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Institut fiir Inmersive Medien (Hg.): Interaktive Medien:
Interfaces — Netze - Virtuelle Welten

Marburg: Schiren 2017, 161 S., ISBN 9783894729776, EUR 19,90

Das Jahrbuch immersiver Medien
widmet sich in seiner Ausgabe 2016
,den komplexen Zusammenhingen
zwischen Interaktion und Immersion®
(S.6). Dass mit letztgenanntem Termi-
nus das Vergessen der virtuellen Reali-
tit (VR) als eine imaginire Umgebung
gemeint ist, erschliefit sich spitestens
nach der einfithrenden und umfang-
reichen Erlduterung von Technologien
sowie Anwendungen von VR im ersten
Teil des Buches. Zentral fiir den the-
matischen Schwerpunkt ist, ,dass auch
die sozialen Bediirfnisse der Menschen
zunehmend mediatisiert werden“ (S.7);
als Beispiele fiir das Zusammenspiel
von Interaktion und Immersion werden
Pokémon Go, das VR Social Network
Sansar und Social VR von Facebook
genannt. Damit zeige sich die ,,Amal-
gamierung bzw. Hybridisierung von
Virtual und Augmented Reality-Tech-
nologien, ~Anwendungen und -Umge-
bungen® (S.9) im Hinblick auf soziale
Welten, welche umfassend und zielfiih-
rend erortert werden.

Den zweiten Teil des Buches beginnt
die medienanthropologische Perspek-
tive von Alice Soiné, welche nach-
vollziehbar eine Strategie visueller
Selbstorganisation aufzeigt (S.15f),
die an der Schnittstelle bzw. dem digi-
talen Interface zwischen Person und
Medium ansetzt. Christiane Schranz
beleuchtet sehr anschaulich in einer
historisch hergeleiteten Diskussion um
(Online-)Karten als Interfaces zwi-

schen realem Raum und dem die Karte
(digital) betrachtenden Menschen
die Ausprigungen diverser Mensch-
Maschine-Interaktionen mit Fokus auf
Karten-Usability und —Asthetisierung.
Marc Bonner zeigt auf, wie Karten
in ihrer medial- und mental-visuellen
Form neben Narrationen auch die Mog-
lichkeit virtuell-fiktionaler Erforschung
von Spielewelten beziehungsweise von
Navigation in selbiger mit sich brin-
gen. Der Autor verwendet den Begriff
des ,prospect spacing’, welcher auf die
Interaktion zwischen Spielendem und
der Welt innerhalb des Spiels zielt (ab
S.51). Ebenso auf (offene) Spielewelten
konzentriert sich der linguistisch ori-
entierte Beitrag von Thomas Heuer,
welcher ,die erzihlerischen Moglich-
keiten von Videospielen [thematisiert]
und [...] diese von dem klassischen
Zwist zwischen Ludologie und Narra-
tologie [16st] (S.58). Der Autor legt den
Schwerpunkt auf das Verstindnis der
Spielewelt als eine Biihne, auf der im
Rahmen von Erzihlungen sprachliche
Inhalte in Form einer digital-fiktiven
Interaktion ausgetauscht werden. Eine
sehr gute Idee ist, den Buchbeitrag um
einen Second-Screen-Bereich zu ergin-
zen, wenngleich der QR-Code (S.58)
nicht mehr erreichbar ist. Ein wichtiges
Spannungsfeld diskutiert der Beitrag
von 'Thilo Hagendorff, der eindrucks-
voll das Dilemma zwischen Empa-
thie in digitalen Welten (VR-Brillen
als ,Empathie-Maschinen®, S.71) und
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realweltlicher Isolation durch das Tra-
gen der VR-Brillen beleuchtet: Letzt-
genannte verhindere soziale Integritit,
welche wiederum die Voraussetzung
fir empathisches Verhalten im Allge-
meinen sei (vgl. S.77f). Als Losungs-
ansatz proklamiert der Autor, ,eine
maximal immersive Simulation der
sozialen Welt [...], welche sich in ihrer
Komplexitit und Qualitit nicht von der
natiirlichen sozialen Welt unterscheidet®
(5.78, Herv. i.0.), stellt aber zugleich
fest, dass dies nicht umsetzbar sei, und
VR-Brillen damit ,vorrangig Isolations-
Maschinen” (S.75) bleiben. Dieser Bei-
trag diskutiert am deutlichsten innerhalb
des Bandes die weitreichenden Folgen
von VR fiir die Gesellschaft. Auch
Ulrike Spierling beschiftigt sich mit
interaktivem Erzihlen, allerdings
vor dem Hintergrund von Augmented
Reality (AR). Der zentrale Mehrwert
des Beitrags liegt nicht nur in seiner
detailreichen Analyse, sondern auch
in der nutzbringenden Identifikation
von Problemen in der Umsetzung von
AR-Projekten (vgl. S.94). Philipp Sack
beschreibt, wie das DFG-Graduier-
tenkolleg ,Das fotografische Disposi-
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tiv' eine AR-App entwickelte, mittels
derer ein historischer Ausstellungsraum
im Sprengel Museum Hannover rekon-
struiert wurde. Obwohl sich der Autor
teils in der Vielzahl seiner Argumen-
tationsstringe verliert, gelingt es ihm
dennoch eindriicklich, den analogen
mit dem digitalen Ausstellungsraum in
Anlehnung an Prozesse der Remedia-
tisierung zu verknipfen. Tim Othold
eroffnet einen Diskurs um die Schnitt-
stelle zwischen Mensch und Objekt im
Hinblick auf das ,Internet der DingeS,
welches er als ,mediale Atmosphire®
(5.113) begreift, in welcher sich die
yDifferenz von Netzwerk und Ding
[auflost]“ (S.121).

Im dritten Teil des Buches werden
zum Teil recht ausfihrlich Computer-
spiele und Biicher rezensiert, was sich
innerhalb des Gesamtkonzeptes des
Bandes nicht eindeutig erschliefit. Mit
seinem hohen Ankniipfungspotenzial
und guten wissenschaftlichen Schreib-
stil richtet sich das Buch an Laien und
wissenschaftliche Leser_innen glei-
chermaflen.

Sebastian Gerth (Erfurt)



