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Kurzfassung

Diese Arbeit beschiftigt sich mit der Analyse von Virtual Reality-Installati-
on im kiinstlerischen Bereich. Sie beschreibt Ansétze zur Eingliederung des
Spielers in virtuelle Welten und zeigt Moglichkeiten, interaktive Installatio-
nen unter den Gesichtspunkten des Involvements zu analysieren. Das Player
Involvement Modell ist ein Werkzeug zur Betrachtung ergodischer Medien
und wurde von dessen Autor Gordon Calleja zur Analyse von Videospielen
eingesetzt. Ziel dieser Arbeit ist es, das Modell in den Kontext der VR-Instal-
lation zu iibertragen. Dafiir werden relevanter Themen wie Immersion und
Prisenz bearbeitet und vier Installationen als exemplarische Fallbeispiele
préasentiert und analysiert. Dazu zdhlt auch mein Masterprojekt Clockworld,
welches im Zuge der Diplomarbeit am Campus Hagenberg entstanden ist.
Das Player Involvement Modell ist ein Konzept aus der modernen Spiele-
Analyse und das Etablieren der Parallelen zu anderen Medien ist ebenso
Teil dieser Arbeit wie der praktische Einsatz des Analyse-Systems. Das Re-
sultat ist eine Abwandlung des Involvment-Modells unter Einfiihrung neuer
Begrifflichkeiten um besser auf die Charakteristiken der Kunst-Installation
eingehen zu konnen. Dieses erweiterte Player Involvement Modell ist der
Kern dieser Arbeit und stellt den Leitfaden fiir die Analysen dar.
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Abstract

This thesis deals with the analysis of virtual reality installation in the artistic
field. It describes approaches to transfer the player into virtual worlds and
shows ways for interactive installations to be analyzed under the aspect of
player involvement. The Player Involvement Model is a tool that was created
by Gordon Calleja for the analysis of video games. This work aims to transfer
the model in the context of the VR installation. The Player Involvement
Model is a concept of modern game analysis and establishing the parallels
to other media is as much a part of this work as the practical use of the
analytical system. The result is a modification of the Involvement Model with
the introduction of new terminology to better respond to the characteristics
of art installations. This advanced Player Involvement Model is the core of
this work and provides a guide for the analysis of interactive installations.
The presentation of three case excamples together with my masterproject
Clockworld will conclude this thesis.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Motivation

Manchmal gelingt es zu fesseln. Die Realitdt riickt in den Hintergrund. Eine
Person vergisst den Alltag um sie herum und taucht ein in eine andere,
virtuelle Welt.

Immersion — ein Wort das diesen Zustand unter oberflachlicher Betrach-
tung vielleicht am besten beschreibt. Es hat bereits vor langer Zeit, den Weg
in unsere Alltagssprache gefunden und wird regelméfig im Marketing-Jargon
zu Werbezwecken verwendet. Was ist Immersion und wie kann diese erzeugt
werden? Zielen VR-Installationen nur darauf ab, die groktmogliche Zahl an
Nah- und Fernsinnen bei den Rezipienten zu stimulieren um den technischen
Rahmen vergessen und eine in sich geschlossene Welt erfahrbar zu machen?

Ansétze zur Analyse ergodischer Medien fokussieren hiufig auf der Im-
mersions-Metapher und unterschiedlichen Ausformulierungen der Présenz-
theorie. Diese beiden Begrifflichkeiten sind fest in unserer Alltagssprache
verankert und viele darauf basierende Modelle kénnen durchaus zur Betrach-
tung von VR-Systemen mit Kunst- oder Exponat-Charakter herangezogen
werden. So benutzt etwa der deutsche Medientheoretiker Oliver Grau den
Terminus immersiv zur Beschreibung alt-italienischer Illusionsraume, wie die
Fresken in der Villa dei Misteri (ca. 20BC) |10, S. 5]. Jon Dovey und Helen
Kennedy andererseits setzen die Qualitdt der Immersion mit dem allgemei-
nen Engagement in Videospielen gleich |5 S. 28]. Nun ist an dem Gebrauch
eines so breit gefassten Begriffes wie Immersion grundlegend nichts auszuset-
zen, sofern er zuvor detailliert beschrieben und in den Kontext zur jeweiligen
Arbeit gestellt wird. Dennoch muss die Frage nach der Sinnhaftigkeit hinter
dem Benutzen abstrakter Begrifflichkeiten zur detaillierten Analyse medialer
Arbeiten gestellt werden.

Medientheoretiker Gordon Calleja, Professor an der IT Universitit in
Kopenhagen, nahm sich dieser Problematik an und beschreibt in seiner Dok-
torarbeit, unter Zuhilfenahme der Frameanalyse, ein Digital Game FExpe-
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rience Model, welches das Involvement unterschiedlicher Spieler wihrend
der Rezeption analysiert |4]. 2011 verdffentlichte Calleja sein erstes Buch
In-Game: From Immersion to Incorporation [5], in dem er die Weiterfiih-
rung des Modells, unter dem Vorsatz eines breiten Anwendungsfeldes, als
Player Involvement Modell vorstellt. Aufgrund des sehr jungen Alters dieses
Analyse-Modells, ist es zu diesem Zeitpunkt noch wenig erprobt. Trotz des
Anspruchs auf ein breites Einsatzgebietﬂ ist eine Revision des Modells, fiir
den Einsatz bei der Betrachtung interaktiver VR-Installation unumgénglich.
Als praktisches Beispiel fiir das erweiterte Player Involvement Modell die-
nen vier Arbeiten, darunter World Skin [24], eine Cave—InstallationE] aus dem
Jahr 1997 von Maurice Benayoun. Jene findet von dem Kritiker Oliver Grau
in dem Werk [10] besondere Beachtung und gewann beim Priz Ars Electro-
nica 1998 fiir Konzept und Umsetzung die Goldene Nica in der Kategorie
Interactive Art. Das Potential des Player Involvement Modells und dessen
Anwendbarkeit wird in Kapitel [8] und @] im Rahmen dieser Diplomarbeit
erortert.

1.2 Zielsetzung

Diese Arbeit soll Antworten auf die Frage nach der Definition von Immer-
sion und deren Erzeugung in virtuellen Kunst-Installationen geben. Dar-
auf aufbauend sollen exemplarische Arbeiten unter den Gesichtspunkten des
Spieler-Involvments analysiert werden. Ziel ist es, das Player Involvement
Modell von Gordon Calleja in den Kontext virtueller Kunst-Installationen
zu setzen. Dies dient nicht nur dem besseren Verstdndnis der zu betrachten-
den Werke, sonder definiert Richtlinien zur Analyse ergodischer Medien in
Bezug auf die Spielereinbindung. Dabei wird die Frage nach der Korrelation
zwischen dem Grat der Immersion und den technischen Voraussetzungen und
Limitationen in immersiven Welten interaktiver Installationen gestellt. Gibt
es eine Abhéngigkeit zwischen dem Verhéltnis aus Interaktion und dem Grat
der Immersion und welche Interaktionskonzepte erlauben es gleichzeitig meh-
reren Benutzern eine virtuelle Welt zu erleben und in dieser zu interagieren,
wie es in Mixed-Reality-Installationen iiblich ist?

1.3 Struktur der Arbeit

Die Arbeit ist in drei Bereiche gegliedert. Kapitel [2] soll zu zunéchst einen
Rahmen zur Analyse von VR-Installationen schaffen und das Vokabular fiir

'G. Calleja zufolge ist die Analyse eines jeden ergodischen Mediums, mit Hilfe des
Player Involvement Modells, moglich. Dafiir miissen aber unter Umstédnden Teilaspekte
abgeidndert werden [5, S. 184].

2 Cave Automatic Virtual Environment“ bezeichnet einen Raum zur Projektion einer
dreidimensionalen Illusionswelt der virtuellen Realitat [64].
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alle weiteren Kapitel definieren. Das Bedeutet wichtige Begrifflichkeiten wie
Immersion, Presence, Involvement und Incorporation, die fiir eine detail-
lierte Betrachtung unterschiedlichster ArbeitenE] unabdingbar sind, werden
in Bezug zu Medien-Installationen gestellt und moglichst detailliert darge-
legt. Auf diese Weise kinnen sie spéter als Fundament fiir weitere Analysen
ergodischer Medien dienen. Dies hilft nicht nur dem besseren Verstindnis
dieser Installationen, sondern zeigt auch die komplexen Beziehung zwischen
Kiinstler/Betrachter und Performer/Publikum auf. Des Weiteren werden die
Begriffe Virtuelle Realitdt und Virtuelle Welt im Verhéltnis zu einander be-
trachtet und terminologische Stolpersteine, die auf Grund haufiger Vergleiche
zwischen ergodischen und nicht-ergodischen Medien entstehen, aus dem Weg
gerdumt. Um eventuelle Translationsfehler vorzubeugen, werde ich von nun
an auf eine Ubersetzung der fiir diese Arbeit essentiellen Fachbegriffe verzich-
ten. Die umfassende Auseinandersetzung mit der zugrundeliegenden Technik
moderner VR-Systeme ist die Grundlage fiir das Definieren eines addquaten
Analyse-Systems fir VR-Installationen in Kapitel [3] Hier liegt der Fokus
auf dem Player Involvement Model von Gordon Calleja [5]. Damit werden
Richtlinien fiir eine qualitative und strukturierte Analyse aufgezeigt, die dazu
beitragen kann, interaktive virtuelle Welten und die sich darin befindenden
Rezipienten besser zu verstehen. Besonders im Hinblick auf die Kurzlebigkeit
von Arbeiten im digitalen Kunstbereich hat dieser Aspekt einen hohen Stel-
lenwert, will man diese Werke schlieflich ebenso wie die Literatur, Poesie und
Musik auch fiir kommende Generationen erfahrbar machen. Als Hilfsmittel
zur Beschreibung des Modells dient unter anderem die Reise durch den dys-
topischen Kriegsschauplatz in World Skin und das Verhalten der Besuchelﬁ
darin. Auf das in der Spiele-Analyse bereits erprobte Player Involvement Mo-
dell, greife ich in Kapitel [4] zuriick. An dieser Stelle wird auch Clockworld,
eine VR-Installation, die fiir den Deep Space des AECs konzipiert wurde
und den Praktischen Teil dieser Master-Thesis darstellt analysiert. In der
Gegeniiberstellung relevanter VR-Kunst-Installationen wird die Komplexi-
tat des Mediums verstédndlich gemacht und Immersion, in Bezug auf den von
G. Callejas definierten Begriff Incorporation, in Frage gestellt.

3Dazu zéhlen: World Skin, Papyrate’s Island [35], Clockworld |25| und Mized Reality
Tanztheater [30].
*Maurice Benayoun bezeichnet die Besucher seiner Installation als ,Touristen®.
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Relevante Begriffe und
Arbeiten

In diesem Kapitel werden relevante Fachbegriffe erértert und das Vokabular
fiir den Umgang mit dem Thema Immersion und VR-Kunst-Installationen
definiert. Begonnen wird mit einem kurzen Uberblick, der bei der Entste-
hung der ersten virtuellen Umgebung startet. Dabei werden terminologische
Probleme hinsichtlich Immersion und Présenz ebenso behandelt, wie die Dif-
ferenzierung zwischen Videospiel und Kunst-Installation. Hier sticht beson-
ders die Rolle des Controllers als mogliche Trennlinie hervor, mehr dazu in
Abschn. Im Anschluss daran werden vier relevante Arbeiten angefiihrt,
die fiir die nachfolgenden Kapitel [3] und [4] als Fallbeispiele dienen werden.

2.1 Immersion

2.1.1 Virtuelle Welten

“Virtual Reality offers the opportunity not only to be visually
surrounded by the representational space, but also to move and
act within it.” |10, S. 17]

Spricht man iiber Virtuelle Realitidt, kommt man nicht umhin Ivan Suther-
land, einen Pionier der Computergrafik und Entwickler des ersten VR-Sys-
tems, zu erwihnen. Seine Arbeit, die als The Ultimate Display bekannt wur-
de, brachte die Forschung einen gewaltigen Schritt nidher an die Vorstellung
heran, eines Tages in virtuellen Realitdten leben zu kénnen. Die Moglichkei-
ten (Display Resolution, FoV, etc.) der ersten HMDSE-I, an deren Bau Suth-
herland 1966 aktiv beteiligt war, sind im Vergleich zu den heute existierenden
Modellen stark begrenzt. Der erste Prototyp verfiigte iiber keinerlei hapti-
sche Kontrollmdglichkeiten und musste auf Grund des hohen Gewichts an

'Head Mounted Displays.
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der Decke verankert werden. Trotzdem kommen sie, im Vergleich zu CAVE-
Systemen, nidher an das Bild einer virtuellen Realitit als Abkapselung zu
unserer eigenen heran |18, S. 7]. John Carmack, Mitbegriinder des Spielent-
wicklers id Software stellte 2012 ein eigens konzipiertes HMD vor, welches
ein grofes Sichtfeld (etwa 90°) mit geringer Latenz (etwa 20 ms) und eine
hohe Bildwiederholungsrate (120Hz) aufweist [51]. Es gibt Pléne, die Daten-
brille in Kombination mit der Doom 3 BFG Edition fiir ca. 600 US-Dollar
zu verkaufen [68]. Im selben Jahr startete die Firma OculusVR die Ent-
wicklung des Oculus Rift HMDs, welches mit einem gréfieren Sichtfeld, aber
auch hoherer Latenz aufwartet. Dieses wird auch bereits seit 2013 fiir $300
als Development Kit verkauft [51]. Ein HMD vermag es, den Tréger und sei-
ne Umgebung génzlich auszublenden, eine Fahigkeit, die CAVE und anderen
VR-Projektionssystemen nicht zuteil ist. Hier kann es vorkommen, dass reale
Personen, andere Teilnehmer oder die unmittelbare Umgebung in das Sicht-
feld und das Bewusstsein des Betrachters kommen. Dies bedeutet natiirlich
nicht zwangsldufig, dass CAVE-Installationen fiir gréfere Benutzergruppen
die Qualititen einer VR abgesprochen bekommen. Man sollte aber jene Ar-
beiten, deren Charakter es ist Elemente aus dem realen Raum mit der virtu-
ellen Welt zu verkniipfen, differenzierter betrachten und als Mized Realities
bezeichnen. Dies wire folglich auch der passende Begriff, um Installationen
wie Papyrate’s Island, welches fiir den Deep Space des Linzer Ars Electroni-
ca Center kreiert wurde, zu beschreiben. Darin werden die Zeichnungen der
Teilnehmer eingescannt und in die Virtual Reality der Inselbewohner gezo-
gen. Oliver Grau sieht in Mixed Realities einen Trend hin zu mehr Freiheit
fiir die Rezipienten, losgelost von schwerem Equipment und engen Raum-
lichkeiten mit stirkerer Einbindung des eigenen Korpers |10, S. 245-247].
Diese Form der VR birgt aber auch Gefahren. HMDs schirmen die Benutzer
von der physischen Welt ab und bleiben dadurch flir den Kiinstler leichter
zu kontrollieren. Eine Mixed-Reality-Installation ist hingegen nie vollstandig
planbar und von schwer kalkulierbaren FaktorenE] abhéngig. Christian Jac-
quemin und Rami Ajaj bezeichnen perceptual continuity als {iberaus wichtig
im Umgang mit MR und betrachten eine fehlende Kohéirenz zwischen der
virtuellen und der physischen Welt als ein Hauptproblem fiir mangelnde Im-
mersion in New Media- und Performing-Arts-Installationen |14, S. 3-7]:

For the sake of perceptual continuity, the real and virtual geo-
metrical spaces must be aligned: The virtual model must include
the geometry of the physical world and the point-of-view of the
user in both worlds should be the same. |...] Both worlds should
be coherent in space and time by sharing the same coordinates,
the same clock, and they should allow for collaborative activities
such as interactions with tangibles. [...] The assumption behind

2Beispiele sind die Anzahl der Besucher, das Licht im physischen Raum oder Geriusche
aus der Umgebung, die kein Teil der Installation sind.
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this focus is that presence and immersion cannot be experienced
in MR if the user does not feel the environment as a single and
coherent world that combines pieces of physical elements with
digital data in the right place and in a continuous manner.

Die Behandlung eben jener technischen Aspekte iibersteigt jedoch den Rah-
men dieser analytischen Arbeit und wurde in der Arbeit von Jacquemin und
Ajaj bereits erforscht. Es bleibt festzuhalten, dass MRs durch ihr offenes We-
sen fiir Kiinstler und Designer schwieriger zu konzipieren und testen sind.
Versucht man virtuelle Realitéten zu definieren, benutzen viele Autoren die
Begriffe Immersion und Prdsenz um auf ein Gefiihl des Vorhandenseins im
virtuellen Raum zu beschreiben |21, S. 1]:

It is commonly believed, but not proven, that virtual reality at-
tains its power by captivating the user’s attention to induce a
sense of immersion and presence.

Viele Medienwissenschaftler sehen Immersion als den Heiligen Gral, wenn
es um die Analyse ergodischer und auch nicht-ergodischer Medien geht [5]
S. 25]. Diesem Terminus werden tiberwiegend positive Attribute zugeschrie-
ben. So beschreibt Paul Cairns in Zusammenarbeit mit Kevin Cheng, dass,
sobald Immersion bei einem Spieler erreicht wurde, dieser weit weniger stark
auf Fehler im Game-Design und fehlende Koherenz in einer Applikation rea-
giert und diese in manchen Féllen sogar unterbewusst tibersieht |7, S. 1-4].
Folglich werden die Probleme erldutert, zu denen es durch die hiufige Ver-
wendung verallgemeinerter Begrifflichkeiten in wissenschaftlichen Arbeiten
gekommen ist.

Des Weiteren soll an dieser Stelle angemerkt werden, dass virtuelle Reali-
tidten einen weit grofseren Umfang haben, als diese Arbeit im Stande ist zu
vermitteln. Militdr und Medizin, um nur zwei Beispiele zu nennen, setzen
ebenfalls auf VR-Installationen zum Training, oder zur konkreten Darstel-
lung abstrakter Daten. Ich erwédhne dies, damit im weiteren Verlauf der Ana-
lysen keine Verwirrung auftaucht, wenn ich den Begriff VR-Installation als
Beschreibung fiir Virtual Reality Installationen im Kunst-Segment benutze.

2.1.2 Terminologische Probleme hinsichtlich Immersion und
Prasenz

Préasenz wurde 1992 aus dem Begrift Tt eleprdsenzﬁ abgeleitet. Worin sich die
unterschiedlichen Definitionen des Begriffes (Teleprisenz) tiberschneiden, ist

3Telepriisenz wurde in der gleichnamigen Arbeit von Marvin Minsky erstmals beschrie-
ben. Er definiert ihn als den Zustand, sich in einer entfernten Umgebung, durch die Fern-
steuerung eines Roboters zum Beispiel, anwesend zu fithlen. Marvin Minsky, zitiert nach [5)
S. 18].
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die allgemeine Auffassung als das Gefihl sich in einer virtuellen Welt zu
befinden [5, S. 19]. Die abgewandelte Forum wird hingegen auch zur Be-
schreibung physisch existierender Welten[zf] genutzt. Unklar sind sich die Me-
dientheoretiker, unter welchen Voraussetzungen Présenz zustande kommt.
Ist es in Computerspielen mdglich diese zu erzeugen, oder scheitert es an
der Entkopplung der Spielwelt vom eigenen Korper und den Restriktionen
in Bezug auf Interaktion, die von einem iibergeordneten Regelwerk abstam-
men? So argumentiert Wijnand Ijsselsteijn, dass die Wahrnehmung nicht
zwischen Stimulationen aus der physischen Welt und denen aus dem Medi-
um erzeugten unterscheiden kann [5, S. 19|, eine Sichtweise, die Présenz im
Folgeschluss von der Qualitét ihrer zugrundeliegenden Technologie abhéngig
macht. Gordon Calleja ist kein Befiirworter dieser These und erklért Sie als
eine der Vier Herausforderungen, die es zu beachten gilt, will man ein kla-
res Verstdndnis von Immersion erreichen [b, S. 32-33|. Dazu z&hlen neben
dem eben erwédhnten (1) technologischen Determinismus folgende: die (2)
Betrachtung von Immersion in nicht-ergodischen Medien, die (3) Immersion
als Absorption im Vergleich zu Immersion als Transportation und die (4)
monolithische Anschauung von Immersion.

Der Begriff ist aus dem Vokabular der Medienwissenschaften nicht mehr
wegzudenken. Seit Sutherland mit dem ersten HMD virtuelle Realitdten
greifbar gemacht hat, findet sich die Metapher der Immersion immer 6f-
ter im allgemeinen Sprachgebrauch wieder. Die Werbeindustrie (insbeson-
dere Spiele-Publisher) nutzt den Begriff Immersion um ihre Produkte zu
promoten. Der folgende Auszug stammt aus dem Produktkatalog von ama-
zon.com [39]:

Immerse yourself in Halo 4’s graphics, sound and epic game play
including a mysterious and deadly new class of enemies.

Hier wird neben der realistischen Spielwelt von Halo 4 auch Gameplay und
Sound immersive Qualititen zugesprochen. Vermittelt werden soll ein po-
sitives Spielgefiihl. Da aber nicht nur in der Spielindustrie damit geworben
wird, kommt es schnell zu Verstdndnisproblemen, wenn mit dem Begriff in
einem anderen Kontext geworben wird. Davon bleibt auch das als ,Museum
der Zukunft“ bezeichnete Ars Electronica Center nicht verschont [48]:

CAVE technology was yesterday. Deep Space is right now. Ex-
perience a new dimension of travel through space and time. Im-
merse yourself into breathtaking 3D stereo universes featuring
jumbo-format, high-definition images that will absolutely blow
you away!

In diesem Fall wird Immersion in Bezug auf virtuelle Realitdten verwendet.
Anhand der Beispiele lédsst sich bereits erkennen, dass der Gebrauch des Be-
griffes einen Definitions-Konflikt mit sich bringt. Dass es auch zur Analyse

* Virtuell ist nicht das Gegenteil von real, sondern von physisch |18} S. 9].
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nicht-ergodischer Medien wie Malerei und Film, die kaum vergleichbare Qua-
litdten besitzen, eingesetzt WiI‘dE], kommt erschwerend hinzu. Emily Brown
und Paul Cairns sehen in Ihrer Arbeit A Grounded Investigation of Game
Immersion das Problem ebenfalls |3, S. 1297|:

[...] it is very difficult to find out what exactly is meant by immer-
sion and indeed even whether the different research on immersion
is talking about the same concept.

Genauer gesagt gibt es zwel Konzepte, die sich immer wieder unter den vielen
anderen hervorheben. Folgende sind:

Immersion als Absorption: Das Verstindnis von Immersion als Absorp-
tion kommt aus der Zeit vor den virtuellen Realitdten und ist eine Me-
tapher, basierend auf der urspriinglichen Definition im Lexikon. Katie
Salen und Eric Zimmerman sehen keine direkte Verbindung zwischen
Immersion und spezifischen Sinnesreizen [19, S. 170]. Ein Beispiel dafiir
ist ihrer Meinung nach Tetris, dass den Spieler fesselt, ohne ihn in der
virtuellen Welt des Spieles présent werden zu lassen. Die Beschreibung
ist zwar zutreffend, doch leugnet sie génzlich den Stellenwert, welcher
Immersion im Diskurs mit virtuellen Realitdten zuteil geworden ist.

Immersion als Transportation: Das zweite Konzept sieht Immersion als
Transportmittel auf einen anderen, vom Bewusstsein als physisch er-
achteten Platz. Dabei reicht es nicht aus, durch eine méoglichst rea-
listische Umgebung die Illusion einer anderen Welt zu erzeugen. Der
Rezipient muss sich in dieser Welt auch bewegen und mit ihr intera-
gieren kénnen. Auf dieses Konzept wird sich ,Immersion im Kontext
dieser Arbeit beziehen.

So wie Christian Jacquemin und Rami Ajaj in Threr Arbeit Alice on Both
Sides of the Looking Glass |14, S. 2|, wird in dieser Arbeit Immersion als
multidimensionales Kontinuum, das die physische mit der virtuellen Welt
verbindet, betrachtet. Sie ist kein Zustand, sondern vielmehr Werkzeug und
Transportmittel. Oliver Grau formuliert es wie folgt |10, S. 13]:

[...] immersion is mentally absorbing and a process, a change,
a passage from one mental state to another. It is characterized
by diminishing critical distance to what is shown and increasing
emotional involvinent in what is happening.

Présenz stellt folglich das von vielen Videospielen und Installationen zu er-
reichende Ziel, den Zustand, in dem man nicht zwischen unterschiedlichen
Welten unterscheidet, und das Wahrgenommene nicht als physisch oder vir-
tuell, sondern als real betrachtet wird, dar. Wichtig dabei ist, dass die Welt

®Siehe als Beispiel: Villa dei Misteri wie in Kap. [1] erwiihnt.
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den Spielerf’| wahrnimmt und auf seine Aktionen reagiert. Brown und Cairns
zufolge ist Totale Immersion gleichzusetzen mit Prisenz |3, S. 1299]. Obwohl
sie sich dabei auf Videospiele beziehen, ist die Aussage auch fiir virtuelle
Realitéten zutreffend. In ihrer Arbeit beschreiben sie den Begriff Immersion
wiefolgt [3}, S. 1300]:

This study found that there was a shared concept of immersion
but this was not a static experience but described a scale of
involvement with a game.

Das Involvement der Spieler ist in besondere Weise mit Immersion verbun-
den. In ihrer Forschung sprechen sie von drei Barrieren, die {iberwunden
werden miissen, um ein Stadium totaler Immersion zu erreichen. Auf die
Involvement-Skala nimmt auch Gordon Calleja in seinem Player Involvement
Modell Bezug, allerdings in einem differenzierten Sinn [5 S. 34]:

We cannot feel present anywhere without first directing our at-
tention toward and becoming involved with the environment.

Er sieht den Begriff daher breiter gefichert, in sechs verschiedene, aber gleich-
sam bedeutende, Sparten des Involvement. (Vierte Herausforderung: Mono-
lithic perspective on immersion)

2.2 Interaktive Installationen und Spiele

Bevor wir einen detaillieren Blick auf die Involvement-Phasen der Spieler
werfen, muss zwischen Spielen und Installationen unterschieden werden. Die
Qualitdten der beiden sind zwar nicht génzlich unterschiedlich, doch wur-
de das Player Involvement Modell unter Beriicksichtigung der Spiele-Theo-
rie erarbeitet. In Abschn. werden aulerdem das GameFlow-Modell, das
Barrieren-Modell von Emily Brown und Paul Cairns und die Self-Discrepancy
Theory in Bezug auf interaktive Installationen betrachtet. Auch diese wurden
urspriinglich (mit Ausnahme der Self-Discrepancy Theory) fiir die Analyse
von Videospielen eingesetzt, doch stehen sie in keinerlei Wiederspruch zu
dieser Arbeit. Tatséchlich sind die Definitionen beider Medien beinahe ident
und unterscheiden sich oft lediglich in der Wahl der Begriffe. 1944 definierte
Johan Huizinga Spielen in seinem weltweit anerkannten Werk Homo Ludens
folgendermafen [13, S. 13]:

Summing up the formal characteristic of play, we might call it
a free activity standing quite consciously outside “ordinary” life
as being “not serious” but at the same time absorbing the player

5Der Begriff Spieler bezieht sich hier nicht nur auf Computerspiele, sondern verweist
auf den mit einer virtuellen Realitéit interagierenden Avatar. Mehr dazu in Abschn.
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intensely and utterly. It is an activity connected with no material
interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its
own proper boundaries of time and space according to fixed rules
and in an orderly manner. It promotes the formation of social
groupings that tend to surround themselves with secrecy and to
stress the difference from the common world by disguise or other
means.

Den Raum, in dem das Spielen stattfindet, nennt er “magic circle” und be-
schreibt ihn als Abgrenzung zur realen Welt in dem eigene Regeln herrschen
und der nach dem Spielen wieder verlassen wird. Dieser Aspekt seiner Ana-
lysen wurde in den letzten Jahren[] von vielen Seiten, darunter auch von
Gordon Calleja [5, S. 46-49] und Garry Crawford |8] kritisiert, da sich dieses
Konzept in unserer heutigen Medienlandschaft gewandelt hat. Die Definition
von Huizinga deckt sich dennoch mit der Beschreibung interaktiver Spiele-
Installationen von Oliver Grau [10]. Er beschreibt diese Hybride zwischen
Spielen und Kunstwerken als Systeme, in denen definierte Regeln der verant-
wortlichen Kiinstler die Inteaktionsmdglichkeiten der Besucher vorgeben |10,
S. 306]. Innerhalb dieser Mauern aus Freiheiten und Beschrankungen agieren
die Spieler und konnen, wie in dem zitierten Beispiel A-Volve [34] von Christa
Sommerer und Laurent Mignonneau, selbststdndig Content produzieren. In
diesem kollektiven Kunstwerk sammeln sich die Besucher um ein Becken voll
Wasser in dem virtuelle Lebewesen umherschwimmen, sich vermehren und
schlussendlich sterben. Durch Bertihrungen der Wasseroberfliche ist es mog-
lich, neue Organismen zu ,zeichnen und lebendig werden zu lassen. Streicht
man mit den Fingern {iber ein Wesen, nimmt dieses entweder Reifsaus oder
beginnt damit zu spielen. Die Organismen kénnen auch zusammengebracht
und zur Vermehrung angeregt werden, wobei das aus einer Paarung entstan-
dene Kind die Eigenschaften und Formen der Elternteile iibernimmt. Daher
rithrt auch der Name A-Volve, welcher sich aus dem Wort Evolution ablei-
tet. 1994 gewann diese interaktive Game-Art-Installation die Goldene Nica
im Ars Electronica Prix in der Kategorie Interactive Art.

Das Beispiel zeigt, dass bereits vor 20 Jahren Videospiele als Kunst-
Installationen ausgestellt wurden und schon damals von Medienkritikern po-
sitiv rezipiert wurden. Deshalb wird auch weiterhin im Hinblick auf Kunst-
Installationen nicht davon abgesehen, den Begriff ,Spieler zu verwenden.
FEr ist sogar weitaus besser geeignet, die komplexe Beziehung zwischen den
Besuchern einer Installation und dem Medium auszudriicken als ,Zuseher
oder ,Betrachter”. ,Betrachter* konnotiert ein passiveres Verhalten gegen-
iiber einem gegebenen Medium, wihrend vom Spieler eine aktive Teilnahme
vorausgesetzt wird. Spielen heiftt Interagieren und interaktive Installationen
bendtigen aktive Teilnehmer ohne die sie nicht existieren kénnen [10, S. 306].

"Seit der Einfiihrung des sogenannten “new-media”.
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A1 AR
T

Abbildung 2.1: Mized Reality Tanztheater von Manja Kurzak, die Perfor-
mance von Personen in der CAVE werden mittels Augmented Reality, im
Raum transformiert. Quelle: .

,Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes
Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.”
— Friedrich Schiller |20, 15. Brief]

2.2.1 Ubereinstimmungen und Diskrepanzen

Es ergeben sich nun Aspekte in denen sich die beiden Medien trotz vieler
Gemeinsamkeiten differenzieren. Folgende Punkte sind vor der Erlduterung
des Player Involvement Modells zu beachten:

Design und Langzeitmotivation: Spiele konnen die unterschiedlichs-
ten Herausforderungen und Ziele bereitstellen, doch ob es darum geht ein
Koénigreich von einem Drachen zu befreien, oder seinem FEinsatzteam auf
dem Schlachtfeld zum Sieg zu verhelfen, alle haben gemein, dass sie iiber
einen langeren Zeitraum gespielt werden. Spiele-Designer versuchen durch
verschiedenste Mittel die Motivation auf einem Hoch zu halten und (oft aus
profitorientierten Griinden) den Spieler langerfristig zu unterhalten. Solche
Eigenschaften treffen auf kiinstlerische VR-Installationen nicht zu. Sie wer-
den meist in Rahmen von Ausstellungen prisentiert und Besuchergruppen
haben nur ein limitiertes Zeitfenster in dem sie aktiv mit dem Werk intera-
gieren kénnen. Die Ziele kdnnen dabei genauso vielseitig wie bei Videospielen
sein, auf Grund des kurzen Zeitlimits haben manche auch gar keine konkreten
Vorgaben, sondern wollen den Spieler allein durch visuelle Stimuli oder ein
interessantes Interaktionskonzept in ihren Bann ziehen. In den kurzen Zeit-
fenstern in denen die Installationen einer Besuchergruppe gezeigt werden,
kénnen komplexe Kontroll-Prinzipien und Regelwerke auch nur rudimentér
erklart werden. Auch Jacquemin und Ajaj sehen den Fokus interaktiver In-
stallationen auf kreativen und innovativen Ideen [14] S. 21]:

Art installations have offered us the opportunity to discover ori-
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ginal and innovative setups that we would otherwise not have
considered. Since Art installations often deal with sensitivity and
engagement, and since they are generally supposed to be easily
accessed by a wide public, they have also highlighted some cruci-
al features for an easy and deep engagement of an audience into
a MR installation |...].

Sogenannte Speicherstdnde werden in Installationen nur selten erzeugt, was
den Spielern bei einer Riickkehr wieder auf Ausgangsposition setzt und so die
Langzeitmotivation limitieren kann. Auch hier stellt Clockworld eine Aus-
nahme dar, da darin die Interaktionen der Spieler gespeichert werden, in
die Installation mit einfliefen und regelméfig wieder abgerufen werden. Der
Charakter einer Ingtallation kann sich grundlegend von dem eines Videospiels
unterscheiden. Im Gegensatz zu Spielen versuchen diese nicht immer zu un-
terhalten oder zwingend zu Gefallen, sondern die Botschaft und Intention
des Kiinstlers dazulegen. Der Erfolg von Spielen wird in den meisten Féllen
an den Verkaufszahlen gemessen, fiir kiinstlerische Installationen (aber auch
bei anderen Kunst-Formen) ist es schwieriger, einen finanziellen Gegenwert
festzulegen.

Macro-Involvement: Ein Teil des Player Involvement Modells befasst
sich mit dem Macro-Involvement wihrend des Spielens. Dieses Umfasst das
Ausarbeiten von Spiele-Taktiken, die Kommunikation mit anderen Spielen
iiber Foren, oder den emotionalen Einfluss der Handlung im Spiel.

Die Macro-Phase in VR-Installationen erfordert eine differenzierte Betrach-
tung. Wie bereits etabliert, gibt es kaum Moglichkeiten, einen Spieler 14n-
gerfristig an eine Installation zu binden (dieser Wunsch besteht auch nicht).
Umso interessanter ist der Kontext, in dem die Installation besteht. Ausstel-
lungen sind oft einem bestimmten Thema zugeordnet und die Auseinander-
setzung damit, so wie mit den Werken welche um die Installation aufgebaut
sind, gehort ebenso zum Macro-Involvement. Wiahrend ein Spiel als individu-
elles Produkt gekauft und konsumiert wird und so ein Konkurrenzverhalten
zwischen Entwicklerstudios entstehen l&sst, ist der Erfolg einer Installati-
on in vielen Fillen von den umliegenden Ausstellungsstiicken abhéngig, was
eine enge, symbiose-dhnliche Bindung zu anderen Werken entstehen ldsst.
Oliver Grau zufolge tragen Medienkiinstler nicht nur als Artists, sondern
auch als Wissenschaftler zur Weiterentwicklung der Medien bei [10, S. 3].
Insofern schwingt zu gewissen Teilen auch die Neugier nach neuen Techno-
logien und Erfahrungen beim Besuch interaktiver Installationen als Teil des
Macro-Involvements mit.

Grofie Besuchergruppen und zu wenig Zeit: Waihrend Videospiele
jedem Spieler qualitativ die gleichen Mdglichkeiten zur Interaktion bieten,
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ist dies bei grokeren Teilnehmergruppen in VR—Installationenﬁ naturgemafs
nicht der Fall. In manchen Fillen gibt es nur einen Avatar, der von einem
ausgewahlter Rezipienten kontrolliert wird, beispielsweise Papyrate’s Island,
in der nur ein Controller zur Steuerung vorhanden ist). Dies fithrt zu ei-
nem differenzierten Involvement, beeinflusst durch die Gruppe in der man
sich gerade befindet. Oft ist diese Aufteilung technologisch bedingt, da eine
Perspektive in der Regel nur einen Avatar zulésst, manchmal aber auch be-
wusst, um eine differenzierte Betrachtung zu erlauben. Ein Beispiel hierfiir
wiare das Mized Reality Tanztheater (sieche Abb. von Manja Kurzak, ein
Installations-Konzept welches fiir die Aufteilung in eine Augmentet Reality-
Sektion und eine CAVE-Installation konzipiert wurde. Beide Teile ergénzen
sich zu einem Werk, doch erleben die Spieler an beiden Enden etwas vollig
anderes [53].

Der Museumspidagoge: Einen grofen Unterschied zwischen Videospie-
len und kinstlerischen Installation stellt die Prasenz des Museumspersonals
dar. Diese Person weist die Besucher in die Mechaniken ein und kann eine
Vielzahl vom Funktionen bei der Prisentation iibernehmen. In Papyrate’s
Island tibernimmt der Museumspédagoge beispielsweise die Rolle des Er-
zéhlers und steuert zudem die Perspektive des Raumes mit einer Fernsteue-
rung [16, S. 187]. Des Weiteren kann er die Spielmechaniken und Regelwerke
erkldren und bei Bedarf eingreifen, um einen geregelten Ablauf in der Instal-
lation sicherzustellen. In Videospielen ist dies in der Regel nicht der Fall. Ein
sogenanntes “Tutorial” (Tutorium) wird haufig dazu verwendet den Spieler
langsam in die virtuelle Welt einzufiihren und mit den Mechaniken vertraut
zu machen. Wihrend dieses aber fiir jeden Spieler gleich ablduft und sich
bei einem neuen Start der Applikation exakt wiederholt, kann ein Muse-
umspidagoge individuell auf die Bediirfnisse und Interessen eingehen. Auf
diese Weise ist jede Prasentation einzigartig und das Involvement des Spielers
von der Erfahrung und Kompetenz des Museumspersonals abhéngig.

2.2.2 Der Einfluss des Controllers

Unterschiede in den Kontrollmoglichkeiten zwischen klassischen Videospie-
len und kiinstlerischen Installationen sind in vielerlei Hinsicht marginal. MRs
werden oft mittels herkdminlicher Eingabegeréte gesteuert, so kann beispiels-
weise der Deep Space im Ars Electronica Center mittels iPhone, iPods, oder
Xboz 360-Gamepads bedient und in einigen Installationen damit sogar navi-
giert werden [16, S. 189]. Microsofts Kinect, ein Infrarot-Kamerasystem zum
Tracking von Bewegungen, welches in Spielen wie Kinect Adventures! |36]
zur Steuerung der Avatare eingesetzt wird, findet auch in der VR-Installation
Clockworld Verwendung. An diese Stelle wird deutlich, dass sich Videospiele

®Dies betrifft vor allem CAVE-Systeme, HMDs sind davon ausgenommen.
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und kiinstlerische Installationen, zumindest in Bezug auf die Komplexitit der
zugrundeliegenden Hardware, in manchen Féllen nicht mehr unterscheiden
lassen. Fallende Preise in diesem Technik-Sektor, die mit den steigenden Ein-
nahmen der Videospiele-Industrie einhergehenﬂ, haben dazu gefiihrt, dass es
heute fiir jedermann méglich ist, ein respektables MR-Setup im Low-Budget-
Sektor zu errichten.

Max Birk und Regan L. Mandryk haben in ihrer Arbeit Control your
game-self [2] den Einfluss des Controllers auf die Motivation, das Vergnii-
gen und die Verdnderung der eigenen Personlichkeit wahrend des Spielens
untersucht. Dafiir programmierten sie ein einfaches 3D-Spiel welches mittels
Playstation MoveET], Kinect und XBoz Gamepad von Testgruppen gespielt
und evaluiert wurde. Aus ihrer abschliefenden Analyse geht hervor, dass
sich unterschiedliche Controller verstiarkt auf die Wahrnehmung der eige-
nen Person in einer virtuellen Umgebung und zu einem gewissen Teil auch
auf die emotionale Wahrnehmung des Spiels auswirken |2}, S. 9]. Kathrin M.
Gerling, Matthias Klauser und Joerg Niesenhaus haben in einem vergleich-
baren Experiment erkannt, dass ein Wechsel des Kontrollapparates von Maus
und Tastatur zum Gamepad, in einem First-Person-Shooter neben anféng-
lichen Bedienungsproblemen auch positive Auswirkungen, wie eine grofsere
und neue Herausforderung der Spieler und neue Blickwinkel in bekannte
Systeme, mit sich bringt [9, S. 4]. Betrachtet man interaktive Installationen,
scheint der Wechsel des Controllers mit jeder neuen Arbeit einher zu gehen.
Wie bereits erwiahnt, betrachtet Oliver Grau Medienkiinstler auch als Wis-
senschaftler und so verwundert es nicht, dass im Vergleich zu klassischen
Videospielen kiinstlerische Installationen viel spielerischer mit den Kontroll-
mechanismen umgehen. In Papyrate’s Island wird die Welt mit selbstge-
zeichneten Figuren aus der physischen Welt der Spieler bevélkert, im Mized
Reality Tanztheater bewegen sich die Teilnehmer durch das Verschieben von
AR-Spielsteinen in einer Miniatur-Spielwelt, in World Skin erlauben von der
Decke hingende Kameras einen Blick auf einen dystopischen Kriegsschau-
platz und in Clockworld wird das Mocap-System der Kinect zum Tracken
des Spielers im 3D-Raum, zur perspektivischen Anpassung der projizierten
Spielwelt an das Sichtfeld des Spielers und zur Speicherung von Erinnerun-
gen, an langst vergessene Besucher verwendet.

Microsoft benutzt in seinen Werbe-Kampagnen den Slogan You Are the
Controller [57] und verspricht die Steuerung von Spielen und Spielekonso-
le ohne periphere Erweiterungen. Fiir das Spielen im Wohnzimmer ist die-
ses System auch durchaus geeignet, da mittels Kinect auch mehrere Spieler
gleichzeitig vom System erkannt und verwaltet werden konnen. Will man
sich jedoch weiter in Richtung Virtual Reality bewegen, miissen in diesem

“Die Einnahmen durch Videospiele beliefen sich im Geschiiftsjahr 2012 auf 78$ Milli-
arden US-Dollar [55].

Die Playstation Move ist ein von Sony entwickeltes Motion-Capture-System, vergleich-
bar mit der Nintendo Wi
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Bereich Abstriche gemacht werden. Eine virtuelle 3D-Umgebung kann im-
mer nur auf eine einzelne Perspektive im Raum ausgerichtet sein. Will man
Immersion durch verstirkte spatielle Einbindung der Spieler in den Raum
erreichen, kann eine Installation (ohne HMDs) lediglich auf eine einzelne
Person, meistens jene, die das Gerédt zur Steuerung mit sich fiithrt, ausge-
richtet sein. Dafiir ist jene Person anschliefend nicht bloft als Controller im
virtuellen Raum vertreten, sondern als Avatar. Das Steuerungsgerit verliert
seine Bedeutung da man nicht mehr als Charakter im Raum verschoben
wird, sondern sich selbststindig bewegt und mit der Welt interagiert. Wird
man allerdings innerhalb der Installation nicht als Spieler erkannt, besteht
die Gefahr in die Rolle eines passiven Beobachters abzudriften und von der
Immersion als Transportation, welche dieses ergodische Medium versucht zu
erreichen, in den Bereich der Absorption (falls an dieser Stelle iiberhaupt
noch ein Gefiihl von Immersion vorhanden ist), zu wechseln. Die Problema-
tik begriindet, weshalb die Analyse in Kapitel [4] Involvement abhingig von
den Méoglichkeiten des Einzelnen oder der Controller-Gruppen aus betrach-
tet. Gerade diese Ungewissheiten machen aber auch einen Teil des Charmes
interaktiver Installationen aus und kénnen sich durchaus positiv auswirken.
In Multi-User-Gruppen wird es immer auch Teilnehmer geben, die am ei-
gentlichen Geschehen nicht zwingend aktiv teilnehmen wollen. Denn auch
fiir sogenannte Touristen ein Phidnomen das in Videospielen nur in stark
differenzierter Form (genannt Spectator) zu finden ist, gibt es Platz in VR-
und MR-Installationen. Es bleibt festzuhalten, dass die Kontrollmoglichkei-
ten einen grofien Teil des Involvements der Spieler beeinflussen, sowohl in
Videospielen als auch in kiinstlerischen Installationen. In letzterem birgt sie
aber auf Grund der Unberechenbarkeit vieler Faktoren, wie Besucherzahlen,
dem Ausstellungsort und der personlichen Einstellung der Teilnehmer ge-
geniiber dem présentierten Medium, auch viele Gefahren die bereits bei der
Konzeptionierung einer Installation nicht aufer Acht gelassen werden diir-
fen. ,Controller beschreibt in dieser Arbeit sowohl den technischen Apparat
zur Steuerung einer Installation, als auch die Person, die diesen zu einem
bestimmten Zeitpunkt fiihrt.

2.3 Relevante Arbeiten

2.3.1 World Skin

An dieser Stelle folgt eine kurze Beschreibung der Installation World Skin
von Maurice Benayoun und Jean-Baptiste Barriére. Dabei handelt es sich,
wie bereits erwdhnt, um eine interaktive Installation, die urspriinglich fiir den
CAVE im Ars Electronica Center Linz konzipiert wurde [62]. Mittlerweile ist
das Werk auch fiir andere Biihnen und Présentationsfléchen als Single-Wall
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Abbildung 2.2: World Skin in zwei unterschiedlichen Setups. Das Origi-
nal im CAVE-Environment (a). Das portierte Setup fiir die Présentation im
Rahmen des V2_ Festivals 2010 (b). Quelle: [47] (a) und [61] (b).

Projektion [2.2 portiert worden[T| Die folgende Beschreibung bezicht sich auf
die originale Installation aus dem Jahr 1997 und wurde vom Ars Electronica
Archiv im Zuge der Goldenen Nica-Preisverleihung veroffentlicht [49):

Mit Fotoapparaten bewaffnet bewegen wir uns durch einen drei-
dimensionalen Raum. Die Landschaft vor unseren Augen ist vom
Krieg gezeichnet. Zerstorte Gebdude, bewaffnete Manner, Pan-
zer, Kanonen, Triimmerhaufen, Verwundete, Verstiimmelte. Die-
se Zusammenstellung von Fotos und Nachrichtenbildern von ver-
schiedenen Kriegsschauplatzen stellt ein von stummer Gewalt er-
fiilltes Universum dar. Der Sound gibt den Ton einer Welt wie-
der, in der Atmen gleichbedeutend mit Leiden ist. Kaum Effekte.
[...] Wir fotografieren, und das Fotografieren ist hier eine Waffe
der Ausloschung. [...| Jeder kann Bilder aufnehmen, einen Au-
genblick dieser mit dem Tode ringenden Welt einfangen. Was
er aufnimmt, existiert fiir niemanden mehr. Jedes fotografierte
Fragment verschwindet von der Bildfliche und wird durch eine
schwarze Silhouette ersetzt. Mit jeder Aufnahme wird ein Teil der
Welt ausgeloscht. Jedes aufgenommene Bild wird ausgedruckt.
Sobald ein Bild auf Papier ausgedruckt ist, ist es auf dem Pro-
jektionsschirm nicht mehr zu sehen. Zuriick bleibt nur sein ge-
spenstischer Schatten, der je nach Blickwinkel verteilt ist und
Fragmente zukiinftiger Fotografien verdeckt.

In der Installation im Ars Electronica Center bekamen die Besucher nach
der Foto-Safari tatsdchlich ihre geschossenen Bilder in gedruckter Form mit
nach Hause. Es sind Trophien, Beweis fiir Thre Teilnahme an der Hiutung

" Ein Beispiel ist die Rotterdamse Museumnacht 2010 [60].
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der Welt. Die zuvor beschriebenen Eindriicke decken sich mit den Intentio-
nen Benayouns. Er selbst spricht in einer Prasentation seines Werkes eben-
falls von Geistern, die nach dem Fotografieren zuriickbleiben [62]. Die Rolle
der Kamera ist hier besonders faszinierend. Es ist ein Gebrauchsgegenstand,
dessen Funktion dem Betrachter anfinglich klar erscheint, doch wéahrend
man beginnt damit zu schiefen, werden die destruktiven Charakteristiken
des Apparates erkennbar. Benayouns zielt darauf ab, eine Situation der Ver-
standnislosigkeit zu erzeugen [62]. Er mochte in seiner Arbeit das Gefiihl
vermitteln, am falschen Platz zu sein, ein falschen Ziel zu verfolgen (auch
wenn in diesem Zusammenhang die Begriffe richtig und falsch Fehl am Platz
sind) und so den Blick auf die vielen unschuldigen Zivilisten und Soldaten
des zweiten Weltkriegs und Bosnienkriegs lenken, die sich vielleicht in einer
dhnlichen emotionalen Situation befunden haben [62, T=00:03:26]. Oliver
Grau beschiftigt sich in seinem Buch Virtual Art: From [llusion to Immer-
ston auch mit dieser Arbeit. Dem Klang der Installation misst er besondere
Qualitdten zu |10, S. 240]:

In World Skin, sound plays a seminal role in creating the effect of
immersion. Jean-Baptiste Barriére’s composition reflects the to-
pography of the image space, both in its texture and by characte-
rizing its potential. Total immersion is achieved only through the
synaesthesis of these effects, for not only does the sound enhance
the immersed state, it also encourages the visitors to destroy the
image part of the immersion. What at first sounds like a camera
shutter when the visitor takes pictures soon transforms into the
sound of gunfire.

Grau spricht in diesem Paragraphen World Skin immersive Figenschaften zu
und sieht totale Immersion, als Produkt der Synésthesie von Bild und Ton.
Probleme die mit der Verwendung dieser Termini einhergehen, werden im
folgenden Kapitel erldutert.

2.3.2 Papyrate’s Island

Papyrate’s Island ist eine Multi-User Mixed Reality-Installation, die fiir den
Deep Space konzipiert und entwickelt wurde. Sie ist, bezogen auf Content
und Charaktere, auf junge Besuchergruppen ausgelegt. Bis zu 90 Personen
haben gleichzeitig auf der Projektionsflache Platz |16, S. 187] und konnen
interaktiv an dem Abenteuer teilnehmen [16, S. 191]:

The participants find themselves on a virtual island that has been
drawn on a sheet of paper by a painter. The painter plays the role
as the protagonist in this story and takes it upon itself to fill the
island with more and more living creatures by drawing diverse
characters. These characters assume different parts as the story
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Abbildung 2.3: Der Bosewicht in Papyrate’s Island (a). Abb. des Malers
mit seiner Staffel im Hintergrund, vorne im Bild befindet sich der Anoto-Stift
mit dem man Kreaturen in die Spielwelt zeichnen kann (b). Quelle: [50], [71].

unfolds. The villain, a pirate drawn by the painter, discovers the
destructive potential of fire and is fascinated by what it does
to paper. It is obvious that fire will eventually engulf the whole
virtual paper island unless the narrator and the participants in
the adventure intervene.

Der eigentliche Protagonist dieser Installation ist aber das Papier selbst. Die
physikalischen Eigenschaften wurden in die virtuelle Welt transferiert. Es ist
leicht und bewegt sich im Wind, Feuer l4sst es brennen und durch Wasser
kann das Papier zwar wieder geloscht werden, doch wischt dieses gleichsam
die Farben aus dem Papier. Die bemerkenswerteste Funktion ist aber die
Moglichkeit, selbst gezeichnete Bilder aus der physischen in die virtuelle Welt
zu bringen. Auf einem speziellen Papier gezeichnete Linien (siehe Abb. [2.3p)
werden vom System erkannt und von einem nicht spielbaren Charakter in
der Installation auf seiner Staffelei nachgemalt. Diese Figuren beginnen, wie
auch der bése Pirat (siche Abb.[2.3h), sich auf der Insel fortzubewegen und
kénnen sogar dazu genutzt werden, die gelegten Feuer zu 16schen.

Gesteuert wird die Arbeit neben Stift und Block von einem Control-
ler (meist der Museumspéddagoge) mittels haptischer VR—Steuerunﬂ [16,
S. 190]. Damit kann in der bunten Welt navigiert und narrative Events, die
den Lauf der Geschichte beeinflussen, ausgelost werden. Das Personal mit
dem Gerét iibernimmt auch die Rolle des Erzdhlers und fithrt die Teilneh-
mer durch die Handlung. Dabei entscheidet er selbst auf welche Teile der
Installation er einen Fokus legen will und kann so auf individuelle Wiinsche
der Besucher (in den meisten Fillen Kinder) eingehen.
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Abbildung 2.4: Das Bild zeigt den Aufbau der Konzept-Installation an
zwei getrennten Orten. Die immaterielle Prasenz ist ein gutes Beispiel fiir
den Effekt der Teleprasenz. Quelle: [54].

2.3.3 Mixed Reality Tanztheater

Das Mized Reality Tanzthealer wurde im Rahmen der gleichnamigen Di-
plomarbeit von Manja Kurzak am Institut fiir Grundlagen der Planung in
Stuttgart entwickelt.

Dabei handelt es sich um ein Konzept fiir eine Kombination aus VR, AR
und Tanztheater, das den Zusammenhang von Schein und Wirklichkeit und
die Teleprésenz (sieche Abb. der Ténzer thematisiert |18, S. 36]. An zwei
Orten werden Installationsrdume fiir die Ténzer (oder Zuseher) geschaffen.
Die Bewegung der Personen in den CAVE-Systemen wird getrackt und in ab-
strahierter Form in den virtuellen Raum beférdert. Die Repréisentationen der
Téanzer sind sowohl in den Installationsrdumen als auch im AR-Controller-
Setup sichtbar. Mit diesem System kénnen die Avatare im virtuellen Raum
von den Zusehern bewegt werden, indem 2D-Marker (siche Abb. in ei-
nem physischen Modell des virtuellen Raumes verschoben werden |18} S. 37].
Eine Anndherung oder Distanzierung zwischen dem Teilnehmer in der CAVE
iiber diese tangiblen Eingabefiguren der agierenden Teilnehmer 16st Verdn-
derungen im Klang- und Bewegungsraum aus [53].

Das Resultat ist eine interaktive Performance fiir Zuseher und Ténzer
gleichermafen, da auch die Korper der Touristen durch die Interaktionskom-
ponente in der virtuellen Welt vertreten sind und durch die blofse Anwe-
senheit ein Aktionspotential entsteht. Die Arbeit wurde 2003 beim Sparks
Festival in enger Zusammenarbeit mit dem Ars Electronica eingereicht. Auf
der zugehorigen Homepage beschreibt die Medienkiinstlerin M. Kurzak ihre
Arbeit wie folgt [53]:

In einem experimentellen Tanztheaterstiick sehen und erleben die
ZuschauerInnen eine Collage aus realen und virtuellen Darstel-
lungen. Statt dem klassischen Opernglas erhalten sie Augmented
Reality Interfaces als erweiterte Sehhilfen. Unabhéngig von ih-
rem physischen Standort kénnen sie ihren Blickpunkt im realen
und virtuellen Raum verlagern. Im Vergleich zu konventionellen

“Dieses Steuerungsgerit ist in diesem Fall ein iPod Touch |16, S. 190].
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Abbildung 2.5: Das Bild zeigt den Hauptdarsteller der Installation CPU,
sein Korper wird stereoskopisch auf die Biihnenleinwand projiziert. Quel-
le: [59].

Vorstellungen mit fester Bestuhlung und vorgegebener Blickrich-
tung auf den Biithnenraum eréffnen sich dem Publikum neue,
selbst gewdhlte Perspektiven.

Der Applaus der Zuseher erfolgt in einer solchen Performance mittels Tas-
tendruck und kann in den CAVEs von den Ténzern empfangen werden. Dem
Thema Tanz begegnet man in virtuellen Kunstwerken hiufig. Vergleichbar ist
das Mized Reality Tanztheater mit den Installationen der beiden Salzburger
Medienkiinstler Robert Praxmarer und Reinhold Bidner. CPU ist eines Ih-
rer Projekte, ein stereoskopisches Fchtzeit-Tanz-Theater-Stiick, das auf dem
unvollendeten Werk Der Prozess 15| von Franz Kafka beruht [58]. Darin
werden die Darsteller auf der Biihne stereoskopisch aufgezeichnet und das
Material digitalisiert [58]. Das Publikum sieht sowohl das Spiel der Akteure
als auch ihre projizierten Abbilder auf der Leinwand (siehe Abb . Inter-
aktionen zwischen Besuchern und Darstellern sind allerdings nicht moglich.
2007 gewann das Stiick den Medienkunstpreis des Landes Salzburg.

2.3.4 Clockworld

Die Mixed-Reality-Installation Clockworld [25] ist ein Projekt von Martin
Kienmeyer und Benedict Bleimschein, das in Kooperation mit dem Ars Elec-
tronica Center und der FH Hagenberg entstanden ist. Sie wird im Deep
Space auf zwei 16x9 Meter grofien Projektionsflichen in Quad-Buffered Ste-
reo gezeigt und zielt auf eine gréhtmogliche Immersion der Teilnehmer in
die virtuelle Welt ab. Dabei differenziert sie sich von anderen Arbeiten im
Genre durch die innere Spaltung als Single-User-Applikation, deren spezifi-
scher Charakter die Installation auch fiir grofie Besuchergruppen interessant
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macht. Im Ars Electronica Festival-Katalog 2013 wird die Installation fol-
gendermafen beschrieben [17, S. 280] :

In der Virtual-Reality-Installation Clockworld kénnen Besucher
einen virtuellen Androiden auf zwei Ebenen erleben: einerseits im
Zustand seiner materiellen Existenz, andererseits in dessen Ge-
dankenwelt, welche sie sogar mitgestalten kénnen. Dabei bricht
Clockworld ein klassisches Konzept der Animation: Der Betrach-
ter wird selbst zum Animator und kann seine eigenen Spuren in
der virtuellen Welt hinterlassen. Die Daten der Besucher bleiben
im virtuellen Gedichtnis der Installation bestehen und sind fiir
spatere Besucher auch sichtbar.

Eine Vorfilhrung der Installation lduft folgendermafsen ab: Eine Besucher-
gruppe betritt den Raum. Wilde Punkt- und Linienformationen tanzen iiber
die Wand und den Boden. Es entsteht ein geordnetes Chaos aus Ideen und
Erinnerungen, doch es sind bereits Muster darin erkennbar. Stereoskopi-
schen Brillen, die einzige Peripherie, die der Spieler in dieser Installation
ausgehindigt bekommt, werden verteilt. Der Blick in den dreidimensiona-
len, projizierten Raum zeigt nun Gestalten, umherwandernde Erinnerungen
an Momente, die nur wenige Minuten oder bereits Wochen oder gar Jahre
zuriickliegen kénnen. Es sind die Bewegungen des Controllers, die von der
Installation eingefangen wurden. Wagt ein Besucher den Schritt in den leuch-
tenden Kreis in der Mitte des Raumes, so werden mithilfe einer Kinect die
Bewegungen erkannt und die Projektion auf die Perspektive dieser Person im
Raum angepasst. Er entscheidet nun iiber die Perspektive des Raumes und
steuert durch seine Bewegungen auch das Sichtfeld der anderen Teilnehmer.
Solange er sich innerhalb des drei Meter breiten Durchmessers der Platt-
form am Boden befindet, bleibt er in Kontrolle. Er kann sich sowohl um die
Maschine als auch die anderen Gedanken herum bewegen und sie von allen
Seiten betrachten.ﬁ Es ist nun dem Besucher moglich, mit diesem Automa-
ton zu interagieren und seine Aufmerksamkeit zu erlangen. Dabei kénnen
kurze Bewegungsabliufe beigebracht werden, die in der Installation gespei-
chert bleiben. Verldsst der Besucher die Installation, transformiert sich der
Androide in ein abstraktes Wesen und seine Gedankenwelt wird sichtbar. In
dieser werden die zuvor gespeicherten Erinnerungen als Partikelstréme sicht-
bar gemacht und beleben den Raum des kiinstlichen Unterbewusstseins. In-
teraktion ist hier eine Voraussetzung. Verharrt der Spieler in seiner Haltung,
wechselt die Aufmerksamkeit des Automaton zuriick zu den Erinnerungen.
Spéater werden die gespeicherten Performances fiir andere Gruppen wieder im
Raum in abstrahierter Form dargestellt. Dabei sind die Konturen der dlte-
ren Gedanken abstrakter und transparenter dargestellt. Junge Erinnerungen

Durch die Projektion auf lediglich zwei Winde, ist der Winkel in dem man sich zu
beobachteten Objekten stellen kann auf etwa 80 Grad, bei gerader Blickrichtung zur Wand,
beschrénkt.
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hingegen strotzen vor Kraft und Intensitdt, die Bewegungen einzelner Glied-
maken sind klar erkennbar und kénnen von den Zusehern gedeutet werden.
Verlasst man die Installation, bleibt ein Teil der Besucher darin zuriick und
wird fiir nachfolgende Teilnehmer sichbar. Die Besucher des Ars Electronica
Centers sollen mit dieser Installation dazu angeregt werden, sich {iber ihre
Préasenz in interaktiven Kunstwerken Gedanken zu machen.

Diese kurze Beschreibung der vier Installationen soll einen ersten Eindruck
des breiten Spektrums interaktiver VR-Installationen vermitteln. Dabei wur-
de auch die Meinungen von Kritikern und Medientheoretikern mit einbezo-
gen. Die Arbeiten dienen in Kapitel 3] aufterdem als Fallbeispiele bei der
detaillierten Aufarbeitung des Player Involvement Modells, sowie der Kon-
struktion und Definition des erweiterten Player Involvement Modells. Darauf
aufbauend findet sich in Kapitel 4] die Expertenanalyse der Werke unter den
definierten Richtlinien.



Kapitel 3

Analyseformen von
VR-Installationen

Kapitel ] definiert die Formel fiir eine allgemeine Analyseform von VR-

Kunst-Installationen. Dieses basiert auf dem Player Involvement Modell (PIM)
von Gordon Calleja unter Miteinbeziehung alternativer Modelle, die im fol-

genden Abschn. detailliert beschrieben sind. Als Resultat wird in Abschn.

das erweiterte Player Involvement Modell (ePIM) prasentiert und fiir den

praktischen Einsatz in Kapitel {] evaluiert.

3.1 Alternative Modelle

Neben den Thesen von Gordon Calleja erwiesen sich Modelle und Theori-
en von weiteren Medien-Analysten, Spiele-Theoretikern und Experten zum
Thema Immersion fiir diese Arbeit als relevant. Das ePIM stellt die Basis
des Analyse-Verfahrens in Kapitel 4] dar. Darin werden auch die Thesen von
Penelope Sweetser und Peta Wyeth, die in ihrer Arbeit Game Flow [22]
den Zusammenhang zwischen Immersion und Flow beschreiben, miteinbe-
zogen. Sie verweist dabei auf Vergnigung und Spafi als ein hoheres Ziel
von Spielen |22, S. 1]. Dem Aspekt der Freude am Spielen als Ergebnis von
Immersion wird in Callejas Modell meiner Meinung nach nicht geniigend Be-
achtung geschenkt. Gibt es spezifische Vorraussetzungen um Immersion zu
ermoglichen? Welche negativen Implikationen sind damit verbunden? Emily
Brown und Paul Cairns geben in ihrem Barrieren-Modell 3| Antwort auf
diese Fragen. Thre Thesen stimmen vielfach mit den Charakteristiken des
PIM iiberein und bestdrken Gordon Callejas Modell. Die Self-Discrepancy
Theory |2| gibt Hilfestellung und einen Ansatz, das Verhalten von Besucher-
gruppen und Einzelpersonen innerhalb einer Installation zu analysieren. Die
verdnderte Wahrnehmung der eigenen Personlichkeit in virtuellen Realitdten
kann damit zumindest in zentralen Teilen erklart werden. Was die folgenden
Theorien gemein haben ist, dass sie die Begrifflichkeiten Immersion und Pra-

23
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senz zur Beschreibung psychologischer Vorgange gebrauchen, ein Merkmal
in dem sie sich grundlegend vom PIM unterscheiden (sieche Abschn.

und .

3.1.1 GameFlow

Game Flow ist ein Modell zur Evaluierung von “Player Enjoyment” (zu
deutsch: ,Spieler-Vergniigen“ oder ,Spielspak®) in Spielen. In der gleichna-
migen Arbeit beschiftigen sich die Game-Designerinnen Penelope Sweetser
und Peta Wyeth mit diesem iiberaus wichtigen Aspekt des Spielens. Wie in
Abschn. [2.2]etabliert wurde, ist das Verhalten beim Spielen eines Videospieles
mit der Interaktion in Kunst-Installation mit virtuellen Realitdten vergleich-
bar. Der Erfolg eines Spieles korreliert in vielerlei Hinsicht mit dem daraus
gewonnen Spielspl und diesen sehen die Autoren des Modells als Resultat des
psychologischen flow-Stadiums, das wihrend des Spielens eintreten kann 22|
S. 1]. Game Flow ist somit die Erweiterung des von Mihaly Csikszentmiha-
lyi erstmals beschriebenen Begriffes Flow [66] und definiert sich durch den
Zustand, bei dem eine Person vollstindige Kontrolle iiber ihre Téatigkeiten
hat und darin aufgeht. Dabei stehen Anforderung und Fahigkeiten in einem
ausgewogenen Verhéltnis und die Wahrnehmung von Zeit veréndert sich [66].
Das Game Flow Modell dient zur Messung der Wahrscheinlichkeit mit der
dieses durchwegs positiv wahrgenommene psychologischen Phénomen wéh-
rend des Spielens eintritt. Das Modell setzt sich aus den folgenden Attributen
zusammen: Konzentration, Herausforderung, Kdonnen, Kontrolle, klare Zie-
le, Feedback und Immersion. Gemeinsam fiihren sie zu dem erwiinschten
(Game)flow-Zustand.

Die meisten davon kénnen auch auf das PIM bezogen werden. Die sechs
Involvment-Kategorien darin dhneln den von Sweetser und Wyeth definier-
ten Attributen. Fiir Calleja beschreibt Immersion aber nicht einen Teil der
Voraussetzungen fiir ein erwiinschtes Spielegefiihl, sondern das Ziel, welches
aus der Erfiillung aus eben jenen hervorgeht. So fiilhren Kontrolle und Feed-
back im Einklang mit dem Kénnen des Spielers zu einem Gefiihl der Prisenz
in einer virtuellen Welt und kdnnen schwer als Kriterium vorausgesetzt wer-
den. Auch Emily Brown und Paul Cairns sehen diese Verbindung zwischen
den Konzepten Immersion und Flow [3, S. 4]:

Flow has some parallels with immersion in the fact that attention
is needed, sense of time is altered, and sense of self is lost. Also,
the use of skill and knowledge is the same in immersion as in
flow.

Richard Bartle kommt beim Thema Flow zu folgendem Schluss |1, S. 157]:

Immersion is also conntected with the psychological concept of
flow. Indeed, some designers see the two as equivalent. Flow is an
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exhilarating sense of control as mastery that can arise from pur-
suing a focused, goal-driven activity; it’s a deep involvement that
transcends distractions and sense of time, leading to an ecstatic
state of peak productivity.

Der beschriebene Zustand kann auch in interaktiven VR-Installationen an-
gestrebt werden. Die Frage nach dem Spielspals ist fiir diese Arbeit deshalb
relevant, da sie Begriindung und Ziel des Strebens nach Immersion darstellen
kann und eine positive Resonanz bei den Spielern hervorruft.

3.1.2 Das Barrieren-Modell

Emily Brown und Paul Cairns beschreiben in ihrem Modell Immersion als
,Unterteilt in drei aufeinanderfolgende Levels, beziehungsweise Intensitéts-
stufen“ |3, S. 1]. Sie erstellen ihre Analyse auf Basis von sieben Experten-
Interviews und nutzen Grounded TheoryE] um diese auszuwerten. Die drei
Intensitatsstufen werden durch Barrieren voneinander getrennt, die nachein-
ander von den Spielern iiberwunden werden miissen um ein Stadium totaler
Immersion, wie bereits in Abschn. dargelegt, zu erreichen. Die Uber-
windung aller drei Barrieren kommt Brown und Cairns zufolge aber nur
in seltenen Féllen vor und ist nicht zwingend notwendig, um Spielspals zu
empfinden |3, S. 4]. Barrieren sind auch in VR-Installationen anzutreffen.
Sie reichen von Haptischen-, Interaktionsmdoglichkeiten, die fiir Rezipienten
Hindernisse darstellen, bis hin zu psychologischen Barrieren, wenn vom Spie-
ler erforderten Aktionen aus Griinden wie mangelnde Aufmerksamkeit nicht
ausgefiihrt werden kénnen. Aus diesem Grund sind die ersten beiden Barrie-
ren des mittels Grounded Theory erarbeiteten Modells auch fiir diese Arbeit
wichtig. Die Stufen der Immersion, gleichzusetzen mit dem Involvment des
Spielers, erscheinen in folgender Reihenfolge:

Engagement: Dies ist das erste Level der Immersion und ist Grundvor-
raussetzung fiir tiefergehende, emotionale Auseiandersetzung mit ergodischen
Medien. Die Barrieren fiir diese Stufe des Player-Involvments ist Aufmerk-
samkeit, Anstrengung und Zeit. Aufmerksamkeit setzt ein grundlegendes In-
teresse des Spielers an dem Medium und dem Genre des Spiels, oder der
Installation vorraus. Ist dieses nicht gegeben, gibt es kaum eine Moglichkeit,
ein hoheres Immersions-Level zu erreichen |3, S. 2|. Anstrengung beschreibt
die Energie, die aufgewendet werden muss, um Kontrollmechanismen (kinés-
thetisches Involvment) und Regelwerke (ludisches Involvment) zu erlernen.
Sie geht einher mit der dritten Barriere Zeit, und verhélt sich proportional
zu der vom Spieler erwarteten Belohnung fiir seine Miihen. Weiteres hierzu
wird im Abschn. erlautert. Sind die ersten Hiirden iiberwunden, ist das

'Ein sozialwissenschaftlicher Ansatz zur systematischen Auswertung vor allem quali-
tativer Daten mit dem Ziel der Theoriegenerierung [67].



3. Analyseformen von VR-Installationen 26

Interesse an dem jeweiligen Werk bereits gewachsen und der Spieler ist bereit
sich in den weiteren Levels auch emotional auf das gezeigte einzulassen.

Engrossment: Die Barriere zu Engrossment ist das Spieldesign [3, S. 3].
Sie entsteht wenn sich Teilaspekte eines Spiels zu einem einheitlichen Ge-
samthbild zusammenfiigen und bei den Spielern positive Emotionen hervor-
ruft. Zu diesen Aspekten konnen die visuelle Représentation der virtuellen
Welt (affectives Involvment), insteressante Aufgaben oder Herausforderun-
gen (ludisches Involvment) oder ein voranschreitender Plot (narratives In-
volvment) zdhlen. Wéhrend des Spielens kénnen Teilnehmer die Intentionen
der verantwortlichen Kiinstler und den Arbeitsaufwand, der in der Schaffung
des Werkes steckt, erkennen, was ihren Respekt fiir die Arbeit verstérkt |3
S. 3|. Im Zustand des Engrossments liegt der Hauptfokus des Spielers auf
der virtuellen Welt. Damit verstirkt sich auch der Wunsch diese nicht zu
verlassen, der Rezipient nimmt die physische Umgebung weniger stark wahr
und auch das Ich-Bewusstsein nimmt ab |3} S. 3].

Totale Immersion: Den Zustand totaler Immersion bezeichnen Emily
Brown und Paul Cairns als Présenz [3, S. 3]. In diesem Level ist die vol-
le Konzentration auf das Spiel gerichtet. Die Barrieren, welche vor diesem
Level liegen, sind Empathie und Atmosphére.

Ersteres ist am schwierigsten zu erreichen, da in Videospielen oftmals
ungewohnliche oder abstrakte Situationen gezeigt werden, in die man sich,
verbunden mit der eigenen Erfahrung, schwer hineinversetzen kann. Die Be-
schreibung von Empathie kann aber auch auf das présent-Fiihlen in einer
gegebenen Szenerie bezogen werden (spatielles Involvment). Dies beschreibt
die Wahrnehmung der eigenen Person in einer virtuellen Welt. Das Thema
wird in Abschn. weiter ausgefiihrt. Atmosphére beschreiben die Auto-
ren wie folgt [3, S. 3]:

Atmosphere is created from the same elements as game construc-
tion. The graphics, plot and sounds combine to create this fea-
ture. What makes atmosphere distinct from game construction
is relevance. The game features must be relevant to the actions
and location of the game characters. The reason this is import-
ant is because of the use of attention. If gamers need to attend
to sound, as well as sight more effort is needed to be placed in-
to the game. The more attention and effort invested, the more
immersed a gamer can feel.

In diesem Aspekt unterscheidet sich dieses Modell aber grundlegend von
den Charakteristiken des PIMs. Darin wird Immersion als Transportation
indirekt proportional zum investierten Player-Involvment betrachtet. Calleja
argumentiert, dass es ein maximales Maft an Involvment gibt, welches in
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sechs verschiedene Sparten aufgeteilt wird [5, S. 45]. Aufmerksamkeit, die
dem Sound eins Spiels gewidmet wird, fillt in seinem Modell in die Affective-
Involvment-Kategorie. Je stdrker man sich auf diesen Teil konzentriert, desto
weniger Aufmerksamkeit kann man gleichzeitig den anderen fiinf SpartenE]
widmen.

Richard Bartles Erklarung zu Player-Involvment zeigt starke Parallelen
zu diesem Modell. In seiner Version gibt es vier Stadien[ﬂ, die ein Spieler er-
reichen kann, welche durch &hnliche Barrieren voneinander getrennt sind |1
S. 150]. Gordon Calleja nimmt in seiner Arbeit In-Game: From Immersion to
Incorporation |5 auf das Modell Bezug und kritisiert dabei den unterschied-
lichen Gebrauch von Immersion in der Arbeit. In den ersten beiden Levels
wird das Wort als Beschreibung von Absorption benutzt, wihrend im letzten
die Metapher auf Immersion als Transportation wechselt [5, S. 30]. Die Be-
schreibungen von Engagement und Engrossment sind aber dennoch relevant
und liefern die Grundlage fiir Abschn. 3.2.4]in dem die Vorraussetzungen fur
die Analyse mittels des Player Involvment Modells aufgefiihrt werden.

3.1.3 Self-Discrepancy Theory

Die Self-Discrepancy Theory wurde 1987 von Troy Higgins in seinem Werk
Self-Discrepancy: A Theory Relating Self and Affect |12 verdtfentlicht. Sie
konzentriert sich auf (negative) Emotionen, die durch Diskrepanz zwischen
dem eigenen Selbst-Bild und verschiedenen Représentationsformen, sowohl
der eigenen als auch von dritten, entstehen konnen |12, S. 1-3] . Die Theorie
beschreibt drei unterschiedliche Selbstbilder sowie die Verénderungen der
Wahrnehmung und das Hervortreten negativer Emotionen bei Vergroferung
der Diskrepanz zwischen den Représentationen. Diese Bilder sind natiirlich
rein subjektiv und der Grat der Anndherung an eines der Selbstbilder kann
nur vom Rezipienten selbst bestimmt werden.

Echtes Selbst: Das ,Echte Selbst“ beschreibt die Wahrnehmung der eige-
nen Person sowie das Bild, das man glaubt nach aufsen hin zu présen-
tieren. Es ist die Sammlung aller Attribute, die man glaubt zu verkor-
pern (Intelligenz, Sozialkompetenz, Athletik, Attraktivitit, etc.) und
der Meinungen, die Dritte gegeniiber der eigenen Person haben [12,
S. 5].

Ideales Selbst: Das ,Ideale Selbst” (oder ,Idealisierte Selbst") besteht aus
den Attributen, die man gerne haben wiirde aber momentan (noch)
nicht mit dem echten Selbst verkniipft. Es ist eine Wunschvorstellung
der eigenen Person, die jene Eigenschaften verinnerlicht, die man selbst

’Die anderen Sparten sind: Kinesthetic-, Spatial-, Shared-, Narrative- und Ludic-In-
volvment.

3 Die vier Stadien des Spieler-Verstindnis: Player, Avatar, Character und am Ende
Persona.
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am hdochsten hilt. Dieses Selbstbild regt dazu an, sich selbst zu ver-
bessern und seine Ziele und eigenen Erwartungen zu erfiillen.

Pflicht-Selbst: Das ,Pflicht-Selbst* ist die Représentation der gesammel-
ten Erwartungen, die man selbst und andere glauben, zu haben man
verpflichtet ist. Hierbei handelt es sich in erster Linie um Verantwor-
tungen und Pflichten, die auferlegt sind und deshalb nicht mit dem
idealen Selbst verwechselt werden diirfen.

Wie weit das echte Selbst vom idealen und dem Pflicht-Selbst entfernt ist, be-
stimmt den Grat der negativen Belastung, genannt Selbst-Diskrepanz. Diese
Auswirkungen zusammengefasst sind: Traurigkeit und Enttduschung wenn
man die eigenen Ideale nicht erreichen kann (echtes Selbst versus ideales
Selbst), die Enttduschung wenn man dem Bild der Dritten nicht gerecht
werden kann (echtes Selbst versus Pflicht-Selbst), sowie wachsender Druck
bis hin zu Verzweiflung und Scham wenn das eigentliche Selbst nicht mit der
nach aufsen getragenen Représentation iibereinstimmt, beispielweise wéah-
rend der Pubertit oder einer spiteren Identitéts-Krise.

Interessanterweise gibt es laut Max Birk und Regan L. Mandryk einen
Selbst-Zustand, der wihrend des Spielens eintritt, das “Gaming-Self” [2, S. 1]
(“Spiele-Selbst”). In Spielen, die es ermdglichen einen Charakter zu erstellen,
oder den Spielern ludische Entscheidungsfreiheiten iiberlassen (ludic involv-
ment), haben Forschungen gezeigt, dass es eine starke Tendenz zum idealen
Selbst gibt |2, S. 3|. Des Weiteren zeigen Studien, dass die Diskrepanz zwi-
schen dem echten und dem idealen Selbst indirekt proportional mit dem
Spielspafs verbunden ist |2, S. 3]. Dies ist mit ein Grund fiir Spielsucht, wenn
in den virtuellen Welten die Diskrepanz zwischen dem idealen Selbst und
dem Spiele-Selbst weitaus geringer ist, als jene zum echten Selbst. Dieser
Aspekt ist auch fiir interaktive Installationen relevant. In immersiven An-
wendungen fiihlt man sich als Teil der virtuellen Welt, was das Game-Self
unmittelbar zur Reprasentation der eigenen Personlichkeit macht. Wie von
Birk und Mandryk in ihrer Arbeit beschrieben, erméglicht dies den Rezipien-
ten ndher an ihre Reprisentation des ideale Selbst heranzukommen als sie es
auferhalb des Spieles konnten [2, S. 3|. Dies erfordert vom System aber die
Kapazitét, den Spieler (moglichst) frei agieren zu lassen. Hinzu kommt, dass
durch die Beobachtung der Zuschauer, etwa in einer CAVE-Installation, die
Aktionen des Game-Self zu einer eigenen Performance transformieren und
so auch die Diskrepanz zum Pflicht-Selbst wichtig wird. Die Présenz in ei-
ner virtuellen Welt kann also unter Beachtung der Self-Discrepancy Theory
weiter verstirkt werden. Dies ist stark vom Design der Applikation sowie
den technischen Voraussetzungen (insbesondere den Interaktionsmoglichkei-
ten) abhéngig. So gibt zum Beispiel Clockworld den Spielern die Moglichkeit,
dem eigenen Ideal entsprechend zu agieren und diese Performance anderen
Besuchern zugénglich zu machen. Das bedeutet, dass der Spieler die Rolle
eines Avatars in der virtuellen Welt einnimmt und durch seine Bewegungen
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definiert. Das Verhalten des Avatars (Spiele-Selbst) kann sich grundlegend
vom jenem des echten Selbst unterscheiden. Diese Abweichung erzeugt in
Folge das positive Feedback. Dies ist in Clockworld auch deshalb mdglich,
weil die abstrakte Darstellung des eigenen Korpers in der Installation die
Diskrepanz zwischen dem echten Selbst und dem Spiele-Selbst verschleiert.

Hier wurden drei Modelle présentiert, die Ansdtze zur Analyse ergodischer
Medien und dem Verhalten der Rezipienten beschreiben. Die Evaluierung der
PIM in Abschn. wird zeigen, dass das Modell von Gordon Calleja nicht
ohne Weiteres fiir die Analyse kiinstlerischer VR-Installationen geeignet ist.
Deshalb wird in Abschn. das PIM durch die Self-Discrepancy Theory
von Troy Higgins und das Barrieren-Modell Emily Brown und Paul Cairns
erweitert.

3.2 Das Player Involvement Modell

3.2.1 Differenzierte Begrifflichkeiten zur Analyse virtueller
Realititen

Wie im letzten Kapitel dargelegt wurde, birgt der Gebrauch von Immersion
und Présenz zur Beschreibung virtueller Welten ein Risiko. Gordon Calleja
bringt es auf den Punkt [5, S. 32]:

Conducting studies without acknowledging that the central term
we are investigating has a dual meaning |[...| will inevitably lead
to difficulties in making progress. This is not to say that we do
not need to study immersion as absorbtion or involvment. Quite
the opposite: It is percisely with involvment that we must begin
our investigation, but we would be wise to avoid confusion and
call it what it is—involvment.

In diesem Sinne finden Immersion und Prisenz keinen Gebrauch in Callejas
Player Involvment Modell. Anstelle von Immersion als Absorption spricht er
von Involvment und bricht den Terminus weiter auf Kinesthetic-Involument,
Spatial-Involvment, Shared-Involvment, Narrative-Involvment, Affective-In-
volvment und Ludic-Involvment herunter. Als hichstes Ziel sieht er nicht
Prasenz oder totale Immersion, sondern Incorporation (daher der Titel sei-
nes Buches: From Immersion to Incorporation), ein von ihm selbst in diesem
Kontext definierter Begriff, der dem komplexen Analyse-Modell gerecht wer-
den soll. In dieser Arbeit werden die Fachausdriicke gezielt verwendet, da
sie, wie erwahnt fest im VR-Diskurs verankert sind.
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Abbildung 3.1: Die visuelle Représentation des Player Involvement Modells
nach Vorlage von Gordon Calleja [5), S. 38]. Die Abgrenzung zur Incorporation
ist im Original nicht eingezeichnet.

3.2.2 Die Funktion des Modells

Da sich das folgende Kapitel primér auf das Werk In-Game: From Immer-
sion to Incorporation [5] und die Doktorarbeit Digital Games as Designed
Ezperience: Reframing the Concept of Immersion [4] von Gordon Calleja be-
zieht, wird er darin nicht mehr zitiert.

Das PIM ist Produkt aus drei Jahren qualitativer Recherche. Dabei fokus-
sierte der Autor vor allem auf die beiden MMOGHY Planetside und World
of Warcraft. Die vorrangigen Research-Methoden waren Partizipation in die-
sen Spielen, Fokusgruppen-Tests und viele Interviews mit langjéhrigen Spie-
lern. Das Modell ist wie in Abb. aufgebaut: Jede der sechs Involvment-
Kategorien ist wiederum in Micro- und Macro-Involvment unterteilt. Zweite-
res bezeichnet das Involvment eines Spielersﬂ zum Spiel (oder in unserem Fal-
le einer VR-Installation) vor und nach dem eigentlichen Prozess des Spielens.
Dazu gehort die Auseinandersetzung mit dem Kontext eines Werkes vor dem
Besichtigen genauso wie das Nachdenken iiber die erlebten Emotionen und
Eindriicke. Calleja bezeichnet diese als Pregame- und Postgame-experiences.

*Massive Multiplayer Online Games.

®Ich bleibe bei der allgemeinen Begriffsdefinition als interagierender Rezipient sowohl
in VR-Systemen also auch in Computerspiele um einen standigen Wechsel der Termini bei
der Erkldrung des Player Involvment Modells zu vermeiden.
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Macro-Involvment gibt es in diesem Modell zu jeder der sechs Kategorien,
wobei manchen (wie dem narrativen Macro-Involvment) eine grofere Rolle
in der Analyse einer Arbeit oder eines Spiels zu teil ist als anderen [5, S. 39|

Postgame experience can range, for example, from the sense of
accomplishment derived from completing an elusive game goal
(ludic involvment) to the satisfying feeling of recalling impressive
feats of avatar control (kinesthetic involvment) or a sense of inner
peace following traversal in aesthetically moving surroundings
(spatial and affective involvment).

Die Macro-Involvmentphase umfasst also Aspekte der Langzeitmotivation
und des bewussten sowie unterbewussten Auseinandersetzens mit dem Me-
dium. Hingegen beschreibt das Micro-Involvment das Agieren, wihrend man
sich im Spiel oder der Installation befindet. Dazu gehort das Lernen der Kon-
trollmoglichkeiten (Kinesthetic), die Erforschung der virtuellen Welt (Spati-
al), genauso wie das Treffen von Entscheidungen (Ludic) und, wie in vielen
CAVE-Installationen (zum Beispiel World Skin), das Interagieren mit den
anderen Teilnehmernlﬂ (Shared). Steht man einer neuen Aufgabe gegeniiber,
etwa dem Lernen der Kontrollmechanismen, so wird die Konzentration des
Spielers auf diesen Teil des Involvment Modells gelenkt. Da unser Gehirn
nur begrenzt fihig ist unterschiedliche Aufgaben gleichzeitig zu losen [69],
wird bei starker kognitiver Belastung automatisch die Aufmerksamkeit auf
die im Moment als wichtiger erachteten Involvment-Sparten verlagert. Ist
eine Aufgabe abgeschlossen oder eine Fihigkeit erlernt, wird die Information
ins Langzeit-Gedéachtnis gespeichert. Sie ist nun ,verinnerlicht* (“internali-
zed”) und braucht weniger mentale Ressourcen, wenn sie erneut abgerufen
wird, ein Aspekt, der von Rezipienten meist positiv aufgefasst wird. In Ab-
schn. wurde dies bereits behandelt und eine differenzierte Sichtweise
von Emily Brown und Dr. Paul Cairns dargelegt. Nicht jedes Werk erfordert
ein hohes Involvment in allen sechs Teilbereichen. Keines davon ist getrennt
von den anderen zu betrachten, die Abteilung in der Grafik gibt es ledig-
lich zur besseren Veranschaulichung der Analysen und Ergebnisse. Es ist ein
Schichtenmodell, doch sind alle Layer darin transparent und geben den Blick
auf die anderen frei (siche Abb. B.1)).

7Zu Beginn des Kapitels wurden die Schichten als gleichsam bedeutend
beschrieben, doch man muss an dieser Stelle anmerken, dass, obwohl eine
Vielzahl von moglichen Kombinationen zu Incorporation fithren kann, doch
das Spatial-Involvinent und mehr noch, das Kinesthetic-Involvment Voraus-
setzung dafiir sind. Diese beiden Bereiche beschreiben die Verinnerlichung
der virtuellen Welt. Ohne die Grundlagen der Steuerung zu verstehen wird
es Spielern schwer fallen, anderen Bereichen der Spielwelt Bedeutung beizu-
messen.

5Calleja bezeichnet diese als ,,Agenten®.
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Die Einfiihrung des Begriffes Incorporation in Bezug auf die Spielanalyse
ist ein wichtiger Schritt. Die Vorstellung des Eintauchens eines Spielers in
die virtuelle Welt als Immersion (as transportation) ist problembehaftet,
denn sie setzt voraus, dass die Umwelt des Spielers bewusst ausgeklammert
wird, mit dem Wunsch einen rdumlichen Wechsel zu vollziehen. Incorporati-
on hingegen betrachtet virtuellen Welten tief mit der physischen verwoben.
Sie sind ein integraler Teil unseres téglichen Lebens. So beschreibt Incorpo-
ration das Bewohnen einer virtuellen Welt auf zwei Ebenen gleichzeitig. Zum
einen wird die virtuelle Welt als Teil unserer momentanen Umgebung in un-
ser Bewusstsein eingegliedert (incorporated), in der man sich, genauso wie
in der physischen Welt (nur mit anderen Kontrollméglichkeiten und Regeln),
bewegen und interagieren kann. Die zweite Ebene besteht aus der Eingliede-
rung des Spielers als Gestalt in der virtuellen Welt an einem einzigen aber
unikalen Platz, zu jeder gegeben Zeit [5, S. 169]:

Incorporation thus operates on a double axis: the player incor-
porates [...] the game environment into consciousness while si-
multaneoulsly being incorporated through the avatar into that
environment. [...] Incorporation can thus be described as an in-
tensification of internalized involvment that blends a number of
dimensions.

Die Erweiterung der physischen Realitét durch eine dufiere, virtuelle Welt ist
ein interessantes Konzept, das in der Spiele-Analyse aktuell Seinesgleichen
sucht. Besonders in Bezug auf MMOGs oder Multiplayer-Spielen im All-
gemeinen ist die Beschreibung zutreffend und wirkt der Limitierung durch
terminologische Konnotationen entgegen. Bezogen auf VRs beweist sich In-
corporation aber als weniger praktikabel. Der Charakter vieler VR-Instal-
lationen ist schlieflich tatsichlich, den Spieler zu isolieren und durch die
Stimulation méglichst vieler Nahsinne in eine virtuelle Realitdt zu trans-
portieren, ergo Immersion als Transportation. Zu dieser Kategorie gehdren
Installationen fiir HMDs sowie CAVE-Installationen wie World Skin. Gerade
dieses Werk wurde aber auch in differenzierter Form, als MR, einem breiten
Publikum présentiert (siche Kap. (I} Abb. . In diesem Fall kénnte man
also Incorporation als Ziel der Installation, die wahrgenommene Welt der
Besucher zu erweitern, (und nicht zu ersetzen) betrachten.

3.2.3 Das Player Involvment Modell in Bezug auf
kiinstlerische Installationen

Im folgenden Teil der Arbeit werden die Einzelteile des Involvment Modells
beschrieben: Erklart werden sie anhand von Beispielen aus VR-Installationen
sowie durch Analysen von Gordon Calleja hinsichtlich Videospielen.
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Kinesthetic

Kinesthetic-Involvment steht fiir Moglichkeiten, in einer virtuellen Welt zu
agieren und Agenten darin zu kontrollieren. Damit ist nicht blof das bewe-
gen des Arms oder das Driicken einer Taste am Keyboard gemeint, sondern
die Bereitschaft und das Potential zu handeln. Diese Fahigkeit der Kraftaus-
iibung (ins Deutsche lésst sich der Begriff “agency” nicht besser iibersetzen),
ist die Grundvoraussetzung von der alle anderen Formen des Involvments
abhingig sind. Die Kontrollmechanismen zu erlernen ist sowohl in Spielen
als auch in interaktiven Installationen ein Muss. Diese Mechanismen kénnen
auch abstrakter Natur sein. In Papyrate’s Island kann man mittels Block
und Stift Zeichnungen in die virtuelle Welt transferieren[’] Hat der Spieler
ein Gefiihl fiir die Kontrolle des Avatars gewonnen, wird diese als ,yverinner-
licht“ bezeichnet. Er kann nun auf das Gelernte zuriickgreifen und muss nicht
mehr dariiber nachdenken, wie er sich verhalten muss um im Raum von A
nach B zu gelangen.

Auch Emily Brown und Paul Cairns sehen in ihrer Arbeit die Steuerung
als eine der ersten Hiirden auf dem Weg zu totaler Immersion [3} S. 1298]. Ist
man von den Kontrollmdéglichkeiten oder Beschrénkungen iiberfordert, kann
dies das Gefiihl der Présenz im virtuellen Raum auch schwichen. Richard
Bartle teilt diese Auffassung |1, S. 240|:

The more the players don’t have to think about interacting with
the environment, the less they will think about it, and therefore
the more immersive their time in the Virtual world will be.

Damit spricht Bartle einen wichtigen Punkt an. Besonders in VR-Instal-
lationen ist es hilfreich, die Bewegung des Spielers so natiirlich wie moglich
in die virtuelle Welt einflieken zu lassen. Basiert zum Beispiel Gravitation in
einer Installation auf den Gesetzméifbigkeiten der physischen Welt, muss sich
ein Spieler dariiber keine Gedanken mehr machen und kann seine Aufmerk-
samkeit anderen Dingen zuwenden.

Spatial

Das Spatial-Involvment beschreibt den Vorgang des Verinnerlichens der Um-
gebung, bzw. der interagierbaren Spielwelt.

Medienkiinstler Benjamin Chang sieht die Navigation zur Erschaffung
einer raumlichen Erfahrung als das zentrale Thema vieler immersiver VR-
Kunstwerke [6, S. 4]. Dazu zéhlt er neben World Skin, auch Osmose [26]
von Char Davis und Placeholder von Brenda Laurel und Laura Stickland
als Beispiele auf |6, S. 2]. Das urmenschliche Verlangen danach, neue Welten
zu erkunden und sich dabei iiberraschen zu lassen, wird auch in Videospie-
len, Kunst-Installationen und anderen Medien befriedigt. Es besteht aber

"Dazu wird ein Anoto-Stift verwendet [16] S. 187].
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ein qualitativer Unterschied zwischen der reinen Vorstellung, diese Welt zu
bewohnen und der tatsichlichen Navigation durch die virtuelle Welt. Sol-
che Erfahrungen haben, wie im letzten Unterkapitel beschrieben, die Ver-
innerlichung der Kontrollmechanismen als Voraussetzung und werden dem
Macro-Involvment zugeordnet.

Der einzigartige Charakter von VR ldsst in manchen Fillen eine diffe-
renzierte Betrachtung des Spatial-Involvments zu. So gibt es darin sowohl
ein limitiertes Bewegungsfeld fiir den eigenen Koérper im Environment als
auch eine Navigation in der virtuellen Welt. Die Limitierung im Environ-
ment entsteht aus den technischen Restriktionen, zum Beispiel den Wéanden
des CAVE-Systems, die den Bewegungsrahmen des Spielers einschrinken.
Betritt man eine MR-Installation, so findet die Bewegung im physischen
Raum oft nicht kongruent zur Navigation im virtuellen satt. Dies ist auch
bei grofsen Teilnehmergruppen der Fall (eine Perspektive ldsst oft nur einen
Avatar zu). Der Faktor beeinflusst das Spatial-Involvment mafgeblich, denn
bei Spielern, die vom System nicht als Avatare erkannt werden, ist ein Spatial-
Involvment (sowie auch das Kinesthetic-Involvment) nur bedingt gegeben.
Virtuelle Welten kénnen laut Calleja in fiinf Kategorien unterteilt werden.
Diese sind: Unicursal Corridors, Multicursal Corridors, Rhizomatic Zones,
Open Landscapes und Arenas. Im Kontext der VR-Installation und speziell
der in dieser Arbeit behandelten Werke sind nach meiner Meinung folgende
zwei Typen besonders relevant:

Arena: Bei Arenen handelt es sich um abgeschlossene Spielwelten, in de-
nen es Mauern, Barrieren oder andere Mittel der Navigationsbeschréinkung
gibt. Diese miissen nicht zu jeder Zeit fiir den Spieler sichtbar sein, sondern
kénnen sich in MR-Installationen auch aus physischen Barrieren ergeben. In
solchen Welten kann ein “Spatial-Mapping” stattfinden (Micro-Involvment),
in welchem der Spieler sich mit der Welt vertraut macht und eine mentale
Karte dazu anfertigt. Ist die Spielumgebung verinnerlicht, kann ohne Proble-
me zielgerichtet mandvriert sowie zusammen mit der kindsthetischen Agency
eine zielgerichtete Kraftausiibung herbeigefiihrt werden.

Infinite Environment (Open Landscape): Vor allem in Kunst-Instal-
lationen trifftt man auf die Form der unendlichen virtuellen Welt. Hier ist
das Spatial-Involvment stark davon abhingig, ob es in der Welt 1\43@1{61{?]7
oder andere Formen der visuellen Orientierung gibt. Fehlen diese (kann man
also nicht den Weg voraus planen oder die zuriickgelegte Distanz beurteilen),
so reduziert sich auch das Spatial-Involvment. Eine Installation, in der die
Orientierung durch die Verdnderung der Welt ermdglicht wird, ist World
Skin. Oliver Grau spricht dem Werk und dessen einmaliger Kulisse grofses

8Marker, auch “Landmarks” genannt, sind Objekte, die visuell die Aufmerksamkeit des
Spielers auf sich ziehen und zur Orientierung in der Spielwelt verwendet werden.
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Immersions-Potential zu und argumentiert, dass die narrativen Werte erst
mit der spatiellen Auseinandersetzung erkennbar werden [10, S. 237]:

The further we penetrate into the sphere, the more we recognize
how endless it is.

Die folgenden drei Kategorien werden in den Beispielen dieser Arbeit nicht
abgedeckt und werden hier nur der Vollstdndigkeit halber angefiihrt: Rhi-
zomatische Systeme bestehen aus Punkten (oder Orten), die miteinander in
beliebiger Reihenfolge verbunden sind. Sie besitzen weder ein Zentrum noch
eine Hierarchie, einen Anfang oder ein Ende. Diese kommen in Videospielen
hiufig zum Einsatz um das Laden neuer Strukturen in den Hauptspeicher
zu iiberbriickenP] In Kunst-Installationen findet man diese aber nur selten.
In unikursalen- und multikursalen Korridoren besteht das Layout der begeh-
baren Welt aus einem oder mehreren Géngen, durch die sich der Spieler wie
in einem Tunnel oder Labyrinth fortbewegt. Zwar taucht dieses Design in
kiinstlerischen Ingtallation auf, doch sind sie in Arenen und Open Landsca-
pes eingebettet und eigensténdig nur in Videospielen zu finden.

Als letzter Punkt ist der Controller einer interaktiven Installationen in
Augenschein zu nehmen. So sind es in VRs meist ausgewihlte Personen, die
mittels Joystick, Maus, Gamepad oder Tablet eine ganze Gruppe an Spielern
durch die Welt navigieren. Diese Eigenschaft trifft sowohl auf World Skin als
auch auf Papyrate’s Island zu. In Ersterem findet Spatial-Involvment zum
einen durch die Bewegung der Kameras im Raum, zum anderen durch das
Erforschen der Spielwelt statt. Wahrend die Kameras von mehreren Spielern
gleichzeitig gefiihrt werden koénnen, ist die Navigation im virtuellen Raum
dem Controller vorbehalten.

Das Mized Reality Tanztheater ist ein bemerkenswerter Hybride, in dem
die Kontrolle der Bewegungen im Raum den Spielern in der AR-Ebene iiber-
lassen ist. Die Personen in den zugehorigen CAVE-Systemen konnen im Rah-
men ihrer physischen Barrieren (Wénde) navigieren, sind aber auf die ande-
ren angewiesen, um sich innerhalb der abgeschlossenen Welt (Arena) weiter
fortbewegen zu koénnen. Durch Spatial-Involvment kann den Spielern der
Eindruck vermittelt werden, sie wiirden die wahrgenommene Welt bewohnen
und nicht blof eine Repréasentation davon betrachten. Besonders in MRs
tragt das technische Setup einen grofen Teil zur Prisenz bei. Christian Jac-
quemin und Rami Ajaj sehen die spatielle Wahrnehmung als Schliissel zur
sensorischen Immersion, welche durch die perfekte Uberlagerung der virtuel-
len Kamera und den Augen des Betrachters erméglicht wird |14, S. 7]. Diese
perspektivische Kontinuitét ist ein zentrales Thema in Clockworld und wird
darin mittels Head-Tracking durch eine Kinect erzeugt.m

9Als passendes Beispiel fiir ein rhizomatisches System steht nach meinen Recherchen
der Fahrstuhl fest. Er verbindet zwei (oder mehrere) beliebige Stockwerke miteinander,
dient aber lediglich als Briicke in der man sich nur bedingt frei bewegen kann.

'9Weitere Informationen dazu sind im Abschn. zu finden.
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Shared

Shared-Involvment (geteiltes Involvement) beschreibt eine Vielzahl von In-
teraktionsmoglichkeiten mit Agenten sowohl menschlicher als auch compu-
tergesteuerter Form. Dazu gehért das Sozialisieren mit anderen Menschen
innerhalb sowie aufierhalb der virtuellen Welt. Clans und zugehorige Foren,
in denen sich Videospieler auferhalb der Spielwelten aufhalten, sind in der
Welt der VR-Installationen zwar nicht anzutreffen, dennoch herrscht ein re-
ger offline-Diskurs zu bestimmten Installationen und den darin behandelten
Themen (Macro-Involvment). Es gibt Diskussionen, die Besucher nach dem
Verlassen einer Installation mit anderen Teilnehmern fithren, sowie Vortrége,
die zum Beispiel im Rahmen der Ausstellung zu relevanten Themenkreisen
oder Kiinstlern gehalten werden. World Skin erlaubt es den Besuchern ihre
Schnappschiisse am Enden der Reise auszudrucken und mitzunehmen. Die
Verbindung zwischen dem Bild und der Installation bleibt aufrechterhalten
und das Wissen, einen Teil der virtuellen Welt fiir sich herausgenommen, den
anderen Agenten gestohlen zu haben, trégt zur Intensivierung des Shared-
Involvments bei.

Das Micro-Involvment bezieht sich hier auf die Interaktion und Rezeption
mit anderen Agenten in der Spielwelt. Hier kann zwischen Kollaboration;
dem gemeinsamen Hinarbeiten auf ein Ziel und der Unterstiitzung anderer
Teilnehmer, Kohabitation; dem Bewohnen einer Welt zusammen mit anderen
Agenten und Konkurrenz; dem Wettbewerb oder destruktivem Verhalten
gegeniiber Mitspielern, unterschieden werden. Alle drei Félle finden sich in
Beispielen aus den bereits genannten Arbeiten wieder. So wird im Mized
Reality Tanztheater den Spielern in CAVE-Systemen geholfen, die Welt zu
erkunden (Kollaboration) und mit anderen Agenten in Kontakt zu kommen
(Kohabitation). In einer Présentation von World Skin beschreibt Benayoun
das Verhalten mancher Besuchergruppen folgendermafen [62]:

You have groups where people are shooting a lot, as if it would
be a competition, trying to erase everything (in trying to proove
they have seen all of it).

Von anderen Teilnehmern wihrend der Interaktion wahrgenommen zu wer-
den kann das Shared-Involvment ebenfalls verstérken. In so einem Fall wer-
den die Bewegungen des Beobachteten sowohl in der physischen, als auch in
der virtuellen Welt zu einer Darbietung fiir das Publikum.

Narrative

Das Narrative-Involvment beschreibt das Engagement mit den Story-Ele-
menten eines Werkes, egal ob diese aus der Welt selbst oder aus der Phantasie
der Spieler stammen. Dies ist im Kontext der Kunst-Installation kritisch zu
betrachten. Der renommierte Videospiel-Theoretiker Jesper Juul argumen-
tiert etwa, dass es nicht moéglich sei, Interaktion und Narration zur selben
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Zeit zu bieten [52]. Sein Argument basiert auf der These, dass es keinen ent-
scheidenden Unterschied zwischen Geschichte und Abhandlung gibt. Insofern
kann eine Story in Videospielen (und VR-Welten) nur chronologisch ablau-
fen. Juul zuvolge gibt keine Mdglichkeiten fiir Riick-, oder Vorrausblenden,
wie sie im Film und anderen nicht-ergodischen Medien haufig zu finden sind.
Calleja entgegnet, dass diese eingeschrinkte Sichtweise zeige lediglich, dass
man Narration in diesem Medium anders behandeln miisse als das Storytel-
ling in Filmen und Literatur [5, S. 116]|. Diese Argumentation hier weiter
auszufithren wiirde den Umfang dieser Arbeit iibersteigen.

Um einen Konflikt zu vermeiden, unterteilen wir den Begriff Narration in
Alterbiography und Scripted Narrative. Alterbiography bezeichnet Story-In-
volvment durch die Interaktion des Spielers mit der Spielwelt (Micro-Involv-
ment) vermittelt werden. So finden sich in Videospielen oft Biicher, die von
Spielern gelesen werden kdnnen und iiber die Geschehnisse in der Spielwelt
berichten. Scripted Narrative umfasst hingegen jene Story-Elemente, die von
den Designern fest verankert wurden und zu einer bestimmten Zeit in der vir-
tuellen Welt abgespielt” werden. Diese Story-Passagen kénnen zum Beispiel
als Videos in der virtuellen Welt eingebettet sein, oder als vor-gescriptete
Ereignisse in der Spielwelt vorkommen. Diese erfordern weniger Involvment,
da hier meist keine direkte Interaktion des Avatars stattfindet. In Video-
spielen werden sogenannte Cut—Scenest] oft auch als Belohnung nach dem
Erreichen eines Ziels gezeigt (Ludic-Involvment). Diese Story-Elemente sind
fir Game-Designer leichter einzusetzen, da sie an Orten platziert werden
kénnen, die Spieler zwingend passieren miissen. In Papyrate’s Island gibt es
so die Moglichkeit, einen Regentanz von den Bewohnern der Insel auffiihren
zu lassen, um das Ausbrechen eines Feuers zu verhindern. Alterbiography ist
stark vom Engagement des Spielers abhéngig. Hier erfolgt die Narration erst
wiahrend des Gameplays und wirkt sich von Person zu Person unterschied-
lich aus. Begeben sich Besuchergruppen auf eine Safari in World Skin, werden
unterschiedliche Teilnehmer auch unterschiedliche Erlebnisse darin erfahren.
Manche versuchen so zerstorerisch wie moglich zu agieren, wihrend andere
kein einziges Foto machen und die Welt darin unverédndert zuriicklassen [24].
In Ausstellungen kann Narrative-Involvment bereits vor dem Betreten der
Installation entstehen. In vielen Féllen ist es der Museumspédagoge, der die
Besucher vor dem Start in die Narration des Werkes einfiihrt. Diese Form der
Erzahlung hebt sich sowohl von Scripted Narrative als auch von Alterbio-
graphy ab und stellt eine Hybridform dar, die fiir interaktive Installationen
einzigartig ist. In Abschn. wurde dieser Aspekt bereits behandelt.

Affective

Mehr noch als in nicht-ergodischen Medien birgt die Interaktion mit der vir-
tuellen Spielwelt das Potential eines hoheren emotionalen Involvments. Die

"Videos die von der Spiele-Engine in Realtime gerendert werden.
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fesselnden, oftmals auch Stimmungslagen beeinflussenden Qualitaten sind
mit dem Konzept der Realitdtsentfremdung verbunden. Manche Menschen
suchen gezielt nach Formen affektiven Involvments und begeben sich in vir-
tuelle Welten, um aus ihrer eigenen zu entflichen. Dieser Trend ist aber auf
den Videospiel- und Onlinesektor begrenzt. Ein Teil des Involvments wird
durch technologische sowie Design-bedingte Faktoren beeinflusst. So argu-
mentiere ich, dass durch die Stimulation mehrere Sinne ein héheres Maf an
Affective-Involvment erzielt werden kann. Bewiesen ist diese These allerdings
nicht.

Die Grafikqualitét ist oft der erste Aspekt mit dem die Spieler in Kontakt
kommen und ist ein bestimmender Faktor des affektiven Involvments. Dies
bezieht auch die Asthetik und Bildkomposition in VR-Installationen mit ein.
In Kunst-Installationen oder MRs sind es oftmals die gezeigten Bilder, wel-
che Interesse und Aufmerksamkeit der Zuschauer lenken. Die Dimension des
affektiven Involvments umfasst daher die verschiedene Formen des emotio-
nalen Engagements, vom beruhigenden Anblick einer stillen Berglandschaft
zu den aufriittelnden Bildern einer vom Krieg gezeichneten Welt untermalt
von den Fanfaren heranstiirmender Truppen. Fiir Christian Jacquemin und
Rami Ajaj ist die visuelle Kontinuitdt ausschlaggebend fiir Immersion in
Mixed-Reality-Applikationen |14} S. 1]. Threr Studie zufolge besteht diese
aus drei Prinzipien: dem korrekten “point of view”, der rdumlichen und zeit-
lichen Kohérenz, sowie der Beleuchtung. Sie postulieren in ihrer Arbeit, dass
letzteres (Beleuchtung) zu selten Beachtung geschenkt wird. Dieses Prin-
zip beschreibt, dass die virtuelle Lichtquelle und jene im physischen Raum
aufeinander abgestimmt werden miissen. Ist eine starke Lampe in der Instal-
lation eingeschaltet, so miissen auch die projizierten Objekte in der virtuellen
Realitdt einen Schatten werfen um die visuelle Kohdrenz aufrecht zu erhal-
ten. Dabei ist der umgekehrte Weg, beispielsweise eine virtuelle Lichtquelle
die in der physischen Welt, die Spieler beleuchten soll, weitaus schwieriger zu
implementieren |14, S. 13]. Folgender Auszug stammt aus der Arbeit Alice
on Both Sides of the Looking Glass |14, S. 3]:

It is a well-known fact that one of the main tasks in movie post-
production is to carefully adjust color balance in order to ensure
a coherent lighting between the different shots of a scene. |...| Per-
ceptual immersion is an indicator of colocation and copresence
of the real and the imaginary in a MR work. [...] For the sake
of perceptual continuity, the real and virtual geometrical spaces
must be aligned: The virtual model must include the geometry
of the physical world and the point-of-view of the user in both
worlds should be the same. For compatibility, updates in the vir-
tual world should be synchronized with actions in the real world,
and different modalities should be rendered synchronously (au-
dio, haptics, graphics). Both worlds should be coherent in space
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and time by sharing the same coordinates, the same clock, and
they should allow for collaborative activities such as interactions
with tangibles. A third additional feature is studied for percep-
tual continuity in MR environments: the coherence of illumina-
tion between the virtual and physical worlds. Real light sources,
their illumination, and their shadowing must be reproduced in
the virtual environment and, reciprocally, the illumination and
shadowing of virtual light sources should be rendered by visual
augmentation of the real world.

Diese Prinzipien beschreiben wie den Spielern die virtuelle Welt so glaubhaft
wie moglich dargeboten werden kann. Visuelle Kontinuitét ist in vielen Fallen
bestimmt durch die Technik der VR-Umgebung und ein wichtiger Bestandteil
des affektiven Involvements.

Ludic

Ludic-Involvment beschreibt Entscheidungen und ihre Auswirkungen auf den
Spieler. Ohne Konsequenzen verlieren Entscheidungen ihre Bedeutung, es
liegt also an den Designern, die virtuelle Welt der Spieler so reizvoll wie
moglich zu gestalten. Alle Interaktionen sind durch ein unsichtbares Regel-
werk bestimmt und es sind eben diese Regeln, die den Objekten und Agenten
innerhalb der Welt ihre Bedeutung geben. In Videospielen kann ein Apfel et-
wa aus rein dsthetischen Griinden am Boden liegen. In diesem Fall wird sich
die Aufmerksamkeit des Spielers nicht auf dieses Objekt lenken. Bedeutet
das Aufsammeln vom Apfeln aber gleichzeitig einen Punktegewinn, verin-
dert sich die Wahrnehmung des Spielers und der Anblick des Apfels ruft eine
starkere emotionale Reaktion hervor. Das Regelwerk einer Welt besitzt somit
die Féhigkeit die Wahrnehmung der Welt zu beeinflussen.

In vielen Videospielen und VR-Installationen gibt es Ziele, die zu er-
reichen ein Maf an Geschicklichkeit (Kinesthetic-Involvment), Teamwork
(Shared-Involvment) oder eine gute Ubersicht der Spielwelt (Spatial-Involv-
ment) erfordern. Das Erreichen des Zieles wird meist von Belohnungen be-
gleitet. Dabei wird zwischen Zielen hoherer (Primdrziele) und niederer Ord-
nung (Sekunddrziele) unterschieden. In Papyrate’s Island beginnt ein Pirat,
auf der Papierinsel Feuer zu legen. Der Spieler soll in Folge dessen die Feu-
er 1oschen (Sekundérziel), hat aber ebenso vor Augen, den bésen Piraten
zu stoppen (Primérziel). Das Planen von Taktiken zum Erreichen der Ziele
schreiben wir dem Macro-Involvment zu, das aktive Loschen der Feuer, durch
Zeichnen von Regenwolken und Elefanter[?] fillt in den Micro-Involvment
Bereich.

12Das Spiel hat hier zwar keine Moglichkeit zu verstehen, was der Spieler gezeichnet
hat, der letzte Strich mit dem Anoto-Stift gibt aber zumindest die Interaktionsrichtung
der Zeichnung vor.
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Wie bereits erwdhnt sind in VR-Installationen die &sthetischen Qualit-
ten der eigenen Kreationen oft Belohnung genug fiir die Spieler (affektives
Involvment als Belohnung fiir ludisches Involvment). Unter diesem Augen-
merk kann man auch World Skin betrachten. Die Touristen setzen es sich als
Ziel, die gesamte Umgebung in klinisches Weif zu hiillen (Primérziel), dafiir
muss ein jeder fotografieren und beim Verlassen der Installation erhalten sie
ihre Bilder als Troph&en ihrer Zerstérungskraft.

3.2.4 Evaluierung des Modells zur ausfiihrlichen Analyse
interaktiver Installationen

Die detaillierte Betrachtung der sechs Involvment-Kategorien hat gezeigt,
dass das PIM auch auf VR-Kunst-Installationen anwendbar ist. World-Skin,
Papyrate’s Island, Mized Reality Tanztheater und Clockworld haben sich fiir
die Beschreibung als ausgezeichnete Beispiele erwiesen, da sie einen weiten
Bogen zwischen kritisch renommierten Installationen der 90er und weniger
bekannten, dafiir aber aktuellen Arbeiten spannen und von VR zu MR in
CAVE und Deep Space ein breites Spektrum an Interaktionsmdglichkeiten
und Ausstellungsmodalititen abdecken. In Kapitel ] werden World Skin,
Papyrate’s Island und Clockworld unter Beriicksichtigung des erweiterten In-
volvment Modells aufgearbeitet. Mized Reality Tanztheater ist deshalb kein
geeigneter Kandidat, da es sich dabei um eine Konzeptstudie handelt und in
keiner Ausstellung présentiert wurde. Das Player-Involvnent-Modell wurde
fiir die Analyse von Videospielen erarbeitet. Um fiir diese Arbeit relevant zu
bleiben, muss das Modell in folgenden Bereichen erginzt werden:

Calleja schreibt zwar, dass Aufmerksamkeit eine Voraussetzung fiir Invol-
vement und dieses wiederum eine Voraussetzung fiir Immersion und Présenz
ist [5, S. 35], doch wird davon abgesehen, diesen Aspekt ausfithrlicher zu be-
leuchten. ,Aufmerksamkeit” ist ein wenig aussagekriftiger Begriff, der ledig-
lich den mentalen Fokus auf ein gegebenes Subjekt beschreibt. Im Kontext zu
VR-Kunst-Installationen ist dieser Begriff nicht aussagekraftig genug. Des-
halb ist vorzuschlagen, wie Brown und Cairns [3] Aufmerksamkeit nicht als
alleinige Voraussetzung fiir Involvement, sondern wie im Barrieren-Modell
(siehe Abschn. , als Teil der ersten Hiirde zur Immersion (Engage-
ment) zu verwenden und mit der Self-Discrepancy Theory von Troy Higgins
zu verbinden. In Abschn. wurden die vier von Calleja definierten Her-
ausforderungen beschrieben, die es zu bewiéltigen gilt, will man ein klares
Verstindnis von Immersion erreichen. Darin erklart er, dass Prisenz nicht
von der Qualitdt der ihr zugrundeliegenden Technologie abhéngig gemacht
werden kann und soll |5, S. 33|. Bezieht man aber den einzigartigen Charakter
von VR-Installationen mit ein, so kommt man nicht umhin eine Korrelation
zwischen dem ansteigenden Gebrauch der Termini Immersion und Présenz
und den technologischen Entwicklungen in ergodischen Medien zu bemerken.
Auch Oliver Grau betrachtet diese als abhingig von den technologischen Ge-
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gebenheiten |10, S. 14]:

The quality of apparently being present in the images is achieved
through maximization of realism. [...] The technological goal, as
stated by nearly all researchers of presence, is to give the viewer
the strongest impression possible of being at the location where
the images are. [...] The most ambitious project intends to appeal
not only to the eyes, but to all other senses so that the impression
arises of being completely in the artificial world. It is envisaged
that this kind of virtual reality can be achieved through the in-
terplay of hard- and software |...].

Deshalb darf bei der eingehenden Analyse einer VR-Installation auch der
technologische Rahmen nicht aufer Acht gelassen werden. Dies betrifft so-
wohl etwaige Tracking-Systeme und Controller als auch die Displays und
Klangerzeuger und natiirlich deren Einsatz in der betreffenden Installation.
Ein weiterer Aspekt, der bereits in Abschn. aufgegriffen wurde und im
PIM nicht behandelt wird, ist der Kontext einer Installation. Betrachten wir
Immersion als Transportation, so entsteht die Transportation und temporéire
Isolation in eine virtuelle Welt im Zuge einer Ausstellung auch im Hinblick
auf die anderen gezeigten Werke. So wie zwei Bilder, die nebeneinander in ei-
ner Galerie ausgestellt sind, werden auch virtuelle Realitdten von anderen Ar-
beiten durch rdumliche und inhaltliche Relationen beeinflusst. Im Vergleich
zum zuvor genannten Beispiel ist dies auf Grund der rdumlich-isolierenden
Eigenschaften von VR-Systemen weniger ein spatieller sondern ein narrativer
Kontext. Auch diesem Gesichtspunkt muss in einem Analyse-System, wel-
ches sich auf den Charakter virtueller Welten in Kunst-Installationen bezieht,
Beachtung geschenkt werden. Calleja beschreibt das Modell als skalierbar
und meint damit unter anderem, dass die sechs Involvement-Dimensionen
in sich weiter differenziert und analysiert werden koénnen [5, S. 46]. Hin-
sichtlich VR-Installationen sind diese aber unterschiedlich gewichtet. Nicht
alle sind fiir die Analysen in diesem Medium gleich relevant und obwohl
unterschiedliche Arbeiten zweifelsohne unterschiedliche Involvment-Sparten
ansprechen, stechen zwei durch ihre universelle Relevanz hervor. Dazu geho-
ren das kin&sthetische und das spatielle Involvement. Dies bedeutet nicht,
dass ludisches, affektives, narratives und geteiltes Involvement in den Ana-
lysen aufsen vor gelassen Werden[-';a-], sondern zeigt, dass jene erstgenannten in
iiberwiegend vielen, wenn nicht sogar ausnahmslos allen Installationen das
Player-Involvement beeinflussen.

Kritik muss auch an der grafischen Reprisentation des Modells (siehe
Abb. geiibt werden. Gordon Calleja beschreibt kinésthetisches und spa-
tielles Involvement als die Grundsteine fiir Immersion, ohne deren Verinnerli-

13Das Shared-Involvment ist ein essentieller Teil von MRs und besonders das narrative
Involvement (in der Macro-Ebene) ist fiir die Kontext-Gewinnung duferst wichtig.
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chung es zu keiner weiteren Form des Involvements kommen kann [5, S. 170],
wobei das kinfsthetische Involvement Voraussetzung fiir spatielles Involve-
ment ist. Diese Auffassung ist in der Grafik jedoch nicht erkennbar. Darin
sind die Dimensionen gleich grof (gleich wichtig) und wie in einem Kreisdia-
gramm durch Linien von einander abgetrennt. Je weiter auffen man sich in ei-
ner Sparte befindet, desto mehr Aufmerksamkeit wird fiir diese aufgewendet.
Die Grafik erweckt hingegen den Eindruck, dass ein héherer Involvement-
Grat gleichbedeutend ist mit stérkerem Macro-Involvement (was nicht der
Fall ist). Incorporation im Zentrum zu positionieren ist legitim, doch die
inkorrekte Priorisierung von Micro- und Macro-Involvement durch unter-
schiedliche Grofsen erzeugt lediglich Verwirrungen bei Personen, die mit der
Handhabung des Player Involvement Modells nicht vertraut sind. Die Grafik
sollte eine Erklarung des Modells darstellen und den Umgang damit erleich-
tern, eine abstrakte aber dennoch unverkennbare Darstellung der urspriingli-
chen Idee. Diese Pramisse wird nicht konsequent erfiillt, darum wird im Zuge
dieser Arbeit eine abgewandelte Abb. unter Beriicksichtigung der genannten
Punkte und mit Bedacht auf VR-Kunst-Installationen prisentiert. Sie dient
als Verstdndnis-Hilfe des erweiterten Player Involvement Modells welches im
folgenden Abschn. dargelegt wird und stellt einen visuellen Leitfaden fiir die
Analyse dar.

3.3 Das erweiterte Player Involvement Modell

Das in dieser Arbeit entwickelte Modell zur Analyse interaktiver VR-Instal-
lationen ist in Abb. zu sehen. Es zeigt neben dem gewdhlten Analyse-
muster die komplexen Verbindungen zwischen den unterschiedlichen Involve-
ment-Phasen auf. Die Grafik ist farbkodiert, Griin gezeichnete Flichen mar-
kieren Punkte, die sich mit dem originalen Modell von Gordon Calleja iiber-
schneiden, schwarze Pfeile geben sowohl den Verlauf des Player-Involvements
als auch der Analyse an. Die unterbrochenen Pfeile tragen die Farben der
Bewusstseinsebene aus der sie kommen, bzw. in die sie zeigen und verdeut-
lichen, wie sich Elemente verschiedener Ebenen untereinander beeinflussen.
Der Autbau lehnt sich an das Barrieren-Modell von Emily Brown und Paul
Cairns an (siche Abschn. [3.1.2)). Das ePIM beschreibt jedoch keine Barrie-
ren, die es zu iiberwinden gilt, sondern Bewusstseinsebenen, die von den
Spielern in einer bestimmten Reihenfolge betreten und wieder verlassen wer-
den. Dabei verdndert sich die Wahrnehmung der Umgebung sowie der eige-
nen Person darin. Die Self-Discrepancy Theory von Troy Higgins hilft diesen
Umstand besser zu verstehen. Interaktive VR-Installationen geben Spielern
die Moglichkeit sich an ihr ideales Selbst anzundhern. In der ersten Bewusst-
seinsebene Engagement befindet sich der Rezipient noch im Zustand des ech-
ten Selbst. Als Auftenstehender hat er keinen direkten Bezug zur Installation
und betrachtet diese als autonome Instanz. Dieses Verhiltnis verdndert sich
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Abbildung 3.2: Das ePIM vereint mehrere Theorien der Spiele-Analyse.
Die Grafik dient als Leitfaden fiir die in Kapitel El folgenden Analysen.

wahrend der Interaktion innerhalb des VR-Environments. Das Spiele-Selbst
ist ndher am idealen Selbst positioniert als in der vorhergehenden Ebene.
Der Spieler nimmt sich hier bereits als Teil der Installation wahr und er-
kennt die Verbindung zwischen ihm und dem Werk. Innerhalb dieser zweiten
Bewusstseinsebene Engrossment finden sich die Konzepte von Gordon Calle-
ja wieder. Das Ziel vieler VR-Installationen ist das ,Prasentwerden® in einer
virtuellen Welt. Durch Immersion von der zweiten in die dritte Ebene wird
dies erreicht. In der dritten Ebene Prdsenz sind die Spieler als ,yvirtuelles
Selbst” fest in der Installation verankert. Die physische Welt ist mit der vir-
tuellen eng verwoben und die Person darin nicht blofs Teilnehmer sondern
ein fester Bestandteil. Der Unterschied zur zweiten Ebene findet sich in der
Barrierefreiheit zwischen dem virtuellen Selbst und der virtuellen Welt sowie
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der konstanten Verbindung zum echten Selbst. Richard Bartle erklirt dies
wie folgt [1, S. 157]:

Without immersion, there is a fence between player and virtual
world: with immersion, the barriers are lifted—the players can
concentrate on doing what they want to do, on being what they
want to be.

Die Interaktionsfreiheit innerhalb des Systems ermoglicht es, eine selbst de-
finierte Rolle in der virtuellen Realitit einzunehmen. Da keine mentale Ab-
grenzung vorhanden ist, hat der Spieler die Moglichkeit sich frei nach seinem
Willen zu verhalten und kann durch das Wegfallen der performativen Aspek-
te des Spiele-Selbst ohne Anpassungen seiner Verhaltens- und Denkweisen
in der virtuellen Realitit leben. Wie in Abschn. 2.1.2] bereits ausfiihrlich
beschrieben wurde, definiert diese Arbeit Immersion als Transportmittel,
welches die physische mit der virtuellen Welt verbindet. Deshalb wird der
Begriff Immersion, entgegen dem Barrieren-Modell, erst in der zweiten Be-
wusstseinsebenen Engrossment relevant. Diese Unterscheidung ist dufserst
wichtig, werden die Inhalte der ersten Ebene von vielen Medientheoretikern
schlieflich ebenfalls als Immersion bezeichnet |10, S. 13], [3] S. 1]. In diesen
Fillen wiirde es sich allerdings um Immersion als Absorption handeln. Des-
halb schlage ich vor das terminologische Problem zu umgehen und die erste
Bewusstseinsebene wie folgt zu definieren:

Engagement: FEngagement beschreibt den ersten Kontakt mit einer In-
stallation und passiert vor der eigentlichen Interaktion. In der Engagement-
Ebene befindet sich der Spieler im Stadium des echten Selbst. Engagement
ist in zwei Abschnitte geteilt: Setup und Kontert. Das Setup befasst sich
mit dem physikalischen Aufbau der Installationpzl Diese Faktoren bestim-
men die Entscheidung eines Spielers sich mental auf das Werk einzulassen,
oder nicht[P] Der zweite Teil ist Kontext. Hier flieken neben dem Thema der
Ausstellung, in der die Installation aufgestellt wurde, auch Arbeiten anderer
Kiinstlern, die sich im selben Rahmen befinden, mit ein.@ Viele Arbeiten
werden fiir eine bestimmte Veranstaltung in Auftrag gegeben. Dabei ist das
Thema des Ausstellungsrahmens bei der Premiere einer Installation weitaus
wichtiger einzustufen als bei einer spiteren Vorfilhrung, in einem anderen
Kontext. Erfolgreiche kiinstlerische Installationen kénnen wie im Falle von

14Beispiele sind der Projektionsapparat, die Leinwand oder der Controller.

5Deshalb befindet sich in Abb. das echte Selbst nur zu einer Hilfte in der Engage-
ment-Ebene. Die Entscheidung sich intensiver mit dem Gezeigten auseinander zu setzen,
ist hier noch nicht getroffen.

8Es ist fiir die Analyse nicht zwingend von Bedeutung wie viele andere Werke vom
Spieler zuvor besucht wurden. Da weder die Anzahl noch die Reihenfolge der besuch-
ten Installation fiir eine grofere Besuchergruppe feststellbar ist, darf davon ausgegangen
werden, dass alle Arbeiten im selben Kontext miteinander verkniipft sind.
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World Skin um die ganze Welt reisen [45]. Deshalb beeinflusst das Ausstel-
lungsthema hier den Kontexrt nur in geringem Mafe. Weitere wichtige Fak-
toren wirken auf den Kontext ein: Historische Ereignisse und Hintergriinde
konnen die Wahrnehmung der Rezipienten ebenso beeinflussen wie ein ge-
schichtstréchtiger Prasentationsstandort oder eine technische Erfindung, die
in der Installation praktischen Einsatz findet. Insbesondere das narrative In-
volvement wird stark vom Kontext beeinflusst. Das Thema Ars Electronica
Festivals 98 lautete ,INFOWAR - information. macht. krieg.“. Es verweist auf
den Krieg im Netz und die computergestiitzte Kriegsfithrung [42]. Damals
feierte auch World Skin Premiere. Somit bildet das Festival zusammen mit
dem BosnienkriegE] den Kontext der Arbeit. So wie auch in diesem Beispiel
iiberschneiden sich die Themen einer Ausstellung naturgeméf hiufig mit den
Motiven der darin prisentierten Arbeiten. Aus diesem Grund stellt die Ana-
lyse dieses Rahmens auch einen so entscheidenden Teil der Kontext-Sparte
dar.

Engrossment: FEngrossment setzt den Willen einer Person voraus sich mit
einer Installation zu befassen. Im Detail wird dafiir Aufmerksamkeit, ein all-
gemeines Interesse am Genre und Zeit verlangt [3], S. 3]. Engrossment ist eine
Weiterfithrung von Engagement. Das bedeutet die Elemente der ersten Be-
wusstseinsebene haben weiterhin Einfluss auf das Involvement des Spielers.
Besonders die Auseinandersetzung mit dem Setup einer Installation sind fiir
spatielles und kin#sthetisches Involvement wichtig. Dies sind auch die ersten
beiden Elemente, die aus dem PIM iibernommen wurden. Sie sind Grundvor-
aussetzung fiir alle weiteren Involvment-Phasen [5, S. 170] und sind deshalb
in der Grafik besonders hervorgehoben. Sind spatielles und kindsthetisches
Involvement verinnerlicht, wird auch Aufmerksamkeit auf die anderen In-
volvment-Sparten gelenkt. Dabei gibt es weder fiir den Spieler noch fiir die
Analyse eine spezifische Reihenfolge in der diese vorkommen und behandelt
werden. In Engrossment spielt das Design der Installation und deren virtu-
eller Welt die wichtigste Rolle |3, S. 3|. Jede Installation ist verschieden, so
kann in machen Werken das affektive Involvement grofer sein als das spatiel-
le oder kinédsthetische. In anderen findet dieser Teil des Involvment-Modells
wiederum keinen Platz. Entgegen dem Modell von Calleja ist die Untertei-
lung von Micro- und Macro-Involvement hier von geringerer Bedeutung. In
Abb. wird diese lediglich durch eine dunkelgriine Umrandung der sechs
Punkte angedeutet.

Das narrative Involvement ist auf besondere Weise mit dem Kontext aus
der Engagement-Phase verbunden. Es spannt einen Rahmen um die Erzéh-
lung und kann die Intensitdt der Plot-Punkte fiir die Besucher subjektiv
verstirken. Alle Involvment-Sparten sind miteinander verkniipft und beein-

17 Unter dem Begriff Bosnienkrieg wird der Krieg in Bosnien und Herzegowina von 1992
bis 1995 verstanden [63].
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flussen sich gegenseitig. Der Fokus kann dabei sehr schnell von einer Sparte
auf die néchste gewechselt werden, wenn diese bereits verinnerlicht wurde
und einen geringeren Teil der Aufmerksamkeit verlangt. Befindet sich ei-
ne Person im Zustand des Engrossments, wandelt sich sein Selbstbild zum
Spiele-Selbst. Hier kann der Spieler durch das Gezeigt und Erlebte bereits
emotional beeinflusst werden [3} S. 3].

Priasenz: Prasenz stellt den Hohepunkt des erweiterten Player Involve-
ment Modells (ePIM) dar. In dieser Ebene ist der Grat der emotionalen
Verankerung in der virtuellen Welt am groften. Im direkten Vergleich zu
Prasenz stellt Engrossment eine Lernphase fiir das Bewusstsein und Unter-
bewusstsein des Spielers dar. Darin werden Fahigkeiten trainiert und das
Unterbewusstsein beginnt damit, das Erlebte als wahr und den eigenen Kor-
per (bzw. das eigene Selbst) als Teil der virtuellen Welt wahrzunehmen. In
Prisenz ist dies abgeschlossen, daraus leitet sich auch der Begriff yvirtu-
elles Selbst“ ab. Es wird zwar weiterhin gespielt, interpretiert werden die
Interaktionen aber als gelebte Momente. Im Hinblick auf virtuelle Kunst-
Installationen wire dies gleichbedeutend mit dem Gefiihl, selbst ein Teil des
Werkes zu werden. Kunst wird lebendig und der Spieler ist auch gleichzeitig
ein Gestalter.

Brown und Cairns beschreiben die Barrieren zu totaler Immersion als
yAtmosphére* und ,Empathie® [3, S. 4]. Da in dieser Arbeit Immersion aber
nicht als Zustand, sondern als Werkzeug behandelt wird, ist der Terminus ,to-
tale Immersion“ nicht zutreffend. Ein besserer Begriff wire , Relevanz“. Dieser
vermittelt die Bedeutsamkeit der Spieler und deren Aktionen innerhalb ei-
ner Installation. Die Atmosphére ist das Produkt des Player-Involvments aus
Engrossment und findet in Prdsenz weiterhin statt. Empathie hingegen ist
ein Begriff, der sich nur schwierig von der Analyse von Videospielen auf VR
Kunst-Installationen iibertragen ldsst. Dabei handelt es sich um das Hinein-
fiihlen und Sympathisieren mit dem Charakter, den man in der virtuellen
Welt steuert. Da man in Prdsenz aber nicht die Kontrolle eines Avatars iiber-
nimmt, sondern diesen selbst darstellt, ist Sympathie mit sich selbst keine
Voraussetzung fiir das ,,Prisentwerden” in der VR-Umgebung. Dafiir miissen
spatielles und kin#sthetisches Involvement verinnerlicht sein bevor Prisenz
moglich wird. Auch die vier anderen Involvment-Sparten helfen den Weg zur
letzten Bewusstseinsebene zu bereiten. Dabei ist das affektive Involvement
besonders stark mit der Atmosphire verkniipft und das geteilte und ludische
Involvement mit Empathie. Prdsenz ist aber schlussendlich auch eine sub-
jektive Empfindung und das Ergebnis aus Immersion in VR-Umgebungen.
Das angesprochene ,Priasentwerden” tritt deshalb nicht in jeder Installation
ein und kann auch nicht mit dem Erfolg eines Werkes gleichgesetzt werden.
Jeder Besucher hat ein individuelles Selbstbild und nimmt die Bewusstseins-
und Involvement-Phasen unterschiedlich wahr.



Kapitel 4

Exemplarische Analysen
mithilfe des erweiterten
Player Involvement Modells

Im folgenden Teil der Arbeit werden drei der vier bisher erwéhnten Instal-
lationen, ndmlich World-Skin, Papyrate’s Island und Clockworld, unter Zu-
hilfenahme des erweiterten Player Involvement Modells (ePIM) analysiert.
Dank der linearen Vorgangsweise (bis zu Engrossment) werden alle Arbeiten
parallel betrachtet. Dies erlaubt mittels des in Kapitel [3| definierten Leitfa-
dens eine noch tiefere und griindlichere Auseinandersetzung mit den Werken,
da sie hier erstmals in klar definierten Punkten anderen VR-Installationen
gegeniibergestellt werden. Die inhaltlichen Aspekte der Arbeiten, die Inten-
tionen der Kiinstler sowie Teile des Setups wurden bereits in Abschn.
beleuchtet und werden an dieser Stelle nicht mehr angefiihrt. Wird das ePIM
auf andere Installationen angewendet, wiirden diese zu grofen Teilen in die
Punkte Setup und Kontext mit einfliefen.

4.1 World Skin

Das Werk von Maurice Benayoun und Jean-Baptiste Barriére wurde fiir das
Ars Electronica Center entwickelt und 1997 erstmals einer breiten Offentlich-
keit zugénglich gemacht [32]. Abb. zeigt, dass der Fokus von Engagement
unbedingt auf Setup und Kontext gelegt werden muss.

Engagement

Setup: Das Original-Setup von World Skin bestand aus dem CAVE des
Ars Electronica Centers und der Hardware-Peripherie in Form der von der
Decke hingenden Kameras. Die Kabel haben dabei nicht nur den Zweck die
Komponenten zu schiitzen, sondern speisen die Geréite auch mit Strom [46].

47
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C.
e
.

Abbildung 4.1: Zu sehen ist der Fokuswechsel des ePIM in den drei Be-
wusstseinsebenen. Gezeigt ist die erste der drei Bewusstseinsebenen der ePIM
(a). Die in Engagement relevanten Teile sind koloriert. In der Grafik ist En-
grossment hervorgehoben, darin wird das Involvement der Spieler in sechs
Sparten, sowie in die beiden Kategorien Micro und Macro unterteilt (b). Hier
liegt Prisenz im Fokus und beschreibt das Ziel vieler VR-Installationen (c).
Die Verbindung zwischen dem virtuellen und echten Selbst kann sich positiv
auf das Spielgefiihl auswirken.

(b)

Abbildung 4.2: Drei Fotokameras hingen in World Skin sichtbar von der
Decke (a). Die Nahaufnahme zeigt, dass es sich dabei um herkémmliche,
im Rahmen der Ausstellung aber modifizierte Apparate handelt (b). Beide
Bilder sind einem Video aus dem Archiv des Ars Electronica Centers mit
Erlaubnis der Autoren entnommen worden. Quelle: [28].

Diese sind echte Foto-Kameras, die mit jeweils drei Magnet-Trackern ausge-
riistet wurden und ihre Position {iber drei Achsen an den Computelﬂ wei-

Tn der ersten Version im AEC wurde World Skin auf einem Linux-PC vorgefiihrt [46)].
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tergeben. Das Herabhiingen von der Decke wie in Abb. zu sehen ist,
kann als einladende Geste fiir noch unsichere Teilnehmer interpretiert wer-
den. Anders als bei den Brillen, die vor dem Betreten des CAVEs ausgeteilt
werden, ist das Entgegennehmen und Interagieren mit den Kameras eine
Entscheidung, die der Spieler selbst treffen kann. Der CAVE ist ein 3x3x3
Meter grofses VR-System, ein Wiirfel, der auf einer Seite gedffnet ist und
in den von einer kleinen Biithne aus auch hineingeblickt werden kann [40].
Dies ermdglicht den Teilnehmern die Installation bzw. den Interaktionsraum
jederzeit zu betreten oder zu verlassen. Im AEC wurden fiir diese Arbeit
nur vier der fiinf Wiande gebraucht (Front, linke Wand, rechte Wand und
Boden). Die Navigation funktioniert mittels Joystick, der zu einer gegeben
Zeit immer nur von einem Person (meistens der Museumspidagogen doch
in einzelnen Fillen auch Besucher) gefiihrt werden kann. Zum Setup gehort
auflerdem der Drucker, welcher beim Verlassen der Installation den Besu-
chern ihre Schnappschiisse ausdruckt. 1997 wurde dafiir ein handelsiiblicher
Farb-Tintenstrahldrucker an den PC angeschlossen |33, T=00:03:15|. Betre-
ten werden kann die Installation nur, wenn sie von einem Mitarbeiter zuvor
gestartet wurde. Ist diese nicht aktiv, zeugen lediglich die hingenden Kabel
von der Présenz des Werkes. Somit kann sich dieses auch in einem Zustand
des Nicht-Seins oder semi-Nicht-Seins (wegen der hingenden Apparate) be-
finden. Bei einem Neustart wird die Welt und auch das Werk immer wieder
von neuem erschaﬂ"enﬂ [62, T=00:02:20].

Kontext: Der Kontext von World Skin ergibt sich aus dem Ars Electronica
Festival 97, als die Installation ihr Debiit feierte und dem Festival aus 1998
mit dem Titel INFOWAR - information. macht. krieg.“, in dem sie, wie in
Abschn. bereits geschildert wurde, den PRIX in der Sparte ,Interaktive
Kunst* gewinnen konnte. Der Bosnienkrieg, dessen Aufzeichnungen in den
Bildwelten der Installation auftauchen ist, wurde nur zwei Jahre vor der
ersten Ausstellung von World Skin beendet [63]. Der Bosnienkrieg forderte
etwa 100.000 Tote [42]. Viele der Bilder in World Skin zeigen Auschnitte der
Soldaten, aber auch der Verwundeten und Toten des Bosnienkrieges [28]. Das
Festival und World Skin im Speziellen beschiftigen sich deshalb auch stark
mit dem Thema Krieg und der Rolle der Informationsgesellschaft darin [42].
Folgende Passagen stammen aus dem deutschen Pressetext des Festivals [42]:

INFOWAR, der Titel des diesjahrigen Festivals, riickt die Strate-
gien datengestiitzter Kriege zwischen Golfkonflikt und Cybergue-
rilla in das kiinstlerische wie theoretisch-wissenschaftliche Inter-
esse und beleuchtet die innere Logik der Informationsgesellschaft
im Zusammenhang mit dem Krieg. [...] Der Spruch vom Krieg
sals Vater aller Dinge* gilt wohl fiir kaum etwas so sehr, wie

’Die Landschaft wird bei einem Neustart der Applikation prozedural und unendlich
weit in die Ferne hinein generiert [62, T=00:02:27].
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flir unsere moderne Informations- und Kommunikationstechno-
logie. Die Entwicklung des Computers wie auch des Internet ist
Resultat militarischer Forschung. Welche Folgen und Auswirkun-
gen hat die militarische Herkunft dieser Technologien auf deren
zivile Nutzung, welche Formen des Krieges bringt die Informa-
tionsgesellschaft mit sich, welche Konflikte und welche Fronten?
[...] Die Ars Electronica 98 wirft auch einen Blick in die Zukunft
der Waffentechnologien und Militdrstrategien, spricht mdgliche
neue Konfliktpotentiale an und stellt die Frage nach Tétern und
Opfern, nach Gewinnern und Verlieren solcher Cyberkriege.

“Cyberwarfare” wird von den USA und China bereits seit Mitte der 90er
Jahre regelméfig fiir militdrische, wirtschaftliche oder Spionage-Zwecke ein-
gesetzt [65]. Der ,digitale Krieg* wird vielen Besucher somit bereits vor dem
Besuch des Festivals und der Installation bekannt sein. Der Einsatz von VR-
Umgebungen fiir militérische Zwecke gehort aulerdem zu den &ltesten Ver-
wendungszwecken dieser Technik [6, S. 2]. Die Thematik des Festivals und
der ausgestellten Arbeiten erleichtert den Zugang zum narrativen Involve-
ment von World Skin. Zeigt eine Person Interesse an der Ausstellung, wird
sich dieses somit auch auf das Ausstellungsstiick {ibertragen.

Engrossment

Befindet sich der Teilnehmer auf der Biihne vor dem eigentlichen CAVE, wird
er noch nicht als aktiver Spieler in der Installation betrachtet. Engrossment
beginnt mit dem Betreten des CAVE und dem Aufsetzen der Brille und setzt
den Willen der Person voraus, sich aktiv mit dem Werk zu befassen und die
nétige Zeit dafiir aufzubringen. Dabei kann man die Installation zu jeder
Zeit betreten und wieder verlassen. Wiahrend des Beobachtens bleibt er im
Zustand des echten Selbst, doch durch die bewusste Interaktion wechselt
seine Selbstdarstellung zum Spiele-Selbst.

Nach dem Start der Installation betreten die Spielern eine Wiiste aus Bil-
dern. Immersion beginnt mit dem Griff zur Kamera und der Bewegung der
Personen im Raum. Der CAVE ist durch seine 3x3x3 Meter rdumlich stark
begrenzt doch die Bewegungsfreiheit kann mittels Controller vergrofert wer-
den. Der physische Raum endet an den Winden des Projektions-Systems,
doch der virtuelle streckt sich bis in die Unendlichkeit. Darin kénnen sich
die Spieler in der x- und z-Achse bewegen, die Bilder im Raum stellen keine
Hindernisse da. Es gibt keine Kollisionen und die Perspektive bewegt sich
durch alle Elemente hindurch, es handelt sich folglich um ein “infinite Envi-
ronment”ﬂ Daher findet auch kein “Spatial-Mapping” statt. Diese Sparte des
Involvements ist stark davon abhingig, ob man im Besitz des Controllers
ist. Da die Bewegung im Raum bis auf die Verdnderung des Blickwinkels

3Mehr Informationen zu ,infinite Environments® finden sich in Abschn.
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keine weiteren Auswirkungen hat, ist das spatielle Involvement schnell ver-
innerlicht. Das kinfsthetische Involvment beschreibt zum grofiten Teil die
Auseinandersetzung mit Kamera. Der Umgang damit scheint zunéchst we-
nig komplex, schliefllich ist der Apparat aus unserer Alltagswelt kaum weg-
zudenken. Durch das Verwenden allgemein bekannter Mechanismen fallt der
Einstieg in die virtuelle Welt leicht, doch das Schiefen der Fotos ist hier
keine Duplizierung der visuellen Repréisentation der Welt, sondern eine Art
Walffe der Ausloschung. Die Kamera ist das Bindeglied zwischen Werk und
Betrachter, es ist, abgesehen vom Joystick, die einzige Moglichkeit mit der
virtuellen Welt zu interagieren. Dass dieses Interaktionspotential auf der Zer-
storung von Bildflichen beruht, ist ein paradoxer Gedanke, an den sich ein
Besucher in World Skin erst gewohnen muss. Sind die Interaktionsmoglich-
keiten erlernt, treten auch die anderen Involvment-Sparten stirker auf. Das
geteilte Involvement (shared-Involvment) spielt in dieser Installation eine be-
sonders wichtige Rolle. Mit dem ,Abziehen” der Bilder verdndert sich auch
die virtuelle Welt fiir andere Spieler, die mit oder nach einem die Installation
betreten. Diese Erkenntnis erdffnet eine Vielzahl interessanter Interaktions-
moglichkeiten. Es ergeben sich Herausforderungen, in denen einer gegen den
anderen um die Wette schiefst, Biindnisse um gemeinsam dsthetische Ziele zu
erreichen und andere Méglichkeiten die Mechanik spielerisch zu nutzen [62].
Wie sehr das Involvement des Spielers von der historischen Tragweite Benay-
ouns Werk beeinflusst wird, hingt, wie die roten unterbrochenen Pfeile in
Abb. zeigen, von dem Wissen iiber den Kontext der Installation sowie
vom persdnlichen Interesse an den Thematiken Krieg, Kriegsfotografie und
der computerunterstiitzten Kriegsfithrung ab. Wéhrend des Ars Electroni-
ca Festival 97 beschéftigte sich zum Beispiel die Osterreichische Kiinstlerin
Eva Wohlgemuth in ihrer Arbeit Body Scan [37] mit der Digitalisierung und
Re-Visualisierung von Menschen [70]. Dafiir scannte sie 285.000 Punkte ihres
Korpers und erzeugt mit dieser sogenannten ,,Punktwolke” ein aus Polygonen
bestehendes Simulakrum von sich selbst. Wihrend ihre Arbeit das Verviel-
faltigen von Bildern behandelt, wird man in World Skin mit der Ausléschung
eben jener konfrontiert. Die Arbeit von Wohlgemuth bildet einen interessan-
ten Kontrapunkt und beeinflust so die Wahrnehmung der Spieler fiir das nar-
rative Involvement in World Skin. Ebenso relevant wie das narrative ist das
affektive Involvement fiir diese Installation. Der gebotene Anblick wihrend
der Reise durch die dystopische Welt reicht von aufriittelnden Kriegsschau-
plitzen zu den klinisch weifen Flichen der ausgeloschten Landschaft nach
dem Besuch der Touristen. Die Klangwelt beeinflusst die Spieler ebenfalls auf
einer stark emotionalen Ebene, die sich mit dem Verhalten der Fotografen
darin verdndert. So wandelt sich die Soundkulisse vom gewohnten Klicken
der Apparate zur Maschinengewehrsalve, wenn schnell hintereinander ge-
schossen wird. Der Effekt ist subtil aber wirkungsvoll. Christian Jacquemin
betrachtet diesen Aspekt folgendermafen |14} S. 4]:
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kinesthetic involvment

affective involvment

Abbildung 4.3: Aus dieser Grafik lasst sich die Verteilung des Spieler-In-
volvments in World Skin ablesen. Die rote, unterbrochene Linie zeigt die
Abweichung des Controllers vom Rest der Teilnehmer.

The benefit of a 3D virtual environment such as a CAVE is even
greater when combined with spatial audio. [...] Maurice Benay-
oun’s World Skin artwork follows this line to make spectators
experience the emotional feelings of a voyeur’s approach to the
theater of war.

Im Verglich zu den vier anderen Involvment-Sparten gibt es in dieser In-
stallation weniger ludisches und narratives Involvement. Die Verteilung fiir
diese Arbeit ist in Abb.[£.3]zu erkennen. Die orangefarbene, mit einer schwar-
zen Linie umrandete Fliche stellt eine Anndherung an die durchschnittliche
Aufmerksamkeit, die ein Spieler in dieser Sparte aufbringt, dar. Die rote,
unterbrochene Linie beschreibt in diesem Fall das Involvement des Control-
lers. Sein spatielles Involvement ist durch die Moglichkeit der Bewegungs-
ausiibung im virtuellen Raum stark erhéht. Dies geht mit einer Erhohung
des kindsthetische Involvments einher, da auch die Benutzung des Joysticks
erlernt und verinnerlicht werden muss bevor eine Transportation in die drit-
te Bewusstseinsebene folgen kann. Das narrative Involvement fillt trotz der
engen Verbindung zum Bosnienkrieg gering aus, da die Installation selbst
keine Geschichte erzdhlt. In diesem Fall liegt es am Museumspédagogen, den
Besucher die Narration von World Skin ndher zu bringen.
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Prisenz

Wie in Abschn. 3.3| beschrieben wurde, ist die Verinnerlichung von kinésthe-
tischem und spatiellem Involvement eine Grundvoraussetzung fiir das Pra-
sentwerden. Die dritte Hiirde, die Prisenz von Engrossment trennt, ist Re-
levanz. Es stellt sich also die Frage, ob diese in der Installation vorhanden
ist. Die Antwort darauf ist meiner Uberzeugung nach ,,ja“. World Skin wur-
de dafiir konzipiert, einen bleibenden Eindruck zu hinterlassen. Dazu zéihlt
zum Einen, dass die Aktionen der Rezipienten in der virtuellen Welt an-
haltende und vor allem irreversible Auswirkungen haben. Die Textur der
Welt wird geléscht und in die physische Welt der Ausstellung transportiert.
Dies hilft dabei, die Ndhe zwischen dem virtuellen und dem echten Selbst zu
etablieren. Aktionen der Besucher in verschiedenen Bewusstseinszustinden
haben auch Auswirkungen in den anderen. Maurice Benayoun unterstreicht
diesen Aspekt in einer Prisentation im Zuge des V2 Festivals und erklért,
man solle beim Besuch seiner Installation nicht versuchen eine andere Per-
son als sich selbst darzustellen [62, T=00:02:02]. Oliver Grau sieht Immer-
sion als Synthese von Video und Audio [10, S. 240]. Diese Synthese findet
auch in dieser Arbeit statt, auch wenn sie nach dem ePIM keine Vorausset-
zung fiir Présenz darstellt. Die Bild- und Klangwelt in World Skin war 1997
ein Meilenstein in der Welt der VR-Kunst-Installationen und wurde auch
von den Fachbesuchern der Siggraph 98 fiir diese Eigenschaften gelobt [33]
T=00:03:35]. In der Bewusstseinsebene Prisenz wechselt das Involvement
weiterhin zwischen kin#sthetischem, geteiltem und affektivem Involvement.
Das ,Priasentwerden” an einem Kriegsschauplatz birgt eine besondere Faszi-
nation, da dieses Szenario de meisten Menschen zwar geldufig ist, aber die
Prasenz des Krieges und der Zerstérung noch nie zuvor erlebt wurde. Das
folgende Zitat ist ein Auszug aus dem Jury-Statement des Ars Electroni-
ca Festivals 98 und begriindet die Auszuzeichnen der Installation mit der
Goldenen Nica in der Kategorie Interactive Art [56]:

Perhaps one of the clearest demonstrations of the impact of
Moore’s Law upon interactive art is in the decision by this year’s
jury to choose “World Skin” by Maurice Benayoun and Jean-
Baptiste Barriére as winner of the Golden Nica. “World Skin”
offered a startling tour of a modern battlefield from the perspec-
tive of a photojournalist. As they move through the landscape
the audience can take “pictures” which steal an image from the
scene. The sounds made by the cameras increasingly echo the
sounds of the battlefield as the viewers roll through the endless
images of carnage and war.
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4.2 Papyrate’s Island

Papyrate’s Island ist eine interaktive VR-Installation, die im Futurelab des
Ars Electronica Center entwickelt Wurde.[zf] Sie gehort nur bedingt zur Katego-
rie der , Kunst-Installationen“, denn das Hauptaugenmerk liegt auf der Unter-
haltung von Kindern durch Narration und padagogisch wertvolle Gameplay-
Elemente. Dahinter verbirgt sich jedoch eine in sich geschlossene und visuell
anspruchsvolle Welt, die mit einem kreativen Bedienungskonzept iiberzeugt.
Papyrate’s Island gehort auferdem zu den ersten Installationen die fiir den
Deep Space entwickelt wurden. Die Fallstudie wurde erstmals zusammen mit
der Eréffnung des Deep Space 2009 einer breiten Offentlichkeit prisentiert.

Engagement

Setup: Die Applikation wurde fiir den Deep Space des AECs ausgelegt.
Das Setup besteht aus einer 16x9 Meter grofen Boden- und Wandprojektion.
Diese werden von den acht 1080p Barco Galaxy NH12 Projektoren bespielt,
was in einer maximalen Auflésung von etwa 4k per Fliche resultiert [16),
S.188].E] Beide Projektionsflichen sind fester Bestandteil der architektoni-
schen Struktur des Raumes und kénnen von bis zu 90 Individuen gleichzeitig
betreten werden [16, S.187]. Betrachtet werden die stereoskopischen Bilder
mit 3D-Shutterbrillen. Deep Space wurde 2009 als Teil der Neuerdffnung des
Ars Electronica in Betrieb genommen [16, S.185], das Futurelab beschreibt
das VR-Environment folgendermafen [16, S.187]:

[...] especially its spatial design, its public way of use and its fle-
xibility for applications besides Virtual Reality are making Deep
Space different from other approaches to improve VR Systems,
[...]: The floor is used as a walk-in projection: its size of 165sqm
encourages people to freely move in space. It is hereby possible to
translate the mobility in virtual environments into real space and
to enhance the feeling of immersion. The other three walls are
flanked by a gallery five meters above the floor; the Deep Space
gallery offers different perspectives on the projected virtual sce-
nes. This enables participants to take up different positions in
the room, which in turn means they are able to assume different
roles in the interactive and collaborative scenarios.

Der offene Ansatz des Deep Space hat folglich auch Nachteil gegeniiber dem
Vorginger CAVE. In Abschn. wurde festgehalten, dass auch das tech-
nische Setup zur Prisentwerdung beitrdgt. Daraus folgt, dass die gréfseren

* World Skin und Papyrate’s Island dhneln sich in ihrere Entstehung, beide wurden im
Futurelab des AEC entwickelt.

°Die exakte Auflssung des Deep Space liegt bei 3840x2120 Pixel fiir die Wand- und
Bodenprojektion [16} S.188].
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Abbildung 4.4: Die gezeichneten Wesen nehmen in der virtuellen Welt eine
von der Narration bestimmte Rolle ein. Ihre Eigenschaften in der virtuellen
Welt sind denen des Papiers, auf dem sie erschaffen wurden, nachempfun-
den. So kdnnen sie sich leicht entziinden und mit Wasser geloscht werden.

Quelle: S.193].

Besucherzahlen des Deep Space auch ein héhere Ablenkungspotential dar-
stellen. Da das Sichtfeld der Spieler trotz der enormen Grofe der Projekti-
onsflachen iiber eben diese hinaus reicht, wird die Transportation von der
physischen in die virtuelle Welt zusétzlich erschwert. Auch verfiigt das Se-
tup tiber keine Moglichkeit des Head-Trackings, was fiir den Spieler, abhéngig
von der Position, in der er sich im Raum befindet, in einer Bildverzerrung
(besonders an der Kante zwischen Wand und Boden) resultiert. Zur Bewe-
gung durch den virtuellen Raum wird eine eigens entwickelte VR-Steuerung
fiir den iPod Touch verwendet S.190]. Damit lassen sich auch spezifische
Events in der Welt der Papier-Piraten auslosen. Diese Aufgaben werden tib-
licherweise von einem geschulten Museumspersonal {ibernommen, der damit
gleichzeitig die Rolle des Erzihlers einnimmt. Uber einen kleinen Display
der sich hinter der Bodenprojektionsfliche befindet, werden ebenfalls De-
tails zur Welt und dem Verlauf der Geschichte angezeigt , T=00:01:50].
Hinzu kommt die Verwendung von Block und Stift zur Interaktion mit der
virtuelle Welt. Der Anoto-Stift wurde bereits in Abschn. beschrieben
und gibt den Besuchern die Mdéglichkeit sich frei im Raum zu bewegen und
ihre gezeichneten Bilder in die virtuelle Welt zu schicken. Aus dem Papier in
der physischen Welt wird ein Charakter, dem Leben eingehaucht wird und
der eine spezifische Rolle in der Narration iibernimmt (sieche Abb. [16,
S.193]. Die Papier-Metapher bleibt erhalten und die physische Zeichnung
existiert auch nach dem Transfer in der physischen Welt weiter (und kann
von Kindern nach dem Besuch der Installation mit nach Hause genommen
werden).

Kontext: Der Kontext in den es Papyrate’s Island einzuordnen gilt ist
schwieriger festzulegen als bei World Skin. Zum einen wurde sie als R&D-
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Abbildung 4.5: In Cryoland bewegt sich der Spieler in einer gemalten Land-
schaft und kann mittels VR-Controllers Gegenstiande aufsammeln und mit
Objekten (zum Beispiel einem Bienenstock) interagieren. Quelle: [43].

Applikation fiir den Deep Space entwickelt um die vielseitige Einsetzbarkeit
und die immersiven Qualitdten des Systems unter dem Augenmerk grofer
Teilnehmerzahlen zu erproben S. 186]. Die Installation entstand in en-
ger Zusammenarbeit mit dem Media Interaction LabEl in Hagenberg, das fiir
die Implementierung der Anoto-Technologie verantwortlich war. Papyrate’s
Island wurde erstmals 2009, auch im Rahmen des Ars Electronica Festivals
09, mit dem Titel ,Human Nature”“ ausgestellt ﬂ Somit steht das Festival
des AEC wiederum unter dem Banner von ,Linz 09%, und Papyrate’s Island
gewissermafien als Reprisentation des Deep Space als technologische Errun-
genschaft und Meilenstein in der VR-Forschung. Bezieht man die Intentionen
der Autoren mit ein, ist die Ausweitung des Kontexts auf européische Festi-
val-Ebene aber zu weit ausgeholt. Diese Arbeit sollte primér Kinder mit
VR-Systemen in Kontakt bringen S. 190]:

Technically speaking, “Papyrate’s Island” is a cross between a VR
environment and a nonlinear animation film. In terms of content,
it is first of all an edutainment application for children that pro-
vides them with a playful hands-on approach to Virtual Reality.
Embedded in a permanent feedback loop, we are using “Papyra-
te’s Island” as prototypic interactive story for experiments in the
field of multi-user interaction and interactive dramaturgy.

Eine vergleichbare Applikation gab es auch 1996 bei der Er6ffnung des CAVE
im Ars Electronica Center. Damals wurde Cryoland prasentiert, ,ein
Land mit dem Charme kindlicher Wachskreidenmalerei, das zum Spazier-
gang durch Wald und Wiese einléddt* [43]. Die virtuelle Welt von damals be-
stand ebenso aus Papier wie die Pirateninsel des Futurelabs, siehe Abb. [4.5]

Shttp://www.mi-lab.org
72009 wurde Linz zusammen mit Vilnius aus Litauen zur Kulturhauptstadt Europas
ernannt.
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Papyrate’s Island ist die logische Fortsetzung von Cryoland. Die Grundidee
dhnelt sich, doch durch neue technische Moglichkeiten die der Deep Space
den Kiinstlern bietet, ist das Konzept auch nach einem Jahrzehnt noch inter-
essant. Fiir Engagement konnen wir also von einer Gruppe mit Kinder ausge-
hen, die von einem Museumspadagogen in den Deep Space gebracht werden.
Damit wird den Spielern die erste Hiirde, das Aufbringen von Zeit und ein
Interesse am Thema, bereits verkleinert. Auch in grofen Besuchergruppen
kann jeder Teilnehmer eine stereoskopische Brille erhalten, der Deep Space
bietet auferdem geniigend Platz sich auf der Bodenprojektion frei zu bewe-
gen. Das sind ideale Voraussetzung fiir eine kindergerechte VR-Installation
und ist damit technisch betrachtet dem CAVE bereits um vieles voraus.

Engrossment

Der Wechsel vom Zustand des echten Selbst in das Spiele-Selbst beginnt
in Engrossment mit dem Aufsetzen der Shutter-Brille und dem betreten
der Bodenprojektion des Deep Space und vor allem der Einfithrung ind die
Geschichte durch den Museumspddagogen. Will man in die Welt von Pa-
pyrate’s Island eintauchen, so ist man auf diesen Controller angewiesen. Er
iibernimmt den Part des Erzéhlers und fiihrt die Teilnehmer durch die Hand-
lung.

Durch den einzigartigen Charakter der Installation als VR-Narration fiir
Kinder beginnt das Involvement nicht direkt in der Kin#sthetik, sondern
startet am Beginn der Erzdhlung mit dem narrativen und dem spatiellen In-
volvement. Bei der Welt von Papyrate’s Island handelt es sich um eine Arena
(siehe Abschn. [3.2.3)), die Insel selbst ist frei begehbar und der Ozean dient
als Barriere und verhiillt die technischen Restriktionenﬂ der Applikation. Der
Museumspidagoge hat die Moglichkeit, die Steuerung der Installation auch
einem der Besucher zu tiberlassen |16, S. 190|, die damit verbundene Verén-
derung des Involvements ist in Abb. [£.6]zu sehen. Es gibt zwei Moglichkeiten
der Fortbewegung mittels iPod Touch. Zum FEinen kann der Spieler der durch
die VR-Steuerung, die mit einer einzelnen Hand bedient werden kann [16),
S. 190], in der Welt umherwandern. Ist der Weg von einem Felsen oder Baum
blockiert, muss er umkehren und einen anderen Pfad benutzen, diese Fort-
bewegungsart 14dt den Spieler zum Entdecken der Welt ein und ist leichter
verinnerlicht, da sie sich an der physikalischen Prinzipien der physischen Welt
orientiert. Die zweite Mdglichkeit ist der freie Flug in dem man sich vollig
frei im Raum und durch Objekte hindurch bewegen kann. Dieser Modus
wird vom Controller eingesetzt um den Spielern einen Uberblick (“Spatial-
Mapping”) der Insel zu verschaffen und lange Wegzeiten abzukiirzen. Ohne
den iPod kénnen sich die Spieler auch im physischen Raum bewegen. Die
16x9 Meter groke Bodenprojektion begriifst im Gegensatz zum CAVE einen

8Mit technischen Restriktionen ist die ,Endlichkeit® der virtuellen Welt gemeint.
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kinesthetic involvment

affective involvment

Abbildung 4.6: Aus dieser Grafik lasst sich die Verteilung des Spieler-In-
volvments in Papyrate’s Island ablesen. Die unterbrochene Linie zeigt die
Abweichung des Involvements bei der Verwendung des iPods zur Navigation
in und Interaktion mit der Umwelt.

Perspektivenwechsel auch wiahrend der Installation. Wie stark das narrati-
ve Involvement von Beginn an vertreten ist, hdngt von der Vorgehensweise
des Controllers ab. In jedem Fall beginnt es aber vor der Einfiihrung in die
Anoto-Mechanik und dem Beginn des kindsthetischen Involvements. Da es
sich bei der Installation um eine interaktive Erzdhlung handelt, schlieft die
Applikation auch mit dem Ende der Geschichte ab, deshalb wird dem nar-
rativen Involvement in dieser Arbeit auch so groke Bedeutung beigemessen.
Der Controller kann an bestimmten Plot-Punkten Entscheidungen treffen,
die wiederum Einfluss auf die Erzéhlung haben. Wie in Abschn. an-
gemerkt wurde, darf die Besuchergruppe natiirlich mitbestimmen. Solche
Entscheidungen sind nur selten zu treffen, weshalb das ludische Involvement
in dieser Installation filir den Spieler geringen Einfluss hat. E] Die Interaktion
zwischen Spielern und Installation passiert neben der Navigation durch die
Spielwelt und dem Auslésen von Events durch das Zeichnen mit dem Anoto-
Stift ' Das kinésthetische Involvement wird demnach auch stark durch den
Museumspiadagogen beeinflusst. Die Komplexitéat des Systems iibersteigt je-
nes von World Skin und Bedarf einer Einfiihrung, besonders, da nicht nur

9Diese Events werden mittels VR-Controller ausgeldst, wird dieser von einem Spieler
gefiihrt steigt auch dessen ludisches Involvement. Siehe dazu Abb.
10 . . e
Der technische Ablauf wurde in Abschn. skizziert.
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die Gestalt der Charakters, sondern auch deren Eigenschaften sowie direkte
Befehle an die Applikation (etwa der Befehl zum Senden der Daten) iiber
die Handschrift des Zeichners iibermittelt werden [16, S. 193].

Visuell orientiert sich die Arbeit an den Charakteristiken von Papier.
Sowohl die NPCEFII als auch die Spielwelt sind dem Material entsprechend
flach und in einem kindgerechten ,Scribble-Stil“ koloriert. Damit ist garan-
tiert, dass alle wichtigen Charaktere leicht erkennbar und von den Kreatio-
nen der Spieler, die aus schwarzen Strichen auf einer weifsen Fliche bestehen
(siehe Abb. [4.4)), differenzierbar sind. Dazu triigt auch das Sounddesign bei:
Wichtige Figuren und Events werden musikalisch untermalt, so gibt der bdse
Pirat bei seinem Erwachen ein markantes, grimmiges Lachen von sich |29}
T=00:04:50]. Da diese Applikation fiir den Deep Space und somit fiir grofse
Besuchergruppen konzipiert wurde, ist dieses affektive Involvement beson-
ders fiir die Spieler, die iiber keine Interaktionsmdglichkeit verfiigen, ent-
sprechend hoch. Geteiltes Involvement tritt in Papyrate’s Island hingegen
nur selten auf. Grund dafiir ist, dass zu einer beliebigen Zeit immer nur ein
einzelner Spieler den Anoto-Stift oder den iPod benutzen kann. Zwar kon-
nen die kreierten Zeichnungen von den anderen Spielern betrachtet werden,
wodurch das Zeichnen selbst zu einem performativen Akt wird, beim Schlie-
fien der Applikation werden diese aber wieder gelscht und die Insel in ihren
Originalzustand zuriickversetzt. Die Kreativitit der Spieler, die in Form der
gezeichneten Werke in die Installation mit einflielt, bekommen somit ein
Ablaufdatum.

Prisenz

In Papyrate’s Island ist neben dem kindsthetischem und spatiellem Invol-
vement auch das narrative Involvement Teil des Prisentwerdens. Eine jun-
ge Studie der Universitdt von Antwerpen untersuchte 2013 die Korrelation
zwischen den Involvment-Sparten in Callejas Modell. Dabei kamen sie zum
Ergebnis, dass besonders das affektive und das narrative Involvement eine
direkte Verbindung zu der gefiihlten Immersion haben |11, S. 4]. Relevanz
entsteht in dieser Installation durch das Mitwirken in einer interaktiven Ge-
schichte und Teil dieser Narration zu werden ist der Schliissel zu Prdsenz.
Die Entscheidungen miissen Einfluss auf das Geschehen haben, sonst wer-
den die kreativen Interaktionsmoglichkeiten als Belanglosigkeiten abgetan.
Ob dies dem Team des Futurelabs gelungen ist, hingt zum Eine von der
Erfahrung und Kompetenz des Erzédhlers (Personal) und zum Anderen vom
Alter der Besucher ab. Wenn es dem Controller gelingt, die narrativen und
technischen Aspekte ausgewogen zu vermitteln und die Spieler glaubhaft in
die Geschichte miteinzubinden, ist es mdoglich das Stadium der Présenz zu
erreichen. Einige Divergenzen zwischen dem Prasentwerden und dem Wech-
sel des Selbstbildes in unterschiedlichen Altersstufen sind natiirlich vorhan-

"'Non-player characters.
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den, doch wiirde eine eingehende Betrachtung hierzu den Kompetenzbereich
dieser Arbeit iiberschreiten. Papyrate’s Island ist nach meiner Meinung ei-
ne bemerkenswerte VR-Installation die im Gegensatz zu World Skin und
Clockworld von allen Altersgruppen besucht und geschitzt werden kann.

4.3 Clockworld

Als Teil meiner Masterarbeit entstand in Zusammenarbeit mit meinem Kol-
legen Benedict Bleimschein die interaktive VR-Installation Clockworld fiir
den Deep Space. Premierentag war Donnerstag, der 5. April 2013 im Zuge
des Ars Electronica Festival 2013. Ablauf und Interaktionsmdoglichkeiten der
Installation wurden in Abschn. besprochen, dieses Kapitel behandelt
deshalb die Analyse des Spieler-Involvments wahrend der Interaktion.

Engagement

Setup: Das Setup von Clockworld &hnelt dem von Papyrate’s Island in-
sofern, dass beide fiir dasselbe VR-System konzipiert wurden (sieche Ab-
schn. FEI Fir gewohnlich wird zur Steuerung des Systems ein iPod Touch
verwendet 16, S. 189], der in seltenen Fillen auch einem der Spieler iiberge-
ben werden kann um zusétzliche Interaktions- und Bewegungsmoglichkeiten
und ein tieferes FKintauchen in die virtuelle Welt zu ermdéglichen. Fiir Clock-
world wurde das technische Setup zusétzlich durch eine Kinect erweitert
(siche Abb. [£.7). Damit kann die Position des Spielers innerhalb der Instal-
lation ermittelt und die Perspektive an eine Person im physischen Raum
ausgerichtet werden. Der virtuelle Kérper wird auferdem als ,Punktwolke
digital gespeichert. Dies ermoglicht einer beliebigen Installation, so wie der
eben beschriebenen, den physischen Koérper im digitalen Raum zu replizieren.
Mit dieser technischen Erweiterung erhélt der Deep Space jenes immersive
Potential, das zuvor nur in CAVE-Systemen anzutreffen war. In Clockworld
wird lediglich die Kinect zur Navigation und Interaktion mit der virtuellen
Welt benéotigt, nur das Starten und Beenden wird iiber ein peripheres Gerét
initiiert. Folglich bendtigt es auch keinen Controller, der die Besucher durch
das Werk fithren muss. Das Entdecken und Erforschen der Interaktionsmag-
lichkeiten wird zu einem elementaren Teil der Installation. Bildverzerrungen
wie in Papyrate’s Island konnen in freien Setups wie dem Deep Space nicht
ginzlich vermieden werden, doch wurden die Projektionen in Clockworld so
gestaltet, dass sie nur in seltenen Féllen die Bildkante (zwischen Wand und
Boden) durchqueren. Verzerrungen werden von Personen umso stérker wahr-
genommen, je weiter ihr Kopf vom Zentrum der Perspektive entfernt ist |14}
S. 4]. Entfernt sich der Spieler aus der Mitte, verdndert sich auch die Perspek-

2Dieses bietet den Spielern zwei 16 Meter breite und 9 Meter hohe Projektionsflichen
die stereoskopisches 3D-Material wiedergeben konnen [16, S. 187].
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Abbildung 4.7: Das Setup von Clockworld wurde um eine Microsoft Kinect
erweitert. Das Gerét, welches zum Tracking der Spieler eingesetzt wird, ist
durch seine geringe Grofie und die Platzierung nahe an der Kante des Bodens
wahrend der Installation kaum wahrnehmbar.

tive. Die Kamera fahrt weit zuriick in den Raumﬂ dadurch ergibt sich fiir
das Publikum eine angenehmere (und natiirlichere) Bildsymmetrie. Die ein-
geschrinkte Reichweite des Kinect-Sensors limitiert das Tracking auf einen
3x3 Meter groken Kreis (siehe Abb. . Dieser soll den Benutzerwechsel ver-
einfachen. Tritt der Spieler in den Kreis, wird er vom System erkannt und
die Kamera auf ihn ausgerichtet, verldsst er ihn, wechselt die Installation in
den ¢dle-Modus zuriick. Dieses technische Setup ist aber auch fehleranfillig,
so werden in einzelnen Féllen Spieler in der Mitte des Kreises nicht erkannt,
wenn weitere Personen im Bild sind, oder Bewegungen des Koérpers fehlin-
terpretiert. Da das Tracking mehrerer Personen gleichzeitig zu Problemen
fiilhrt, miissen sich andere Besucher hinter der Bodenprojektion aufhalten
(siehe Abb. . Daher ist festes Personal unbedingt notwendig, um einen
geregelten Ablauf zu garantieren.

Kontext: Wie auch die vorhergehenden Arbeiten, ist diese gewisserma-
Ken in den Kontext des Ars Electronica Festivals eingebunden. Die Premiere
fand im Zuge der fiinftagigen Ausstellung mit dem Titel “TOTAL RECALL.
The Evolution of Memory” statt [17]. Die Verbindung zu den visualisierten
Erinnerungen in Clockworld kann an dieser Stelle gezogen werden. Das Leit-
thema der Ausstellung war die menschliche Gedankenwelt und reicht dabei
von aktuellen neurowissenschaftlichen Ergebnissen iiber das Speichern von
Daten und die Langzeitsicherung bis hin zu den Schreckensvision von ei-
ner globalen, kiinstlichen Intelligenz. Der folgende Auszug ist dem offiziellen
Pressetext entnommen |17, S. 12]:

13Die Perspektive bewegt sich an einen Punkt hinter der Projektionsfliche an dem sich
die Besuchergruppen in der Regel sammeln.
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Abbildung 4.8: Der Kreis in Clockworld ist in drei Sektionen unterteilt, die
jeweils dann aufleuchten, wenn der Spieler eine davon durchquert. Verldsst
er den dufersten Ring, wird die Installation in den idle-Modus gesetzt.

Unter dem Titel TOTAL RECALL begibt sich die Ars Electro-
nica 2013 auf die Suche nach dem perfekten Gedachtnis, befragt
HirnforscherInnen und ComputerwissenschaftlerInnen, Kiinstle-
rInnen und PhilosophInnen nach ihren Zugingen, neuesten Er-
kenntnissen und Interpretationen, nach ihren Pldnen und Visio-
nen fiir eine Zukunft, in der wir alles speichern kénnen. Doch
wie erforscht man das Erinnern und wie weit verstehen wir es
tiberhaupt schon? Was ist Connectomforschung und was ist ein
Jennifer Aniston Neuron? Wie entsteht Erinnerung in unserem
Gehirn und wie geht sie verloren? Gibt es Aussicht, Demenz und
Alzheimer einst heilen oder zumindest verhindern zu kénnen?
Wie steht es mit dem schon so lange anstehenden Versprechen,
das menschliche Gehirn nachzubilden und kiinstliche Intelligenz
zu schaffen? Welche Techniken sind die Zukunft der Datenspei-
cherung?

Das Speichern und Wiedergeben von Daten (als Erinnerungen) gehort auch
zu den Kernthemen dieser VR-Installation. Ausgestellt wurde die Arbeit
in dem Block Mind Games [44] zusammen mit re:collection [27], einem
Mehrspieler-Spiel der FH-Hagenberg Professoren Wolfgang Hochleitner, Mi-
chael Lankes und Jeremiah Diephuis in Zusammenarbeit mit Radiared Pizel.
Darin taucht der Spieler nicht in eine VR-Umgebung ein, sondern erlebt die
Applikation auf den beiden Projektionsflichen des Deep Space in 2D. In die-
ser Spielinstallation ist das Publikum aufgerufen, gemeinsam alte Speicher-
medien wie Vinylschallplatten zu sammeln und gefahrliche Asteroiden mit
Lasern abzuschiefen [44]. Dabei kénnen bis zu zehn Spieler gleichzeitigl?] er-

4 Je weniger Spieler in re:collection gleichzeitig erfasst werden, umso ungenauer werden
die Daten fiir das System. Die ideale Anzahl fiir das grofte Spielvergniigen liegt in etwa
bei fiinf Teilnehmern.
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Abbildung 4.9: Gezeigt ist die Gewichtung des Involvments in Clockworld.
Entgegen World Skin und Papyrate’s Island gibt es in dieser Installation
keine ,controllerfreie‘ Interaktionsmoglichkeit mit der Spielwelt und folglich
kein differenziertes Spektrum in der Grafik.

fasst werden. Thre Position im Raum lenkt die Raumschiffe und ist die einzige
Interaktionsmoglichkeit der Besucher mit re:collection. Die beiden Projekte
erscheinen auf den ersten Blick sehr verschieden, doch re:collection benutzt
so wie Clockworld die Spiele-Engine Unity und wurde ebenso am Campus
Hagenberg entwickelt. Der Kontext ist hier als die gemeinsame Ausbildungs-
stddte FH Hagenberg im Miihlkreis und die Betrachtung beider Arbeiten als
,Gedanken-Spiele” unter Einsatz von Korper-Tracking.

Engrossment

Clockworld beginnt mit der Einfilhrung des Publikums in die virtuelle Welt
durch einen der Vorfiihrer. Im Gegensatz zu Papyrate’s Island avanciert die-
ser aber nicht zu einem Controller. Der Vorfiihrer verfiigt nach dem Start
iiber keinerlei Interaktionsmdoglichkeiten, die iiber jene der Spieler hinaus-
gehen. Er kann lediglich durch verbale Kommandos an die Teilnehmer ver-
suchen, die virtuelle Welt in Clockworld zu beeinflussen. Der Ubergang von
Engagement zu Engrossment wird mit dem Schritt in die Mitte des Raumes
eingeleitet. Wahrend in World Skin die Interaktionen meist zusammen mit
anderen ,Fotografen“ stattfinden, gibt es hier zu jedem Zeitpunkt nur einen
Spieler, der aktiv in der Installation agieren kann. Die Hiirde, den Schritt
in den Kreis zu wagen, ist deshalb um ein vielfaches héher. Diese Barrie-
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Abbildung 4.10: Die Partikel in Clockworld werden aus den Handflichen
des Spielers, basierend auf der Intensitéit der Bewegungen, emittiert.

re (siehe Abb. existiert lediglich in der virtuellen Welt, doch da der
Kreis fix in der Bodenprojektion verankert ist und sich entgegen aller an-
deren projizierten Objekte nicht bewegt, manifestiert er sich in den Koépfen
als physische Abgrenzung. Hier tritt eine Form des “Spatial-Mappings” auf.
Die Limitierungen der Bewegungsfreiheit, sowohl durch physische als auch
durch virtuelle Barrieren, konnen bereits vor dem Betreten der Interakti-
onsfliache verinnerlicht werden. Dabei hilft es, dass die Navigation in beiden
Welten miteinander einhergeht{'f] und kein Joystick dafiir benétigt wird. Trifft
der Spieler die Entscheidung den Schritt in den Kreis zu wagen, wird er in
Engrossment zum Akteur und seine Bewegungen zu einer Performance fiir
die anderen Zuseher. Die Bewegungen werden dynamisch und in Echtzeit
als Partikelstréme visualisiert (sieche Abb. [£.10)). Das unmittelbare Feedback
der Applikation steigert den Performance-Charakter der Bewegungen und
beschleunigt den Wechsel der Bewusstseinseben zum Spiele-Selbst.

Die Interaktionen innerhalb der spatiellen Limitationen beanspruchen
den grofsten Teil der Aufmerksamkeit. Kin#dsthetisches Involvement beginnt
beim Betreten des Kreises. Bereits die kleinsten Bewegungen der Spieler er-
zeugen akustisches und visuelles Feedback. Das affektive Involvement steigert
sich durch die Unmittelbarkeit der Resonanz. So erzeugen Handbewegungen
eine Pitch dessen Lautstéirke mit der Bewegungsintensitét variiert. Allen Er-
innerungen wurden abstrakte Soundclips zugewiesen, die von deren Position
aus im Raum abgespielt werden. Auch der Automaton macht Gerdusche,
wie der Herzschlag beim Wechsel seiner visuellen Représentation oder seine

5Die Navigation in Clockworld erfolgt durch den getrackten Spieler, alle Bewegungen
im physischen Raum werden in den virtuellen mit iibernommen und die Kreise dienen in
beiden als Limitation.
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Schritte, die jenen der Teilnehmer auf dem Boden des Deep Space nachemp-
funden sind. Die Soundkulisse ist dabei weitgehend diister und lasst genug
Raum fiir individuelle Interpretationen. Hinzu kommt die angendherte Per-
spektive, die alle projizierten Elemente automatisch auf den Spieler zentriert
und diesen zum Mittelpunkt des Werks macht. Wéahrend die Bildverzerrun-
gen in diesem Modus fiir die Besucher hinter der Projektion und auf der
Tribiine dadurch leicht verstiirkt werden, ist der Ubergang zwischen Wand-
und Bodenprojektion fiir den Spieler nahtlos und die physischen Barrieren
(Winde) nicht mehr wahrnehmbar. Nicht nur der Blickwinkel, sondern auch
Form und Farbe der abstrakten, virtuellen Welt werden von den Gesten der
im Fokus stehenden Person vorgegeben. Je intensiver sich beispielsweise die
Arme bewegen, umso lauter und hoher erklingt ein ,Rausch-Sample® und
untermalt die Aktion. Einige Besucher nutzen die Partikel, die sie mit ihren
Bewegungen generieren kénnen, um Bilder in die Luft zu malen, oder dhn-
lich der Bénder in Rhythmischer Sportgymnastik die visuelle Asthetik ihrer
Performance zu steigern. Affektives und kindsthetisches Involvement sind in
Engrossment somit stark verkniipft. Clockworld erfiillt zwei der von Christi-
an Jacquemin und Rami Ajaj definierten Prinzipien der visuellen Kontinuitét
[14] S. 1|(siehe Abschn.[3.2.3). Der “point of view” ist an die Perspektive des
aktiven Spielers angepasst. Der Korper der Person existiert simultan in der
physischen und der virtuellen Welt und bewegt sich in beiden parallel, dies
ist Voraussetzung fiir die zeitliche und rdumliche Kohérenz. Da es in der In-
stallation aber keine Objekte gibt, die eine physische Beschaffenheit mimen
und einen Schatten werfen konnen, ist dieser Teil der visuellen Kontinuitét
in dieser Arbeit von geringer Bedeutung. Die Intensitéit der Bewegungen des
Spielers bestimmt auch wie schnell das System auf den Spieler aufmerksam
wird. Ein schnelles Winken mit der Hand reicht um das Interesse des Auto-
maton@] zu wecken. In Folge des Fokuswechsels bewegt er sich auf den Spieler
zu und die Gedanken verschwinden im Raum. Sobald der Roboter in die N&-
he des Zentrums kommt, beginnt die Aufnahme. Das ,,Aufmerksam-machen*
verstirkt zusitzlich die emotionale Bindung, denn das System beginnt nicht
automatisch mit der Aufnahme, sobald jemand den Kreis betritt. Der Spie-
ler muss sich die Aufmerksamkeit erarbeiten und wird dazu angehalten mit
dem Automaton zu interagieren, anstatt die Bewegungen nur fiir sich und
das Publikum aufzufiihren. Hierbei handelt es sich nicht um eine reine Visua-
lisierung der Bewegungen, sondern um die Interpretation der Spieler durch
den Geist der Maschine und fiihrt zu einer Verstérkung des geteilten und af-
fektiven Involvements. Im Recording-Stadium versucht der Automaton das
Verhalten des Spielers zu mimen. Seine visuelle Représentation veréindert
sich dabei in Abhéngigkeit zur Dynamik der Bewegungen. Schlégt die Per-

16 Der Automaton ist die visuelle Reprisentation des ,Bewusstseins® in Clockworld.
Er ist die Konstante zwischen den vier unterschiedlichen Stadien der Installation: Be-
obachtung der Gedanken, Beobachtung des Spielers, Aufnahme der Bewegung und seine
Existenz in physischer Form, siche dazu Abb.



4. Exemplarische Analysen mithilfe des ePIM 66

son in der Mitte etwa mit den Armen wild um sich, wird die Darstellung
der gesamten Installation verzerrt und der Roboter in abstrakter Form dar-
gestellt, wie in Abb. (c) gezeigt wird. Die Aufnahme endet nach etwa
10 Sekunden, danach verschiebt sich die Aufmerksamkeit des Automaton
auf den eben erzeugten Gedanken, der in iiberproportionaler Grofe vor dem
Kreis im Zentrum der Installation wiedergegeben wird. Der Spieler wird auf
diese Weise selbst zum Animator und ldsst einen Teil von sich in der In-
stallation zuriick. Dieser Aspekt der Installation ist stark mit dem geteilten
Involvement verkniipft. So kénnen Erinnerungen Botschaften an andere Spie-
ler enthalten und den Teilnehmer damit in dem Werk verewigen. Auch nach
dem Beenden der Applikation bleibt der digitale Fulabdruck gespeichert und
wird beim erneuten Starten einem anderen Publikum als gealterter Gedan-
ke prasentiert. Das Alter der Gedanken bestimmt zudem deren Position im
Raum. Eine ,junge* Aufnahme findet sich ndher im Zentrum und wird dabei
schneller und farbintensiver wiedergegeben als Aufnahmen, die bereits Tage
oder Wochen zuriickliegen.

Die Verteilung der Involvment-Sparten in Abb. zeigt, dass narratives
Involvement nur in geringem Mafke auftritt. Der Spieler kann allerdings die
Entscheidung treffen seine Bewegungen aufzuzeichnen oder vor dem Beginn
des Recording-Stadiums den Kreis zu verlassen, um das Aufnahmeverfahren
zu unterbrechen. Auch die Uberlegung, welche Bewegungen in der Instal-
lation gespeichert werden sollen, wirken sich auf das ludische Involvement
aus. Narration findet in dieser Installation hingegen nur in wenigen Féllen
iiber die Bewegungen der Erinnerungen statt. Da die Aufnahme ein limitier-
tes Zeitfenster hat und die Reihenfolge, in der Erinnerungen wiedergegeben
werden, vom Zufall bestimmt sind, hat dieser Teil kaum Einfluss auf das
Spieler-Involvment.

Prisenz

Die Verinnerlichung von kin&sthetischem und spatiellem Involvement ist
auch in Clockworld eine Grundvoraussetzung fiir das ,Prisentwerden”. Jeder
Aktion des Spielers folgt eine Reaktion der Installation. Das unmittelbare,
audiovisuelle Feedback macht es leichter die Verbindung zwischen dem eige-
nen Kérper und der virtuellen Welt zu etablieren. Werden Motion-Capture-
Systeme wie die Kinect benutzt, ist ein immer wiederkehrendes Problem,
dass konkrete Bewegungsabldufe von der Applikation manchmal nicht kor-
rekt interpretiert werden. Dies behindert Immersion, da dadurch kindsthe-
tische Agency (siehe Abschn. unterbrochen und erlerntes Wissen des
eigenen Interkationspotentials in Frage gestellt wird. Dies wird in Clock-
world weitgehend dadurch vermieden, dass es keine fixen Bewegungsfolgen
gibt, sondern die Dynamik der Gesten selbst als Indikatoren fiir den Zu-
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Abbildung 4.11: Der Automaton in den vier Zustinden: Die Beobachtung
der Gedanken (a), die Beobachtung des Spielers (b), die Aufnahme der Be-
wegung (c) und die Existenz in physischer Form (d). Die Hintergrundfarbe
in Clockworld dndert sich im Bezug zum visuellen Stil des Roboters.

standswechse]E] der Installation dienen. Es gibt somit keine ,falschen Bewe-
gungen, lediglich bei der Aufnahme kann es vorkommen, dass der Automa-
ton eine andere Pose einnimmt als der Spieler, wenn dessen Tracking-Daten
fehlerhaft sind. Dem wird mit der abstrakten Darstellung der Figuren und
Erinnerungen entgegen gewirkt, technische Fehler werden dadurch kaschiert
und der Raum fiir die Interpretation des Gesehenen geoffnet. Der visuelle
Stil von Clockworld erinnert auch an die Partikel-Geister in Kirk Wool-
fords MR-Installation Will.0.wlsp [38]. In dieser Installation wandeln sich
die Bewegungen der Spieler zu eigenen Partikel-Charakteren |23, S. 1]. Im
Gegensatz zu Clockworld bedarf es hier der Aufmerksamkeit der Besucher,
um die Irrlichter erscheinen zu lassen. Wichtigster Unterschied ist die fehlen-
de Relevanz der Interaktionen. Erinnerungen® werden in Will.0.wl1sp nicht
automatisch gespeichert und aufbewahrt. In Clockworld wird jede Aktion

7 Dynamische Bewegungen l6sen in Clockworld einen Fokuswechsel aus. Der Automaton
verlagert darauthin seine Aufmerksamkeit von den Erinnerungen auf den Spieler.
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aufgenommen. Ist der ,Recording-Vorgang™ erst gestartet, ist das Speichern
der Bewegungen (oder des Nichtbewegens) als Erinnerung unumginglich.
Das Verlassen des Kreises fiihrt zu einer frithzeitigen Beendigung, aber zu
keinem Abbruch des “Recordings”. Dabei wurde das gewihlte Dateiformat
der gespeicherten Animationen selbst entwickelt und kann weder durch die
Software Dritter veréindert, noch vor dem Start der Installation gesichtet
werden. Die Konsequenzen der Handlungen im virtuellen Raum sind somit,
so wie Aktionen im physischen Raum und im ,realen® Leben, unumkehrbar.
Verbotene Gesten werden vom System ebenso gespeichert, wie das fréhliche
Tanzen eines Kindes.

Das Feedback der Spieler war bei der Premiere durchwegs positiv. Ob
das Konzept national oder auch international Beachtung finden wird, ist zu
diesem Zeitpunkt aber noch nicht absehbar. Vor dem Wechsel vom Gaming-
zum virtuellen Selbst ist das Verhalten in der Installation vom Wunsch nach
Erkundung und Entdeckung geprigt. Das kinésthetische und das geteilte In-
volvement werden trotz des verdnderten Selbstbildes weiterhin beansprucht.
In der letzten Bewusstseinsebene verdndert sich im Hinblick auf das Présent-
werden der Fokus auf zwischenmenschliche Komponenten. Ein Teil von sich
selbst bleibt in der Installation zuriick, so wird das “Recording” auch zu einer
Beschiftigung mit der eigenen Personlichkeit und dem, was man an andere
davon preisgibt. Die Uberlegung zeigt, wie nahe sich das virtuelle und das
echte Selbst in Clockworld stehen. Das Prasentwerden gelingt natiirlich nicht
fiir jeden Spieler, da zu viele Faktoren dafiir relevant sind, doch der techni-
sche Rahmen ist gegeben und Clockworld so konzipiert, dass Immersion sehr
schnell eintreten kann und nach Moglichkeit nicht unterbrochen wird.



Kapitel 5

Resumee

Christian Jacquemin schreibt, dass sowohl die Kunst, als auch die Indus-
trie Immersion und Présenz braucht, uin Menschen an eine virtuelle Welt
glauben zu lassen, damit sie im vollem Umfang darin interagieren und ihren
tatsdchlichen Fahigkeiten entsprechend arbeiten konnen [14, S. 3].

Das Player Involvement Modell (PIM) vom Gordon Calleja ist ein méch-
tiges Werkzeug und kann, wie in dieser Arbeit gezeigt wurde, auch bei der
Analyse von VR-Installationen eingesetzt werden. Die in Kapitel [3| beschrie-
benen Arbeiten dienten dabei als ideale Fallbeispiele fiir meine Uberlegungen
und Erklérungen. Darauf wurde anschliefend in Kapitel @] aufgebaut und das
erweitere Player Involvement Model als Leitfaden zur Analyse eingesetzt. Ob-
wohl die ausgewéhlten Beispiele ein breites Spektrum an Werken im Virtual
Reality Kunst-Sektor abdecken, wird daran auch deutlich, wie vielschich-
tig und komplex dieses Medium ist. In Kapitel [2| wurden technische und
semantische Probleme, die bei der Analyse von ergodischen Medien auftre-
ten, beschrieben und das Vokabular fiir diese Arbeit bzw. den Umgang mit
ergodischen Medien im Allgemeinen definiert. Die ausfiihrliche Analyse der
drei ArbeitenE] hat ergeben, dass das PIM unter bestimmten Bedingungen
auch in der VR-Kunst eingesetzt werden kann. Da Immersion und Involve-
ment hier in einem anderen Kontext zueinander stehen als in Videospielen,
wurden neue Begrifflichkeiten eingefiihrt und der Aufbau des Analyseverfah-
rens iiberarbeitet. So miissen bei Kunst-Installationen stets Kontext und das
technische Setup miteinfliefsen. Auch das Présentwerden wurde im Vergleich
zum PIM weiter aufgeschliisselt und der Begriff “Incorporation”, den Calleja
als wichtige Erweiterung in der Présenztheorie beschreibt [5, S. 169], fiir den
Kontext der VR-Kunst-Installationen (Abschnitt in Frage gestellt.

Das ePIM geht einen Schritt weiter und definiert einen visuellen, praxis-
orientieren Leitfaden der Analyse, welcher sich gleichzeitig am Involvement
des Spielers in einer gegebenen Installation orientiert. Dabei vereint es das

'Das Mixed Reality Tanztheater wurde als reine Konzeptstudie von der Analyse in
Kapitel [4] ausgenommen.

69
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Barrieren-Modell von Emily Brown und Paul Cairns und Self-Discrepancy
Theory von Troy Higgins in ein in sich geschlossenes Konzept, um schlussend-
lich das Verhalten der Spieler in interaktiven Installationen besser verstehen
zu lernen. Die Qualitdten kiinstlerischer Werke qualitativ und eindeutig zu
bestimmen, ist in jedem Fall ein schwieriges Unterfangen, das ePIM kann an
dieser Stelle eine wichtige Hilfestellung sein. Die Definition von Immersion
als Werkzeug und Transportmittel in Abschnitt hat sich als hilfreich
erwiesen und zieht sich als klare Linie durch die gesamte Arbeit. Ich schla-
ge vor den Terminus in dieser Form beizubehalten und in die Behandlung
anderer, ergodischer Medien mit einzubeziehen. Das Thesis-Projekt diente
als ideale Moglichkeit, die Ideen und Konzepte dieser Diplomarbeit zu erpro-
ben und praktisch zu testen. Arbeit und Projekt ergéinzten sich gegenseitig
und das daraus resultierte Ergebnis konnte beim Ars Electronica Festival
2013 |17] das Publikum erfolgreich in der virtuellen Welt von Clockworld
prasent werden lassen.
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