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Kurzfassung

In dieser Arbeit wird aus Grinden der besseren Lesbarkeit das generische
Maskulinum verwendet. Weibliche und anderweitige Geschlechteridentitaten
werden dabei ausdrucklich mitgemeint, soweit es fur die Aussage erforderlich ist.

Virtual Reality Storytelling ist der groRe Fokus dieser Diplomarbeit mit dem Ziel,
dieses Thema nicht nur in der Theorie, sondern auch in der praktischen
Anwendung zu erforschen. Dabei soll ermittelt werden wie sich der Prozess des
Geschichtenerzahlens in virtuellen Realitaten verhalt und gegebenenfalls auch
von der herkdbmmlichen Erzahlweise abhebt. Um dies zu gewahrleisten, werden
im empirischen Teil dieser Forschungsarbeit die Themengebiete des klassischen
Storytellings, Virtual Reality als noch junge Technologie des 21. Jahrhunderts,
sowie der daraus resultierende Forschungs-Schwerpunkt Virtual Reality
Storytelling im Detail untersucht und beschrieben. Dariber hinaus wird im
praktischen Abschnitt dieser Diplomarbeit analysiert, worauf in VR Storytelling
geachtet werden muss, wenn man ein digitales Projekt dieser Art selbst in die Tat
umsetzt. Im Rahmen des Masterstudienganges Digitale Medientechnologien mit
dem Schwerpunkt auf Experimentelle Medien, wurde die storybasierte,
interaktive Virtual Reality Installation ,A.M.L.“ entwickelt, welche als praktisches
Projekt dieser Forschungsarbeit fungiert. Die zentralen Forschungsfragen sollen
Auskunft daruber geben, welchen Einfluss das junge Medium Virtual Reality auf
den konventionellen Prozess des Storytellings hat und welche Potentiale und
Moglichkeiten dadurch entstehen. Des Weiteren werden auch mogliche Risiken
besprochen, die sich durch den neuartigen Zugang einer Narration in virtuellen
Welten ergeben konnen. AufRerdem wird durch eine Datenerhebung erforscht,
wie sich die User Wahrnehmung in der VR Installation A.M.I. verhalt und wie
diese im Zusammenhang mit dem angewendeten Storytelling steht. In dieser
Diplomarbeit wird auch besprochen, ob sich signifikante wirtschaftliche
Unterschiede zwischen konventionellen Filmproduktionen und Virtual Reality
Projekten ergeben. Es soll dazu anregen, die weitere Entwicklung von Virtual
Reality Produktionen und dessen Kunst der neuartigen Erzahlweise
einzuschatzen und dazu motivieren sich inhaltlich mit dieser Thematik zu
befassen.




Abstract

Virtual reality storytelling is the main focus of this thesis with the aim to explore
this topic not only in theory but also practically. Therefor, it will be discussed how
the art of storytelling is implemented in the world of virtual realities and how it
might differ from the conventional way of telling stories. To enable that, the
empiric part of this master thesis contains subjects like the conventional way of
storytelling, virtual reality as a still young technology of the twentyfirst century
such as the resulting topic of virtual reality storytelling which embodies the main
issue of this work. Moreover, the practical component of this thesis analyses how
to set up a whole digital project of this kind by taking into consideration the
storytelling process in virtual reality environments. Through the academic course
of the master study path “Digital Media Technologies” with the field of attention in
“‘Experimental Media” the storybased and interactive VR installation “A.M.l.” was
developed to function as the practical project of this work. The central research
questions are aimed to inform about the possible influence the young medium
virtual reality has on the conventional storytelling process and which potentials
and opportunities might emerge through it. More than that, it will be discussed
which risks and obstacles come into play when this new art of storytelling is
combined with virtual worlds. Through the collection of data, the users’
perception in virtual reality environments will be explored and how the behavior of
the audience is influenced through the use of VR storytelling. Also, this paper
talks about the economical aspects of VR productions and analyses if there are
significant differences between a conventional film production and a virtual reality
project. In other words, this master thesis is supposed to excite the reader about
Virtual Reality and its future development in relatedness with the art of
storytelling in digital environments.
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1 Einleitung

1 Einleitung

Diese Diplomarbeit beschaftigt sich mit der Thematik des Storytellings im
medialen Raum von Virtual Reality. Es wird erforscht, wie sich Prozess,
Anwendung sowie subjektive Wahrnehmung einer Erzahlung in virtuellen
Realitdten verhalt und entwickelt. Der bereits vorhandene Prototyp einer Virtual
Reality Installation ,A.M.1.“ soll den praktischen Teil der Arbeit stitzen und eine
Datenerhebung durch Usertests ermdglichen. Anschlieiend werden die Daten
mittels digitaler Fragebdgen ausgewertet, analysiert und entsprechend
interpretiert. Ziel dieser Arbeit ist es die grundlegenden Strukturen und Prozesse
des Storytellings darzulegen, um in weiterer Folge dessen mogliche Veranderung
in virtuellen Welten nachvollziehbar erklaren, als auch erforschen zu kénnen.
Daraus resultiert, dass auch Virtual Reality als solches erlautert werden muss.
Die zentralen Thesen lauten: Welchen Einfluss nimmt Virtual Reality auf den
herkdbmmlichen Storytelling Prozess? Welche Potentiale und Mdglichkeiten
ergeben sich durch VR in Bezug auf Storytelling und wie wird dieses seitens der
Konsumenten oder User wahrgenommen? Daruber hinaus sollen mogliche
Komplikationen oder Herausforderugen aufgezeigt werden, die es bei einer VR
Produktion in Bezug auf Storytelling geben kann. Auch der wirtschaftliche Aspekt
soll beleuchtet werden, um zu sehen welche Potentiale oder Einflisse sich durch
den Erzahlprozess in virtuellen Welten ergeben. Die zu erforschenden
Themengebiete werden durch Litaraturrecherchen, digitale Fragebdgen, User-
Tests an der selbstentwickelten VR-Installation ,A.M.1.“ und dessen Analyse und
Auswertung realisiert. Die Motivation dieser Diplomarbeit liegt darin, einen
Ausblick auf die zukinftige Entwicklung des Storytellings zu geben, da es sich
bei diesem Prozess um eine jahrhundertealte Methode handelt, die auf ein vdllig
neues Medium unserer Zeit trifft.
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2 Klassisches Storytelling

Das Erzdhlen von Geschichten ist heutzutage praktisch an jeder Ecke
anzutreffen und alles andere als ein unerforschtes Themengebiet. Es dient als
wichtiges Werkzeug in unserem alltaglichen Leben, sowohl im Privaten als auch
im Beruflichen. Neben vieler kultureller Medien wie etwa Theater, Film und
Musik, findet man den Prozess des Storytellings auch im Marketing,
Journalismus oder gar der Psychotherapie. Um den genauen Strukturen und
Mechansimen von Narrativen auf den Grund zu gehen, werden in nachfolgenden
Kapiteln geschichtliche, kulturelle als auch wirtschaftliche Hintergriinde naher
erlautert. Auch die Theorie der Kunst des Geschichten-Erzahlens sollen erklart
und erforscht werden. (Adimaier-Herbst, 2011, S. 20)

2.1 Die Geschichte der Geschichte

Die Theorie und Methodik des Erzahlens von Geschichten weisen bereits eine
lange Historie auf und nun sind sie ein fester Bestandteil im Alltag und
Berufsleben. Es ist zu vermuten, dass die Narrativik ihren Ursprung bereits im
Hohlenzeitalter hat, als unsere Vorfahren vor 28.000 Jahren Geschichten Uber
Jagd, Lebewesen oder Gemeinschaftsleben als Hohlenmalerei verewigt haben.
Dies diente vor allem jenen Zweck, nachfolgende Generationen vor Gefahren zu
schiitzen, um das Uberleben unserer Art zu sichern. Gravuren im franzdsischen
Dordogne geben uns bis heute einen guten Eindruck, wie das Leben damals
ausgesehen hat. Diese sind bis heute gut erhalten. (Adimaier-Herbst, 2011, S.
14)

Das Erzahlen von Geschichten scheint so alt wie die Sprache selbst.
Sprache hat die Aufgabe, sich mit anderen Menschen dartiber zu
verstandigen, wie wir Gefahren vermeiden kénnen und wie wir zu
Wohlbefinden gelangen. Daher erzahlen wir Erlebtes und Erwartetes oft
als Geschichten. (Adimaier-Herbst, 2011, S. 14)
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Abbildung 1 "Héhlenmalereien in Dordogne, Frankreich
(https://de.france.fr/de/bordeaux/artikel/urgeschichte-perigord-dordogne)”

Geht man in der Zeitgeschichte etwas weiter, st63t man sehr bald auf den Begriff
,Mythos*, welcher dem Griechischen entstammt und ins Deutsche Ubersetzt etwa
Geschichte oder Erzahlung bedeutet. Diese altgriechischen oder auch romischen
Erzahlungen handeln sehr oft von Géttergeschichten, dem menschlichen Leben
selbst, aber auch von Kriegen, dem damit verbundenen Wideraufbau, sowie der
Gegenuberstellung von Gut und Bdse. Neben dem Mythos ist ebenfalls der
Begriff ,Epos” nicht fern. Das Epos gilt ebenfalls als eine literarische Erzahlform
aus dem Altgriechischen und steht Ubersetzt fir den ,Vers“. Jenes Epos
beschreibt eine sehr breite und im Detail ausgefihrte Erzahlung, welche
historischen Ereignissen versprochen ist. Als gutes Besipiel ist hier auf das
,Gilgamesch-Epos“ zu verweisen, wobei die Handlung vom sumerischen Konig
und dessen Erungenschaften erzahlt. (Adimaier-Herbst, 2011, S. 15)

2.1.1 Narrativen von Religion, Legenden und Marchen

Sehr wichtige und aussagekraftige Rollen in der Geschichtsibermittlung spielen
Sagen und Legenden, Marchen und Fabeln aber vor allem eines der wichtigstens
Blcher, die jemals verfasst wurden: die Bibel. Diese, doch sehr als getrennt zu
betrachtende, Erzahlgattungen haben ein doch sehr verbindendes Element,
namlich die Ubermittlung von Glauben, Werten und Regeln. Sagen und
Legenden basieren auf belegten Wahrheiten unserer Zeitgeschichte, die sich
allerdings Uber die Jahre hinweg von der Kernerzahlung etwas entfernt haben,
da diese fur gewohnlich sehr fantasievoll ausgeschmickt und umgestaltet
wurden. Wenn von Marchen und Fabeln die Rede ist, handelt es sich um frei
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2 Klassisches Storytelling

erfundene Inhalte, die in allen Kulturteilen unserer Erde aufzufinden sind.
Marchen, oder auch ,Maere®, was so viel bedeutet wie Nachricht oder Bericht,
zeichen sich vor allem dadurch aus, besonders spannend und fesselnd zu sein.
Oft nehmen sie ein gluckliches Ende, obwohl die Handlung selbst auch etwas
brutaler und traumatischer ausfallen kann. Der prinzipielle Wunsch den Ausgang
einer Geschichte zu erfahren, regt sehr grof3e Neugierde in den Menschen und
sorgt fur eine lange Aufmerksamkeitsspanne. Dieses Spannungsmerkmal ist bis
heute auch in Marketing, Management und Wirtschaft aufzufinden. Diesen Trick
wussten bereits die friheren ,Meddah®, turkisch-orientalische Erzahlktnstler, flr
sich einzusetzen und zogen von einer Stadt in die nachste, um mit ihren
Geschichten ihr finanzielles Uberleben zu sichern. (AdImaier-Herbst, 2011, S.
16-18)

Manchmal blieben sie Monate und fesselten das meist gleichbleibende
Publikum taglich aufs Neue, oft nur kurze Zeit. In gekonnter Manier
versuchten sie ihr Publikum mit Geschichten zu fesseln, die sie an ihren
Hoéhepunkten unterbrachen, um sie erst zu Ende zu erzahlen, nachdem
die Zuhdrer (und Zuschauer) eine meist bescheidene Geldspende zu
geben bereit waren. (Adimaier-Herbst, 2011, S. 18)

Die Bibel hingegen ubermittelt Einzelschriften, zusammengebracht in einem
Werk. Sie erzahlt vom Sinn des Lebens, unserer Schdpfungsgeschichte, der
romisch-katholisch bekannten Beziehung zwischen Mensch und Gott, als auch
uber Jesus Christus, der stellvertretend fur Gott, Liebe und Hoffnung
personifiziert. Wie bereits erwahnt, wird auch hier der Ubermittlung von Werten
und einer gewissen Orientierung fir Gut und Bose, als auch fiur das Leben
selbst, eine tragende Rolle zugewiesen. Dafur und zum Wohle unserer
Gemeinschaft stehen die zehn Gebote. Diese Geschichten sollen aufzeigen, wie
ein Miteinander funktionieren und bestehen kann, was fur einen Einfluss unsere
Taten als Menschen auf unser Umfeld haben und wie unser Denken durch
unsere Handlungen beeinflusst werden kann. Die Erzahlungen und Regeln der
Bibel gehen also weit Uber den Horizont einer simplen Narration hinaus und
sollen richtungsweisend sein, bei den Entscheidungen der Menschheit. Das sind
essenzielle Eigenschaften fur Erzahler und Zuhérer, die bis heute ein fester
Bestandteil im narrativen Zusammenkommen sind. (Adimaier-Herbst, 2011, S.
16)
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2.2 Grundlagen & Elemente des Storytellings

Wirft man einen genaueren Blick auf die Struktur einer Geschichte wird schnell
klar, dass diese nach ganz eigenen Regeln und Bausteinen aufgebaut ist. Es
wurde sogar durch Studien belegt, dass diese Grundlagen einer Geschichte
kulturunabhangig sind und sogar Zeit und Ort keinen Einfluss darauf haben, wie
eine Narration Anwendung findet. Prinzipiell bestehen Erzdhlungen aus drei
wesentlichen Elementen: einer Handlung, den Handelnden oder auch Helden
und der Buhne, welche den Ort und die dort herrschende Zeit angibt. (Adimaier-
Herbst, 2011, S. 93)

Bihne

Handelnde Handlung

Abbildung 2 "Kernelemente von Geschichten
(Adimaier-Herbst, 2011, S. 93)"

2.2.1 Uber Handelnde und Protagonisten

Im Zentrum einer jeden Erzahlung stehen die Handelnden und Protagonisten. In
der Regel sind diese menschlich, da Menschen fir uns ein wichtiges
Orientierungsobjekt verkdrpern. Wir identifizieren uns mit den Charakteren einer
Geschichte und versuchen durch sie auch des Ofteren unsere eigenen Probleme
zu losen. Unterteilen kann man diese in zentrale Charaktere, Platzhalter und
Nebenfiguren. Helden, Protagonisten und Antagonisten gelten als zentrale
Charaktere, wobei diese tatsachlich der Mittelpunkt einer Narration sind. Der
Protagnoist vermittelt Werte wie Neugierde & Sympathie, wobei hingegen der
Antagonist mit Antipathie, Mitleid oder gar Hass interpretiert wird. Ganz anders
ist es mit den Platzhaltern und Nebenfiguren, da diese abseits vom
Handlungszentrum auftreten und wenig emotionale Resonanz bieten. Als
Platzhalter beschreibt man einen Charakter, der eine Funktion hat, allerdings
namenlos bleibt und immer wieder die Szene betritt und auch wieder verlasst.
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Sobald ein Platzhalter in den Vordergrund ruckt und einen Namen bekommt, gilt
er als Nebenfigur. Demnach haben Nebenfiguren bereits einen héheren Wert, da
man auf sie in der Geschichte nicht verzichten kann, obwohl diese ebenfalls nicht
im Zentrum fungieren. Als die klassischen Nebenfiguren zdhlen zum Beispiel
Hofnarren, Ratgeber, Gehilfen, Beichtvater oder Geschaftsfreunde. (Adimaier-
Herbst, 2011, S. 93-95)

Helden sind eines der Mittel, um Informationen zu ordnen und zu
gewichten. Sie geben Geschichten eine Struktur und erlauben
gefahrloses Simulieren von Lebensentwurfen. Wenn Kinder von Harry
Potter traumen, Frauen von Richard Gere und Manner von Julia
Roberts, sind auf den Bildschirmen die gleichen Hirnareale aktiviert.
(AdIimaier-Herbst, 2011, S. 94)

Sehr wichtige Merkmale der Handelnden sind ihre Eigenschaften und
Charakterzuge, denn diese schaffen einen personlichen Bezug und festigen die
Selbst-Identifizierung mit einem Charakter. Um dem leichteren Verstandnis zu
dienen wird im Nachfolgenden Uber den Helden oder Protagonisten gesprochen.
Die grundlegenden Informationen des Helden drehen sich um Alter, Herkunft,
soziale Stellung und Beziehungen zu anderen Mitmenschen. Im Wesentlichen
soll vermittelt werden, wie und warum der Protagonist so denkt, wie er denkt und
was die Intentionen hinter seinen Handlungen ausmachen. Die Grundmotive von
uns Menschen betreffen Sicherheit, Erregung und Autonomie und diese
Eigenschaften sollen bei der Betrachtung des Helden verstanden werden.
(Adlmaier-Herbst, 2011, S. 98)

Sicherheit: Der Mensch tragt das Bedurfnis nach Bestandigkeit,
Stabilitat, Sicherheit und Ausgleich in sich. Er sehnt sich nach Bindung
und Fursorge, Heimat und Tradition.

Erregung: Der Mensch sucht neue Reize, er will einzigartig sein, aus
dem Gewohnten ausbrechen und aktiv sein.

Autonomie: Der Mensch will nach oben streben, Leistung zeigen, Erfolg
und Uberlegenheit genielRen, sich gegen andere durchsetzen, sein
Territorium erweitern. (Adimaier-Herbst, 2011, S. 48-49)

Im Wesentlichen ist die Rede davon, dass jeder Mensch einzigartig ist und man
den Wunsch verspirt sich mit ihnen zu identifizieren, Gemeinsamkeiten zu
erkennen, um eine emotionale Bindung aufzubauen. So wird jeder von uns,
demnach auch der Held einer Geschichte, durch verschiedenste Einflisse auf
seinem Lebensweg geformt und gepragt. Dies betrifft zum Beispiel die Bereiche
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von Erziehung, Eltern, Ausbildung, Beruf, Hobbies als auch Freunde und
Bekannte. Durch all diese Bereiche und dessen emotionale Verknipfung mit dem
Menschen, ergibt sich also ein vollig einzigartiges Charakterbild mit ebenso
aullergewdhnlichen Motiven. Wie oben bereits erwahnt, bestimmen diese Motive
unsere Entscheidungen und Handlungen und sind so fir uns nachvollziehbar.
Ein weiteres relevantes Element des Protagonisten stellen dessen
Handlungsebenen dar. Diese werden sinngemaf durch Beruf, Beziehungen und
Privatleben unterschieden. Interessant ist, dass sich der Held in den jeweiligen
Handlungsebenen vdllig unterschiedlich verhalten kann, da der Umgang mit
einem Vorgesetzten klarerweise einen gro3en Kontrast zur Handlungsweise in
einer romantischen Partnerschaft darstellt. In weiterer Folge, spielt auch das
Erscheinungsbild des Helden eine einflussreiche Rolle im Storytelling, da diese
wertvolle Schlusselinformationen Uber die Personlichkeit des Charakters
preisgeben. Hier ist die Rede von Kleidung, Kérperbau, Hautfarbe, Sprache, aber
auch Frisur oder Schmuck. Diese werden auf3erdem in nicht oder nur bedingt
anderbare Merkmale und gestaltbare Merkmale unterteilt. Durch ein Experiment
von Psychologin Nalini Ambady der Harvard University ist bewiesen, dass diese
auleren Merkmale des Erscheinungsbildes binnen weniger Sekunden von uns
Menschen beurteilt werden kann. Diese Untersuchung hat ergeben, dass sich
kein Unterschied in der Beurteilung ergibt, unabhangig davon ob man die
entsprechende Person 2 Sekunden oder uUber einen langeren Zeitraum kennt.
Generell gelten Bewegung, Augen und Mund, KdérpergrdlRe, Sprache, Kleidung
und Symbole als die wichtigsten auf3eren Merkmale des Helden. (Adimaier-
Herbst, 2011, S. 98—-105)

2.2.1.1 Bewegung

Eine Studie des Forschers Siegfried Frey hat ergeben, welchen signifikanten
Einfluss Bewegungen auf unsere Wahrnehmung und Interpretation eines
anderen Menschen auf uns haben. Innerhalb dieser Studie wurden insgesamt
180 Videos einer Gruppe von Studenten vorgestellt mit dem Ziel zu eruieren, wie
US-amerikanisches, deutsches und franzésisches Publikum auf deren jeweilige
Politiker bei Fernsehauftritten reagieren und empfinden. Die Versuchsgruppe
aller studierenden Probanden setze sich aus 55 Amerikanern, 81 Deutschen und
85 Franzosen zusammen, wobei die prasentierten Kurzclips zu gleichmaRiger
Drittelung stattfand: 60 amerikanische, 60 deutsche und 60 franzdsische Politiker
waren darin zu sehen. Ziel der Studie war es also festzustellen, ob und wie
Menschen in den ersten Sekunden des ersten Eindrucks andere bewerten und
die jeweilige korperliche Bewegung des Gegenubers einen relevanten Faktor
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darstellt. Die Ergebnisse waren Uberraschend. Die simple Neigung des Kopfes
mancher Politiker gab Grund genug fur eine positive Einschatzung seitens der
Studierenden, wohingegen eine aufrechte Kopfhaltung 2zu negativen
Interpretationen flhrte. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 98)

Unser Sehsystem misst dieser scheinbar kleinen Veranderung enormes
Gewicht bei, sie entscheidet malRgeblich dartber, welchen Eindruck eine
Person auf uns macht: Jene Personen, die zunachst als >>sympathisch,
empfindsam, zartlich, ehrlich, bescheiden<< wahrgenommen wurden,
galten den Beurteilern auf einmal als >>unsympathisch, kalt, hinterlistig,
arrogant, hart, abweisend<< — blo3 weil sie den Kopf ein bisschen
anders hielten. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 98)

2.2.1.2 Augen und Mund

Das Beurteilen anderer durch unsere visuellen Sinne ist noch wesentlich leichter
nachzuvollziehen, wenn es um die Gesichtspartien geht. Im Lesen der Gesichter
sind wir Menschen richtige Profis. So kann unser Gehirn beispielsweise
blitzschnell erkennen ob es sich bei dem Gegenlber um einen Mann oder eine
Frau, eine Ubergewichtige oder untergewichtige, eine junge oder alte Person
handelt. Noch viel wichtiger ist es fur uns Menschen jedoch schnell feststellen zu
konnen, ob es sich um einen Freund oder um einen Feind handelt, um uns vor
moglichen Gefahren frihzeitig zu schutzen. Unser Sehsystem analysiert also auf
Hochstleistung und verarbeitet Informationen wie Gesichtszige, Mimik oder auch
Attraktivitat. Vor allem die Augen verraten viel Uber den emotionalen Zustand
eines Menschen und somit auch ob es sich um eine friedliche oder gar
bedrohliche Person handelt. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 98-99)

2.2.1.3 Koérpergrol3e

Interessant wird es, wenn es um die tatsachliche Korpergrofle eines Menschen
und dessen Beurteilung geht. Wirft man einen Blick in die heutige Wirtschaft so
ist bald ersichtlich, dass in der Chef-Etage eines typischen deutschen
Unternehmens weniger als ein Zehntel kleiner ist als 1,80 Meter. Obwohl der
durchschnittle Deutsche in etwa 1,77 Meter grof} ist, weisen Uber 50 Prozent der
oberen Fuhrungskrafte eine stattliche Korpergrofle von Gber 1,90 Meter auf.
Demzufolge kénnte man rickschlieRen, dass die GroRe eines Menschen im
Zusammenhang mit Fihrungspositionen und einem héheren Einkommen stehen.
In anderen Worten wird die KdrpergroRe einer Person also auch mit Macht,

8
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Einfluss, Erfolg, Status und Dominanz verbunden. Darlberhinaus, empfinden wir
grol’e Menschen unterbewusst auch als sympathischer und blicken so zu sagen
buchstablich zu ihnen auf. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 99)

2.2.1.4 Sprache

Ein weiteres Instrument der Deutung eines anderen Menschen und dessen
Personlichkeit und Absicht ist die Sprache. Hier werden gleich zwei Faktoren
eruiert, um Informationen zu erhalten: einerseits was gesprochen wird und
andererseits wie etwas ausgesprochen wird. Auch wenn das Sprechen im ersten
Moment bewusst wahrgenommen wird, so erhalt das Gehirn zugleich einige
Hinweise, die viel mehr im unbewussten Zustand empfangen und verarbeitet
werden. Diese kdnnen beispielsweise die Stimmhdhe, die Klangfarbe einer
Stimme oder gar den Einsatz von bestimmten Wortern betreffen.
Selbstverstandlich ist die Wortwahl selbst auch von entscheidender Bedeutung
fur den Empfanger und so konnen verschiedenste Emotionen ausgeldst werden.
Im Generellen konnen Begrifflichkeiten die Kommunikation in eine ,sichere®,
.erregende“ oder ,autonome” Richtung lenken. Eine sichere Sprache verwendet
vermehrt traditionelle Begrifflichkeiten oder eine gewohnte Umgangssprache.
Dazu zahlen Elemente wie das Duzen, die eigene Muttersprache oder das
personliche Gesprach. Als erregend gelten unter anderem neue, unbekannte
Worter oder aber auch Modeworter, die dem ZuhlOrer eine gewisse
Aufmerksamkeit abverlangen und als eher anstrenged oder reizend empfunden
werden. Unter dem Begriff autonome Sprache fallt wiederrum eine sehr férmliche
Wortwahl. Diese findet meistens bei Mail-Verkehr oder formalen Gesprachen
Anwendung. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 99-100)

2.2.1.5 Kleidung und Symbole

Sowohl Kleidung als auch Symbole dienen uns Menschen, um uns auf passivem
Wege ausdrucken zu kénnen. Wir wollen zeigen, wer und was wir sind und nicht
sind, was uns ausmacht und was uns nicht ausmacht, was uns wichtig ist und
was wir ablehnen. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 100)

Symbole, also Zeichen, die eine Bedeutung vermitteln, sagen uns etwas
Uber die Person selbst aus; zum anderen nutzen Menschen Symbole,
um deren Zugehdrigkeit zu einer Gruppe zu signalisieren und sich
gegen andere Gruppen abzugrenzen, wie der Koffer des strebsamen
Jurastudenten, das Tuch und die Perlohringe der angehenden Juristin,
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die Sandalen des Padagogen und den Kugelschreiber in der
Brusttasche des Mathematikers. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 100)

Symbolische Elemente spielen also in unser aller Leben eine wichtige Rolle.
Abermals kann man auch hier wieder in Personliches, Interaktives oder
Umweltbezogenes unterteilen. Als persdnliches Symbol gilt beispielsweise die
obengenannte Aktentasche, die den eifrigen Jusstudenten in seinem Tun
unterstreicht. Unter einem interaktiven Symbol versteht man zum Beispiel ein
Geschenk, welches der liebevollen Mutter zum Geburtstag Uberreicht wird. Unter
die Kategorie Umwelt-Symbole fallen Dinge, mit denen wir uns wortwoértlich
umgeben. Ein Beispiel hierflr ist unter anderem das persoénliche Mobiliar mit dem
wir unser zu Hause gemutlich eingerichtet haben. Es gibt also einige Wege, um
sich durch Symbole aller Art auszudricken. Ein ganz besonderes Merkmal von
Symbolen ist allerdings das grenzenlose Verstandnis weltweit. Symbole sind also
in anderen Worten kulturibergreifend. Man versteht den blau-gekleideten Mann
mit gelbem Helm als Bauarbeiter, die Dame im weillen Kittel als Arztin, aber
auch den Léwen als Zeichen von Starke, Mut und Uberlegenheit. Auch die Zeit
hat auf Symbole keinen mal3geblichen Einfluss. So erkennen wir beispielsweise
auf alten Bildern noch heute aus welcher Gesellschaftsschicht eine abgebildete
Person stammt oder gar welcher Religion sie vermutlich angehorte. (Adimaier-
Herbst, 2014, S. 100-101)

2.2.2 Die Handlung

Die Handlung beschreibt die Geschichte mit all ihren Vorhaben, Gegebenheiten,
Charakteren und Zielen. Sie gibt an wohin die Reise des Helden gehen soll. Es
wird ein stilles Versprechen abgegeben, was erreicht werden soll, um der
Erzahlung ihren dramatischen Bogen zu geben. Das Besondere dabei ist, dass
die Geschichte und deren Helden eine Reise erleben sollen, die sie mit
verschiedensten Hirden und Herausforderungen konfrontiert und so das
Publikum zum Handeln im eigenen Leben motivieren soll. In anderen Worten:
eine gute und spannende Erzahlung wird als tiefgehend und mitreiRend
empfunden. Sie soll emotional berlhren. Dies kann aber ausschlie3lich erreicht
werden, wenn der Held und die Handlung authentisch stattfinden. Wichtig ist
also, dass die Herausforderungen und Konflikte, sowie die Entscheidungen und
Handlungen des Protagonisten zu dessen Charakter passen. Andernfalls wirde
die Geschichte als sehr unrund, unzufriedenstellend oder auch als
unglaubwirdig empfunden werden. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 102)
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2.2.2.1 Ablauf und Ordnung

Der Aufbau einer Narration ist tatsachlich von wesentlicher Bedeutung und wird
bereits seit geraumer Zeit auf die gleiche Art und Weise umgesetzt. Der Kunst
des Geschichten-Erzahlens wird also ein Handwerk zugesprochen, welches
ihren Ursprung vor vielen tausenden Jahren hatte. So hat sich beispielsweise
auch schon Poet Homer dieser Kunst bedient und schrieb Uber alt-griechische
Mythen und Sagen. Die Grundprinzipien der Struktur einer Narration sollen sogar
bis zum Anbeginn unserer Zeit zurlckreichen. Doch trotz solch einer enormen
Zeitspanne, unterliegt diese noch heute den gleichen Prinzipien. (Adimaier-
Herbst, 2014, S. 103; Lamb, 2008)

,Die Urform von Geschichten ist schon seit jeher die gleiche
(vgl. Campbell, 1999). Sie scheint begriindet in unserer
tiberlebenswichtigen biologischen Vergangenheit der
Nahrungsaufnahme:* (Adlmaier-Herbst, 2014, S. 103)

= Bewusstwerden des Bedlrfnisses
= Verlassen der Basis

= Entdeckung des rechten Ortes

=  Kampf um die Nahrung

= Erfolg

= Ruickkehr

Vergleicht man diese uralte Struktur der Nahrungssuche nun mit der des
konventionellen Storytellings, so werden die Zusammenhange wohl sehr schnell
ersichtlich:

= Die gewohnte Umgebung
= Aufruf zum Abenteuer

= Ablehnung der Reise

= Begegnung des Mentors
= Die erste Hiurde

= Die Reise

» Erreichen des finalen Ortes
= Die grofde Prifung

=  Der Preis

= Die Heimreise

= Die Rlickkehr

Wichtig zu verstehen ist es, dass die Struktur einer Narration keine simple
Abfolge von verschiedensten Ereignissen ist, sondern diese miteinander

11
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verknupft sind. Viel mehr noch sind sie sogar von einander abhangig und dienen
dem weiteren Verstandnis der Erzahlung. Um diese Zusammenhange besser
verstehen zu kénnen werden nachstehend einige Elemente wie der Konflikt, der
Wendepunkt oder der Wandel detaillierter erldutert. Jene Bausteine des
Storytellings stehen also in Verbindung zueinander, um den Aufbau einer
Handlung Uberhaupt erst mdglich zu machen. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 103-
104; Lebowitz & Klug, 2011, S. 46-55)

2.2.2.2 Der Konflikt

Der Konflikt stellt einen der wichtigsten Bestandteile einer guten Geschichte dar,
denn durch ihn kommt sehr viel Spannung in die Erzahlung. Grundsatzlich
beschaftigt sich dieser mit unseren Emotionen und soll Gegensatzliches
gegenuberstellen. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 104)

,Ein Konflikt ist eine Kollision polérer Kréfte, eine
Auseinandersetzung von Menschen und Normen, auch ein
innerer Widerstreit von Motiven, Wiinschen und Werten.”
(Adimaier-Herbst, 2014, S. 104)

Interessanterweise drangt der Konflikt stets auf eine Losung. Weil das so ist,
ergibt sich dementsprechend auch ein Spannungsbogen, welcher in vielen Fallen
mit dem klassischen ,Happy Ending“ aufgeldst wird. Dartberhinaus, flhrt ein
Konflikt und dessen Auswirkungen oftmals zu Veranderungen. Gibt es also eine
Krise in der Geschichte des Helden, so wird dieser dazu gedrangt eine Losung
zu finden, indem er etwas verandert. Folglich erlebt der Protagonist den
sogenannten Wendepunkt in seiner Reise - auch bekannt als ,Plot Point".
(Adlmaier-Herbst, 2014, S. 104)

2.2.2.3 Der Wendepunkt

Wie der Name selbst es schon verdeutlicht, handelt es sich beim sogenannten
Plot Point um ein einschneidendes Erlebnis, das einen Wandel verlangt. Dies
kdnnte unter anderem ein Todesfall sein. Aber auch eine Naturkatastrophe oder
ein hitziger Konkurrenzkampf mit einem Mitstreiter kdnnen einen solchen Konflikt
verkdrpern, welcher wiederrum den Wendepunkt auslést. Ab diesem Zeitpunkt
wird die Geschichte also in eine neue Richtung gelenkt. Im Idealfall, passiert der
Plot Point unerwartet. Das Nichtvorhersehen einer Wandlung steigert die
Spannung einer Narration ungemein und versorgt diese mit einer groRartigen

12
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Dynamik. Im Regelfall besitzt eine klassische Geschichte zwei Wendepunkte, die
jeweils in den darauffolgenden Handlungsabschnitt Uberleiten. (Adimaier-Herbst,
2014, S. 107; Friedl, 2017)

2.2.2.4 Gegensétze im Wandel

Der Wandel und seine Gegensatzlichkeiten werden also vom Plot Point
eingeleitet. Es ist der Prozess der Veranderung selbst, der hier stattfindet. Weil
der Protagonist jenen Punkt erreicht hat, an dem er seine Strategie andert, bringt
der Wandel insgeheim auch schon die vorzeitige Losung mit sich. Darum wird
der Unbeliebte beliebt, die Unsportliche sportlich, der Arme reich und die
Schuchterne selbstbewusst. Die Erzahlung erlebt also eine Kehrtwendung. Ein
Wandel ins Gegensatzliche. Auch die Unterschiede der Emotionen werden hier
miteingebunden. Durch die Veranderung erlebt das Publikum, wenn man so will,
eine Achterbahn der Gefuhle. Aus Langeweile wird Erregung, aus Unsicherheit
wird Sicherheit, der ,Underdog” triumphiert und beschert ein Gefihl von Mut und
Uberlegenheit. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 107—108)

2.2.2.5 Uber Dramaturgie

,Dramaturgie bedeutet im Theater die Lehre vom Wesen und
Aufbau des Biihnenspiels.“ (Adimaier-Herbst, 2014, S. 112)

Eine jede Geschichte lebt also sozusagen von der Dramaturgie und dessen
bewusster Umsetzung. Sie ist vor allem daflr wichtig, die Spannung wahrend der
Erzahlung aufrecht zu erhalten, damit das Publikum die Neugierde und
Aufmerksamkeit beibehalt. Auf der Kehrseite ist es wiederum essenziell, die
Audienz dabei nicht zu uberforden. Aus diesem Grund werden immer nur
vereinzelt Informationen preisgegeben, damit es auch leicht ist, sich spater in der
Narration daran erinnern zu kénnen. Die Dramaturgie hat also auch die Aufgabe,
Handlungen so aufzuteilen, dass das Stuck leicht zu verarbeiten ist und dabei die
Spannung aufrecht zu erhalten. Dariber hinaus spricht man der Dramaturgie
einer Geschichte eine gewisse Berechenbarkeit zu. Damit ist gemeint, dass die
Reaktion des Publikums nicht dem Zufall Uberlassen wird. Richtig eingesetzt,
dient es viel mehr als Instrument zur kontrollierten Spannungsgabe. (Adimaier-
Herbst, 2014, S. 112; Wulff, 0. J., S. 1)
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,Die Zuschauerresonanz auf eine Geschichte ist weder
unberechenbar noch ungewiss. Bestimmte Abschnitte einer
Geschichte rufen ganz bestimmte Reaktionen im Publikum

hervor.” (Wulff, 0. J., S. 1)

2.2.2.6 Die Drei-Akt Struktur

Der wohl bekannteste Aufbau einer Geschichte ist die sogenannte Drei-Akt
Struktur. Grundlegend besteht diese aus einem Anfang, einer Mitte und einem
Ende. Der Anfang hat die Aufgabe in die Narrative einzuleiten, die
Gegebenheiten zu schildern und grundlegende Informationen zu geben. Die
Mitte ist fur die eigentliche Handlung verantwortlich. Darum ist der mittlere Teil
einer Geschichte fir gewohnlich auch der langste. Das Ende soll Losungen
bringen. Am Schluss sollen daher alle Fragen beantwortet sein und der
Spannungsbogen abflachen. Selbstverstandlich darf das Ende aber auch
bewusst offen bleiben und so zu keinem Losungsmoment fuhren. Die Drei-Akt
Struktur basiert also auf einer sehr simplen Ebene, dessen Ablauf wir schon von
unseren ersten Schultagen an kennengelernt haben. Und obwohl diese sehr
einfach ist, funktioniert sie. Darum findet man diese Erzahlform auch in so gut
wie jeder Hollywood-Produktion wieder. (Fortsch, 2011; Friedl, 2017, S. 9-10)

sIhre Einfachheit ist triigerisch. Sie erzdhlen mythische
Geschichten, die sich die Menschen friiher am Lagerfeuer
erzdhlt haben. Aus dem gleichen Stoff sind Shakespears
Stiicke.” (Friedl, 2017, S. 10)

Im ersten Akt einer Narration dreht sich alles um die Einleitung der Geschichte,
das Kennenlernen des Protagonisten und dessen zu erwartendenden Konflikte
und Hudrden. Hier findet auch bereits zum ersten Mal der erste Wendepunkt statt,
um in den nachsten Akt Uberzuleiten. Im ersten Akt werden folglich die ersten
Punkte des Handlungsablaufes chronologisch abgearbeitet. Diese sind:

= die gewohnte Umgebung

= der Ruf nach dem Abenteuer

= die Ablehnung der Herausforderung

= das Treffen mit dem Mentor

= die erste Hirde beziehungsweise das Verlassen des Gewohnten

Der zweite Akt hat die Aufgabe die Geschichte voranzutreiben. Hier trifft der Held
auf viele Hurden und muss Herausforderungen meistern. Im Wesentlichen soll
wahrend des zweiten Aktes viel Inhalt vermittelt werden, zum zweiten
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Wendepunkt fuhren, um dann flissig in den dritten Akt zu munden. Der zweite
Akt wird unterteilt in:

= die Reise mit Herausforderungen und Verbindeten
= das Erreichen des finalen Ortes

= die entscheidenden Prifungen

= den Preis

Wie unter Umstanden bereits ersichtlich wurde leitet der zweite Akt tatsachlich
am Hohepunkt in den dritten und letzten Akt ein. Der Protagonist hat seine finale
Priufung gemeistert und so fur die Lésung des Konflikts gesorgt. Die Spannung
kann nun abfallen. Der dritte Akt hat vor allem die Aufgabe aufzuklaren. Es soll
Moral, Verstandnis und Motivation der Heldenreise dargeboten werden, um dem
Zuseher die Sinnhaftigkeit der Erzahlung bieten zu kdnnen. Ein weiterer wichtiger
Punkt des dritten Aktes ist die sogenannte ,Auferstehung®. Oftmals fordert die
letzte Prufung einer Geschichte nochmals die restlichen Reserven des Helden
und so kann die Auferstehung auch buchstablich als solche verstanden werden.
In den meisten Fallen muss der Protagonist diese finale Aufgabe alleine
bewaltigen, fast daran scheitern, um dann erneut auferstehen zu kénnen. Der
dritte Akt umfasst demnach folgende Handlungspunkte:

= die Heimreise
= die Auferstehung
= die Rickkehr

Die Drei-Akt Struktur ist also bis heute eine sehr wichtige Erzahlform, durch die
sich auch komplexe Vorgange sehr simpel erzahlen lassen. (Friedl, 2017)

o o @ [
\ Plot Plot /
The Point 1 Point 2 The
Inciting Climax
Incident

Abbildung 3 ,Beispiel fiir Drei-Akt Struktur aus ,Findet Nemo*
(http://ezproxy.fhstp.ac.at:2270/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=3&sid=1e40f7cb-
4710-4a70-be82-2b78b94c4bb5%40pdc-v-sessmgr05)“
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2.2.2.7 Die Fiunf-Akt Struktur

Neben der allseits bekannten Drei-Akt Struktur gibt es da auch noch die etwas
weniger gelaufige Funf-Akt Struktur. Diese findet vor allem im Drama
Anwendung. (Friedl, 2017)

LIst die Heldenreise meist so zu beschreiben: ,Es war mittel,
dann super schlecht und schliel3lich besser als gedacht.”, so
sind wir jetzt beim ,,Es war mittel, dann super gut und
schliellich katastrophal.“ (Friedl, 2017, S. 248)

Gustav Freytag, ein deutscher Schriftsteller aus dem 19. Jahrhundert, erklart,
dass das Drama durch seine Augen eine Verlangerung der konventionellen Drei-
Akt Struktur erfordert, da diese in der Norm ein gliickliches Ende verspricht. Nicht
aber so das Drama. So folgen auf den dritten Akt noch ein vierter und ein flnfter.
Beide spielen mit der Hoffnung auf einen positiven Ausgang der Geschichte. Das
Drama verlangt allerdings nach einer Katastrophe und so soll der vierte Akt den
letzten Hoffnungsschimmer erneut aufleben lassen, um im flnften Akt
klarzustellen, dass jegliche Hoffnung verloren ist. Eines der wohl bekanntesten
verfilmten Dramen ist ,Titanic®. Jack gesteht Rose im dritten Akt sein Liebe,
woraufhin das Schiff zugleich mit dem Eisberg kollidiert. Sie fliehen im vierten Akt
in den Bauch des Schiffes. Man erinnert sich an die Liebesszene im Auto. Die
Hoffnung lodert noch einmal auf, als dann abermals der Wendepunkt die
verherrende Katastrophe einlautet, als Eis an Deck gesichtet wird: die Titanic
wird vom Meer verschlungen. Der Held stirbt. Auch in virtuellen Welten findet
man die Funf-Akt Struktur wieder. Das Drama ist ideal, um Spannung nach und
nach noch hoher zu treiben, um das Erlebnis so intensiv als mdglich zu
gestalten. Darum ist es auch zu einem beliebten Instrument des Storytellings in
digitalen Umgebungen und Computerspielen geworden. (Friedl, 2017, S. 248-
252; Lebowitz & Klug, 2011, S. 72-73)

2.2.3 Die Biuihne - uiber Ort und Zeit

Die dritte gro3e Grundlage des klassischen Storytellings ist die Buhne. Auf ihr
finden unsere Charaktere und deren Handlung statt. Doch die Bilhne selbst ist
weitaus mehr als nur ein Ort des Geschehens. Sie setzt sich aus einigen
Bausteinen des Wissens, der Gefiihlen oder sogar der kdrperlichen Zustande
zusammen. Demzufolge spielen auch sensorische Elemente eine Rolle. Diese
kénnen beispielsweise Licht und Temperatur, Euphorie und Frustration oder gar
Farben als auch Emotionen betreffen. Der Ort der Handlung wird also durch viele
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Faktoren bestimmt, die unser Unterbewusstsein ansprechen. Vergleicht man
beispielsweise eine dunkle Lagerhalle im Winter mit einer Strandbar unter
Palmen bei dreiRig Grad im Schatten wird deutlich, dass die Szenerie einen
erheblichen Einfluss auf unser Befinden hat. Demzufolge wird auch eine
Handlung, abhangig von ihrer Umwelt, mal3geblich beeinflusst. Auch Charaktere
sind davon betroffen. Ist der Protagonist also in einem sehr positiven Setting zu
sehen, so unterstreicht dieses auch die sympathischen Eigenschaften des
Helden. Selbstverstandlich kann die Buhne und dessen Wirkung bis ins kleinste
Detail geplant und in Szene gesetzt werden. Hier kommen die sogenannten
Requisiten ins Spiel. Diese kdénnen eine Ortlichkeit elegant, verschmutzt,
wohlhabend, arm, duster, unsympathisch, weit, eng oder auch heimelig wirken
lassen. Dem sind wirklich keine Grenzen gesetzt. Bei einem kurzen gedanklichen
Rucksprung an den Nutzen von Symbolen im Storytelling, wird ebenfalls deutlich,
welch bewusster Umgang hier getéatigt werden kann, um gewisse Botschaften zu
vermitteln. (Adimaier-Herbst, 2014, S. 113-115)

2.2.3.1 Warum Zeit eine Rolle spielt

»,Geschichten sind zeitlich und inhaltlich geordnete
Bedeutungseinheiten.” (Adimaier-Herbst, 2014, S. 115)

Die Zeit ist eine unausweichliche und absolut notwendige Einheit in der
Konstruktion einer Erzahlung. Sie gibt uns Information dariber wann eine
Handlung stattfindet, ob sie schon der Vergangenheit angehdrt, gerade passiert
oder noch in weiter Ferne liegt. Demzufolge dient die Zeit auch als praktisches
Bindeglied zwischen Handlungen oder auch Charakteren. Aber nicht nur der
Zeitpunkt selbst kann bestimmt werden, auch die Dauer und Frequenz, also
Haufigkeit eines Ereignisses, kann ausschlaggebend fir die Narration und deren
Figuren sein. Daruber hinaus kann das Element Zeit auch als Stilmittel eingesetzt
werden. Sehr gern genutzt sind zum Beispiel Rickblenden oder Zeitspriinge in
der Handlung um Spannung, Verwirrung oder auch Informationen zu vermitteln.
(Adimaier-Herbst, 2014, S. 115-117)
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3 Virtual Reality

Die Welt der virtuellen Realitat sorgt bislang noch bei vielen fur ein fragendes
Gesicht. Klar, fur einige Computerspiel-Bewanderte oder Medienproduzenten ist
sofort schlissig, womit sie es zu tun haben. Die breite Masse wurde bis Dato
allerdings noch nicht erobert. Doch dies mag nur eine Frage der Zeit sein.
(Tricart, 2018, S. 1)

It is true that numerous studies show how massive and important this
market is about to become with the release of the PlayStation VR
headset as well as the HTC Vive with its dedicated VR-ready Steam
interface. For others, VR will revolutionize healthcare, architecture,
education, etc. However, what about storytelling? (Tricart, 2018, S. 1)

Zunachst sollte allerdings ,Virtual Reality“ als solches definiert werden, um zu
verstehen, was es Uberhaupt ist und warum es ein neues Medium des
Storytellings unserer Zeit darstellt: Virtual Reality, kurz VR, ist ein
Zusammenspiel von visuellen, auditiven und anderen Sinneseindricken, welche
gemeinsam eine reale Umwelt im virtuellen Raum erschaffen und mithilfe eines
entsprechenden Endgerats, zum Beispiel einer VR-Brille, wahrgenommen
werden kann. Da die virtuelle Realitdt mehr Sinne, als vergleichsweise ein Film,
anspricht, man sich dartberhinaus auch einmal um die eigene Achse bewegen
und umsehen kann, ist ersichtlich, dass VR vollig neue Mdglichkeiten, in Bezug
auf das Erzahlen von Geschichten, mit sich bringt. Des Weiteren ist VR nicht
gleich VR. Grundsatzlich Iasst sich Virtual Reality namlich in zwei Kategorien
unterteilen: cinematisch und interaktiv. Die cinematische virtuelle Welt wird
zunachst nur als 360° Sphare wiedergegeben, wobei der Benutzer in die Mitte
der generierten Kugel platziert wird. Die einzige Art der Interaktion ist in diesem
Fall das Umsehen selbst, also die Kopfbewegung beziehungsweise die
Bewegung des entsprechenden Endgerats durch den User. Interaktive VR
hingegen macht es dem Benutzer moglich mit anderen Objekten zu interagieren,
um so mogliche Events auszulosen. Dabei wird das Game-Design selten
kugelférmig gehalten. Der User wird zum Spieler und hat tatsachlich einen
eigenen, als auch freien, Bewegungsradius. (Tricart, 2018, S. 2-3)
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3.1 VR versus 360° Video

360 Grad Videos und Virtual Reality liegen splrbar nah beieinander, allerdings
haben sie trotzdem signifikante Unterschiede zueinander. Wie oben bereits
erwahnt, verlangt eine interaktive Virtual Reality Installation nach einer aktiven
Rolle des Zusehers. In anderen Worten agiert dieser also viel mehr als Spieler,
indem er aktiv in das Spielgeschehen eingreifen kann. Bei einem 360 Grad Video
hingegen ist das reine Zusehen des Publikums verlangt. Nichtsdestotrotz ist es
moglich Virtual Reality und 360 Grad Videos miteinander zu vereinen. Dies
wurde erfolgreich im praktischen Teil dieser Arbeit verwirklicht und wird im
spateren Kapitel ,A.M.1.“ noch ausfuhrlicher besprochen. (Tricart, 2018, S. 2)

,Virtual Reality as an art form seems to be the missing link
between gaming and traditional filmmaking, and the audience is
neither exactly a spectator, nor a player.” (Tricart, 2018, S. 2)

3.2 VR Endgerate

Essentiell fur die Nutzung des Mediums Virtual Reality ist natirlich die
entsprechende Hardware. In den vergangenen Jahren boomt der Markt der VR-
Gear Entwicklung formlich und so gibt es mittlerweile viele verschiedene Ansatze
wie man am besten in die virtuelle Welt eintauchen kann. Am meisten
durchgesetzt hat sich allerdings die VR-Brille, auch gelaufig unter der
Bezeichnung ,Head-Mounted Display“ (HMD). Grundsatzlich besteht ein Head-
Mounted Display aus zwei wesentlichen Komponenten. Zum einen beinhaltet es
einen hochauflosenden Bildschirm an der Innenseite der Brille, welcher
dreidimensionales Sehen mdglich macht und somit auch Tiefeninformationen
wiedergeben kann. Zum anderen besitzt eine VR-Brille mehrere Sensoren um
die Bewegungen des Kopfes und somit auch der Person selbst registrieren und
in der virtuellen Welt entsprechend nachfiihren zu kénnen. Dabei spielen
Latenzzeiten eine signifikante Rolle. Wird eine Bewegung in der realen Welt von
den Sensoren und der dazugehdrigen Software nicht schnell genug in die
virtuelle Umgebung Uubertragen, so wird die VR-Erfahrung als auferst
unbefriedigend und benutzerunfreundlich empfunden werden. Im schlimmsten
Fall kann eine zu grol3e Latenz zu sogenannter ,Motion Sickness” fuhren, welche
nachfihrend noch naher erldutert wird. Im Idealfall bewegt sich die
Verzoégerungszeit zwischen 7 und 15 Millisekunden wobei eine Bildrate von 90Hz
notwendig ist, um VR Inhalte Ubertragen zu kdnnen. Es gibt also bereits viele
HDMs am VR Markt. Diese gibt es sowohl in kabelloser, sowie in
kabelgebundener Form. Bekannte mobile Gerate sind zum Beispiel ,Samsung
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Gear VR, ,Google Daydream®“ oder die sehr simple Form des Faltkartons
»,Google Cardboard®. Kabelgebundene Systeme sind unter anderem ,Playstation
VR*, HTC Vive®, ,StarVR* und zu guter Letzt die wohl bekannteste VR Brille
,Oculus RIift*. Letztere wird im folgenden Kapitel naher untersucht. Neben den
grol’en zwei Kategorien der mobilen und angebundenen VR Hardware, steht
eine dritte bereits in den Startléchern der Entwicklung. Diese sind mobile
Endgerate, also kabellos, die einen internen Rechner verbaut haben, um
komplett ungebunden agieren zu kénnen. Ein Vorreiter dieser nachsten VR-HMD
Generation ist die Oculus Go. Diese ist bereits, um einen sehr rentablen Preis zu
haben und wirbt als innovative ,All-in-One-VR* Lésung. (,Oculus Go* o.J,;
Tricart, 2018, S. 65—68)

3.2.1 Oculus Rift

Oculus zahlt bis Dato als grofter Pionier des Virtual Reality Markts und wurde
bereits in sehr fruhen Jahren der Entwicklung von dem Social Media Riesen
Facebook aufgekauft und weiterentwickelt. Da die Oculus Rift wesentlich in der
Entwicklung der VR Installation A.M.l. war, ist es relevant diese naher zu
untersuchen. Ein Blick auf die technischen Daten der Oculus Rift verrat viel Uber
die Qualitat des VR Gerats. Oculus hat beispielsweise eine voéllig neuartige
Technologie entwickelt, um ein Eintauchen in die Virtual Reality Welt selbst bei
den geringsten technischen Anforderungen zu ermdglichen. Diese nennt sich
~Asynchronous Spacewarp“ (ASW). (Tricart, 2018, S. 65-75)

210,08

Abbildung 4 ,Oculus Rift S” (www.oculus.com/rift-s)
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The new minimum requirement is a Windows PC with an i3-6100 CPU
with a GTX 960 GPU or AMD FX-4350 with a Radeon RX 470. Apart
from the recommended spec, the Rift will require: 8GB RAM, Windows 7
SP1 or newer, 2x USB 3.0 ports, HDMI 1.3 video output supporting a
297MHz clock via a direct output architecture. (Tricart, 2018, S. 75)

Der Zubehor des VR-Headsets ist ebenfalls ein sehr erwahnenswerter Teil der
Hardware zuzusprechen, denn durch die Accessories und Controller wird die VR-
Erfahrung wesentlich immersiver. Die virtuelle Welt wird nun nicht nur mit Augen
und Ohren erforscht, sondern auch ertastet. Die mobilen Controller und deren
eingebaute Technik erlauben es dem User mit seiner digitalen Umwelt zu
interagieren. Objekte konnen genommen, bewegt, geworfen oder ausgelost
werden. Dem sind wirklich keine Grenzen gesetzt. Das Zubehor ist also ein
weiteres essentielles Instrument, um Virtual Reality noch realer zu gestalten.
Das Storytelling profitiert jedenfalls von einem vorher noch nie dagewesenem
Handlungselement: ein Eingriff in die Narrative durch die eigenen Hande. Klar ist,
dass VR Zubehor in den kommenden Jahren noch eine groRere Rolle spielen
wird. Man darf also gespannt sein welche Hardware in Zukunft den Markt
betreten wird. (Tricart, 2018, S. 75)

3.3 Motion Sickness

Eine unerwlnschte Begleiterscheinung von Virtual Reality Projekten ist oftmals
eine auftretende ,Motion Sickness®. Darunter ist zu verstehen, dass unnaturliche
Bewegungen oder andere Einwirkungen fur ein unangenehmes Magengefunhl
sorgen. Gut zu beschreiben ist diese Empfindung mit der allseitsbekannten
Seekrankheit, die meist Ubelkeit bei der betroffenen Person auslést. Bei
genauerer Untersuchung findet diese Problematik ihren Ursprung im Innenohr.
Hier sitzt namlich der Gleichgewichtssinn von uns Menschen und dieser versorgt
unser Hirn mit Informationen Uber Position, Schwerkraft und Bewegung. Stimmen
die gesendeten Informationen allerdings nicht mit den Wahrnehmungen der
Augen uberein, so wie es unser Gehirn in der Norm gewohnt ist, reagiert der
Kérper entprechend mit Ubelkeit oder Schwindelgefiihl. Ein simples Beispiel: Der
User befindet sich durch das Tragen eines HMDs, in einem schlicht erzeugten
virtuellen Raum. Die Person steht still. Wirde sich die Umwelt nun plétzlich
anfangen zu bewegen, als wirde man im realen Leben auf einer Rolltreppe
stehen, so wirde man im gleichen Moment einen kurzen natirlichen Rucksto3
des Korpers wahrnehmen. Dies passiert in der virtuellen Welt aber nicht. Die
Augen nehmen also in der VR-Welt eine Bewegung war wobei die Testperson im
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selben Moment im realen Leben noch immer stillsteht. Der Gleichgewichtssinn
nimmt also keine Bewegung wahr, die Augen aber schon. Beide Informationen
kollidieren im Hirn. Der User erfahrt Motion Sickness. Es handelt sich hierbei
also, um eine nicht aulBer Acht zu lassende Gegebenheit von Virtual Reality, die
es prinzipiell zu vermeiden gilt, es sei denn man mdchte die Regeln brechen, um
einen gewissen Effekt bei den Usern zu erzielen. Um Motion Sickness zu
vermeiden, sollte die virtuelle Kamera also nicht rotiert, geschwenkt oder gekippt
werden. Kamerafahrten, also die Bewegungen des Users, sollten sehr dezent
und langsam passieren. AuRerdem sollte der virtuelle Horizont stets gerade sein,
da dies sonst zu kurzzeitigen Gleichgewichtsstérungen des Users fuhren kann.
Durch die selbstbedienbaren Controller des VR-Headsets ist es in vielen
interaktiven Erzahlungen maoglich, sich selbst zu bewegen und den virtuellen
Raum via Joystick auch Uber weitere Strecken zu erkunden. Ist die Latenzzeit
hierbei optimal und gering genug, so kann man auch die per Hand gesteuerten
virtuellen Bewegungen ohne Motion Sickness erleben. (Tricart, 2018, S. 65—66)
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4 VR Storytelling

»Shooting in 360° is very specific and is best to use when there
is a story reason.” (Tricart, 2018, S. 81)

An diesem Punkt dieser Diplomarbeit wurden beide grundlegenden
Themenfelder, Virtual Reality und Storytelling, im Detail erlautert und erforscht.
Doch was passiert nun, wenn das Element der klassischen Erzahlweise auf die
junge und noch weit unerforschte digitale Welt der virtuellen Realitat trifft?
Zunachst ist wichtig zu verstehen, dass VR Storytelling viele verschiedene Arten
von Projekten anspricht. Eine Geschichte in der virtuellen Welt kann sich zum
Beispiel um einen Spielfilm, darstellende Kunst, oder gar ein interaktives Spiel
drehen. Eines haben all diese verschiedenen Medien auf jeden Fall gemein: die
immersive Erfahrung in einer unechten Realitat. (Tricart, 2018, S. 81-85)

4.1 uber den Einfluss von VR auf Storytelling

Virtual Reality hat zweifelsohne einen enormen Einfluss auf den Storytelling
Prozess und &hnelt sehr der Erzahlweise von Computerspielen. Zum einen
konnen Geschichten linear oder nicht-linear erzahlt werden. Sie kdnnen realer
oder fiktionaler Natur sein. Der Inhalt kann eine abenteuerliche Verfolgung durch
einen Dschungel oder aber auch rein informativ sein, um Bildung in einem
spezifischen Bereich zu fordern. Des Weiteren kann die Narration aus der ,first
person“ oder aber auch der ,third person® Perspektive erzahlt werden. Der
groBen Variation verschiedenster Storytelling Strategien sind wirklich keine
Grenzen gesetzt. Genau diese Vielfalt macht das Geschichtenerzahlen in der
virtuellen Realitat so attraktiv. Wirklich einzigartig wird VR Storytelling aber dann,
wenn man die wohl wichtigsten Elemente des virtuellen Raums genauer unter die
Luppe nimmt: 360°, Interaktivitdt und die eigene Sensorik sowie Empathie. Diese
Punkte machen VR zu einem immersiven Erlebnis. Der Zuseher und Spieler
taucht als die eigene Person ein. Man befindet sich also selbst innerhalb einer
Geschichte. Demnach bedarf es eines vollig neuen Instruments, um die
Erzahlung voranzutreiben: die tatsachliche personliche Einschatzung und
Empfindung des Users selbst in virtuellen Szenarien. Sowohl der Autor als auch
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der Regisseur geben dabei einen Teil ihrer Arbeit ab. Das Publikum kann
scheinbar selbst entscheiden wohin die Reise geht, wie viel Zeit es dafur in
Anspruch nimmt oder einfach auch nur worauf es seinen Fokus richtet. Die
Aufgaben des Regisseurs drehen sich in VR Umgebungen also wesentlich mehr
um die Beeinflussung des Publikums als um die volle Kontrolle der Narration.
(Bucher, 2018, S. 31-32; Lebowitz & Klug, 2011, S. 5; Tricart, 2018, S. 89-103)

» The letting-go of control over the experience can be frustrating
for directors, but it can also be exhilarating.” (Tricart, 2018, S.
103)

4.1.1 ber 360° und den virtuellen Raum

Eine sehr ausschlaggebende Veranderung, die eine Virtual Reality Produktion
mit sich bringt, ist der 360° dimensionierte Raum. Vor ein paar Jahren noch war
vollig klar, dass das Publikum der Handlung durch das Blicken auf einen
rechteckigen Screen folgen soll. Die bevorzugte Erzahlrichtung war folglich
offensichtlich: geradeaus. Dadurch ergab sich auflerdem auch immer ein
gewisser Sicherheitsabstand zur Erzahlung. War eine Situation unter Umstanden
unangenehm oder hat uns Angst gemacht, so konnten wir, das Publikum,
schlicht wegsehen und uns der Geschichte kurzzeitig entziehen. Im Medium VR
ist dies nicht mehr so einfach maoglich. Wir erinnern uns an das Head Mounted
Display (HMD). Dadurch taucht man ganzheitlich in die Narrative ein und somit
ist ein Entfliehen intuitiv erschwert. Man musste also schon das Virtual Reality
Zubehdr ganzheitlich ablegen, um von der VR Geschichte nichts mehr zu sehen,
nichts mehr zu héren und nichts mehr zu spiren. (Bucher, 2018, S. 61; Tricart,
2018, S. 82)

PREFERRED DIRECTION

STAGE OF ATTENTION

AUDIENCE

Abbildung 5 ,The preferred direction of attention in
theater” (Tricart, 2018, S. 82)
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Durch eine 360° Umgebung ergibt sich also eine neue Art der Narrative. Hierbei
spielt es ubrigens noch keine Rolle, ob es sich um ein 360° Video Szenario oder
eine digital-generierte Welt handelt. In beiden Fallen kann der User sich um die
eigene Achse drehen, um der Story zu folgen. Die Erzahlrichtung andert sich.
Alles kann jederzeit rund um das Publikum passieren. Es gibt sozusagen auch
keine Kamera, denn die Kamera ist in diesem Fall die Audienz selbst. Durch
dieses Phenoman gibt es folglich auch keine Bildkomposition mehr. Der User
bestimmt also selbst, wie und wann er der Geschichte folgen méchte und worauf
er seine Aufmerksamekeit richtet. Dies andert interessanterweise auch die Arbeit
der Schauspieler. Diese mussen in einem VR-Setting auch dann noch in der
Rolle bleiben, wenn der Fokus der Handlung nicht auf ihnen liegt. (Bucher, 2018,
S. 61-62; Tricart, 2018, S. 82)

4.1.1.1 ,The POI*

After wondering where they are and what their role is in the experience,
participants can then focus on the story itself. Generally, they look for
something interesting on which to focus their gaze. This is the point of
interest, or POI. (Tricart, 2018, S. 99)

»1he POI“ist also die Abklirzung fur ,The Point of Interest® und beschreibt worauf
der Fokus zu einem bestimmten Zeitpunkt der Handlung gelegt wird. Wie bereits
besprochen, spielt dies vor allem dann eine Rolle, wenn der Regisseur die
Kontrolle Uber den Handlungsfortschritt ablegt und sich vermehrt darauf
konzentriert, den User zu beeinflussen, um die Story weiter voranzutreiben. Ein
gutes Beispiel fur den Fokuspunkt ist ein anderer Charakter, welcher zum
Publikum spricht und dabei auch direkt in die Kamera, also in die Augen des
Spielers, blickt. In diesem Szenario ware also vdllig klar, worauf der Fokus des
Users gelegt sein sollte. Nichtsdestotrotz muss es nicht zwingend einen Point of
Interest geben. In so manchem Szenario soll alles erkundet werden, ohne den
Fokus aktiv zu lenken. In anderen Fallen wiederrum existieren gleich mehrere
POls in einer Szene. So oder so, der Fokuspunkt ist definitiv ein essentielles
Werkzeug des Regisseurs in einer VR Narration. Spannend ist, dass die
Aufmerksamkeit des aktiven Zusehers mit vielen verschiedenen Methoden und
Techniken beeinflusst werden kann. Der Point of Interest muss also nicht
zwingend ausschliel3lich visueller Natur sein. Dies ist ohnehin selten der Fall.
Vielmehr werden gerne mehrere Elemente in kombinierter Form eingesetzt.
Diese kdénnen beispielsweise aus Soundeffekten, Musik oder gar einem Erzahler
bestehen. Aber auch Animationen, Grafiken, oder haptische Reize wie die
Vibration eines oder mehrerer Controller, kdénnen als Instrument des
Fokuspunkts dienlich sein. (Tricart, 2018, S. 99-102)
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4.1.2 Interaktivitat

Interactivity is a continuing increase of participation. It's a bidirectional
communication conduit. It's a response to a response. It’s “full-duplex.”
Interaction is a relationship. It's good sex. It's bad conversation. It's
indeterminate behavior, and it’s redundant result. It's many things, none
of which can be done alone. Interaction is a process that dictates
communications. It can also be a communication that dictates process. It
provides options, necessitates a change in pace, and changes you as
you change it. (Crawford, 2005, S. 26)

Interaktivitat ist der vermutlich groRte Baustein in Virtual Reality Storytelling,
welcher den wesentlichen Unterschied zur herkdmmlichen Kunst des
Geschichtenerzahlens ausmacht. Wie gerade beschrieben, kann die Interaktivitat
selbst sehr facettenreich sein und somit auch auf viele Bereiche Einfluss
nehmen. Zum einen schafft Interaktion Immersion und Engagement. Es fordert
den Zuseher auf aktiv zu werden. Er muss agieren sowie reagieren. Interaktivitat
schafft Beziehungen und erreicht eine stetige Steigerung der Anteilnahme des
Spielers innerhalb einer Narrative. Vereinfacht ausgedruckt ist die Interaktion
zwischen zwei aktiven Parteien ein Prozess welcher denken, zuhéren und
Kommunikation abverlangt. Wichtig zu verstehen ist aullerdem, dass
Interaktivitat nicht bedeutet, dass eine VR Produktion interaktiv ist oder nicht
interaktiv ist. Es ist nicht ausschliel3lich das eine oder das andere. Es ist nicht
entweder schwarz oder weill. Es hat Graustufen. Interaktivitdt ist also als
Kontinuum zu sehen. Eine Geschichte kann also geringe Interaktion beinhalten
oder auch einen hohen Anteil. Was ist damit gemeint? ,Low-interactivity®
beschreibt einen sehr einfachen Vorgang von Ursache und Wirkung. Ein gutes
Beispiel hierfur ist ein Lichtschalter. Man betatigt ihn und das Licht geht an. Die
eine Partei entscheidet sich also den Schalter zu benutzen wobei die
empfangende oder auch ,zuhdrende® Partei darauf reagiert. In diesem Fall ware
dies die GlUhbirne. Ihre Antwort: Licht an! Eine simple Form der Kommunikation.
Selbstverstandlich ist diese seichte Form der Interaktion sehr bald langweilig fur
einen User in einer virtuellen Realitdt. Am anderen Ende des Spektrums ware
also die wesentlich vielversprechendere Variante: ,high and intense interactivity“.
Darunter ist zu verstehen, dass eine Interaktion sowohl Geschwindigkeit, Tiefe
sowie die Wahl der Entscheidung zur Ganze anspricht und beinhaltet. Das
Tempo ist ganz simpel zu verstehen: schneller ist besser. Wartet der User zu
lange auf eine Reaktion, wird eine Interaktion folglich als langweilig und stockend
empfunden. Bei VR Installationen spielt selbstverstandlich die Rechenleistung
der verwendeten Hard- und Software eine entscheidende Rolle. Der nachste
Punkt der hohen Interaktivitat, die Tiefe, ist da schon etwas komplexer. Damit ist
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gemeint, dass die Art der Interaktion nicht oberflachlich sein soll. Sie soll uns
emotional berihren und uns einen Reiz versetzen. Um das Beispiel der
Gluhbirne erneut aufzurollen: ware die Interaktion mit dem Lichtschalter nicht
wesentlich spannender, wirde dadurch nicht das Licht eingeschaltet, sondern
wohlmdglich eine Kettenreaktion ausgelost werden, die sogleich eine tickende
Zeitbombe unter deinem Wohnzimmertisch startet? Auch wenn das eine sehr
extreme Veranschaulichung ist, so bringt sie die Relevanz der Tiefe einer
Interaktion sehr gut auf den Punkt. Zuguterletzt ist da noch die Macht der
eigenen Entscheidung. Darunter ist zu verstehen, dass der User vor, wahrend
und im besten Fall auch nach der Interaktion, den Luxus der eigenen Wahl hat.
Die Qualitat einer Interaktion steigert sich dartberhinaus ungemein, wenn eine
Situation mehrere Entscheidungsmadglichkeiten bietet. WohImaoglich gibt es also
nicht nur die Wahl den Lichtschalter zu betatigen. Vielleicht kann man selbst
noch die Bombe unter dem Tisch entscharfen oder fliehen. Die Relevanz hinter
der Entscheidung ist aullerdem ebenso wichtig wie die Menge. Wie profitiert der
User also durch seine getroffene Entscheidung? Was sind die Konsequenzen der
eigenen Handlung? Was steht auf dem Spiel? Zusammengefasst machen also
die drei Faktoren Geschwindigkeit, Tiefe und Entscheidung die Qualitat und
Intensitat einer Interaktion aus. (Crawford, 2005, S. 26—42)

LInteractivity depends on the choices available to the user.”
(Crawford, 2005, S. 41)

4.1.2.1 Das Durchbrechen der ,vierten Wand*

Die berlchtigte vierte Wand in einer Erzahlung beschreibt eine unsichtbare
Trennlinie zwischen der Geschichte mit ihren Charakteren und dem Publikum.
Die vierte Wand sorgt sozusagen fur einen Sicherheitsabstand zwischen beiden
Parteien und hat ihren Urspung im traditionellen Theater. Die Schauspieler waren
fest in ihrer Rolle, prasentierten ihr Stick und waren sich sozusagen nicht tber
die zusehende Audienz bewusst. Blickt der Protagonist dann aber beispielsweise
in die Augen der Zuseher und ist sich demnach im Klaren daruber, dass es ein
Publikum gibt, so spricht man vom ,Durchbrechen der vierten Wand". Die vierte
Wand ist also auch jene unsichtbare Wand, durch die wir als Zuseher, der Story
folgen. Wir sind als Audienz also unsichtbar und in der Lage die Geschichte
entspannt, hinter der schitzenden vierten Wand, zu beobachten. Nicht aber so in
Virtual Reality. Aber dem Zeitpunkt wo der Zuseher Teil der Erz&hlung wird ist
die vierte Wand durchbrochen. Da man sich in VR auf3erdem auch innerhalb der
virtuellen Welt befindet, andern sich auch die Dimensionen. Es gibt im Prinzip
keine vierte Wand mehr. Viel mehr befindet man sich in einer Sphare.
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Vereinfacht gesprochen: sitzt man im Theater, liest man ein Buch oder schaut
einen Film — in allen Fallen ist klar, dass man sich auRerhalb der Narration
befindet. In Virtual Reality Produktionen ist das nicht so. VR ist immersiv. Man
taucht ein und ist Teil der Geschichte. (Bucher, 2018, S. 64; Tricart, 2018, S. 97)

4.1.2.2 Die interaktive 3-Akt Struktur

Interaktivitat und klassisches Storytelling sind zu einem gewissen Grad zwei, sich
ausschlielfende Elemente. Es gibt allerdings Wege, um die herkommliche
Struktur des Geschichtenerzahlens, trotz Interaktivitat, beizubehalten. Eine
davon ist die interaktive 3-Akt Struktur. Dabei soll der User ofter auf interaktive
Elemente stoRen, um der Story selbst mehr Mdglichkeit auf Veranderung zu
bieten, auch wenn die klassische 3-Akt Struktur dabei nicht verandert wird. Diese
interaktiven Bauteile finden allerdings immer in den Akt-Pausen statt. Das
bedeutet, dass der Spieler das Gefuhl der Entscheidungsfreiheit hat, in Wahrheit
aber trotzdem der vorgegebenen Story Struktur folgt. Diese Methode ist
besonders beliebt bei VR Neulingen, da die Interaktionen nicht so haufig
auftreten und somit auch eher geringen Tiefgang haben. (Bucher, 2018, S. 116—
117)

4.1.2.3 Die interaktive 5-Akt Struktur

Etwas mehr Entscheidungsfreiheit bietet da die interaktive 5-Akt Struktur. Da es
zwei Akte mehr gibt, ist schnell klar, dass es hier mehr Interaktionen geben wird
als bei der 3-Akt Struktur. Die Zeitpunkte, zu jenen der User sozusagen selbst
das Ruder der Erzahlung Ubernimmt, finden auch hier zu den stillen Passagen
zwischen den Akten statt. Daruber hinaus bietet ein Drama, bei dem die
klassische Funf-Akt Struktur in der Regel angewendet wird, mehr Raum flr
komplexere Narrationsformen. Folgich konnen interaktive Szenarien auch
problemslos o6fters eingesetzt werden. Zusatzlich kdénnen auch interaktive
Elemente, wie der Umgang mit bestimmten Objekten sowie das Auswahlen
charakterbezogener Eigenschaften, eingebunden werden. Obwohl letztere
Interaktionen wenig mit dem Vorantreiben der Geschichte zu tun haben, sind
diese trotzdem hilfreich, um dem Spieler tiefer in die virtuelle Umgebung
eintauchen zu lassen. (Bucher, 2018, S. 117)

28



4 VR Storytelling

4.1.3 Empathie und Wahrnehmung

“In a TED talk he delivered in 2015, filmmaker Chris Milk
heralded VR as the ultimate empathy machine.” (Bucher, 2018,
S. 19)

Virtual Reality bietet mit all seinen Interaktionen und Umgebungselementen vor
allem eines: Immersion. Dieses Phanomen von VR kann und soll so stark sein,
dass das Publikum am besten mit allen Sinnen in die virtuelle Welt eintaucht. So
haben wir mittlerweile erforscht, dass das Visuelle, das Auditive und auch das
Haptische entscheidend ist, um eine moglichst reale VR Erfahrung zu bieten.
Was passiert aber mit unserem inneren Wesen wahrend wir eine interaktive
Virtual Reality Umgebung erkunden? Wissenschaftler haben bereits mit
Forschungsarbeiten begonnen und bestatigen, dass VR auch die Emotionen der
User stimmuliert. Demzufolge spielen unsere Geflihle also auch eine relevante
Rolle, wenn diese eine Entscheidung im interaktiven VR Raum beeinflussen
kénnen. (Bucher, 2018, S. 19; Tricart, 2018, S. 89)

4.1.3.1 Uber Immersion, Prdsenz und dem eigenen Kérpergefiihl

Virtual reality offers three unique elements to the narrative, no
matter if cinematic or interactive VR is used: immersion,
presence, and embodiment. (Tricart, 2018, S. 89)

Die Bausteine, die Virtual Reality Storytelling zu einem einzigartigen Instrument
der Narration machen sind Immersion, Prasenz und das Korpergefuhl des
eigenen Selbst. Die Immersion beschreibt den Prozess des Eintauchens in eine
neue Dimension. Je qualitativer, detailierter und realer die virtuelle Umgebung
dabei gestaltet ist, desto hoher ist der Grad der Immersion. Der Protagonist, in
diesem Fall der Spieler, soll mit seinen Sinnen soweit angesprochen werden,
dass das Annehmen der anderen Realitat so einfach wie moglich ist. Wenn in VR
die Rede von Prasenz ist, dann ist die Empfindung der eigenen Existenz in der
virtuellen Welt gemeint. Diese Existenz, im Hier und Jetzt, erreicht, wie auch im
echten Leben, ihr Klimax, sobald der User intuitiv und schnell auf u3ere Reize
reagiert. Dabei ergibt sich aullerdem ein hohes Mal an Lern- und
Aufnahmefahigkeit. Aus diesem Grund ist Virtual Reality auch optimal dafur
geeignet personliche als auch berufliche Fahigkeiten zu trainieren. Ein gutes
Beispiel daflr ist die Chirurgie, in welcher berufsspezifische Kompetenzen durch
entsprechende VR Installationen gefordert und ausgebaut werden kdnnen, ohne
am Menschen selbst zu operieren. Das Empfinden des eigenen Korpergeflhls
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beschreibt den tatsachlichen physischen Vorgang der Bewegung und
Wahrnehmung des eigenen Korpers - gleichzeitig in der realen als auch in der
virtuellen Welt. Greift man beispielsweise nach einem Objekt in der virtuellen
Welt, so greift der User ja tatsachlich auch in der echten Welt mit seiner Hand.
Hier ist, wie bereits besprochen, die Latenz und somit auch die Rechenleistung
der verwendeten Hard- und Software entscheidend um ein optimales
Korperempfinden zu gewahrleisten. Zusammenfassend kann demnach
verstanden werden, dass sowohl die Wahrnehmung des eigenen Korpers als
auch die Prasenz im Hier und Jetzt sowie das Eintauchen in die virtuelle Welt,
durch das Ansprechen der menschlichen Sinne, entscheidend sind, um eine VR
Produktion ,real” zu machen. (Tricart, 2018, S. 89-93; Valvoda, o. J.)

EMBODIMENT

/ PRESENCE \

Abbildung 6 ,, The three main
contributions of virtual reality” (Tricart,
2018, S. 91)

4.1.3.2 ,FOMO*"als VR Storytelling Instrument

Erzahlungen in virtuellen Welten kdnnen oftmals sehr viel Aufmerksamkeit
abverlangen. Ganz besonders, wenn es gleich mehrere Fokuspunkte (POls)
innerhalb der selbsen Sequenz gibt. Die menschliche Neugierde ist dann oftmals
so sehr damit beschaftigt nichts zu verpassen, sodass sich der Spieler letzten
Endes im Detail verliert. Solche Szenarien fihren beim Publikum oftmals zu
Verwirrung, die dazu fihrt, dass der Story selbst nicht mehr optimal gefolgt
werden kann. Der User verliert sprichwdrtlich den Faden. Dieses Phenoman ist
unter dem Kurzel ,FOMO® bekannt und steht fur ,Fear of Missing Out®. Es
beschreibt also eine Verbindung der menschlichen Neugierde und der Angst
etwas Wichtiges zu verpassen. Untersucht man dieses psychologische Ereignis
im Detail, so wird schnell ersichtlich, dass es sich tatsachlich um eine Angst
handelt, die schon immer in uns Menschen prasent war. So wird bestatigt, dass
FOMO auch direkt im Zusammenhang mit dem eigenen Selbstwertgefuhl steht
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und auch dazu fuhren kann, dass dieses geschwacht wird. Der Mensch sorgt
sich darum nichts zu verpassen und nicht von der Gruppe ausgeschlossen zu
werden, da andere, ohne der betroffenen Person, wohimdglich eine bessere Zeit
miteinander verbringen. (Buglass, Binder, Betts, & Underwood, 2017; Tricart,
2018, S. 102)

,FOMO is a psychological trait described as a pervasive
apprehension that others might be having rewarding
experiences from which one is absent.” (Buglass et al., 201