits seit langerem groéRter Beliebtheit erfreuen. Spatestens seit dem Google Card-
board, einer Halterung aus Karton welche in Kombination mit kompatiblen Smartpho-
nes eine HMD &hnliche Funktion ermdglicht, ist es mittlerweile moglich 360° Videos
auch mobil in einem VR ahnlichem Erlebnis wiederzugeben. Alleine auf Facebook
schauten Nutzer, im vergangenem Jahr, zusammen rund 1 Millionen Stunden VR-

Videos, was aquivalent zu rund 114 Jahren reiner Laufzeit ist.'

Und auch groRe Medi-
enanstalten wie etwa das ZDF, aber auch das Videoportal YouTube bieten mittlerweile
die Funktion an, bestimmte Inhalte in VR wiedergeben zu kdénnen. Aufgrund dieses
grolRen Marktpotentials, der Nutzungsweise und der hohen Beliebtheit bei den Nutzern

werden wir Inhalte wie 360° Videos im Rahmen dieser Arbeit als Unterkategorie von

" Bruns, 2015, S 10

8 Videoaufnahme mithilfe mehrerer Kameras in alle Richtungen und somit 360°

° Vgl. Bruns, 2015, S.15

"% vgl. Savage, 2016, http://www.socialmediatoday.com/marketing/top-5-facebook-video-statistics-2016-
infographic, aufgerufen am 01.05.17
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VR ansehen. Da diese Inhalte in den meisten Fallen jedoch statisch bleiben, der Nut-
zer sich also weder frei in der Welt bewegen, noch mit dieser interagieren oder den
weiteren Ablauf beeinflussen kann, werden diese als ,passive Virtual Reality“ bezeich-
net."

2.1.2 Aktive Virtual Reality

Ahnlich wie passive Virtual Reality, sind Inhalte innerhalb aktiver Virtual Reality meist
Simulationen und somit ebenfalls statisch, wodurch deren Handlung und Ablauf also
nicht beeinflusst werden kann. Der Nutzer kann sich allerdings innerhalb der
Simulation frei bewegen, sich Details anschauen und ist somit, im Gegensatz zur pas-
siven Virtual Reality, nicht blo in einen passiven Rezeptionsmodus versetzt sondern
partizipiert aktiv. Um diese Bewegungsfreiheit zu gewahrleisten, handelt es sich bei
diesen Welten zumeist um Computer generierte virtuelle Welten und weniger um real
aufgenommenes Bildmaterial. Hierzu zahlen beispielsweise Museumsinstallationen,
bei welchem sich der Nutzer geschichtliche Ereignisse als teilhabender Zuschauer an-
sehen und somit hautnah erleben kann." Durch optische Reize, akustische Signale
oder Charaktere innerhalb der virtuellen Welt kann die Aufmerksamkeit des Nutzers
auf bestimmte Momente und Ereignisse gelenkt werden. Zur Wiedergabe dieser Inhal-
te bedarf es zumeist eines HMDs. Ein populdres Beispiel dieser Art dlirfte der virtuelle
Flug auf Aladdins fliegenden Teppich innerhalb des Disney Themenparks
,DisneyQuest” in Florida sein.”™ Ahnliche Inhalte kdnnen beispielsweise ebenso virtuel-
le Prasentationen von neuen Fahrzeugtypen diverser Automobilhersteller sein.™

2.1.3 Interaktive Virtual Reality

Diese Form von VR ist wohl jene, welche am ehesten die gangigen Vorstellungen von
Virtual Reality erfullt und gleichermafien der Definition aus Kapitel 2.1 entspricht. In
einem interaktiven VR-Erlebnis, ist die computergenerierte Welt sowohl frei begehbar,
als auch interaktiv.'® Der Nutzer ist in der Lage, durch aktive Handlungen sowohl die
virtuelle Umgebung als auch Charaktere, Objekte und Elemente zu beeinflussen.
Durch diese Handlungen werden Reaktionen innerhalb der virtuellen Welt hervorgeru-

" vgl. Bruns, 2015, S.15

12 Vgl. ebd.

3 vgl. Pausch, 1996, S. 193
" vgl. Bruns, 2015, S. 15

¥ vgl. ebd., S.16
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fen, welches diese Inhalte hinsichtlich ihres Ablaufes nicht statisch, sondern dynamisch
macht. Der Nutzer fuhlt sich vollkommen als Teil dieser Welt, wodurch die interaktive
Virtual Reality den gréRten Immersionseffekt'® aufweist.'” Zu dieser Kategorie gehéren
beispielsweise moderne VR Videospiele.

2.2 Abgrenzung VR gegeniiber AR

Ahnlich wie Virtual Reality ist auch Augmented Reality eines der Trendthemen der der-
zeitigen Technikwelt. Obwohl es sich bei diesen beiden um unterschiedlichen Techno-
logien mit unterschiedlichen Zielen handelt, so werden diese dennoch haufig in einem
Atemzug miteinander genannt, so dass sich eine Differenzierung beider Themengebie-
te zum besseren Verstandnis lohnt.

Augmented Reality, kurz AR, auch als Erweiterte Realitat bezeichnet, kennzeichnet im
weitesten Sinne die namensgebende Erweiterung der natirlich menschlichen Wahr-
nehmung durch computergestiitzte Inhalte.'® Diese Inhalte kdnnten beispielsweise Zu-
satzinformationen zu bekannten Bauwerken sein und werden in der Regel in Echtzeit
durch ein Ausgabemedium in der realen Umgebung eingeblendet. AR macht daher
also in jenen Anwendungsbereichen Sinn, bei denen die reale Welt noch Teil der Er-
fahrung, oder zusatzliche Informationen in dieser von Nutzen sein sollen. Dies ist bei-
spielsweise bei diversen Herstellern schon der Fall, in welchem der Nutzer Produkte
durch Augmented Reality als 3D Model ansehen oder gar in ihrer realen Umwelt plat-
zieren kénnen. Genau diese Nutzungsart wahlte der schwedische Einrichtungskonzern
Ikea 2016 im Rahmen seiner Katalog App."” Diese lieferte Nutzern die Maoglichkeit,
Uber die Kamera ihres Smartphones virtuelle Modelle interessanter Mobelstiicke in
Echtzeit und korrektem GroéRenverhaltnis in ihrer Wohnung zu ,platzieren“. Augmented
Reality kann also rudimentar bereits Gber gewdhnliche Smartphones erlebbar gemacht
werden. Andere Ausgabemadglichkeiten stellen ahnlich wie bei VR bestimmte Brillen
dar. So beispielsweise die 2014 als Verbraucherversion erschienene Google Glass?,
welche es beispielsweise ermdglicht, in Echtzeit Verkehrshinweise oder Push Nach-
richten durch AR vor den Augen des Tragers sichtbar zu machen.

'® Beschreibt das Gefiihl des Eintauchens in eine andere Welt, wird im weiteren Verlauf der Arbeit naher
erlautert

" vgl. Bruns, 2015, S 16

'® vgl. Bruns, 2015, S.13

9 vgl. Jiingling, 2013, https://www.welt.de/wirtschaft/webwelt/article119525750/Ikea-App-projiziert-
Moebel-in-die-eigene-Wohnung.html, aufgerufen am 01.05.17

20 Google Inc., 2017, https://www.google.com/glass/start/, aufgerufen am 01.05.17
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Anders als Virtual Reality kreiert Augmented Reality also keine eigenen virtuellen Wel-
ten wahrend zeitgleich die reale Welt ausgeschlossen wird, sondern zeichnet sich
vielmehr durch eine Erweiterung der Realitat durch virtuelle Elemente aus.?’

2.3 Immersion

Spricht man Uber Virtual Reality, so st63t man schnell auf den Begriff ,Immersion®.
Sowohl in der Fachsprache, in Artikeln rund ums Thema VR und auch in dieser Arbeit
taucht dieser Begriff immer wieder auf. Es zeigt sich, dass der Begriff Immersion ein
entscheidender Faktor im Hinblick der Verstandlichkeit Gber die Wirkungsweise von
Virtual Reality zu sein scheint. Was genau ist also mit Immersion gemeint?
Die amerikanische Autorin und Professorin fir Digitale Medien Janet H. Murray ver-
sinnbildlicht den Begriff wie folgt:

»1he experience of being transported to an elaborately simulated place is pleasurable
in itself, regardless of the fantasy content. Immersion is a metaphorical term derived
from the physical experience of being submerged in water. We seek the same feeling
from a psychologically immersive experience that we do from a plunge in the ocean or
swimming pool: the sensation of being surrounded by a completely other reality, as
different as water is from air, that takes over all of our attention, our whole perceptual
apparatus.“??

Mit dem sinnbildlichen Vergleich des Eintauchens in Wasser, dem Eintauchen in eine
vollkommen neue Welt beschreibt Murray genau jenen Prozess, welchen Nutzer emp-
finden wenn sie beispielsweise die Simulation einer virtuellen Welt durch ein HMD er-
leben. Immersion beschreibt somit den Prozess, bei welchem der Nutzer eine
virtuell simulierte Welt, durch visuelle Stimuli, zunehmend als real empfindet.?® Je ho-
her der Grad der Immersion in der virtuellen Welt, umso geringer das Bewusstsein des
Nutzers fiir seine real existierende Umgebung oder gar seinen realen Korper.?* Immer-
sion und das Prasenzempfinden des Nutzers in der realen Welt stehen somit in einem
antiproportionalem Verhaltnis zueinander.

Obgleich eng mit Virtual Reality verknlpft, kann nun berechtigterweise argumentiert
werden, dass der beschriebene Effekt ebenso in anderen medialen Formen auftreten

21 vgl. Bruns, 2015, S 13
2 Murray, 1998, S.98 f.
2 Vgl. Bruns, 2015, S.10
2 Vgl. ebd.
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kann. Das intensive Lesen eines Buches, das gebannte schauen eines Theaterstlckes
oder auch das entstehende Geflihl von Unbehagen beim Ansehen eines Horrorfilmes
kann uns Menschen ebenso die reale Welt vergessen und uns fir eine bestimmte Zeit
in eine andere Welt eintauchen lassen. Wo Immersion auftritt, scheint daher ebenso
ein individueller Prozess stattzufinden, je nachdem wie hoch das Interesse des Nutzers
ist, sich auf das jeweilige Medium einzulassen. Wie jedoch eingangs festgestellt wurde,
verhalt sich in gemaR Definition, welcher der Verfasser im Rahmen dieser Arbeit folgen
wird, das Prasenzempfinden in der realen Welt antiproportional zu jenem in der virtuel-
len. Grundsatzlich erzeugen weder Bucher, Theatersticke oder Filme eine virtuelle
Welt, noch kann eine Person mit diesen interagieren. Stattdessen verbleibt der Nutzer
in der Rolle des Betrachters, des passiven Zuschauers ohne Mdglichkeit der Einfluss-
nahme.

Ein anderes Medium jedoch in welchem sowohl virtuelle Welten kreiert werden, als
auch Handlungen des Nutzers Reaktionen erzeugen, sind Videospiele. In diesen wird
das Prasenzempfinden in der virtuellen Welt und damit ebenso der Grad der Immersi-
on gegenuber Filmen oder Buchern dahingehend erhoht, dass Interaktionen des Nut-
zers mit der Welt unmittelbare Reaktionen hervorrufen oder gar Folgen haben
kénnen.? Somit wird das ,reale-Ich* des Nutzers zeitweise zu einem ,virtuellen-lch*,
durch welches dieser in einem direktem Aktion-Reaktionsverhaltnisses mit der simulier-
ten Welt steht. Dieser immersive Effekt wird jedoch nur solange aufrechterhalten, wie
der Nutzer auf das Ausgabegerat, den Bildschirm schaut, durch welchen diese virtuelle
Welt wiedergegeben wird. Schon eine leichte Drehung des Kopfes wird zu einem Zu-
sammenbruch des Immersionsgefiihls fihren, da der Nutzer wieder direkt mit seiner
realen Umgebung, seinem ,realem-lch®, konfrontiert wird. Grundsatzlich nimmt der
Nutzer auch bei einem Videospiel die virtuelle Welt somit durch einen Katalysator
wahr, welcher eine vollstandige Immersion in der virtuellen Welt schlicht nicht zu-

lasst.?

Die virtuelle Welt, so detailreich und realistisch sie auch gestaltet sein mag,
kann durch einen Fernseh- oder Computerbildschirm schlicht nicht betreten werden
und der Nutzer wird immer den realen Raum wahrnehmen, in welchem er sich befin-

det.?’

Anders ist dies nun bei moderner VR-Technologie. Wie auch im kommenden Kapitel
3.6 naher erldutert werden wird, sind moderne HMDs in der Lage durch Bewegungs-
sensoren die Kopfbewegungen des Nutzers in die virtuelle Welt zu Ubertragen,
wodurch sich der Nutzer im besten Fall vollkommen frei umsehen kann. Dies setzt je-

%5 Vgl. Bruns, 2015, S.11
% Vgl. ebd.
27

Vgl. ebd.
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doch ein HMD voraus, welches ein Bewegungsfeld auf Basis von sechs Bewegungs-
achsen, also ,six degrees of freedom, kurz 6DOF, liberhaupt erméglicht.”® Dies bein-
haltet sowohl das vertikale Senken und Neigen des Kopfes, die horizontale Drehung
nach links und rechts, sowie das beidseitige Kippen des Kopfes. Zusatzlich zu diesen
drei Bewegungsachsen ermdglicht ein 6DOF HMD die Bewegungen des Oberkor-
pers/Kopfes nach vorne und hinten, links und rechts, sowie nach oben und unten, so
dass ein organisches Bewegungsgefiihl entsteht, wodurch ein massiv immersiver beim
jeweiligen Nutzer entsteht.?® Diese 6 Bewegungsachsen sind in der folgenden Grafik
zusatzlich illustriert:

Abbildung 1: Six Degrees of Freedom™

%8 \/gl. Aukstakalnis & Blatner, 1992, S. 30
2 vgl. ebd., S. 29
¥ vgl. ebd., S. 30
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Zusatzlich zu dieser Bewegungsfreiheit sind moderne HMDs wie die Oculus Rift kom-
plett geschlossen, sodass keinerlei optische Eindricke der echten Welt in die virtuelle
eindringen kdnnen. Kombiniert man ein solches HMD nun noch zusatzlich mit qualitati-
ven Kopfhérern, ist es moglich nahezu alle optischen und akustischen Reize der realen
Welt zu unterbinden und nur noch jene der virtuellen zuzulassen, was zu einem
vollkommen anderem Geflihl von Immersion flihrt, als beispielsweise Videospiele.
Trotz dessen bleiben naturlich noch haptische Reize, sowie die Moglichkeit durch Be-
wegung der Beine Fortbewegung in virtuellen Welten zu erzielen, wobei es in beiden
Fallen bisher nur rudimentare Ansatze gibt dies zu ermdglichen. Das theoretische Mo-
dell der vollkommenen Immersion, unter Ansprache aller menschlichen Sinne, wiirde
somit nun genau jenes von Murray beschriebene Eintauchen in eine andere Realitat
bedeuten.

2.4 Die hundertprozentige Immersion

Die vollkommene Immersion in einer anderen Welt ist bisher noch ein theoretischer
Ansatz. Die technischen Hurden sind derzeit schlichtweg zu hoch, als dass eine hun-
dertprozentige Immersion per Definition mdglich wére. Bei einer hundertprozentigen
Immersion ware der Nutzer nicht mehr in der Lage, die virtuelle von der realen Welt zu
unterscheiden,®' Samtliche Einfliisse der realen Welt wiirden nicht wahrgenommen, die
virtuelle Welt folglich zur Realitat des Nutzers werden.** Wie bereits angesprochen
setzt dies technische Moglichkeiten voraus, welche bisher vermutlich nicht einmal an-
satzweise erreicht sind. Was wir uns jedoch bereits heute vorstellen kdnnen sind die
ethischen Fragestellungen, welche ein solches Szenario aufwerfen wirde. Ein System
welches eine hundertprozentige Immersion ermdglicht ware dementsprechend in der
Lage, mehrere unterschiedliche virtuelle Welten zu erschaffen, welche von der eigentli-
chen Realitat nichtmehr zu unterscheiden waren. Dies wirft automatisch die Frage auf,
wie wir Uberhaupt Realitat definieren, wie wir unsere Umwelt erleben und was Uber-
haupt Wahrnehmung ist. Fragen, welchen sich bereits Platon ca. 300 Jahre vor Christi
mit seinem thlengleichnis33 widmete und welche bis in die Moderne Werke der Fikti-
on pragten. Eine der popularsten fiktiven Interpretation einer solchen hundertprozenti-
gen Immersion stellt das aus dem Star Trek® Universum bekannte Holodeck dar.*®

¥ vgl. Bruns, 2015, S. 12

%2 Vgl. ebd.

% Bekanntes Gleichnis der Antike, beschreibt den Aufstieg aus der rein korperlichen Welt in die gesitliche
des unwandelbaren Seins

% Science-Fiction TV Serie aus dem Jahr 1987
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Durch das Holodeck ist es mdglich, verschiedenste virtuelle Welten und Szenarien zu
laden, um diese innerhalb des Holodecks zu erleben. Die Darstellungen sind dabei so
realistisch, dass diese von der realen Welt nicht zu unterscheiden sind.*® Eine deutlich
dusterere Interpretation findet sich in dem Spielfiim ,The Matrix“ aus dem Jahre 1999
wieder. In dieser dystopischen® Zukunftsversion leben alle Menschen unwissentlich in
einer Simulation. Wahrend die Menschen in dieser virtuellen Welt ihrem Alltag nachge-
hen, befinden sich ihre Korper in der realen Welt an einem ganzlich anderen Ort. Die
Wirklichkeit welche sie glauben zu leben existiert nicht.*®

Auch wenn eine derartige hundertprozentige Immersion technisch noch nicht realisier-
bar ist, so stellt dieses theoretische Modell dennoch einen Entwurf dar, mit welchem
sich die aktuelle Forschung insbesondere unter ethischen Aspekten beschaftigt. Diese
werden jedoch fir den weiteren Verlauf dieser Arbeit nicht weiter beleuchtet werden,
da diese sowohl den Rahmen der Arbeit sprengen wirden, als auch nicht zielfiUhrend
hinsichtlich der aufgestellten Fragestellung nach narrativen Potential innerhalb von VR
waren.

% vgl. Bruns, 2015 S. 12

% vgl. Bruns, 2015 S. 12

8 Dystopie, fiktionale, in der Zukunft spielende Erzahlung mit negativem Ausgang als Gegenentwurf zur
Utopie

% vgl. Bruns, 2015, S. 13
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3  Historie von Virtual Reality

Trotz der Tatsache, dass es sich bei VR noch um eine vergleichsweise junge Techno-
logie handelt, besitzt sie bereits eine bewegte Historie. Daher wird im folgenden Ab-
schnitt keinesfalls die vollstdndige Geschichte von Virtual Reality wiedergegeben,
sondern vielmehr anhand von Meilensteinen, ein fragmentarischer historischer Uber-
blick bis in die Gegenwart, ins Jahr 2017 geboten werden.

3.1 Cinerama

Erste Ansatze einer immersiven Darstellungsform lieferte im Jahr 1952 das Cinerama.
Von der gleichnamigen Firma als Weiterentwicklung klassischer Filmleinwande konzi-
piert, zeichnet sich das Cinerama vor allem durch sein besonderes Bildformat von
2.685:1 aus, wodurch die Leinwand eine nahezu halbkugel-férmige Krimmung er-
hielt.** Die Leinwand, wurde nun von 3 jeweils synchron ablaufenden Projektoren be-
spielt, welche bereits bei dem Dreh des Materials entsprechend ausgerichtet waren,
um so den richtigen Bildausschnitt auf die Leinwand projizieren zu kénnen.*® Durch die
gekrimmte Leinwand wurde nun das periphere Sichtfeld der Zuschauer vollstandig
ausgefiillt, wodurch eine bis dato im Kino nie erreichte Immersion erreicht wurde.*'
Obgleich sich das Bildformat des Cineramas kommerziell nie durchsetzen konnte, so
sind einige Ansatze auch heute noch in VR-Endgeraten wiederzufinden. So nutzten
beispielsweise moderne Head-Mounted-Displays wie die Oculus Rift, auf welche der
Verfasser an spaterer Stelle noch eingehen wird, ein von dem Cinerama inspiriertes
Sichtfeld als Basis um ein immersives VR Erlebnis liefern zu kénnen.

3.2 Sensorama

Rund 10 Jahre spater, entwickelte der Philosoph, Filmemacher und Erfinder
Morton L. Heilig einen ersten sehr konkreten Entwurf eines VR-Systems. Beschrieb er
seine Idee eines passiven VR Automaten in seinem 1955 erschienenem Essay
“The Cinema of the Future” noch als theoretische Idee, so setzte er sie 1962 in Form
eines Prototypen, dem Sensorama in die Tat um.*? Heute gilt das Sensorama nicht nur

% Vgl. Wikipedia, https://de.wikipedia.org/wiki/Cinerama, aufgerufen am 30.04.2017

0 vgl. Rheingold, 1992, S. 55

“Tvgl. ebd., S. 54

2 vgl. Heilig, 1962, http://www.mortonheilig.com/SensoramaPatent.pdf, aufgerufen am 30.04.2017
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als erstes vollimmersives System der Welt sondern auch ihr Schopfer
Morton L. Heilig wird als einer der Pioniere, teilweise gar als Vater der Virtual Reality
gehandelt.”®

Bei dem Sensorama handelt es sich um eine analoge Apparatur durch welche der Nut-
zer dank eingebauter Ruttelmechanik, stereoskopischen 3D-Bildern, sowie einem Ge-
ruchs- und Windsystem verschiedene Kurzfilme, unter Anregung aller genannten
Sinne, sichten konnte.** Dabei hatte der Zuschauer zwar keinerlei Einfluss auf die
Handlung und das Gerat war lediglich in der Lage funf verschiedene Kurzfiime abzu-
spielen, jedoch setzte Heilig mit dem Sensorama fiir die damalige Zeit, gemessen an
dem Grad der vorhandenen Immersion, neue MaRstibe.*®

Abbildung 2: Das Sensorama*®)

3.3 ,,The Sword of Damocles*

Betrachtet man die bisher genannten Meilensteine, so durfte dem aufmerksamen Leser
aufgefallen sein, dass gemaf der vorherigen Definition von Virtual Reality keiner dieser

3 vgl. Rheingold, 1992, S. 59
*vgl. ebd. S. 57

° Vgl. ebd.

“ Bruns, 2015, S. 17



Historie von Virtual Reality 14

Meilensteine als vollwertiges VR Erlebnis gesehen werden kann. Anders ist dies mit
dem 1968 fertiggestellten ,Sword of Damocles*, welches von dem Wissenschaftler Ivan
Edward Sutherland als praktischer Entwurf des ,Ultimate Display” konzipiert worden
war. In seiner Abhandlung , The Ultimate Display beschreibt er seine Vorstellungen wie
folgt:

"We live in a physical world whose properties we have to come to know well through
long familiarity. We sense an involvement with this physical world which gives us the
ability to predict its properties well. For example, we can predict where objects will fall,
how well-known shapes look from other angles, and how much force is required to
push objects against friction. We lack corresponding familiarity with the forces on
charged particles, forces in nonuniform fields, the effects of nonprojective geometric
transformations, and high-inertia, low friction motion. A display connected to a digital
computer gives us a chance to gain familiarity with concepts not realizable in the physi-
cal world. It is a looking glass into a mathematical world. [...] If the task of the display is
to serve a looking-glass into the mathematical wonderland constructed in computer
memory, it should serve as many senses as possible. [...] With appropriate program-
ming such a display could literally be the Wonderland into which Alice walked.™*’

Sutherlands Idee des ,Ultimate Display“ sah ein am Kopf getragenes Display vor, wel-
ches somit als visuelle Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine fungieren und
dem Nutzer als Fenster in eine virtuelle Welt, in eben jenes beschribene Wunderland,
dienen konnte. Die Erfindung gilt heute als erstes Head-Mounted-Display der Welt.
»outherlands Head-Mounted-Display basiert auf zwei kleinen Kathodenstrahlen-
Monitoren vor den Augen des Nutzers, die stereoskopische 3D-Ansichten ermdglich-
ten. Ein Computer generierte in Echtzeit die visuelle Ausgabe in Form von digitalen
Drahtgitter-Modellen (Wireframe). Weiterhin kamen zwei Head-Tracking-Verfahren
zum Einsatz: Ultraschall und eine mechanische Vorrichtung. Damit war das Head-
Mounted-Display Eingabe- und Ausgabegerat zugleich. Die Anzeige der virtuellen Welt
wurde dabei durch die Kopflage des Nutzers beeinflusst.“*® Aufgrund des hohen Ge-
wichtes des HMDs, musste es mithilfe eines Gestells an der Raumdecke befestigt wer-
den, sodass es nun, ahnlich wie das namensgebende Schwert des Damokles, von der
Decke herab und somit {iber dem Kopf des Nutzers platziert hing.*®

47 Sutherland, 1965, S.506 f.
“8 Bruns, 2015, S. 19
“9vgl. Abbildung 3
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Abbildung 3: Sword of Damocles®

3.4 Virtual Environment Display System (VIVED)

Der nachste Schritt in Richtung heutiger HMDs findet sich 1985, durch die Entwicklung
neuartiger Computerprozessoren, in einem Forschungsprogramm der NASA®" wieder:
Das Virtual Environment Display System, kurz VIVED.*? Durch VIVED sollte in erster
Linie komplexe Handgriffe wie Wartungsarbeiten an Raumfahrzeugen trainiert und si-
muliert werden kénnen.*® Ahnlich wie bei dem ,Sword of Damocles* von Sutherland
trug der Nutzer eine Datenbrille in welcher, durch zwei kleine LCD Screens mit einem
Sichtfeld von 120° fiir jedes Auge, die virtuelle Umgebung sichtbar gemacht wurde.**
An dieser Stelle ist anzumerken, dass VIVED das erste HMD-System war, welches auf
LCD- gegeniber den bisher verwendeten Kathodenstrahl-Monitoren zurlckgriff.

% Bruns, 2015, S. 19

*1 zivile US-Bundesbehdrde fiir Raumfahrt und Flugwissenschaft mit Hauptsitz in Washington, D.C.
%2 ygl. Rheingold, 1992, S. 141

%3 vgl. Turi, 2013, https://www.engadget.com/2013/12/15/time-machines/, aufgerufen am 30.04.2017
5 Vgl. ebd.
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Dieser Schritt sollte sich in der weiteren Historie der Head-Mounted-Displays als ent-
scheidend herausstellen. Anders als noch in Sutherlands Entwurf musste dieses HMD,
aufgrund eines geringeren Gewichtes, nicht mehr an der Decke befestigt werden was
sowohl eine héhere Beweglichkeit, als auch intuitivere Bewegungsablaufe fir den Nut-
zer ermdglichte.® Interaktion mit der virtuellen Welt wurde durch einen speziellen Da-
tenhandschuh erméglicht. In Kombination mit einer Head-Tracking Software, welche
die Kopfbewegungen des Nutzers in die virtuelle Welt Ubertragen konnte war es somit
beispielsweise maglich, computergenerierte Objekte zu greifen und neu zu platzieren,
was in dieser Form eine noch nie da gewesene Art der Interaktion mit virtuellen Objek-
ten darstellte.*

3.5 Nintendos ,,Virtual Boy*“

An dieser Stelle fallt auf, dass sich die Vorlaufer zeitgendssischer VR im Laufe ihrer
Entwicklung von einem alternativen Medium zur Wiedergabe von audiovisuellen Inhal-
ten wie Filmen, zunehmend zu dem entwickelt haben was wir heute unter VR verste-
hen: computergenerierte Welten, in denen sich der Nutzer sowohl bewegen als auch
mit dieser interagieren kann. Diese Entwicklung lasst sich ebenso daran feststellen,
dass die Videospielindustrie frihzeitig das Nutzungspotential dieser Technologie
erkannte. So brachte beispielsweise der Spielehersteller Nintendo 1995 den ,Virtual
Boy“ auf den Markt. Dieser wurde jedoch nicht wie ein HMD am Kopf getragen, son-
dern ahnelte vielmehr einer Art Tauchermaske, welche zur Verwendung fest im Raum
platziert werden musste. Blickte der Nutzer nun durch die Okulare, so erzeugten die
jeweils leicht versetzten Bilder einen leichten 3D Effekt, welcher zusatzlich durch die
Entscheidung die Bilder monochrom in Form von roten LEDs auf schwarzen Grund
wiederzugeben verstarkt wurde.®” Da dieser Effekt jedoch nur erzielt wurde, wenn das
Gerat auf festem Untergrund stand, war der Virtual Boy nicht das von vielen Kunden
erhoffte tragbare Gaming-System.®® Ferner noch war es zwar das erste kommerziell
vertriebene VR-ahnliche System fir den Heimgebrauch, jedoch per Definition kein
wirkliches VR Erlebnis.*® Der kommerzielle Erfolg blieb aus und auch bei Spiele- und
Softwareentwickler geriet der Versuch VR zu kommerzialisieren zunachst in Verges-

%% vgl. Turi, 2013, https://www.engadget.com/2013/12/15/time-machines/, aufgerufen am 30.04.2017
% vgl. Rheingold, 1992, S. 143
57 Vgl. Hertel, 2017, http://www.vrnerds.de/die-geschichte-der-virtuellen-realitaet, aufgerufen am
28.04.2017
%8 Vgl. ebd.
59
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Historie von Virtual Reality 17

senheit, was sich erst im 21. Jahrhundert mit dem Kickstarterprojekt Oculus Rift &ndern
sollte.®

3.6 Heutige HMD-Technologie

An dem grundlegenden Konzept eines HMD hat sich, seit dem Entwurf von Sutherland
bis in die heutige Zeit, nicht viel verandert. Entscheidender fir den Schritt in die heutige
kommerzielle Verbreitung, sind vielmehr technologische Entwicklungen bei den ver-
wendeten Bauteilen. Hier ist der Wechsel von schwerfalligen Kathodenstrahlmonitoren
zu den wesentlich leichteren und hdher auflésenden LCD-Monitoren als entscheiden-
der Punkt anzusehen.®’ Wie bereits an vorheriger Stelle erwéhnt, filhrte dieses deutlich
geringeren Gewicht nicht nur zu einem erhéhtem Tragekomfort fur den Nutzer, sondern
auch zu einer deutlich gesteigerten Beweglichkeit, welche nun in Kombination mit neu-
en Tracking Verfahren die Kopfbewegungen des Nutzers wesentlich genauer in die
virtuelle Welt iibertragen konnten.®® Ein weiterer Faktor welcher zu einer erhdhten Nut-
zerfreundlichkeit beitrug waren zunehmend ergonomischere Bauformen, sowie zusatz-
liche Linsen, welche bei modernen Geraten zwischen Auge und Display verbaut
werden. Durch diese Linsen wurde nun erstmals ein sehr grofRes Sichtfeld, das soge-
nannte Field of View (FOV), von bis zu 120 Grad erméglicht.®® Hatten Nutzer zuvor
noch das Geflhl die virtuelle Welt wie durch ein Fernglas zu betrachten, so trat dieser
Effekt nun nichtmehr auf da die bis dato noch sichtbaren Kanten verschwunden waren.
Moderne HMDs vermitteln somit durch ein erhéhtes FOV ein nattrlicheres Sehempfin-
den, was den Grad der Immersion enorm steigert.

3.6.1 Oculus Rift

Als bisher letzter Meilenstein der VR Technologie kann die Oculus Rift betrachtet wer-
den, dessen erster Prototyp auf der Electronic Entertainment Expo, kurz E3, im Juni
2012 vorgestellt wurde.® Dieser Prototyp bestand aus mehreren Bauteilen vorherge-
gangener HMD Generationen und wurde von dem Entwickler, Technikenthusiast und
spateren Grinder der Firma OculusVR Palmer Luckey konzeptioniert und erbaut.

60 Vgl. Hertel, 2017, http://www.vrnerds.de/die-geschichte-der-virtuellen-realitaet, aufgerufen am
28.04.2017

¢ vgl. Bruns, 2015, S. 22

62 Vgl. ebd.

% vgl. Bruns, 2015, S. 23

64 Vgl. Oculus Inc., https://www.oculus.com, aufgerufen am 28.05.2017
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Luckey startete gemeinsam mit dem amerikanischen Spieleentwickler und Mitgriinder
des Entwicklerstudios id Software John Carmack, eine Fundraising Kampagne auf der
bekannten Crowdfunding Plattform Kickstarter, welche iiberaus erfolgreich war.®® Das
urspringliche Ziel der Kampagne 250.000 US-Dollar fiir die weitere Entwicklung der
Oculus Rift zu generieren wurde bei weitem Ubertroffen und schloss schliellich mit
einem rein durch Spenden erzielten Betrag von 2.437.429 US-Dollar.®® Das Ergebnis
dieser Kickstarter Kampagne allein zeigte ganz klar, welch immenses Interesse die
breite Offentlichkeit an Virtual Reality entwickelt hatte. Bestatigt wurde dies 2014 durch
den Aufkauf von OculusVR durch den Social Media Giganten Facebook fiir eine Sum-
me von knapp 2 Milliarden US-Dollar.®” Die ersten Consumer Versionen der Oculus
Rift wurden ab dem 28. Marz 2016 ausgeliefert.®®

Abbildung 4: Die Consumer Version der Oculus Rift®

Seit dem Hype um die Oculus kam es zur Griindung diverser Start-Up Unternehmen, welche
sich mit dem Thema VR befassen, ebenso erreichten eigene HMDs groRRer Technikkonzerne
wie die PlaystationVR von Sony oder die VIVE von HTC und Valve marktreife.”® Virtual Reality
war somit endgiltig im Bewusstsein der Bevolkerung angekommen.

& Vgl. Oculus Inc., https://www.oculus.com, aufgerufen am 28.05.2017
66 Vgl. ebd.
67 vgl. Parfitt, 2014, http://www.mcvuk.com/news/read/facebook-acquires-oculus-for-2bn/0130142, aufge-
rufen am 28.04.2017
&8 Vgl. Oculus Inc., https://www.oculus.com, aufgerufen am 28.05.2017
69
Ebd.
" vgl. Bruns, 2015, S.23
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4  Erzahltheorien fur Virtual Reality

Ein zentraler Aspekt dieser Arbeit ist es Virtual Reality, anhand von theoretischen
Erzahlmodellen aus den Theater, Film- und Computerwissenschaften, als narratives
Medium im erweiterten Medienspektrum zu positionieren, aufzuzeigen ob bereits be-
kannte narratologische Ansatze auf VR anwendbar sind und abschlieRend, auf Basis
der gewonnenen Erkenntnisse einen best-practise Leitfaden fir narrative VR Inhalte zu
gestalten.

4.1 VR-spezifische Erzahltheorie nach Louchart &
Aylett

Einen ersten Ansatz bestehende narrative Modelle auf das neue Medium VR anzu-
wenden entwickelten 2003 die beiden Professoren der Computerwissenschaften
Sandy Louchart und Ruth Aylett im Rahmen einer Studie am Centre for Virtual En-
vironments der University of Salford.

Einer der Kernaussagen ihrer Studie ist es, Virtual Reality unabhangig von bisher be-
kannten Medien wie dem Film, Theater und der Literatur, als eigenstédndiges Medium
anzusehen, welches aufgrund spezifischer individueller Eigenschaften, ebenso eigene
Erzéhltheorien und narrative Ablaufe bedarf.” Louchart und Aylett augmentierten, dass
dies bei nahezu jedem Medium der Fall ist. Jedes Medium verflge Uber originelle Ei-
genschaften, welche unterschiedliche Wirkungs- und Ausdrucksweisen ermdglichen,
den Zuschauer somit je nach Medium auf unterschiedlichen Ebenen anspricht, und
somit differenzierte Erzahlstrukturen ermégliche.”” So sind in literarischen Werken bei-
spielsweise innere Monologe der Protagonisten mdglich, welche in dieser Form nicht
visualisiert werden kdnnen und somit die Erzahlweise des Mediums andert um die sel-
be Botschaft vermitteln zu kénnen. Sichtbar werden diese Unterschiede der Medien
beispielsweise bei nahezu jeder filmischen Adaption einer Buchvorlage wie beispiels-

5(74

weise den ,Herr der Ringe*”® Filmen oder der ,Harry Potter“’*-Reihe. Zeitgleich kann

die filmische Adaption diese jedoch um Elemente erganzen, welche aufgrund der Natur

" Vgl. Louchart & Aylett, 2003, S. 1

2ygl, ebd., S. 2

& Fantasy-Romanreihe des Autors J. R. R. Tolkin, gilt als kommerziell erfolgreichste Romanreihe des
20. Jahrhunderts

I Siebenteilige Fantasy-Romanreihe der Autorin Joanne K. Rowling
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der literarischen Vorlage, in dieser Form nicht dargestellt werden konnte.”” Um diese
Differenzierungen der unterschiedlichen Medien, aufzuzeigen schufen Louchart und
Aylett unterschiedliche Parameter, welche zur Analyse sowohl auf klassische Medien,
als auch auf VR anwendbar sind um so die spezifischen Eigenschaften der einzelnen
Medien, deren Darstellungsformen, sowie narrative Strukturen darstellen zu kénnen.”®
Aus der folgenden Tabelle ergeben sich so beispielsweise die bereits angesprochenen

Unterschiede zwischen Literatur und Film.

Kino Theater Literatur Virtual Reality
Kontingenz von Zeit . , )
gering mittel gering stark
und Raum
Narrative , . .
B ) visuell visuell mental visuell
Reprasentation
nicht
nicht . nicht hysisch,
Prasenz/Immersion . physisch . p. Y
physisch physisch jedoch
immersiv
Nein/ Ja im
Interaktivitat Nein Interaktiven Nein Ja
Theater

Tabelle 1: Vergleichstabelle narrativer Medien’”

Neben den Unterschieden bestatigt dieser intermediale Vergleich somit auch die Hypo-
these, dass VR als eigenstandiges, narratives Medium angesehen werden muss.
Insbesondere Eigenschaften wie die Interaktivitat, sowie die Immersive Prasenz des
Nutzers sind hier gegenuber traditionellen Medien hervorzuheben.”® Um diese An-
nahme zu untermauern betrachteten die beiden Professoren VR unter Anwendung

75 Vgl, Louchart & Aylett, 2003, S. 2
"6 vgl. Tabelle 1
" Vgl. Louchart & Aylett, 2003, S. 7
"8 Vgl. Tabelle 1
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klassischer Erzahltheorien in VR. Dabei orientierten sie sich hauptsachlich an klas-
sisch-aristotelischen Literaturtheorien der Digesis79 und Mimesis®®, sowie einer zeitge-
ndssischer filmischer Erzahltheorie von David Bordwell.

Recht schnell augmentieren die Professoren, dass Ansatz der Digesis auf VR kaum
anwendbar sei, da dieser hauptsachlich aus literarischen Gesichtspunkten zu betrach-
ten ist und den Plot, die Handlung in den Vordergrund jeglicher Analyse stellen wurde.
Angewendet auf VR steht dieser Ansatz nun allerdings im direkten Konflikt mit der In-
teraktivitat und somit der freien Entscheidungsgewalt des Nutzers.®' Stellt man den
reinen Plot ins Zentrum, so wirde dies dem Medium VR aus narrativer Sicht jegliche
Interaktivitit, und somit eine der tragenden Qualitaten des Mediums rauben.® Ein wei-
terer Beleg fir diese Argumentation findet sich in der Tatsache des Konfliktes zwischen
den Ansatzen der Narratologie und der Ludologie wieder. Wahrend die Narratologie
per Definition jedes Medium als eine erweiterte Form von Literatur sieht, ebenso Filme
und Videospiele, diese daher also immer unter literarischen Gesichtspunkten betrach-
tet werden mussen, so sehen die Anhanger der Ludologie (,die Lehre vom Spielen®)
insbesondere Videospiele primar als Simulation an, wodurch auch narrative Handlun-
gen unter Aspekten wie Gameplay und der dargestellten Spielwelt betrachtet werden
miissen.® Aufgrund der in den vorherigen Kapiteln bereits herausgearbeiteten Artver-
wandtheit von VR und Videospielen ist eine Betrachtung von narrativen Erzahlstruktu-
ren in VR unter besonderer Berlcksichtigung ludologischer Ansatze zu empfehlen.
Auch empfielt sich eine eher charakterbasierte Erzahlform und somit eher der Ansatz
der Mimesis.®* Ziel ist es, so die individuellen Freiheiten des Nutzers zu erhalten und
Interaktivitat trotz Handlung zu gewéhrleisten.?® Es bleibt an dieser Stelle jedoch an-
zumerken, dass die Verwendung einer personenbezogenen, subjektive Kamera®® wel-
che in VR unumganglich ist um den Nutzer in der Virtuellen Welt zu verankern und ihm
das bendétigte Geflihl von virtueller Koérperlichkeit zu vermitteln, verwendet werden
muss. Anders als in Ansatzen der Filmtheorie nach Bordwell, welche ebenfalls dem

™ die erzahlende Welt, das Publikum wird direkt angesprochen

8 die zeigende Welt, Charaktere werden genutzt um das Publikum anzusprechen

8 vgl. Louchart & Aylett, 2003, S. 9

82 Vgl. ebd.

8 Vgl. Tyler-dones, 2013, https://memetechnology.org/2013/05/04/ludology-vs-narratology/, aufgerufen am
09.05.2017

8 vgl. Louchart & Aylett, 2003, S. 9

% vgl. ebd., S. 8

8 auch POV, ,Point-of-view’, kennzeichnet eine Kameraperspektive, welche die Sicht eines Protagonisten
einnimmt. Der Kamerastandort ist der Standort einer Figur in der Szene, deren ,Blick” das Bild wiederzu-
geben scheint
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Konzept der Mimesis folgen, kann die Perspektive und insbesondere die Kamerafih-
rung folglich nicht als Mittel der Handlungsfuhrung verwendet werden, da diese in VR
unter voller Kontrolle des Nutzers stehen muss um die Charakteristika dieses Mediums
nicht zu zerstéren.®” Dies bedeutet im Umkehrschluss also einen Kontrollverlust auf
Seiten der Geschichtenerzahler und versetzt diese in die Lage, andere Mittel und We-
ge zur Steuerung der Aufmerksamkeit der Nutzer zu finden.®® Ebenso sehen Louchart
und Aylett darin Grund zur Annahme, dass VR zwar in Teilen, zumeist visuellen Aspek-
ten, von Filmtheorien profitieren kann, das Konzept der Mimesis aber durch die vor-
handene Kontrolle des Nutzers Uber die Kamerafuhrung, gebrochen wird. Vielmehr
pladieren die Professoren an dieser Stelle dafir, die Flihrung, das gesteuerte Zeigen,
sei es durch Charaktere oder optische Reize durch einen Modus der Erfahrung zu er-
setzen.®’® Daraus resultiert, dass Narrativitat in VR wesentlich langsamer vonstatten
gehen muss, als in anderen Medien. Der Nutzer bendtigt mehr Zeit um sich in der vir-
tuellen Welt zu orientieren, zu begreifen in welchem Rahmen er in und mit dieser Welt
interagieren kann und welche Rolle er selbst darin einnimmt. Die reine Erzahlung muss
an dieser Stelle zunachst der Erfahrung weichen um so eine nutzerzentrierte Perspek-
tive zulassen zu kénnen.*

Des Weiteren betrachten die Autoren Emotionalitat als ausschlaggebenden Punkt flr
die Glaubwirdigkeit einer Geschichte, vor allem unter Betrachtung der Wirkungsweise
auf den Nutzer.®" Diese Emotionen kdénnen durch verschiedenste Eindriicke, wie visu-
elle Reize, geschaffene Nahe zu den Charakteren oder universelle Motive wie Liebe,
Wut, Neugier oder auch Angst, erzeugt werden.”> Um eine Nahe des Nutzers zu den
auftauchenden Charakteren zu erzeugen ist ein Blick auf die klassische Drei-Akt-
Theorie des amerikanischen Drehbuchautors Syd Field zu empfehlen.

Dieser sieht eine jede Handlung in drei verschiedene Phasen oder Akte unterteilbar
und orientiert sich dabei an der klassischen Heldenreise®™ des Mythenforschers Joseph
Campbell. Syd Field teilt eine Handlung jeweils in die Phasen Exposition, Konfrontation

8 vgl. Louchart & Aylett, 2003, S.10
88 Vgl. ebd.
89
Vgl. ebd.
90
Vgl. ebd.
o Vgl. ebd.
92
Vgl. ebd.
% Beschreibt die klassische Grundstruktur in Mythen, Romanen und Filmen, welche durch typische Situa-
tionsabfolgen und Figuren gekennzeichnet ist. Diese archetypische Grundstruktur wird beispielsweise in
den Star Wars Filmen von George Lucas oder Romanen wie der Herr der Ringe Triogie von J. R. R. Tolkin
angewendet
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und Aufldsung.** In der Exposition wird dem Zuschauer die Hauptperson, deren Pra-
missen, Werte und Normen, sowie dessen derzeitige Situation, sowie die Welt und
Umgebung vorgestellt. Durch duRere Umstande wird die Hauptperson in eine Situation
gebracht, in welcher sie sich den eigenen Grenzen stellen muss.® Wahrend der Kon-
frontation wird die Hauptfigur nun an diese Grenzen gebracht. Dies geschieht zumeist
durch einen auReren Konflikt, welcher auf die Figur einwirkt und sich dieser durch Hin-
dernisse in den Weg stellt. Auf diese Weise werden dramaturgische Grundbedirfnisse
definiert und zeigt die Figur zumeist an ihrem tiefsten Punkt.*® Wahrend der Aufkldrung
schafft es die Figur ihre eigenen Grenzen zu tUberwinden und den Konflikt durch eigene
Starke zu bewaltigen, wodurch die Hauptfigur neue Fahigkeiten, Perspektiven und all-
gemein an Erkenntnissen dazugelernt hat, was dazu fuhrt, dass die Figur in ihrer Ge-
samtheit gewachsen ist. Das dramatische Grundbediirfnis ist somit gestillt worden.®’
Eine ahnliche Handlungsstruktur ist auch in VR anwendbar und kdnnte sich, gerade
gemessen an der Tatsache, dass VR entscheidend immersiver ist als andere Medien,
in einer ebenso erhdhten emotionalen Wirkungsweise der Handlung auswirken, da der
Nutzer nicht lediglich passiver Zuschauer, sondern aktiver Teilnehmer der Handlung
und somit wesentlich naher an den Figuren der virtuellen Welt ist.

Wie bereits elaboriert zwingt die nutzergesteuerte Kamera die Entwickler und Autoren
von VR Inhalten dazu anderweitige Mittel und Wege zu finden um die Aufmerksamkeit
der Nutzer auf bestimmte Ereignisse zu richten um so die Handlung voranzutragen.
Louchart und Aylett empfehlen zu diesem Zwecke ahnlich wie in Live-Rollenspielen
und bestimmten Theaterformen eine Ubergeordnete Kontrollinstanz einzufihren, wel-
che Ereignisse ausldst, um so wiederum zu einer Weiterentwicklung der Handlung bei-
zutragen.®® Anders als im Theater oder eben Live Rollenspielen sollte diese
Kontrollinstanz jedoch nicht an vorherbestimmten Punkten der Handlung eingreifen,
sondern dies vielmehr dynamisch, wahrend der laufenden Handlung, als Reaktion auf
Aktionen des Nutzers tun kdnnen. Ziel sei es eine dramatische Handlungsstruktur, ahn-
lich jener von Syd Field, aufrecht erhalten zu kénnen, ohne dabei den Nutzer in seinen
individuellen Handlungen zu sehr zu kontrollieren.*® Vor diesem Hintergrund muss da-
von ausgegangen werden, dass die Aktionen dieser handlungssteuernden Instanz,
oder auch Drama-Manager, in einer VR Anwendung von den Entwicklern in Form eines

 vgl. Field, 2005, S. 37

9 Vgl. ebd.

% vgl. ebd., S. 47

o Vgl. ebd.

% vgl. Louchart & Aylett, 2003, S. 13
9 Vgl. ebd.
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Charakters in die virtuelle Welt (ibertragen werden miissen.'® Dieser Charakter muss
dabei jedoch nicht wiederkehrend ein und der selbe sein, sondern vielmehr kdnnen
Entwickler an unterschiedlichen Punkten der Handlung jederzeit jedem Charakter diese
Funktion Ubertragen:

.L---] for instance, the user is clearly enyoing the performance of a certain task, that the
task is completed is not a reason to stop the entertainment by forcing the user to move
on the story line. The users should have the freedom to actually make choices them-
selves; regarding a reasonable time limit, on whether they want to move the story line
and when. It is our belief that the role oft he drama manager should only to intervene in
order to regulate the dramatic interest oft he narrative, directing the narrative flow for

this purpose but not imposing it upon the users.“'"’

Es zeigt sich also, dass eine narrative Handlung in VR zwar sowohl die vollkommene
Interaktionsfreiheit fur den Nutzer gewahrleisten, zeitgleich aber eine gewisse Kontrol-
linstanz seitens der Entwickler und Autoren aufweisen muss um eine anregende Ge-
schichte in VR erzahlen zu konnen. Dieser theoretische Balanceakt welchen Louchart
und Aylett anstreben geht dabei jedoch stets von einem aktiven Nutzer aus, welcher
unabhangig von externen Anregungen, nach einer gewissen Assimilation an die virtuel-
le Welt, beginnt diese zu erkunden, mit ihr zu interagieren und sich seiner Rolle inner-
halb einer Handlungsstruktur bewusst wird. Im Umkehrschluss durfte sich dieser aktive
Rezipient also keinesfalls in eine passive Rolle, die des klassischen Beobachters oder
Zuschauers versetzen, andernfalls kann sich scheinbar eine Handlung in VR nicht ent-
falten.

Dennoch bleibt zu erwdhnen, dass diese Studie zwar einen interessanten theoreti-
schen Ansatz einer Erzahltheorie in Virtual Reality darstellt, aufgrund der bisher man-
gelnden empirisch reprasentativen Belege, aber nicht vollends bestatigt werden kann.
Auch bedienen sich die Professoren Louchart und Aylett einem nicht naher definierten
Begriff von VR, sondern betrachten Virtual Reality lediglich aus Sicht der Forschungs-
gemeinschaft fir kinstliche Intelligenz und sehen VR als bereits bestehendes etablier-
tes Unterhaltungsmedium, welches nicht ndher definiert wird.' Dabei entziehen sich
die Professoren nicht nur jeglicher zeitgenéssischer Einordnung des Begriffes, sondern
gehen somit von einem utopischen VR Modell aus, welches einen enormen Aufwand
an technischen Mitteln, flexiblen und interaktiven Handlungsverlaufen sowie einer Ko-

190 v/gl. Louchart & Aylett, 2003, S. 17

%" ebd. S. 18.
102 Vgl. ebd. S. 1, sowie Klapptext.
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ordination der Handlung, welche mit der aktuellen VR-Technologie in dieser Form nicht
mdglich ist und daher wie eingangs erwahnt auch bisher nicht empirisch prifbar ist.
Dennoch zeigt der Ansatz von Louchart und Aylett ganz klar, dass Virtual Reality
durchaus, zumindest theoretisch als narratives Medium angesehen werden kann.
Sie zeigt uns auRerdem, dass klassisch-literarische Erzahimodellen, ahnlich wie Film-
theorien in ihrer Anwendung an der Interaktivitdt und der Nutzerfihrung von VR schei-
tern. VR ist gegenuber Film nicht als passives, sondern als aktives Medium zu
verstehen, wodurch Louchart und Aylett VR eindeutig ausschlief3lich als interaktive VR
gemal Kapitel 2.1.3 sehen. Aus der Studie der beiden Professoren lasst sich schluss-
folgern, dass die groRte Starke, das Immersionsgefiihl welches VR vermitteln kann, zur
gréBten narrativen Hurde werden kann. Um herauszufinden wie eine Handlung unter
Berlcksichtigung der Interaktivitdt des Nutzers erzahlt werden kann, lohnt sich ein
Blick auf ein artverwandtes und immer wieder mit VR in Verbindung gebrachtes Medi-
um: den Videospielen.

4.2 Videospiele als Vorlage fur Narrativitat in VR

Videospiele, auch Computerspiele, sind VR in vielerlei Punkten beispielsweise der In-
teraktivitat und der Erzeugung computergenerierten Welten, sehr dhnlich. Der Duden
beschreibt Video- bzw. Computerspiele wie folgt:

»opiel, das mithilfe eines an einen Personal Computer angeschlossenen Monitors, der

als Spielfeld, -brett dient, gespielt werden kann*'%®

Was fur die virtuellen Welten eines Videospiels der angeschlossene Monitor ist, kdnnte
auf VR Ubertragen das HMD sein. Andere Definitionen von Videospielen betonen zu-
satzlich noch den Faktor der Interaktivitit und der Kontrolle durch den Nutzer."™ Um
festzustellen, ob sich daher ebenso Erzahltheorien aus den Bereichen der game-
studies fur die Schaffung einer Erzahltheorie in VR zum Vergleich herran ziehen las-
sen, wird in den folgenden Kapiteln erlautert.

Ahnlich wie in dem bereits angesprochenen Konflikt zwischen Ludologie und Narrato-
logie besteht auch innerhalb der Computerspielforschung eine Auseinandersetzung,
welche sich mit der Gegensatzlichkeit von Narrativitat, also einer fortschreitenden

1% Duden, http://www.duden.de/rechtschreibung/Computerspiel, aufgerufen am 11.05.2017

104 Wikipedia, https://de.wikipedia.org/wiki/Computerspiel, aufgerufen am 11.05.2017
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Handlung, bei zeitgleicher Interaktivitat beschaftigt.'® Dieser Konflikt wird daher auch
als Interaktivitatsparadoxon bezeichnet.® Innerhalb dieses Interaktivitatsparadoxon
findet sich im Kern der Konflikt zwischen vorbestimmten Elemente, wie etwa hand-
lungsorientierten Cutscenes' und der durch Interaktionen des Spielers ausgeldsten
Ereignisse und Entscheidungen, welche somit ebenso treibend fur die fortlaufende

Handlung sind.'®®

Wahrend Cutscenes oft Ubersprungen werden kénnen, obwohl diese
narratic ausgelegt sind, so ist dies bei den Interaktionen des Spielers, also im Game-
play nicht der Fall. Daher existieren Videospiele, deren Handlung und Ereignisse pra-
determiniert sind, unabhangig von den Entscheidungen und Einflussmoglichkeiten des
Spielers sind diese Ereignisse also festgelegt und folgen einem klassisch narratologi-
schen Ablauf, trotz dessen der Spieler ggf. in einigen Aspekten gewisse Entschei-
dungsfreiheiten besitzt und sei es nur in der Art und Weise wann er eine bestimmte
Handlung vollfiihrt."® Somit besitzt der Spieler dennoch eine héhere Entscheidungs-
gewalt als beispielsweise der Zuschauer eines Filmes, selbst wenn diese nur die Be-
wegungsfreiheit innerhalb der virtuellen Welt betrifft. Andererseits existieren ebenso
Videospiele, deren Handlung aus mehreren Handlungsstrangen bestehen, welche sich
nur durch die Erkundung der virtuellen Welt erschlieRen lassen.”” Innerhalb dieser
Sub-Handlungen hat der Spieler meist vermehrte Entscheidungsfreiheiten, welche
wiederum Einfluss auf die Haupthandlung nehmen. Es scheint somit, der Spieler wirde
seine eigene individuelle Geschichte formen, da sowohl die Spielwelt, als auch deren
Charaktere direkt auf die Taten des Spielers reagieren und direkte Folgen dieser Taten
aufzeigen.""

Innerhalb der Videospiele gibt es also ebenso wie in der Literatur und im Film unter-
schiedliche Genres, welche ebenso unterschiedlichen narrativen Formen folgen. Auf-
grund dieser Tatsache empfiehlt sich ein Modell, welche beide Aspekte, sowohl
Ludologie, als auch Narratologie, innerhalb eines Mediums zulasst. ''? Zu diesem Zwe-

1% vgl. Ryan, 2014, S. 293

106 Vgl. ebd.

Kennzeichnet in Videospielen verwendete Filmszenen, welche meist dazu dienen, ohne Beteiligung
des Spielers Handlung zu vermitteln. Diese dhneln in ihrer Machart oftmals klassischen Filmstrukturen und
andern daher beispielsweise die Kameraperspektiven und weisen daher ebenso Schnitte auf. Meist sind
diese Cutscenes dabei allerdings dennoch animiert um eine flexible Einbindung dieser in den Spielverlauf

zu gewahrleisten
108

107

Vgl. ebd.
1% vgl. Thon, 2007, S. 70
"0vgl. ebd. S. 71
B Vgl. ebd.

"2 vgl. Thon, 2015, S.88
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cke werden folgend zwei Erzahltheorien erlautert, welche unterschiedliche Perspekti-
ven dieses Ansatzes verfolgen: die intratextuelle und die transmediale Erzahltheorie.

4.2.1 Intratextuell Erzahltheorie

Die Intratextuelle Erzahltheorie orientiert sich an klassischen sprachtheoretischen und
linguistischen Anséatzen und sieht, &hnlich der Narratologie textuelle Medien als Grund-
lage einer jeden medialen Untersuchung.'” Die intratextuelle Erzahltheorie legt nahe,
dass Handlungen in Videospielen grundsatzlich immer ebenso wie Literatur oder Filme
einer dramatischen Handlung, wie beispielsweise der erwahnten Drei-Akt-Theorie fol-
gen, und somit unabhangig von der Einflussnahme des Spielers, einen festgelegten
Anfang, Mittelpunkt und ein Ende aufweisen miissen."* Somit erscheint dieser Ansatz
zunachst narratologischen Ursprungs zu sein, dennoch bezieht dieser Ansatz auch den
Spieler als tragenden Faktor der Handlung mit ein, was der intratextuellen Erzahltheo-
rie ludologische Elemente verleiht. Da der Spieler nur soweit auf das Spielgeschehen
einwirken kann, wie ihm dies erlaubt wird, kann der Spieler als eine Art indirekter Autor
angesehen werden, der zwar einer bestimmten Handlung folgen muss diese aber, im
Rahmen seiner Mdglichkeiten, nach seinem Interesse formen kann."'® Somit kann der
Spieler in die Position gebracht werden, in diesem dennoch klassischem Erzahlgeflge,
Handlungselemente unabhangig von zeitlich-strukturellen Vorgaben im Handlungs-
schemata zu ordnen, indem er beispielsweise Nebenmissionen und somit Parallel-
handlungen dem Hauptplot vorzieht.""® Dabei entsteht einerseits ein symbiotisches
Verhaltnis zwischen Handlung und Spielelementen, welche sich somit gegenseitig be-
dingen, andererseits aber unabhangig voneinander analysiert werden mussen. Gerade
die unterschiedlichen Formen welche Videospiele bieten um Handlungen zu erzahlen,
machen die intratextuelle Erzahltheorie somit gréltenteils schwer anwendbar, da es
zwar auf der einen Seite durchaus Videospiele gibt, welche aus einer oder mehreren
verfolgbaren Handlungen bestehen, andererseits aber ebenso Spiele existieren, wel-
che zwar durch ihre Spielwelt, ggf. Hintergrundinfos und anderen atmospharischen
Elementen eine Grundtonalitat schaffen, den Fokus jedoch zum Grofteil auf die Spiel-
mechaniken, die Funktionsweisen und somit wiederum auf die simulativen Eigenschaf-
ten des Gameplays legen. In diesen Fallen liegt die Verwertungsinstanz der
vorhandenen Handlungsinformationen beim Nutzer selbst, welcher so jedoch nur die

"3 vgl. Engelns, 2014, S. 37
" vgl. ebd. S. 49
"5 vgl. ebd. S. 50
"8 vgl. ebd. S. 49
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Moglichkeit der assoziativen Razeption besitzt, da konkrete inhaltliche Fakten in sol-
chen Fallen oftmals sogar zusammenhanglos und ohne konkreten Bezug zur Spielwelt
erscheinen. Markus Engelns nennt das populare Adventure-Spiel ,Limbo* aus dem
Jahr 2014 als Beispiel einer solchen Diskrepanz zwischen Spielwelt und Handlung.
Limbo wirde dabei zwar zur Sinnproduktion einer Handlung anregen, jedoch kaum
eine Grundlage fiir eine narratologische Untersuchung bereitstellen."”” Die im Spiel
auftretenden Problemstellungen und Ratsel, welche der Spieler durch Interaktion mit
der Spielwelt I6st stinden dabei in keinem Zusammenhang zum Anfang oder Ende der
Geschichte und erscheinen daher willkurlich, da sie weder Handlungselemente unter-
stutzen, kontrastieren oder vorbereiten, noch in einem erkennbaren zeitlichen Zusam-
menhang mit diesen stehen.'”® Dennoch kénne die Analyse von Videospielen nicht auf
narrative Fragen verzichten, was Videospiele erneut als narratives Medium ausweist.
Dennoch eignen sich intratextuelle Erzahltheorien aus genannten Griinden nicht dazu,
Handlungen in Videospielen validierbar zu untersuchen, da diese Spiele wie das ge-
nannte ,Limbo“, welche Uberwiegend aufgrund ihrer Gameplay Mechaniken funktionie-

ren, per se von einer narratologischen Analyse ausschlieRt.""

4.2.2 Transmediale Erzahltheorie

Die Transmediale Erzahltheorie 16st sich von der strengen Definition des Erzahlbegriffs
und geht im Gegensatz zur intratextuellen Erzahltheorie nicht davon aus, das Narration
immer einem textuellen Medium zu Grunde liegt. Vielmehr geht die transmediale Er-
zahltheorie davon aus, Narrativitdt kbnne unabhangig von spezifischen Medieneigen-
schaften und somit auch in unterschiedlichsten Medien generiert werden, ohne die
Grundlage dieser Erzahlungen in klassischen linguistischen Ansatzen zu suchen.'®
Aus dem Bereich der Computerspielforschung wurde dieser Begriff insbesondere
durch die Schweizer Autorin Marie-Laure Ryan populdr. Ryan gesteht Videospielen
ein, Handlungen sowohl durch simmulative, als auch durch narrative Elemente erzah-
len zu kénnen."' In diesem Zuge entwickelte Ryan im Rahmen ihrer Studien eine ei-
gene Definition von Narrativitat.

»A narrative is a sign with a signifier (discourse) and a signified (story, mental image,
semantic representation). The signifier can have many different semiotic manifesta-

"7 vgl. Engelns, 2014, S. 55

M8 v/gl. ebd. S. 56

"9 v/gl. Murray, 1998, S. 26
20 vgl. Engelns, 2014, S. 59
121 y/gl Ryan, 2006, S. 189
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tions. It can consist for instance of a verbal act of story-telling (diegetic narration), or of

gestures and dialogue performed by actors (mimetic, or dramatic narration).“'??

Ryan, platziert den Begriff von Narrativitdt medienunabhangig, auf unterschiedlichen
Ebenen, welche sich durch das partizipieren des Nutzers entfalten.' Des Weiteren
benennt Ryan diese Ebenen, welche somit als Untersuchungsgegenstande von Video-

spielen dienen kdnnen und setzt diese in Relation zueinander:'?*

1.) Die Spielwelt oder auch Setting
2.) Charaktere, oder auch Subjekte welche diese Welt lebendig erscheinen lassen

3.) Objekte, welche der Interaktion dienen und der Welt so eine haptische Form
verleihen

4.) Der Plot, auf welchen alle diese Ebenen wirken und welcher sich durch Partizi-
pation des Spielers beeinflussen lasst.

Diese Ebenen hangen in einem Wirkungsgeflige zusammen, der Plot ist direkt abhan-
gig von den Subjekten, welche wiederum Objekte bendtigen um in dem Setting veran-
kert zu werden. Umgekehrt lebt das Setting von den Subjekten, welche das Setting mit
Leben fillen. Handlung entsteht im Rahmen dieses Wirkungsgefiiges durch einen Pro-
zess. Diesen Prozess gilt es als Forschungsgegenstand anzusehen. Somit sieht Ryan
Narrativitdt erforschbar, indem man versucht, die Wechselwirkung zwischen Nutzer
und Spiel zu verstehen.'® Dadurch geht es in der transmedialen Erzahltheorie weniger
darum zu beschreiben wie etwas erzahlt wird, sondern vielmehr warum etwas erzahlt
wird. Dadurch liegt der Fokus primar auf Ereignissen und Events, anstellen einer Ge-
samterzahlung als Objekt der Analyse. Durch diese Betrachtungsweise |0st sich somit
das Problem der ungeordneten Handlung von Videospielen, welche wie bereits ange-
sprochen oftmals durch den Spieler in Form und Reihenfolge gebracht wird. Es zeigt
sich jedoch, dass auch dieser transmediale Ansatz von einem aktiven Spieler ausgeht.
Somit passt Ryan den Nutzer optimal an die genannte Untersuchungsmethode an, was
diese zum Forschungszweck beliebig oder willkiirlich wirken lasst."® Dennoch lasst
sich anhand dieser Methode ableiten, dass ludologische Perspektiven als solche er-

122 Ryan, 2001, http://gamestudies.org/0101/ryan/, aufgerufen am 15.05.17
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26 vgl. Engelns, 2014, S. 62
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kannt und als Teil der Narration in Videospielen angesehen werden muissen. Die
Spielwelt, wenn auch technischem Ursprung, bietet durch die freie Exploration in Vi-
deospielen die Mdglichkeit in ihrer reinen Funktion als Umgebung bereits narrativ auf
den Spieler zu wirken, was sich insbesondere in VR, als hilfreich erweisen sollte.

Auf Basis dieser Annahme kennzeichnet Henry Jenkins, Leiter des Lehrstuhls fir
"Communication, Journalism, Cinematic Arts and Education" an der University of
Southern California, diese Raume als ,evocative spaces®, durch welche Videospiele
erzahlen kdénnen, ohne direkt konkrete Ereignisse oder Vorgeschichten aufweisen zu
miissen.'?” Dieser Prozess wird von ihm als ,environmental storytelling* bezeichnet.'?®
Insbesondere fir die Analyse von Narrativitat in VR erscheint eine solche Kategorisie-
rung wie sie Jenkins vorschlagt sinnvoll, obgleich Markus Engels anmerkt diese Be-
grifflichkeiten seitens Jenkins seien zwar praktikabel allerdings fiele auf, dass diese
Begriffe zuweilen zu inflationar verwendet werden wiirden.'?

4.3 Bisheriger Erkenntnisgewinn

Es Iasst sich also festhalten, dass selbst innerhalb der narrativen Forschung von Com-
puterspielen Konflikte und Unstimmigkeiten dariiber herrschen, ob Videospiele Uber-
haupt als Narrativ angesehen werden kbnnen und wenn ja, welche transmedialen
Begriffe unter welchen Gesichtspunkten gemeingehend verwendet werden kénnen um
Handlungen in Videospielen zu analysieren und somit fur die Forschungsgemeinschaft
als Untersuchungsgegenstand zu kennzeichnen. Die beschriebenen theoretischen
Modelle weisen darauf hin, dass die Ergebnisse der game-studies durchaus Ubertrag-
bare Rickschlisse fir ein narratives Modell innerhalb von VR liefern. Die scheinbare
Voraussetzung eines aktiven Rezipienten lasst sich in diesem Sinne beispielsweise
exakt auf VR Ubertragen, es gilt somit herauszufinden, wie die Aufmerksamkeit des
Nutzers gezielt auf bestimmte handlungsrelevante Punkte innerhalb der virtuellen Welt
gelenkt werden kann, um so selbst einen passiven Nutzer in einen aktiven Rezepti-
onsmodus zu versetzen. Um dies Umzusetzen bieten gerade die Welten in VR ein
enormes Potential, da diesen, aufgrund der subjektiven Kamera und dem Immersions-
geflihl, gerade was Details der Umgebung angeht, mehr Aufmerksamkeit seitens der
Nutzer geschenkt wird, als beispielsweise in klassischen Videospielen, Filmen oder der
Literatur in welcher die Welten komplett durch den Autor und der Vorstellungskraft der

27 vgl. Jenkins, 2004, S. 122
128 Vgl. ebd.
29 vgl. Engelns, 2014, S. 66
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Leser erzeugt werden.” Wie VR sich die Welten und Umgebungen als Mittel der Nut-
zerfuhrung dienlich machen kann, wird im Kapitel 7 genauer erlautert, es scheinen je-
doch Rickbeziige auf das ,environmental story-telling“ praktikabel. Es hat sich ebenso
gezeigt, dass eine narrative Analyse von Videospielen nicht aus rein narratologischer
Perspektive betrachtet werden kann, da sonst tragende Elemente wie die Spielwelt,
welche ebenso narrativ wirken kdnnen, nicht zum Analysegegenstand werden kénnen.
Videospiele missen also ebenso unter ludologischen Gesichtspunkten, welche auch
die simulativen Stimuli von Videospielen als Trager der Handlung miteinbeziehen, be-
trachtet werden. Somit empfiehlt sich eine Kombination aus Ludologischen und Narra-
tologischen Ansatzen, und somit eine Art narra-ludulogischer Ansatz. Insbesondere die
vier Ebenen der Narrativitat in Videospielen von Marie-Laure Ryan sollten auch unter
der Betrachtung einer Anwendung in VR interessant sein. Es bleibt naturlich festzustel-
len, dass ein GroRteil dieser diese theoretischen Ansatze und insbesondere jener von
Louchart und Aylett bisher mangelhaft empirisch belegt ist. Ebenso besteht wie bereits
erwahnt keine Klarheit Gber die Verwendbarkeit der Analysegegenstande aus anderen
Forschungsgebieten wie beispielsweise den Literaturwissenschaften. Gerade fiur die
Untersuchung von narrativen Strukturen in VR erweist sich in dieser Hinsicht die Fest-
legung als schwierig, da die Grenzen und das volle Potential dieser Technologie noch
nicht ganzlich bekannt sind. Gerade unter der Betrachtung der erst kurzlich erzielten
Marktreife steht die Forschung hier noch am Anfang, was sich an vielerlei experimen-

tierfreudigen VR-Applikationen und VR-Storylabs zeigt.""

130 y/gl. Pausch, 1996, S. 197
131 Vgl. Bastian, 2017a, https://vrodo.de/virtual-und-augmented-reality-investitionen-auf-rekordniveau-in-
2016/, aufgerufen am 16.05.2017
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5 Erzahltheorie in Videospielen nach Markus
Engelns

Im Rahmen seiner Dissertation ,Spielen und Erzahlen — Computerspiele und die Ebe-
nen ihrer Realisierung® entwickelte Markus Engelns, neben der Betrachtung bereits
bestehender Erzahltheorien, seine eigene Modellierung, nach welcher Computerspiele
hinsichtlich ihrer Narrativitat untersucht werden kénnen. Aufgrund der umfassenden
Betrachtungsweisen und Untersuchungen anderer Studien, erscheint diese Dissertati-
on als eine der umfangreichsten auf diesem Gebiet. Im Folgenden werden Engelns
Erkenntnisse in einem kurzen Uberblick zusammengefasst.

5.1 Datenmodulbasierte Spiele und Emperiebasierte
Spiele

Grundsatzlich betrachtet Engelns Videospiele eindeutig als Simulationen, welche ein-
zelne Daten in bestimmte Datenmodule vereinen und in Summe somit ein Datensys-
tem ergeben.’® Die einzelne Datenmenge mag hier nur ein einfaches Bild sein,
welches jedoch in Kombination mit anderen Daten, z.B. Strukturen und Formen, als
gesamtes Datenmodul beispielsweise eine Wand innerhalb der Spielwelt darstellen
kann und so in Kombination, sowie Masse, die gesamte Spielwelt modellieren kann.'*?
Vereinfacht gesagt werden nun die Zusammenhange zwischen diesen Datensystemen
durch eine sogenannte engine organisiert und angeordnet:

,Dabei ist die engine dafur zustandig, Hardware und Software zu verwalten und die
zum Spiel dazugehdrigen Datenmodule fur den Spielprozess bereit zu halten. Dartber
hinaus Ubernimmt die engine die Aufgabe, die Kinstliche Intelligenz des Spiels zu

steuern und auf die Eingaben des Spielers zu reagieren.“'**

Diese durch die engine organisierten Datensysteme werden nun durch bestimmte
Scripte, in Beziehung und Relation zueinander gestellt, wodurch sich ein kausales Wir-
kungsgefiige ergibt."*® So kann durch scripte beispielsweise der Spielverlauf in mehre-
re Abschnitte und Ereignisse unterteilt werden, welche sobald erreicht bestimmte

32 vgl. Engelns, 2014, S.404
133 Vgl. ebd.

134 Engelns, 2014, S. 404

138 Vgl. ebd.
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Folgeereignisse wie beispielsweise Cutscenes hervorrufen, wodurch eine Handlung
erzahlt werden kann."*® Somit werden scripte benétigt, um jegliche geplanten Sequen-
zen innerhalb der Spielwelt zu realisieren.

Basierend auf dieser Logik unterteilt Engelns nun in Datenmodulbasierte Spiele und

Empiriebasierte Spiele."’

5.1.1 Datenmodulbasierte Spiele

Datenmodulbasierte Spiele stellen eine Abfolge von durch scripte realisierten prade-
terminierten Ereignissen da, wobei der Spieler keinen Einfluss auf die zeitliche Abfolge
dieser Ereignisse nehmen kann. Der Spieler besitzt dabei Freiheiten innerhalb der
Spielwelt, kann mit dieser interagieren, die konkrete Abfolge der Handlungsstruktur
jedoch nicht beeinflussen.’® Die Entwicklung der Handlung entsteht hierbei gemaR
Engelns auf Basis von Problemstellungen, welche eine bestimmte, pradeterminierten
Lésung erfordern. Hat sich der Spieler die Lésung erarbeitet, wird die somit lineare
Handlung fortgesetzt. Datenmodulbasierte Spiele sind daher oft durch Ratsel gekenn-
zeichnet, welche es zu I16sen gilt um den Plot zu erarbeiten.'

5.1.2 Empiriebasierte Spiele

Emperiebasierte Spiele bieten dem Spieler die Mdglichkeit, ahnlich der transmedialen
Erzahltheorie, mehrere unterschiedliche Handlungsstrange zu verfolgen, sowie deren
Zeitliche Abfolge zu bestimmen.'® Draus ergeben sich wesentlich komplexere Relatio-
nen zwischen den Scripten des Spiels, um sich dynamisch an die Handlungen des
Spielers anzupassen. Als Folge dieses Prozesses liefern empiriebasierte Spiele narra-
tive Vielfaltigkeit, datenmodulbasierte Spiele in dieser Form nicht liefern, trotz dessen
beide als narrativ zu erachten sind."’

136 Vgl. Engelns, 2014, S.404
137 Vgl. ebd.

38 \/gl. ebd. S. 405

139 Vgl. ebd.

140 Vgl. ebd.

1 Vgl. ebd.
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5.2 Narrative Realisierungsebenen in Videospielen

Innerhalb des Wirkungsgefuges der Simulation, des aktiven Rezipienten und der Hand-
lung unterteilt Engelns narrative Aspekte in unterschiedliche Ebenen, auf welcher sie
vom Nutzer wahrgenommen und eingeordnet werden und somit narrativ wirken kon-
nen.'*? Jede dieser Ebenen wiirde dabei zwar unterschiedliche Teilsegmente realisie-
ren, in ihrer Kombination als Gesamtheit aber die Handlung erzeugen kénnen. Markus
Engelns spricht hier von drei Realisierungsebenen: der primaren, sekundaren und ter-
tiaren Realisierungsebene.'?

5.2.1 Primare Realisierungsebene

Als primare Realisierungsebene kennzeichnet Engelns all jene Operationen, welche
dem Spieler Zugriffs- und Interaktionsmoglichkeiten mit der Spielwelt verleiht. Dies
kann beispielsweise der Avatar, eine Problemstellung samt ihrer Losungswege, oder
auch die Physikalitit der Spielwelt sein.’** Auch werden Cutscenes, welche die engine
des Spiels verwenden, der primaren Realisierungsebene zugeschrieben, da diese sich
an den durch die Spielwelt bereits bekannten empirischen Weltdimensionen orien-
tiert."® Auch dient die primare Realisierungsebene der Erzeugung von Zeit-und Raum-
konzepten innerhalb der virtuellen Welt, und sich dabei an dem realen Zeitkonzept der
natiirlichen Umwelt des Nutzers orientiert."*® Diese miissen objektiv nachvollziehbar
sein, indem sie beispielsweise einem Schemata folgen und kénnen so unter anderem
Countdowns sein, welche auf Basis realer Zeitmessung ein Zeitfenster fur den Spieler
vorgeben, in welchem er eine bestimmte Aufgabe zu erfullen hat. Somit gibt die prima-
re Realisierungsebene ebenfalls Regeln, MaReinheiten und Konzepte vor, welche in-
nerhalb der Spielwelt herrschen.”” Auf der anderen Seite kdnnen sich gewissen
Zeitschemata ebenso deutlich von der realen Zeitmessung des Nutzers unterscheiden.
Beispielsweise in Form von Tag-Nacht wechseln, welche sofern diese kontinuierlich
ablaufen, aber ebenfalls noch als objektive Zeitmessung einzuordnen und somit primar
realisiert werden."® Zusammenfassend kénnte man die primére Realisierungsebene

142 Vgl. Engelns, 2014, S. 406
143 Vgl. ebd.

144 Vgl. ebd.

14 Vgl. ebd.

146 Vgl. ebd.

7 Vgl. ebd.

8 vgl. ebd. S.407
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als empirische Grundlage fir den narrativen Spielprozess kennzeichnen, welchen Si-
mulationen zugrunde liegen.

5.2.2 Tertiare Realisierungsebene

Auf der tertidren Realisierungsebene, befinden sich all jene Spielemente, welche der
Handlung zwar dienlich, nicht aber zwingend erforderlich sind. Dies beinhaltet bei-
spielsweise Hintergrundinformationen Uber Charaktere, die Spielwelt oder die die
fiktive Historie eines Handlungsortes.'*® Dazu gehdren beispielsweise alle Handlungs-
elemente und Ereignisse innerhalb der Spielwelt, welche stattgefunden haben, bevor
der Spieler die Kontrolle {iber die Spielfigur ibernommen hat."*® So sind etwa zerstorte
Gebaude oder Beziehungen der Figuren untereinander als tertidr anzusehen, da sich
der Spieler diese durch Hinweise oder Referenzialisierung selber erschlieRen muss.""
Tertiare Handlungselemente tragen so zwar mafgeblich zur Tiefe der Handlung bei,
sind jedoch nicht nétig um diese zu verstehen.'®® Wahrend diese gemaR der intratextu-
ellen Erzahltheorie noch als nicht narrativ Uberprifbar eingestuft wurden, bezieht Mar-
kus Engelns diese also als dritte Ebene in ein narratives Geflecht mit ein. Dies
beinhaltet ebenso potentielle Nebenmissionen in emperiebasierten Spielen. Neben-
handlungen wie sie auch Marie-Laure Ryan erwahnt fallen nach Engelns Auffassung
ebenso in die Kategorie tertiarer Realisierungsebenen.'®

5.2.3 Sekundare Realisierungsebene

Die Sekundare Realisierungsebene stellt die Schnittstelle zwischen der primaren und
der tertiaren Realisierungsebene dar. Durch diese werden die narrativen Elemente,
welche die tertiare Ebene bietet, in die spielprozessualen Elemente der primaren Ebe-
ne (ibertragen."® Das Ergebnis dieser Uberschneidungspunkte bezeichnet Engelns als
Setting."® Er beschreibt dies wie folgt:

149 Vgl. Engelns, 2014, S. 407
150 Vgl. ebd.
151
Vgl. ebd.
152 Vgl. ebd.
%3 y/gl. ebd. S. 408
% vgl. ebd. S. 407
158 Vgl. ebd.
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,Der Vorgang, bei dem die verschiedenen Ebenen dem Szenario angepasst werden,
ist das Setting. Dabei handelt es sich um den Prozess, bei dem die mathematischen
Operationen der primaren Realisierungsebene auf der sekundaren Ebene unter Zuhil-
fenahme der Vorgaben des Szenarios sowie der Elemente der tertiaren Ebene neu

codiert und fiir den Spieler rezipierbar gemacht werden.“'*

Somit dient die sekundare Ebene als Katalysator von Narration in Videospielen, da der

Spieler die Informationen beider weiteren Ebenen in Relation zueinander stellen kann

und sich so die vollkommene Handlung erst erschliet."

1% Epd.
187 Vgl. Engelns, 2014, S. 407
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6 Narrative Analyse: ,,Batman: Arkham VR“

In den folgenden Abschnitten wird das Videospiel ,Batman: Arkham VR* als exemplari-
scher Analysegegenstand zur Ermittlung von Narrativitat innerhalb von VR-
Anwendungen dienen. AnschlieRend soll aufgrund der gewonnenen Erkenntnisse eine
Aufstellung der auftretenden narrativen Hurden in VR erfolgen.

Batman: Arkham VR erschien am 13. Oktober. 2016 gemeinsam mit der Playstation
VR stellte somit eines der ersten Spiele dieser Plattform da und wird per Playstation

Move'®®

Controller gesteuert, was somit individuelle Bewegungen jeder Hand innerhalb
der Spielwelt ermdglicht. Die rund 90-minltige Handlung des Spiels versetzt den Spie-
ler aus der Egoperspektive in die Rolle von Batman'® und fungiert als Teil der Arkham-
Reihe des Spieleentwicklers Rocksteady Studios, welche sich fiir alle Teile dieser Rei-
he verantwortlich zeigen.'®' Das Spiel ist seit dem 25. April. 2017 ebenfalls fiir die Ocu-
lus Rift erhltlich.® Nachfolgend wird zum naheren Verstindnis der Analyse kurz die

Handlung des Spiels erlautert.

6.1 Handlungsablauf

Das Spiel beginnt in einer dunklen Gasse, in welcher sich zwei adrett gekleidete Per-
sonen, ein Mann und eine Frau befinden. Die Perspektive des Spielers, welche sich
auf Hufthéhe der Personen befindet, suggeriert, dass der Spieler die Rolle eines Kin-
des einnimmt, was durch den anschlielenden Dialog zwischen den beiden Erwachse-
nen bestatigt wird. So wird der Spieler informiert, dass es sich bei den beiden
Personen um Thomas und Martha Wayne handelt und der Spieler deren Sohn Bruce
Wayne ist. Im weiteren Verlauf der Szene kommt es zu einem Uberfall in dessen Folge
beide Elternteile ums Leben kommen. Der Spieler, in der Rolle des jungen Bruce Way-
ne kann dies lediglich beobachten in keiner Weise eingreifen und so den Mord an den

158 HMD-System von Sony, welches in Kombination mit der Playstation 4 kompatible Spiele und Anwen-

dungen in VR wiedergeben lasst. Die Playstation VR ahnelt technisch der Oculus Rift

159 bewegungsempfindlicher Controller, erkennt Bewegungsmuster des Spielers und kann diese direkt ins
Spiel ubertragen

'%% Aus dem DC-Comics bekannte Comicfigur, welche dem Genre der Superhelden zugeschrieben wird.
Anders als andere Vertreter dieses Genres besitzt Batman jedoch keinerlei Ubermenschliche Fahigkeiten,
sondern greift auf technische Hilfsmittel, und seinen Intellekt zurtick um seine Gegner zu bekampfen

161 Vgl. Rocksteady Ltd. http://rocksteadyltd.com, aufgerufen am 19.05.2017

Vgl. Oculus Inc., 2017, https://www.oculus.com/experiences/rift/1480133245392512/, aufgerufen am
19.05.2017
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Eltern nicht verhindern. Als nun der Morder, die Waffe auf den Spieler richtet und be-
ginnt sich auf diesen zuzubewegen wird der Bildschirm schwarz.'® Parallel ist ein ste-
tig lauter werdendes Gerausch zu hdren, welches sich als Weckerklingeln entpuppt.
Als auf dem Bildschirm wieder eine Szenerie erkennbar wird verdeutlicht sich, dass die
Spielfigur scheinbar geschlafen und getrdumt hat. Der Spieler findet sich nun im Anwe-
sen von Bruce Wayne wieder, was verbal durch die nachste auftretende Figur, Bruce’s
Butler Alfred bestatigt wird. Innerhalb dieses Areals kann der Spieler mit diversen Ob-
jekten interagieren, und sich das Anwesen naher anschauen, parallel bittet Alfred den
Spieler sich in die Bathéhle, Batmans geheimen Hauptquartier unterhalb des Anwe-
sens, zu begeben und verweist dabei auf Interaktion mit dem sich im Raum befindli-
chem Kilaviers. Dieses I0st beim Betatigen einer Notenabfolge einen Mechanismus
aus, welchen den Spieler in besagte Bathohle transportiert, wahrend dieser parallel
einzelne Bestandteile des Anzuges von Batman anlegen muss. An dieser Stelle sieht
der Spieler sich erstmals in einer Spiegelung selbst als Batman.'®

LSS I / /1

>
SURVEILLANCE SYSTEMS//ONLINE

FORENSIC ANALYSIS SYSTEMS//ONLINT
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84%

Abbildung 5: Screenshot Batman: Arkham VR®

In der Bathdhle angekommen erfahrt der Spieler von Alfred, dass zwei von Batmans
Partnern, Robin und Nightwing, verschwunden und nicht auffindbar seien. Es liegt nun
an Batman herauszufinden, warum dies der Fall ist. Dazu muss der Spieler eine Reihe
von Hinweisen verfolgen und Rétsel 16sen, welche meist mit direkten Interaktionen des

164 v/gl. Abbildung 5

165 Eigene Darstellung
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Spielers mit der Umgebung verkniipft sind. Diese Hinweise fliihren Batman nun an den
Aufenthaltsort von Nightwing, dieser kann jedoch nur noch tot aufgefunden werden. In
Folge einer Untersuchung des Tatortes, welche wiederum aktiv vom Spieler durchge-
fuhrt wird, entdeckt Batman Hinweise welche Aufschluss dartuber geben, dass ein
Handlanger des Schurken Pinguin den Tathergang beobachtet hat. Batman stellt die-
sen daraufhin auf dem Dach seines Clubs der ,Iceberg Lounge® zur Rede woraufhin
dieser anmerkt, zwar nichts mit der Tat zu tun zu haben, jedoch Hinweise auf den Auf-
enthaltsort des ebenfalls verschwundenen Robin zu besitzen. Diesen Hinweisen fol-
gend und auf Basis weiterer Untersuchungen anderer Schauplatze gelangt der Spieler
schlieBlich in die Kanalisation, wo dieser Tatsachlich auf den verschwundenen Robin
trifft. Dieser ist scheinbar von Batmans Erzrivalen, dem Joker, entfiihrt und in einen
Kafig eingesperrt worden. Bei dem Versuch Robin zu befreien wird Batman ebenfalls
eingesperrt, was nun dazu fihrt, dass der Spieler durch Interaktionen sowohl mit Robin
als auch der Umgebung einen Weg aus dem Kafig finden muss. Bevor die Befreiung
jedoch gelingt wird Robin vor den Augen des Spielers von einem weiteren Gegner
Batmans, Killer Croc, getotet. Plétzlich wechselt die Szenerie und Batman findet sich in
der Irrenanstalt Arkham Asylum wieder. In Folge der Exploration dieses neuen Ortes
entdeckt Batman den Joker in seiner Zelle, woraufhin dieser den bisherigen Spielver-
lauf Revue passieren lasst und erklart, dass er all diese Taten nicht wie von Batman
angenommen begangen habe. In einem Spiegel erblickt der Spieler nun sich als Bat-
man. Dessen sonst blaue Augen haben nun das charakteristische Grin des Jokers
angenommen, Batman erblickt sich selbst, als Morder von Nightwing. An den Handen
des Spielers klebt wortwdrtlich Blut, von den blutigen Handen aufschauend entdeckt er
nun nichtmehr sich selbst als Batman im Spiegel, sondern den Joker, welcher den
Spieler diabolisch grinsend anlachelt.

6.2 Narrative Analyse

Auf Basis der in den vorherigen Kapiteln gewonnenen Erkenntnisse, wird im folgenden
Kapitel exemplarisch ein Spielabschnitt hinsichtlich seiner narrativen Struktur unter-
sucht. Des Weiteren wird die Handlung in ihrer Gesamtheit betrachtet.

Relativ zu Beginn des Spieles findet sich der Spieler in Batmans geheimer Basis, der
Bathohle wieder, wo es fir diesen die ersten Ratsel zu I16sen gilt, und sich so zeitgleich
die ersten Strukturen der Handlungen offenbaren. Schnell wird klar, dass Narration
innerhalb von Batman: Arkham VR in Form von Monologen, Textelementen und der
Beeinflussung der Gedankenwelt des Spielers erzeugt wird. Im Spiel werden die Figu-
ren mit welchem der Spieler interagiert zu einer narrativen Instanz, insbesondere Bat-
mans Butler Alfred Gbernimmt im Abschnitt der Bathdhle die Funktion des Erzahlers
indem er dem Spieler entscheidende Rahmeninformationen der Handlung (in Form der
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Informationen bezulglich dem Verschwinden von Robin und Nightwing) und Anleitungen
zur Lésung des ersten Ratsels (durch Verweise auf bestimmte Interaktionen mit den
Computern innerhalb der Bathdhle) liefert. Diese Informationen liegen gemafl Markus
Engelns Datenmodulen der primaren Ebene zugrunde. Des Weiteren erfahrt der Spie-
ler durch Alfred Details Uber das seelische Innenleben der Spielfigur Batman, was Alf-
red zu einer Figur macht, welche als narratives Instrument fungiert und daher Uber
Informationen verfigt, welche Uber den reinen Wissensstand einer partizipierenden
Nebenfigur hinausgehen. Vielmehr fungiert Alfred, ahnlich eines auktorialen Erzah-
lers®®, als Kontrollinstanz der Handlung und dient den Entwicklern somit als Instru-
ment, durch welche die Aufmerksamkeit des Spielers gezielt gesteuert und auf
narrative Handlungselemente gerichtet werden kann. Die Figur Alfred ist somit jene
Kontrollinstanz, welche gemaR Louchart und Aylett zum Zwecke einer narrativen Hand-
lung in Virtual Reality vorhanden sein muss, da dieser Ereignisse auslost, welche die
Handlung beeinflusst und aktiv vorrantreibt.' Wahrend die Interaktion mit der virtuel-
len Welt in den vorherigen Spielabschnitten auf bestimmten vorgegebenen Elemente
beschrankt war und sich der Spieler sonst nur umsehen, sowie den stattfindenden Mo-
nologen lauschen konnte, so ermdglicht die Bathéhle erstmals die freie Exploration
dieser Location einschlieRlich Interaktionsmdglichkeiten mit nahezu allen vorhandenen
Objekten. Dabei besitzt fast jedes dieser Objekte narrative Relevanz, da sie Bestand-
teile von Ratseln sind, welche neue Handlungsinformationen preisgeben. Beispielswei-
se verschafft sich der Spieler durch aktive Exploration Zugang zum Batcomputer und
kann nun, durch Interaktionen und dem L&sen der darauffolgenden Ratseln, den Auf-
enthaltsort des verschwundenen Nightwing ermitteln. Ist dieses Ratsel gelost, schaltet
das Script den Wechsel in die nachste Szenerie frei. Dies kennzeichnet Batman: Ark-
ham VR eindeutig als datenmodulbasiertes Spiel, dessen Handlung durch eine Abfolge
predeterminierter Ereignisse gekennzeichnet ist."®® An dieser Stelle wird auRerdem
erneut Alfreds Rolle als Kontrollinstanz der Handlung deutlich, da dieser interveniert
und Hinweise zur Lésung des Ratsels gibt, sollte der Spieler zu lange untatig bleiben
oder nicht den richtigen Losungsansatz verfolgen. Die zur Losung der Ratsel benétig-
ten Interaktionsmdglichkeiten sind eindeutig jenen von Ryan angesprochenen Objek-
ten, welche im narrativen Wirkungsgefuige von Handlungen in Videospielen vorhanden
sein missen.' Ebenso gibt es Objekte, welche Hintergrundinformationen zur Welt
und den Charakteren liefern. Daruber hinaus, liefern einige Objekte Hinweise, nach

1% auch ,Allwissender Erzahler®, hat die Fahigkeit Handlungen von auRen zu betrachten und informatio-
nen Uber den gesamten Handlungsablauf zu besitzen.

'87 \/gl. Louchart & Aylett, 2003, S. 13

168 Vgl. Engelns, 2014, S. 404

189 Ryan, 2001, http:/gamestudies.org/0101/ryan/, aufgerufen am 15.05.17
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welchem die gesamte Handlung in Batman: Arkham VR als Traum gedeutet werden
kann. So ist es dem Spieler beispielsweise moglich durch Interaktionen mit einem in
der Bathohle platzierten Radio Uber eine bestimmte Frequenz die Botschaft ,Wake Up
Bruce“ zu empfangen. Durch diese Objekte und tiefergreifende Hintergrundinformatio-
nen wird eine tertidre Realisierungsebene geschaffen, welche als Teil der gesamten
Narration zu betrachten ist. Die Handlung kann auch ohne diese Hintergriinde nach-
vollziehbar erzahlt werden, jedoch werden bestimmte Zusammenhange erst durch die-
se tertiare Realisierungsebene klar. Alle Objekte in Batman Arkham VR sind somit, wie
bereits angesprochen als Teil der primaren Realisierungsebene anzusehen, welche
durch Interaktionen des Spielers zu einem narrativen Instrument werden, welches auf
der tertidren Realisierungsebene mit Inhalten gefillt wird. Allgemein kann ebenso fest-
gestellt werden, dass Batman: Arkham VR stark vorhandene Vorkenntnisse des Spie-
lers Uber die Welt und die Figuren des Batman Universums voraussetzt. Zwar lasst
sich die Handlung ohne diese Vorkenntnisse nachvollziehen, jedoch wirkt sie dadurch
teilweise konfus und insbesondere das offen gehaltene Ende Iasst einen Spieler ohne
Vorkenntnisse an dieser Stelle recht verloren zuriick. Hier ahnelt Batman: Arkham VR
dem bereits angesprochenem Spiel Limbo und Uberlasst dem Spieler selbst eine eige-
ne Deutungsweise der Handlung. Erst durch aktives Rezipieren der Umgebungen und
Interaktionen mit besagten Objekten werden diese Vorkenntnisse aus den anderen
Ablegern der Arkham Reihe auch fur Spieler preisgeben, welche diese Vorganger nicht
gespielt haben. Erst so Iasst sich die tiefere Bedeutung der Handlung fir den Charak-
ter Batman ermitteln und gibt Hinweise zur richtigen Deutungsweise des Endes, wobei
dies nach wie vor der Interpretation des Spielers offen gehalten bleibt.

Neben Charakteren nutzen die Entwickler 3D Sound zur Nutzerfihrung und machen
beispielsweise durch verstarkte Gerdusche, welche von handlungsrelevanten Arealen
und Objekten ausgehen auf diese aufmerksam. Sollte der Spieler trotzdem nicht rea-
gieren, so erfolgt die Nutzerfihrung durch die Spielfigur selbst in Form von verbalen
Hinweisen, welche als Gedanken der Spielfigur interpretiert werden kdnnen. In diesen
Fallen wird die Spielfigur, in diesem Fall Batman selbst zur narrativen Kontrollinstanz
nach Louchart und Aylett."® Grundsatzlich sind dies jedoch die einzigen Momente in
denen das Spiel Batman selbst eine Stimme verleiht. Zu keinem Zeitpunkt kommt es
zu einem Dialog zwischen Batman und anderen Charakteren. Jegliche verbalen Aule-
rungen finden als Monologe statt, entweder durch Figuren wie Alfred und Robin oder in
Form von inneren Monologen durch Batman selbst. In beiden Fallen dienen diese ver-

70 \/gl. Louchart & Aylett, 2003, S. 13
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bal getatigten AuBerungen der Narration, sei es in Form einer direkten Handlungsver-
mittlung oder der Nutzerfihrung.

Zwar besucht der Spieler in Batman: Arkham VR mehrere Orte, die Bewegungsfreiheit
in diesen ist jedoch als eingeschrankt zu betrachten. Der Spieler hat zwar die Moglich-
keit seine Blickrichtung frei zu wahlen, auch kann er ndher an Objekte herantreten und
seine Perspektive somit frei wahlen. Jedoch ist trotz dieser 6DOF keine freie Erkun-
dung der gezeigten Orte mdglich, da der Spieler nicht Uber die Fahigkeit verfigt sich
von der durch das Spiel festgelegten Position wegzubewegen. Der Spieler ist somit auf
einen einzigen Fleck festgelegt, wahrend um ihn herum die Handlung stattfindet. In
bestimmten Handlungsepisoden ist diese Designentscheidung durchaus als narrativ
sinnvoll zu betrachten. Ist Batman beispielsweise kurz vor Ende des Spieles in einem
Kafig gefangen verstarkt diese Unfahigkeit sich zu bewegen das Immersionsgefihl
noch zusatzlich. Untersucht der Spieler jedoch aber einen Tatort in einer verhaltnisma-
Rig breiten Gasse, kann sich jedoch dennoch nicht frei bewegen, so bricht dies das
Gefiihl der Immersion, selbst wenn dieses bis dato durch eine realistische Skalierung
der Spielwelt, ihrer Objekte und Charaktere gegeben war. Die Bewegungen welche der
Spieler aktiv selber beeinflussen kann, sind meist auf Perspektivwechsel festgelegt und
erfolgen unorganisch. Wenn der Spieler sich beispielsweise innerhalb eines Ganges
geradeaus fortbewegen will, so ist dies jeweils nur bis zu festgelegten Punkten mdg-
lich. Diese Punkte sind jeweils mit einem Symbol gekennzeichnet. Auf Knopfdruck hat
der Spieler nun die Madglichkeit, sich an diese Position zu ,beamen®. Dabei ver-
schwimmt das Sichtfeld des Spielers flr einen kurzen Moment, wahrend im Hinter-
grund des Spiels das neu ausgewahlte Areal I&dt, in welchem sich der Spieler nun
befindet. Dies ermdglicht auf technischer Ebene zwar einen erhdéhten Detailreichtum
der Umgebungen und verhindert das aufkommen von Motion Sickness'’! beim Nutzer,
bricht jedoch bei jedem Szenenwechsel so enorm das Immersionsgefihl. Durch diese
Tatsache, sowie die haufigen Szenenwechsel vermittelt das Spiel oftmals den Eindruck
einem interaktiven Theaterspiel zuzuschauen. Diese Ahnlichkeit zwischen dem Medi-
um VR und dem Theater lies sich schon anhand der Vergleichstabelle narrativer Medi-
en ablesen."? Tatsachlich lassen sich die Handlungselemente des Spiels in zwei
verschiedene Kategorien einteilen: die Theaterdhnlichen Szenen, welche auf der pri-
maren Ebene durch computergenerierte Figuren die Handlung auf verbaler sowie visu-
eller Ebene erzahlen und den Explorativen Ratselelementen, welche auf tertiarer
Ebene Rahmeninformationen zur Handlung und Anreize zur Interpretation des gesche-

' kennzeichnet das auftretende Gefiihl von unbehagen in Simulatoren und virtuellen Anwendungen. Wird

im Kapitel 7.1 naher erlautert
72 \/gl. Louchart & Aylett, 2003, S. 7
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henem liefern. Somit lassen sich in Batman: Arkham VR alle drei von Markus Engelns
angesprochenen Realisationsebenen wiederfinden, was aufzeigt, dass Ansatze aus
dem Bereich der game-studies durchaus zu Analysezwecken von VR-Inhalten heran-
gezogen werden kdnnen. Es bleibt zuletzt zu erwahnen, dass die Handlung von Bat-
man: Arkham VR sehr linear verlauft, was den Eindruck eines immersiven
Theaterstlickes zusatzlich verstarkt. Trotz der Mdglichkeit des Spielers die Szenerien
zu erforschen fallt auf, dass die meisten Interaktionsmoglichkeiten in Ratsel integriert
sind, welche die Handlung vorantreiben und somit Teil dieser linearen Struktur sind.
Alle weiteren narrativen Elemente setzen auf die Imagination des Spielers und sind als
tertiar einzustufen. Es existieren auf der Handlungsachse keinerlei Nebenhandlungen
oder Interaktionen mit Figuren, welche nicht in direktem Bezug zum Hauptplot des
Spiels stehen. Alle anderen Elemente, wie Beispielsweise die Hinweise, dass die
Handlung als Traum zu interpretieren ist, werden durch das Spiel nicht vollstandig be-
statigt, sondern der Deutungshoheit des Spielers Uberlassen. Aufgrund dieser Tatsa-
che muss Batman: Arkham VR als datenmodulbasiertes Spiel verstanden und der als
Teil der interaktiven VR gesehen werden.

Es lasst sich ebenfalls feststellen, dass sich Batman: Arkham VR primar als Erfahrung
und weniger als Videospiel versteht. Dies zeigt sich insbesondere an dem starken Fo-
kus auf Schauplatze als Narrationstrager, welche als evocative spaces nach Henry
Jenkins verstanden werden kdnnen. Die Handlung in Batman: Arkham VR ist daher als
Beispiel des environmental Storytelling zu betrachten.'” Gerade in dieser friihen Pha-
se von VR-Inhalten fallt auf, dass Entwickler auf kurze, pragnante Handlungen setzen
und versuchen, durch detaillierte Umgebungen oder durch populare, bereits bekannte
wie Figuren wie beispielsweise Batman, immersive Erfahrungen zu generieren. Das
Gefiihl vollends in eine virtuelle Welt einzutauchen und sich selber wirklich wie Batman
fuhlen zu kénnen wird daher einer komplexen Handlungsstruktur vorgezogen, VR-
Inhalte also primar als narrative Erfahrung gesehen. Hier lasst sich erneut der Gedan-
kengang der Forscher Louchart & Aylett aufgreifen, nach welchem sich narrative Struk-
turen immer dem jeweiligen Medium anpassen, in welchem sie erzahlt werden." Im
Umkehrschluss ergeben sich dabei auch einige Hirden welche es zu Uberwinden gilt,
um speziell auf VR zugeschnittene Narrativitat zu erzeugen.

' vgl. Jenkins, 2004, S. 122
74 \/igl, Louchart & Aylett, 2003, S. 7
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7  Narrative Hurden fur Virtual Reality
Anwendungen

Auf Basis der bisherigen Erkenntnisse werden nachfolgend die gréRten narrativen
Hirden in VR in einer Ubersicht zusammengefasst und aufgezanhit:

7.1 Motion Sickens

Eine naheliegende Hurde fur jegliche Inhalte in VR, stellt das hinlanglich bekannte
Phanomen der Motion Sickness dar. Diese tritt haufig bei Iangerer oder besonders in-
tensiver Mediennutzung auf und ist der Forschung bereits aus Feldern wie Videospie-
len und Simulationen bekannt. Motion Sickness aufert sich beim Rezipienten haufig in
Form von Schwindel- oder Ubelkeitserscheinungen. Diese physische Abwehrreaktion
des Korpers entsteht dabei durch kontrar laufende Wahrnehmungen der eigenen Kor-
perlichkeit in der Virtuellen Welt und den realen Eindriicken auf den Kérper in der Rea-
litat. Dieser Effekt kann beispielsweise bei hastigen oder ruckartigen Bewegungen, wie
beispielsweise einem Fallen des virtuellen-lchs auftreten, wohingegen in der realen
Welt natirlich keine solche Fallbewegung stattfindet. Das menschliche Gehirn erwartet
also eine korperliche Bewegung, welche so in der realen Welt nicht stattfindet und rea-
giert daher mit einer physischen Abwehrreaktion."”

LAn dieser Stelle kann tatséchlich von einer Verdrdngung der auf den eigenen Kérper
gerichteten Sinnlichkeit gesprochen werden. Allerdings kann die Wahrnehmung virtuel-
ler Umgebungen beeintrdchtigt oder gar ganz unméglich werden, wenn sich virtuelle
‘AuBenwahrnehmungen’ und reale 'Innenwahrnehmungen' zu stark widersprechen o-
der wenn das Wahrnehmungssystem virtuellen Reizen ausgesetzt ist, die nicht ent-

sprechend aufeinander abgestimmt sind.“'"®

Sich dieser Tatsache bewusst, warnen sowohl Hersteller von HMDs, als auch Entwick-
ler entsprechender VR Inhalte ihre Nutzer vor jeder Anwendung durch einen Gesund-
heitshinweis vor den potentiellen Gefahren einer UbermaRigen Nutzung von VR und
empfehlen, regelmalige Pausen einzulegen. Dies ist insbesondere fur VR-Filme oder
Spiele als Hirde anzusehen. Der niederlandische Filmemacher und Griinder des welt-
weit ersten ,VR-Cinema“ Jib Samhound sieht die Effekte der Motion Sickness sogar als

7% \/gl. Enderlein, 2003, S. 198
78 Epd.
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einen der Grunde, weshalb VR-Filme zum derzeitigen Zeitpunkt in keinem Fall eine
Lange von uber 35 Minuten aufweisen sollten, da die Belastung der Sinne andernfalls
zu grof® werden wirde, als dass sich der Zuschauer noch auf die Inhalte des Filmes
konzentrieren, geschweige denn der Handlung folgen kénnte.'”” Betrachtet man die
Hirde der Motion Sickness jedoch unter dem Aspekt, dass VR noch eine vergleichs-
weise junge Technologie, gerade in der breiten Nutzung des Consumer Bereiches ist,
so muss man darauf verweisen, dass jede neuartige Mediennutzung zunachst mit ge-
wissen Gewohnungseffekten verbunden waren. So beschreibt beispielsweise der Autor
David Kushner Falle von Motion Sickness, sowie die zunehmenden Gewdhnungspro-
zesse, im Zusammenhang mit dem 1993 erschienenen Egoshooter-Klassiker ,Doom*
wie folgt:

,Dave Taylor, hired to help with supplementary programming, had developed quite a
reputation for passing out on the floor. But it wasn't happening just because he was
tired, he said. Doom was having some kind of greater effect on him, some biological
effect. The longer he played, the faster he cruised through the streaming corridors, the
more his head would spin. After a few minutes, he would have to lay down on the floor
to steady himself.“'"®

Ahnliche Erfahrungsberichte aus den frilhen Tagen der Videospiele legen nahe, dass
jedes neue Medium, welches in direkter Form die Sinne der Nutzer in bis dahin unbe-
kannter Form beansprucht, Effekte von Motion Sickness auslost. Diese Effekte treten
bei einigen Nutzern auch heute noch auf, jedoch lasst die Tatsache, dass
Egoshooter heute zu einem der beliebtesten Videospielgenres zahlen darauf schlie-
Ren, dass eine zunehmende technische Verbesserung, gepaart mit regelmafRiger Nut-
zung, oft Uber Jahre hinweg zu gewissen Gewdhnungseffekten mit dem neuen Medium
fuhrt. Diese Gewohnungseffekte kénnten theoretisch also auch in VR auftreten, womit
die Auswirkungen von Motion Sickness mit steigender Verbreitung und Nutzung der
Technologie im Mainstream, zunehmend in den Hintergrund treten knnten.

R Vgl. Schonleben, 2016, https://www.wired.de/collection/life/ein-niederlaender-bringt-das-virtual-reality-

kino-nach-deutschland, aufgerufen am 15.05.2017
'"8 Kushner, 2004, S. 150. f.
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7.2 Die subjektive Kamera

Es liegt in der Natur des Mediums VR, dass die gewahlte Kameraperspektive immer
die subjektive Kamera sein muss, da diese die natirliche Sehperspektive des Men-
schen imitieren sollte, um eine immersive Erfahrung zu gewéhrleisten.”® Ahnlich wie
in Egoshootern aus dem Bereich der Videospiele dient die subjektive Kamera als Tor in
die virtuelle Welt und kann, wenn richtig eingesetzt, zu einem erhéhtem Gefluhl von
Korperlichkeit in der virtuellen Welt beitragen.'® Diese Korperlichkeit entsteht in VR,
anders als in Videospielen aus einer subjektiven Wahrnehmung des eigenen Korper
heraus.'' Dies bedeutet, dass auch individuelle Bewegungsmuster des Nutzers, wie
beispielsweise bestimmte Kérperhaltungen oder Bewegungen des Kopfes, welche cha-
rateristisch flr den jeweiligen Nutzer sind, in die virtuelle Welt Gbertragen werden mus-
sen. Daraus resultiert ein zusatzlich erhéhtes Immersionsgefuhl, da der Nutzer eine
eigene virtuelle Physiologie entwickelt und nicht, wie in Videospielen Ublich in einen
Avatarkdrper schliipft. Diese feinen Bewegungsablaufe lassen sich nur mit modernen
HMDs mit einem Bewegungsradius von 6DOF ermdéglichen. Daraus resultiert, dass
Details in VR viel genauer wahrgenommen werden kdonnen, und sich der Nutzer jeder-
zeit in eine andere Richtung umblicken kann, weshalb der Detailgrad der virtuellen
Welt aus jedem Winkel nachvollziehbar und einheitlich sein muss, was wiederum eine
hohe Rechenleistung erfordert. Ebenso schlie3t die subjektive Kamera alle anderen
Sichtperspektiven flr den Nutzer aus. Zwar ist es denkbar, den Nutzer die Perspektive
im Raum wechseln zu lassen, gar die Sicht eines anderen Charakters zu Ubernehmen
oder eine reine Beobachterperspektive, ahnlich eines fur andere Figuren nicht wahr-
nehmbaren Geistes einzunehmen, jedoch herrscht hinsichtlich der Wirkungsweise
solch experimenteller Kamerafuhrungen in der Fachwelt noch Unklarheit. Klar scheint
jedoch zu sein, dass die Kontrolle Uber die Perspektive voll und ganz dem Nutzer tber-
lassen werden sollte um keinem Bruch der Immersion zu erzeugen.'® Die subjektive
Kamera kann somit definitiv als narrative Hirde angesehen werden, da sie bestimmte
visuelle Erzahlformen, beispielsweise Detailaufnahmen aus Filmen durch welche
Handlungselemente verraten werden, nicht ermdéglicht. Stattdessen empfiehlt es sich
verstarkt durch gezielte Nutzerfihrung auf etwaige handlungsrelevante Details und

' vgl. Giinzel, 2012, S .73
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Objekte aufmerksam zu machen. Die Nutzerfuhrung sollte an dieser Stelle auf akusti-
sche und optische Reize, oder Charaktere innerhalb des Spiels zuriickgreifen.'®

7.3 Interaktion und Immersion

Das Ziel eines jeden VR Erlebnisses sollte es sein, moglichst immersiv auf den Nutzer
zu wirken und ihn wahrhaftig in eine andere Welt zu entfihren. Nachdem bereits ein-
gehend die Begriff Immersion und desen Relevanz fir VR erlautert wurden, so ist es
ebenso notwendig anzumerken, dass diese grofite Starke von VR zeitgleich auch zur
gréBten Schwache werden kann. Denn um das Immersionsgefuhl aufrecht zu erhalten,
muss sich der Nutzer permanent in der virtuellen Welt verankert fiihlen. Dies beinhaltet
sowohl einen sichtbaren virtuellen Koérper des Spielers samt seinen Extremitaten, die
Méglichkeit der Bewegung um die virtuelle Welt frei erkunden zu kénnen, aber auch
Interaktionen mit Objekten und Figuren in der virtuellen Welt. Vor allem sollte auf jede
Aktion des Nutzers eine direkte Reaktion spurbar sein, sei es in Form von anderen
Figuren oder Veranderungen innerhalb der Spielwelt. Ist dies nicht der Fall tritt ein
Phanomen auf, welches als ,Swazye-Effekt bekannt ist.

7.3.1 Der , Swazye-Effekt"

Das als Swazye Effekt bekannte Phanomen ftritt auf, wenn sich der Nutzer innerhalb
von VR zwar als Teil der virtuellen Welt fuhlt, in dieser jedoch keinerlei Einfluss neh-
men kann.' Benannt wurde dieses Phanomen nach dem Schauspieler Patrick
Swazye, dessen Rolle in dem Film Ghost aus dem Jahr 1990, als Geist in die
physische Welt zurlickkehrt, in dieser aber keinerlei Interaktionen tatigen kann. Ahnlich
verhalt es sich laut dem Oculus Story Studio, welche dieses Phanomen erstmals be-
nannten, in VR, in welcher sich Nutzer ebenfalls wie ein passiver Geist fiihlen wiirden,
sofern keine Konsequenzen auf Handlungen des Nutzers erfolgen. Nimmt man diesen
Gedankengang als wahr an, so lasst sich daraus im Umkehrschluss die These aufstel-
len, VR wirde aufgrund der Abhangigkeit vom Faktor Interaktivitat, ganzlich ungeeig-
net zur Nutzung als Film sein. Die Tatsache, dass aber gerade die Nutzung von VR in
dieser Form eine enorme Popularitat besitzt und es diverse kommerzielle, passive VR
gibt, lasst ebenso vermuten, dass die Handlung die limitierten Interaktionsmoglichkei-

183 \/gl. Louchart & Aylett, 2003, S. 18
184 \/gl. Oculus Inc., 2015, https://www.oculus.com/story-studio/blog/the-swayze-effect/, aufgerufen am
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ten aktiv aufgreifen und fiktive Grinde daflr schaffen sollte. So kénnte sich beispiels-
weise der Protagonist, durch dessen Augen der Nutzer schaut in einer Situation wie-
derfinden, welche ihm keinerlei Aktionen erlaubt, ahnlich des Gefangenschaftsszenario
in Batman: Arkham VR. Dennoch missen gerade fir VR-Filme, aber auch VR-Spiele,
Wege gefunden werden, den Nutzer als aktiven Part der Handlung anzuerkennen und
dessen Aktionen, wenn auch nur rudimentarer Natur, in die Handlung miteinzubezie-
hen oder diese gezielt zu restriktiveren.'® Einen solchen Ansatz verfolgen die Oculus
Story Studios mit ihrem experimentellen, animierten VR Kurzfilm ,Henry®. In diesem
nimmt die Hauptfigur, ein Igel namens Henry regelmaRig direkten Blickkontakt zum
Zuschauer wahrend emotionalen Momenten auf. Diese Momente entstehen, wenn sich
Henry einem elementaren Problem seines Daseins gegenubersieht: Er besitzt keinerlei
Freunde, da sich jedes andere Tier an seinen Stacheln sticht. Der Zuschauer hingegen
besitzt weder eine virtuelle Physikalitat, noch kann er mit dieser oder Henry interagie-
ren und ist lediglich Beobachter, welcher von Henry selbst jedoch scheinbar aktiv
wahrgenommen werden kann. Trotz oder gerade aufgrund dieser Tatsache entsteht
durch die emotionale Bindung des Zuschauers zu Henry, welche sich im Laufe des
Filmes gezielt aufbaut, ein Gefuhl von Prasenz in der virtuellen Welt. Nichtsdestotrotz
bezeichnet das Oculus Story Studio selbst ,Henry“ als gescheiterte Narration, aufgrund
der vorhandenen Dissonanz zwischen Handlung und VR. Diese Dissonanz entsteht
aufgrund der simplen Tatsache, dass es sich fir manche Zuschauer befremdlich an-
fuhlt, Henry in seiner Einsamkeit zu beobachten, wahrend dieser den Zuschauer auch
noch direkt ansieht, also die Vierte-Wand'® bricht. Wenn Henry den Zuschauer also
aktiv wahrnimmt, sollte er sich nicht einsam fiihlen." Die Tonalitit des Filmes bricht
somit ungewollt auf, das Immersionsgefihl geht verloren und der Swazye Effekt tritt
auf.'®®

Es zeigt sich daher, dass der Swazye Effekt nicht bloR durch mangelnde Interaktions-
moglichkeiten entstehen kann, sondern vielmehr direkt mit dem Presenzempfinden des
Nutzers zu tun hat. Dennoch kann vor allem Emotionalitat durch glaubwirdige Relatio-
nen zu den virtuellen Figuren als entscheidendes Stilmittel genutzt werden, um ein
Prasenzgefiihl des Nutzers in VR hervorzurufen.

185 \/gl. Oculus Inc., 2015, https://www.oculus.com/story-studio/blog/the-swayze-effect/, aufgerufen am
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'8 pezeichnet die direkte Adressierung des Zuschauers, sowohl verbal als auch durch Gestik oder Mimik.
Urspriinglich entstand der Begriff aus den Theaterwissenschaften und kennzeichnete die zum Publikum
hin offene Seite einer Theaterbiihne, also somit eine nur imaginare Wand darstellte
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7.4 Das Uncanny Valley

Wenn wir nun davon ausgehen, dass insbesondere die narrative Hirde des Swazye
Effektes durch ausgepragte emotionale Erfahrungen innerhalb einer VR-Anwendung
potentiell Uberwunden werden kann, so mussen insbesondere Entwickler von VR-
Spielen auf die Effekte eines Phanomens achtgeben, welches als Uncanny Valley be-
kannt ist und erstmals vom japanischen Robotik-Experten Masahiro Mori festgestellt
wurde. Die These des Uncanny Valley besagt, dass Roboter im Auge des Betrachters
als angenehmer und ,vertrauter* wahrgenommen werden, je menschendhnlicher des-
sen Zuge sind. Dies ist allerdings nur bis zu einem bestimmten Punkt der Fall. An die-
sem wechselt das Gefuhl der angenehmen Vertrautheit in Unbehagen bis hin zu Angst

gegeniiber dem dargestellten Roboter'®

. Wahrend also bei einem Roboter, welcher
eindeutig als solcher erkennbar ist, menschenahnliche Zige und menschliche Verhal-
tensweisen als positiv wahrgenommen werden, so andert sich dies schlagartig, sobald
dieser nicht mehr eindeutig als Maschine erkennbar ist und so dem Menschen zu sehr
ahnelt, zeitgleich jedoch eindeutig als nicht lebendig erkannt wird."® Dieser Effekt lasst
sich ebenso auf Computergenerierte Figuren Ubertragen und ist ein bekanntes Prob-
lem und sogar bisweilen einer der Griinde dafiir, weshalb Charaktere in Animationsfil-
men oftmals Uberzeichnete menschliche Zige aufweisen um so den Effekten des
Uncanny Valley aus dem Weg zu gehen.'' Da VR den Nutzer jedoch, anders als Ani-
mationsfilme oder Videospiele, wesentlich ndher an diese computergenerierten Figuren
heranbringt kann diese zusatzliche virtuelle Nahe ebenso zu Effekten des Uncanny
Valley beim Nutzer fihren und so ungewolltes Unbehagen beim Nutzer hervorrufen.
Wahrend es also gilt, innerhalb von VR emotionalere Bindungen zu den Figuren aufzu-
bauen so dirfen diese zeitgleich nicht zu sehr vermenschlicht werden, was zu einer
Gradwanderung der Darstellungsformen in VR flihrt da dieses, nicht zuletzt, ebenso
das Immersionsgefiihl brechen kdnnte. Dies kdnnte ebenfalls ein indikator dafiir sein,
dass passive VR-Inhalte wie VR Filme bislang eine solch hohe popularitat besitzen, da
diese meist aus real gefilmten 360°-Videoaufnahmen bestehen und somit reale Umge-
bungen und Personen beinhalten.

'89 vgl. MacDorman, 2005, S. 1
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8 Fazit und Zukunftsausblick

Abschlieend Iasst sich festhalten, dass narrative Strukturen in Virtual Reality umsetz-
bar sind und VR daher definitiv als narratives Medium angesehen werden muss. Es
zeigt sich jedoch, dass sich klassische Erzahltheorien sowohl der Literatur-, als auch
der Filmwissenschaften nicht auf VR Ubertragen lassen. Dies hangt insbesondere mit
den individuellen Eigenschaften von VR zusammen, welche in keinem anderen Medi-
um in dieser Form zu finden sind. VR bietet, durch die virtuelle Physiologie des Nutzers
in der Welt, einen wesentlich hdheren Immersionsgrad als beispielsweise Filme. Des
weiteren ist die Narration in VR, durch die subjektive Kameraperspektive, auf ganzlich
andere visuelle Erzahlweisen angewiesen und bietet vor allem durch das vorhandene
Interaktionsmdglichkeiten, Anforderungen und Nutzungspotentiale fir den Nutzer, und
diesen so in einen aktiven Rezeptionsmodus versetzt, wahrend der Zuschauer eines
Filmes stets passiv bleibt. Selbst VR Filme wie ,Henry“ lassen sich nicht mit klassi-
schen Filmen vergleichen, sondern folgen anderen Handlungsstrukturen und nutzen
unterschiedliche Methoden um den Nutzer durch die Handlung zu leiten. Selbiges gilt
fur Erzahltheorien aus dem Bereich der Literaturwissenschaften, innerhalb welcher
beispielsweise ganzlich andere Konzepte fiir Zeit und Raum herrschen als in VR. Wah-
ren so in Buchern Zeit nicht wie in der Realitat konstant ablaufen muss und oftmals
nicht mal als tragender Faktor der Handlung betrachtet wird, so muss in VR die Zeit
stets konstant und gemaf der realen Zeit des Nutzers ablaufen. An diesem Punkt un-
terscheiden sich VR-Inhalte sogar von den artverwandten Videospielen, welche eben-
so ahnlich wie die Literatur fiktive Raum-Zeit-Geflige schaffen kénnen, welche zwar
eine nachvollziebare Konstanz aufweisen missen, dartber hinaus aber losgeldst von
der realen Zeit glaubhaft funktionieren kénnen.'®® Ebenso bezieht sich die Handlung
innerhalb der Literatur stark auf den Nutzer selbst und dessen Imagination und schafft
so eine eins-zu-eins Beziehung zu diesem. Dies ist in VR zwar ebenfalls der Fall, da
sich die Handlung jeweils nur flr einen Nutzer und jedesmal individuell entfaltet, den-
noch ist VR an dieser Stelle als visuelles Medium eher den Filmen ahnlich, was die
optische Ausgestaltung seiner Handlungselemente angeht. Ebenso verleiht die Interak-
tionsfahigkeit von VR jeglichen narrativen Strukturen eine zusatzliche Ebene, welche

es dhnlich wie in Filmen, so nicht in der Literatur gibt.'%

Aus narratologischer Sicht sind
dennoch Videospiele aufgrund ihres Interaktionspotentials, den computergenerierten
virtuellen Welten und vor allem dem aktiven Rezeptionsmodus des Nutzers, von den

bisher verglichenen Medien VR am ahnlichsten. Dies zeigt sich insbesondere durch die

192 Vgl. Engelns, 2014, S. 407
% vgl. Tabelle 1
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Anwendung von Markus Engelns narrativer Theorie von Videospielen in VR. Narration
in VR erfordert aufgrund der aktiven Rezeption des Nutzers, eine gezielte Fiilhrung um
einen Handlungsverlauf zu ermdglichen. Dies ist in Videospielen ebenso der Fall. Ins-
besondere anhand der narrativen Analyse des exemplarischen Analysegegenstandes
Batman: Arkham VR zeigt sich jedoch, dass zeitgemaRe VR Inhalte primar die raumli-
che Prasenz und die Immersion in einer virtuellen Welt in den Vordergrund stellen.
Dies fuhrt dazu, dass die stringente Handlung in den Hintergrund tritt, wahrend parallel
das Gefuhl einer erlebnisartigen ,Erfahrung“ gesteigert wird. Vielmehr als in Videospie-
len wird in VR die Handlung also Uber die virtuelle Welt und die sich darin befindlichen
Charaktere an sich erzahlt, als Gber Ubergeordnete klassische narrative Strukturen. Die
Immersion in einem virtuellen Schauplatz ist als Erfahrung zu betrachten, welche aus
sich selbst heraus narrativ wirken kann. Die lebhafte Ausgestaltung der Schauplatze in
VR wird somit zum zentralen Gestaltungsmotiv durch welches Narration erzielt wird.
VR Spiele wie Batman: Arkham VR sind somit primar als Simulationen und weniger als
Videospiel zu betrachten. Diese Tatsache, dass Narration in VR-Spielen primar tber
Erfahrungen und aktives Rezipieren des Nutzers entfaltet wird, lasst sich ebenso auf
VR-Filme wie ,Henry“ und andere narrative VR Angebote uUbertragen. Hier liegt die
individuelle Starke von VR also in seiner Funktion als narrative Erfahrung, welche sich
in keinem anderen Medium in dieser Form wiederfinden I&sst. Daher ist VR definitiv als
eigenes Medium zu betrachten, welches auf eigene Weise narrativ wirken kann.
Gestutzt wird diese Annahme ebenso durch technisch-biologische Aspekte, wie der
Motion Sickness, welche bisher vergleichsweise nur kurze Rezeptionsepisoden inner-
halb von VR zulassen, was dazu fuhrt, dass klassische Narratologie nicht verwirklicht
werden kann. So erklart sich ebenfalls, weshalb ein Grofdteil der bisherigen
kommerziellen VR Inhalte dem Adventure Genre zuzuordnen sind.' Diese setzen
primar auf Erkundung und Interaktion auf Basis von Ratseln und sind daher Uberaus
kompatibel um als VR-Erfahrung genutzt zu werden. Die Anwendung von etablierten
Erzahltheorien ist aufgrund der individuellen Gegebenheiten von VR und der mangeln-
den empirischen Erkenntnisse jedoch nur bedingt als erfolgreich zu betrachten. Zwar
liefert der Vergleich mit den bereits angesprochenen Theorien der Literatur- und Film-
wissenschaften, sowie der game-studies Aufschlisse Uber die theoretischen Struktu-
ren von Narration in Virtual Reality, jedoch sind diese Erkenntnisse nach wie vor als
rein theoretisch zu betrachten und missen im weiteren Verlauf der Forschung auf die-
sem Gebiet empirisch belegt werden. Dennoch liefert die Arbeit aus Kommunukations-
wissenschaftlicher Perspektive einen Erkenntnissgewinn Uber die narrative

%4 vgl. Bridgham, 2016, http://www.loading-human.com/five-best-genres-vr-games/, aufgerufen am
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Funktionsweise von Virtual Reality. Ebenso wurden durch die aktive Analyse eines
zeitgendssischen VR-Spiels als Forschungsgegenstand die narrativen Problemstellun-
gen und deren Quellen ermittelt, worin das Ziel dieser Arbeit bestand.

In Zukunft wird sich Virtual Reality vermutlich weiterhin verbreiten, woflr insbesondere
die Unterhaltungsindustrie in Form von HMDs wie der Oculus Rift und der Playstation
VR sorgen wird.'® Getrieben durch diese zusétzliche Verbreitung, dem somit gestei-
gertem Interesse der Offentlichkeit und zunehmender Griindung von VR-Startups wird
dies vermutlich ebenso zu einem gesteigerten Forschungsinteresse und einem intensi-
veren Informationsaustausch zwischen Wissenschaft und Entwicklern von VR-Inhalten
fuhren, was sich in dieser Form nur positiv auf zuklnftige Theorien und der Bildung von
Forschungsansatzen flihren kann, welche durch zusatzliche empirische Erkenntnisse
wesentlich validierbarer sein werden, als der derzeitige Forschungsstand. Unter die-
sem Aspekt wird die vorliegende Arbeit vermutlich nur als prototypischer Entwurf einer
narrativen Analyse von VR angesehen werden kénnen. In Zukunft werden Entwickler
vermutlich noch experimentellere Erfahrungen kreieren, welche in Kombination mit der
fortschreitenden Entwicklung der VR-Technik einige bisher bestehende narrative Hir-
den in VR Uberwindbar machen. Die Formulierung neuer narrativer Strukturen ist somit
ebenso denkbar, wie die zunehmende Ausdifferenzierung von VR gegenuber Video-
spielen. Somit wird sich Virtual Reality in Zukunft wesentlich starker als eigenstandiges
Medium positionieren und Gesamtgesellschaftlich als solches angesehen werden. Un-
ter diesem Deckmantel als neues Medium werden sich unterschiedliche Anwendungs-
bereich formen, welche sich vermutlich hauptsachlich den Unterhaltungsmedien
zuschreiben lassen werden. Hier sind insbesondere VR-Spiele und VR-Filme zu nen-
nen. Simulative Funktionen wie beispielsweise in der Medizin, Architektur oder im Bil-
dungssektor werden vermutlich zunehmend durch Augmented Reality Inhalten
abgeldst werden. Eine Ausdifferenzierung in der Unterhaltungsindustrie zwischen klas-
sischen ,Displaymedien® und Virtual Reality ist ebenfalls vorstellbar, wobei es auch in
diesem Fall dazu flhren wird, dass VR-Inhalte individuellen, eigenen narratologischen
Formen folgen werden, der Fokus auf simulativen Erfahrungen wird hierbei auch nach
wie vor eine signifikante Rolle spielen. Zuletzt kénnte Virtual Reality auch dem Theater
zu einer Art Renaissance verhelfen, da bisherige VR-Inhalte, sowohl VR-Filme als
auch VR-Spiele starke Ahnlichkeiten zum Theater aufweisen. Diese Artverwandtschaft
kénnte dazu fuhren, dass eine neue Form, eine Art immersives Theater den Weg in die

195 Vgl. Bastian, 2017b, https://vrodo.de/marktprognose-100-millionen-verkaufte-vr-brillen-in-2021/, aufge-

rufen am 27.05.2017



Fazit und Zukunftsausblick 53

Kommerzialisierung findet. Rudimentéare Ansatze unter der Nutzung von HMDs entste-
hen bereits.'%

Zusammenfassend muss VR als unwahrscheinlich spannendes Medium angesehen
werden, dessen Nutzungspotentiale noch langst nicht vollkommen erkannt und erst
noch vollends erschoépft werden muissen. Diese recht junge Technologie erweist sich
nach wie vor als spannender Forschungsgegenstand nicht nur aus kommunikations-
wissenschaftlicher Perspektive. Virtual Reality besitzt durchaus das Potential neue
mediale Nutzungsformen hervorzurufen und so gesamtgesellschaftlich ein neues zent-
rales Medium zu werden, welches neben dem Internet zu der zunehmenden
Virtualisierung der Gesellschaft beitragen kann. Trotz einiger gegenwartiger narrativer
Hirden, wird sich VR hierbei auch als Medium des Geschichtenerzdhlens durchsetzen
kénnen.

1% y/gl. Sundance, 2017, http://www.sundance.org/projects/heroes, aufgerufen am 29.05.2017
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