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Viele Experten, die in den Medien und aus den Zentren der 
Wissenschaft über unsere Zeit berichten und Analysen vor-
legen, machen dies unter Verwendung von Wörtern völliger 
Unbestimmtheit. Dazu gehören: Komplexität, Unübersicht-
lichkeit oder der vielzitierte Begri² vom Wandel. Diese Wör-
ter sagen alles und nichts. Nun gibt es keine Zeitläufe oder 
Epochen in der Geschichte, die jemals aus dem Stadium ihrer 
Entwicklung heraus einfach zu beschreiben oder zu erfassen 
gewesen wären. 

Gleichwohl sind aber einige Zitate heutiger Akteure, die den 
Weltlauf massiv beeinflussen, eine sehr gute Fundgrube, um 
unseren Zeitläufen konkret auf die Spur zu kommen. Diese 
Akteure, von denen hier die Rede ist, kommen nicht aus dem 
herkömmlichen politischen System der Parteien, Parlamente, 
Regierungen oder der Medien. Sie kommen aus der Netzwerk-
gesellschaft und den globalen Datenzentralen. Zitatbeispiel 
eins: „Wenn wir es richtig angehen, können wir alle Probleme 
der Menschheit lösen.“ Diese These stammt von Eric Schmidt, 
Executive Chairman von Google 2011-2015, heute bei Alphabet 
Inc. Zitatbeispiel zwei: „Es gibt eine Menge Dinge, die wir 
nicht tun können, weil sie illegal sind. Wir sollten ein paar 
Orte haben, wo wir neue Dinge ausprobieren und herausfin-
den könnten, welche Auswirkungen sie auf die Gesellschaft 
haben.“ Dieser Ansatz stammt von Larry Page, dem Google 
Mitbegründer.

LEBEN IN EXTREMEN

Was wir über unsere Zeit durch die hier gewählten Zitate 
erfahren, lässt sich so zusammenfassen: Die Grenzen des 
menschlichen Zusammenlebens auf der Erde werden neu ver-
handelt und die vor allem kommunikativen Bedingungen des 
Lebens dabei völlig neu sortiert und ausgelotet. Ein weiteres 
Zitat: „Es ist sowieso egal, was die Menschen machen, denn 

sie werden bald zurückgelassen werden, wie die erste Stufe 
einer Rakete“ (Hans Moravec, Carnegie Mellon University, 
Pittsburgh, USA - siehe auch: Mind Children. Der Wettlauf 
zwischen menschlicher und künstlicher Intelligenz).

Die gerade entstehenden, milliardenschweren Geschäftsmo-
delle sind deshalb ausschließlich in Grenzgebieten und Gren-
zerfahrungen zwischen Legalität und Illegalität, bestehender 
Ordnung und Anarchie zu finden. Sie sprengen Menschen-
grenzen. Zu diesen neuen Ideen und Geschäftsmodellen, die 
unmittelbarer Ausdruck unserer geistigen Situation sind, 
gehören die Künstliche Intelligenz, die Robotik, die auto-
nomen Maschinen wie selbstfahrende Autos oder Drohnen. 
Auch die Genveränderungen durch Bioingenieure und Medizi-
ner mit ihren Forschungen über e²ektivere Körper und neuen, 
intelligenten Denk-Anordnungen. Und auch das große Thema 
Virtual Reality zahlt auf die Grenzverschiebungen ein. Darüber 
handelt nun der dritte Band der Hochschulschriftenreihe 
‚Visuelle Kulturen’. Was passiert da gerade um uns herum 
und was steht uns bevor? „Das Wesen des Menschen steht 
zur Debatte“, sagte Ulla Berkéwicz in ihrem Buch ‚Vielleicht 
werden wir ja verrückt’ (2009): „...die Entzauberung der Welt 
ist gelungen“. Diese Feststellung, die aus der Analyse verglei-
chender Fanatismusbewegungen entnommen ist, tri²t auch 
auf die Zusammenhänge eines Beitrages zu, in dem es um 
Grenzüberschreitungen und Manipulationskräfte durch neue 
Technologien geht.
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DIE MANIPULATION DES DENKENS

Neue elektronische und technologische Entwicklungen wie 
Virtual Reality tauchen bruchlos in die Realität ein und füh-
ren zu Grenzerfahrungen, in denen, neben sicherlich vielen 
dienen Aspekten wie der Anwendung von Vorstellungen und 
Erkenntnissen in Ausbildung und Training oder bei Heilungs-
prozessen, die eingesetzte Manipulation aber auch das eigene 
Denken zurückdrängt und damit unter anderem die Autono-
mie des Subjekts. Es geht bei diesem Gedankengang um die 
Feststellung, was geschieht, wenn die Technik die Steuerung 
der Informationsvermittlung übernimmt oder ein Korrektiv 
fehlt. Der erzeugte Schockmoment des In-das-Geschehen-
Geworfensein gleicht einer pseudorealistischen Erzählform. 
Unmittelbarkeit und uneingeschränkte Teilhabe, ausgelöst 
durch die Sehnsucht nach Echtzeit und Live-Übertragung des 
unmittelbaren Erlebnisses, heben jedwede Distanz zwischen 
Wirklichkeit, Abbild und Wahrnehmung auf und suggerieren 
eine Wirklichkeitsnähe, die nicht hinterfragt wird. 

Echtzeit ist ein Panikrausch. Virtual Reality nutzt diesen 
Rausch und verbindet ihn spielerisch, manipulativ und kühn 
mit der technologischen Machbarkeit. Wenn Menschen of-
fensichtlich immer weniger zwischen der Unterhaltung und 
der Information unterscheiden können und sollen, dem realen 
Geschehen entfernt werden, dann wird der Moment des 
Denkens und Reflektierens um so notwendiger, um Wissen 
oder Weisheit zu finden. Zumindest wenn der Mensch seine 
Selbstbestimmung und damit auch seine Mündigkeit ernst 
nimmt – und damit sein geistiges Vermächtnis der Au·lä-
rung. Dieser Moment wird nachfolgend als ein Zwischenraum 
beschrieben, und dieser Zwischenraum meint die Literatur 
der Erzählung, die Literarische Narration und geschichtliche 
Überlieferung. 

SELBSTBESTIMMUNG DES DENKENS

Literatur macht Realität sichtbar und lotet dabei immer den 
Bestimmungsort der Autonomie des Einzelnen aus. Litera-
tur steht niemals im Auftrag der Macht, sondern immer im 
Auftrag des Menschen und seiner Individualität. Dieser Be-
stimmungsort der ‚erzählenden Literatur’ ist ein Sprach- und 
Reflexionsraum gleichermaßen, in dem Bedeutungen mit dem 
Bedeuteten zusammenfallen. Literatur überprüft also immer 
auch die Realitäten. Das ist oft anstrengend. Oft mühsam.

Die Leser von Romanen, Novellen, Erzählungen, Dramen und 
Gedichten sind, ob sie es wissen oder nicht, Empfänger einer 
umfassenden Distanz, die zwischen Wirklichkeit, Abbild und 
Wahrnehmung geschoben wird. Das ist nun in der Tat das 
radikale Gegenteil davon, was uns heute in der vernetzten 
Kommunikation begegnet. Der in Basel lebende Autor Martin 
R. Dean hat kürzlich in einem Beitrag darauf aufmerksam 
gemacht und dabei den Schriftsteller Jorge Luis Borges (1899-
1986) zitiert. Denn Borges hat in seinem kurzen und präg-
nanten Text ‚Von der Strenge der Wissenschaft’ etwas sehr 
Aufschlussreiches über ein Leben in völliger Unmittelbarkeit 
beschrieben, auch wenn er zu Lebzeiten überhaupt keine 
Ahnung von den technischen Entwicklungen wie Virtual Rea-
lity haben konnte. Borges geht vielmehr und ausschließlich in 
jenem Text auf die Kunst der Kartographie ein. Die begabten 
Kartographen eines Landes haben in seiner literarischen 
Miniatur eine ganze geografische Provinz in den realen Gren-
zen abgebildet. Die exakt vermessene Größe des Landes auf 
einer Karte deckt sich in Borges Geschichte in jedem Detail 
mit dem Abbild in der Realität. Eine gigantisch große Karte ist 
also entstanden. Jeder Zentimeter darauf wird für alle Leser 
wahrnehmbar und sichtbar, nichts mehr ist verborgen, das 
Sichtbare ist das o²ensichtlich einzig Wahre, jeder Raum ist 
maßstabgetreu transparent und zugänglich. 
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Aber – und das ist die eigentliche Botschaft von Borges 
Geschichte: Der Raum wird in seiner sozialen Bedeutung gar 
nicht verstanden. Er ist vielmehr ein totalitärer Zustand der 
Echtzeit, sinnentleert, ohne kulturelle Bedeutung, den Einze-
linteressen wahllos ausgesetzt, wahllos interpretierbar, am 
Ende gar nicht erfassbar, nicht verständlich. Im distanzlosen 
Leben ohne Autonomie ist der Mensch überfordert und des-
halb auch angrei�ar, manipulierbar. Er kann nichts zuordnen, 
denn er versteht nicht.

Es fehlt jener Zwischenraum, der ein Denkort ist, und den 
gerade die Literarische Narration in ihrer Eigenart der Distanz 
herstellt. Erst durch die Distanz des Denkens und Einord-
nens, erst durch das subjektiv-autonome Erkennen, entsteht 
soziale Bedeutung. Etwa durch Werte, durch Moral, durch das 
Menschliche wie Liebe oder Gerechtigkeit. Fehlt das radikale 
Eigenverständnis, wird nur sinnentleert wahrgenommen. In 
der Literarischen Narration werden Bedeutungen verhandelt, 
übersetzt, erklärt. Hier werden Bedeutungen nicht umcodiert, 
etwa im Sinne der Manipulation, der Kapitalisierung unserer 
Freiheitsideale oder im Sinne des Umdeutens unserer huma-
nistischen Werte auf das neoliberale System des Geschäf-
temachens. In der Literarischen Narration steht der Mensch 
im Mittelpunkt. Weil er verstehen will. Und hier liegt der 
Unterschied zum technologischen Spiel der Algorithmen und 
der Künstlichen Intelligenz. Die Literarische Narration ist der 
Gegenpart zur virtuellen Realität. Das hat Borges schon früh 
erkannt. Die Welt ist nicht das, was manipulierbar ist.

München, August 2017

Prof. Dr. Ekkehart Baumgartner
Herausgeber der Hochschulschriftenreihe Visuelle Kulturen
Vizepräsident der Hochschule Fresenius

Aufzeichnung ders Symposiums »Virtuelle Realität – Revolution der Wahrnehmung, 
2015,  AMD Düsseldorf (Foto: Arne Jansen, AMD)
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Die
Wirkung
immersiver
Medien
auf unser
tägliches
Leben

EIN AKTUELLER ÜBERBLICK ÜBER
DEN EINSATZ VIRTUELLER REALITÄT

RALF LOBECK
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Ist Virtual Reality nur ein weiteres unterhaltendes Medium, 
das sich neben Film, Game, Theater und Konzert einreiht? 
Sind seine Vorteile eher im Anwendungsbereich zu finden, 
wie z.B. in Psychotherapien? Wird es ein hilfreiches Werkzeug 
sein, dass unser alltägliches Leben vereinfacht? Oder verbirgt 
sich dahinter nur ein Hype, der schnell wieder verfliegt?

Über die Grenzen der eigenen Erlebniswelt hinauszuwachsen 
und andere Realitäten zu erleben, ist eine dauerhafte Sehn-
sucht der Menschen. An jeden beliebigen Ort zu jeder Zeit zu 
reisen oder sich dorthin zu ‚beamen‘, das konnte man bislang 
nur träumen. Nun scheint es realisierbar und womöglich die 
Grenzen der Wirklichkeit mit Virtual Reality überwindbar. 
Die Chancen, die sich durch dieses Medium ergeben, sind 
immens, die Risiken dagegen bislang nur in Ansätzen erfasst – 
was eine kontroverse Diskussion erfordert.

Im November 2015 veranstaltete der Bachelor-Studiengang 
»Marken-und Kommunikationsdesign« der AMD, Fachbereich 
Design der Hochschule Fresenius, am Standort Düsseldorf 
das Symposium »Virtual Reality – Revolution der Wahrneh-
mung«. Zehn Fachleute aus verschiedenen Tätigkeitsgebieten 
beleuchteten, welchen Einfluss Virtual Reality (kurz VR) auf 
vielfältige Anwendungsbereiche wie Markenkommunikation, 
Unterhaltungsformate, Berichterstattung, Kunst sowie im 
medizinischer –therapeutischer Anwendung nehmen wird. 

Dabei standen Fragestellungen wie diese im Fokus: Auf wel-
che Weise ändert sich die Art der Wahrnehmung, wenn das 
Erlebte o²ensichtlich wirklichkeitsnah empfunden wird? Wel-
che Gefahren stellen sich, wenn die ‚reale Realität‘ komplett 
ausgeblendet wird? Wo ist die Grenze der Belastung und der 
Zumutung für den Betrachter? Kontroverse Auswirkungen, 
die bereits heute zu erkennen sind, wurden vorgestellt und 
diskutiert. Die abschließende Podiumsdiskussion schloss mit 
einem Ausblick in die Zukunft. 

Einige Vorträge und die Podiumsdiskussion des Symposiums 
sind als Beiträge in diesem Buch aufgenommen, aktualisiert 
und durch weitere Fachartikel ergänzt.

DER STATUS QUO

Inhaltlich lassen sich sich zwei Ausrichtungen von VR un-
terscheiden. Zum einen wird Das reale Abbild über multiple 
Kameraobjektive erzeugt, die eine 360-Grad- Aufnahme einer 
realen Situation erstellen. So wird ein Rundum-Blick oder eine 
Sphäre abgebildet, die der Betrachter über ein VR- Headset 
nacherleben kann. »Google Street View« ist dazu ein bekann-
tes Beispiel. Diese Darstellungen sind auch in Realtime als 
Live-Übertragung möglich. Zum anderen wird die syntheti-
sche Neuschöpfung mittels komplett neu gestalteter, geren-
derter Räume und Welten realisiert, wie es bereits aus dem 
Games-Bereich geläufig sein mag.

Technisch lassen sich drei Stufen von VR-Formen benennen:
1. Das 360-Grad-Video ist die einfachste Form, die dem Be-
trachter am leichtesten zugänglich ist.
2. Im „Cinematic VR“ werden zwei stereoskopischen Bildern 
für das linke und rechte Auge wiedergegeben, die eine 
3-dimensionale Bildwirkung und somit ein höheres Raum-
erlebnis erzeugen.
3. VR im Raum (»Room Scale VR«): Wegen der hohen Datenin-
tensität ist das Headset mit einem leistungsstarken Rechner 
verbunden. Sensoren verzeichnen die Bewegung des Users im 
Raum nach. In einem begrenzten Raum kann er sich bewe-
gen, was in der filmischen VR-Darstellung abgebildet wird. 
Wenn der Betrachter mit der virtuellen Umgebung in Echtzeit 
interagieren kann, ist die wirklichkeitsnahe Wahrnehmung 
am intensivsten.
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1. 
Von Kügelgen, H. (2011) 

2.
Lanier, J. (2017)

3.
Sutherland, I.E. (1968)

4.
McCracken, H. (2013)

Abb. 1:  »Sensorama« (1962) , mit freundlicher Genehmigung von Marianne und Katalin Heilig

Durch die Kop�ewegung ist er aktiv im Wahrnehmungspro-
zess involviert, steuert den Blick und die Handlung und wählt 
die Perspektive im Raum aus der Ich- Perspektive selbst. Er 
fühlt sich in einer Umgebung jenseits der Wirklichkeit präsent 
(»Telepräsenz«).

Immersion ist das Schlüsselwort. Immersive virtuelle Rea-
lität meint die Darstellung der virtuellen Welt, die so authen-
tisch aussieht, sich anhört, sich anfühlt und riecht, dass unser 
Gehirn psychologisch getäuscht wird und es als real akzep-
tiert. Der Betrachter interagiert und identifiziert sich mit der 
Umgebung. Es ist ein emotionales Erlebnis, das alle Gefühls-
stadien hervorrufen kann.

Mit der technischen Entwicklung zur Darstellung virtueller 
Erlebnisse beschäftigt sich die Forschung schon seit den 
1950er Jahren. So versprach die vom amerikanischen Filme-
macher Morton Heilig entwickelte synästhetische Maschine 
»Sensorama« 1957 ein »revolutionary motion picture system 
that takes you into another world«. Vier Jahre später ließ er 
sie patentieren. Zusätzlich zu der stereoskopischen Bild-
wiedergabe konnte der Apparat vibrieren, Hitze und Wind 
erzeugen und Düfte verbreiten.¹ Der Betrachter saß dabei auf 
einem Drehstuhl und steckte seinen Kopf in einen Kubus, in 
dem der Monitor angebracht war. Die Illusion der bildlichen 
Tiefenwirkung und die Fähigkeit, etwas aus unterschiedlichen 
Blickwinkeln zu sehen, machten die Faszination aus.² (Abb.1)

Ivan Sutherland, ein Pionier der Computergrafik, erfand das 
»Head-mounted Display« in den späten 60er Jahren, das wie 
eine Brille zu tragen und an einen Computer angeschlossen 
war. Die zentrale Idee hinter dem drei-dimensionalen Display 
war, dem Nutzer ein weites Bild zu zeigen, das sich ändert, 
wenn er sich bewegt.3 Wegen seiner Größe und seines Ge-
wichts wurde es »Sword of Damocles« genannt.⁴
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5.
Kuhn, J. (2016)

 

6.
Beutelbacher, S. (2015)

7.
Stein, J. (2015), S. 34

8.
Kremp, M. (2017)

Als passende Visualisierung für ein interessiertes Massen-
publikum empfahl sich das »Holodeck«, bekannt aus vielen 
Episoden von »Raumschi² Enterprise/ Star Trek«, produziert 
von 1966 bis 1969. Der Begri² greift einen Vortragstitel von 
Ivan Sutherland auf. Das Holodeck wurde als Raum visuali-
siert, in dem sich durch Holografie oder sogenannter Replika-
tortechnik virtuelle Orte nacherleben lassen.

In den 1990er Jahren gab es bereits große Ho²nung in die 
Virtual Reality-Technik. Der vermutete Erfolg blieb allerdings 
aus, weil die Gerätschaften zu teuer und die Grafik noch 
nicht ausgereift war.⁵ Die angestrebte Bild- und Raum-Illusion 
wurde noch nicht erreicht. Doch im zweiten Jahrzehnt des 21. 
Jahrhunderts ist die Technologie soweit fortgeschritten, dass 
leistungsstarke Prozessoren zur Verfügung stehen, hoch-
wertige Displays stereoskopisches Sehen gewährleisten und 
Sensoren ohne Zeitverzögerung die reale Bewegung überset-
zen. Die professionellen Head- Sets werden zunehmend auch 
für Amateure erschwinglich und ein Einstieg in die Technolo-
gie ist in Kombination mit mobilen Endgeräten möglich. Auf 
YouTube gibt es bereits seit 2015 eine eigene VR-Sektion für 
360-Grad-Videos.

Um eine möglichst umfassende Wahrnehmung zu erreichen, 
wird die Vermittlung über Multisensorik optimiert und auf 
fast alle Sinne ausgeweitet. Gerüche, Wind und Temperatu-
ren setzen sensorische Reize, die genau positioniert werden 
können. Der Tastsinn wird mittels dem »haptic feedback« an-
gesprochen, einem Gegendruck, der durch einen in der Hand 
gehaltenen Controller oder Sensoren-Handschuh ausgelöst 
wird. Die entscheidenden Voraussetzungen für einen flächen-
deckenden Durchbruch scheinen nun gegeben zu sein. VR ist 
auf der Schwelle zum Massenmedium.

»Oculus Rift« ist aktuell eines der am weitesten entwickelten 
VR-Sets. 2012 wurde es vom damals 20-jährigen Studenten 
Palmer Luckey entwickelt und via Crowdfunding realisiert. 
Dabei wurde das Zehnfache des benötigten Betrags gespen-
det. Zwei Jahre später hat Facebook die Firma Oculus für über 
2 Mrd. Dollar gekauft, was einen erheblichen Impuls in den 
Markt gebracht hat. »Die Illusion ist perfekt. Unsere Gehirne 
werden die virtuellen Realitäten als echt akzeptieren«⁶, sagt 
Palmer Luckey und prognostiziert sogar: »Virtual Reality ist 
die finale Plattform!«⁷ Dass VR-Erlebnisse in naher Zukunft 
auf unser berufliches und privates Leben deutlichen Einfluss 
nehmen werden, ist sehr wahrscheinlich. Aber das braucht 
seine Zeit. Mark Zuckerberg, CEO von Facebook, vermutet, 
dass eine flächendeckende Nutzung von VR noch zehn Jahre 
dauern wird.⁸

DER EINSATZ VIRTUELLER REALITÄT

ENTERTAINMENT UND GAME

Virtual Reality ist bereits in vielen sozialen, kulturellen und 
kommerziellen Bereichen im Einsatz. Die Unterhaltungs- und 
Game-Industrien sind erwartungsgemäß wichtige wirtschaft-
liche Treiber. »Near-Reality-Erlebnisse« bieten das ‚Eintau-
chen‘ in Räume, Zeiten und Umgebungen, die normalerweise 
unmöglich zu erreichen sind, etwa sich auf dem Mars zu 
bewegen oder die Welt aus der Perspektive eines Insekts 
zu erleben. Die Reise zu den Dinosauriern, durch den Welt-
raum oder auf den Festungen der Serie »Game of Thrones« 
zu spielen ist virtuell möglich. Das Verlängern von populären 
TV-Sendeformaten in die Virtualität ist eine Möglichkeit, den 
Unterhaltungs-Content noch mehr auszuschöpfen.
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Der Game-Branche wird ein rasantes Wachstum voraus-
gesagt. Allein dem E- Sports-Bereich wird ein Umsatz in 
Deutschland von 150 Millionen Euro im Jahr 2020 voraus-
gesagt, 2016 lag er bei 50 Mio Euro.⁹ Gemeinsames Spielen 
wird in »VR Arcades« und »VR Parks« in den USA und Japan 
angeboten. In Multiplayer-Games werden die Controller von 
mehreren Teilnehmen erkannt, so dass eine Kommunikation 
untereinander möglich ist.¹⁰ Ein Beispiel aus Japan: Im »Sky 
Circus« klettern die Spieler in Raketen, die sie zum gemeinsa-
men virtuellen Flug über Tokio abfeuern.

TRAINING UND SIMULATION

Die Automobil-Branche ist ein weiterer Treiber in der Ent-
wicklung von VR. So präsentiert Audi virtuelle Prototypen, 
die nach persönlichen Wünschen sofort angepasst werden 
können.¹¹ Volvo wiederum lädt zur virtuellen Probefahrt über 
besonders attraktive Straßen der Welt ein. Via Oculus Rift 
ermöglicht Toyota Anfängern ein Fahrtraining auf der »Detroit 
Auto Show«.¹²

Komplexe Zusammenhänge lassen sich in VR leichter als 
in traditionellen Medien darstellen. Der Betrachter nimmt 
ganzheitlich wahr: er verinnerlicht, er erlebt. In der Aus- und 
Weiterbildung stellt VR häufig die kostengünstigere, leichter 
durchzuführende Variante im Vergleich zur traditionellen 
Ausbildung dar. VR für Flugsimulationen ist in der Pilotenaus-
bildung bereits Standard. Seit 2014 trainiert die US-Navy das 
Fallschirmspringen virtuell und bereitet so Soldaten auf Ext-
remsituationen vor.¹³ Kritiker betonen in diesem Zusammen-
hang, dass das virtuelle Üben die Kampfschwelle in späteren 
realen Situationen herabsetzt.¹⁴

Logistisch und wirtschaftlich interessant ist VR für global 
agierende Unternehmen wie Siemens oder Total, um Not-
fallsituationen auf Bohrinseln zu trainieren. Mit virtuellem 
Katastrophentraining hat Total nach eigenen Angaben die 
Ausbildungszeit um zwei Monate verkürzt.¹⁵

Selbst der Supergau wird im Katastrophenschutz bereits über 
VR- Medien geprobt. Stellen Sie sich eine extrem gefährliche 
Situation wie die Explosion eines Atomreaktors vor. Wie kann 
man unter normalen Umständen auch nur annähernd die 
Belegschaft auf den verantwortungsvollen Umgang mit einer 
derartigen Katastrophe realistisch trainieren? Bei der e²ekti-
ven Simulation und dem Training in VR werden die Auszubil-
denden keiner realen Gefahr ausgesetzt.

ARCHITEKTONISCHE DARSTELLUNG

Architektonische VR-Visualisierungen ermöglichen dem zu-
künftigen Mieter, die gewünschte Wohnung in der entfernten 
Stadt zu begehen und sich unter Umständen die Reise dorthin 
zu sparen. Virtuelle Immobilienbesichtigungen in 360- Grad 
sind beim Wohnungsanbieter »Immobilienscout 24« möglich. 
Auch für die Architekten ergeben sich neuen Perspektiven. 
Da bereits in einem sehr frühen Stadium die räumliche 
Begehbarkeit ihres Entwurfes möglich ist, werden neue 
Anschauungsmöglichkeiten für die Gestaltungsarbeit der 
Architekten generiert.¹⁶
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MARKENKOMMUNIKATION UND WERBUNG

Hat VR einen Mehrwert und eine Relevanz für den Nutzer, 
ist es das Mittel der Wahl. Die Kommunikation von Marken, 
Produkten und Dienstleistungen wird sich in Zukunft deutlich 
erweitern und verändern!Das Markenerlebnis lässt sich mit 
VR bereits jetzt erkennbar intensiver als bisher generieren, 
so dass es wahrhaftig zu einer erlebten Brand Experience 
kommt.

Im Luxus-Marken-Sektor ist das Fashion House Dior Pionier 
in der Nutzung von VR. Bereits 2015 konnten Journalisten 
und Kunden mit dem gebrandeten Headset »Dior Eyes« in 
ausgewählten Stores die Fashionshows auf dem Laufsteg und 
backstage erleben und bekamen einen exklusiven Einblick. 
Wie man es von einer Premiummarke erwartet, beeindruck-
te auch die technische Leistung mit einer Bildauflösung von 
2K, das entsprach der Auflösung von Kinofilmen. In ausge-
wählten Einrichtungshäusern können Kunden mit der Oculus 
Rift im »Ikea Virtual Reality Showroom« Räume möblieren, 
nach ihren Wünschen verändern und sich sich bei unter-
schiedlichen Lichtsituationen anschauen.¹⁷Mountain Dew, 
der Energydrink von Pepsico, verbindet in regelmäßigen 
Abständen in 360-Grad-Filmen ihre Marke mit Lifestyle- und 
Extremsport-Elementen. Nach dem filmischen Einsatz von 
Skateboards, Snowboards und beim Nascar-Rennautos be-
findet sich der Betrachter im neusten Film auf eine Party an 
Bord eines Flugzeugs. Als Höhepunkt springt der Betrachter 
mit den Partygästen aus dem Flugzeug und erlebt virtuell 
einen Fallschirmflug. Das Produkt wird dabei öfters inszeniert 
und somit das Erleben mit dem Produkt gekoppelt.¹⁸

Eine ungewöhnliche Verbindung von realer und virtuelle 

Realität zeigt das Beispiel »Jaguar Actual Reality« auf der Big 
Boys’ Toys Expo in Neuseeland 2016. In diesem Case vermu-
tet der User eine immersive, virtuelle Erfahrung bei einem 
Autorennen in einem Jaguar zu machen, da er sich mit dem 
Headset real in den Sportwagen setzt. Dann beginnt die ra-
sante Autofahrt über ein Testgelände. Während der Betrach-
ter glaubt, das virtuell zu erleben, was er über sein Head-Set 
dargestellt bekommt, wird er in Wirklichkeit tatsächlich von 
einem Fahrer über das Testgelände gefahren. Die virtuelle 
Darstellung und die realen Fahrbewegungen sind aufeinander 
abgestimmt. Erst nach der Testfahrt wird die Versuchsperson 
aufgeklärt. Ihr wird dann eine Filmaufnahme gezeigt, die die 
wahren Umstände des Erlebten o²enbart, worauf sie irritiert, 
aber auch begeistert reagiert. ¹⁹ Die Wahrnehmung der Teil-
nehmers wurde sozusagen gleich zweimal getäuscht und das 
Erleben der Marke Jaguar doppelt verankert.

TOURISMUS

Die Hotelkette Marriott ermöglicht Interessenten virtuellen 
Reisen in ihre Hotels weltweit. Brautpaare bekommen so-
gleich die adäquate, reale Reise dazu geschenkt, so dass auch 
hier virtuelles und reales Erleben gekoppelt werden. Virtuelle 
Reisen zu jedem denkbaren Ort sind via VR zu jeder Zeit mög-
lich. Interessante Fragen, die sich in diesem Zusammenhang 
ergeben: wird die Umwelt entlastet, wenn die Menschen 
physisch weniger reisen? Ersetzt oder verstärkt das virtuelle 
Erlebnis das Verlangen nach einer realen Reise?
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BILDUNG

Schulklassen können während des Unterrichts virtuelle Exkur-
sionen unternehmen. Im Verkehrsunterricht lernen Kinder das 
Überqueren stark befahrender Straßen ohne der Gefahr des 
Verkehrs ausgesetzt zu sein oder gar zu Schaden zu kommen. 
Aktuelle Studien in China scheinen zu belegen, dass sich der 
Einsatz von VR im Schulunterricht positiv auf das Lernergeb-
nis auswirkt.²⁰

Die vielfach ausgezeichnete Arbeit von des VR-Produkti-
onshauses Framestore mit dem Technologiekonzern Lock-
heed Martin »Field Trip to Mars« wird als erste ‚Group VR 
Experience‘ bezeichnet. Die Grundschüler aus Washington 
D.C. konnten davon ausgehen, sie würden wie gewöhnlich 
mit dem Schulbus zur Schule fahren. Der Bus war allerdings 
mit speziellen Bildschirmen und 3D-Audio ausgestattet. Die 
Fenster verdunkelten sich und anstelle des Ausblicks auf die 
Straßen von Washington sahen sie nun Bilder vom Mars durch 
die Glasscheiben, als ob sie tatsächlich durch die Marsland-
schaft fahren würden. Die Fahrbewegung des real fahrenden 
Buses und die Bildbewegungen auf den Fenstern waren dem-
entsprechend aufeinander abgestimmt. Die Kinder konnten 
es nicht fassen, waren begeistert und wollten mehr über den 
Mars lernen.²¹

MUSIK

Die Live-Übertragung eines Konzerts von Paul McCartney, 
in 360-Grad gefilmt, ist das bislang erfolgreichste Produkt 
der Produktionsfirma Jaunt aus Kalifornien, an der auch Sky, 
Disney und ProsiebenSat1 beteiligt sind.²² Direkt neben dem 
Star am Piano zu sitzen oder auf der Bühne zu stehen, ist eine 
Erfahrung, die den Fans im realen Leben kaum möglich wäre.

In der Virtual Reality-Ausstellung »Bjork Digital« experimen-
tiert die Avantgarde-Künstlerin aus Island mit unterschied-
lichen Vermittlungsformen wie Installation, Interaktion und 
darstellende Kunst. Auch in der klassischen Musik ist VR als 
Vermittlungsform angekommen. Hier sind Konzerte der Ber-
liner Philharmoniker zu nennen, als 360-Grad-Videos realisiert 
vom Fraunhofer Heinrich-Hertz-Institut.

KUNST

1989 hat Je²rey Shaw mit seiner interaktiven Installation 
»Legible City« ein Schlüsselwerk gescha²en, in dem das 
reale und digitale Zustände verschmelzen. Dabei radelt der 
Rezipient auf seinem selbst gewählten Weg durch eine Stadt, 
deren Objekte durch Typografie ersetzt ist. Eine Version die-
ser Installation ist im ZKM Karlsruhe zu erleben.²³ Ausgehend 
von diesem Werk lassen sich zeitgenössische Künstler zum 
Thema virtuelle Räumlichkeit inspirieren. So haben Borrowed 
Light Studios aus Brooklyn mit »The night café« die Illusion 
gescha²en, virtuell in Van Goghs Bilder ‚hineinzugehen‘ und 
diese räumlich zu erleben.

Tim Berresheim nutzt die erweiterte Realitätswahrnehmung, 
um seine 3-D-Arbeiten ganzheitlich erlebbar zu machen. Er 
war ein Teilnehmer des von der AMD veranstaltenden Sym-
posiums. Mit seiner eigenen App lassen sich seine Bilder, die 
zwischen Synthetik und Realismus angesiedelt sind, via Aug-
mented Reality durch die Kamera des Smartphones betrach-
tet in mehreren Ebenen au²ächern. In einem rerenderten 
Raum (»Cave«) kann der Betrachter interaktiv die Arbeit von 
Berresheim verändern und als Raum erleben.
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FIKTIONALER FILM / STORYTELLING

Fiktionale VR-Filme wie »Lost« und »Henry« aus dem Produk-
tionsstudio von Oculus werden fortan Experiences genannt. 
Dabei wird der Betrachter in die Geschichte integriert. Er 
nimmt teil und nimmt Kontakt zu den Darstellern auf. Der Be-
trachter wählt subjektiv seine Kameraperspektive und schaut 
sich im 360-Grad-Panorama oder der Sphäre, die auch den 
Boden und den Himmel abbildet, um. So wird der Betrachter 
zum Anwesenden. Er muss sich zunächst orientieren, dann 
erlebt und fühlt er, als sei er selber in der Geschichte präsent. 
Tim Krause-Murroni der Agentur Demodern bringt es auf den 
Punkt: »Das Schöne ist: Jeder kann im Film mitspielen und 
jeder kann sich seine Rolle selbst aussuchen.«²⁴ Die Intensi-
tät der Immersion erfordert allerdings eine zurückhaltende 
Art des 'Erzählens'. Die bekannten Regeln des Storytellings 
funktionieren nicht mehr. Als extremes Beispiel sei hier der 
Horrorfilm genannt. 

Der Unterschied vom distanzierten Betrachten und immersi-
ven Erleben lässt den Zuschauer eines Zombie-Filmes bereits 
vor der Erscheinung eines Zombies derart erschaudern, dass 
er fliehen will.²⁵ Das Beobachten ist nun ein aktiver Zustand 
und bedeutet ‚Arbeit‘ für das Publikum. Große visuelle Kom-
plexität hat zur Folge, dass die Geschichte einfach erzählt 
werden sollte. Die Erzählung und die Darstellung müssen aus-
balanciert werden, denn der User kann stiller Beobachter oder 
ein aktiver Teilnehmender sein. Einen Filmschnitt, wie wir ihn 
kennen, gibt es nicht mehr. Die Einstellungen sind meistens 
sehr lang, so dass der Betrachter sich orientieren kann. Auf 
einen Szenenwechsel wird entweder ganz verzichtet oder 
durch eine Schwarz-blende sanft vermittelt. Zudem ist das 
Medium als solches nicht mehr sichtbar, denn die Begrenzung 
einer Leinwand oder eines TV-Monitor ist obsolet geworden. 
Das Fehlen dieses ‚Framings‘, das dem Betrachter immer noch 
die Situation des Anschauens vor Augen geführt hat, unter-
stützt ebenfalls die Illusion, mittendrin und dabei zu sein.

FERNSEHEN

Der Kultur-Kanal Arte war einer der ersten TV-Sender, der mit 
VR experimentiert hat: 2014 verö²entlichen Arte die crossme-
diale Dokumentationsserie »Polar Sea 360«, die auch auf dem 
Smartphone mit der Arte-360-Grad-App zu erleben ist. David 
Anderman, Chief Business OÉcer der Agentur Jaunt hält die 
Einbindung von Apps für essentiell: »VR is the first entertain-
ment medium that is native to smartphones.«²⁶ Weitere Apps 
von TV-Sendern folgten. Rupert Murdoch verö²entlichte die 
»Sky VR App« im Sommer 2016 mit Entertainment- und Sport-
angeboten. Live- Übertragungen in VR bietet die US-Sport-Li-
ga NBA ab der Saison 16/17 für ihre zahlenden Zuschauer an.
Die BBC wiederum nutzt die Erfahrungen von Astronau-
ten-Training-Programmen der NASA und ESA und versetzt 
sein Publikum direkt ins Weltall: »Home - a VR spacewalk« 
heißt die ausgezeichnete Kollaboration mit dem Studio 
Rewind VR. Die neue Art des Digital Storytellings sei »außer-
gewöhnlich transportiv«, sagt Geschäftsführer Sol Rogers.²⁷ 
Sogar der Herzschlag des Betrachters wird dabei überprüft, 
wenn er per Jet-Pack zum International Space Center zurück-
kehrt. Amazon Prime bietet für ihr Format »Mr. Robot« neben 
dem linear erzählten Format auch eine VR Variante an, in der 
sogar die Halluzinationen des Protagonisten nachempfunden 
werden können.
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JOURNALISMUS

Um Lesern einen erweiterten Zugang zu Bildern aus Krisenre-
gionen zu vermitteln, legte die New York Times ihrer Ausgabe 
im November 2015 1,3 Millionen VR-Brillen aus Pappe bei und 
produziert seitdem VR-News-Dokus zur Klimaerwärmung 
oder humanitären Katastrophen.²⁸ Der immersive Journa-
lismus bringt die Nachrichten dem Betrachter unmittelbar 
nahe. Im »Project Syria« setzte die amerikanische Journalistin 
Nonny de la Peña 2014 Probanden einer Bombenexplosion im 
syrischen Bürgerkrieg aus, die durch das nahe Erleben großes 
Mitgefühl für die Opfer entwickelten.²⁹

DOKUMENTARFILM

Der Regisseur Chris Milk vertritt in seinem TED-Talk 2015 die 
Meinung, dass VR die »ultimative Empathie-Maschine« sei, 
die die Menschen durch ihre Erfahrungen im VR zu Handlun-
gen und zum Umdenken in der realen Welt bewegt. Sein VR-
Film »Clouds over Sidra« gilt als Prototyp der unmittelbaren 
Vermittlung von desaströsen Zuständen, die in der VR-Versi-
on ein hohes Maß an Empathie bei den Zuschauern erzeugt.³⁰ 
Das Gefühl der ‚Präsenz‘ hat hier eine unmittelbare Wirkung 
auf das Storytelling.

Im Namen der Vereinten Nationen porträtiert er das 12-
jährige Mädchen Sidra, die dem Zuschauer ihr tägliches Leben 
im Zaatari Flüchtlingscamp in Jordanien zeigt. Dort lebt sie 
zusammen mit 130.000 Syrern, die vor Krieg und Gewalt 
geflohen sind. Die Hälfte der Flüchtlinge sind Kinder. Auf dem 
Weltwirtschaftsforum in Davos 2015 wurde der Film Staats- 
und Unternehmensführern gezeigt. Das unmittelbare Erleben 
der echten Lebensbedingungen der Flüchtlinge hat einen 
tiefen Eindruck bei ihnen hinterlassen.

»Clouds over Sidra« veranlasste sie zu politischen Entschei-
dungen, die sich wiederum direkt auf die im Film dargestell-
te Situation und deren Protagonisten auswirken.³¹ In vielen 
Veranstaltungen für Unicef wurde der VR-Film ebenfalls 
eingesetzt und führte unmittelbar zu einem deutlich höheren 
Spendenau·ommen.³²

Andere immersive Dokumentationen berichten von Katastro-
phengebieten wie das Erdbeben in Nepal, die Ebola-Epidemie, 
das zerstörte Aleppo sowie über den Klimawandel in China 
und den Amazonas-Gebieten.³³ Aus dem humanitär- 
gesellschaftlichen Umfeld stellen wir in dem vorliegenden 
Buch eine Charity-Arbeit vor, die sich mit Krebs-Patienten 
befasst (Cancer Research UK) und eine weitere, die das 
Aufspüren von Landmienen in Kambodscha durch Raten via 
VR dokumentiert.

Abb.2: Filmstill aus »Clouds over Sidra«, mit freundlicher Genehmigung von Chris Milk, (Foto: Chris Milk)
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MEDIZIN UND THERAPIE

In den Universitäten Oxford und Birmingham wird in medi-
zinischen Laboratorien der Einsatz von VR erforscht. Prof. 
Daniel Freemann vom Oxford Department of Psychiatry 
nutzt es als diagnostisches und therapeutisches Werkzeug. 
Prof. Robert J. Stone der Universität Birmingham ist davon 
überzeugt, dass VR das Gesundheitswesen revolutionieren 
könnte.³⁴ Patienten virtuell in die Situation zu versetzen, die 
sie fürchten (im Sinne einer TraumabewäItigung) oder in die 
Situation, die sie herbeisehnen, hat einen nachweisbaren 
therapeutischen Heilungse²ekt. In diesen Konfrontations-
therapien³⁵ können sich die Patienten nach und nach an die 
Situationen gewöhnen.

Im Georges-Pompidou-Hospital Paris nutzt der Chirurg 
Thomas Gregory die Wiedergabe via Oculus Rift, um sei-
nen Assistenzärzten und Studierenden zu lehren, wie eine 
Hüftoperation durchzuführen ist.³⁶ Dagegen bekommen im 
Harbour View- Zentrum Seattle nicht die Ärzte, sondern 
die Patienten VR-Brillen aufgesetzt, deren Leiden dadurch 
gelindert werden können. Verbrennungsopfern erleben eine 
virtuelle Schneelandschaft über eine längere Zeit, was zu 
verringertem Schmerzempfinden und zur schnelleren Heilung 
führt. Das Fazit: Das Erleben von virtuelle Realitäten hat eine 
reale Auswirkung und kann echte Leiden lindern.³⁷

Mel Slater ist Professor am ICREA-Institut der Universität 
Barcelona. Wie Menschen in immersiver und virtueller Reali-
tät handeln und reagieren ist Gegenstand seiner Forschung. 
Zur Behandlung von posttraumatischem Stresssyndrom nutzt 
er die Methode der »Body ID /Körper Identifikation«³⁸, d.h. 
der Körper des Probanden wird ersetzt durch einen virtuellen 
Körper, den der Proband durch seine eigenen Bewegungen 
steuert und im Spiegel sehen kann. Im Test werden die 
Körper der erwachsenen Probanden durch die Körper von 
Kindern ersetzt. 

Die Identifikation mit dem angebotenen, ‚neuen‘ Körper ist 
immens. Das Erleben aus dem Perspektive eines anderen 
Menschen funktioniert unmittelbar, man schlüpft sozusagen 
in dessen Rolle.

Ein anderes Beispiel: im Versuch werden hellhäutige Men-
schen nun mit dunkler Hautfarbe dargestellt. DarauÌin 
reflektieren sie mögliches rassistisch motiviertes Verhalten.
An der Universität Standford leitet Jeremy Bailenson ähnliche 
psychologische Experimente mit dem Einsatz von VR. Die 
Probanden sehen sich selbst als betagte Menschen, erleben 
sich in einer bedrohlichen Situation oder helfen bedürftigen 
Personen.³⁹ Auch das Thema Selbstwertgefühl kann via Body 
I.D. untersucht werden. 

Der bereits erwähnte Prof. Freemann zeigt auf, dass die 
verkleinerte Darstellung seiner Selbst Gefühle wie Schwäche, 
Angst und Inkompetenz vermitteln kann.⁴⁰ Im Umkehrschluss 
empfinden übergroße Probanden starkes Selbstbewusstsein 
und Macht. Es lässt sich also feststellen, dass Erkenntnisse 
aus dem virtuellen Erlebnis eine Auswirkung auf die Denkwei-
se im realen Leben übertragen werden. Stellen Sie sich vor, 
Sie schlüpfen in den Körper eines Obdachlosen im Winter. 
Oder Sie sehen sich selbst als alter Mensch und werden so für 
das Thema Altersvorsorge sensibilisiert. Für den Einsatz von 
Body I.D. lassen sich vielfältige sinnvolle Einsätze finden.
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GESTEIGERTE WAHRNEHMUNG DURCH VR - 
LICHTBLICKE UND SCHATTENSEITEN

Es gibt kaum einen Bereich der Gesellschaft, für den der 
Einsatz von VR nicht denkbar ist. Die Fähigkeiten durch VR 
werden unser Leben bereichern und unsere Wahrnehmung 
prägen. Faszinierende Perspektiven tun sich auf, die raum- 
und zeitungebunden sind. Es herrscht Gründerstimmung, 
der Fantasie und der sinnvollen Anwendung scheinen keine 
Grenzen gesetzt zu sein. Auf welche Weise ändert sich die Art 
unserer Wahrnehmung? Welche Gefahren stellen sich, wenn 
die ‚reale Realität‘ ausgeblendet wird?

Auf der Hannover-Messe 2016 schaute Präsident Obama durch 
ein Headset aus Karton und versuchte das zu berühren, was 
er sah. Die Nutzung von VR bringe die »brave new world«, 
gab er anschließend zu Protokoll.⁴¹ Damit verwies er auf den 
berühmten gesellschaftskritischen Roman von Aldous Huxley 
aus dem Jahr 1932, der eine düstere Zukunftsvision vermittelt.

Auch die Schattenseiten von VR sind damit angesprochen. 
Zum einen betre²en sie die Nutzer, die von ihrer realen Um-
welt weitgehend abgekoppelt, virtuellen Realitäten ausgelie-
fert und damit manipulierbar sind. Zum anderen sollten auch 
die technischen Schattenseiten nicht unerwähnt bleiben: Ne-
ben dem noch physisch unbequemen, schweren Gerät auf der 
Nase sind Desorientierung, mögliches Anstoßen oder Stolpern 
in der realen Welt eher leicht zu bewältigende Faktoren. Die 
»Motion Sickness« dagegen ist großes, physisches Hindernis. 
Ähnlich wie bei der Seekrankheit können Schwindelgefühle, 
Unwohlsein, Übelkeit und Kopfschmerzen auftreten, wenn 
man sich virtuell zu bewegen glaubt, real aber statisch bleibt.
Die bereits angerissenen Risiken durch Missbrauch und 
dubiose Anwendungen von VR etwa im Bereich Horror und 
Pornografie sind nicht zu unterschätzen. »In der virtuellen 
Welt lässt sich die Wirklichkeit komplett ausblenden. (...) 

Wir werden so tief in die Level eintauschen wie nie zuvor, 
doch was geschieht, wenn wir uns in der Tiefe verlieren?« ⁴², 
fragt Linda Breitlauch, Spieleexpertin und Professorin an der 
Hochschule Trier. Das Potenzial für Eskapismus und Sucht-
verhalten bei der Nutzung von VR ist groß. Darüber hinaus 
kann VR für psychologische Manipulation oder Gehirnwäsche 
missbraucht werden. Durch die Immersion, die emotionale 
Verstrickung des Betrachters mit dem angebotenen Content, 
ist eine erhebliche negative Einflussnahme möglich. So kann 
VR als virtuelle Folter eingesetzt werden. Es gibt bereits Un-
tersuchungen, wie viel physischer Schmerz empfunden wird, 
wenn einem virtueller körperlicher Schaden zugefügt wird.⁴³ 
Zwischen realer und virtueller Wahrnehmung wird kaum 
unterschieden. Ethische und gesetzliche Grenzen sind bislang 
noch nicht definiert. »Wir können nicht einfach umschalten, 
wenn wir eine schlechte Erfahrung machen«, beschreibt es 
VR-Filmmacherin Jessica Brillhart. »Nicht einmal das Abneh-
men des Headsets hilft. Etwas, das uns sehr nahe ist, wird 
kompromittiert.« ⁴⁴

Die Philosophen Dr. Michael Madary und Prof. Dr. Thomas 
Metzinger der Johannes-Gutenberg-Universität Mainz warnen 
davor, dass die VR-Nutzung „ungeahnte Auswirkungen für die 
Psyche und Selbstwahrnehmung der Nutzer haben könnte.“⁴⁵ 
Die Stärke des Mediums, die immersive Illusion, sehen sie als 
Hauptgrund für neue Risiken und Manipulation. Sie verweisen 
auf Studien, wonach das Eintauchen in eine virtuelle Realität 
Verhaltensänderungen bewirken kann, die auch dann noch 
andauern, wenn die Person die VR- Umgebung bereits 
wieder verlassen hat, mit Auswirkungen für die Psyche und 
die Selbstwahrnehmung. »One central result of modern expe-
rimental psychology is that human behavior can be strongly 
influenced by external factors while the agent is totally una-
ware of this influence.«⁴⁶
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47.
Madary, M., Metzinger, T. , 
Uni-Mainz.de (2016)
48. 
Beutelsbacher, S. (2015), S. 17
49. 
Stier, D. (2015), S. 27

Die Nutzer müssten aufgeklärt werden, dass durch Inhalte 
wie Gewaltszenen oder Pornografie das Risiko von Traumata 
gegeben sei. Ein ethischer Kodex sei von Nöten, ersetze aber 
nicht selbstreflektierendes Handeln, so die Wissenschaftler.⁴⁷
Petra Grimm, Leiterin des Instituts für Digitale Ethik an der 
Hochschule für Medien Stuttgart, hebt die beiden mögli-
chen Ausrichtungen von VR hervor. Man könne mit und in ihr 
verantwortlich handeln, Empathie zum Ausdruck bringen und 
anderen helfen – zugleich sei aber auch das genaue Gegenteil 
denkbar, wenn das entsprechende Szenario in eine moralisch 
fragwürdigere Richtung geht.⁴⁸

»Völlige Immersion wird erst in 50 Jahren möglich sein, wenn 
wir eine direkte Verbindung zu unserem Nervensystem 
herstellen können.« ⁴⁹, sagt Professor Mel Slater, der bereits 
vorgestellt wurde. Ob das wünschenswert ist, wird weiterhin 
für erheblichen Diskussionssto² sorgen.

Denn zusammenfassend ist festzustellen, dass momentan 
die Unterschiede zwischen ‚realer Realität‘ und ‚virtueller 
Realität‘ noch groß sind. Die Forschung unternimmt aber 
weiterhin den Versuch, den Unterschied zu verringern, die 
Virtual Reality zunehmend einer gelebten Realität anzunä-
hern. Wird sie uns in naher Zukunft die Möglichkeit bieten 
– um das Höhlengleichnis Platons zu bemühen – eben gerade 
die gelebte Realität zu überwinden und zu einer höheren, 
idealen Wirklichkeit aufzubrechen? Werden wir dann unsere 
wahrgenommene Umwelt tatsächlich nur noch als Schatten 
einer höheren VR- Realität begreifen?

Unterschiedliche Positionen und Ausblicke zu einer mögli-
chen Etablierung von virtueller Realität sind in diesem Buch 
zusammengestellt. In diesem Sinne wünsche ich Ihnen eine 
spannende und anregende Lektüre mit diesem dritten Band 
der Reihe »Visuelle Kulturen«. Abb. 3: Im »VR-Lab« an der AMD Düsseldorf (Foto: Arne Jansen, AMD)
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Virtuelle 
Realität -
wieder nur 
Modeerscheinung 
oder 
auf dem Pfad 
zur virtuell-
industriellen 
Renaissance?

EINE BETRACHTUNG DER INNOVATIV-DISRUPTIVEN
ENTWICKLUNG DURCH VIRTUELLE
REALITÄTSGENERIERENDE ANWENDUNGEN

INGO ROLLWAGEN
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Eine Million Leser der New York Times fanden im Novem-
ber 2015 in der Wochenendausgabe ihrer Zeitung ein Stück 
Kartonage1. Die verblü²ten Leser konnten dieses Cardboard 
benutzen, ihr Mobiltelefon hineinstecken und – Flash! – eine 
wenn auch qualitativ sehr verbesserungsfähige Erfahrung 
einer virtuellen Realität machen. Heute bieten Spielhersteller 
die Möglichkeit, in zunehmend perfekter visualisierte und
 designte virtuelle Realitäten einzutauchen; entweder auf 
Basis ihrer Konsolen oder in Verbindung mit Datenbrillen ver-
schiedenster Hersteller oder mit einem Besuch in den 
visualisierungs- simulations- und immersionsspezialisierten 
Laboren großer Industrieunternehmen, bis hin zu den neu 
entstehenden Vergnügungsparks mit virtuellen Attraktionen 
und Domes, die über die ganze Welt verteilt sind. Virtuelle 
Realitäten und die damit in Verbindung stehenden Technolo-
gien und Anwendungen sind nun also Wirklichkeit. Und dies 
ist erst der Anfang des Entwicklungspfads, wenn man den 
Berichten verschiedener Konferenzen2, Investoren3, Branchen-
beobachter und großen Beratungsfirmen glaubt, die der VR 
Technologie weite Anwendungsspektren, branchenver-
änderndes Potenzial und große Markterfolge voraussagen4.  

Große Erwartungen – doch wie auf der Erö²nung der 30. 
Transmediale Anfang Februar 2017 in Berlin der Kurator gesagt 
hatte, hatten Entwickler, Experten und neugierige Anwender 
und Innovatoren schon seit über 15 bzw. 20 Jahren auf den 
Durchbruch dieser Technologen gewartet. Viele der Begleiter 
dieser Technologien, die von den visionären Entwürfen Ende 
der 1960er Jahre inspiriert waren, hatten miterlebt, wie nach 
einem ersten großen Hype Mitte der 1990er Jahre und dann 
in den Jahren von 2000 bis 2004 die Technologien rund um 
die Generierung von virtuellen Realitäten und die Entwick-
lung von Anwendungen einen herben Rückschlag erhalten 
sollten. Erst seit der zweiten Dekade des 21. Jahrhunderts – 
vor allem um das Jahr 2011 – wurde dann wieder in VR-
Technologien und Anwendungen stärker investiert und 
über diese berichtet5. 

1. 
Vgl. Cohen (2015).
2. 
Vgl. She©eld (2016).
3. 
Vgl. Linao (2016).
4. 
Vgl. Ebert, von der Gracht, Lichtenau, 
& Reschke (2016).
5.   
Vgl. Merel (2016 a).

Dann hatten sich die jeweiligen Pfade der Entwicklung des 
Wissens und der Komponententechnologien für Visualisie-
rung, Simulation, Interaktion und Immersion im Zuge der
allgemeinen Digitalisierung und der Weiterentwicklung von 
Hard- und Software weiterentwickelt – das unentwegte 
Forschen und Entwickeln von Forschern, Freaks/Nerds, 
Laien und Experten zusammen mit den Impulsen vieler 
neuer Unternehmen und Investoren brachten wieder einen 
Aufschwung. 

Allgemein scheint es, als ob es nur einen Weg gebe, den 
einen Pfad der erfolgreichen nachhaltigen Entwicklung 
weiterer Anwendungen rund um virtuelle Realitäten. Doch 
zeigt die vorherige Entwicklung nicht, dass diese Pfade der 
Technikentwicklung oft verschlungen sind und sich einer rein 
linearen Fortschreibung entziehen? Ist die jetzige Entwiclung 
vielleicht etwa doch wieder nur ein Strohfeuer, das auf Basis 
eines Hype entsteht, wie dies in den Jahren um den Jahrtau-
sendwechsel herum der Fall war? Haben wir es wieder mit 
überzogenen Erwartungen auf Basis noch nicht ausgereifter 
und marktfähiger, erschwinglicher Technologien und Anwen-
dungen zu tun? Oder handelt es sich diesmal wirklich um den 
lang ersehnten innovativen und disruptiven Durchbruch, in 
dem Weiterentwicklungen des Wissens, von Technologien 
und deren Anwendungen und die dafür vorbereiteten Kunden 
dazu führen, dass neue Wertschöpfungspotenziale in ver-
schiedenen Branchen gescha²en werden, was diese Branchen 
und deren Logiken grundständig verändert? 
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Diese Fragen werden in diesem Beitrag auf Basis einer tech-
nologisch-wirtschaftlichen Pfadbetrachtung diskutiert. Auf 
Basis eines Rekurses auf die bisherige Entwicklung von An-
wendungen und Technologien zur Generierung der virtuellen 
Realität und auf Basis einer di²erenzierten Charakterisierung 
dieser Technologieentwicklung wird die These aufgestellt, 
dass dies die ersten Vorboten einer virtuell-industriellen 
Renaissance sind. In dieser virtuell-industriellen Renaissance, 
die aus der Verbindung der Weiterentwicklung der Digitalisie-
rung, der Paradigmen der Visualisierung, Simulation, Inter-
aktion und Immersion und der Nutzung neuer Technologien 
zur Materialisierung digitaler Daten entsteht, verändern sich 
abermals die Perspektiven, die Wahrnehmung, das Design 
und die Produktion von neuen Erfahrungen und Produkten: 
Anwendungen rund um die Generierung von Virtualität führen 
zu neuen Erfahrungs- und Wertschöpfungspotenzialen. Seien 
dies reine virtuelle Realitätsanwendungen, in denen vollstän-
dige neue virtuelle Realitäten zur Interaktion für den Nutzer 
gestaltet werden. Oder seien dies erweiterte Realitätsanwen-
dungen, in denen die bestehenden Umgebungen mit virtuell 
und visuell generierten Elementen ergänzt (augmentiert) 
werden. Oder seien dies völlig neue Umgebungen, Räume und 
virtuell-reale Plattformen, in denen aus virtuellen Überlegun-
gen auf Basis von visualisierten, digitalen Daten und Wissen 
und dem Zusammenspiel mit Technologien der additiven 
Fertigung neue materielle Artefakte werden. 

1. VIRTUELLE REALITÄT  WIRD SCHON HEUTE 
REALITÄT

Wie ein Besuch in jedem gut sortierten Technikladen oder 
eine Suche auf Amazon zeigt, bieten sich heute eine Vielzahl 
von Möglichkeiten verschiedenste komplette Amateur- wie 
auch Profikonfigurationen für VR zu erwerben. Diese bauen 
auf unterschiedlichen Peripheriegeräten wie Datenbrillen 
oder Cardboards auf, um die zweite Welle von virtuellen Re-
alitätsanwendungen oder eigens dafür entwickelten Spielen 

oder Anwendungen zu benutzen. Besonders im Bereich der 
digitalen Spiele bieten sich hier mannigfaltige Möglichkeiten. 
Doch auch andere Branchen, wie bspw. Modeunternehmen 
experimentieren bereits mit verschiedenen technologischen 
Anwendungen6, die einerseits voll virtuell einen Eindruck der
Kleidung vermitteln oder anderseits mithilfe erweiterter 
graphischer Datenverarbeitung virtuelle Objekte scha²en und 
damit reale Umgebungen ergänzen, was dann in sogenannten 
Augmented oder auch MixedReality Anwendungen gipfelt. 
Aktuelle Publikationen und Berichte von Konferenzen7,  wie 
auch Medienartikel vermitteln den Eindruck, dass die Ent-
wicklungen rund um VR in vollem Gange sind. Sowohl das 
Wissen rund um die graphische Datenverarbeitung, die dazu 
dient virtuelle, augmentierte und gemischte Realitäten zu 
scha²en, als auch die Weiterentwicklung der dazu notwendi-
gen Hardware und Peripheriegeräte wie auch Interfaces ist in 
vollem Gange. Um die jetzige Pfadentwicklung der virtuell 
orientierten graphischen Datenverarbeitung, der Technolo-
gien und der Anwendungen genauer zu verstehen, sie zu be- 
und auch fortschreiben zu können, ist es sinnvoll, zum einen 
die zugrundeliegenden Technologien, Anwendungen und de-
ren Pfade di²erenziert zu charakterisieren und zum anderen 
Kriterien zur Beschreibung von Pfaden heranzuziehen.

Di¦erenzierte Charakterisierung zur 
Beschreibung/Abschätzung von Technologie- 
und Anwendungspfaden

Viele bisherige Beiträge u.a. der Wirtschaftsprüfungsgesell-
schaft KPMG als ein herausragendes Beispiel sprechen in der 
Beschreibung der Entwicklung der Virtuellen Realität recht 
undi²erenziert von EINER Technologie8. Um Pfade besser 
einschätzen und fortschreiben zu können und die Frage nach 
Hype oder Nicht-Hype zu beantworten, empfiehlt es sich, den 
Technologie- und Anwendungspfad als eine auf viele Akteure 
und verschiedene Wissens- und Technologiekomponenten 
verteilte Entwicklung zu charakterisieren9. Es gibt nicht DIE 
Technologien, sondern es handelt sich um Konfigurationen,10   

8.
Die Autoren des Berichts von KPMG 
sprechen in einer sehr verallgemei-
nernden Weise über „die“VR/AR 
Technologie (Ebert, von der Gracht, 
Lichtenau, & Reschke (2016): S. 7, 12). 
Dies ist vor dem Hintergrund der 
unterschiedlichen Entwicklungs-
pfade der unterschiedlichen 
Technologien und Techniken 
sowie auch der unterschiedli-
chen epistemischen Ausrichtung 
der Akteure in unterschiedlichen 
technischen-sozialen Arenen 
zumindest zu problematisieren, 
da dies auch den Blick auf die 
weiteren Entwicklungen dieser 
Technologien und technischen 
Systeme in Anwendung poten-
ziell verengt.

9. 
Vgl. Rollwagen (2008).

10.
Vgl. Rollwagen (2008): 
VR-Technologien werden 
aufgrund ihrer technischen 
Bescha¤enheit und ihrer Ent-
stehungslogiken im Rückgri¤ 
auf Erkenntnisse aus dem Be-
reich der sozialen Gestaltung 
von Technologien als spezifische 
technologische Konfiguratio-
nen aufgefasst. Die jeweiligen 
technischen Systemidentitäten 
und Konfigurationen der Kom-
ponenten, die benutzt werden, 
um virtuelle Umgebungen zu 
generieren, entstehen aus den 
Anforderungen der Nutzer und 
deren Interaktionen in dem ent-
sprechenden Anwendungskon-
text (Peine (2006): S. 110¤.): 
So werden zur Konfiguration von
Visualisierungssystemen 
unterschiedliche Komponenten 
von verschiedenen Herstellern 
durch die Anwender spezifisch 
kombiniert.

6.
Vgl. Matsakis (2016).

7. 
Vgl. Gamasutra Sta¦ (2017).
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d.h. Kombinationen verschiedener Wissensbestände rund um 
Anwendungen und technische Systeme11. Diese Konzeptuali-
sierung hat den Vorteil zu betrachten, inwieweit Entwicklun-
gen und Pfade wirklich beendet sind, oder eben nur an einer 
Stelle einen andere Entwicklung und Abzweigung erhalten 
haben. Ein Pfad vor allem der Wissensentwicklung bricht 
nicht unbedingt einfach ab, wenn bspw. die Investitionstätig-
keit in Technologien nachlässt. Vielmehr entwickelt sich das 
Wissen weiter und bietet dann aber langsamer die Möglich-
keit für zu einem anderen Zeitpunkt stattfindende Entwick-
lungen von technologischen Systemen und Konfigurationen. 
Heute gibt es eine große Anzahl virtualitäts- und immersions-
generierender Konfigurationen – komplexe, technische Sys-
teme, die aus verschiedenen Komponenten und Wissensbe-
ständen bestehen und durch Impulse verschiedener Akteure 
weiterentwickelt werden.

VR/AR HEUTE UND DIE IMPULSE FÜR DEN 
TECHNOLOGIE- UND ANWENDUNGSPFAD

Um diese verteilten Pfadentwicklungen im Bereich VR/AR 
abbilden zu können, werden im Zusammenhang dieser Argu-
mentation einige Kategorien zur Be- und Fortschreibung von 
Technologie- und Anwendungspfaden eingeführt.

Kategorien zur Be- und Fortschreibung von 
Technologie- und Anwendungspfaden

- Pioniere, deren Projekte und dadurch gescha²ene Poten-
zialerwartungen 
- Paradigmen: 12 Wichtige Leitbilder und epistemische Stile                    
der treibenden Akteure einer Technologie- oder Anwendungs-
entwicklung, die Wissens- und Technologieentwicklung leiten
- Produkte, deren  Performanz und Preise
- Personen/Persönlichkeiten und warum sie die Innovationen 
annehmen

11. 
Diese Charakterisierung von Tech-
nologien unterscheidet zwischen den 
technischen Systemen (in Benutzung) 
und den Wissensbeständen, die für 
diese technischen Systeme notwendig 
sind. 
Geradebei VR/AR-Technologien 
ist es angebracht, zwischen 
Wissen und den technischen 
Artefakten zu unterscheiden. 
Denn das Wissen um die grund-
sätzlichen Anforderungen und 
um die Praktiken, wie man diese 
benutzt, hat großen Einfluss auf 
die weitere Pfadentwicklung und 
die Entwicklung und Verbreitung 
weiterer Anwendungen (basiert 
auf: Rollwagen (2008); Stankie-
wicz (1990)).

12. 
Zum Begri¦ des Paradigmas vgl. 
Peine (2006).

- VR heute: Pioniere entwickeln mit Ihren Projekten, 
ihrer Form der Organisation der Wertschöpfung und Ihrer 
Interaktion mit Investoren und Kunden die Potenzialerwar-
tungen – treiben die Pfadentwicklung 

Im Fall der Weiterentwicklung von VR-Technologien läßt sich 
als erstes wichtiges Element der bisherigen Pfadentwick-
lung von 2010 bis um den Beginn des Jahres 2017 erkennen, 
dass die Impulse von Pionieren, wie bspw. u.a. der Gründer 
[Genitiv, weil sich die Gründer auf die Impulse beziehen, 
also: (Impulse) der Gründer] von Oculus, der Entwickler von 
Magic Leap13  oder anderer dazu geführt haben, dass sich 
viele verschiedene Anwendungen entwickeln. Gleichzeitig 
entstehen auch Inhalte im Bereich der Unterhaltung, die 
sich der Virtuellen Realität bedienen. Diese Entwicklung von 
(Unterhaltungs-)Inhalten ist jedoch im Vergleich mit den nun 
entstandenen Möglichkeiten der virtuell-realitätsorientierten 
graphischen Datenverarbeitung noch im Entstehen.14  

Allgemein haben die Impulse und Entwicklungen durch 
Pioniere nicht nur zu einer großen Zahl von Übernahmen 
geführt,15 von denen eine der prominentesten diejenige von 
Facebook ist, die für mehr als 2 Milliarden US Dollar Oculus 
gekauft haben.16   

Diese Impulse heizen auch die Aktivitäten und Erwartungen 
verschiedener Investoren an.17 Da diese Investitionstätig-
keit von anderen Markt- und Technologiebeobachtern nicht 
unbemerkt bleibt, vertrauen nun auch andere Marktteilneh-
mer und Investoren den Potenzialen dieser Technologien und 
investieren daher mehr auf der Basis von Risikokapital 
in (junge) Unternehmen und damit die Pfadentwicklung.18 
Dabei kommt für die weitere positive Entwicklung von 
virtuell-realitätsgenerierenden Anwendungen zum Tragen, 
dass die Anleger dabei hauptsächlich nicht mehr wie um 
das Jahr 2000 in Hardwareentwicklungen investieren. Heute 
investieren vielfach die Kapitalgeber aufgrund der Kenntnisse 
und Erfahrungen, dem Humankapital, der Gründer. 

13. 
Zu Magic Leap Vgl. Kelly (2016); Metz 
(2015); Seetharaman (2015)

14. 
Zu den Investitionen bspw. von Hol-
lywood Studios vgl. Horowitz (2017), 
Kerr (2016a); Shaw (2015); Spilka 
(2015); Wilson (2016).

15. 
Vgl. CB Insights (2016).

16. 
Vgl. Digital Intelligence (2014).

17. 
Vgl. Merel (2016a).

18. 
Vgl. CB Insights (2017).
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Darüber hinaus verläuft heute die Weiterentwicklung der vir-
tuell-realitätsorientierten Datenverarbeitung und der damit 
verbundenen technischen Konfigurationen und Anwendungen 
auf Basis von Plattformen:19 Fast alle großen Unternehmen 
und anderen Akteure bedienen sich zur Weiterentwicklung 
von Wissen, Technologien und Dienstleistungen verschiede-
ner Plattformen.20 Dieser Austausch befördert nicht nur die 
Kreativität, sondern vermittelt Investoren und Beobachtern 
Vertrauen in die Entwicklung und beeinflusst somit positiv 
die Geschwindigkeit innerhalb des VR/AR Technologiepfades.

VR heute- Paradigmen: Interaktion und Immersion 
auf neuem Level treiben Pfadentwicklung

Fast alle Gründer im Bereich VR/AR haben den Traum, ihren 
Kunden eine höhere Form der Immersion zu bieten, also das 
Gefühl, sich in neuen, virtuellen oder augmentierten Realitä-
ten zu befinden. Sie wollen Präsenz, Interaktion und Flower-
fahrungen für sie ermöglichen und so eine neue Dimension 
von Erfahrungen erschließen, die dann wieder das Potenzial 
hat, neue (virtuelle) Produkte – Artefakte und Dienstleistun-
gen – zu gestalten. Die Weiterentwicklung des Wissens und 
das Forschen, Entwickeln und Tüfteln (worum es oft auch 
geht), ist von dem Gedanken getragen, neue Formen der 
Interaktion und neue Grade der Immersion zu ermöglichen, 
wobei auch die Weiterentwicklung im Bereich der graphi-
schen Datenverarbeitung sich darauf zusehends kapriziert. 
Diese paradigmatische, wechselseitige Ko-orientierung der 
Akteure kommt vor allem dadurch zustande, dass die digitale 
Unterhaltungs- und Spieleindustrie eine der Leitbranchen 
für die Weiterentwicklung von virtuell-realitätsorientierter 
Datenverarbeitung wurde. 

19. 
Vgl. Gamasutra Sta¦ (2016).

20. 
Diese Plattformen reichen von reinen 
Entwicklungsplattformen bis hin 
zu kundenorientierten Plattformen 
(vgl. Wawro, 2016; Gamasutra Sta¦ 
(2016)).

Hier tre²en Forscher, Tüftler, Geeks, Nerds und spezialisierte 
Unternehmen mit professionellen Investoren und innovati-
ven Kunden zusammen, um im Spieldesign neue Formen der 
Immersion, des Flow und der Erfahrungen auf Basis neuer 
Formen des Storytelling und fortgeschrittener Datenverar-
beitung zu ermöglichen. Von diesen Wissensentwicklungen 
profitieren dann auch wieder andere Branchen. 

Dies ist eine Wiederauflage des Wechselspiels von Branchen 
in der Entwicklung virtuell-realitätsorientierter Datenverar-
beitung und den damit zusammenhängenden technischen 
Konfigurationen und Anwendungen um die Jahrtausend-
wende – nur diesmal mit dem Unterschied, dass nun die 
digitale Spiele- und Unterhaltungsbranche Leitbranche ist, 
wo vorher bspw. große Automobilunternehmen zu den aktiv-
sten Unternehmen gehörten, die dauerhaft in die Weiterent-
wicklung der virtuell-realitätsorientierten Datenverarbeitung 
und den damit zusammenhängenden technischen Konfigura-
tionen und Anwendungen investiert hatten, um ihr Proto-
typing zu verbessern und schneller und preisgünstiger 
zu besserem Wissen und neuen Produkten zu gelangen. 

VR Produkte heute: viele unterschiedliche VR/AR-
Produkte in verschiedensten Branchen mit schon 
beachtlicher Performanz, zu erschwinglichen Preisen

Infolge dieser skizzierten Entwicklungen bieten sich heute, 
wie aktuelle Studien zeigen, eine Vielzahl von Anwendungs-
zusammenhängen für virtuell-realitätsorientierte Datenverar-
beitung und technische Konfigurationen und Anwendungen,21  

die eine relativ hohe Leistungsfähigkeit zu teilweise sehr 
erschwinglichen Preisen für den Endkunden bieten.

21. 
Für einen Überblick vgl. Ebert, von der 
Gracht, Lichtenau, & Reschke (2016).
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Konsumentenpersönlichkeiten für VR heute wissen, 
wozu VR/AR für sie zu verwenden ist

Aufgrund dieser Entwicklungen vor allem in der digitalen Un-
terhaltungs- und Spielebranche, aber auch anderen Branchen 
und vor allem aufgrund der ausgeprägten Marketingaktivitä-
ten und Berichterstattung rund um Virtuelle Realität, werden 
heutzutage viele verschiedene Kundengruppen gut über VR 
informiert. Sie können sich klare Vorstellungen darüber 
machen, wozu sie virtuell-realitätsorientierte Datenverarbei-
tung und die damit verbundenen technischen Konfigurationen 
und Anwendungen benutzen können, was ihre Annahme die-
ser Innovationen und den Kauf von VR/AR-Produkten erleich-
tert. Doch heißt dies nun, dass es nur den einen nachhaltig 
erfolgreichen Pfad der Entwicklung gibt? 

Bei einer Betrachtung der bisherigen Entwicklung der virtu-
ell-realitätsorientierten Datenverarbeitung und der damit im 
Zusammenhang stehenden,  technischen Konfigurationen und 
Anwendungen zeigt sich, dass eine nur lineare Fortschreibung 
des Pfades zu kurz gegri²en wäre, denn es gab schon einmal 
die Vorstellung, dass Virtuelle Realität zur Realität wird. Doch 
diese Vorstellungen überlebten den Realitäts- und Markttest 
nicht, weswegen hier ein Rekurs zu machen ist, um zu erken-
nen, was die Unterschiede heute zu dem VR-Hype rund um 
die Jahrtausendwende sind. 

2. REKURS: VIRTUELLE REALITÄT GESTERN – 
ÜBERZOGENE VORSTELLUNGEN, HYPE UND 
NIEDERGANG 

Leider zeigt eine Betrachtung der bisherigen Entwicklung, 
dass die Fortschreibung des VR/AR-Pfades großen Missver-
ständnissen über die Technologieentwicklung unterliegen 
kann, weswegen bei allzu linearen und zu positiven Fort-
schreibungen Vorsicht geboten ist. Wenn man sich die Ent-
wicklung von VR und AR betrachtet, ist dies eine Geschichte 
der überzogenen Vorstellungen (Hype) und des vermeintli-
chen Niedergangs sowohl Mitte der 1990er Jahre und vor 
allem zu Beginn des neuen Jahrtausends (2000 bis 2004). 
Doch welche Faktoren hatten zu dieser Entwicklung bei-
getragen und was ist im Vergleich zur jetzigen Entwicklung 
anders?

VR gestern: Pioniere setzten auf Visualisierung, 
Hardware und leistungsfähige Anwendungen

Einige Pioniere, wie SGI (Silicon Graphics Incorporated) 
hatten stark darauf gesetzt, die Visualisierung und vor allem 
die dafür benötigte Hardware weiterzuentwickeln und zu 
verkaufen. Mit dieser Strategie wurden zwar leistungsfähige 
Systemkonfigurationen zur Generierung virtueller Realitäten 
entwickelt. Diese waren jedoch sehr kostspielig, weswegen 
diese Akteure dann durch die durch sie selbst befeuerten 
und überzogenen Erwartungen, die zuerst an VR formuliert 
wurden, zum Opfer gefallen sind. Andere Anbieter von Kom-
ponenten hingegen, die stark auf die Leistungsfähigkeit Ihrer 
Komponenten und die schnelle Anpassung der Leistungsfähig-
keit ihrer Produkte in diesem Fall hauptsächlich Grafikkarten 
bzw. integrierte Grafikrechensysteme gesetzt haben, wie das 
Unternehmen nvidia, gehören noch heute zu DEN Akteuren 
im Markt.22

22. 
Vgl. Kerr (2016); Nutt (2016).
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Andere erfolgreiche Unternehmen wie Autodesk, die sich 
softwareseitig auf die Weiterentwicklung der virtuell-reali-
tätsorientierten Datenverarbeitung und Anwendungen als 
Dienstleistung für andere Unternehmen und Kunden spezia-
lisiert hatten, gehörten heute ebenso noch zu DEN Akteuren 
im Markt. Diese Klasse von Anbietern profitiert auch jetzt 
wieder von dem erneuten Aufschwung, den alle Ideen rund 
um die Generierung virtueller Objekte und Realitäten beför-
dern. Was die Anbieter und Entwickler von Peripheriegeräten 
anbetraf, hatten zwar einige große Unternehmen wie Logi-
tech oder auch Panasonic eine Zeit lang auch auf VR-Systeme 
gesetzt und ihre Peripheriekomponenten, wie Datenbrillen 
und andere Darstellungs- und Eingabegeräte weiterentwi-
ckelt. Doch sie hatten – nachdem sie auf Schwierigkeiten in 
der Entwicklung gestoßen waren und den Reifegrad verschie-
dener Technologien, der Märkte und die notwendigen Inves-
titionen überprüft hatten – entschieden, nicht mehr stark in 
die Weiterentwicklung der notwendigen Peripheriegeräte zur 
virtuell-realitätsorientierte Datenverarbeitung und Anwen-
dungen zu investieren.

VR Paradigmen gestern: Vorparadigmatischer Zu-
stand: Viele Ideen und Leitbilder blühen, was der 
Entwicklung half und sie gleichzeitig behinderte

Wie der kursorische Überblick über ausgewählte Anbieter und 
deren Ausrichtung in der Weiterentwicklung von virtuell-rea-
litätsorientierten Datenverarbeitung und technische Konfi-
gurationen und Anwendungen zeigt, gab es eine Fülle von 
unterschiedlichen Ideen und teils auf Basis der Wissens- und 
Technologiereife hochtrabenden bzw. realitätsfernen Vorstel-
lungen. Fast alle kommerziell orientierten Akteure setzten 
um die Jahrtausendwende auf die Weiterentwicklung der 
hardwarebasierten graphischen Datenverarbeitung und auf 
die Visualisierung. Dies war zu diesem Zeitpunkt auch not-
wendig, da sich sowohl die verfügbaren Hardwaresysteme, 
die Wissensbestände über die Funktionsfähigkeit und der

Potenziale der Hardware, wie auch der Software und die 
Bibliotheken für verschiedene Grafiken, als auch die Darstel-
lungsfähigkeit im Allgemeinen noch in stark umrissenen 
Grenzen hielt.

Aufgrund der vergleichsweise geringen Wissensentwick-
lung und der auch teils geringen Investitionen der Hersteller 
von Peripheriegeräten und der daraus folgenden langsameren 
Weiterentwicklung der Peripheriegeräte waren der Umset-
zung von Ideen der Scha²ung und gar der Interaktion in 
virtuellen Realitäten klare Grenzen gesetzt. Zur Anschauung: 
Zur VR-orientierten Darstellung eines komplexen Produkts, 
wie eines Fahrzeugs, benötigte man damals einen großen 
Rechnerraum mit parallel geschalteten Rechnern und eine 
Menge Rechenzeit. Dies führte dazu, dass sich viele Unter-
nehmen, Entwickler, Tüftler und Verfechter der Ideen rund 
um VR auf die jeweiligen spezialisierten Weiterentwicklungen 
der virtuell-realitätsorientierte Datenverarbeitung, der tech-
nischen Konfigurationen und Anwendungen kapriziert haben. 
Sie verfolgten nur teilweise das große Ziel der Ermöglichung 
von Immersion – der vollständigen Präsenz in virtuellen Um-
gebungen, wenngleich auch dieses Ansinnen schon starken 
Nachhall auf führenden Konferenzen wie der SIGGRAPH fand.
 
Im Rückblick von heute haben die Weiterentwicklung von 
spezialisierten Pfaden im Bereich der virtuell-realitätso-
rientierte Datenverarbeitung und der damit verbundenen 
technischen Konfigurationen und Anwendungen trotz des 
Niedergangs in der Investitionstätigkeit nach der ersten gro-
ßen Hype-Phase von VR-Technologien dazu geführt, dass sich 
gerade Wissensbestände rund um die graphische Datenver-
arbeitung gut weiterentwickelt hatten. Auf Basis des noch 
in weiter Ferne liegenden Paradigmas der Immersion hatten 
nach dem vermeintlichen Niedergang von VR ö²entliche und 
private Forschungseinrichtungen und Forscher und Program-
mierer in verschiedenen Gemeinschaften 23 — vor allem rund 
um die digitale Spieleindustrie – weiter an der Entwicklung  

23. 
Ein guter Nachweis der Weiterent-
wicklung der Wissensbestände durch 
Forschungsbeiträge verschiedener Ak-
teure zeigen sich in den Berichten ei-
niger Leitmessen, wie der SIGGRAPH 
oder der SXSW oder der GDC.
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des Wissens rund um Visualisierung, Simulation, graphi-
sche Datenverarbeitung, Bussystemen und anderen auch 
hardware-softwarebasierten Fragekomplexen geforscht und 
Durchbrüche erzielt. Doch warum scheiterte damals die nach-
haltige Etablierung eines erfolgreichen Pfades hin zur Gene-
rierung von Virtuellen Realitäten und mehr Immersion?

VR Produkte gestern, deren  Performanz und Preise: 
Viele Produkte mit noch zu wenig Performanz bei 
hohen Preisen für unterschiedliche Konsumenten-
persönlichkeiten

Der Hauptgrund für das erste Scheitern einer schnellen, nach-
haltigen Weiterentwicklung von VR-Systemen lag an der wen-
ig ausgeprägten Leistungsfähigkeit (Performanz) der gesam-
ten Systeme und der Komponententechnologien für die Kun-
den: VR war aufgrund der fehlenden ausgereiften Entwicklung 
von End- und Peripheriegeräten24 schlicht für die meisten 
Anwender und Kunden noch kaum erlebbar. Für eine basale 
Visualisierung wurde im Jahr 2002 ein ganzer Raum von 
Großrechnern benötigt, was heute teilweise ein Mobiltelefon 
leisten kann. Für die meisten Anbieter und Unternehmen, die 
in diesen Bereich investiert hatten und weiter investieren 
wollten, trat das von Swann und Watts so etablierte 
„Paradox der Ubiquität“ zutage: VR-Technologien – gerade die 
vermarktbaren technischen Systeme – haben sich deswegen 
langsamer entwickelt, da sie sich zu lange in einem „vorpara-
digmatischen Zustand“ befanden. Die Fülle an Anwendungs-
möglichkeiten, Ideen, Paradigmen, Standards und Traditionen 
bezüglich VR aus unterschiedlichen wissenschaftlichen Dis-
ziplinen, anwendungsorientierten Gemeinschaften und auch 
Branchen ist zu groß gewesen. Es hat ein zu breites Spekt-
rum von Bedeutungen und Einschätzungen hinsichtlich des 
Potenzials und nur wenig aussagekräftige Nutzerprofile von 
VR-Technologien gegeben, was den Verkauf dieser Anwen-
dungen schwieriger gemacht hat.25 Die Anwender und auch 
die Anbieter wussten aufgrund der Fülle von Anwendungs-

24. 
Zu den Peripheriegeräten gehören u.a. 
Eingabegeräte, Sensoren und Displays

25.
Vgl. Swann/Watts (2002): 
S. 51, 58, 59.

möglichkeiten und der verschiedenen Paradigmen  
(Visualisierung, Simulation, Interaktion und beginnend der 
Immersion) schlicht nicht genau, in welche Entwicklungen 
sie investieren sollten. Viele Anbieter konzentrierten sich auf 
diejenigen Bereiche, die von den ersten Großkunden nachge-
fragt wurden. Dies waren meistens Unternehmen, die Bedarf 
nach Virtual Prototyping hatten, wie bspw. Automobilunter-
nehmen. 

Die Anbieter entwickelten für diese Anwender Hard- und 
Software weiter, wobei die leistungsorientierten und dienst-
leistungsorientierten Komponentenanbieter wie nvidia dabei 
erfolgreicher waren, als Komplettanbieter virtuell-realitätsori-
entierter Datenverarbeitung und technischer Konfigurationen 
wie SGI. Andere Entwicklungsstränge und Abzweigungen des 
Technologie- und Anwendungspfades wurden jedoch nicht 
unterstützt. In ihrem Marketing ihrer Lösungen schufen die 
Anbieter sehr hohe Erwartungen an Weiterentwicklungspo-
tenziale von VR-Anwendungen. Sie machten vollmundige Ver-
sprechungen. Dadurch wurden große Erwartungen aufgebaut, 
es wurde mehr in die Entwicklung von VR investiert. Die 
Börsenkurse der Produzenten von VR-Technologien sind in 
dieser `Hype`-Phase steil angestiegen. Dann allerdings haben 
sich die Erwartungen nicht so schnell realisiert. Viele Anwen-
dungen konnten einfach nicht so schnell entwickelt wer-
den, wie anfangs gedacht. Dadurch wurden viele Investoren 
abgeschreckt. Die Börsenkurse und auch die Finanzierungs-
möglichkeiten von Technologieanbietern verschlechterten 
sich. Es gab einen generellen, nachhaltigen Vertrauensverlust 
auf Seite der Abnehmer dieser Technologien. Dies wiederum 
führte dazu, dass weniger investiert wurde. Dies führte dann 
auch dazu, dass viele Entwicklungsunternehmen die VR-
Entwicklung nicht mehr weiterführten oder mit weniger 
Nachdruck weiterführten, wodurch im Ende²ekt die Entwick-
lung noch langsamer verlief. 
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Kurzum: Die mangelnde Synchronisation in der Geschwindig-
keit der Entwicklung verschiedener Subsysteme, Komponen-
tentechnologien und die vorparadigmatische Orientierung auf 
viele Ideen und Anwendungen wie auch eine mangelnde Per-
formanz der virtuell-realitätsorientierten Datenverarbeitung 
und der damit zusammenhängenden technischen Systeme 
zu erschwinglichen Preisen für breite Kundengruppen hatten 
zu einem ersten Fehlschlag des VR-Pfades geführt. Viele 
potenzielle Kunden – kommerzielle wie private —  und auch 
Investoren waren nicht bereit, in hochtrabende Ideen mit 
zweifelhafter Umsetzung zu investieren. 

Doch damit war der Bereich VR/AR nicht als Idee beerdigt. 
Viele Forscher und Entwickler vor allem an ö²entlichen 
und privaten Forschungseinrichtungen entwickelten weiter 
Wissen und Subsysteme – geleitet durch das Paradigma der 
leistungsfähigen graphischen Datenverarbeitung und auch 
schon der Immersion. Dies führte dazu, dass in den Jahren 
2008 bis 2010 sowohl die graphische Datenverarbeitung als 
auch die anderen Komponenten wie Grafikrechensysteme 
und Peripheriegeräte  und alle anderen Wissensbestände und 
Komponententechnologien einen bestimmten Reifegrad und 
realisierbare Anwendungspotenziale erreicht hatten, und dass 
verschiedene Pioniere aus der digitalen Spiele- und Unterhal-
tungsbranche wie auch bspw. die Gründer von Oculus diese 
Entwicklung aber nun mit klareren Ideen und Paradigmen 
wieder aufgegri²en haben.

3. QUO  VADIS   VR – PIONIERE, DEREN 
PARADIGMEN (IMMERSION/INTERAKTION 
IN VIRTUELLEN WELTEN) UND PROJEKTE 
FÜHREN ZU NEUEN POTENZIALEN, INTERES-
SIERTEN KUNDEN UND EINER VIRTUELL-
INDUSTRIELLEN RENAISSANCE 

Auf Basis einer technologisch-wirtschaftlichen Pfadbetrach-
tung der Anwendungen und Technologien zur Generierung 
der virtuellen Realität und des Rekurses auf vorherige Hype-
Phasen lässt sich ableiten, dass die heutigen Entwicklungen 
die ersten Vorboten einer virtuell-industriellen Renaissance 
sind. Im Unterschied zu der ersten und zweiten Hype- und 
Niedergangsphase um die Jahrtausendwende sind nun 
übergreifende Paradigmen erkennbar, die Wissensbestände 
rund um die virtuell-realitätsorientierte Datenverarbeitung, 
technischen Konfigurationen und Anwendungen sind immens 
verbessert. Die weitere Verbesserung der Möglichkeiten ist 
durch die et-ablierte, funktionierende Zusammenarbeit ver-
schiedenster Akteure auf Basis von Plattformen gesichert. Die 
Generierung virtueller Eindrücke und Realitäten (die VR-Pro-
dukte) sind durch weit genug entwickelte und leistungsfähige 
Peripheriegeräte und andere Komponententechnologien über-
zeugender. Viele Anbieter und auch Kunden haben klarere 
Vorstellungen davon, für welche Branchen und Anwendungs-
szenarien die virtuell-realitätsorientierte Datenverarbeitung, 
technischen Konfigurationen und Anwendungen profitträchtig 
weiterentwickelt werden.26

VR-heute: Pioniere aus der digitalen Unterhaltungs- 
und Spieleindustrie treiben Entwicklung

Vor allem die digitale Unterhaltungs- und Spieleindustrie ist 
die Leitbranche für VR. Diese Branche ist für den weiteren 
VR/AR-Pfad nicht nur dadurch wichtig, dass durch sie weiter 
in virtuell-realitätsorientierte Visualisierung und Wissen und 
immersionsgenerierende Systeme investiert wird. Die digitale 

26. 
Vgl. Russell (2016).
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Unterhaltungs- und Spielebranche ist gerade für den VR/AR-
Pfad relevant, da durch die Verfügbarkeit von Spielen auch die 
Endkunden und andere Branchen schon über die Möglichkei-
ten informiert werden. So haben viele Unternehmen bspw.
aus der nur moderat innovativen Modebranche auf Basis weit 
entwickelter Spieledesigns und der Nutzung der Möglichkei-
ten der graphischen Datenverarbeitung und VR entschieden, 
in diese VR-Technologien nun auch in ihren Anwendungszu-
sammenhängen, wie in Möglichkeiten der virtuellen Anpro-
be (virtual try-ons) oder virtuell augmentierten shows, zu 
investieren.27

VR- Paradigmen heute: Interaktion und Immersion 
nun möglich; virtuell-materiell-haptische Grenzen 
werden verschoben

Ein weiterer wichtiger Unterschied zu den vergangenen Ent-
wicklungen ist, dass seit 2010 durch die freie Verfügbarkeit 
von Wissen und Techniken rund um die additive Fertigung 
auf Basis des Auslaufens essenzieller Patente (3D-Drucken) 
und Weiterentwicklungen des Prototyping durch Spezialisten 
nun ermöglicht wird, dass Unternehmen die Grenzen 
zwischen dem Virtuellen und dem Materiellen verschieben: 
Heute können auf Basis fortgeschrittener visueller, 
graphischer, immersionsgenerierender Datenverarbeitung 
in Zusammenschau mit Wissen über Materialeigenschaften, 
Simulationswissensbeständen und Fertigungswissen und 
den Fertigungstechnologien nun auch haptische-materielle 
Produkte direkt aus Daten gestaltet (designt) und gescha²en 
bzw. gedruckt werden.28 

Das Paradigma heute und in Zukunft ist nun nicht mehr ‚nur’ 
Immersion von Personen und neue Erfahrungen. Vielmehr 
verschieben schon heute Unternehmen, wie Microsoft mit 
der Holosuite und Holostudio die materiell-haptischen Gren-
zen: Aus Daten und virtuellen Entwürfen können nun bald 
materiell-haptische Artefakte gescha²en werden.

27. 
Vgl. Matsakis (2016).

28. 
Vgl. Bort (2015).

Die Weiterentwicklung der Paradigmen in Richtung Immersi-
on und der Scha²ung völlig neuer Umgebungen und Produkte 
führt mit der Weiterentwicklung von Fertigungstechnologien 
zu einer neuen Form der paradigmatischen Orientierung: Der 
virtuell-industriellen Produktion, in der digitale Daten und 
virtuelle Entwürfe in materielle Produkte überführt werden. 
Als Gedankenexperiment für die weitere Pfadentwicklung 
kann man sich dabei vorstellen, dass in fünf bis zehn Jahren 
Facebook als Unternehmen neben Alphabet und Microsoft, 
als den anderen führenden Konglomeraten, zu DEN Anbietern 
für die Wartung und Reparatur von Heizungsanalagen und 
anderen Anlagen zählen könnte. Die jeweiligen Monteure 
erhalten dabei über ihre Peripheriegeräte bspw. Mobiletele-
fone bei einer Havarie die Möglichkeit, die jeweiligen Sche-
mata der Anlagen bei der Überlagerung des realen Bildes zu 
sehen. Sie können auf Tastendruck in der nächst gelegenen 
3D-Druckstation, die auch oft in ehemaligen Heimwerker- 
und Elektronikmärkten angesiedelt sind, ihre benötigten 
Ersatzteile additiv fertigen lassen, um dieses dann mit Echt-
zeitrückbindung einzubauen. Oder man kann sich ein anderes 
Szenario vorstellen, in welchem Facebook über den Nachfol-
ger der Instagram-Plattform die Likes von Kunden für Klei-
dung auswertet und auf Basis von Algorithmen eine Situation 
in einer virtuell-augmentierten Umgebung simuliert, wie die-
ses Kleidungsstück wirken würde, um dann dieses Kleidungs-
stück zu bestellen bzw durch eine Modifikation vorfabrizierter 
Kleidungsstücke zu leisten.

Unabhängig von diesen auf Basis der di²erenzierten 
Charakterisierung der Pfade entwickelten Anwendungs-
szenarien und Schlußfolgerungen bleibt festzuhalten, dass 
in der nun anbrechenden virtuell-industriellen Renaissance, 
die aus der Verbindung der Weiterentwicklung der Digital-
isierung, der Visualisierung, Simulation, Interaktion Immersi-
on und der Nutzung neuer Technologien zur Materialisierung 
digitaler Daten (3D.-Drucken) paradigmatisch geleitet ent-
steht, sich abermals die Perspektiven, die Wahrnehmung, 
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das Design und die Produktion von neuen Erfahrungen und 
Produkten verändern: Anwendungen rund um die Generierung 
von Virtualität führen zu neuen Erfahrungs- und Wertschöp-
fungspotenzialen – seien diese rein Virtuelle Realitätsan-
wendungen, in denen vollständige neue virtuelle Realitäten 
zur Interaktion für den Nutzer gestaltet werden; seien dies 
augmentierte Realitätsanwendungen, in denen bestehende 
Umgebungen mit virtuell und visuell generierten Elementen 
ergänzt (augmentiert) werden; oder seien dies völlig neue 
Räume und Plattformen, in den aus virtuellen Überlegungen 
auf Basis von visualisierten, digitalen Daten und Wissen und 
dem Zusammenspiel mit Technologien der additiven Ferti-
gung neue materielle Artefakte gescha²en werden. 

VR Produkte heute, deren  Performanz und Preise: 
Viele neue Produkte, Preis-Leistungswettbewerb, un-
terschiedlichste Anwendungsfelder, neue Potenziale

Als ein erster Schritt in Richtung einer virtuell-industriellen 
Renaissance zeigt schon die digitale Spiele- und Unterhal-
tungsbranche, dass durch die Fortschritte in VR und der 
virtuell-realitätsorientierten graphischen Datenverarbeitung 
neue Formen der Narrative und des Storytelling29 entwi-
ckelt werden. Dabei werden durch die Immersion ganz neue 
Möglichkeiten der emotionalen Involvierung und Aktivierung 
der Zuschauer ermöglicht: Ihr Grad an Mitgefühl und Empa-
thie wird erhöht, wie Auswertungen der ersten Reportagen 
von Naturdokumentarfilmern und Dokumentarfilmern mit 
politischem Anspruch zeigen.30 Im weiteren wird durch die 
Nutzung von interaktionsfähigen, immersiven, virtuell-rea-
litätsorientierten graphischen Datenverarbeitungssystemen 
auch eine endgültige AuÌebung des Zuschauers an sich 
ermöglicht: Zuschauer werden zu (mit-)handelnden Akteuren, 
die sich mit anderen austauschen und koordinieren können.

29. 
Vgl. Wilson (2016); Kerr (2016a); 
Shaw (2015); Spilka (2015); Wilson 
(2016).

30. 
Vgl. Parkin (2015); Meineck (2015).

Unabhängig von den Potenzialen an neuen Erfahrungen 
und durch Storydesign werden in der virtuell-industriellen 
Renaissance völlig andere neue Perspektiven und Wert-
schöpfungspotenziale erschlossen. Durch VR bzw. die 
virtuell-realitätsorientierte graphische Datenverarbeitung in 
Verbindung mit additiver Fertigung wird es neue Formen des 
Umgebungsdesigns geben – und zwar nicht nur des virtuellen 
Interfacedesigns, sondern eben auch des virtuell-materiellen 
Umgebungsdesigns.31  Gestalter können diesen neue Formen 
des Designs nutzen, in denen verschiedene virtuelle und reale 
Artefakte zu umfassenden hybriden Produktangeboten und 
Dienstleistungen kombiniert werden können.32

VR heute: sehr gut informierte Kundenpersönlichkei-
ten sehen das Potenzial von virtuellen Erfahrungen

Ein weiterer Grund, warum VR/AR sich als Pfad nun im Unter-
schied zu den vorangegangen Hype- und Niedergangsphasen 
weiterentwickeln kann, liegt darin, dass die Kunden und zwar 
sowohl industrielle Anwender als auch Endkunden nun stärker 
und preisgünstiger virtuelle Realitätserfahrungen machen 
können. Sie sind im Internet schon an virtuelle Umgebungen 
stärker gewöhnt und die Spiele- und Unterhaltungsindustrie 
hat durch die Augmentierung von Realitäten auf Basis von 
Mobiltelefonen Zurückhaltungen und Vorbehalte bei den 
Kunden abgebaut und Lust auf Erfahrungen gemacht, wie der 
Hype rund um Pokemon GO zeigt.33

31.
Vgl. Ehrenkranz (2015).

32. 
Vgl. Immersive Design (Virtual Di-
mension Center Fellbach ((2016).

33. 
Dazu kann man die schnelle Verbrei-
tung von Pokemon GO heranziehen, 
was auch eine Wegbereitung für die 
Adoption von anderen VR/AR-Anwen-
dungen darstellt (vgl. Merel (2016 b))
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Clash der Virtuellen Realität mit juristisch verfasster 
Realität: Umgang mit geistigem Eigentum als Pfad-
determinante 

Ein wichtige Determinante der weiteren Pfadentwicklung von 
virtuell realitätsorientierten Anwendungen der graphischen 
Datenverarbeitung und der damit verbundenen Anwendun-
gen, wie auch der additiven Fertigung ist, wie die gerade 
laufende Gerichtsauseinandersetzung zwischen Oculus 
und Zenimax zeigt, der Umgang mit geistigem Eigentum.34 
Zenimax verklagt Oculus auf mehrere Milliarden US Dollar 
Schadenersatz, da sie vermeintlich deren Ideen und Techno-
logieentwürfe nutzen. Nicht nur in diesem Fall, sondern auch 
bei der Gestaltung neuer Narrative und Storytelling, neuen 
Formen des Designs und der Materialisierung dieser Designs 
ist der Umgang mit der noch jetzt juristisch und rechtlich 
verfaßten Realität wichtig. Sei es das Anrecht auf die Entrich-
tung von Lizenzgebühren bei der Nutzung des von oder mit 
anderen Parteien gescha²enen (technologischen) Wissens. 
Sei es bei der gemeinsamen Arbeit an und dem Austausch von 
CODE und Algorithmen oder 3D-Designs oder Anleitungen 
zum 3D-Drucken mit anderen Beteiligten auf Plattformen, 
oder sei es der Transfer von Nutzungsrechten zwischen ver-
schiedenen Parteien – alles ist heute noch durch Regelungen 
der intellektuellen Eigentumsrechte geprägt, die im Sinne 
einer nachholenden Rechtsentwicklung nicht ganz auf dem 
Stand der Möglichkeiten sind, mit denen neue Anwendungen 
und Inhalte heute gescha²en werden. 

Obwohl selbst Rechtsexperten diese Herausforderungen 
unumwunden zugeben, gelten diese Regelungen und haben 
mit ihren damit verbundenen dahinterliegenden Au²assungen 
der auch monetär bzw. finanziellen Beteiligung von Schöpfern 
und Plattformteilnehmern an den später daraus resultieren-
den Gewinnen eine überaus hohe Relevanz für die weitere 
Entwicklung des VR/AR-Pfades. Wenn sich die gerichtlichen 
Auseinandersetzungen mehren und dadurch 

34. 
Vgl. Masnick (2014); McAloon (2017); 
Wawro (2014).

– im ungünstigsten Fall – die Motivation vieler Beteiligten 
leidet, da diese sich ungerecht behandelt fühlen wird die
Entwicklung der virtuellen Renaissance und von VR verlang-
samt oder teilweise in eine völlig andere Richtung gehen. 
Ähnliches droht auch, wenn die Unsicherheit von Investoren 
steigt, da sie durch gerichtliche Entscheidungen nun doch 
keine Rückzahlungen bzw. Gewinne für Ihre Investitionen 
erhalten oder dies nur einigen großen Konglomeraten vorbe-
halten ist, die die notwendigen Mittel für rechtliche Ausein-
andersetzungen haben.

Trotzdem: Virtuelle Realität ist Realität und 
ermöglicht virtuell-industrielle Renaissance

Obwohl noch viele Unsicherheiten bestehen, wie die Zukunft 
und die virtuell-industrielle Renaissance aussehen wird; ob-
wohl noch große Unsicherheit besteht, durch welche Formen 
der Wertschöpfung, welche Pioniere, welche Produkte und 
welche Konsumentenpersönlichkeiten diese geprägt sein 
wird – sicher scheint, dass die Paradigmen der erweiterten 
Interaktion und Immersion in rein virtuellen oder partiell-
augmentierten Umgebungen in einigen Branchen wie der 
Unterhaltung und der Mode und das Zusammenwirken mit 
anderen disruptiven Innovationen wie dem 3D-Drucken schon 
dauerhaft unsere Perspektiven verändert haben. 

Wir befinden uns deswegen auf dem Pfad in die virtuell-
industrielle Renaissance. Es wird immer wieder den ein oder 
anderen Hype und Rückschlag geben. Jedoch, die grundsätz-
liche Weiterentwicklung des Wissens und die neuen Wert-
schöpfungsmodelle auf Basis von di²erenzierten Plattformen 
sprechen dafür, dass VR-Technologien – die virtuell-realitäts-
orientierte Datenverarbeitung, und die damit verbundenen 
technischen Konfigurationen und Anwendungen – ein wichti-
ger Bestandteil der virtuell-industriellen Renaissance sind 
und viele Möglichkeiten erö²nen. 
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Um die Verständlichkeit dieses Textes zu gewährleisten, 
baut er sich chronologisch auf. So war im Juli 2015 der Bereich 
VR, also Virtual Reality (dt.: virtuelle Realität) bereits eine 
überdurchschnittliche Neuheit. Dennoch wurde diese von 
vielen Außenstehenden mit sehr viel Skepsis betrachtet, vor 
allem den Produzenten gegenüber. Um ebendiese Zweifler 
von den Vorteilen und Besonderheiten von VR zu überzeugen 
und ihnen die neuartige Materie näherzubringen, veranstalte-
ten die beiden Kölner Agenturen „eitelsonnenschein GmbH“ 
und „headtrip – immersive media GmbH“ in einer Kooperation 
die „Immersive Days 2015“. Der Zustrom von mehr als tausend 
Interessierten auf dem eigenen Firmengelände konnte somit 
als ein erster Erfolg verbucht werden. Auf diversen Panels, 
als auch bei Kunden galt es stets, auf die Möglichkeiten der 
Entwicklung und Konzeptionierung immersiver Medien und 
deren Einbindung in die jeweiligen Vermarktungsstrategien 
hinzuweisen. Dem vermeintlich starken Argument gegen die-
se Einbindung, nicht jeder (potenzieller) Kunde besäße eine 
VR-Brille, konnte in den Gesprächen gut entgegengewirkt 
werden, indem beispielsweise auf Dome oder auch immersive 
Screens bezuggenommen wurden.

Im November 2015 wurde Arne Ludwig darum gebeten, auf 
dem VR-Symposium des Fachbereichs Design (AMD) der 
Hochschule Fresenius in Düsseldorf einen Vortrag zum Thema 
„Branded Entertainment – Immersive Storytelling“ zu halten. 
Rückblickend muss an dieser Stelle festgehalten werden, dass 
auch die Themen Fashion und Bekleidung, ebenso wie Raum-
konzeption und Markenkommunikation aus dem Kontext im-
mersiver Medien inzwischen nicht mehr wegzudenken sind.In 
der Präsentation stand vor allem die Kernkompetenz im Vor-
dergrund: Anstatt den zum Scheitern verurteilten Versuch zu 
wagen, das Thema global zu beleuchten, konnte hierbei auf 
Erfahrungsberichte der Zusammenarbeit mit eigenen Kunden 
bezuggenommen werden. So wurde die Agentur „headtrip“ 
vorgestellt, ihre Arbeitsweisen, Produktionsabläufe und das

dahinterstehende Team, um im weiteren Verlauf auf die 
bereits durchgeführten 360° Experiences einzugehen und dar-
über zu berichten. So ist beispielsweise im Selbstverständnis 
von headtrip immer eine frühzeitige Konzeptionierung mit 
unerlässlichem Storytelling vorgesehen, getreu dem Motto: 
Virtual Reality – well told.

Im Folgenden werden einzelne Cases, die headtrip bereits 
konzipiert und produziert hat, präsentiert:

DFL BZW. EINZELNE VEREINE DER 
BUNDESLIGA MIT 360° EXPERIENCES 

Es begann im Sommer 2015, dass headtrip 360 Grad Experien-
ces wie Ballhochhalten, Mannschaftskreis und Eckschüsse für 
die Bundesligavereine 1. FC Köln, FC Schalke 04 und Borussia 
Dortmund produzierte. Jedes Mal unter der Prämisse, als Fan 
oder fußballinteressierter Betrachter exklusiv und unmittel-
bar, also auch immersiv, bei den Fußballprofis dabei zu sein. 
Diese Experiences wurden von der DFL sowohl im nordame-
rikanischen YouTube Kanal der Bundesliga, als auch im DFL 
Weihnachtsmailing 2015 mithilfe von 360° Links und Card-
boards eingesetzt.

Abb.1:  Im Boxstall Sauerland hat headtrip für die ProSiebenSat1 Media AG eine 
exklusive 360° Experience während des Trainings produziert.
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PROSIEBENSAT1 BOXCASE FÜR RAN MIT 
360° EXPERIENCES

Von der ProSiebenSat1 Media AG erhielt headtrip den Auftrag, 
eine exklusive 360° Experience im Boxstall Sauerland in Berlin 
zu produzieren. Dafür durfte das Team die Boxprofis einen Tag 
lang im Training begleiten und hatte dadurch die Möglichkeit, 
den Zuschauern einen exklusiven Einblick hinter die Kulissen 
zu ermöglichen. Die Experience wurde im Rahmen der Inter-
net / Marketing-Messe dmexco 2015 auf dem Stand der Seven 
Media auf Samsung Gears präsentiert.

LIVE EVENTS U.A. MIT HERBERT GRÖNEMEYER

Im Juli 2015 wurde headtrip mit der Produktion des Live-
Konzerts des deutschen Popstars Herbert Grönemeyer in der 
Waldbühne Berlin beauftragt. Mit insgesamt 5 Kamerasys-
temen, GoPro und Omnicam, wurde in Kooperation mit dem 
Fraunhofer-Institut von verschiedenen Touchpoints aus die 
Show gefilmt. Das Material ist - insbesondere für Fans - sehr 
eindrucksvoll geworden. Bis heute wurde das produzierte 
Material, auf Grund der fehlenden Freigabe des Labels, aller-
dings noch nicht kommerziell ausgewertet.

Abb.2:  Eines der Konzerte von Popstar Herbert Grönemeyer wurde von headtrip mit 
insgesamt 5 Kamerasystemen gefilmt.

SUPERTALENT ON STAGE AND BEHIND THE 
SCENE CASES - WIE LÄSST SICH VR FÜR TV 
SHOWS EINSETZEN

Für die UFA setze headtrip an insgesamt 61 Touchpoints die 
360° Dokumentation im Rahmen der TV Show „Das Superta-
lent“ um. In diesem Case ließ sich sehr gut dokumentieren, 
inwieweit der Touchpoint (die Kameraposition) ausschlagge-
bend für eine immersive Erfahrung ist. Die besten Ergebnisse 
konnten durch direkte Ansprache in die Kamera, beispiels-
weise des Motivationstrainers / Interviewpartners - Human 
Empathie Machine erzielt werden. Im direkten Vergleich sind 
die weiteren Aufnahmen der Bühnensituation sicher weniger 
eindrucksvoll, dennoch war auch diese Produktion für head-
trip und den Kunden überaus erfreulich und lohnenswert.

2016 VR - NICHT MEHR WEGZUDENKEN

Ein Jahr später lässt sich folgendes Resümee ziehen: Neben 
aller Konzeptionierung und den Versuchen den „perfekten 
360° Case“ zu produzieren, ist headtrips Vision „Virtual 
Reality – well told“ stetig gewachsen. Wir haben in unserer
Agentur headtrip „Branded Entertainment - Immersive 
Storytelling“ weiterentwickelt und unter anderem einen 
sehr schönen Case mit der Deutschen Telekom und unserem 
Kooperationspartner evrbit produziert.
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BETTER THAN LIVE - 
THE FUTURE OF LIVE SPORTS

„Stellen Sie sich einmal vor, Sie wollen Basketball nicht nur 
aus der TV Perspektive oder von einem Platz aus sehen. Sie 
wollen die Perspektive ändern können. Sie wollen die Bio- 
Daten der Spieler eingeblendet wissen. Sie wollen einen 
Screenshot inmitten von 360° machen und ihn durch Social 
Media teilen. Oder Sie schauen sich gemeinsam mit einem 
Freund in den USA, der nur als Avatar eingeblendet wird, das 
Spiel an. Wie geht das?

In dem Sie in eine 360 Grad Multi-Channel Live-Erfahrung 
eines Sportevents eintauchen können. Dort können Sie in 
Echtzeit auf die verschiedenen Kameraperspektiven zugrei-
fen, die tatsächlichen Spielstände und Informationen erhal-
ten und gleichzeitig mit virtuellen Avataren durch natürliche 
Gesten das Event tatsächlich miterleben. Zusätzliche Gami-
fication Anreize und ein binaurales Soundsystem machen die 
immersive Erfahrung komplett. Testen Sie eine zweiminü-
tige Vorschau von „Better than live“ und erhalten Sie einen 
ganz besonderen Einblick in die Zukunft des Live-Sports. Die 
Telekom VR Basketball Experience zeigt das zweite Halbfinale 
der deutschen Basketball-Bundesliga von 2016: Ulm gegen 
Frankfurt.“

Insofern sehr spannend, weil im „Better than live“-Case ver-
schiedene Produkte von headtrip in Kooperation mit anderen 
Spezialisten zusammenkamen:
- 360° Videoproduktion mit insgesamt 6 Kamerasystemen 
vor Ort in der Halle.
- 360° Livestreaming vom Jack Nicholson Platz - zwischen 
den beiden Mannschaften in der Mitte am Spielfeldrand in der 
Halle in Ulm - direkt in die Telekom Zentrale nach 
Bonn und vor Ort in jeweils 5 Samsung Gears.

- interdisziplinäre und interaktive VR experience, durch 
Programmierung und Postproduktion als 8 min App. 
Getestet wurde „Better than live“ unter anderem in diversen 
Telekom Stores.

LEADING HOTELS OF THE WORLD

Für den Kunden „The Leading Hotels of The World“ hat 
headtrip das Schlosshotel Elmau in einer 360° Experience 
mit Drohne und schönem Storytelling produziert. Seitdem ist 
headtrip mit mehreren Hotels und Travel Agents in Kontakt, 
konzentriert sich aber außerdem auch darauf, plattform-
basierte Lösungen in der VR für die Touristikbranche zu 
entwickeln. 2016/2017 VR - Je interdisziplinärer, desto besser. 
Und interaktiver.

360° LIVESTREAMING

Dieses Produkt von headtrip wird immer weiter ausgebaut. 
Parallel zu den Tätigkeiten in der Agentur und Produktions-
firma headtrip engagieren sich die Mitarbeiter auch aktiv im 
Ersten Deutschen Fachverband für Virtual Reality (EDFVR) 
und immersive Medien. Die Hauptaufgabe des Verbandes liegt 
in der Darstellung immersiver Medien. Das Motto: „Hands 
on VR“ konnte kuratiert sehr gut bei Partner-Events einge-
setzt werden. So entstand im Mai 2016 bei der re:publica TEN 
die Möglichkeit, eine eigene Ausstellungsfläche - das Kühl-
haus - vollständig mit VR und anderen immersiven Medien 
zu bespielen. Außerdem wurde das VR Kino produziert und 
bespielt, u.a. mit international ausgezeichneten 360° und VR 
Experiences wie „the pull“, „notes on blindness“ und „on the 
brink of famine“.
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Bei der VR und AR Konferenz »Digility« im September 2016 
kooperierte headtrip mit der Kölnmesse und stellte unter 
anderem das VR Sync Kino zusammen mit evrbit und ein 
weiteres Mal ein VR Kino zur Verfügung. Zur Buchmesse 
fand zum ersten Mal die ARTS+ statt, eine Ausstellung zum 
Geschäftsbetrieb innerhalb der Kreativindustrie (the business 
of creativity), bei der headtrip ebenfalls als Partner aus-
stellte, mit den „Future Talks“ diverse Podien bespielte und 
vor allen Dingen den Interessierten weiterhin 360° und VR 
Experiences präsentierte. Zu den Medientagen München fand 
das Braincamp #3 - die Mitgliederversammlung des EDFVRs 
(Erster deutscher Fachverband für Virtual Reality) statt. Und 
last but not least fand Ende November 2016 das „VR meets 
Arts & Music Event“ in Berlin statt, bei dem die neue Kodak 
360° Kamera vorgestellt wurde und Künstler ihre immersiven 
Arbeiten präsentierten. Wie schon bei der Photokino / Digility 
stellte headtrip die hauseigene „VR destroy the bonsaibar“ 
Experience für die HTC / VIVE aus.

So sehr sich VR in all seinen Facetten und den aktuellen 
Möglichkeiten in den letzten Jahren entwickeln, etablieren 
und unter Beweis stellen konnte, es zeigt sich immer wieder: 
„VR lässt sich nicht mehr auÌalten“ und die Leute müssen es 
ausprobieren und selber erleben.

Abb.3: Für The Leading Hotels of the World produzierte headtrip eine 360°-Experience
des Schlosshotels Elmau mit Hilfe einer Drohne.

Abb.4: headtrip hat beim 1. FC Köln 360-Grad-Aufnahmen und VR-Experiences vom 
Stadion und von einem Heimspiel aufgenommen. (Alle Fotos: Headtrip)
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EIN- UND AUSGABETECHNIKEN1
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1.
Dieser Beitrag wurde in der FKT 
3/2017 vorverö¤entlicht
 
2.
vgl. Bitkom (2015)
Jeder Fünfte hat Interesse an 
einer Virtual-Reality-Brille.
Berlin.

Virtuelle Welten sind in der Realität angekommen. Bei AR- 
und VR-Systemen hat sich seit dem erstmaligen Auftreten vor 
fast 50 Jahren viel verändert. Im Jahr 2016 gibt es ein breites
Angebot an HMDs, mit denen die Einsatzgebiete stetig an-
wachsen. Die Themen sprechen zudem vermehrt auch den 
einzelnen Bürger an. So bekundet in einer repräsentativen 
Umfrage der Bitkom im Jahr 2015 jeder fünfte Deutsche Inte-
resse an einer VR-Brille2. Firmen aus unterschiedlichen Wirt-
schaftsbranchen haben dies erkannt und so entstand ein viel-
fältiges Angebot – von der AR-/VR-Gaming über die virtuelle 
Produktentwicklung bis hin zu 3D-Modellen im Immobilien-
markt. In diesem Artikel werden die technischen Hintergrün-
de von Ein- und Ausgabegeräten erläutert. Dabei stehen die 
Hard- und Software zur Rezeption im Fokus.

Auf dem Markt befindet sich eine große Anzahl an unter-
schiedlichen Ausgabegeräten und Softwares, mit denen In-
halte erzeugt werden. Im Bereich der Hardware kann generell 
zwischen auf dem Kopf getragenen Displays (Head-Mounted 
Displays – HMDs), am Körper getragenen stimulierenden Ge-
räten und Displays im Sichtfeld des Nutzers (HUDs) unter-
schieden werden. In diesem Abschnitt sind alle vom Autor bis 
zum 01.08.2016 eruierten Systeme und Anwendungen auf-
gelistet. Dabei wurden jeweils die beim Hersteller frei 

Abb. 1: VR-HMDs (gestrichelt) AR-HMDs (Kreise) nach der Komplexität (eigene Darstellung)

3.
vgl. Newman, J. (2014)
The Weirdest Thing at Google 
I/O Was This Cardboard Virtual 
Reality Box. Abgeru-fen am 29. 
07 2016 von TIME: http://time.
com/2925768/the-weirdest-thing-
at-google-io-was-this-cardboard-
virtual-reality-box/.

4.
vgl. Google (2016a)
Google Cardboard. Abgerufen am 
29. 07 2016 von Google Play: htt-
ps://play.google.com/store/apps/
details?id=com.google.samples.
apps.cardboarddemo.

verfügbaren technischen Daten erfasst. Um eine breite Über-
sicht der auf dem Markt angebotenen HMDs darstellen zu 
können, wurden 44 Exemplare untersucht. Die Tabelle kann 
unter https://goo.gl/5gSwDA abgerufen werden. Um diese 
Geräte besser unterscheiden zu können, wurden sie katego-
risiert. Nachfolgend wird eine Segmentierung in fünf unter-
schiedliche Gruppen vorgenommen. Abbildung 1 zeigt diese 
nach ihrer Komplexität der Darstellungen und verbauten 
Technik unterteilt in VR-Geräte (gestrichelt) und AR-Geräte 
(Kreise). Diese werden nachfolgend jeweils kurz erläutert und 
die dort zugeordnete Hardware wird beschrieben. Zu „Low 
End & do it yourself“ zählen simple Smartphone-Halterungen, 
die als VR-Brille einen günstigen Einstieg in VR-Angebote 
bieten. 

Da der Grundau�au hier recht einfach gehalten ist und 
oftmals nur preiswerte Materialien verwendet werden (z.B. 
Pappe und simple Plastik-Linsen) können die Produkte günstig 
produziert und vertrieben werden. Alle in diesem Abschnitt 
beschriebenen Modelle nutzen ein Smartphone zur Darstel-
lung der Inhalte. Dieses wird in die Halterung eingeführt und 
gesichert. Eine der ersten verö²entlichten Stücke war das 
Google Cardboard. Es wurde auf der Google I/O 2014 zusam-
men mit einem SDK vorgestellt3. Zusätzlich steht seither 
eine Companion-App zur Verfügung, über die sowohl Goog-
le-eigene Inhalte (z.B. 360-Grad Foto-Panoramas), aber auch 
Google-fremde Apps bezogen werden können4. Die Marke 
Cardboard ist mittlerweile zu einer Art Gattungsname für 
diese Produkte geworden. Die technischen Daten, wie Auf-
lösung und Größe des Sichtfeldes, sind im Gegensatz zu Full 
Feature-Brillen (siehe unten) variabel. Je nach eingestecktem 
Gerät ist das dargestellte Bild feiner oder gröber aufgelöst. 
Diese Halterungen können auch über mehrere Smartphone-
Generationen weiterverwendet werden. Begrenzend ist hier 
lediglich die Größe des mobilen Endgerätes. Es gibt auch Low 
End-Modelle, die Smartphones mit Bildschirmen bis zu  
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5.
vgl. Shoogee GmbH & Co. KG (2016)
Dive 7. Abgerufen am 30. 07 2016 
von Durovis: https://www.duro-
vis.com/product.html?id=5.

6 Zoll oder sogar Tablets aufnehmen5. Da das Smartphone 
somit nur noch als Display dient, kann der Touchscreen nicht 
direkt berührt werden. Um dennoch eine Navigation inner-
halb der Apps gewährleisten zu können, gibt es verschiedene 
Hilfsmittel. Einerseits kann eine Veränderung des Magnet-
felds durch die Nutzung von einfach zu verschiebenden 
Magneten als Interaktion detektiert werden. Andererseits 
gibt es auch mechanische Konstruktionen, die Berührungen 
am Gehäuse der Halterung auf den Touchscreen weiterleiten. 
Alternativ werden Controller angeboten, die eine erweiterte 
Steuerung zum Beispiel für Spiele ermöglichen. 

Durch die geringen Herstellungskosten werden diese unkom-
plizierten Halterungen oftmals auch als Marketingmittel zu 
Werbezwecken versendet. Da sowohl für die Hardware, als 
auch für die Software, Vorlagen und Development Kits vorlie-
gen, gibt es viele Erzeugnisse auf dem Markt. Daher sind die 
Produkte in (siehe Anhang) nur als ein Ausschnitt des gesam-
ten Marktes zu sehen. Im Endkundenbereich sind Geräte mit 
Preisen von wenigen Euros bis hin zu fast 130 Euro zu finden. 
Die Hardware unterscheidet sich hauptsächlich durch die 
Qualität der verarbeiteten Materialien. In teuren Modellen, 
wie z.B. dem Durovis Dive 5 können beispielsweise zusätzlich 
die Linsen auf etwaige Sehschwächen eingestellt werden. Bei 
den günstigen Modellen müssen die Linsen hingegen teilwei-
se selbst eingesetzt werden und besitzen eine feste Position. 
Auch in der Kategorie „Mobile VR“ lassen sich VR-Brillen im 
Sortiment finden, die ein zusätzliches Smartphone als Re-
chen- und Darstellungseinheit benötigen. Im Unterschied zu 
den vorgenannten Modellen werden hier zusätzlich Sensoren 
im Gehäuse verbaut. Damit sind beispielsweise feinere Kopf-
bewegungen messbar. 

Eine bekannte Vertreterin dieser Gattung ist die Gear VR von 
Samsung. Während normale Smartphones die Bewegungen
nur mit 100 Hz abtasten können, kann der dort verbaute Sen-
sor 1000-mal pro Sekunde auf die Veränderung der Kopf-
position reagieren. Damit kann die Verzögerung von der 

6. 
vgl. Spinger, C. (2015)
Ausprobiert: Samsung Gear VR. 
Abgerufen am 30. 07 2016 von VR-
Nerds: http://www.vrnerds.de/
ausprobiert-samsung-gear-vr/.

7. 
vgl. VisusVR (2016)
The first wireless PC-driven 
virtual reality headset. Abgerufen 
am 31. 07 2016 von Immerse your-
self into the game: https://www.
visusvr.com/.

Bewegung bis zur Anpassung des Bildes auf unter 20ms redu-
ziert werden6. In Abbildung 2 ist die Gear VR mit geö²netem
Frontdeckel abgebildet. Hier ist zu erkennen, dass ein Riemen 
einen eigenständigen Halt am Kopf ermöglicht. 

Da auch diese HMDs zusätzlich ein Smartphone benötigen, 
sind die technischen Daten der Bilddarstellung vom einge-
setzten Smartphone abhängig. Um sich von der Konkurrenz 
abzuheben, bieten einige Hersteller zusätzliche Funktionen. 
So ist es mit der VisusVR möglich, den PC als Recheneinheit 
zu nutzen, der seine Renderings an die VR-Brille sendet. 
Damit können Inhalte mit einer höheren Auflösung abgebil-
det werden7. Mobile VR-Brillen gelten als eine Zwischenform 
zwischen den simplen Low End- und den nachfolgenden Full 
Feature-Modellen. Für grafikintensive Anwendungen, wie 
beispielsweise moderne Spiele, reicht die Leistung von Smart-
phones oftmals nicht aus. Außerdem besitzen die Modelle 
aus den vorherigen Abschnitten in der Regel kein „Positional 
Tracking“. Das führt dazu, dass normalerweise nur Drehungen 
des Kopfes registriert werden („Orientation Tracking“). Bewe-
gungen des Kopfes nach vorne und hinten werden hingegen 
nicht erfasst. Damit ist es den Trägern nicht möglich, durch 
Körperbewegungen näher in die Szene hineinzusteigen oder 

Abb. 2: Samsung Gear VR mit eingelegtem Smartphone (Samsung, 2016)
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sich davon zu entfernen. Man ist quasi an einen festen Ort 
gebunden. Geräte, die dieses Manko mittels zusätzlicher, ex-
terner Hardware ausgleichen und durch die Anbindung eines 
PCs oder einer Konsole eine höhere Grafikleistung bieten, 
sind Full Feature-Brillen. Bekannte Vertreter sind die Oculus 
Rift und die HTC Vive. Diese werden vom Hersteller mit Con-
trollern und zusätzlichen Techniken ausgestattet. 

Abbildung 3 zeigt mittig das HMD zusammen mit zwei Con-
trollern und den Tracking-Lighthouses. Neben diesen beiden 
HMDs gibt es noch einige andere Angebote auf dem Markt. 
Sie unterscheiden sich zunächst generell in der dargestellten 
Auflösung und dem Field of View(FOV). In beiden Katego-
rien gibt es große Unterschiede. Es gibt sowohl Geräte mit 
einem, als auch welche mit mehreren verbauten Displays. Die 
Auflösung variiert zwischen 1920x720 bei der LG 360 VR und 
2560x1440 bei der Three Glasses D2. Auch beim diagonal ge-
messenen FOV gibt es deutliche Unterschiede. Während das 
Avegant Glyph nur 40 Grad darstellen kann, kommen Geräte 
wie die Oculus Rift oder die HTC Vive auf 110 Grad. HMDs mit 
weiteren Alleinstellungsmerkmale befinden sich derzeit in der 
Entwicklungsphase. So hat beispielsweise das Sulon Q zusätz-
lich Kameras eingebaut. Damit kann zwischen AR, VR und AV 
umgeschaltet werden. Die Sony Playstation VR wurde speziell 
für die Nutzung von Spielen konzipiert. Ebenfalls noch nicht 

Abb. 3: HTC Vive mit Controller und Lighthouses (HTC, 2016)

8.
vgl. Wölfle, M. (2014)
Kontextsensitive Arbeitsassis-
tenzsysteme zur Informations-
bereitstellung in der Intralo-
gistik. München: Technische 
Universität München - Fakultät 
für Maschinenwesen, S. 23.

9. 
vgl. Google (2015)
We’re graduating from Google[x] 
labs. Abgerufen am 31. 07 2016 
von Google+: https://plus.google.
com/+GoogleGlass/posts/9ui-
wXY42tvc.

10.
vgl. Google (2016 b)
Glass at Work. Abgerufen am 31. 
07 2016 von Google Developers: 
https://developers.google.com/
glass/distribute/glass-at-work.

verfügbare Geräte wie das Starbreeze VR bieten außerdem 
Eye-Tracking (Abb. 4). Damit ist es möglich, die Augenbewe-
gungen des Nutzers zu verfolgen und damit die Grafikleistung 
gezielter zu nutzen oder neue Interaktionsmöglichkeiten zu 
scha²en. Smart Glasses erweitern das natürliche Sichtfeld des 
Nutzers um weitere Informationen. Diese können allgemein-
gültig sein (z.B. Wetter) oder kontextabhängig. Die Inhalte 
können außerdem reale Elemente kongruent überlagern oder 
frei von diesen stehen8. Da hiermit Darstellungen nur auf 
einem kleinen, nicht umfassenden Display erfolgen, gibt es in 
diesem Bereich nur AR-HMDs. Einer der ersten Vertreter war 
die Google Glass. 

Das in Abbildung 4 gezeigte Gerät hat ein brillenartiges 
Gestell, an das die eigentliche Hardware angehängt ist. Seit 
Januar 2015 ist die Brille aber nicht mehr verfügbar und kann 
daher nicht frei erworben werden9. Google bot darüber hinaus 
die Möglichkeit, sich als Unternehmen als „Glass Certified 
Partner“ eintragen zu lassen10. Die restlichen, neben der Glass 
aufgelisteten Modelle, sind für den Einsatz in Firmen gedacht. 
Sie sind entweder ähnlich wie die Google Brille aufgebaut 
(z.B. Vuzix M100) oder besitzen ein großes Brillengestell mit 

Abb. 4: Google Glass Explorer Edition (eigenes Foto)

21_08_17_Buch VR_alle Seiten_final.indd   84-85 22.08.17   08:43



87

11. 
vgl. Kress, B. (2015)
Optics for Smart Glasses, Smart 
Eyewear, Augmented Reality, and 
Virtual Reality Headsets. In W. 
Barfield, Fundamentals of Wea-
rable Computers and Augmented 
Reality (S. 85-123). Boca Raton, FL: 
CRC Press, S. 90.

12. 
vgl. Deloitte (2016)
Head Mounted Displays in 
deutschen Unternehmen – Ein 
Virtual, Augmented und Mixed 
Reality Check, S. 5.

13.
vgl. Microsoft (2016)
Why Microsoft Hololens. Abgeru-
fen am 04. 08 2016 von Microsoft 
Hololens: https://www.microsoft.
com/microsoft-hololens/en-us/
why-hololens

auf beiden Brillengläsern darstellbaren Inhalten (z.B. Epson 
Moverio BT-200). Als Display kommen halbtransparente Flä-
chen zum Einsatz, auf die der Inhalt projiziert wird. In die 
Brillen können damit gezielt Elemente eingeblendet werden, 
ohne eine dauerhafte Beeinträchtigung des Sichtfeldes her-
beizuführen. Au²allend ist, dass die gelisteten Smart Glasses 
ein geringeres FOV als die vorgenannten VR-Modelle besitzen. 
Da aber nicht der gesamte Bildbereich dauerhaft überlagert 
werden muss, langt hier ein FOV von 15 bis 20 Grad 11. 

Die in dieser Kategorie „Next Generation“ verfügbaren AR-
Brillen nutzen Darstellungen, die nicht nur als flache 2D-
Überlagerungen, sondern auch als holografische 3D-Objekte 
angezeigt werden können. Wie bei den Smart Glasses, wird 
hier immer nur ein kleiner Teil des Sichtfeldes überlagert. 
Somit wird die reale Welt, im Gegensatz zu der Umsetzung 
bei VR-Brillen, nicht komplett ersetzt. Die Benutzer können 
damit beispielsweise ein 3D-Modell eines Autos sehen und 
sich um dieses herumbewegen. Die Brillen können den Raum 
in seiner räumlichen Tiefe erfassen und die gerenderten Dar-
stellungen dort platzieren12. Im Vergleich zu den anderen 
Kategorien gibt es hierzu weniger Angebote. Die aufgelisteten 
Modelle sind entweder noch nicht oder nur als Entwicklere-
dition verfügbar. Eine bekannte Vertreterin ist die Microsoft 
HoloLens. Die für 3.000 Dollar in den USA verfügbare 
„Development Edition“ kann unter anderem 2D-Videomate-
rial an einer Wand fixieren, aber auch 3D gerenderte Figuren 
durch den Raum laufen lassen 13. 

Abb. 5: Orientierungsmöglichkeiten der Canon MREAL (Canon, 2016)

Während die HoloLens ohne Markierungspunkte im Raum 
auskommt, nutzt die Canon MREAL zwei unterschiedliche 
Ansätze zur Bestimmung des Raumes. Wie in Abbildung 5 
links gezeigt, können zum einen Markierungsmuster ausge-
legt werden, die die Brille als Referenzpunkte erkennen kann. 
Zum anderen sind auch an der Brille oder Controllern ange-
brachte Punkte als Orientierung dienlich (Abb. 5 rechts). Bei 
der zweiten Variante können Nutzer durch zusätzliche 
Kameras aktiv im Raum geortet und die Bilder speziell für 
deren Raumpositionen angepasst werden 14. 

Auf dem Markt gibt es noch weitere Geräte, mit denen die 
virtuelle Wahrnehmung verstärkt werden kann. Diese arbei-
ten nicht mit visuellen Darstellungen, sondern manipulieren 
andere Wahrnehmungen der Außenwelt, wie die Thermo- 
oder Propriorezeption. So gibt es Westen und Anzüge, die 
ein haptisches Feedback an den Nutzer geben können. Auf 
den Angebotsseiten der Hersteller wird unter anderem eine 
Nutzung in Spielen aufgezeigt. Dort werden beispielsweise 
Schläge auf den virtuellen Avatar als Vibration an den realen 
Spieler übermittelt. Einfache Systeme, wie der KOR-FX oder 
das HAPTIKA, sind ab 150 US-Dollar erhältlich. Noch aufwän-
diger sind Geräte, deren Umsetzung sich auf einen komplet-
ten Anzug beziehen. Diese besitzen zum Teil eine Tempera-
tursteuerung. Beim AxonSuit können Anwender in eine ganze 
Station steigen, die neben körperlichen Bewegungen auch die 
Temperatur von virtuellen Gegenständen weiterreicht. 

14.
vgl. Canon (2016)
Mixed Reality. Abgerufen am 04. 
08 2016 von Product Showcases: 
https://www.usa.canon.com/
internet/portal/us/home/explore-
product-showcases/mixed-reality
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Abbildung 6 zeigt einen Nutzer, wie er in der Station „hängt“. 
Der Hersteller AxonVR befindet sich bei diesem Modell noch 
in der Entwicklungsphase. Neben den bisher angesprochenen 
Wahrnehmungen können auch weitere Sinneskanäle ange-
sprochen werden. So wird mit dem VirWind ein Luftstrom 
erzeugt, der den Nutzer zum Beispiel bei einer virtuellen 
Autofahrt anbläst. Olfaktorische Systeme, wie die FEELREAL 
VR Mask, sind vorbestellbar. Insgesamt lässt sich erkennen, 
dass es viele Möglichkeiten gibt, die Immersion durch tech-
nische Hilfsmittel zu verstärken. Um AR-Inhalte an Konsu-
menten ausliefern zu können, benötigen die Anbieter neben 
passender Hardware auch Software-Elemente. Neben der fes-
ten Implementierung in die Hardware kann auch eine mobile 
Anwendung angeboten werden, die dem Konsumenten zur 
Verfügung gestellt wird. Grundsätzlich kann dabei zwischen 
der Nutzung von AR-Apps und -Browsern unterschieden wer-
den 15.Im Folgenden werden beide Arten erläutert. 

Bei AR-Browsern, wie dem in dieser Arbeit genutzten Wiki-
tude, wird eine zentrale Plattform mit einer einzigen App 
bereitgestellt, in der Inhalte dargeboten werden. Der Nutzer 
muss in der App nach den jeweiligen Angeboten suchen und 
kann klassische Inhalte zum Beispiel in der Smartphone-
Kamera überlagern. Da der Content nicht direkt in der App 
vorliegt, wird hierzu eine Online-Verbindung benötigt.

Abb. 6: AxonSuit mit AxonStation 
(AxonVR, 2016)

15.
vgl. Schart, D., & Tschanz, N. (2015). 
Praxishandbuch Augmented 
Reality für Marketing, Medien 
und Public Relations. Konstanz 
München: UVK Verlagsgesell-
schaft, S. 26.

Der Vorteil besteht darin, dass die App wiederverwendbar 
ist, da sie von mehreren Anbietern gleichzeitig genutzt 
werden kann. Eine AR-App hingegen wurde von einem An-
bieter speziell für seine eigenen Bedürfnisse entwickelt. So 
kann er selbst bestimmen, welche Inhalte ausgeliefert wer-
den und diese direkt in die App mit einbauen. Die Inhalte sind 
dann auch OØine verfügbar. Allerdings muss der Konsument 
davon überzeugt werden, die spezielle App herunterzuladen. 
Beide Varianten haben Vor- und Nachteile. VR-Inhalte müssen 
ebenso au�ereitet werden, damit sie vom Endanwender 
konsumiert werden können. Nachfolgend werden Techniken 
dazu beschrieben. 

Um VR-Inhalte abspielen zu können und einen dreidimensio-
nalen Eindruck zu erwecken, müssen sie an das menschliche 
Auge angepasst werden. Das stereoskopische Sehen des 
Menschen beruht auf der Wahrnehmung und Zusammenset-
zung von zwei perspektivisch leicht verschobenen Bildern, 
auch Parallax-Bilder genannt. Bereits Anfang des 20. Jahr-
hunderts wurden Brillen aus Pappe mit unterschiedlich 
gefärbten Linsen genutzt, um eine räumliche Darstellung 
zu ermöglichen. Heutzutage werden VR-Inhalte stattdessen 
„side-by-side“ dargestellt16. Um eine stärkere Immersion in 
VR-Anwendungen zu erhalten, müssen die Darstellungen 
zusätzlich tonnenförmig verzeichnet werden. Abbildung 7 
zeigt die beiden beschriebenen Anpassungen in der 2014 für 
die Oculus Rift erschienenen „Tuscany Demo“. Wie zu sehen, 
werden zwei leicht verschobene Bilder erzeugt, die jeweils in 
ihrer Form angepasst wurden.

16. 
vgl. Pietschmann, D., Liebold, B., 
Ohler, P., & Valtin, G. (2015). 
Development and Evaluation 
of an Easy-to-Use Stereoscopic 
Ability Test. In R. Shumaker, & S. 
Lackey (Hrsg.), 7th International 
Conference, Virtual, Augmented
 and Mixed Reality 2015 (S. 379-
397). Los Angeles: Springer Inter-
national Publishing, S. 381.
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Neben der Ausgabe von Inhalten, spielt auch die Interaktion 
mit dem Rezipienten eine Rolle. In diesem Abschnitt werden 
Eingabe- und Erfassungsmöglichkeiten zur aktiven Einwir-
kung des Nutzers dargestellt. Sowohl für AR als auch VR ist 
dabei wichtig, dass die Position von Gegenständen ermittelt 
werden kann. Hierunter fallen beispielsweise Objekte, die in 
einer AR-Anwendung wahrgenommen und mit gerenderten 
Inhalten erweitert werden. Außerdem ist gerade im VR-Be-
reich auch der Nutzer selbst als Tracking-Objekt zu verstehen, 
da er zur Positionierung im virtuellen Raum erfasst werden 
muss. Zur Feststellung der Objekte können zwei unterschied-
liche Methoden voneinander unterschieden werden. Zum 
nichtvisuellen Tracking zählen Verfahren, bei dem Sensoren 
wie ein Kompass, GPS oder Erfassung via Ultraschall zum 
Einsatz kommen. Es wird keine Kamera genutzt. Stattdessen 
erfolgt die Positionierung beispielsweise über eine Messung 
des Abstandes zwischen Sender und Empfänger oder über die 
Veränderung des Magnetfelds17. Beim visuellen Tracking wird 
eine Kamera verwendet, um die Objekte zu erfassen. 

Abb. 7: Stereoskopisch au½ereitetes Rendering

Ermittelt werden Markierungen (siehe Abbildung 5 links 
unten) oder auch natürliche Formen, wie Gegenstände 18. Als 
Markierung können auch vorher definierte Referenzpunkte 
dienen. In Abbildung 5 rechts sind diese an den Enden der 
Stangen auf dem HMD und dem Controller befestigt.

VR Geräte wie die Oculus Rift oder die Playstation VR nutzen 
ein sogenanntes „Outside-In-Tracking“. Dabei setzen sie auf 
eine stationäre Infrarot-Kamera, die den Spieler an seinem 
HMD und etwaigen Controllern erfasst. Das Objekt besitzt 
zudem passive Markierungen. Da die Hersteller hier oftmals 
nur eine einzelne Kamera einsetzen, gibt es Einschränkun-
gen des Bewegungsradius. Der Benutzer muss sich dauerhaft 
vor der einen Aufnahmequelle befinden, damit er von dieser 
aufgezeichnet werden kann 19. Der Ansatz zur Positionserken-
nung ist beim „Inside-Out-Tracking“ grundlegend anders. Die 
Bestimmung des Benutzers findet bei ihm und nicht etwa an 
externer Stelle statt. Die Erfassungs- und Positionierungs-
logik ist also in das bewegliche Objekt integriert. Die Vive, die 
von HTC in Kooperation mit Valve produziert wurde, nutzt 
eine solche Technik. Abbildung 8 zeigt ein geö²netes „Light-
house“ und den internen Ablauf zur Aussendung der Signale 
in vier Phasen. Im ersten und dritten Schritt werden zwei 
Leisten mit festen LEDs aktiviert. Dieses Signal gilt als eine 
Art Referenzpunkt, denn damit wird der ganze Raum gleich-
zeitig ausgeleuchtet. Alle Sensoren auf dem HMD erfassen 
diesen und setzen damit eine interne Stoppuhr auf null. 

Abb. 8 : Geö¤netes HTC Lighthouse (vgl. Buckley, 2015; Änderungen vorgenommen)

17.
vgl. Rolland, J. P., Baillot, Y., 
& Goon, A. A. (2001). 
A Survey Of Tracking Techno-
logy for Virtual Environments. 
Orlando, S. 36. 

18. 
vgl. Mehler-Bicher, A., & Steiger, L. 
(2014). 
Augmented Reality: Theorie und 
Praxis. Berlin: De Gruyter, S. 35.

19.
vgl. Oculus (2016). 
Best Practices, S. 20 f..
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Im nächsten Schritt wird der Raum mittels eines sich 
drehenden Lasers horizontal (Schritt 2) und vertikal (Schritt 4) 
ausgeleuchtet. Durch die Drehung wird ein schmaler Fächer 
erzeugt, der den Raum durchläuft. Die auf dem HMD mon-
tierten Fotowiderstände empfangen das Signal und messen 
die Zeit, die seit dem letzten Referenzpunkt verstrichen ist. 
Mittels der Laufzeit und der Information, wo der Fotosensor 
angebracht ist, kann die exakte Position im Raum trian-
guliert werden. Zusätzlich werden weitere Sensoren, die in 
einer IMU gebündelt werden (Gyroskop, Beschleunigungs-
messer, etc.), verwendet, um zu jeder Zeit exakte Positions-
daten zu erhalten20.

Abb. 9: HTC Room-Scale-Tracking mit zwei Lighthouses (Vlachos, 2015, S. 5)

20.
vgl. Buckley, S. (2015)
This Is How Valve’s Amazing 
Lighthouse Tracking Technology 
Works. Abgerufen am 31. 07 2016 
von Gizmodo: http://gizmodo.
com/this-is-how-valve-s-ama-
zing-lighthouse-tracking-tech-
nol-1705356768

In Abbildung 9 werden die fixen Stationen als dunkelgraue 
Sender oben links und oben rechts (in quadratischen Rahmen) 
dargestellt. Das HMD erfasst die von dort ausgesendeten 
Signale (rechteckiger Rahmen am Boden der Abb.) und kann 
damit seine Position, wie oben beschrieben, selbst bestim-
men. Die Aufnahme mittels Tracking im Raum stellt eine von 
mehreren Möglichkeiten dar, die Posi-tion des Anwenders 
aufzuzeichnen. Da hierbei der Bewegungsspielraum durch 
die Raumgeometrie begrenzt ist, gibt es Lau�änder, die eine 
fortlaufende Bewegung ohne räumliche Begrenzung erlauben. 
Umgesetzt werden sie als lineare (Infina Deck, SpaceWalker
VR) oder unidirektionale Lau�änder (WalkMouse), als rei-
bungsarme Plattformen (Virtuix Omni, Cyberith Virtualizer, 
KAT WALK), als bewegliche Sitzeinheit (RotoVR, VRGo) oder 
sogar als Bewegungssteuerung für die Füße (StopmZ)21. 

Wird nur die Position des Benutzers im virtuellen Raum 
erkannt, so fehlen innerhalb von VR-Welten die mensch-
lichen Körperteile wie Arme und Beine. Von den vorgenann-
ten Systemen werden diese schlichtweg nicht erfasst. Für 
diesen Zweck wurden Systeme entwickelt, die Körperteile 
mittels einer Kamera aufnehmen und gezielt in die Virtuelle 
Umgebung einbetten22, als auch solche, bei denen nur die 
exakte Position und Form der menschlichen Extremitäten 
ausgemessen und in die Virtuelle Welt übertragen werden. 
Damit können virtuelle Elemente vom In-Game-Avatar mittels 
natürlicher Bewegungen manipuliert werden23. Zur Erfassung 
der Angaben befinden sich aktuell viele Systeme auf dem 
Markt. Sie arbeiten dabei mit anziehbaren Elementen, wie 
Armbändern (Myo), Handschuhen (Gloveone, Manus), kom-
pletten Anzügen (Rokoko Smartsuit Pro) oder mehreren, am 
ganzen Körper verteilten, Sensoren (Sixense STEM, PrioVR, 
Perception Neuron, ControllVR, Ximmerse). 

21.
vgl. Anthes, C., García-Hernández, R. 
J., Wiedemann, M., & Kranzlmüller, 
D. (2016).
State of the Art of Virtual Reality 
Technology. Aerospace Conferen-
ce (S. 1-19). Big Sky, MT: IEEE, S. 7.

22.
vgl. Bruder, G., Steinicke, F., Rothaus, 
K., & Hinrichs, K. (2009).
Enhancing Presence in 
Head-mounted Display Environ-
ments.

23.
vgl. Hilfert, T., & Königo, M. (2016). 
Visualization in Engineering. 
Bochum: SpringerOpen.
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Die Leap Motion nutzt eine Kamera, die als Erweiterung 
zu bestehenden HMDs verwendet wird. Abbildung 10 zeigt 
den Sensor, der auf einer HTC Vive angebracht wurde. 
Damit sollen auch feine Fingerbewegungen in die Virtuelle 
Welt übertragen werden können. Um eine Interaktion zwi-
schen dem Anwender und dem Gerät zu ermöglichen, können 
sowohl klassische, als auch neu konzipierte Controller zum 
Einsatz kommen. 

Während bei der Oculus Rift noch ein Xbox-Controller mit-
geliefert wird, besitzt die HTC Vive spezielle Eingabegeräte 
(siehe Abbildung 3 unten links und rechts). Weitere Vertreter 
dieser Kategorie sind die Razor Hydra, das Reactive Grip oder 
der SteamVR Controller. Auf Grund der kontinuierlich auf den 
Markt geworfenen Neuerungen können die in dieser Arbeit 
gezeigten Angebote nur als Momenaufnahme aufgefasst 
werden. Der Markt der Ausgabegeräte und -anwendungen 
entwickelt sich schnell. Nach 3 Millionen verkauften HMDs 
weltweit im Jahr 2016 sollen in vier Jahren bereits rund 30 
Millionen abgesetzt werden24. 

Abb. 10: Leap Motion an einer HTC Vive (Leap Motion, 2016)

24.
vgl. Juniper Research (2015). 
Virtual Reality Headset Ship-
ments to Approach 30 Million by 
2020, Driven by Video & Gaming 
Use Cases. Hampshire.

Durch die vielfältigen Ausstattungsvarianten gibt es im Jahr 
2016 für nahezu jedes Unternehmen ein mögliches Einsatz-
gebiet von Augmented und Virtual Reality. Der niedrige Preis 
von Low End-Halterungen wie Google Cardboard ermöglicht 
es, diese auch als Werbemittel zu nutzen. Durch die große 
Verbreitung von Smartphones können damit schnell und ein-
fach virtuelle Welten und immersive Erlebnisse zum Kunden 
transportiert werden. Höherwertigere Geräte ermöglichen es, 
den ganzen Menschen zu erfassen und ihm damit intensive 
Erlebnisse zu bieten. Durch den Wegfall von klassischen Ein-
gabegeräten, wie Tastaturen oder Mäusen, können ganz neue 
Anwendungsgebiete genutzt werden. Virtuelle Darstellungen 
ermöglich es, Prototypen zu prüfen, ohne diese aufwändig 
bauen zu müssen. Mit dem Einsatz von Smart Glasses und 
Next Generation-Devices schreitet auch die digitale Trans-
formation innerhalb von Unternehmen voran. Mitarbeiter 
werden damit beispielsweise bei der Kommissionierung von 
Waren unterstützt. Unternehmen sollten prüfen, wie die 
aktuellen Geräte und Techniken eingesetzt werden können, 
um interne Abläufe zu verbessern oder neue Anreize für 
den Kunden gescha²en werden. Die auf dem Markt befind-
lichen Aus- und Eingabegeräte bieten hierfür mittlerweile 
eine ausreichende Qualität, um sie auf breiter Basis nutzen 
zu können.
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AUGMENTED UND VIRTUAL REALITY 
LIVE ERLEBEN 

Ausgewählte Inhalte dieser Arbeit wurden mithilfe des
Wikitude Studios virtuell erweitert. Damit besteht die Mög-
lichkeit, erweiterte Darstellungen und Inhalte passend zum 
Inhalt abzurufen. Die folgende Anleitung beschreibt, wie der 
geneigte Leser darauf zugreifen kann.

Laden Sie die App „Wikitude“ aus dem Google Play oder Apple 
App Store herunter. Gewähren Sie ihr Zugri² auf Kamera und 
Standortdaten, damit sie voll funktionsfähig ist.

Rufen Sie die folgende Wikitude App mit ihrem Smartphone 
oder Tablet auf und geben Sie den Code ar-vr-thesis in das 
Suchfeld ein.

1. APP HERUNTERLADEN

2. ADRESSE MIT MOBILEM ENDGERÄT ÖFFNEN

(http://www.wikitude.com/wp-content/uploads/2014/02/logo1.png)

Jedes Mal, wenn dieses Logo auf einer Seite abgebildet ist, 
können Sie die dazugehörige Abbildung mit ihrem mobilen 
Endgerät abscannen und die Inhalte erleben. Achten Sie dabei 
auf gleichmäßige Lichtverhältnisse, damit die  Abbildung von 
der App gut erkannt werden kann.

Wenn zusätzlich dieses Symbol abgebildet ist, so nutzen Sie
bitte ein Head-Mounted Display, um die Inhalte korrekt 
darzustellen.

3. ABBILDUNG EINSCANNEN

4. CARDBOARD NUTZEN

(http://www.wikitude.com/design/AppInstructionsWikitudeApp.zip)

(http://cdn.slashgear.com/wp-content/uploads/2015/09/cardboard.jpg)
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„Dir glaub’ ich nicht 
mit dem Ohr, 
dir glaub’ ich nur 
mit dem Aug’“ 1

MICHAEL SCHLESE 2
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1.
Richard Wagner: 
Siegfried. Erster Aufzug, Erste 
Szene.

2
Dr. Michael Schlese (1964) 
ist Professor für Allgemeine 
Betriebswirtschaftslehre mit 
Schwerpunkt Unternehmens- 
und Personalführung an der 
Hochschule Fresenius University 
of Applied Science, Fachbereich 
Design, in Berlin.

3.
Vgl. Dörner, R., Broll, W., Grimm, P., 
& Jung, B. (Eds.): 
Virtual und augmented reality 
(VR/AR): Grundlagen und Metho-
den der Virtuellen und Augmen-
tierten Realität. Springer-Verlag 
2014.

4. 
Unter Ontologie verstehe ich 
Beobachtung von Beobachtungen 
in Hinsicht auf das Beobachtete, 
wohingegen Erkenntnistheorie 
ihren Fokus auf die Beobachtung 
bzw. Beschreibung (Epistemolo-
gie) oder die Repräsentation des 
Beobachteten in der Beob-
achtung (Gnoseologie) richtet 
Ontologie ist Teil der Metaphysik 
(neben Erkenntnistheorie, Logik, 
Ethik und Ästhetik). 

Sie kann existential betrieben 
werden (Heidegger, Jaspers, 
Sarte) oder kategorial (Nikolai 
Hartmann). Letztere unter-
scheidet zwischen allgemeinen 
Kategorien (wie Dasein und 
Sosein, Möglichkeit und Wirk-
lichkeit, Idealität und Realität) 
und speziellen Kategorien, die 
mit Realitätsbereichen (Materie, 
Leben, Seele, Geist) variieren. 

Vorausgesetzt ist eine Reihe von 
Unterscheidungen, die auf Seiten 
des Beobachters (als Ontologie) 
und auf Seiten des Beobachteten 
(als Ontik) vorkommen Einerseits 
bedingt das Soziale das Ontolo-
gische, andererseits impliziert 
Soziologie eine bestimmte Ontik. 
Das Ontisch-Ontologische ist 
ein Di¤erenziertes und damit 
Begrenztes, siehe unten zum 
Buddhismus, im Unterschied 
zum Transontischen, d.h. zu 
einer Gottheit, die weder ideales 
noch reales Sein hat. Ihr Wesen 
kann nicht diskursiv erschlossen, 
sondern nur kontemplativ (exis-
tenzial) erfahren werden. 

5.
Insofern folge ich dem Sozialkon-
struktivismus, ohne erkennt-
nistheoretische Implikationen 
(subjektiver Idealismus) zu 
teilen, in Form eines pluralis-
tischen Realismus. Vgl. Berger, 
Peter L./Luckmann, Thomas: Die 
gesellschaftliche Konstruktion 
der Wirklichkeit. Eine Theorie der 
Wissenssoziologie. Frankfurt/M: 
Fischer 1987.

6.
Religiöse oder spirituelle 
Erlebnisse und Aussagen, die 
unsere alltägliche Erfahrung 
übersteigen.
  
7.
Propositionen sind Aussagen bzw. 
Aussagesätze, die einen Wahr-
heitswert annehmen können. 
 
8.
Eine Präsupposition ist eine 
Bedingung, die erfüllt sein muss, 
damit eine Aussage bzw. ein 
Aussagesatz als wahr oder falsch 
bewertet werden können.

9.
Zitzlsperger, Philipp: 
Das Kraftwerk der Dinge. Vom 
Verhältnis zwischen Mensch 
und Artefakt. In: Pöpper, Thomas 
(Hg.): Dinge im Kontext. Artefakt, 
Handhabung und Handlungsäs-
thetik zwischen Mittelalter und 
Gegenwart. Berlin/Boston, 2015, 
S. 57-72.

 10. 
Unter Meditation verstehe ich 
das konzentrierte Nachden-
ken über einen Sachverhalt, 
einschließlich seiner visuellen 
Momente.

11.  
Mit Kontemplation meine ich das 
Erfahren von Wirklichkeit durch 
Beobachten des Bewusstseins; 
diese Beobachtung ist wesentlich 
visuelle Wahrnehmung von Licht 
bzw. Farbe, Formen, Gestaltun-
gen etc.
 
12.
Neben Meditation und Kontem-
plation als Formen des Erlebens 
ist Visualisierung eine Form des 
Handelns, Visualisierungen er-
leichtern das innere Handeln z.B. 
im Gebet oder bei Exerzitien oder 
in der praktischen Kabbala.
  
13.
So gesehen ist Realität virtuell 
und Virtualität real.

EINLEITUNG

Im Folgenden werden Voraussetzungen und Folgen Virtueller 
Realität (VR) erörtert.³ Realität ist – so der Ausgangspunkt – 
keine Wahrnehmungskategorie, sondern Gegenstand rationa-
ler Urteile, die auf ontologischen⁴ Vorurteilen beruhen. Diese 
sind sozial und historisch bedingt.⁵ VR beerbt zwei Kultur-
techniken: (1) die Inszenierung mystischer⁶ oder kreativer 
Erfahrung und (2) die Re-Konstruktion von Realität in techni-
schen Medien wie der Fotografie. Die ontologische Interpre-
tation von VR kann eine Suche nach technischen Lösungen 
leiten. Der Erfolg der VR-Technik kann unsere Ontologie 
beeinflussen. Dies ist ein Beispiel für epistemische, propositi-
onale⁷ und präsuppositionale⁸ Kraft der Bilder.⁹

Bilder sind Medien der Kommunikation und Aktanten sozialer 
Systeme. Sie markieren Grenzen der Realitätswahrnehmung.
Bilder sind ebenso Instrumente der Welterschließung und 
vorsprachliche Aussageformen. Sie sind darüber hinaus Mittel 
der Erzeugung von Wirklichkeit. Handeln orientiert sich an 
Bildern. Visualisierungen in Meditation¹⁰ oder Kontemplation¹¹ 
erscha²en Realitäten.¹² VR stützt sich auf Bilder bzw. visuelle 
Wahrnehmung, sie versinnbildlicht das Virtuelle sozialer Be-
ziehungen, das deren Realität erzeugt¹³, und bereichert diese 
um neue Interaktionsformen. 

VR-Technik wird Kommunikation in virtuellen Räumen mit 
Hilfe von Avataren ermöglichen. Diese Räume existieren 
in Bewusstseinssystemen der Kommunikanten; ob sie 
darüber hinaus Realität beanspruchen können, das ist die 
Frage. Virtuelle Kommunikation führt zu einem Wandel in 
unserem Verhalten und im Verständnis sozialen Handelns. 
Der Wandel sollte auch unsere Wahrnehmungsweisen,  ins-
besondere von Bildern beeinflussen.¹⁴  Folgen sind ein Wandel 
der Ontologie, Relativierung von Realität und Aufwertung 
interpersonaler Beziehungen, die sich in technischen Medien 
realisieren.

14.
Erfahrungen mit 3D-Technik in 
Film und TV zeigen: Es kommt 
auf Lösungen an, die zu Seh- und 
Handlungsgewohnheiten der 
Nutzer kompatibel sind und eine 
erträgliche Belastung des Wahr-
nehmungssystems mit sich brin-
gen, sowie auf geeignete Inhalte, 
die emotionalen Nutzen stiften. 
Das Problem ist nicht neu. Vgl. 
Rubes, K.: Alfred Hitchcocks  
Dial M for Murder (1954): 3D als 
Strategie des narrativen Bil-
draums. In: Die ästhetisch-narra-
tiven Dimensionen des 3D-Films 
(pp. 151-166). Springer Fachmedi-
en, Wiesbaden 2016. 
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IMMERSION IST DAS WESENTLICHE 
MERKMAL VON VR

VR ist das real erlebte Nicht-Reale, wenn sich Akteure als Teil 
von etwas wahrnehmen, das Repräsentation einer physischen 
Realität oder simuliert ist.¹⁵ Grundsätzlich lassen sich fünf 
Stufen von VR unterscheiden:¹⁶

1. Wir setzen eine VR-Brille auf und stehen virtuell z.B. in 
Homs oder auf dem Mars. Homs und Mars existieren real. 
Wir sind also virtuell an einem anderen, realen Ort. 2. Der 
fragliche Ort existiert nur als Simulation oder ist mit der 
Abbildung realer Orte und Gegenstände vermischt. 3. Wir 
können mit Gegenständen an diesem Ort wechselwirken,  
d.h. aktiv auf das virtuelle Geschehen Einfluss nehmen.                
4. Interaktion findet an einem solchen Ort zwischen realen 
Akteuren, die von Aktanten (Avataren) repräsentiert werden, 
statt. 5. Avatare sind künstliche Intelligenzen, die mit uns 
und anderen Akteuren (repräsentiert durch ihre Avatare) in 
virtueller Umgebung handeln.

Stufe für Stufe nimmt das Maß an Virtualität und Aktivität 
zu: zunächst in Bezug auf die Umgebung und den Ort des 
Geschehens (Stufe eins bis drei), dann im Hinblick auf die 
handelnden Akteure bzw. Aktanten (Stufe drei bis fünf).               
Vorausgesetzt ist immer visuelle Wahrnehmung. Eine einfa-
che realistische Wahrnehmungstheorie beschreibt den Pro-
zess der Wahrnehmung so, dass ein Objekt auf das Wahrneh-
mungssystem einwirkt, welches im Bewusstsein ein Abbild 
erzeugt, wobei sich der Akteur als di²erent zum Abbild erlebt, 
auch wenn er sich selbst nicht sehen und das Operieren 
des Wahrnehmungssystems nicht beobachten kann (I). Eine 
Bildtheorie der ‚Realität‘ kann daran anknüpfen (II): Zwischen 
Objekt und Abbild tritt der Bildträger, der Merkmale des 
Objektes physisch repräsentiert und vom Akteur beobachtet 
wird, welcher sich di²erent zum Bildträger und diesen Träger
als Repräsentanten des abgebildeten Objektes erlebt. 

Abbildung ist hier eine doppelte Relation (Objekt/Bildträger,
Bildträger/Abbild(Objekt)). Dies kann eine elaboriertere Bild-
theorie aufgreifen, die betont, dass das Abbild (des Objektes) 
in der Abbildung als Abbild konstruiert wird (III).¹⁷

VR impliziert Erweiterungen des Modells (IV). Die Referenz 
der Abbildung durch ein Abgebildetes wird (teilweise oder 
ganz) aufgegeben (1) und durch einen konstruktivistischen 
Ansatz ersetzt (welcher der Bildtheorie III entspricht). An die 
Stelle des Einwirkens des Bildträgers auf das Wahrnehmungs-
system tritt Interaktivität zwischen Organismus und Technik 
(2) mittels Mensch-Maschine-Schnittstelle. Der Beobachter 
empfindet sich als Teil des beobachteten Geschehens, er ist 
Element des Bildes nicht mehr nur Beobachter (3). Zusam-
men mit Interaktivität erzeugt das den E²ekt der Immersion, 
der virtuellen Teilhabe am simulierten Geschehen. In dem 
so gebildeten virtuellen Raum kann der Beobachter durch 
seinen Avatar (simulierter, stellvertretender Aktant¹⁸) mit 
anderen Aktanten interagieren; dies können lebende Akteure 
oder Simulationen oder eine Kombination von Beidem sein 
(4), wodurch die Technik der Künstlichen Intelligenz (KI) an 
Bedeutung gewinnt. Jeder Akteur bleibt abgeschlossen in sei-
nem technischen Bezugssystem, das von der realen Umwelt 
des Akteurs isoliert ist. Es entstehen komplementäre virtuelle 
Räume und Ereignisse in diesen Räumen, die in bestimmten 
Aspekten ähnlich sein müssen, damit Akteure (vermittelt 
durch Interaktivität mit ihren Avataren) interagieren können. 
Die Akteure wissen um das Artifizielle des Geschehens. 
Dabei reagiert das psychische System spezifisch auf immer-
sive Umgebungen. 

Immersion vermindert die Wahrnehmung der Akteure in der 
realen und vergrößert die Identifikation mit dem Avatar in der 
virtuellen Welt. Dies setzt Isolation voraus.¹⁹

15.
Letztlich handelt es sich bei jeder 
Repräsentation der Realität um 
eine Simulation (simulātio d.h. 
Schein, Verstellung, Täuschung 
zu lat. similis dt. ähnlich). 
Realität ist nicht im Medium 
ihrer Repräsentation präsent, sie 
wird nicht hineingezogen in die 
Präsentation des Abbildes, son-
dern in deren Medium nach der 
Form des Urbildes gebildet. Die 
nachgebildete Form ist ein eigen-
ständiger Inhalt, der Wirkkraft 
entfalten kann, die nur zum Teil 
aus dem Urbild erklärbar ist.

16.
In Computern wird die abge-
bildete Form berechnet, wobei 
die Berechnung entweder auf 
einem digitalen Muster beruht, 
das durch einen Rezeptor (z.B. in 
einer Digitalkamera, die eine re-
ale Landschaft abbildet) erzeugt 
wurde, oder auf der Anwendung 
mathematischer Gleichungen
wie zur Berechnung von Frakta-
len, die zur Erzeugung virtueller 
Landschaften genutzt werden. 
Natürliche Form (Landschaft) 
und künstliche Form (Simula-
tion) verbindet die ‚Idee‘ des 
Fraktals, die in Gleichungen 
repräsentiert ist.

17.
Asmuth, Christoph: 
Bilder über Bilder. Bilder ohne 
Bilder. Eine neue Theorie der 
Bildlichkeit. Darmstadt: Wissen-
schaftliche Buchgesellschaft
2011, S. 148¤.

18.
Latour, Bruno: 
Eine Soziologie ohne Objekt? 
Berliner Journal für Soziologie, 
11(2), 2001, S. 237-252.

19.
Schlese, Michael: 
Alice Welt. Grafische Konstruk-
tion virtueller Kommunikati-
onsräume. In: Baumgartner, 
Ekkehart, Zitzlsperger, Philipp 
(Hgg.): Wandel visueller Kom-
munikation. Grafik und Design 
zwischen Illustration und Ge-
staltung. Visuelle Kulturen, Band 
2. Hamburg etc.: AMD Akademie 
Mode & Design 2015, S. 97 – 117.
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VR ist Fortsetzung eines kulturellen Entwicklungsprozesses²⁰, 
andererseits etwas Neues als gesteigerte Intensität des rea-
len Erlebens von Virtualität. Zu allen Zeiten gab es Erfahrung 
virtueller Realität, die an drei Bedingungen geknüpft ist:

1. Realismus im Erleben des Abgebildeten bzw. einer Simulati-
on, vermittelt durch die Sinne, vor allem durch Sehen, Hören, 
Tasten und den Gleichgewichtssinn. In frühen Kulturen wurde 
das durch Drogen und Suggestionen bzw. körperliche Übun-
gen (Tanz, Meditation, Zufügen von Schmerzen) unterstützt.

2. Die Wahrnehmung Teil des Geschehens zu sein, d.h. 
Immersion. In virtuellen Umgebungen muss die Möglichkeit 
gescha²en werden, durch eigene Bewegungen den Blickwin-
kel zu ändern und sich selbst körperlich wahrzunehmen (als 
Avatar). In realen, aber sinnveränderten Umgebungen (z.B. 
bei religiösen und magischen Zeremonien), wird dieser E²ekt 
durch Rollenübernahme, Kostümierung, Requisite, Interaktion
mit anderen Rollenträgern etc. erzeugt.

3. Eine starke Story, welche die Akteure an das Geschehen 
bindet und Immersion verstärkt. In vormodernen Kulturen 
haben das vor allem religiöse Narrative gesichert. Aber auch 
das Bewusstsein Mitglied einer ausgewählten (geheimen) 
Gesellschaft zu sein und eine unerhörte Erfahrung zu machen, 
trägt zu dieser Verstärkung bei.

So kommt es zur Entrückung aus der Alltagswelt in eine 
Anderswelt, die als real erlebt wird wie die erstere. Kreative, 
insbesondere künstlerische Erfahrungen können wir als Nach-
fahren dieser ursprünglichen Entrückungserfahrung interpre-
tieren. VR ist technische Fortsetzung dieses Pfades alterna-
tiver Erfahrung. Im Unterschied zum mystischen Original und 
ähnlich künstlerischer Erfahrung²¹ ist den Akteuren bewusst, 
dass die wahrgenommene Realität nicht real ist.²² Das setzt 
die begriØiche Trennung einer ‚realen‘ Realität von einer 
nicht-realen ‚Realität‘ voraus.²³ Und das wiederum ist Gegen-

stand der Ontologie, worunter die Übereinkunft darüber, was 
in welchem Sinne als real angesehen wird, zu verstehen ist. 
Je nach Ontologie erscheint VR als falsches Bewusstsein oder 
hat ein Sein sui generis, was Einfluss auf Genese, Funktion 
und Folgen der VR-Technik haben sollte. Wie Bilder propo-      
sitionale Inhalte vorwegnehmen²⁴, nimmt VR den Wandel 
interpersonaler Beziehungen und unseres Realitätsverständ-
nisses vorweg. 

REALITÄTSKONSTRUKTION UND FOTOGRAFIE

Real ist der Inhalt einer Beobachtung oder Beschreibung (der 
Beobachtung) genau dann, wenn er Gegenstand wahrer Aus-
sagen sein kann.²⁵ Wahr ist eine Aussage genau dann, wenn 
sie einen existierenden Sachverhalt repräsentiert. Sachver-
halte repräsentieren Tatsachen. Realität (die Welt) ist die Ge-
samtheit der Tatsachen (nicht der Dinge).²⁶ Aussagen können 
von unterschiedlichen semantischen Einheiten bzw. Zeichen-
systemen (wie Sätze bzw. Texte, Bilder, Handlungen etc.) 
repräsentiert werden. Tatsachen sind intelligible (nur dem 
Verstand und nicht der Wahrnehmung²⁷ zugängliche) raum- 
und zeitlose Gegenstände.²⁸ Sie haben ideales Sein. Wahrheit, 
die objektive Relation zwischen Aussage und Sachverhalt, ist 
vom Für-wahr-halten, einer (kommunizierten) Einstellung der 
Akteure zu unterscheiden. Genau genommen haben wir es 
mit zwei Ebenen zu tun: 

Erstens subjektive Einstellungen und Überzeugungen der 
individuellen Akteure, die durch tatsächliche oder medial      
vermittelte Erfahrung genährt werden. Zweitens kommuni-
zierte, kondensierte, konfirmierte, generalisierte und schema-
tisierte Wahrheiten, an denen wir unser Handeln orientieren 
– unabhängig davon, ob wir daran glauben oder nicht, also 
das soziale Für-wahr-halten. Wahrheitsdiskurse operieren 
mit einer universellen binären Codierung wahr/falsch²⁹ (und 
Reputation als Zweitcode).³⁰ 

20. 
Grau, Oliver: 
Virtuelle Kunst in Geschichte 
und Gegenwart. Visuelle Stra-
tegien; Berlin: Dietrich Reimer 
Verlag 2002.

21.
Natürlich gibt es Grenzfälle, 
wenn den Akteuren die Unter-
scheidung zwischen Fiktion und 
Realität verloren geht. Künst-
lerisches Scha¤en beruht zu 
einem Teil auf diesem kognitiven 
‚Verlust‘.

22. 
Bekanntlich lässt sich das Prin-
zip auch umdrehen und daraus 
der Sto¤ für Filme wie „Matrix“ 
gewinnen. Das Bedenkenswerte 
daran ist, dass aus der Perspek-
tive der Anderswelt unsere reale 
Welt weniger wirklich ist. 

23.
Esposito, Elena: 
Die Fiktion der wahrscheinlichen 
Realität. Frankfurt/M: Suhrkamp 
2007.

24.
Zitzlsperger, Philipp a.a.O.

25.
Existenzaussagen lassen sich als 
implizite Beschreibungen ideal-
typischer Beobachtungen deuten 
und auch als Anweisungen zu 
einer bestimmten Beobachtung 
zu gelangen.

26.
Wittgenstein, Ludwig: 
Tractatus logico-philosophi-
cus, Tagebücher 1914 – 1916, 
Philosophische Untersuchungen. 
Werkausgabe Band 1. Frankfurt 
am Main: Suhrkamp Verlag 1988.

27.
Jedoch bemühen wir unsere Vor-
stellungskraft, wodurch abstrak-
te Ideen oder ideale Gegenstände 
mit konkreten Dingen assoziiert 
werden.

28.
Aussagen beziehen sich auf 
Beobachtungen und Beschrei-
bungen von Sachverhalten, die 
einen raumzeitlichen Kontext 
haben. Tatsachen, die durch Aus-
sagen repräsentiert werden, sind 
Gegenstände, die ‚außerhalb‘ von 
Raum und Zeit existieren. Die 
Tatsache, dass John F. Kennedy 
am 22. November 1963 in Dallas, 
Texas, ermordet wurde, existiert 
weder in Texas noch im Jahr 1963. 
Insofern Tatsachen Gegenstand 
möglicher Erfahrung sind (also 
existieren), sind sie das in einem 
absoluten Sinne. Andererseits ist 
der Sachverhalt hinsichtlich Er-
eignistyp (Mord), Namensgebung 
(John F. Kennedy), Datums- und 
Ortsbestimmung vorausset-
zungsvoll und hängt vom sozi-
alen Kontext der Beobachtung 
bzw. Beschreibung ab. So gesehen 
sind Tatsachen sowohl absolut als 
auch relativ, was wir das ‚Paradox 
der Wahrheit‘ nennen können. 

29. 
Unwahr, nicht zu verwechseln 
mit moralisch oder juristisch-
falsch.

30.
Sie sind von ethischen Diskursen 
(über Moral), ästhetischen 
Diskursen (über Schönheit 
bzw. Angemessenheit an einen 
Maßstab), juristischen Diskursen 
(über Recht), psychoanalytischen 
Diskursen (über Wahrhaftigkeit), 
technologischen Diskursen (über 
Funktionalität) etc. zu unter-
scheiden.
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Es gibt kein Kriterium der Wahrheit, aber historische und 
soziale Kriterien, wann wir etwas für wahr halten.³¹ Funktio-
nale Di²erenzierung führt trotz des universellen Codes zu in-
kommensurablen Diskursen und komplementären Ontologien. 

Realien, welche Beobachtungen oder Beschreibungen refe-
rieren, sind deren Extensionen³² im Unterschied zu individu-
ellen und kollektiven Bedeutungen der Beobachtungen und 
Beschreibungen, die wir als Intensionen³³ (mit s) bezeichnen, 
sowie deren Repräsentationen im psychischen System, die 
wir als Intentionen (mit t) bezeichnen.³⁴ Aus Perspektive des 
Wahrheitsdiskurses ist die Extension eine Externalisierung 
dieses Diskurses.³⁵ Aus Perspektive der Referenten repräsen-
tieren Sprech- bzw. Bildakte ihre Gegenstände wahrheits-
förmig. Intensionalität (das, was etwas ist, sein Sosein) und 
Extensionalität (sein Dasein) sowie Intentionalität (das Erle-
ben eines So-Seienden als Da-Seiendes) unterliegen einem 
sozialen Wandel. Sie variieren mit gesellschaftlicher Semantik 
und Sozialstruktur sowohl in der Zeit als auch stratifikatorisch 
und funktional. 

Und Technik spielt dabei eine zentrale Rolle, wenn sie als 
Anwendung wahren Wissens erscheint, Realitäts- und Funk-
tionsannahmen machen muss und damit Ontologie impliziert 
sowie diese durch ihre Verbreitung beeinflusst.³⁶ Hat ein Dis-
kurs keine Extension, sprechen wir von Fiktion oder Illusion, 
je nachdem, ob die Leere der Extension Akteuren bekannt ist 
(Fiktion) oder nicht (Illusion). Der Diskursbegri² lässt sich auf 
Bilder übertragen, insofern diese etwas darstellen (abbilden), 
das durch Beobachtung als Dargestelltes (Abgebildetes) er-
kannt werden kann. 

Bei VR tritt extensionaler Gehalt zugunsten des intenti-
onalen Gehalts zurück. Es geht um Wahrnehmung einer 
visuell beeindruckenden, fiktiven Realität, als deren Teil 
sich der Beobachter erfährt. In der klassischen Fotografie 
dagegen west Distanz zwischen Akteuren (Objekt, Fotograf,                            
Betrachter) und dem Artefakt (Bildträger) sowie dessen 
Funktion als Repräsentant eines extensionalen Gehalts (des 
abgebildeten Gegenstandes, z.B. eine Person als Fotoobjekt). 

Fotografie erfährt ihren Sinn vom Referenten, VR vom teil-
nehmenden Beobachter. Die erste Fotografie stellt den Blick 
aus dem  Arbeitszimmer von Nièpces Gutshof Le Gras dar. Sie 
wurde 1826 mit acht Stunden Belichtungszeit aufgenommen. 
Die Extension ist leer, wenn wir das Bild als Momentaufnah-
me verstehen: Aufgrund der langen Belichtungszeit erzeugen 
die Gebäude auf dem Bild beidseitig keinen Schattenwurf, 
was nicht dem entspricht, was ein Beobachter vor Ort zu 
einem bestimmten Zeitpunkt wahrnehmen konnte. Geht man 
davon aus, dass ein längerer Prozess das Bild referiert, dann 
ist dieser Prozess mit Wirkung des fehlenden Schattenwurfs 
die Extension. Das ist dem Bild nicht anzusehen, sondern 
kann interpretativ erschlossen werden mit dem Wissen 
um Technik und Bedingungen seiner Entstehung. Das Bild 
blendet den Prozess seiner Entstehung aus, um das Sosein 
des Abgebildeten als Prozess im Medium eines Standbildes 
darzustellen. Das Abbild in der Abbildung (die Intension) wird 
externalisiert zum Abgebildeten (Extension), dem Referenten 
der Fotografie. Dem fotografischen Bild ist der Referent als 
Referent (!) nicht anzusehen. Er ist Gegenstand eines diskur-
siven Prozesses, dessen Ergebnis in die Wahrnehmung und 
Deutung des Fotos eingeht.³⁷

31 .
Wir können nicht mit Sicherheit 
wissen, ob eine Aussage wahr 
ist und ob die Zeichensysteme, 
welche die Aussagen repräsentie-
ren, korrekt sind. Ein Wahrheits-
diskurs endet nie, obwohl die 
Tatsachen so sind, wie sie sind.

32. 
Umfang eines Begri¤s als die 
Gesamtheit der Dinge, auf die er 
sich erstreckt, im erweiterten 
Sinne das Repräsentat in der 
Repräsentationsbeziehung.

33.
Begri¤sinhalt, die Gesamtheit 
der Merkmale, die den referieren-
den Dingen gemeinsam sind bzw. 
zugeschrieben werden. Hier ver-
standen als Verweisungszusam-
menhang zwischen semiotischen 
Einheiten, welche die Bedeutung 
eines Zeichens (Wort bzw. Text, 
Bild, Handlung) ausmachen. Wir 
folgen einem enzyklopädischen 
Modell von Semantik mit der 
Semiose (Seme bzw. Semantik 
erzeugender Prozess) als unbe-
grenztem Prozess (Eco).

34. 
Vgl. Searle, John R.: 
Intentionalität. Eine Abhandlung 
zur Philosophie des Geistes. 
Frankfurt am Main: Suhrkamp 
1987.

35. 
Das gilt nicht nur für Sprechakte, 
sondern auch für deskriptive 
Bildakte.

36. 
Vgl. Rammert, Werner: 
Technik – Handeln – Wissen. Zu 
einer pragmatischen Technik 
und Sozialtheorie. Wiesbaden: VS 
Verlag für Sozialwissenschaften 
2007.

37. 
Wahrnehmung und Interpre-
tation (im psychischen System 
und in der Kommunikation) sind 
erwartungsgesteuert, sie sind Teil 
eines hermeneutischen
Zirkels (Gadamer s.u.).
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Re-Konstruktion von Realität ist ein komplexer Prozess. Der 
Wahrnehmungsapparat konstruiert ein Bild der Wirklichkeit,
die dem Bewusstsein direkt nicht zugänglich ist. Wobei 
weder der Konstruktionsprozess wahrnehmbar ist noch das 
Äußere als Umwelt des Wahrnehmungsapparats – außer im 
Modus des Gewahrwerdens. 

Bildliche Abbildungen implizieren einen doppelten Konstrukti-
onsprozess, da zunächst das Medium (der Bildträger) wahrge-
nommen werden muss, dann das im Medium repräsentierte 
Objekt  (das Abgebildete in der Abbildung). Durch technische 
Vermittlung wird die Re-Konstruktion der Wirklichkeit im 
Bildträger moderiert. Nur was im Medium der Repräsentation 
erscheint, kann auch als Realität wahrgenommen werden. 
Mit Ausnahme zufälliger Schnappschüsse handelt es sich bei 
fotografischen Aufnahmen um Inszenierungen. Das Objekt 
bzw. die Beobachtung werden im Hinblick auf einen ge-
wünschten E²ekt manipuliert. Jedes Bild stellt eine Auswahl 
aus einer Menge möglicher Bilder dar, die eine bestimmte 
Perspektive festlegt, welche – da andere Perspektiven ausge-
schlossen wurden – das Weltbild bestimmen. Auch nach der 
Aufnahme sind Manipulationen möglich und üblich. Damit 
stellt sich bei jedem Bild die Frage, ob es die Abbildung einer 
vom Bild unabhängigen Realität oder eine mit einer bestimm-
ten Absicht erfolgte visuelle Konstruktion ist. 

Im Lichte eines fluiden Verständnisses von Wirklichkeit ist 
die Antwort relativ. In Wahrheitsdiskursen (z.B. bei Gericht 
oder im Hinblick auf die Wahrheit der Massenmedien) 
müssen sich Akteure festlegen, um ein Urteil fällen zu 
können. Auf der Ebene des Verstehens eines Bildes vollzieht 
sich der nächste Konstruktionsprozess. Zum einen muss 
verstanden werden, was das Bild selbst darstellt im Kontext 
unseres Wissens (Intension), zum anderen müssen wir uns 
entscheiden, ob wir das Dargestellte als Extension des Bildes 
akzeptieren oder nicht – und was wir hierfür als nicht im Bild  

dargestelltes Wissen – vor allem als (bild)historisches Wissen 
– heranziehen. Verstehende Wahrnehmung ist ein semio-
tischer Akt, der im Prinzip nie zum Schlusse kommt, da jede 
Interpretation Gegenstand weiterer Interpretationen sein 
kann, die unsere Art und Weise, das Interpretierte zu sehen, 
verändert.

Interpretation beeinflusst unser Verstehen³⁸, aus dem Ver-
stehen leiten sich Punkte ab, an denen wir uns bei der Mani-
pulation einer Aufnahme orientieren, sowohl hinsichtlich des 
Aufnahmeprozesses als auch bezüglich der Bildbearbeitung. 
Auch die Wahl der Technik wird durch übergeordnete Aspek-
te gelenkt. Schließlich beeinflussen technische Medien und 
die intellektuelle Verarbeitung von Bildern unsere Wahrneh-
mungsweise. Bilder formen unseren Wahrnehmungsraum, an 
ihnen kondensieren Diskurse, und sie sind ein Horizont unse-
rer Erfahrung. Da jede Realität wahrgenommen werden muss 
(und sei es nur als die einer Beschreibung korrespondierende 
Assoziation), ist jede Realität virtuell. Eine Fotografie kann 
zudem Aktant eines interaktiven Prozesses sein – durch die
Anwesenheit des Abwesenden im Bild im Moment der Rezep-
tion. Somit transzendiert eine Abbildung die Beobachtung
in Richtung auf das Abgebildete. Das Bild ist auch ein nicht-
zu-Konstruierendes, welches den Beobachter gleichsam 
anspringt, wenn der Bildträger zum Träger eines Sinnüber-
schusses wird, der nicht in der Abbildungsfunktion aufgeht: 
Belebung und Beseelung des Bildes, Inversion, Formagilität 
und Motivinvention sind die Folge.³⁹ 

An Motivinvention knüpft Zitzlsperger an, wenn er Bildern 
epistemische Kraft verleiht. Dieser spricht von „‚vorsprachli-
chen‘ Visualisierungen von Phänomenen, die, wenn sie erst 
einmal verbildlicht und bildkanonisch geworden sind, auch in 
der Sprache ihren Ausdruck finden können,…“⁴⁰ Und Sprache 
können wir – angelehnt an Wittgenstein und Heidegger⁴¹ 
(Sprache ist das „Haus des Seins“) – als Realitätskonstrukteur 
(neben Bildern und Handeln) ausmachen.

38. 
Verstehen ist Interpretation = 
Deutung: implizit im Wahr-
nehmungssystem, explizit im 
Diskurs.

39.
Vgl. Bredekamp, Horst: 
Der Bildakt. Berlin: Verlag Klaus 
Valgenbach 2015.

40.
 Zitzlsperger, Philipp a.a.O.
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Durch Immersion wird die Grenze zwischen visueller Orien-
tierung und Bildwahrnehmung fließend. Grundlage beider 
Wahrnehmungsformen bleibt die AÉzierung des Bewusst-
seins durch visuelle Reize. Diese sind informativ, wenn sie 
aus der Menge möglicher Wahrnehmungen auswählen, und 
die Auswahl zum Ausgangspunkt eines Diskurses werden 
kann. Bilder wirken aber auch performativ, denn wieder-
holte Wahrnehmung bildet einen Teil unseres Erfahrungs- und      
Erwartungshorizontes und formt den Wahrnehmungs-
apparat.⁴² Es bilden sich bestimmte Weisen die Welt zu 
sehen.  Bilder wirken zudem propositional, sie repräsentie-
ren Aussagen bzw. Sachverhalte in einer komplexen Form.⁴³ 
Wahrnehmung hat darüber hinaus eine präsuppositionale 
Funktion, weil sie unsere Erwartung möglicher Wahrnehmung 
bestimmt.  Diskurse bedienen sich der Bilder: als Gegen-
stand bzw. Wahrnehmungsinhalt, über den nachgedacht und 
kommuniziert, und als Medium mit dem kommuniziert und 
gedacht werden kann. 

ONTOLOGISCHE IMPLIKATIONEN VON VR

Wahrheit als Gewahr-werden, als „Lichtung des Seins“⁴⁴ 
sowie als objektive Relation von Aussage und Sachverhalt ist 
vom Gebrauch der Wahrheit bzw. des Für-wahr-haltens zu 
unterscheiden. Realität kann von diesem Gebrauch her ver-
standen werden. Wahrheit ist ein Kommunikationsmedium, 
das Konjunkturzyklen unterliegt⁴⁵, die Akzeptanzbedingungen 
für Diskurse bilden. Einer Deflationierung des Wahrheitsme-
diums entspricht die reduktionistische Definition von Rea-
lität: Real sind demnach nur materielle Dinge und Prozesse 
(Wechselwirkungen zwischen den Dingen).⁴⁶ Einer Inflationie-
rung des Wahrheitsmediums entspricht die pluralistische De-
finition von Realität:⁴⁷ Materie, Leben und Seele sowie Geist⁴⁸ 
sind Seins-Bereiche bzw. -Stufen⁴⁹ oder Welten. Einzeldinge
partizipieren an den Welten und bilden so Reiche wie das 
anorganische Reich (Mineralreich), die organismischen

Reiche (Monera, Fungi, Plantae, Animalia)⁵⁰, das Menschen-
reich (die soziale Welt). Es sind auch andere Reiche
denkmöglich.⁵¹

Das erklärungsbedürftige Phänomen ist die Rückbindung 
der Ontologie an organisierte und technisch vermittelte 
Erfahrung. Ist diese kondensiert und konfirmiert, bahnt 
Ontologie der Wahrnehmung ihren Weg. Dieser „herme-
neutische Zirkel“⁵² ist sozialstrukturell verzerrtes Grund-
muster gesellschaftlicher Orientierung. Die Struktur wird 
determiniert von Technik, Organisation und Wissen. 
Realität variiert mit Semantik und Sozialstruktur und der 
technischen Beherrschung der äußeren und inneren 
Umwelt sozialer Systeme. 

Aus einer Beobachterperspektive sollte sich zeigen lassen, 
wie soziale Faktoren und Ontologie korrespondieren. 
Dabei geht es nicht nur (aber auch) darum, dass Interessen 
und Absichten Diskurse verzerren. Wahrnehmungen und      
Überzeugungen, die Akteure haben, bevor sie ihre Inter-
essen erkennen und verfolgen, Positionen festlegen und 
Ressourcen entwickeln, sind von gesellschaftlicher Seman-
tik (zu der Ontologie gehört) geprägt, die vom Bestand an 
„zuhandenen“ technischen Möglichkeiten (wie es Heideg-
ger⁵³ ausdrückt) bestimmt werden, wobei der Bestand in 
sich das Soziale trägt:  nicht nur Ontologie ist im Onti-
schen verwurzelt – das Ontische schließt das Ontologische 
ein. Der Konjunktur des Wahrheitsmediums entspricht ein 
Wandel der Ontologie. Diese Konjunktur wird vom Erfolg 
technischer Projekte aÉziert.⁵⁴

41.
Vgl. Heidegger, Martin: 
Sein und Zeit. Tübingen: Max 
Niemeyer Verlag 1993.

42.
Vgl. Hüther, G.: 
Die Macht der inneren Bilder: 
wie Visionen das Gehirn, den 
Menschen und die Welt verän-
dern. Vandenhoeck & Ruprecht 
2015.

43.
 Texte sind linear. Bilder vermö-
gen Zusammenhänge zu zeigen, 
die in dieser Linearität nicht 
direkt zu erkennen sind, sondern 
beschrieben werden müssen. 

44. 
Vgl. Heidegger, Martin: 
Vom Wesen der Wahrheit. Frank-
furt/Main: Vittorio Klostermann 
1997.

45.
 Vgl. Luhmann, Niklas: 
Die Wissenschaft der Gesell-
schaft. Frankfurt/Main: Suhr-
kamp 1990.

46.
Reduktionistische Konzepte 
schwächeln beim Leib-Seele-Pro-
blem, beim Sein-Sollen-Problem 
und dem Übergang von unbeleb-
ter zu belebter
Materie.

47.
 Siehe Hartmann, Nikolai: 
Der Au½au der realen Welt. 
Grundriss der allgemeinen 
Kategorienlehre. Ontologie Band 
3. Meißenheim am Glan: Weltkul-
turverlag Anton Hain 1949.

48.
Personaler Geist (alle individuel-
len Bewusstseinsakte), objektiver 
Geist (historisch wirksame 
Strukturen wie Erzählungen, 
Sitten, Recht oder Wissenschaf-
ten), objektivierter Geist (an 
Realgebilde gebundener geistiger 
Gehalt, z.B. konkretes Kunstwerk 
oder technisches Artefakt).

49.
Die Schwäche dieser Ontologie 
ist das Problem der Emergenz 
und der Wechselwirkung der 
Seins-Arten oder -Stufen.

50.
Vgl. Kutschera, Ulrich: 
Tatsache Evolution. Was Darwin 
nicht wissen konnte. München: 
Deutscher Taschenbuch Verlag 
2009, S. 243.

51.
Das Totenreich, Engel- und 
Dämonenreiche oder das Reich 
Gottes. Es ist eine empirische 
Frage, ob diese Reiche existieren 
oder nicht.

52.
Vgl. Gadamer, H. G.: Gesammelte 
Werke: Hermeneutik 1: Wahrheit 
und Methode: Grundzüge einer 
philosophischen Hermeneutik. 
JCB
Mohr (P. Siebeck) 1999.

53.
Vgl. Heidegger, Martin: 
Die Technik und die Kehre. Stutt-
gart: Klett-Cotta 2007.

54.
 Auch wenn technische 
Anwendungen die Wahrheit 
wissenschaftlicher Aussagen 
nicht verbürgen. Ich möchte von 
Wahlverwandtschaft, statt von 
Kausalität bzw. logischer Folge-
richtigkeit sprechen. 
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VR entsteht, wenn Bewusstsein Zustände des Wahrneh-
mungssystems, das mit einem technischen Apparat wechsel-
wirkt, interpretiert.⁵⁵ Daran anknüpfend lassen sich Fragen⁵⁶ 
nach der Beziehung zwischen dem lebenden (organismischen) 
und dem psychischen System, konkreter zwischen dem neu-
ronalen System, insbesondere dem Wahrnehmungsapparat, 
und dem individuellen Bewusstsein stellen.⁵⁷

Eine Position, die in den Neurowissenschaften von Bedeu-
tung ist, stellt der Epiphänomenalismus dar. Bewusstsein ist 
demnach ein Epiphänomen neuronaler Zustände. Es begleitet 
diese wirkt aber nicht kausal darauf ein.⁵⁸ VR ist dann eine 
wirkungslose Illusion, insofern sie auf Bewusstseinsleistung 
angewiesen ist. Oder sie ist ein Gespenst in der Maschine, 
wenn wir VR reale Wirkung außerhalb der psychischen Sys-
teme zuschreiben. Hier tut sich ein Widerspruch zwischen 
einem reduktionistischen Programm der Neurobiologie und 
impliziten Vorannahmen im Entwurf von Computertechnik 
auf, der durch die Metapher von der Informationsverarbeitung 
kaschiert wird.

Unserer Intuition wird Interaktionismus besser gerecht: 
Bewusstsein steht in Wechselwirkung mit dem neuronalen 
System. Wirkungen in der physischen und sozialen Welt 
setzen diese Interaktion voraus.⁵⁹

Folglich vermittelt VR-Technik, deren Gebrauch durch Wahr-
nehmungsapparat und Bewusstsein vermittelt wird, zwischen 
Trägern von Bewusstsein also Akteuren. VR ist eine beobacht-
errelative, kollektive Imagination.⁶⁰

Dies lässt sich noch erweitern: Individuelles Bewusstsein ist 
dann Teil eines kollektiven Bewusstseins, das zwischen den 
Trägern ebenso vermittelt wie physisch-soziales Handeln. 
Dieser erweiterte Interaktionismus impliziert, dass kollektive 
Realität mehr ist als rekursive Beobachtung.

Gegenpol zum Epiphänomenalismus und eine Radikalisierung 
des erweiterten Interaktionismus ist der Panpsychismus: Alle 
Dinge sind beseelt⁶¹ und zu Bewusstsein fähig. Aufgrund un-
terschiedlicher Schnittstellen zur materiellen Welt kann sich 
das verschieden äußern und auch unbemerkt bleiben. So wäre 
Technik nicht nur ein Medium oder Aktant, sondern echter 
Akteur, der uns mangels gemeinsamer Sprache unzugänglich 
sein kann.⁶²

Der Interaktionismus stellt einen guten Ausgangspunkt für 
die Erörterung dar: VR existiert in den sich überschneidenden
Bewusstseinsinhalten der Akteure, die physisch durch den 
technischen Apparat verbunden sind. Kollektive Identität 
ist Produkt rekursiver Beobachtung und Querschnitt dieser 
Beobachtungen. VR existiert möglicherweise auch in einem 
kollektiven Bewusstsein⁶³, das individuelle Bewusstseinsin-
halte einschließt. Im technischen Medium entsteht so eine 
transtechnische Kommunikationsebene. 

VR ist zudem eine Form objektivierten Geistes. Der 
geistige Gehalt (Intension) ist an Realtechnik gebunden, an 
Computer, die ihre Zustände laufend ändern und dadurch 
Inhalte repräsentieren. Was ist daran real in einem virtuel-
len Raum einen simulierten Dinosaurier wahr zunehmen? 
Erstens repräsentiert die Simulation eine vergangene Realität, 
falls Dinosaurier in der vorgestellten Form existiert haben 
(Extension I). Zweitens ist der mentale Gegenstand ‚Dino-
saurier‘ als Zustand des psychischen Systems real (Intention), 
das Element kollektiven Bewusstseins ist. Drittens ist das 
kulturelle Konzept des Dinosauriers als Knoten bzw. Subnetz 
im Netzwerk gesellschaftlicher Semantik (Intension) real, 
welches die Welt der Ideen repräsentiert und bereichert 
(Extension II).⁶⁴ Immersion intensiviert den mentalen Zugang 
und das kollektive Erleben. 

Ohne Zweifel gibt es wissen-
schaftlich beschriebene E¤ekte, 
die von Technik in Anspruch 
genommen werden, so wie es 
technische Prozesse gibt, die 
(noch) ungenügend wissen-
schaftlich verstanden sind. Der 
Geltungsanspruch Funktionalität 
ist jedoch verschieden von dem 
der Wahrheit.

55.
 VR ist ein Spezialfall von Reali-
tätskonstruktion, VR-Technik ein 
Spezialfall von Techniken, welche 
diese Konstruktion unterstützen.

56.
Die Beantwortung dieser Fragen 
ist eine Sache sowohl der Meta-
physik bzw. Ontologie als auch 
der empirischen Forschung, 
soweit die angesprochenen 
Phänomene intersubjektiv wahr-
nehmbar sind.

57.
Darüber hinaus lässt sich nach 
kollektivem Bewusstsein als Trä-
ger sozialer Beziehungen, nach 
den Trägern individuellen und 
kollektiven Bewusstseins sowie 
nach der Beziehung von geisti-
gem und idealen Sein fragen.

58.
Soll die Einheit des Handelns als 
wirksames Einwirken auf die 
Welt gedacht werden, führt das 
zum Okkasionalismus, wie ihn 
die islamische Philosophie (z.B. 
al-Ghazālī) oder Malebranche 
vertraten.

59.
Vgl. Popper, Karl R.; Eccles, John C.: 
Das Ich und sein Gehirn. Mün-
chen Zürich: Piper 1989.

60.
 Vgl. Castoriadis, Cornelius: 
Durchs Labyrinth Seele Vernunft 

Gesellschaft. Frankfurt/M: Suhr-
kamp 1983.
61.
Psychische Systeme existieren 
unabhängig von ihrer äußeren 
Umwelt, den organismischen 
Systemen. Sie bzw. ihre innere 
Umwelt (= Seele oder Monade im 
Sinne von Leibnitz) können an 
andere Strukturen andocken.

62.
Die Behauptung, komplexe 
Systeme könnten Merkmale von 
Intelligenz tragen, wäre zu un-
terscheiden von der Behauptung 
technische Artefakte würden als 
Aktanten mit uns die Lebenswelt 
teilen.

63.
Durkheim nahm an, dass indi-
viduelle Handlungen auf eine 
überindividuelle soziale Wirk-
lichkeit zurückzuführen seien, 
die er „kollektives Bewusstsein“ 
nannte.

64.
Wir haben es mit zwei Refe-
renten neben Bewusstsein 
und Semantik zu tun: das Ding 
(Extension I) und die Idee des 
Dinges (Extension II), an der wir 
(als Beobachter) und das Ding (als 
Beobachtetes) partizipieren.
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VR hat darüber hinaus ein Sein sui generis, sie ist Teil der 
Tatsachenwelt. Kunstwerke bereichern die Welt der Ideen im 
objektiven Sinne.⁶⁵ VR bereichert diese Welt ebenso. VR ist 
Spiegel der sozialen Welt, weil das Soziale wie VR kollektive 
Imagination ist. Und das Soziale erscheint als Spiegel des 
Technischen; VR – wie Bilder und Texte – kann soziale Welten 
generieren nicht nur spiegeln. Leitbilder der Technikgenese 
werden von unserem Verständnis der Realität beeinflusst. 

Es handelt sich um Wahlverwandtschaft zwischen Projekten 
und Weltanschauung. Beide sind (locker) gekoppelt, wie sich 
am Beispiel der KI zeigen lässt: KI-Forschung bezieht sich in 
Leitbildern auf Vorstellungen davon, was Intelligenz aus-
macht.⁶⁶ 

KI-Technik verändert diese Vorstellungen in dem Maße, wie 
wir Maschinen als intelligent wahrnehmen. Gilt das auch für 
VR-Forschung bzw. VR-Technik? Tatsächlich lässt sich zeigen, 
dass VR als Relativierung objektiver Realität wahrgenommen 
wird: Jeder Referenzbereich ist nicht mehr als Intersubjekti-
vität (d.h. deren Externalisierung), VR ist somit nicht weni-
ger als andere Realitäten. Ein Beispiel dafür ist Karl-Heinz 
Brodbeck⁶⁷, der sich auf östliche Philosophie bezieht, wonach 
Dinge nicht so sind, wie sie uns erscheinen.⁶⁸ Die Welt als 
die Gesamtheit der durch unseren Geist geordneten Beob-
achtungen ist – gemessen am Maßstab der Dinge – eine 
Illusion: eine (handlungsnotwendige) Projektion unseres 
Bewusstseins. 

Auch die Di²erenz Ich/Nicht-Ich ist eine Projektion des 
Bewusstseinsflusses und insofern nicht real (buddhistisches 
Konzept der Leerheit).⁶⁹ Trotzdem haben Operationen des 
Bewusstseins Auswirkungen auf die Welt; sie bedingen eine 
ethische Weltordnung (Konzept des bedingten Entstehens).⁷⁰

Der Ansatz relativiert Realität⁷¹ (sowohl der Objekte als 
auch der Subjekte) und betont die Rolle sozialer Beziehun-
gen als ‚Lernort‘ (Konzept des Karmas).⁷² Realität ist virtu-
ell, weil Virtualität real – im Sinne von wirkmächtig – ist.                   
Bereits das Unterscheiden von Dingen als Merkmalsträgern⁷³, 
einschließlich des eigenen Ichs, und von deren Existenz oder 
Nicht-Existenz (d.h. von Sosein⁷⁴ und Dasein⁷⁵) ist eine Quelle 
leidvoller Erfahrung, die es zu überwinden gilt.⁷⁶ Dies hat 
einen erkenntnistheoretischen und einen ontologischen As-
pekt; ersterer weist Parallelen zur ignatianischen Philosophie 
auf, letzterer zur Barbelo-Gnostik⁷⁷. 

Die Überwindung des Leidens durch Handeln⁷⁸ bzw. 
Nicht-Handeln verweist auf das Soziale.⁷⁹ Der springende 
Punkt ist, dass auf der einen Seite ‚reale Realität‘ relativiert 
wird.⁸⁰ Auf der anderen Seite wird Handeln im Rahmen einer 
ethischen Weltordnung ontologisch aufgewertet.⁸¹ Unter-
scheiden und Handeln sind reale, schicksalhafte Prozesse, 
was der Begri² der ‚karmischen Vision‘⁸² zum Ausdruck 
bringt.⁸³ Die Vision gibt die wahre Natur der Wirklichkeit  
(jenseits der Unterscheidungen) nicht wieder. 

Sie ist jedoch handlungsnotwendig⁸⁴ und konstitutiv für die 
physische Existenz (Inkarnation) sowie folgenreich für die 
Akteure (Karma). „In diesem Sinn wird im Buddhismus gesagt, 
die Welt ist nur ein Spiel der Leerheit. Das, was in diesem 
Spiel-Raum der Leerheit scheint und erscheint, ist die ganze 
Wirklichkeit. Es kann also nicht darum gehen, die Wirklichkeit
als nichtig zu interpretieren, im Sinne eines Nihilismus.         
Die Wirklichkeit ist wirklich als Schein, ihr Wesen ist das 
Scheinen. Im Unterschied zur europäischen Tradition gibt 
es aber im Buddhismus kein ‚Dahinter‘, das dieses Scheinen 
lenkt.  Die Realität ‚ist virtuell‘, doch der Computer, das Pro-
gramm, das diesen Schein erzeugt, ist selbst Schein. Realität 
ist ein Traum inmitten eines Traums.“⁸⁵ 

65.
 Vgl. Popper, Karl R.: 
Objektive Erkenntnis. Ein evo-
lutionärer Entwurf. Hamburg: 
Ho¤mann und Campe 1984.

66.
Siehe hierzu z.B. Rammert, Werner, 
Schlese, Michael, Wagner, Gerald, 
Wehner, Josef, Weingarten, Rüdiger: 
Wissensmaschinen. Soziale
Konstruktion und Institutio-
nalisierung eines technischen 
Mediums. Das Beispiel Experten-
systeme. Frankfurt/M New York: 
Campus 1998.

67.
Brodbeck, Karl-Heinz: 
Virtuelle Realität - Wirklichkeit 
als Schein. Ein Beitrag zum Dia-
log zwischen Europa und Asien.
http://www.khbrodbeck.home-
page.t-online.de/scheina.pdf, 
1998, 01.01.2017.

68.
Das bedeutet, dass Dinge eine 
Projektionsfläche (Textur) dar-
stellen, die durch Beobachtung 
bzw. Handeln zum Projekt (Text) 
wird, wobei die Wechselwirkung: 
Ding-Beobachter (Erleben) bzw. 
Akteur-Ding (Handeln) für den 
Akteur als blinder Fleck unsicht-
bar ist.

69.
Das Selbst ist Konstruktion und 
Konstrukteur bzw. Projektion 
und Projektor in Einem.

70.
Normen sind nicht werteethisch 
zu verstehen, eher geht es 
darum, dass Akteure erleiden, 
was sie einander antun, und 
so Erfahrungen sammeln und 
sich vervollkommnen, bis sie 
die Einsicht in die Leerheit der 
Existenz verwirklichen (Konzept 
des Nirwana). 

Hier unterscheidet sich der 
Ansatz sowohl vom subjektiven 
Idealismus (Subjektphilosophie) 
als auch vom objektiven Idealis-
mus (Werterealismus).

71.
Der Unterschied von realer und 
virtueller Realität, von real und 
nicht real sowie die Bedeutung 
von ‚real‘ sind relative Konzepte, 
die auf Interaktionen und 
interpersonale Beziehungen 
verweisen, in denen das Selbst 
als Korrelat des Sozialen und Um-
welt als Realität konstruiert
werden. Denken wir an den Blick 
bei Sartre, der im Gegenüber 
das eigene Ich und eine geteilte 
Lebenswelt verbürgt. Wenn es VR 
gelingt ein Surrogat für diesen 
Blick zu erzeugen, dann erfahren 
wir ‚virtuell-reale’ Realität.

72.
Was auch für postmortale und 
pränatale Zustände gilt.

73.
Heidegger, Martin: 
Die Frage nach dem Ding: Zu 
Kants Lehre von den transzen-
dentalen Grundsätzen. Frankfurt/
Main: Vittorio Klostermann
1999.

74.
Was etwas ist. Die Semantik, der 
Sinn des Seienden.

75.
Dass etwas ist. Der ontische 
Status, das Sein des Seienden, der 
Existenzmodus.
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An dieser Stelle möchte ich ein Zwischenfazit geben: 
Der vorliegende Beitrag geht von fünf Annahmen aus. Die 
erste Annahme ist, dass ‚Realität‘⁸⁶ bzw. Ontologie soziale 
(kollektive und individuelle⁸⁷) Konstruktionen oder Konzep-
te sind.⁸⁸ Tatsachen⁸⁹ sind – so die zweite Annahme - ideale 
Gegenstände, die wahren Aussagen korrespondieren. Die 
dritte Annahme besagt, dass sich Realitätskonstruktion und 
Technikgenese gegenseitig bedingen.⁹⁰

Viertens wurde angenommen, dass VR-Technik mystisches 
und künstlerisches Erleben virtueller Realität mit der Re-
konstruktion von Wirklichkeit in Medien technisch reprodu-
zierbarer Bilder (wie der Fotografie) kombiniert. So entsteht 
Immersion als Merkmal von VR. Daraus folgt fünftens, dass 
Fotografie (wenn ihr Wesen die Wirklichkeitsdarstellung ist) 
eine Form der Realitätskonstruktion darstellt. Somit erge-
ben sich zwei Fragen: Erstens, was ist das verbindende Glied 
dieser Annahmen? Zweitens, was folgt daraus für Funktion 
und Folgen von VR? Das verbindende Glied sind Bilder bzw. 
bildhafte (visuelle) Wahrnehmungen. Das Visuelle (in der 
Beobachtung) ist Teil der Realitätskonstruktion. Zwar sind 
Aussagen und Tatsachen intelligible Gegenstände; sich diese 
zu vergegenwärtigen bedarf jedoch in der Regel bildhafter 
Vorstellungen.

Technisch vermittelte Wahrnehmungen, einschließlich der 
Immersion, sind auf bildhafte Darstellungen angewiesen.     
Bilder sind nicht nur Medien der Kommunikation (als auf 
rekursive Beobachtungen basierende Interaktionen), sie sind 
auch Aktanten, die mit uns eine Lebenswelt teilen. Das gilt 
z.B. für Avatare, die Akteure oder künstliche Intelligenzen in 
der VR repräsentieren. VR ist technische Form der Visuali-
sierung, die kontemplativen Visualisierungen nicht unähnlich 
ist. Immersion ist aufdringlicher als in der meditativen Praxis, 
vergleichbar mit Trance, die existentielle Erfahrung und Über-
gang in eine Anderswelt ermöglicht. 

76.
Handeln impliziert Erleben, 
Erleben impliziert Beobachten 
oder Beschreiben, Beschreiben 
impliziert Beobachten, Beobach-
ten impliziert Unterscheiden, 
Leiden impliziert Handeln 
oder Erleben. Also impliziert 
nicht-zu-unterscheiden AuÊe-
bung des Leidens. Das gilt für 
diesseitige und jenseitige Wesen 
(Tiere, Menschen, Totengeister, 
Dämonen, Halbgötter und Götter) 
sowie für die gesamte Schöpfung 
als Materialisation des Denkens 
und Fühlens der Götter bzw. des 
Schöpfergottes (der nicht mit der 
indi¤erenten, trans-ontischen 
Gottheit identisch ist).

77.
Foerster, Werner: 
Die Gnosis. Zeugnisse der 
Kirchenväter. Unter Mitwirkung 
von Ernst Haenchen und Martin 
Krause eingeleitet, übersetzt und 
erläutert von Werner Foerster. 
Artemis & Winkler: Düsseldorf 
und Zürich 1997, S. 162¤.

78.
Visualisierung, Meditation 
und Kontemplation werden als 
Formen des Handelns verstanden 
wie Kommunikation und phy-
sisch-soziales (individuelles oder 
kollektives) Handeln.

79.
Gesellschaft ist das ‚Feld‘, auf 
dem gute und schlechte Taten 
gesät und als Schicksal geerntet 
werden. Das ist eine zentrale 
Botschaft der Bhagavad Gita, ei-
nes Schlüsseltextes altindischer 
Philosophie. Feld bedeutet hier 
Schlachtfeld, bei Jesus ist es ein 
Getreidefeld.

80. 
Wodurch ‚virtuelle Realität‘ 
indirekt aufgewertet wird.

81. 
Im westlichen Denken ist das 
Soziale eine kollektive Imagina-
tion, wohingegen die physische 
Welt und ihre Beobachter als 
gegeben hingenommen werden 
– mindestens ein transzendenter 
Beobachter als Ich, welches das 
Nicht-Ich setzt (Fichte).

82.
Man beachte den Bezug zu visu-
eller Wahrnehmung!

83.
Norbu, Chögyal Namkhai: 
Spiegel des Bewusstseins. Essenz 
des tibetischen Buddhismus. 
Herausgegeben von Gerhard R. 
Manusch und Jakob Winkler. 
Kreuzlingen / München: Hein-
rich Hugendubel Verlag 1999, 
S. 92¤.

84.
Wahrheit (= Für-wahr-halten) ist 
ein Kommunikationsmedium, 
das unser Handeln steuert.

85.
Brodbeck, a.a.O., S. 17.

86.
Das Dasein eines So-Seienden.

87.
Individuelle Realitätskonstrukti-
on folgt kollektiven Mustern und 
Merkmalen des Wahrnehmungs-
apparates. 

88.
Hierbei lassen sich drei Phasen 
oder Stufen der Realitätskonst-
ruktion unterscheiden: Erstens 
die Unterscheidung. Relevantes 
wird von nicht Relevantem 
getrennt und unterschieden. Dies 
setzt Beobachtung voraus, was 
einen Beobachter und Intentio-
nalität impliziert. Zweitens
die Benennung. Das Unterschie-
dene muss benannt werden, um 
die Unterscheidung kommuni-
zieren zu können. So erhält es 
seine Identität, was Beschrei-
bung und damit Intensionen 
voraussetzt. Drittens die Externa-
lisierung. Beschriebenes wird als 
Seiendes gesetzt und bekommt 
so eine Funktion als Extension 
(Referent der Wahrnehmung 
bzw. Kommunikation).

89.
Tatsachen, die von wahren Aussa-
gen repräsentiert werden, haben 
ideales (nicht reales) Sein.

90.
Auf der einen Seite korrespondie-
ren technologischen Diskursen 
bestimmte Konzepte über reale, 
nicht-technische Vorgänge. Auf 
der anderen Seite beeinflusst 
der Umgang mit Technik diese 
Konzepte.
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Wobei der Nutzer von VR-Technik (bisher zumindest) den 
Unterschied von realer (physisch-sozialer) und virtueller 
Realität kennt und jederzeit bewusstmachen kann, wohin-
gegen Trance Realitätserweiterung darstellt, die ganzheitlich 
erfahren wird. Insofern Visualisierungen schöpferische Kraft 
haben, sollte das auch für VR gelten. Damit komme ich zur 
zweiten Frage, die ich im letzten Abschnitt erörtern möchte.

SOZIALE FOLGEN DER VR-TECHNIK

Wenn Tatsachen ideales Sein haben und Realität die Ge-
samtheit der Tatsachen ist, dann hat Realität ideales Sein. 
Realität ist deshalb keine Wahrnehmungskategorie.⁹¹ Gleich-
wohl stützen sich Urteile auf Wahrnehmungen und Bilder, die 
ontologische Kraft entfalten. Sie tun das im doppelten Sinne: 
als Wahrnehmungen von Gegenständen und als wahrgenom-
mene Bilder (von wahrnehmbaren Gegenständen). Und sie 
tun das in doppelter Weise: als Medien des Diskurses und 
als Aktanten, die an dem Diskurs teilnehmen. Wir bewegen 
uns in einem Spannungsfeld zwischen Wahrheitsdiskurs und 
Bildmagie. VR beerbt diese Erfahrung und ihre Re-Konstrukti-
on in technischen Medien. VR-Technik steht am Anfang ihrer 
Entwicklung. Zurzeit setzt die Spieleindustrie VR am stärks-
ten außerhalb von speziellen Kontexten (wie die Steuerung 
militärischer Drohnen)⁹² ein, wobei es andere aussichtsreiche
Anwendungen von VR gibt (Massenmedien, Medizin, e-Com-
merce, Arbeitswelt z.B. CAD, Pornografie). Neben gesundheit-
lichen Problemen, die aufgrund der Unvollkommenheit der 
technischen Präsentation auftreten, sind Wirkungen immersi-
ver Medien auf Einstellungen und Befinden zu bedenken.⁹³ 

Sie sind Hinweis darauf, dass mit Immersion eine neue Quali-
tät der Wechselwirkung zwischen Bild und Rezipient erreicht 
ist. VR wird ihre volle Wirkung entfalten, wenn verschiedene 
Bedingungen erfüllt sind: Immersion wird soweit perfektio-
niert, dass wahrgenommene Unterschiede in den Welten die 

Interaktion nicht stören. Der erste Weg ist die Perfektionie-
rung der physischen Schnittstellen zu den Sinnen der Akteu-
re. Der zweite Weg ist die direkte Kopplung des neuronalen 
Systems an Computer, indem Reizbahnen angezapft und 
interne Wahrnehmungsorgane stimuliert werden.⁹⁴

Die virtuelle Welt wird durch Aktanten bevölkert, die durch 
KI erzeugt oder unterstützt werden. Nehmen wir an, dass 
sich Verhaltensmuster komplex genug gestalten lassen, um 
von uns als intelligent wahrgenommen zu werden. Mit VR 
bräuchte man nicht den Umweg über die Robotik gehen, um 
Verhaltensmustern (personale) Intelligenz zuzuschreiben, die 
den so genannten Turing-Test besteht.

Visuelle Erfahrungsmöglichkeiten werden erweitert und um 
neue Formen bereichert. Bereits heute können wir uns mit-
tels VR in ein Kunstwerk hineinversetzen. Es ist auch möglich 
neue Formen von Kunstwerken zu scha²en und zwar sowohl 
durch die Abbildung der realen Welt mit neuen szenischen 
Möglichkeiten und Anforderungen als auch durch die Simu-
lation neuartiger, dreidimensional und immersiv erfahrbarer 
Objekte.

Durch die Entwicklung besserer Schnittstellen, den Einsatz 
von KI und innovative Nutzungsweisen – z.B. Kommunikation
in virtuellen Räumen – wird VR gesellschaftliche Wirkung 
entfalten.⁹⁵ 

Virtuelle Kommunikation wird zu einer Veränderung des 
Kommunikationsverhaltens führen, wenn wir uns daran 
gewöhnen, unter Abwesenheit so zu kommunizieren, als 
wenn wir anwesend sind, und dabei mit Simulationen 
(Avataren) interagieren. In Zukunft wird es schwer möglich 
sein zu entscheiden, ob diese Simulationen echte Akteure 
repräsentieren oder nicht.

91.
Natürlich gibt es Merkmale der 
Wahrnehmung, die Argumente 
dafür liefern, Wahrgenommenes 
als ‚real‘ zu bezeichnen. Doch 
diese Merkmale variieren mit 
Kultur, persönlicher Disposition 
und dem Zustand, in dem sich 
ein Beobachter befindet. Für ein 
ontologisches Urteil reicht das 
keineswegs aus. Ontologie ist 
Form der Beobachtung. Wie jede 
Beobachtung (und Beschreibung) 
arbeitet sie mit Unterscheidun-
gen, die aus anderen Perspekti-
ven (der Erkenntnistheorie oder 
Wissenssoziologie) beobachtet 
werden können.

92.
Hier zeigen sich negative Neben-
wirkungen wie Kopfschmerzen, 
Übelkeit, Koordinationsstörun-
gen, Depressionen und Sucht-
symptome.
Vgl. https://www.¶tg.org/
risiken-und-nebenwirkun-
gen-der-virtuellen-realitaet 
17.10.2016

93.
Während sich am Beispiel des 
Verhaltens Jugendlicher zeigen 
lässt, dass sich das Internet 
problemlos in deren Alltagswelt 
neben anderen
Freizeitaktivitäten einfügt, gilt 
das für Computer- und Videospie-
le nicht in gleichem Maße. Diese 
Spiele bieten ein hohes Maß an 
Immersion. 

94.
Einen lesenswerten Überblick 
hierzu gab unlängst Lars Jaeger: 
http://scilogs.spektrum.de/be-
obachtungen-der-wissenschaft/
bewusstseinsveraenderungen-
avatare-und-virtuelle-wel-
ten-von-der-manipulatio-
nen-unserer-geisteszustaen-
de-bis-zur-veraenderung-unse-
rer-phaenomenalen-
selbstwahrnehmung/ , 15.01.2017.

95.
Dabei ist o¤en, ob der Pfad einer 
Radikalisierung von VR der 
zielführende ist oder ein zurück-
haltender Einsatz als erweiterte 
Realität, in der tatsächliche mit 
virtuellen Wahrnehmungen von 
holografischen Projektionen 
kombiniert werden.

96.
 Vgl. https://www.basicthinking.
de/blog/2016/10/17/social-bots/ 
17.10.2016
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Bereits heute besteht das Problem, dass sich Social Bots in 
die Kommunikation sozialer Netzwerke einschleichen und die 
netz-ö²entliche Meinung manipulieren, was Auswirkungen 
auf Bereiche außerhalb des Internets wie z.B. die politische 
Meinungsbildung hat.⁹⁶ Social Bots simulieren das Verhalten 
von Usern und können als (unerkannte) Aktanten an Kom-
munikationen teilnehmen, Themen einbringen, Bewertungen 
manipulieren etc. In virtuellen Kommunikationsräumen 
würden sie als Avatare auftreten.

Mit verändertem Kommunikationsverhalten möchte ich 
einen Wandel interpersonaler Beziehungen ins Auge fassen. 
Zwischenmenschliche Interaktion wird durch ein vernetztes 
Artefakt vermittelt, das Akteure isoliert, um sie technisch 
zu verbinden, was auf der Interaktionsebene virtuell, auf der 
Erlebensebene real ist. Meine darüber hinaus gehende These 
ist, dass VR einen Wandel in der Repräsentation sozialer 
Wirklichkeit auf der Wahrnehmungs- und Erlebensebene 
auslöst. Hierbei stütze ich mich auf obige Überlegungen von 
Zitzlsperger. Es kommt zu einer Transformation des Wirk-
lichkeitsverständnisses. Wirklichkeit wird pluralisiert und der 
Realitätsbegri² relativiert. Körperliches und kommunikatives 
(technisch vermitteltes) Handeln sowie Denken und Fühlen 
werden als gleichberechtigte Interaktionsformen wahrge-
nommen, mit denen wir – repräsentiert durch Avatare – 
in einer sozialen Welt leben, die wir mit anderen Aktanten 
(wie künstlichen Intelligenzen) teilen. 

VR verändert soziales Handeln und seine Ontologie. Kataly-
satoren dieses Prozesses sind Bilder bzw. bildhafte Wahrneh-
mungen. Damit komme ich zum Titel des Beitrages. Siegfried 
plädiert für den Primat der visuellen, persönlichen Erfahrung 
(Dir glaub‘ ich nur mit dem Aug‘) vor der diskursiven Vermitt-
lung von Wissen und Erfahrung (Dir glaub‘ ich nicht mit dem 
Ohr). Er weiß aber auch um die Macht der Repräsentation: 
Welch Zeichen zeugt für dich? VR ist eine Technik der Reprä-
sentation von Realität und selbst eine Form von Realität.
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ARNE LUDWIG
Virtual Reality – well told 

Abb. 2: Beim FC Schalke 04 ermöglicht headtrip eine besondere VR-Experience, bei der der Zuschauer auf dem Feld in der 
Arena auf Schalke steht und die Spieler um ihn herum den Ball hochhalten.  (Foto: Headtrip)
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ARNE LUDWIG
Virtual Reality – well told 

Abb. 3: Im Boxstall Sauerland hat headtrip für die ProSiebenSat1 Media AG eine exklusive 360° Experience 
während des Trainings produziert.  (Fotos: Headtrip)

Abb. 6: Für die UFA zeichnete headtrip eine 360°-Dokumentation der TV Show „Das Supertalent“ auf.

Abb. 7: Im Auftrag der Telekom erstellte headtrip die erste 360° Multi-Channel Live-Erfahrung eines Sportevents. So konnten 
die Zuschauer auf von Zuhause aus live dabei sein.
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ZAC MURPHY, CARMEN ALZNER
Ratten, die Leben retten

Abb. 4: Mienentypen (Fotos: Zac Murphy, Carmen Alzner)Abb. 2: Ron im Übungsfeld.

Abb. 3: Eine Miene wird freigelegt.Abb. 1: Auch Elefanten sind betro¤en.  
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ZAC MURPHY, CARMEN ALZNER
Ratten, die Leben retten

Abb. 5: Das Apopo-Team erhält das Einsatz-Briefing.  (Foto: Zac Murphy, Carmen Alzner)
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MAX SIZELAND, ANDY MCNAMARA, CAROLINE LAING
The Cancer Research ‘Life Garden’

Title Image »Life Garden« (credit: Rushes)
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MAX SIZELAND, ANDY MCNAMARA, CAROLINE LAING
The Cancer Research ‘Life Garden’

Asset builds: CG rendered images (clockwise from left), Allium, Echinacea, Hemerocallis and Gerbera. (credits: Rushes)

Supporters’ names appear above flowers in the VR Garden. (credits: Rushes) Members of the public experiencing ‘The Life Garden’ at RHS Hampton Court Palace Flower Show 
(credit: jodykingzett.com)
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Aufzeichnung der Veranstaltung 

VR Lab  mit Christophe Leske.

LICHT- UND SCHATTENSEITEN 
Die Podiumsdiskussion des Symposiums

Dr. Peter Konrad, Leiter Noraxon Biomechanics, Technical & Scientific Advisor, Velamed Medizin-Technik

Tim Berresheim, Künstler
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Plakat für das Symposium (Foto: iStock)

»VR-Experience Day«, 2016 (Foto: Louisa Maciejewski, AMD)
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Ratten, 
die Leben retten
MIT VIRTUAL REALITY AUF EINE REISE 
ZU EINEM UNMÖGLICHEN ORT. 
VORBEREITUNGEN ZU EINER IMMERSIV-
DOKUMENTARISCHEN ERFAHRUNG.

ZAC MURPHY, CARMEN ALZNER
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Es gibt wohl viele Höllen auf Erden. Die hinterlistigsten 
sind vermutlich jene, die vorgeben, gar keine zu sein, son-
dern harmlos erscheinen – so wie die ländliche Gegend, die 
an unserem Wagenfenster vorbeizog. Üppiger Dschungel, 
dazwischen spärliche Felder, ärmliche Hütten auf Stelzen mit 
Menschen davor und am Straßenrand Kinder, die uns neugie-
rig ansahen. Hier waren wir nun in Kambodscha, ganz nahe 
am K5-Gürtel. Dieses gewaltige, ein bis fünf Kilometer breite 
und 600 Kilometer lange Gebiet ist eine der am stärksten   
verminten Gegenden der Welt. Jede Ausfahrt auf unserer 
ersten Recherche-Tour im Mai 2015 war ein Blick zurück in die 
brutale Vergangenheit dieses Landes. Eine Vergangenheit, die 
bis in die Gegenwart reicht. Nirgendwo sonst auf der Welt 
gibt es so viele amputierte Menschen wie hier: 40.000, eine 
Kleinstadt voll. Nirgendwo sonst lauern so viele nicht deto-
nierte Landminen wie hier, nämlich vier bis sechs Millionen.¹

Eine Landmine ist ein hinterhältiges Kriegsgerät. Landminen 
können relativ einfach und günstig produziert und verlegt 
werden, bleiben aber für Jahrzehnte explosiv und tödlich. 
Manche erinnern sich vielleicht noch an die Bilder von Lady 
Diana, die sie in einem minenverseuchten Feld in Angola 

1. 
Cambodian Mine Action Centre, 
CMAC cmac.gov.kh/ . 
Webseite der nationalen, auto-
nomen Organisation für Minen-
räumung in Kambodscha.

2. 
International campaign to 
ban landmines 
http://www.icbl.org/en-gb/
the-treaty/treaty-status.aspx  
Webseite des Netzwerks von 
1´200 Non Profit-Organisationen 
aus 60 Ländern, das sich für die 
weltweite Ächtung von Minen 
einsetzt.

3.  
http://www.icbl.org/en-gb/the-treaty.
aspx Web-Link 
zum Übereinkommen über das 
Verbot des Einsatzes, der Lage-
rung, der Herstellung und der 
Weitergabe von Antipersonenmi-
nen und über deren Vernichtung, 
auch bekannt als Ottawa-Kon-
vention. 

(Foto: Zac Murphy, Carmen Alzner)

zeigten. Eine Ermahnung an alle Staaten, die Produktion und 
Einsatz von Landminen erlaubten, getreu dem Motto: nach 
uns die Sintflut. 1997 erhielt die Internationale Kampagne 
zum Verbot von Landminen sogar den Friedensnobelpreis. 
Aber das ist lange her. Das Thema hat an Medienwirksamkeit 
eingebüßt, ist in Vergessenheit geraten. Vieles ist seitdem 
passiert und vieles eben leider nicht²: 2015 wurden durch-
schnittlich 18 Menschen pro Tag durch Landminen getötet, 
60 Länder weltweit sind noch immer mit Landminen ver-
seucht und noch immer verweigern 35 Staaten die Unter-
zeichnung des Übereinkommens zur Ächtung von Antiperso-
nenminen.³ Nach Schätzungen der UN sind weltweit noch 
110 Millionen Landminen verlegt. 110 Millionen Mal die Gefahr, 
dass ein unschuldiges Kind beim Spielen getötet oder zu 
einem Pflegefall gemacht wird. Immer wieder sahen wir auf 
unserer Reise rote Warnschilder mit Totenkopf. Seit Jahrzehn-
ten lagern hier Kampfmittelrückstände, die eine Vollbewirt-
schaftung und somit eine sichere Existenz für viele unmöglich 
machen und Dörfer und Gemeinschaften lähmen. Allein im 
Vietnamkrieg regnete es 26 Millionen Submunitionen auf 
Kambodscha, 20–30 % davon sind noch nicht detoniert. Eine 
Landmine kostet 3–10 $, sie zu entfernen 300–1000 $. 
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Vor allem Entwicklungsländer werden nach einem Konflikt 
mit der mühsamen und gefährlichen Räumung allein ge-
lassen. Uns schien, als läge ein Schleier von stiller Furcht 
über diesem Gebiet. Was für ein Leben ist mit dieser immer 
präsenten Bedrohung überhaupt möglich? All das ist, simpel 
ausgedrückt, himmelschreiend. 

WARUM VR FÜR DIESE DOKUMENTATION?

Wir unterstützen regierungsunabhängige Organisationen und 
verantwortungsvolle Unternehmen bei ihrer Kommunikation 
und Strategie. Wir stellten uns die Frage: Was können wir 
tun, um dieses gefühlt „alte“ Thema mit seiner heute noch 
immer unvermindert bedrückenden Realität und Dringlichkeit 
wieder in Erinnerung zu bringen? Wie befördern wir  Men-
schen an diesen vergessenen Ort, damit sie mit eigenen 
Augen sehen, dass dringend Hilfe benötigt wird? Denn 
manche Krisen brauchen, auch wenn sie nicht mehr in den 
Schlagzeilen sind, noch Jahrzehnte später Unterstützung.
Inspiriert von den ersten Virtual-Reality-Filmen mit humani-
tärem Ansatz wie „Clouds over Sidra“ von den Regisseuren 
Gabo Arora und Chris Milk hatten wir Anfang 2015 begon-
nen, uns mit VR als Erzählform – oder wie wir heute lieber 
sagen, Erlebnisform – zu beschäftigen. Die Universität von          
Washington unterstützt uns freundlicherweise mit Technolo-
gie und der Datenerfassung über die E²ektivität von Virtual 
Reality.

LANDMINENRÄUMUNG 
MIT 98,99 % ERFOLGSQUOTE

Bei unserer Internetsuche waren wir auf die belgische NGO 
APOPO gestoßen. Sie macht sich in genialer Weise die Natur 
zunutze, genauer gesagt die feine Nase afrikanischer Riesen-
hamsterratten. Die Einfachheit dieser Lösung im Zeitalter 

4. 
APOPO Non-Profit Organisation 
https://www.apopo.org/en/
mine-action/how/training. Web-
Link zu den Ausbildungsschrit-
ten der Ratten.

digitaler Technologie begeisterte uns und so waren wir hier, 
um die bemerkenswerten Nager kennenzulernen. 45 Minuten 
außerhalb von Siem Reap, dem Tor zu den Ruinen von Angkor, 
liegt das Trainingscamp und die Heimatbasis der sechzehn 
Ratten, die hier in ihrem ersten Einsatz außerhalb ihrer 
Heimat Afrika die Arbeit von CMAC (The Cambodian Mine 
Action) unterstützen. 

An diesem Morgen sind wir von APOPO eingeladen, eine 
Übungssuche mitzuerleben. In einer einfachen Plexiglas-Box 
mit Gitterdeckel, wird die Ratte Ron vor uns auf den Boden 
gestellt. Hamsterratten sind erstaunlich groß, fast wie 
Katzen, aber zu leicht, um eine Landmine auszulösen. Bereit-
willig lässt Ron sich von seiner Betreuerin herausheben, ein 
rotes Brustgeschirr anlegen, ganz o²ensichtlich machen die 
beiden das nicht zum ersten Mal. Zur Beruhigung des Lesers: 
Die Ratten werden nicht auf Minenfelder gelassen, um dabei 
Schaden zu nehmen. Im Gegenteil, sie werden von ihren 
Pflegern sehr gut versorgt und sind unter ständiger tierärzt-
licher Aufsicht. Ihr aufwendiges Intensivtraining dauert neun 
Monate⁴ und am Ende sind sie hochspezialisierte Land-
minenräumer. Bis dato wurde keine Ratte bei einem Einsatz 
getötet. 

An einer Laufleine fixiert, läuft Ron schnü²elnd voran. Es ist 
kaum zu glauben, wie schnell und zielstrebig er dabei vorgeht. 
Hier zeigt sich ein weiterer Pluspunkt der Ratten-Methode: 
Geschwindigkeit und EÉzienz und somit Kostenersparnis. 
In 20 Minuten können die Tiere bis zu 200 Quadratmeter ab-
suchen. Mit einem Minensuchgerät kann dies ein bis vier Tage 
dauern, da der Detektor auf jedes kleinste Stück Metall, ob 
explosiv oder nicht, im Boden anschlägt, was dann vorsichtig 
manuell, Schicht für Schicht, wie bei einer archäologischen 
Grabung, freigelegt werden muss. 
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Ron bleibt plötzlich stehen und kratzt am Boden. Sein Zeichen 
für: hier liegt Sprengsto². Der Trainer bedient einen Klicker. 
Ron ist so konditioniert, dass er sich bei einem Klickgeräusch 
– und nur dann – seine Belohnung, ein Stück Banane, abholt. 
Beim richtigen Einsatz im verminten Gelände übernimmt an 
diesem Punkt ein Landminenräumer. Er bestimmt vorsichtig 
die exakte Lage der Mine mit einem Metalldetektor und gräbt 
sie aus, um sie in sicherer Entfernung zur Explosion zu brin-
gen. Am e²ektivsten arbeiten die Tiere auf ehemals kultivier-
tem Boden. Unebenes Dschungelgelände zum Beispiel macht 
es schwieriger für sie, den Sprengsto² zu orten. 

Fast meinten wir, als zeige Ron Freude an seiner Arbeit, oder 
war es nur unsere Fantasie, die mit uns durchging, ausgelöst 
durch die Begeisterung, die wir empfanden? Wir hatten tat-
sächlich den Anfang dieser unserer neuen, „alten“ Geschichte 
gefunden. 

DIE SACHE MIT DER EMPATHIE – 
EINE KREATIVE HERAUSFORDERUNG

Wir glauben nicht an die langfristige Wirkung von sensati-
onsheischenden Bildern. Oft verhindern sie eine Geschichte, 
bevor sie eine werden kann. Das rein Plakative, absichtlich 
herbeigeführte Emotionale kann Mitleid entfachen, das aber 
so schnell erlischt, wie es künstlich erzeugt wurde. Diesen 
Weg wollen wir nicht gehen. 

Empathie in Betrachtern zu erzeugen, die nicht nur kurzlebige 
Gefühle, sondern das Mitleiden ermöglichen, wird durch An-
wesenheit in der Welt anderer ermöglicht, wenn die Sinne die 
Immersion empfinden. VR kann entsprechend abwesende 
Betrachter einer realen Situation aussetzen, als seien sie 
selbst am Handlungsort. Heute beeinflusst oft noch der Stan-
dard und die Bedienung der VR-Technologie, wie störungs-
frei und authentisch ein virtuelles Erlebnis final ist, aber 

auch die kreative Ausführung spielt eine Rolle. Wir Filmema-
cher suchen noch nach vielfältigen Antworten auf die Frage: 
Wie erzählen wir dem Publikum eine Geschichte, wenn das 
Publikum in ihr anwesend ist? Die kreative Herausforderung 
ist es, die Besucher so durch die virtuellen Welten zu führen, 
dass die Sinne auf die Umgebung eingestellt werden. Eine 
herkömmliche Filmerzählung entwickelt sich entlang eines 
gedachten roten Fadens, auf dem Szenen platziert und anei-
nandergereiht werden. Daraus entstehen Handlungsstränge. 
Im immersiven Medium funktioniert das so nicht mehr. 

DIE REGIE MACHT JETZT DER ZUSEHER

Spieldesigner machen es schon lange vor: Es beginnt mit 
einer generellen Idee und die Mitspieler erhalten nur die 
Hilfsmittel, um die Geschichte für sich selbst zu entdecken. 
So kreieren sie statt einer linearen Geschichte einen Hub, 
einen Ausgangspunkt. Für uns ein guter gedanklicher 

Ansatz bei der Entwicklung unserer VR-Szenarien. Die neue 
Erzähl- und Erlebniswelt ist nicht mehr eine Abfolge szeni-
scher Bilder, sondern setzt sich zusammen aus gleichzeitig 
oder überschneidend stattfindenden Begebenheiten in einem 
360-Grad-Raum, in dessen Mittelpunkt sich der Besucher 
befindet. Wie im realen Leben beim Umherblicken, wie im 
Theater, bei einer performativen Veranstaltung oder innerhalb 
eines Video-Spiels finden um uns herum Dinge statt, die wir 
mehr oder weniger wahrnehmen, abhängig von der Höhe der 
Aufmerksamkeit, die wir ihnen schenken. 

Protagonisten gehen nicht mehr links oder rechts aus dem 
Bild. Es ist der Betrachter, der sich nun entfernt oder annä-
hert, indem er sein Blickfeld nach links, rechts, oben oder 
unten wendet, auf der Suche nach Anhaltspunkten für seine 
Geschichte, die sich dann in seinem Kopf ergibt. In VR wissen 
wir nicht, wo und wie lange der Betrachter dabeibleibt. 
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Er handelt selbstständig, übernimmt die Regie und entschei-
det, welchen Ausschnitt er sich ansieht und was er in Kom-
bination mit der gesammelten Information im Kopf daraus 
macht. So erleben zwei Personen niemals die exakt gleiche   
Geschichte, weil sie nie die gleichen Dinge in der gleichen 
Reihenfolge ansehen. 

ANTIZIPIEREN IN DER VIRTUELLEN WELT 

Im virtuellen Raum können mehrere Dinge gleichzeitig 
stattfinden. Kleine Welten tun sich auf, Navigationspunkte, 
mögliche Verläufe der Geschichte. Es gilt zu antizipieren: 
Wohin sieht der Zuseher und warum? Was denkt er in diesem 
speziellen Moment? Wohin sieht er als Nächstes? Wohin 
wollen wir seinen Blick lenken? Wir verstehen den virtuellen 
Raum als aktiven Raum, in dem wir uns physisch wahrneh-
men. Unser Körper und Kopf sind in Bewegung, im Gegensatz 
zur linearen Filmwelt, die vor uns abläuft und die wir 
physisch passiv erleben. Bei der Position des Kamera-Rigs, der 
subjektiven Position des Zusehers, stellt sich die Frage, wie 
der Zuseher auf den Raum intuitiv reagieren wird. Wie geben 
wir dem Zuseher ausreichend zusammenhängende Inhalte, 
damit er sich in dem Umfeld auch wohlfühlt. Ist die Szene zu 
voyeuristisch oder spielen wir zu sehr Mäuschen? Gibt es ein 
Geräusch, das ab- oder umlenkt? Beim Umsehen nehmen wir 
Details wahr, die unterschwellig Hinweise geben, die wieder-
um Einfluss auf den Fluss und die Entwicklung der Geschichte 
haben können. Und was soll der Zuseher denken, was ist 
unsere Absicht? Je mehr Details und deren Wirkungen wir 
antizipieren und uns vorstellen können, umso eher gelingt es 
uns später im Schnitt, den Zuseher nicht linear, aber schlüssig 
von Hub zu Hub zu leiten.

Das Projekt wird bisher freundlicher-
weise unterstützt durch:
Apopo.org, University of Was-
hington - Communications and 
digital media,  USC Annenberg 
- School for Communication and 
Journalism

Für weitere Information zu 
dieser VR-Dokumentation: 
hello@murphyalzner.com

EIN ZIEL VOR AUGEN

»Rats That Save Lives« ist eine Außenseiter-Geschichte mit 
einem ungewöhnlichen Helden, der eigentlich landläufig ein 
schlechtes Image besitzt. In diesem Fall retten die Tiere nicht 
nur Leben, sondern verhelfen vergessenen Gemeinschaften 
zu einer neuen positiven Zukunft.  Das Medium VR ermög-
licht es uns, in die Fußstapfen vieler Beteiligter zu treten und 
die Szenerie aus vielen Winkeln zu erleben. Aus Sicht eines 
Landminenräumers, eines Dor�ewohners, eines Prothesen-
herstellers, eines Elefanten, einer Ratte und sogar einer Land-
mine. Während wir hier unsere Gedanken zu diesem kreativ 
herausfordernden Medium notieren, befinden wir uns noch in 
der Finanzierungs- und Vorproduktionsphase der Dokumenta-
tion. Ein weiterer spannender Aspekt für VR-Inhalte allgemein 
sind neue Distributionsmöglichkeiten, die wir gerade planen.
Der Fokus, der uns vorantreibt, ist seit der ersten Idee für 
diese VR-Erfahrung derselbe geblieben: It is time to finish the 
job and put a final end to landmines!

(Foto: Zac Murphy, Carmen Alzner)
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The Cancer 
Research 
‘Life Garden’
HOW CANCER RESEARCH UK,
ATOMIC LONDON AND RUSHES 
USED VIRTUAL REALITY 
TO ENGAGE THEIR  AUDIENCE 
EMOTIONALLY AND INDIVIDUALLY 
FOR NON-PROFIT/CHARITY

MAX SIZELAND, ANDY MCNAMARA, 
CAROLINE LAING
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THE IDEA BEHIND ‘THE LIFE GARDEN’ 
ATOMIC LONDON - THE CHALLENGE 

Over 100,000 people have left gifts in their Wills to            
Cancer Research UK, funding over a third of the charity’s vital, 
lifesaving research. We wanted to create a platform where 
they could celebrate and thank everyone who has left a gift 
in their Will to the charity in a thoughtful and inspiring way, 
whilst making it a memorable experience for their families 
and friends, and inspiring others. 

Rather than focus on creating a real flower tribute garden 
restricted to a single location, we decided to combine tech-
nology and data with nature to create the ‘The Life Garden’, 
the world’s first virtual reality tribute garden, holding over 
100,000 flowers – one for each person who has left a gift in 
their Will. Partnering with award-winning visual e²ect com-
pany Rushes, we created a seemingly endless virtual land- 
scape for users to explore. 

Many VR experiences are designed to create excitement 
and drama, like being on a rollercoaster. In order to create 
something meaningful and emotive for the friends and family 
of people that have left legacy gifts, we decided to use the 
technology to create an incredibly meaningful and reflective 
place that would move people in a totally di²erent way. 

Previously Cancer Research UK had focused their activity on 
more traditional means of saying thank you, sending a card to 
the relatives of those who left a gift in their Will and writing 
the supporter’s name in a tribute book kept at the charity’s 
headquarters. Our intention was to create something that 
was more reflective of the way in which the friends and 
family of people that have left legacy gifts would want to 
remember their loved ones, something that was persona-
lised and could also be accessed by people all over the UK.           
Throughout the project we met regularly with the friends    

and family of those who left a gift in their Will and they found 
the idea of an infinite virtual garden, both peaceful and a 
fitting    tribute to their loved one. As a result this was a core 
focus for us when developing ‘The Life Garden’ experience. 

We made the decision to launch ‘The Life Garden’ at the 
2016 RHS Hampton Court Palace Flower Show because it 
was a great platform at which to show the garden to the 
friends and family of people that have left legacy gifts and to 
the general public. The judges at RHS were intrigued by the 
concept of marrying virtual reality and horticulture and it was 
the first virtual reality tribute garden ever entered into a RHS 
Flower Show. To create a virtual garden as well as a real show 
garden, we partnered with award-winning garden designer 
Antonia Young to design the physical garden and provide 
valuable insight when building the virtual garden. 

Fig. 1: Supporters’ names appear above flowers in the VR Garden (credit: Rushes)
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Everything was considered, from the species of plants used, 
to the clouds floating in the sky and which colours would 
create a sense of calm. Rushes 3D modelled several di²erent 
species of flowers and animated a blossoming flower to make 
the virtual garden a living, breathing reality. In the physical 
garden, we reflected the virtual garden by using flowers such 
as Echinacea, Hemerocallis and Gerberas planted in the same 
style. Full-length mirrors were used in the show garden to 
give it a sense of space, like in the virtual garden. Cancer 
Research UK invited friends and family to be the first to 
experience the virtual garden using an Oculus Rift headset. 
The experience started with a message that highlighted the 
progress of Cancer Research UK’s work to beat cancer, thanks 
to the generosity of those who have left a gift in their Will, 
highlighting that half of the people who get cancer now 
survive for at least 10 years.

Fig. 2:  Members of the public experiencing ‘The Life Garden’ at RHS Hampton Court 
Palace Flower Show (credit: jodykingzett.com)

By providing us with the name of a loved one who had left 
a gift in their Will to Cancer Research UK, before the experi-
ence started we were able to personalise what each person 
saw. After the user had time to look around and take in the 
garden, they were directed to look towards a growing flower, 
and once fully grown, the users loved one’s name would 
blossom out of the flower. Users could wear headphones with 
specially created 3D sound design and listen to a beautiful 
music piece to heighten the sense of immersion and emotion. 
If the user had provided us with their details prior to the   
experience, we were then able to send a picture of the         
personalised flower to them, allowing them to take home 
a piece of ‘The Life Garden’.

Cancer Research UK volunteers in the show garden helped 
other event visitors to use the non-personalised VR experien-
ce on Samsung Gear headsets. Rather than showing a perso-
nalised flower, it displayed a ‘thanks to’ message blossoming 
out of the central flower. There were also names of those 
who had remembered the charity in their Will in the back-
ground. This meant everyone at the show had the oppor-
tunity to see the impact that gifts in Wills have had on the 
research that Cancer Research UK carries out every day. 

The response from friends and family was overwhelmingly 
positive. Many of them had travelled from di²erent parts 
of the country to see the garden. People were moved by 
the experience, particularly because it was personalised. 
The experience also proved to be an e²ective way of helping  
people understand the importance of leaving a gift in a        
Will and the gratitude Cancer Research UK feels for these 
individuals.
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Over 150,000 people visited the RHS Hampton Court 
Palace Flower Show, with almost 1,000 people using the 
personalised VR experience, and many more trying the 
non-personalised experience – giving as many people as 
possible the opportunity to see ‘The Life Garden’. The uncon-
ventional concept of the garden brought people of all ages to 
the experience. The garden featured strongly on the BBC’s 
special programming which sparked further curiosity and 
visits to the garden. After impressing the judges, we were 
delighted to receive a Bronze Award for the show garden.

The virtual garden will now travel the country, where it 
will live on. As well as seeing it in virtual reality, people can 
also view their loved ones name in ‘The Life Garden’ on the 
Cancer Research UK website and share their personalised 
video with other friends and family members, opening up             
the experience to anyone who wants to see it.

The virtual garden will now travel the country, where it 
will live on. As well as seeing it in virtual reality, people can 
also view their loved ones name in ‘The Life Garden’ on the 
Cancer Research UK website and share their personalised 
video with other friends and family members, opening up             
the experience to anyone who wants to see it.

THE TECHNOLOGY BEHIND ‘THE LIFE                
GARDEN’, RUSHES VFX, LONDON

At Rushes we had the goal of eliciting a genuine, emotional 
response from the viewer whilst experiencing virtual reality 
in ‘The Life Garden’. This needed to be achieved in a number 
of di²erent ways, and each of these came with their own 
set of technical and creative challenges. Using existing VR 
technology (available in early 2016), maintaining presence and 
immersion whilst achieving something visually impressive is 
still one of our biggest challenges.

When the content within a live VR experience is at a very 
high resolution with refined detail, users can experience 
‘latency’ or stepping when moving around the VR scene due 
to the amount of processing and real-time rendering required. 
This was something we absolutely needed to avoid in ‘The 
Life Garden’ if we wanted to maintain total immersion and 
engage emotionally with the viewer. Atomic also set us the 
challenging task of creating a realistic VR experience showing 
‘thousands of flowers as far as the eye can see being blown 
gently by the wind’.  From our experience of VFX production, 
this in itself would be challenging, let alone delivered ‘live’ in 
a VR experience with no latency, and required some up front 
research and development from the Rushes VR team.

We developed a number of prototypes to initially see how far 
we could push the real-time rendering capability of Unity and 
our graphics hardware without reducing the frame-rate. This 
used a number of tricks normally employed in video games, as 
well as a range of techniques we use regularly in VFX. While 
these tests were impressive, the sheer amount of processing 
power required to animate and render thousands of flowers 
in real-time without any latency in the headset fell short of 
our expectations, even with state-of-the-art hardware. We 
decided that pre-rendering the whole environment as a 
stereo 360 degree video sequence would be the best option. 
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This allowed us the flexibility to leverage our skills in CGI/
VFX and not be impeded by the restrictions of current VR/
real-time technology, as well as giving a much more sophisti-
cated visual look. As the VR garden needed to mirror the real 
show garden at the RHS Hampton Court Palace Flower Show, 
we also enlisted the help of Antonia Young, the show garden 
designer, to help select the best flowers for the VR garden. 
Gerberas, Echinaceas, Alliums, Hemerocallis and Geraniums 
were selected. These had enough variations of size, shape 
and colour to make a plausible and interesting ensemble that 
we could generate for use in the experience. These were then 
built as high-resolution photorealistic CGI versions in Maya 
(our 3D system). 

Through our R&D phase we realised that one of the technical 
challenges was to eÉciently propagate the landscape with 
a multitude of animated flowers and grasses. We also 
wanted control over planting certain types of flowers in 
specific areas, rather than randomly scattering them, which 
would have looked odd, and not how garden designs tend 
to look.Our solution was to use Maya in combination with a 
tool called XGen – a system originally developed by Disney 
to handle and control a large numbers of objects; ideal for 
flowers and grasses. 

We also realised that we needed an interactive way of giving 
creative control to Antonia and the Atomic team, to allow 
them to specify where certain flowers were to be placed in 
the space. Using Maya and XGen, we could literally ‘paint’ in 
3D the positions of groups of flowers using a custom ‘planting 
map’ which could be easily changed and updated – ‘virtual 
gardening’! This proved extremely useful and allowed us to 
make changes to the planting plan even late in the project. 
XGen also allowed us to create ‘rules’ to allow us to control 
di²erent variations of density, sizes and animations of 
the flowers as they swayed in the breeze, adding to the 
overall e²ect. 

Once the scene was complete, this was rendered and mas-
tered in stereo 6k resolution to allow for as much detail and 
quality as possible in the headset. High performance encoding 
software was used in order to be able to stream the video 
through Unity; technology more usually used by VJ’s for live 
projected visuals at concerts. 

It allowed us to stream up to 6k stereo to the headset at 
a high bit-rate with very little processing overhead and no 
lag. The end result was a believable and realistic moving field 
of flowers that the viewers were in awe of.

Another component of the experience that was integral in 
creating a feeling of immersion, heightening the emotional 
response from the viewer, was the addition of sound design. 
Composers at Resonate created a gentle music track that 
reaches a crescendo when the central white flower opens 

Fig. 3: Asset builds: CG rendered images (clockwise from left), Allium,  Echinacea, 
Hemerocallis and Gerbera (credit: Rushes)
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with the loved one’s name above it. They also designed spot 
e²ects such as bees buzzing and birdsong, which were sup-
plied to Rushes as separate stems and plotted around the VR 
scene in Unity. This gave the user the impression of full 360 
degree sounds, making the garden feel ever more real. The 
final challenge set by Atomic was to make ‘The Life Garden’ 
a fully interactive experience, enabling Cancer Research UK 
to personalise it to each user, so that they would be able to 
remember a loved one. The name they gave would be revea-
led above the central white flower as it opened at the climax 
of the experience. 

This was hugely important in making sure that the experien-
ce engaged with each individual who used it. As the expe-
rience was designed to be used at an event, we needed to 
develop a simple method of sending a nice keepsake via email 
for those who wanted it. We decided to use an iPad because 
of the simple touch-screen interface. The data would then be 
uploaded to the cloud storage database and stored securely. 
When the experience starts, the details are downloaded to 
the VR machine and the messaging is customised to the indi-
vidual. Only one record was ever stored at one time, so this 
ensured the correct name was always pulled into the experi-
ence. The iPad/Cloud route proved to be an elegant solution 
– no cables, portable, a simple touchscreen user interface 
which was more user-friendly than a computer. This was 
important due to the nature of the experience; we wanted 
to make it seamless and easy. 

It also provided a system that Cancer Research UK would be 
able to continue to use as they took the experience on tour. 
Through the first inception, development over several months 
and final deployment of the experience at RHS Hampton 
Court Palace Flower show, we learned that virtual reality is 
a very powerful and engaging medium when used e²ectively 
and appropriately.

Fig. 4: Flowchart of how data is captured and used within the experience 
(credit: Rushes)

We found that it can be hugely successful in reaching 
out to a broad range of di²erent audiences. In the case of 
‘The Life Garden’, we opened up VR to both the older and 
younger generations. Such technology is usually associa-
ted with a younger age group but is accessible to a much 
wider demographic. As technology evolves, VR is becoming 
much more pervasive as awareness of its potential increase 
Companies are starting to understand more about how it can 
be used e²ectively as a new medium of communication and 
away from the traditional ‘games’ experiences that used to 
dominate the market. 

We are only now scratching the surface of the potential of 
this new immersive medium. As the technology mares to  
allow more extensive interactivity, we shall see far more    
opportunities to develop more complex, creative and          
engaging experiences.
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INGO ROLLWAGEN
Wir leiten nun zur Diskussion über, zu der ich noch weitere 
Gäste begrüßen darf. Es handelt sich um drei interessate 
Experten, die ich Ihnen vorstellen möchte, die weitere Aspek-
te zur Virtuellen Realität einbringen werden. Das ist einmal 
Prof. Rüdiger Goetz. Er hat keinen weiten Reiseweg hinter 
sich, weil er von nebenan kommt, nämlich von der Werbe-
agentur KW43, die ihre Räume hier in der Nachbarschaft hat. 
Eigentlich handelt es sich nicht um eine Werbeagentur; im 
Vorgespräch konnte ich lernen, dass KW43 eine der wichtigs-
ten Agenturen im Bereich Corporate Design und Corporate 
Identity innerhalb Deutschlands ist, die selbstverständlich 
auch schon reichlich Erfahrungen im Bereich VR und der 
entsprechenden Markenführung gesammelt hat. Ich freue 
mich sehr, welche Ausblicke Herr Goetz uns gleich geben wird 
auf Fragen wie: Was ist eigentlich mit Marken im Bereich VR 
los? Wie kann man entsprechende Marken führen und was ist 
dabei wichtig? 

Doch zuvor möchte ich den zweiten Diskutanten auf die 
Bühne bitten, Herrn Prof. Jens Herder. Er ist ausgewiesener 
Experte im Bereich VR. Mit Prof. Herder wird unter anderem 
darüber zu sprechen sein, ob es sich bei VR einmal mehr nur 
um einen Hype handelt. Und schließlich kommt ein Redner, 
der einen sehr interessanten Vortrag über den Einsatz von 
VR für Menschen in der Medizintechnik gehalten hat. Herr 
Gräuling ist ein ehemaliger  Kollege von Dr. Konrad und Sport-
wissenschaftler, als der er direkte Kommunikationslösungen 
entwickelt. Er wird uns ergänzend zu seinen präsentierten 
Studien darüber au·lären, wie eigentlich die Ergebnisse in 
Zusammenarbeit mit den Senioren generiert wurden. Ich 
würde gerne mit Herrn Goetz anfangen, dann spreche ich mit 
Herrn Prof. Herder und schließlich mit Herrn Gräuling. Danach 
bitte ich alle anderen Referenten auf das Podium zu kommen, 
um schließlich mit „Braindump“ zu beginnen. Dabei wird 
jedem Podiumsgast eine Frage oder ein Begri² vorgesetzt, für 
dessen Kommentierung jeder eine Minute Redezeit bekommt. 

Das ist eine typische Kreativitätstechnik, die Sie bestimmt 
alle schon einmal angewendet haben. Ich weiß, was ich den 
Diskutanten damit zumute, aber ich ho²e, wir werden uns 
mit dieser Diskussionstechnik kreativ unterhalten können. 
Wenn wir auf diese Weise in der Zeit bleiben, scha²en wir 
es sogar, die Diskussion in das Publikum zu ö²nen. Das wäre 
mir ein großes Anliegen, dass wir am Ende noch eine o²ene 
Runde für Fragen haben.

Rüdiger Goetz, beschreiben Sie Ihre Wahrnehmungen durch 
VR, Lichtblicke und Schattenseiten. Was bedeutet VR in 
Zukunft für Marken?

Podiumsdiskussion,  von links: Christophe Leske, Jens Gräuling, Ingo Rollwagen,
 Jan Thiel, Jens Herder,  Arne Ludwig, Rüdiger Goetz (alle Fotos: Arne Jansen, AMD)
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RÜDIGER GOETZ 
Für mich besteht kein Zweifel, dass VR als Technologie und 
ihre breite Anwendung in der Zukunft eine sehr wichtige 
Bedeutung haben werden. Wir sind sicher noch ein paar Jahre 
davon entfernt, aber das große Potential ist in vielen experi-
mentellen und spielerischen Anwendungen deutlich erkenn-
bar. In den letzten Jahren wurden uns regelmäßig disruptive 
IT-Technologien und Anwendungen angekündigt. Die wenig-
sten haben das gehalten. VR jedoch kann für mich wirklich 
ein »Gamechanger« werden, mit ungeahnten Konsequenzen 
für unsere Branche und für unser Leben. Das steckt schon im 
Namen: eine Technologie, die Realität nicht nur verändert, 
sondern sie komplett virtuell und damit ultimativ manipu-
lierbar macht.
 
Als Kommunikationsdienstleister bin ich einerseits fasziniert 
von den Anwendungsmöglichkeiten für Markeninszenierung. 
Die technischen Optionen, kreativ weitergedacht, sprengen 
förmlich meine Vorstellungskraft. Gleichzeitig hat die Techno-
logie jedoch auch eine höchst beunruhigende Seite. Als 
Vater und als kritischer Teilnehmer unserer Gesellschaft sehe 
ich gerade aufgrund des hohen invasiven Potentials der VR 
auch die möglichen nachhaltig negativen Konsequenzen für 
uns und unsere Kultur. Eine Ambivalenz, die jede neue große 
Technologie automatisch in sich vereint, und deren produktiv 
kulturelles Ausbalancieren die eigentliche Herausforderung 
seien wird. Aber egal wann und wie: VR wird kommen. Was 
gestern noch ein leichter Luftzug war, ist jetzt schon eine 
steife Brise, demnächst wird sie wahrscheinlich ein Sturm 
werden. Sich vorzubereiten und sie bestmöglich zu nutzen, 
ist die Devise, sonst fegt sie uns wohlmöglich hinweg.

JENS HERDER
(Beitrag nicht zur Verö¦entlichung freigegeben)

INGO ROLLWAGEN
Herzlichen Dank für die Hinweise auf die Defizite. Ich 
möchte jetzt noch einmal zu jener Realität zurückkehren, 
über die wir vorhin schon gesprochen haben. Herr Gräuling, 
Sie sind Sportwissenschaftler und angewandter Biomechani-
ker. Ist es nicht die Medizin, die am Ende der virtuellen Real-
ität zum Durchbruch verhelfen und eben nicht die Blase 
zerplatzen lassen wird. Wie sehen Sie diesen Trend auf 
der Basis Ihrer Erfahrung?

INGO ROLLWAGEN
Herr Prof. Herder – der Marketingbereich, wie wir soeben 
von Rüdiger Götz erfahren haben, schützt die Markenunter-
nehmen aus seiner Sicht vor dem Wind. Ist es nicht so, dass 
VR einen einzigartigen Wind beansprucht, der wahrscheinlich 
zu häufig gemachten Erfahrung führen wird, dass nämlich die 
gegenwärtige VR-Entwicklung in verschiedenen Bereichen 
auf einmal als klirrender Eissturm erscheinen und als Blase 
erweisen wird, die bald platzt?

Ingo Rollwagen
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Referenten, Teilnehmer und Studierende im »VR-Lab«

JENS GRÄULING
Ja, ich beurteile VR von der Anwenderseite her. Da ich selber 
auch therapeutisch mit diesem System arbeite, wie ich es 
heute Vormittag vorgestellt habe. Ich glaube man muss ver-
schiedene Niveaus unterscheiden. Es liegen bereits positive 
Ergebnisse vor, nach denen man Patienten mit der Technik 
zur therapeutischen Mitarbeit motivieren kann. 

Ich glaube aber nicht, dass so eine Brille oder so gestaltete 
High-End-Systeme in der Realität, wie ich sie kenne oder den 
Praxen und Anwendungen ankommen werden, denn sie sind 
zu teuer. Und ein Patient oder ein Therapeut brauchen ein 
weites Sehspektrum, um zu erkennen, was die Beine machen. 
Das kann ich nicht in einem komplett abgeschlossenem Raum 
machen. Das ist einfach von der Motorik her schwierig. Mit 
anderen Systemen, die heute Vormittag gezeigt wurden, im 
Physio-Gaming, wo die Patienten in der Projektion stehen 
und Bewegungen machen, ist ein größerer Nutzen verbunden, 
allein schon auf Grund der Motivation der Patienten. Natür-
lich muss man sich auf die Zielgruppe einstellen. Ich muss 
einen sechzigjährigen Patienten anders ansprechen, als einen 
zwanzigjährigen. Auch dafür muss die Software noch di²e-
renzierter entwickelt werden. Der Mehrwert liegt aber jetzt 

INGO ROLLWAGEN
Ich würde gerne noch mal nachfragen: Wie würde eigentlich 
die AOK reagieren, wenn Sie ihr erklären, dass sie für den 
Spaß Ihrer Patienten bezahlen soll? Die Frage bezieht sich 
freilich auf alle Krankenkassen. Werden diese dazu bereit 
sein, für den Spaß der Patienten an der Rehabilitation zu 
bezahlen, die auf VR-Techniken basieren? 

JENS GRÄULING
Gute Frage. Momentan ist VR-Therapie noch in der Testphase, 
sie wird selten in der Reha genutzt. In der Regel bekommt
 der Patient ein normales Rezept und VR wird dann in die 
Therapie integriert. Es gibt noch keine eigenen kostendecken-
den Rezepte, über die der Therapeut Gaming oder virtuelle 
Realität abrechnen könnte. Die Kassen schätzen VR markt-
abhängig ein – sie warten förmlich auf erhebliche Preissen-
kungen. Ein Hersteller von Physio-Gaming hat mir gegenüber 
zudem angedeutet, dass der VR-Markt im asiatischen Raum 
viel mehr auf das Spiel setzt. Gaming steht bei den Asiaten 
ganz im Vordergrund.  Der deutsche Markt dagegen will vor 
allem im Gesundheitswesen etwa „Seriöses“ haben. Das Spiel 
jedenfalls scheint hierzulande unseriös zu sein. Das VR-Spiel 
und seine therapeutische Wirkung bauen auf weichen Fakto-
ren. Gefordert sind aber in Deutschland harte Fakten. Das ist 
eine andere Kultur, eine Frage von Schulmedizin und ergän-
zenden Methoden. Die Etablierung der Gaming-Therapie wird 
in Deutschland noch Zeit brachen.

schon im hohen Motivationspotential, das positiv auf die Pa-
tienten wirkt. Der Spielfaktor wirkt anziehend, motiviert zum 
Mitmachen, das mich als Therapeut dann wiederum hinsicht-
lich der Biomechanik interessiert, weil ich wissen will, welche 
Heilungsprozesse ich bei meinen Patienten erreiche oder 
nicht. Die Dokumentation der Zwischenergebnisse generie-
ren für den Patienten erhöhte Transparenz und helfen bei der 
Darstellung der Behandlungskosten für die Krankenkassen. 

21_08_17_Buch VR_alle Seiten_final.indd   172-173 22.08.17   08:43



175

ARNE LUDWIG
Wir sollten Usecases ausprobieren, B2B versuchen und die 
jungen Leute einfach machen lassen. Zu große Bedenken-
träger sind hier nur hinderlich. VR-Entwickler sind Pioniere. 
Sie müssen sich zu Teams zusammentun und erstmal in Vor-
leistung gehen.

RÜDIGER GOETZ 
Ich fürchte, es wird sich auch ohne Nischenstrategie durch-
setzen. VR ist einfach zu nah an dem dran, was die Menschen 
haben wollen. Ich glaube dennoch, dass die weitere Entwick-
lung länger dauern und in Richtungen gehen wird, die wir uns 
noch gar nicht vorstellen können.

INGO ROLLWAGEN
Das ist ein ernster Punkt, den Sie da in die Diskussion ein-
bringen. Wir haben heute bereits viel über Hypes gesprochen 
und inwieweit diese sich am Ende durchsetzen. Sie hatten 
vorhin die Icaros angesprochen. Das ist eine kleine Apparatur, 
in die man sich reinlegen und dann „wirklich“ fliegen kann. 
Das Gerät wurde für sehr übergewichtige Menschen entwor-
fen, die es vor allem in der USA geben soll. Das Übergewicht 
des Körpers schädigt bekanntlich die Gelenke, weshalb nach 
Therapiemöglichkeiten gesucht wurde, die Gelenke schonen 
und zugleich das Körpergefühl beanspruchen. Wie sehen Sie 
das? Müssen VR-Produzenten wirklich nach Nischen suchen? 
Und bei dieser Gelegenheit darf ich die anderen Diskutanten 
auf die Bühne bitten. Im Format ‚Braindump’ noch einmal 
nachgefragt: Liegt die Zukunft für die weitere Durchsetzung 
von VR in der Nische? Wie kann sich VR durchsetzen? Jede 
Antwort bitte nur eine Minute!

JAN THIEL
Ich denke, wir sind nun in der VR-Entwicklung schon so weit 
gekommen, dass wir weitermachen, ausprobieren und Risiko-
bereitschaft zeigen müssen. Es tun sich bereits jetzt viele 
wichtige und gesellschaftsrelevante Felder auf: Im Journalis-
mus etwa ist der erweiterte Blickwinkel von 360 Grad eine 
Revolution, wenn das Tagesgeschehen für den Betrachter zur 
Immersion wird. Der bislang subjektive Bildausschnitt einer 
normalen Kamera erweitert sich nun zum objektiven Rund-
umblick. Wenn beispielsweise von einer Demo in Moskau be-
richtet wird, hinter der Kamera jedoch die Leute ganz ande-
ren Dingen nachgehen und weiter einkaufen, dann würde das 
als Fake-News bei einer VR-Übertragung mit 360-Grad-Rund-
umblick sofort au²allen. Für einen solchen Bild-Journalismus 
ist die VR-Technik und Qualität jetzt schon ausreichend.

Jan Thiel
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CHRISTIAN WEISSIG
Ich denke, das ist auch eine Frage der Mentalität. Es stellt 
sich weniger die Frage nach den Niederlagen in der Technik, 
sondern vielmehr nach den Anwendungsgeschichten und 
nach der Qualität. Wenn wir das fertige VR-Produkt verkau-
fen, müssen wir nicht danach fragen, ob es zuvor dreimal 
abgestürzt ist, oder nicht. Vielmehr fragt sich, wer sich an 
dem ganzen Markt beteiligt und Verbesserungen einbringt 
in eine immer noch defizitäre Technik. Und es wird ja viel
investiert und unablässig ausprobiert. Ähnlich ist die Situ-
ation bei den TV-Geräten: Diese werden vom 2D- zum 3D-

JENS GRÄULING 
Ich komme ja aus dem Gesundheitswesen, und dort hat VR 
auf jeden Fall Zukunft. Ich würde auch auf Mies van der Rohes 
bereits zitiertes Diktum vom „weniger ist mehr“ hinweisen,
das aber immer von der Zielgruppe, den Jüngeren oder Äl-
teren, abhängt. Ich denke auch, dass wir in zehn Jahren auf 
Grund der sinkenden Kosten einen größeren Markt haben 
werden. Zudem ist ein Rückgang der therapeutischen Berufe 
zu registrieren. Auch die Zeit für die Behandlung wird immer 
knapper; da ist die VR-Therapie eine relevante Ergänzung. Das 
heißt nicht, dass sie den Therapeuten ersetzt – das auf kei-
nen Fall! Doch VR kann die Arbeit in jedem Fall unterstützen.

CHRISTOPHE LESKE 
Ich würde gerne mit einer Gegenfrage antworten. Einer rhe-
torischen Gegenfrage: Facebook, Oculus, Apple, Microsoft, 
HTC, Samsung, ... Glauben Sie, dass all diese Unternehmen 
so viele Millionen in eine Technik stecken, ohne ihr Geld wie-
dersehen zu wollen? Wenn man sich die bisher sehr positiven 
Gutachten ansieht und die enormen Summen berücksichtigt,
die in Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality 
geflossen sind, dann muss man konstatieren, dass VR eine 
starke Zukunft hat und dass das VR-Thema nicht für den 
Abbruch bestimmt zu sein scheint. SVEN PAGEL

Ich würde sagen: „Erst denken, dann machen“. Denken heißt, 
dass es situationsspezifisch erfolgen und die verschiedenen 
Nutzungsbereiche von VR berücksichtigen muss. Wir haben 
ganz unterschiedliche Anwendungsfelder von der Medizin bis 
zum Game. Und jedes Anwendungsfeld beansprucht eigene, 
je verschiedene Regeln. Wenn ich die verstehe und wenn ich 
verstehe, was meine Nutzer wollen, dann – glaube ich – kann 
VR auch jetzt schon ein Erfolg werden.

Sven Pagel

Gerät entwickelt. Dennoch funktioniert heut wie damals noch 
nicht. Wichtig ist, dass wir ehrliche und echte Lösungen an-
bieten, und nicht den Eindruck zu erwecken versuchen, alles 
sei machbar, alles sei in Ordnung und technisch möglich.
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SVEN PAGEL
Bildrechte sind immer ein großes Problem. Insbesondere bei 
User Generated Content besteht die Frage, ob der Nutzer 
oder der Anbieter der VR-Welt für Rechtsverletzungen haftet. 
Ebenso benötigen die Inhaber der Rechte Verfahren, um her-
ausfinden zu können, wo ihre geschützten Inhalte genutzt 
werden. Aber auch der Datenschutz ist ein wichtiges Thema. 
Das Problem verliert an Brisanz, wenn der Nutzer rechtlich 
geschützt ist, wenn er etwa – wie bei Facebook – persönliche 
Daten löschen lassen oder bestimmte Funktionen und Daten-
zugri²e zurückfahren kann.

CHRISTIAN WEISSIG 
Ich denke, es ist eine Frage der Anwendung. Im Bereich 
von ö²entlichen Veranstaltungen wie Konzerten oder im Fuß-
ballstadion Kameras aufzustellen taucht natürlich immer die 
Frage auf, wie es sich mit den Rechten verhält, das Publikum 
abzubilden. Das ist nicht erst seit 360-Grad-Aufnahmen so. 
Es wäre gut, wenn man ein Ticket für eine Veranstaltung 
kauft, dass man dadurch auch zustimmt, gefilmt zu werden.

Christophe Leske

INGO ROLLWAGEN
Wir machen den zweiten Braindump. Dieses Mal fangen wir 
bei Herrn Pagel an: Die Achillesferse von VR sind die Bildrech-
te, die verschiedenen Eigentumsrechte. Ihre Meinung dazu, 
ist das richtig oder nicht?

CHRISTOPHE LESKE
Ich habe konkret ein Projektauftrag von einer Getränkefirma 
verloren, weil mir die notwendigen Digitalrechte fehlten. Ich
konnte keinen Prototyp herstellen. Es sollte eine Werbe-
kampagne für einen großen, bekannten Softdrinkhersteller 
werden, der etwas in dem Bereich VR machen wollte. Die 
Softwarefirma, die die Digitalrechte an den verwendeten 
3D-Modellen hatte, hat sich dem ganzen aber verweigert, 
sodass die Darstellung schließlich für uns unmöglich blieb. 

JENS GRÄULING 
In der Medizin, die ja bereits thematisiert wurde, ist der 
Umgang mit Daten rechtlich relativ abgesichert, weil wir 
hier alles dokumentieren und die gesammelten Daten stets 
au�ewahren. Der Datenschutz erfordert das Einverständnis 
der Betro²enen. Wenn wir in diesem Bereich mit Videoauf-
nahmen arbeiten, müssen diese extra von dem Patienten 
bewilligt werden. Die Erfahrung zeigt: Datenschutzreche sind 
in der Anwendung kein Problem. 

JAN THIEL 
Vorsicht ist selbstverständlich geboten, wenn Daten ohne 
Schutz durch Gremien an Dritte weitergegeben werden. Das 
gilt für Stand- wie Bewegtbilder gleichermaßen. Möglicher 
Missbrauch an diesen Daten ist jedoch kein ,Killerargument‘ 
gegen VR. Es kommt eben auf den rechtlichen Rahmen an. Ein 
exemplarisches Problem wäre zum Beispiel, wenn du einen 
VR-Film über die Mode in Paris drehst und den Ei²elturm bei 
Nacht zeigen möchtest. In der Regel ist man als Filmemacher 
dazu nicht berechtigt. Solche Rechte muss man erwerben.

RÜDIGER GOETZ 
Bei aller Ambivalenz kann man sagen: Virtual Reality scha²t 
es, wortwörtlich Markenwelten zu generieren.
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ARNE LUDWIG 
Als Produzent arbeite ich schon länger. Und Chain of Rights 
ist immer der Dealbreaker. Du machst irgendeinen Film und 
hast ein paar Rechte nicht. Dann willst du den Film nach Us-
bekistan verkaufen, doch wegen der fehlenden Rechte funk-
tioniert das nicht. Das ist bei den immersiven Rechten noch 
komplexer, wie man bei Google Street View sehen kann. 

Wie viel Geld wir denen schon bezahlen mussten... Wenn wir 
jemanden beauftragen, machen wir einen Optionsvertrag mit 
ihm, um die Wertschöpfungsrechte zu klären und ihn ent-
sprechend zu honorieren. Um Geld mit den Produktionen zu 
verdienen, sind die Faktoren besonders Qualität, Abgrenzung, 
Originalität und Forschung. Dazu fehlen aber noch die Leute, 
die das entsprechend richtig bewerten können. Wenn ich nun 
zu einem Sender gehe, z.B. zu DFL, die alle Live-Rechte im 
Stadion an Sky gegeben haben, dann kann ich dort gar nicht 
mal eben schnell Kameras aufstellen und filmen. Warten wir 
einmal ab, was im neuen Jahr passiert, ob etwa bei immersive 
mobile Internet Rechte ausgeklammert werden und wenn ja, 

Arne Ludwig

1414

INGO ROLLWAGEN 
Sehr gut. Jetzt haben wir die ganze Zeit Sie als Publikum mit 
Informationen versorgt. Wie bereits erwähnt, würde ich mich 
jetzt über kritische Fragen aus dem Publikum freuen, keine 
Ko-Kommentare. Die Herausforderung an unsere Diskutanten 
ist nun wieder, in Form eines Braindumb zu antworten. Wir 
sammeln etwa drei, vier Fragen. 

PUBLIKUMSFRAGE 1: 
Sind die meisten Probleme der VR-Technik, die bisher         
angesprochen wurden, etwa Übelkeit oder nicht aus-
reichende Bildauflösung, in zwei bis drei Jahren gelöst 
und damit vom Tisch? 

PUBLIKUMSFRAGE 2: 
Was heute noch nicht erwähnt wurde: Der Content, das 
Storytelling, was ist zu sehen und warum? Wenn ich bei-
spielsweise auf ein Livekonzert gehe, dann stehe ich in der 
Zuschauertribüne und blicke auf die Band. Das reicht mir, 
denn dort ‚spielt die Musik‘! Mit einer VR-Brille kann ich mir 
dann das Konzert virtuell ansehen und es wird mir als Nutzer 
ermöglicht, mich überall hinzubewegen, zum Ausgang, in die 
oberen Ränge etc. Aber wofür soll das gut sein, wozu brauche 
ich das? Welche Realität ist das, wenn ich in meiner gelebten 
Realität diese Bewegungsoptionen nicht nutzen kann und vor 
allem nicht nutzen möchte?

für wen. Olympia ist diesmal nicht alleine an die ö²entlichen 
Fernsehanstalten gegangen, sondern auch an Discovery. Hier 
verschiebt sich etwas. Broadcaster müssen sich überlegen, 
was die Leute im 21. Jahrhundert interessiert. Ich meine, wer 
von Euch guckt noch linear Fernsehen? –Niemand. (Gelächter)
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CHRISTIAN WEISSIG 
Ich beantworte die Fragen als Techniker.  Das Qualitätspro-
blem lässt sich natürlich lösen, auch in einer absehbaren 
Zeit, aber ist es früh genug? Bereits jetzt kursieren so viele 
Verheißungen, mit denen die Kunden umgarnt werden: mit 
Techniken auf dem aktuellsten Stand, mit HD-Auflösung für 
beide Augen, mit Parallaxenproblemen und mit inhaltlichen 
Fragen natürlich auch. Doch ich frage mich, ob die wirklich 
relevanten Lösungen zu spät kommen. Wir stehen jetzt an 
einem Scheideweg. Es gibt viele technische Anwendungen, 
bei denen ich mich frage, ob sie überhaupt Sinn machen. 

SVEN PAGEL
Wissen Sie alle drei Fragen noch? Ich fasse sie in jeweils 
einem Wort zusammen: 1) Problemlösung, 2) Inhalt, 3) 
Mensch. 
Zu 1) Sicher werden die gegenwärtigen VR-Probleme bald
gelöst und dann werden neue Probleme kommen, um diese 
dann zu lösen. Zu 2) Der gute Inhalt ist ein wichtiges Thema. 
Die ‚gute Geschichten‘ werden kommen. Es hängt aber auch 
wieder vom persönlichen Nutzerinteresse ab. Zu 3) Das ist 
der wichtigste Fokus, nämlich den Nutzer in den Mittelpunkt 
zu stellen. Wir haben viele Anwendungen gesehen, wo das 
bereits jetzt schon passiert.

PUBLIKUMSFRAGE 3: 
Ich bin ein visueller Mensch. Daher bin ich von dem heutigen 
Symposium und den vorgestellten VR-Themen sehr fasziniert. 
Ich frage mich nur, ob nicht bisweilen die Technik über dem 
Menschen steht, obwohl es umgekehrt sein sollte. Freilich 
sind die VR-Fortschritte in der Medizin, wie wir gesehen 
haben, für den Menschen. Im medizinischen Bereich gibt 
es eine klare Sinnstiftung. Aber auf vielen anderen Gebie-
ten scheint das nicht der Fall zu sein, wenn ohne Sinn und 
Verstand an technischen RaÉnessen herumlaboriert wird, die 
eine technische Herausforderung sein mögen, deren Sinn-
stiftung jedoch fraglich ist.

JAN THIEL
Im Prinzip hat der Nutzer bei VR immer nur gefilmte Sachen. 
VR muss aber nicht nur Film sein. Jenseits des VR-Films lan-
det der Nutzer im aktiven Bereich, in dem er interagieren, 
sich das Bild zu eigen machen und so umherblicken kann, wie 
man es normalerweise tut. Echte VR gibt es im Film gar nicht, 
der eigentlich nur die 360 Grad Captures anbieten kann. Man 
muss sich eine 360 Grad Realtime Animation vorstellen, die 
man selbst erlebt und das Storytelling beeinflusst. Dann kann 
der Nutzer bei Harry Potter in einer Szene mitten drin sein 
und bei einem Hogwards Ride mitmachen. Das ist dann keine 
gefilmte Umsetzung des Buches. Vielmehr nimmt der Nutzer 
aktiv dran teil und interagiert. Das ist tatsächliche Virtual 
Reality. Wenn dann noch weitere Sinne angesprochen wer-
den, wenn man es riechen kann oder dabei auf Harry Potters 
Besen reitet, wird es wirklich spannend.

Christian Weissig

Wir haben uns vor wenigen Jahren eine Brille im  Wohn-
zimmer auf gesetzt, um 3D sehen zu können. Jetzt setzen 
die uns 300/400g-Geräte auf. Doch wie lange finden wir das 
überhaupt noch schön und macht es uns Spaß? Wie lange 
schaue ich mir eigentlich Inhalte an? Länger als eine vier-
tel oder halbe Stunde? Wird uns die VR-Brille nur kurzzeitig 
begeistern? Für eine nachhaltige Nutzung müssten noch 
Anwendungen gefunden werden.

21_08_17_Buch VR_alle Seiten_final.indd   182-183 22.08.17   08:43



185

CHRISTOPHE LESKE
Eine prinzipielle Frage ist tatsächlich, was soll der Mehrwert 
sein? VR ist ein Angebot. Jedem steht frei, das Medium ab-
zulehnen. Ich bin Entwickler, ich beschäftige mich mit damit 
hauptberuflich. Glauben Sie mir, von allen Anwendungen, die 
Sie heute gesehen haben, habe ich am meisten Zeit in Street-
view investiert. Als ich es hatte, habe ich mir drei Stunden 
die Welt auf Streetview angesehen und war fasziniert. Denn 
mir ist bewusstgeworden, dass ich fremde Länder und Städte 
über die VR-Brille sehe, in die ich nicht mal eben spontan rei-
sen kann. Ich setze die Brille in Düsseldorf auf und besichti-
ge das Colosseum in Rom, oder das Taj Mahal in Indien und 
danach Thailand. Und wenn ich an anderen Menschen denke, 
die sich zum Beispiel nicht mehr bewegen können, dann ist 
das m.E. für sie ein großer Vorteil, wenn sie so eine Weltrei-
se machen können, ohne das Bett verlassen zu müssen.  Zur 
Frage 3, den Menschen: Ja, ich denke auch, dass der Mensch 
in den Mittelpunkt gestellt werden muss. Deshalb sollte die 
Technik nicht vorrangig sein, sondern der Nutzer muß emo-
tional abgeholt werden. Viele Nutzer wissen am Anfang gar 
nicht, was sollen sie in der virtuellen Welt überhaupt machen. 
Aber nicht jede Anwendung ist für jeden Nutzer gemacht.

Christophe Leske mit Studierenden und Teilnehmern

CHRISTOPHE LESKE
Die VR-Qualität ist, wie gesagt, noch nicht so weit. Wenn 
wir uns von Microsoft die HoloLens anschauen, dann scha²t 
sie Schärfe nur im kleinen Bereich. Die erforderlichen Rand-
weiten sind noch nicht erreicht. Aber auf jeden Fall wird mir 
mit der HoloLens nicht schlecht, weil ich im AR-Modus bin, 
das heißt, dass ich den Rest meiner Umgebung noch sehe. 
Deswegen denke ich eher, dass AR eher die Lösung ist und 
nicht VR.  Zur Frage 3, der Sinnstiftung von VR: Ich glaube 
nicht an das passive, sondern interaktive VR. Es ist eben ein 
gewaltiger Unterschied, ob ich einem Fußballspiel zusehen 
und dabei in alle Himmelrichtungen gucken, oder ob ich 

JENS GRÄULING
Zu VR-Nebenwirkungen: Wenn ich merke, das scha²t ein
Patient nicht, dann ist das nicht die richtige Technik für ihn. 
Ein vorzügliches Projekt ist, wenn ein Patient ein Lächeln im 
Gesicht hat, wenn er mit Hilfe von VR Fortschritte macht. 
Das ist für mich das Wunschergebnis. Der Mensch im Mit-
telpunkt ist für mich als Therapeut der absolute Fokus. So 
gesehen ist VR ein Werkzeug. Um es zu verbessern, gebe ich 
den Entwicklern entsprechende Hinweise.

SVEN PAGEL
Um auf das Thema der Qualität zurück zu kommen. Auf 
meiner letzten Folie stand drauf: Immer fehlt irgendwas. 
Oder anders gesprochen: „VR ist kurz davor“. Wir sind immer 
„ganz kurz davor“. Denn immer fehlt irgendwas. Gegenwär-
tig sind Grafik und Sound bereits weit entwickelt, doch die 
Haptik fehlt. Haptik ist jetzt nicht so ein großes Thema, 
meiner Meinung nach. Dennoch: wie kann man beispielsweise 
simulieren, dass man Objekte anfasst und spürt. Wenn das 
haptische Problem gelöst ist, werden durch VR drei Sinne 
aktiviert.Schmecken und Riechen bleiben momentan noch 
weitgehend außen vor.
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ARNE LUDWIG 
Also ich finde ein ganz wichtiges Wort zu allen drei Fragen, 
oder überhaupt zu uns, ist Kuration. Und das finde ich, ist im 
Internet genauso wie im normalen Leben, genauso wie in der 
Technik. Wenn es in der Technik nicht so weit kommt, wie 
das was sie machen will, dann muss ich mich irgendwie be-
schränken, natürlich auch budgetär beschränken. Ich sage das 
nur wieder mit dem Geld, denn wir haben alle Mist gemacht, 
die Entwicklungswünsche zu zahlen. 

Und wir müssen die Leute noch überzeugen. Und um jetzt 
konkret zu antworten auf Ihre Fragen: Wir haben schon viel 
gedreht im Stadion, die Hintertor-Kamera ist zum Beispiel 
nur ein Rechercheschritt, um eine App zu entwickeln, wo 
ich einen Spieler auswählen kann, ich kann fünfmal aufs Tor 
ballern, so wie Quizduell. Ich habe fünf Fragen gestellt und 
der Torwart kann dann fünfmal versuchen den Ball zu halten. 
Um das entwickeln zu können, muss ich einmal real im 
Stadion gewesen sein, ich muss einmal gedreht haben. Der 
Film ist aber genauso wie der Kurzfilm, oder wie das Theater-
stück, das ist halt unsere Bühne. Das ist unsere Interaktion. 

mitspielen kann. Das Anfassen und Berühren sind großar-
tige Möglichkeiten. Auf die habe ich in der VR-Entwicklung 
geho²t. Die Ho²nungen haben sich nicht erfüllt. Ich bin so 
gesehen enttäuscht von VR. Nun ist die neue Kinect heraus-
gekommen, mit Augen- und Fingertracking. Sie ist von der 
Xbox getrennt worden, doch keiner kauft sie. Meine Kinder 
wollten sie dennoch. 

Deshalb habe ich mich erkundigt, was man mit der Kinect 2 
anfangen kann? Nur wenige Spiele stehen zu Verfügung, die 
noch nicht einmal den Content für interaktive Beteiligung 
bieten. Die Ganzkörperinteraktion scheint jetzt erst mal 
wieder tot zu sein. 

Und was ich dann aus VR mache, Stichwort Kuration, das ist 
etwas völlig anderes. Die Bedürfnisse der Mensch sind sehr 
unterschiedlich. Der Eine sucht die Spannung eines Spiels, 
der nächste will mit der Brille abschalten. Die Majors der 
Filmindustrie stellen sich im übrigen auch um. Star Wars viral 
kommt jetzt am 10. Dezember heraus. Ich sage ja nicht, dass 
das der einzige Weg ist, aber es ist spannend. Um nun weiter-
zukommen, müssen wir uns den Problemen stellen. Der Fach-
verband für Virtual Reality ist am Start und dazu bereit. Wir 
setzen uns mit diesen Dingen auseinander, auch rechtlich und 
wissenschaftlich. Es ist total wichtig, dass man da jetzt diese 
Energie aufwendet. Das wird nicht sterben wie 3D, das glaube 
ich nicht. Allein die Gameindustrie ist jetzt viel weiter. Wir 
haben einen Künstler hier gehabt, der hat uns Sachen ge-
zeigt, die konnte sich kein Mensch vorher vorstellen. Die 
können wir uns erst wirklich vorstellen, wenn wir auch die 
Bilder gesehen haben. 

von links: Sven Pagel, Christian Weissig, Christophe Leske, Ralf Lobeck, 
Jens Gräuling, Ingo Rollwagen, Jan Thiel, Jens Herder, Arne Ludwig
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INGO ROLLWAGEN
Ich danke dem gesammelten Sachverstand hier auf dem 
Podium, nochmal vielen Dank für Ihre Beiträge. Ich habe 
heute Morgen im Newsletter über eine Anwendung gelesen, 
die hat mich gerührt: Es ging um einen alten Koreaner, der 
60 Jahre in Südkorea von seiner Familie getrennt leben muss-
te. Und Samsung hat ihm eine virtuelle Welt a la Streetview 
nachgebaut, die sein Heimatdorf in Nordkorea zeigte. Der alte 
Mann durfte mit der VR-Brille förmlich durch sein Dorf laufen 
und hat dabei alte koreanische Gedichte zitiert. Ich bin jetzt 
kurz aus meiner Moderatorenrolle rausgegangen, um noch 
einmal zu verdeutlichen, Technik ist auch dazu da, den Men-
schen mit an die Hand zu nehmen. 

Ich denke, in diese Richtung kann die Entwicklung weiterge-
hen; ihr fehlt es nicht an Sinnstiftung. Mit diesem Schluss-
wort danke ich noch einmal meinen Diskutanten und über-
gebe an Ralf Lobeck, dem auch großer Applaus gebührt.

RALF LOBECK
Ebenfalls vielen Dank für die interessante, zielführende 
und erkenntnisreiche Moderation, Ingo Rollwagen.

JENS GRÄULING
ist Dipl.  Sportwissenschaftler und Hochschuldozent Physio-
therapie (B.Sc.) an der Hochschule Fresenius im Fachbereich 
Gesundheit & Soziales und beschäftigt sich mit VR in Thera-
pie und Rehabilitation.

PROF. RÜDIGER GOETZ
ist Geschäftsführer Kreation bei »KW43 Branddesign« und für 
die Themen Corporate Identity, Corporate Design und strate-
gische Markenführung verantwortlich. In diesen Fächern lehrt 
er an der AMD,  Düsseldorf.

CHRISTOPHE LESKE
ist als Software-Entwickler und Seminarleiter mit seinen 
Firmen Multimedial.de  und Headsetters tätig. Auf dem 
Symposium referierte über die »Datenvisualisierung im 
virtuellen Raum«.

JAN THIEL
entwickelt als Geschäftsführer und Creative Director der  
Firma »A4VR – Agency for VR« vielfältige Lösungen im  virtuel-
len Raum. Auf dem Symposium sprach er über »Das multisen-
sorische Event-Erlebnis in der Mode-und Lifestyle- Branche«. 
Jan Thiel ist langjähriger Dozent für Live Communication und 
Event-Design an der AMD, Düsseldorf.

CHRISTIAN WEISSIG
ist Head of Capture & Display Systems Group im Depart-
ment »Vision and Imaging Technology« am renommierten 
Fraunhofer-Heinrich Hertz Institut, Berlin. Sein Vortrag 
hatte den Titel: »360°-Aufnahmetechnik für Live-Anwen-
dungen im VR-Bereich«
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CARMEN ALZNER
ist seit mehr als 20 Jahren in den Medien tätig und begann 
als Journalistin und Moderatorin im Radio, sammelte erste 
TV-Erfahrung in den Vereinigten Staaten und war dann für 
Unternehmen weltweit für eine Vielzahl von Prozessen und 
Aufgaben, wie der Entwicklung und Produktion von On-, O²-
Air und Online-Inhalten, der Entwicklung und Vermarktung 
von TV Marken, der Erstellung von Kommunikations-Strate-
giestudien basierend auf quantitativ und qualitativer Markt-
forschung, der Aus- und Weiterbildung von Kreativen in 
den Medien und der Leitung des weltgrößten Verbandes für 
TV-Marketing und TV-Design, verantwortlich. Heute ent-
wickelt und produziert sie in London, mit murphy+alzner, 
Kommunikations-Konzepte und Inhalte für Unternehmen 
und NGOs die sich für den positiven Wandel der Gesellschaft 
einsetzen. Sie spricht regelmäßig auf Konferenzen zu Medien-
themen und ist Fellow der Royal Society for the Encourage-
ment of Arts, Manufactures and Commerce.

EKKEHART BAUMGARTNER (PROF. DR.) 
ist Vizepräsident der Hochschule Fresenius für das Ressort 
Studium und Lehre, von 2013 – 2017 vertrat er im Präsidium 
auch den Fachbereich Design. Zudem ist er Mitglied der AMD 
Leitung mit Bildungsstandorten in Berlin, Hamburg, München 
und Düsseldorf. Der studierte Soziologe ist Herausgeber der 
Schriftenreihe „Visuelle Kulturen“. In seinen kultursoziologi-
schen Verö²entlichungen schreibt er über Phänomene der 
individuellen Abgrenzung, narzisstischer Tendenzen und der 
visuellen Kulturen.
 

MARCEL HAUCK 
B. Sc., ist wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Professur 
für Wirtschaftsinformatik und Medienmanagement der Hoch-
schule Mainz. Außerdem arbeitet er als Online-Marketing-
Manager bei der Sparkasse Rhein-Nahe. Seit Anfang 2017 
studiert er den Master „Medieninformatik“ am Umwelt 
Campus in Birkenfeld.

CAROLINE LAING
studierte „Film & Broadcast Produktion“ an der London 
Metropolitan University. Seit 2008 arbeitet sie bei der Visual 
E²ects Company Rushes in London. Als VFX/VR-Producer hat 
sie für das Magazin „BBC Horizon" gearbeitet, produzierte alle 
On-Set-Grafik-Sequenzen für den James Bond-Film „Spectre“ 
und über 400 VFX-Aufnahmen für Tom Fords zweiten Spielfilm 
„Nocturnal Animals“.

RALF LOBECK (PROF.)
Nach seinem Studium der Visuellen Kommunikation/Grafik 
Design an der FHD Düsseldorf und der UCLA Los Angeles 
arbeitet er bei WDR, RTL und RTL Creation, Köln (Senior Art 
Director), BDA Bruce Dunlop Associates, München (Creative 
Director) und im eigenen Büro Lobeck Motion Concept. Seit 
2011 ist er Professor für Visuelle Kommunikation am Fach-
bereich Design (AMD) der Hochschule Fresenius, Standort 
Düsseldorf und leitet den Bachelorstudiengang »Marken- und 
Kommunikationsdesign« als Studiendekan. Ralf Lobeck lehrt 
die Konzeption und Gestaltung von Print- und audiovisuellen 
Medien, Corporate Design und Typografie. Neben zahlreichen 
Lehraufträgen im In- und Ausland ist er als Redner und Work-
shopleiter auf Konferenzen und Festivals aktiv.
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ARNE LUDWIG 
studierte Medienkunst an der Kunsthochschule für Medien 
und international Producing an der internationalen Filmschule 
in Köln. Er produzierte über 15 Jahre Spiel- und Dokumentar-
filme als Produzent. Seit 2015 ist Arne Producer bei der eitel-
sonnenschein GmbH und Chief Sales OÉcer bei der VR Agen-
tur und Produktionsfirma Headtrip GmbH. Er entwickelt und 
produziert immersive Experiences in 360° und in VR. Arne 
moderiert Panels zu Immersiven Themen und ist als Speaker 
und VR Evangelist international gefragt. Desweiteren führt 
er für die internationale Filmbranche, Journalisten und die 
Marken-Industrie Masterclasses und Workshops in VR durch. 
Arne ist 1. Vorsitzender im Vorstand des „Ersten Deutschen 
Fachverbandes für Virtual Reality (EDFVR)“ und unterrichtet 
360° und VR Produktion unter anderem an der Hochschule 
für Gestaltung in Mainz. Mithilfe seines Teams kuratiert er 
immersive Ausstellungen und events, z.B. #VRhere2016 zur 
re:publica Berlin oder die Immersive Days Köln. In seiner 
Eigenschaft als Vorstandsmitglied des EDFVRs zeichnet er 
für Kooperationen mit nationalen und internationalen 
Partnern verantwortlich.

ANDY McNAMARA
ist ein preisgekrönter CG-Künstler mit über 20 Jahren Erfah-
rung im Bereich CGI und Visual E²ects und ist aktuell „Head 
of CG and Immersive“ bei Rushes in London. Stationen seiner 
Karriere sind IBM, BBC und zahlreiche CG- und VFX-Studios 
in London. Sein kreatives und technisches Spektrum umfasst 
Projekte in den Bereichen Television, Werbung, Spielfilme, 
Theaterproduktionen und Virtual Reality. Besonders reizen 
ihn Projekte, die innovative Anwendungen von Kunst und 
Technik im CGI- und VR-Raum vereinen.

ZAC MURPHY 
hat einen Bachelorabschluss in Industrie- und Entertain-
ment-Design vom Art Center College of Design in Pasadena 
und einen Master in Kommunikationswissenschaften der 
Universität Washington. Von 2005-2008 war er Digital Media 
Producer für EF Education in Hong Kong und Creative 
Director „Digital Media and Engagement“ für EF Englishtown 
in Shanghai. Dort gründete er 2008 die Produktionsfirma 
Fly Eye Media, die er 2013 in die USA verlegte. Er ist Mitbe-
gründer von murphy+alzner, und entwickelt und produziert 
Strategien und Inhalte für Firmen und NGOs im Sozial- und 
Umwelt-Bereich. Neben der VR Dokumentation zum Thema 
Landminen lancierte die Agentur die Au·lärungskampag-
ne „CPR saves VR“ in den USA und Europa, in der in Virtual 
Reality Filmen der Zuseher auf erste Hilfe beim plötzlichen 
Herzstillstand vorbereitet wird. In Zusammenarbeit mit der 
Universität Washington entsteht dazu begleitend eine Studie 
über die E²ektivität von Virtual Reality bei dieser Nutzung.
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SVEN PAGEL (PROF. DR.)
Prof. Dr. Dipl.-Kfm., hat die Professur für Wirtschaftsinfor-
matik und Medienmanagement an der Hochschule Mainz 
inne. Als Studiengangleiter verantwortet er das Bachelor-
Programm „Medien, IT und Management“ und ist Akade-
mischer Leiter des Beobachtungslabors. Zudem ist er Lehr-
beauftragter der Universität Düsseldorf. Seit 2014 ist er 
Sprecher der „Fachgruppe Medienökonomie“ der Deutschen 
Gesellschaft für Publizistik und Kommunikationswissenschaft 
(DGPuK). Sein Forschungsinteresse gilt der digitalen Bewegt-
bildkommunikation in Internetmedien und der Web-Usabi-
lity-Forschung. Von 2004 bis 2013 war er wissenschaftlicher 
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