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Einleitung

Februar 2018 — ich balanciere auf Brettern und Stahltrigern zwischen Hochhiusern,
muss teilweise von Brett zu Brett springen, um letztlich immer wieder zu einem
Aufzug zu gelangen, der mich ein Stockwerk hoher bringt, bis ich am Ende ganz
oben, auf dem héchsten Hochhaus angelangt bin. Mein Puls schligt héher, ich wa-
ckele ab und an und habe Angst, das Gleichgewicht nicht halten zu kénnen und in
eine der Hochhausschluchten zu stiirzen. Zusitzlich blast hin und wieder Wind von
der Seite, der es mir erschwert, die Balance zu halten. Vorsichtig und langsam ma-
cheich Schritt um Schritt, taste immer wieder vorsichtig mit den Fiiffen den Bereich
vor mir ab, um mittig auf den Brettern und Stahltrigern stehen zu konnen. In den
Situationen in den Aufziigen wird mir leicht schwindlig, da sie extrem schnell nach
oben rasen. Zum Ende stehe ich ganz oben auf dem héchsten Hochhaus und kann
tiber die Stadt blicken. Meine leichte Hohenangst ist ebenfalls an ihrem Hohepunkt
angelangt.

Februar 2018 — ich balanciere an der Hochschule fiir Bildende Kiinste (HBK) in
Braunschweig durch einen vom restlichen Raum abgetrennten Bereich tiber kleine
Steine und Bretter, teilweise mit Liicken dazwischen. Ich darf den Boden darunter
nicht berithren und muss Parcours-ahnlich an das Ende der Hindernisse gelangen.
Die Bretter und Steine sind maximal etwa 10 cm hoch. Neben mir lduft eine Begleit-
person mit, deren Hand ich notfalls halten kann, um das Gleichgewicht besser zu
halten. Einige Ventilatoren sind am Rand des Bereiches aufgestellt. Sie erschweren
es wiederum, in Balance zu bleiben und sich ginzlich auf die Bretter und Steine
zu konzentrieren. Von auflen betrachtet laufe ich sehr langsam und vorsichtig iiber
Bretter und Steine verteilt in einem Raum und kann im schlimmsten Fall daneben
treten (vgl. Abb. 1). Zusitzlich dazu trage ich eine etwas klobige Brille, die durch ein
lingeres Kabel an einen PC angeschlossen ist.

Es ldsst sich womaoglich bereits erahnen: Bei den beiden geschilderten Szenari-
enhandelt es sich um die gleiche Situation - zuerst habe ich die fir mich zu sehende
Situation in dervirtuellen Umgebung beschrieben, danach die fiir Andere beobacht-
bare Situation im physischen Raum, in dem auch ich mich befinde, jedoch nichts
davon sehen kann, da ich die Virtual Reality (VR)-Brille trage. Durch die Doppelung
der Beschreibung deutet sich eine gewisse Gleichzeitigkeit an, die im Verlauf dieses
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Buches immer wieder eine Rolle spielen wird. Ich selbst habe vor diesem Parcours
bereits einige VR-Projekte ausprobiert, dies war jedoch die erste VR-Erfahrung fir
mich, in der der physische Raum an die virtuelle Umgebung angepasst wurde und
die VR-Erfahrung durch physische Elemente, wie Steine, Bretter und Ventilatoren,
erginzt wurde. Die VR-Arbeit war ein Projekt von Studierenden der HBK Braun-
schweig, das fiir begrenzte Zeit frei zuginglich im Vorraum der Mensa zu erfahren
war.

Abbildung 1: Foto der Anordnung im physischen Raum an der HBK
Braunschweig 2018 mit Buchautor*in als Nutzer*in

Quelle: Fotoaufnahme von Rena Onat vom 01.02.2018.
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VR-Projekte solcher hindernisartigen Erfahrungen mit Hochhiusern, respekti-
ve Brettern und Steinen, existieren vielfach." Doch auch dariiber hinaus gibt es un-
terschiedlich komplexe VR-Werke, die mit physischen und virtuellen Riumen ope-
rieren. Exemplarisch dafiir ist zum Beispiel das VR-Projekt CARNE Y ARENA: Der
Oscar-pramierte VR-Film von Regisseur Alejandro Gonzales Ifarritu feierte 2017 in
Cannes Premiere und war danach tiberwiegend in Museen in den USA zu erfahren,
bis er 2018 im Eye Filmmuseum in Amsterdam fiir eine begrenzte Zeit zuginglich
war. CARNE Y ARENA, oder aber auch die Parcours-dhnlichen Projekte sind fiir die
Nutzer*innen nicht Zuhause zu erleben, da die Besonderheit der Projekte in der
Verschrinkung und Anpassung zwischen dem physischen und dem virtuellen Raum
liegt, die extrem prizise technisch aufeinander abgestimmt sein miissen. Das Sze-
nario von CARNE Y ARENA ldsst sich zusammenfassend wie folgt beschreiben: Men-
schen, die versuchen, die Grenze von Mexiko in die USA auf illegalisiertem Weg zu
iberqueren, werden von der Grenzpatrouille aufgegriffen und abgefithrt. CARNE'Y
ARENA erweitert dabei die Méglichkeiten filmischer Darstellung (vgl. Jouini 2018: o.
S.;Jouini/Wagner 2021:16). Nicht nur ist das VR-Projekt in einen Ausstellungs- oder
Installationskontext verankert, auch werden mehr Sinne als bei der audiovisuellen
Rezeption eines Films in die Narration eingebunden. Der Blick der Rezipierenden
ist prinzipiell frei,” sie kénnen ihren Standort und ihre Perspektive auf die Gescheh-
nisse innerhalb der virtuellen Welt selbst wihlen und beobachten, wie fliichtende
Personen versuchen, die Grenze zu den USA zu iiberschreiten. Der Korper der Rezi-
pierenden wird in der physischen Welt des Ausstellungsraumes mit einem Rucksack
ausgestattet, der haptisches Feedback gibt. Dariiber hinaus spiiren sie den Sand der
Wiiste, den sie in der virtuellen Welt sehen, auch unter ihren Fiiflen, da der Boden
des Ausstellungsraums mit Sand bedeckt ist. Der Wind des Hubschraubers ist auf
der Haut zu fiithlen, indem ihn im Raum installierte Ventilatoren simulieren. »Sein
Auftauchen in der virtuellen Realitit wird durch Wind- und Soundeffekte im realen
Raum korperlich spiirbar gemacht« (vgl. ebd.).> CARNE Y ARENA ist innerhalb des
Diskurses um VR als Empathie-Maschine zu situieren. Der Begriff ist auf VR-Pro-
duzierende beziehungsweise Unternehmen aus dem Silicon Valley um 2014 herum
zuriickzufithren und besagt, dass die Technologie besonders im Stande wire, Em-

1 Zu finden sind diese Art von Hochhaus-Balance-Erfahrungen zum Beispiel unter den Na-
men Richie’s Plank Experience, Walk the Plank oder nicht kiuflich zu erwerbende Independent
VR-Projekte wie jenes, an der HBK.

2 Ich werde im spateren Verlauf der Arbeit darauf zuriickkommen, inwiefern der Blick in VR
nicht komplett frei ist, insofern es sich dennoch um eine vorkonstruierte, gegebenenfalls vor-
her mit360°-Kameras gefilmte, Welt handelt und dartiber hinaus oft von Seiten der Produzie-
renden versucht wird, den Blick der Rezipierenden durch visuelle, haptische oder akustische
Reize zu lenken (vgl. Kap. 1.2.2, Kap. 2.2).

3 Siehe flr eine ausfihrliche Beschreibung des Projekts: Jouini 2018.

il
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pathie zu erzeugen.* Diese Empathie soll vor allem fiir marginalisierte Personen-
gruppen empfunden werden, beispielsweise Gefliichtete. Auf diesen Umstand wer-
deich im Laufe der Einleitung, als auch durch die Arbeit hinweg immer wieder zu-
riickkommen.

Projekte wie CARNE Y ARENA, die virtuelle Umwelten um physische Elemente
— neben der VR-Brille und gegebenenfalls Controllern — erweitern und installative
Riume dafiir nutzen, gibt es immer wieder: Ahnlich verhilt es sich beispielswei-
se mit SECOND SEX WAR (2016), einem VR-Kunstprojekt von Sidsel Meineche Han-
sel iiber (geschlechtlich gelesene) verinderliche Kérper in VR und die Uberschrei-
tung der Geschlechterbinaritit, oder dem NEUROSPECULATIVE AFROFEMINISM-Pro-
jekt (2017) des Kollektivs Hyphen-Labs iiber futuristische Produkte und Technolo-
gien fir Frauen of Color. Die Projekte erweitern ebenfalls die VR-Erfahrung um phy-
sische Elemente, in dem Fall jedoch, indem sie mehrteilige kiinstlerisch/forschende
Arbeiten sind, bei denen das VR-Werk nur ein Teil des Gesamtwerks ist. Neben der
VR-Erfahrung beinhalten die beiden Projekte auch Workshops oder die Moglich-
keit, die Animationen per PC selbst zu navigieren (SECOND SEX WAR®), oder eine
Installation, die nicht auf VR basiert (NEUROSPECULATIVE AFROFEMINISM®). Wieder
etwas anders verhilt es sich bei IN THE EYES OF THE ANIMAL (2015). Diese VR-Er-
fahrung fand im Drauflen, genauer, in englischen Wildern, statt. Ahnlich wie bei
den anderen erwihnten Projekten wird hier der physische Rezeptionsraum und die
virtuelle Umgebung miteinander verschrinkt und in eine direkte Relation zueinan-
der gestellt. Allerdings mit dem Unterschied, dass kein eigens dafiir kreierter instal-
lativer Raum verwendet wird, sondern die bereits existierenden Wilder Englands.
Im VR-Projekt sollen die Rezipierenden die Wahrnehmungen einer Eule, eines Fro-
sches und einer Libelle, also Lebewesen ebenjener Wilder, nachempfinden kénnen.
Auch hier wird die Erfahrung um physische Objekte wie einem Rucksack fiir hap-
tisches Feedback sowie um das Fiithlen des (bereits vorhandenen) Waldbodens er-
weitert. IN THE EYES OF THE ANIMAL hat zudem den selbsterklirten Bildungsauf-
trag, das Waldsterben in Grof3britannien aufzuhalten sowie fir Artenschutz zu wer-
ben (vgl. Abandon Normal Devices 2016).” Insgesamt lasst sich bei allen erwihnten
Projekten die politische Dimension in unterschiedlichen Intensititen erkennen: Sei
es das Hinterfragen der Naturalisierung von Geschlecht gekoppelt an korperliche
Merkmale, das Demonstrieren von zu geringer Sichtbarkeit von Frauen of Color in

4 Die detaillierte Verwendung, Herleitung und Kontextualisierung des Begriffs wird in Kapitel
1.2.5 und Kapitel 3.2 besprochen.

5 Siehe fiir einen ausfiihrlicheren Eindruck die Homepage des Projekts inklusive Bilder (vgl.
Gasworks 2016).

6 Siehe fiir einen ausfiihrlicheren Eindruck des Projekts die Homepage des Hyphen-Labs in-
klusive Webvideo (vgl. Hyphen-Lab 2017).

7 Siehe fir eine ausfiihrliche Beschreibung und Analyse des Projekts: Preif 2021: 121-140.
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Technologie-Kontexten, die Erfahrung von bedrohlichen Grenzregimen, oder die
Hinterfragung der Zentrierung des Menschen und damit einhergehend die Zersto-
rung von Habitaten von Lebewesen durch Menschen.

Medienwissenschaftliche Einordnung

Es fillt auf, dass die erwihnten Projekte allesamt zwischen 2015 und 2017 entstan-
den sind. Dies ist kein Zufall, da genau dieser Zeitraum innerhalb der zuletzt statt-
gefundenen Hochphase von VR liegt (vgl. Belisle/Roquet 2020: 3). Diese Hochpha-
se lies sich auch wihrend der Recherche fiir dieses Buch feststellen: Die meisten
VR-Projekte sowie auch journalistische Artikel iiber VR stammen aus der Zeit zwi-
schen 2015 und 2018. 2025 kann festgestellt werden, dass die Hochphase ab 2019
zwar abgeflacht ist, VR aber dennoch »da< geblieben ist — es werden nach wie vor
neue Brillenmodelle entwickelt,® wie auch VR-Projekte in sehr unterschiedlichen
Bereichen integriert, zum Beispiel in Schulen, therapeutischen Anwendungen, Ar-
chitektur, Museen, Tourismus oder als narrative Projekte im Unterhaltungssektor.
Gleichzeitig ist VR eine Medientechnologie, die nicht grundlegend neu ist, sondern
deren Spuren mediengeschichtlich mindestens durch das 20. Jahrhundert hinweg
verfolg werden kénnen. Wenn es insgesamt darum geht, mediengeschichtliche Ent-
wicklungen zu skizzieren, bedeutet dies auch, sich die Frage zu stellen, warum ge-
wisse Technologien entwickelt wurden und warum sie sich durchgesetzt haben —
oder warum sie sich eben nicht durchgesetzt haben. Hartmut Winkler schreibt da-
zu in seinem Buch Docuverse (1997), dass eine medienhistorische Herangehensweise
immer von Fragen der Perspektive abhingig ist. Insofern gibt es grundlegend min-
destens zwei Wege, um mediengeschichtlich zu arbeiten: Einmal eher im Verdrin-
gungsverhiltnis zu denken, also zu fragen, warum sich gewisse Medien durchge-
setzt haben und andere verdringt wurden; oder, Mediengeschichte kumulativ zu
betrachten, also anzunehmen, dass Medien sich nicht zwingend verdringen und
ablésen miissen, sondern neue Medien erginzende Elemente haben, oder andere
Medien erweitern konnen (vgl. Winkler 1997/2002: 188). Winkler merkt dazu an,
dass sich die These der Verdringung nur aufgrund der begrenzt verfiigbaren Zeit
der Rezipient*innen erkliren lisst, da Medien quasi wettbewerbsartig um diese Zeit
buhlen (vgl. ebd.: 189). Er stellt dazu die These auf, dass der Computer, um den es
in seinem Buch vorrangig geht, diese Logik teils unterliuft, indem er ein Medi-
um ist, das nicht nur in der Freizeit Einsatz findet, sondern auch in der Arbeits-
welt und diese umstrukturiert. Im Jahr 2023 scheint dies vollends auf Computer
als auch weitere Medientechnologien zuzutreffen: Smartphones, Laptops, Tablets,

8 2023 waren diesvon den grofien VR-Brillenherstellerunternehmen die HTC Vive XR Elite, Play-
station VR2, und Meta Quest 3.
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Smartwatches — Arbeit- und Freizeitgerite verschmelzen zunehmend. Dies ldsst
sich auch fiir einige einzelmediale Phinomene, wie zum Beispiel in der Klassifi-
zierung von Film, Fernsehen, Serien oder Video beschreiben. Elisa Linseisen argu-
mentiert zur Verwendung von Post/-ismen, insbesondere in Bezug auf das Postki-
nematographische, ebenfalls fiir eine zunehmende Instabilitit: »Dabei spielen sie
[die Post/-ismen; Anm. FW.] eine disziplinire und epistemische Verunsicherung
klar aus und kennzeichnen mit der Priposition [>Post¢; Anm. F.W.] die Instabilitit
ihres Gegenstandbereichs und ihrer Fragen, die nicht mehr einfach mit Generalis-
men wie>Films, >Fernsehen, »Fotografiec oder >Video« zu fassen sind« (2020: 57). Me-
dientheoretische Ansitze und Klassifikationsmerkmale verschieben sich oder wer-
den verunsichert. Der von Winkler beschriebene Konkurrenzkampf um die Rezep-
tionszeit ist so zwar nach wie vor zu bemerken, wenn es beispielsweise darum geht,
wie Netflix versucht, moglichst viel Rezeptionszeit der Nutzer*innen zu erhalten —
jedoch sind diese Konkurrenzkimpfe weniger an Einzelmedien und deren gegensei-
tige Verdrangung gekoppelt, denn an Plattformen, die mit verschiedenen Einzelme-
dien operieren. Es zeigt sich dariiber hinaus auch, dass verschiedene Einzelmedien
und/oder Plattformen gleichzeitig genutzt werden: Wihrend ich eine Serie auf Net-
flix iber meinen Smart-TV schaue, kommt es nicht selten vor, dass ich gleichzeitig
das Smartphone in der Hand halte und dort mit anderen Personen chatte, meine
Emails abrufe, oder auf Instagram durch Fotos/Videos scrolle — insofern scheint die
sreine« Rezeptionszeit anhand von Einzelmedien nicht mehr einfach bestimmbar.”
Die zuvor erwihnte Verdringungslogik, die mehr an Plattformen und Unterneh-
men als an Einzelmedien gekoppelt ist, ist beispielsweise auch daran zu erkennen,
dass Netflix oder Amazon nun dezidiert Kinofilme produzieren, IMAX mit Goog-
le kooperiert, um Kameras fir VR-Projekte zu entwickeln, oder grof3e Technologie-
Unternehmen wie Meta VR-Brillenhersteller aufkaufen'® und somit ihre Social-Me-
dia-Plattform und das entsprechende Nutzer*innenkonto mit der VR-Brille kop-
peln. Um das letzte Beispiel zu konkretisieren: Wenn ich heute eine Meta Quest Brille
(frither Oculus Quest) erwerbe, kann ich diese nur nutzen, wenn ich auch ein Konto
bei Meta habe."*

9 Dieses Phanomen istauch als second screen usage bekannt. Siehe fiir eine kritische Einordnung
dessen: Stauff 2015: 123-144.

10  Facebook hat im Jahr 2014 Oculus VR aufgekauft, die Brillen aber weiterhin als Oculus Bril-
len verkauft. Nach der Umstrukturierung des Unternehmens und der damit einhergehenden
Umbenennung in Meta als quasi iibergeordnete Einheit im Jahr 2021, wurden ab 2022 auch
die VR-Brillen umbenannt in Meta, zum Beispiel Meta Quest (siehe dazu auch Kapitel 1.1.3).

11 VorderUmbenennungvon Facebookin Meta bedeutete dies, dass ich ein Facebook-Konto fiir
die Brillennutzung bendtige. Dies fithrte in Deutschland zu einem Rechtsstreit, der in Kapitel
1.1.3 thematisiert wird.

12 Ahnlich verhilt es sich fiir HTC Vive-Brillen-Modelle, die jeweils ein Konto bei HTC voraus-
setzen — hier mit dem Unterschied, dass HTC kein eigenes Social-Media-Netzwerk besitzt.
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Interessanterweise stellt nun VR im Vergleich zu anderen aktuellen Medi-
entechnologien einen Gegenentwurf zur zuvor erwihnten Gleichzeitigkeit der
Nutzung von beispielsweise Smartphone und Smart-TV, oder Tablet und Laptop
dar, da das Tragen der VR-Brille dazu fithrt, abgeschottet von dem restlichen phy-
sischen Raum zu sein — es ist mir beispielsweise unmoglich, wihrend des Tragens
der VR-Brille auch mein Smartphone zu bedienen. In der Logik der Hybriditit und
gleichzeitigen Nutzung verschiedener Medientechnologien und Einzelmedien,
aber auch der Schnelllebigkeit durch das Wechseln von Apps, oder dem Springen
zwischen der Rezeption einer Serie hin zur Social-Media-Plattform, stellt VR ei-
nen deutlichen Bruch dar. Wihrend fiir den Film das Post-Kinematographische
sowie die Vielfiltigkeit seiner (Rezeptions-)Orte und Rezeptionsgerite betont wird,
benétigt VR immer das eine konkrete Gerit — die VR-Brille. Diese kann zwar
unterschiedlich leistungsfihig sein, unterschiedlich leicht und orts(un)abhingig
— dennoch muss sie als materieller Gegenstand immer vorhanden sein, um eine
VR-Rezeption zu ermdglichen — anders als ich beispielsweise einen Nicht-VR-Film
sowohl im Kino, am TV, Laptop, Tablet oder Smartphone rezipieren kann.” VR
zeichnet sich — obgleich es an unterschiedlichen Orten, wie Museen, Filmfestivals,
aber auch Zuhause rezipiert werden kann — so mochte ich feststellen, durch eine
doppelte Fixierung aus: Die Fixierung auf das Gerdt, und die Fixierung meiner Auf-
merksamkeit auf die VR-Rezeption, die es mir verunmoglicht, zu diesem Zeitpunkt
andere Einzelmedien zu konsumieren. Entgegen des Trends der Fluiditit und
Mobilitit ist VR einschrinkender als beispielsweise das Smartphone.

Diese Fixierung steht in gewissem Kontrast zu den dynamischen, sich verin-
dernden Potentialen innerhalb der VR-Rezeption und zu den sich nach wie vor ver-
indernden Asthetiken und Produktionsweisen von VR-Inhalten. So schreiben auch
Brooke Belisle und Paul Roquet in der Einleitung der von ihnen herausgegebenen
Ausgabe des Journals of Visual Cultures zu Virtual Reality: Immersion and Empathy
(2020): »VR is a medium few would claim to have fully figured out, with everything
from basic aesthetic principles to larger hardware and software standards still in
continuous flux« (2020: 6). VR stellt dem folgend ein medienkulturwissenschaftli-
ches Thema dar, zu dem es einige Leerstellen gibt. Belisle und Roquet gehen aufler-
dem auf die Relevanz von VR ein: »We also hope that these articles will establish

13 Diessoll keinesfalls bedeuten, dass es hier keine Unterschiede in der Rezeption gibe, es geht
mir vielmehr um die grundsatzlichen moglichen Rezeptionsgerite.

14 Engbergund Bolter stellen in eine dhnliche Richtung argumentierend fest, dass »reality me-
dia«, wozu fiir sie VR und 360°-Filme gehoren, wie das Kino »special events«sind und verglei-
chen VR mitdem Kino, insofern es sich bei dem Kino um einen abgedunkelten Raum handelt,
wihrend in VR durch die VR-Brille in gewisser Weise auch abgedunkelt wird. »With film, 360°
video and VR, you make the decision to step outside your daily life for a period of time and
step into a fashioned reality« (Engberg/Bolter 2020: 86).
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why [..] VR remains crucial for thinking about larger issues in contemporary me-
dia and mediated experience more broadly« (ebd.: 9). Diesem Bestreben mochte ich
mich mit diesem Buch anschliefen, insofern hier ebenfalls die Verinderungen von
VR und die Bedeutung fiir aktuelle Fragestellungen innerhalb der Medienwissen-
schaften verdeutlicht werden soll. Dariiber hinaus ist der Einsatz meiner Arbeit dar-
in situiert, die bisher wenig vorhandene, dezidierte Verhandlung und Analyse von
queeren, intersektionalen Ankniipfungspunkten, um die es mir im weiteren Verlauf
ausfithrlicher gehen wird, darzulegen.

Die Autor*innen merken zudem an, dass westliche Medienwissenschaften sich
seit der Jahrhundertwende weitgehend von Fragen der digitalen Verkorperung ver-
abschiedet haben. Der Fokus der medienwissenschaftlich orientierten Ficher wur-
de stattdessen vermehrt auf Netzwerke, Algorithmen, Online-Identititen und mo-
bile Medien gesetzt. Dennoch wiirde in den 2020er Jahren nun wieder mehr iber
das Eintauchen in fiktionale Welten, oder tiber die Ethik tragbarer Technologien, die
letztlich iiber Verkorperung verhandelt werden, diskutiert (vgl. ebd.: 6). Sie schrei-
ben aufierdem davon, dass auch akademische Forschung — dhnlich wie zuvor fiir VR
beschrieben und auch fir andere Einzelmedien geltend — ihre »Hype«-Zyklen und
zudem Zusammenhinge zu fritheren Diskursen hat.

The new humanities scholarship on VR (including the work in this issue) builds
on an earlier wave of VR scholarship that still has much to offer, not least because
the new revival has given renewed life to many of the same claims and concerns
from this earlier period (Bolter and Grusin, 1999; Grau, 2003; Hillis, 1999; Murray,
2017[1997]; Shields, 2002). As a concept, >virtual reality< cannot be disentangled
from its initial late 1980s-early 1990s context, including associated concepts like
cyberspace, cyberpunk, and postmodernism. (ebd.: 5)

Im Zitat werden bereits einige Wissenschaftler*innen benannt, die ich auch im
ersten Kapitel, das in den Forschungsstand einfiihrt, mit einbeziehe. Um an dieser
Stelle bereits einen ersten Eindruck zu vermitteln, wie VR definiert werden kann,
mochte ich Marie-Laure Ryan zitieren, die mit Narrative as Virtual Reality (2001)
ein fur die Diskussion von VR relevantes Werk vorgelegt hat. Ryan gibt dort eine,
beziehungsweise drei, Definitionen von VR: »[An] optical one (the virtual as illu-
sion), a scholastic one (the virtual as potentiality), and an informal technological
one (the virtual as the computer-mediated)« (Ryan 2001: 13). Sie betont, dass alle
drei fiir VR relevant und zutreffend sind. In diesem Buch werden alle drei De-
finitionen und die damit einhergehenden Perspektivierungen von VR eine Rolle
spielen, wobei die technologische und optische Perspektivierung insbesondere in
Kapitel eins einbezogen werden, und die scholastische, die VR als Matrix aktua-
lisierbarer Moglichkeiten meint (vgl. ebd.), insbesondere in Kapitel zwei in einer
medienphilosophischen Herangehensweise erliutert wird.
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Mit diesen drei Definitionen, aber auch meinen unterschiedlichen Zugingen zu
VR in der Arbeit geht zudem einher, dass ich aus der Film- und Medienwissenschaft
heraus argumentiere, sie jedoch um weitere Disziplinen erweitere. Diese Herange-
hensweise ist nicht zuletzt dem geschuldet, dass VR einerseits verschiedene ein-
zelmediale Ausprigungen annimmt (Filme, Spiele, Videos, Installationen), anderer-
seits VR zunehmend zwischen der Film- und Tech-Branche situiert ist. Beispiels-
weise gibt es immer wieder Kooperationen zwischen Hollywood und dem Silicon
Valley. Insofern finden sich in den VR-Projekten sowohl Logiken des Filmischen, je-
doch auch weiter greifende mediale Logiken und Diskurse.

Zugang zur Thematik und Prozess der Projektauswahl

Die unterschiedlichen Perspektivierungen von und Zuginge zu VR sind mitunter
dem Rechercheverlauf fiir diese Arbeit geschuldet. Ich habe das hier vorliegende
Projekt im Sommer 2017 begonnen, wihrend die zuvor erwihnte Hochphase von
VR gerade stattfand. Uber die Jahre hinweg kamen viele ungeahnte und nicht-kal-
kulierbare Verinderungen hinzu. Zum einen der bereits erwidhnte Ausgangspunkt,
dass zu Beginn meiner Forschung nicht abschitzbar war, wie sich die Medientech-
nologie entwickeln wiirde. Mein anfinglicher Zugang zum Thema VR war von ei-
ner gewissen Faszination und Neugierde fiir das fiir mich relativ neue Medium ge-
pragt sowie meiner Spekulation, dass VR einen virtuellen Kérper entstehen lassen
kénnte, mit dem sich die Normativitit von Geschlecht und Sexualitit besser hin-
terfragen und dekonstruieren liefRe. Wenngleich dieses prinzipielle Interesse gleich
geblieben ist, hat sich der Zugang iiber die Jahre gewandelt, nicht zuletzt durch die
intensivere, kritischere und auch skeptischere Beschiftigung mit VR-Projekten und
den an die Medientechnologie angehefteten Versprechungen. Mein Fokus auf die
intersektionalen, gender- und queertheoretischen, und insgesamt politischen Ver-
flechtungen von VR blieb insofern konstant, nur auf eine andere, weniger utopisch
geprigte Weise als zu Beginn gedacht. Zum anderen veranderte sich meine Recher-
che zum Projektkorpus durch die Covid-19-Pandemie ab 2020. Mit Beginn der Pan-
demie musste ich einige meiner Pline beziiglich der eingebundenen VR-Projekte
in meiner Arbeit umgestalten: Obgleich mein Gegenstand vermeintlich im Virtuel-
len stattfindet und ortsungebunden ist, stellten die temporar nicht stattfindenden
Filmfestivals, aber auch geschlossene Museen und die Unméglichkeit des Reisens
ein Problem dar. Viele VR-Projekte, die multisensorisch involvierend arbeiten, sind,
wie zuvor skizziert, auf genau diese Orte angewiesen. Fast ironischerweise stellte
sich mit der Pandemie, wihrend Arbeit, aber auch Freizeitaktivititen, wie Treffen
mit Freund*innen, auf virtuelle Online-Riume verlagert wurden, meine stellenwei-
se Abhingigkeit von physischen Orten fiir die Forschung zu VR heraus. Insofern
beeinflussten die temporir beschrinkteren Zuginglichkeiten letztlich meine Pro-
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jektauswahl,” da ich darauthin vermehrt Projekte ausgewihlt habe, die (auch) von
Zuhause aus rezipierbar sind.

Die in dieser Arbeit ausgewdhlten VR-Projekte stammen aus Frankreich,
Deutschland, Israel, Nepal, Kenia, Kolumbien, der Ukraine und den USA, sind
zwischen 2015 bis 2019 erschienen und allesamt narrativ geleitet. Sie lauten: Su-
PERHOT (USA 2016), I, PHILIP (F 2016), GLAUBE (D/ISR 2017), GAY-PRIDE KIEW 2017:
Kampr UM LIEBE (D 2017), #PRIDEFOREVERYONE (USA/COL 2016), CLOUDS OVER
SIDRA (USA 2015), THE DISPLACED (USA 2015), THE KEY (USA 2019) ALTERATION (F
2017), LET THIS BE A WARNING (KEN 2017), und My BoDY IS NOT YOUR BoDpyY (NPL
2019). Alle genannten Projekte sind politisch verwebt und/oder werden von mir
in ihrer politischen Bedeutung analysiert. Bei GLAUBE und GAY-PRIDE KIEW 2017:
KamPF UM LIEBE muss jedoch zusitzlich erwihnt werden, dass im Verlauf meines
Projekts jeweils Kriege in den jeweiligen Regionen (in Gaza/Israel seit Oktober 2023
und in der Ukraine seit Februar 2022) ausgebrochen sind. Die Projekte wurden von
mir vor den Ausbriichen und analyisiert. Dieser Umstand wird in den jeweiligen
Projektanalysen auch erwihnt, es soll aber bereits an dieser Stelle erwihnt werden,
dass beide Projekte dadurch auch den Status eines Zeitdokuments erhalten, indem
sie jeweils vor den Kriegen produziert wurden und sich die Lesart der Projekte
damit stellenweise verandert. Durch alle ausgewihlten Projekte mochte ich insge-
samt exemplarisch die Verschiedenheit von VR darstellen. Die VR-Projekte sind
innerhalb verschiedener Genres situiert, unter anderem im Science-Fiction-Genre,
im dokumentarisch-informativen, oder als Reportagen, Action(-spiel) sowie als
interaktive Animation. Sie unterscheiden sich auch in ihren Rezeptionsorten. I,
PHILIP, ALTERATION, SUPERHOT, GAY-PRIDE KIEW 2017: KAMPF UM LIEBE wurden
nur fir das Zuhause konzipiert. GLAUBE war in Museen zu erfahren, aber zur
gleichen Zeit bereits von Zuhause zu rezipieren. THE KEY war erst nur auf Filmfes-
tivals in einer erweiterten Form mit einem extra konzipierten physischen Raum zu
erfahren, und spiter in einer reduzierten Version fiir die Rezeption von Zuhause.
My BoDY Is NOT YOUR BoDY war nur in einer Ausstellung zu erfahren. LET THIS
BE A WARNING war erst im Filmfestivalkontext zu erleben und sollte danach von
Zuhause aus erhiltlich sein. CLOUDS OVER SIDRA, THE DISPLACED und #PRIDEFO-
REVERYONE waren in Schulen, auf Weltwirtschaftsforen oder anderen politischen

15  Als Kind aus einer Arbeiter*innenfamilie ist mir besonders bewusst, dass ich hier nach wie
vor aus einer privilegierten Position heraus schreibe, insofern ich meine Doktorarbeit auf ei-
ner 50 %-Mitarbeiterinnenstelle an einer Hochschule schreiben konnte, was bedeutet, dass
ich wahrend des Lockdowns ein laufendes, gleich bleibendes Gehalt hatte (was sich bei mei-
nen Eltern, aber auch Freund*innen anders verhielt) und prinzipiell finanzielle Ressourcen
beantragen konnte, um beispielsweise zu reisen. AufRerdem ermdglicht mir mein Weif3sein
und der deutsche Pass das relativ unkomplizierte Reisen — relativ, da sich durch meine trans
nicht-Binaritat sich immer wieder unangenehme Momente bei Grenz- und Passkontrollen
ereignen.
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Veranstaltungen und ebenfalls Zuhause zu sehen. Zwei der Projekte operieren
mit »positioneller Navigation« (vgl. Naimark 2016: o. S.), das heifdt der Moglichkeit
des Umbherbewegens im virtuellen Raum, niamlich SUPERHOT und THE KEy. Alle
anderen Projekte arbeiten mit >rotierender Navigation« (vgl. ebd.), das heifdt dem
Umherblicken aus einer vom Projekt festgelegten Position um 360° im virtuellen
Raum. Fiir mich qualifizieren sich beide Navigationsformen als Formen von VR -
dies wird innerhalb der wissenschaftlichen Auseinandersetzung unterschiedlich
gesehen, beispielsweise schreiben Maria Engberg und Jay David Bolter explizit von
360°-Filmen/-Videos. Sie differenzieren zwischen 360°-Filmen/-Videos und VR, se-
hen jedoch beide als Unterkategorien von reality media (vgl. 2020: 82). Reality media
sind fiir Engberg und Bolter Medienformen, die unsere Perspektive auf gelebte
Erfahrung und auf die Riume, die wir physisch bewohnen, neu aushandeln (vgl.
ebd.). Eine dhnliche Definition gibt Zeynep Akbal fiir VR insgesamt (vgl. 2023: 52),
ohne die von Engberg und Bolter vorgenommenen Differenzierungen. Da ich VR
tiber den Gegenstand der VR-Brille und dem daran gekoppelten stereoskopischen
Sehen definiere, klassifiziere ich, Michael Naimark folgend, sowohl rotierende
Navigation (meist fiir 360°-Filme/-Videos genutzt) als auch positionelle Navigation
(das, was fiir Engberg und Bolter VR beschreibt) als VR. Beide Navigationsformen
unterscheiden sich zwar in ihren Modalititen, trotzdem ermdglichen sie bewegli-
che Blickfelder, eréffnen andere Perspektiven und arbeiten mit stereoskopischen
Raumeindriicken.

Lisa Nakamura, die ebenfalls zu VR verdffentlicht hat, macht eine andere Diffe-
renzierung beziiglich VR auf, deren Grundgedanken ich in diesem Buch mehr im-
plementieren werde. Sie unterscheidet zwischen VR 1.0, zeitlich vor 2014 situiert,
und VR 2.0, zeitlich nach 2014 stattfindend. Nakamura argumentiert, dass VR 2.0
vielmehr das Fithlen zentriere anstatt das Lernen, wie dies zuvor fiir VR 1.0 galt (vgl.
2020:50). Mit meiner Arbeit mochte ich zwar weniger eine klare Trennung zwischen
VR1.0und VR 2.0vornehmen, aber dennoch an Nakamuras Ansatz anschliefRen und
hinzufiigend die These aufstellen, dass VR insbesondere vom Lernen durch Fithlen
ausgeht. Hierfiir scheint es mir unabdingbar, verschiedene Formen von VR und da-
mit auch konkrete Projekte zu analysieren. Insgesamt trenne ich daher in meinem
Buch weniger zwischen einzelmedialen Ausprigungen innerhalb von VR (Spiele,
Filme, Erfahrungen).’ Die Differenzierung spielt in meinen Fragestellungen kei-
ne ausschlaggebende Rolle, sondern wie zuvor erwihnt eher die Frage, inwiefern
VR verschiedenartig ist und wie die unterschiedlichen Projekte dennoch allesamt
politische Fragestellungen mit sich bringen, oder politisch eingebettet sind. Nach

16  Indiesem Ansatzfolgeich Elisa Linseisen, die fiir HD auf ahnliche Weise beschreibt, dass»HD
medial unspezifisch«ist (2020: 23) und insgesamt einen reprasentationskritischen Ansatz fiir
digitale Formen herausarbeitet, der auch fiir meine Arbeit von grofer Bedeutung ist.
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den Sichtungen verschiedener VR-Projekte haben sich die hier ausgewihlten als be-
sonders exemplarisch fiir einen sich thematisch herausbildenden Diskurs erwiesen,
namlich das Empathisieren mit und die Nachvollziehbarmachung einer Erfahrung
von, vielfiltig gemiinzten, >Anderen<. Mein Anliegen mit diesem Buch ist es dem-
nach, sich meiner Beobachtung des Diskurses um Lernen durch Fithlen mit dem
analysierten Material kritisch zu nihern, eine Kritik an einem blofRen Nachempfin-
den der Erfahrung von >Anderencdurch VR auszuformulieren, und gleichzeitig iiber
die unterschiedlichen VR-Projekte die darin situierten queeren Potentiale heraus-
zuarbeiten.

Denkweisen und Schreibweisen
Methodische Implementierung des Denkens im Schreiben

Fiir das eben formulierte Anliegen habe ich alle Projekte in unterschiedlichen Kon-
texten selbst erfahren, aufler MY BODY IS NOT YOUR Bobpy. Hierfiir habe ich statt-
dessen ein lingeres Skype-Gesprich mit der Produzentin gefiihrt, Bilder von der
Ausstellung, in der das Projekt zu erfahren war, gesichtet und ein kurzes Webvi-
deo von der Installation gesehen. Dieser Umstand wird auch im Kapitel zum Pro-
jekt noch einmal transparent gemacht. Wenn zu Beginn der jeweiligen Analysen
nicht anders erwihnt, hatte ich zudem uneingeschrinkten Zugriff per Youtube oder
anderen Plattformen auf die Projekte, die dort oft sowohl im VR-Format als auch
nicht-VR-Format verfiigbar sind. So hatte ich die Moglichkeit, die Projekte, nach-
dem ich sie allesamt zuerst in VR/mit VR-Brille erfahren habe, erneut zu sichten,
sie anzuhalten und Notizen zu machen - insbesondere letzteres gestaltet sich an-
sonsten im Modus der Rezeption mit VR-Brille komplizierter. Meine urspriingliche
Idee war zudem, in den detaillierten Projektbeschreibungen und -analysen von ei-
nen >Wir« statt einem >Ich« zu schreiben. Grund dafiir war, dass eine weitere mei-
ner Thesen der Arbeit ist, innerhalb von VR weniger von einem fixierten >Ich< aus-
zugehen. Durch das >Wir« wollte ich die die Dynamiken, Relationen und Plurali-
tit von VR auch sprachlich auszudriicken. Dies hat sich im Laufe der Arbeit und
durch diverse Riickmeldungen von Kolleg*innen als schwierig und verzerrend her-
ausgestellt. Wenngleich ich durch das >Wir<nicht intransparent machen wollte, wer
hier schreibt, und auch kein paternalistisches, autoritires, universalistisches >Wir«
reproduzieren wollte, rief die Verwendung genau diese Assoziationen hervor und
dariiber hinaus die berechtigte Frage, wer das >Wir< ist, von dem ich schreibe.” In
den letzten Ziigen dieser Arbeit habe ich mich daher umentschieden, und schreibe
vom Ich«in den Projektanalysen, da die Beschreibungen und Analysen letztlich von

17 Ich danke Elisa Linseisen, Julian Sverre Bauer, Stefan Schweiger und Vanessa Oberin fiir ihre
jeweiligen kritischen Anmerkungen zum >wirc.
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meiner eigenen Erfahrung mit VR stammen. Das >Ich<soll dabei nicht fiir ein stabi-
les, gleich bleibendes Subjekt im Zentrum des VR-Gefiiges stehen, sondern fiir ei-
ne durch VR entstehende temporire und dynamische Subjektposition. Diese wird,
meiner These nach, mit der Medientechnologie und den Relationen wihrend der
Rezeption hervorgebracht sowie gleichzeitig die jeweiligen Situierungen und Er-
fahrungen aufgerufen, die ich mit meinem >Ich« mitbringe. Da ich in der vorliegen-
den Arbeit dafiir argumentiere, den physischen Kérper und seine gesellschaftlichen
Positionierungen in VR-Projekte einzubeziehen, erscheint es letztlich konsequent,
mich selbst auch sprachlich in der VR-Erfahrung nicht auszuklammern.

Im Folgenden méchte ich einen zusitzlichen Hinweis zu Schreibweisen und Zi-
tationspraktiken, zum Teil ebenfalls resultierend aus meiner Erfahrung, in diesem
Fall als nicht-binire trans Person, einfiigen: In meiner Arbeit zitiere ich trans Per-
sonen und entscheide mich bewusst dazu, deren falsche, ihnen bei der Geburt zu-
gewiesenen Namen (Deadnames) nicht zu benennen, sondern nur die korrekten und
aktuellen Namen. Auch, wenn Zitierstandards dies oftmals (noch) anders empfeh-
len,” verweigere ich mich dieser Praxis, die gerade fiir trans Personen schmerzhaft
und traumatisierend sein kann. Ich pliddiere daftr, dass es im Jahr 2025 auch ohne
Benennung der Deadnames moglich ist, die jeweiligen Werke zu finden. Diese Her-
angehensweise soll zeitgleich eine Kritik an der cis-normativen und oftmals trans-
unsensiblen Institution der Universitit und Praxis des wissenschaftlichen Arbeitens
darstellen.

Eine weitere Schreibweise, die ich in dieser Arbeit methodisch implementiere,
ist die Verwendung von Schrigstrichen fiir Konzepte, die in Relation zueinander
stehen — zum Beispiel Des/Orientierung. Hierfiir beziehe ich mich auf Elisa Linsei-
sen und Eliza Steinbock. Direkt zu Beginn von High Definition schreibt Linseisen zu
den Schrigstrichen/Slashs:

Da es um verschiedene Verhiltnisbestimmungen zwischen Welt und Digitalbild
geht, die variierend Austausch-, Wechsel- oder auch Kongruenz-Beziehungen
sind, sollen die Operationen, Prozesse und Diskursivierungen dieser Verhaltnisse
mit einem Schragstrich markiert werden. [..] V.a. aber hilt der Schréagstrich Be-
deutungen offen und unterstellt so auch eine von mir vorgenommene Benennung
von Phdnomenen oder eine Adaption von Konzepten einer Prozessualitit. (2020:
16)

Linseisen bezieht sich mit der Verwendung des Slashs auf Karen Barads Kon-
zept des agentiellen Schnitts (Barad 1999). Barads Schnitt sei laut Lisa Handel,

18  Ein prominentes Beispiel hierfiir wire Jack Halberstam, den ich in dieser Arbeit auch zitiere
und der in aktuellen wissenschaftlichen Aufsitzen oft nach wie vor zusatzlich mit seinem
Deadname im Literaturverzeichnis benannt wird.

21
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die Linseisen in ihrem Buch zitiert, »wie ein Slash verfasst, der Unbestimmtheit
niemals vollstindig auflst, sondern Un/Bestimmtheiten rekonfiguriert« (Handel
2019: 248 zitiert nach Linseisen 2020: 69). Steinbock wiederum beschreibt in deren
Buch Shimmering Images Zusammenhinge des Schnitts mit Momenten der Trans-
figuration und spiter auch (geschlechtlicher) Transition (vgl. Steinbock 2019: 2).
Dey" bezieht sich ebenfalls auf Barads agentiellen Schnitt und versteht Schnitte als
relational — gleichsam als Differenz und Zusammenhang. Steinbock arbeitet dafiir
mit drei Modellen, die sich auch im Schriftbild wiederfinden lassen: »Each concep-
tual model is accented and highlighted by a typographic sign, namely, the cut of the
forward slash (/), the suture of the hyphen (-), and the multiplier of the asterisk (*)«
(Steinbock 2019: 20). Dey verwendet diese Satzzeichen explizit als ein konzeptuelles
Geriist zum Nachdenken iiber trans-Thematiken in Filmen. Ich schliefle daran an,
indem ich mich beziiglich des Genderns in der Arbeit ebenfalls fir den Asterisk,
als Multiplikator von Geschlechtern verwende, und den Schrigstrich wiederum fir
Konzepte einsetze, die in Relation, aber auch (vermeintlicher) Differenz zueinan-
der stehen. Der Schragstrich reprisentiert gleichsam einen Moment der Stérung
durch das Durchtrennen von Wortern/Konzepten, die unterschiedlichen Bedeu-
tungen, die diese voneinander getrennt haben, sowie die gleichzeitige Relation
— Des/Orientierung kann beispielsweise nicht abgekoppelt von Orientierung ge-
dacht werden. Der Schrigstrich steht dementsprechend, Steinbock und Linseisen
folgend, nicht fiir ein entweder/oder, sondern fiir Gleichzeitigkeiten, ein mitein-
ander-in-Beziehung-stehen, Prozessualitit und die Instabilitit von oftmals binir
gedachten Konzepten.

Mit dem vorliegenden Buch wird auferdem auch generell die Beschreibung und
Theoretisierung der Relationen von VR fokussiert, die neue Méglichkeiten und Per-
spektivierungen mit VR ergeben, und sich fiir mich auch in der Art zu schreiben
widerspiegeln. VR als Medientechnologie sowie die in dieser Arbeit herangezoge-
nen VR-Projekte und die unterschiedlichen Theorien werden miteinander verwo-
ben, treten in Dialog und produzieren neue Ansitze. Ein spezifisches Denken und
Schreiben das von VR(-Projekten) aus situiert ist. >Von...aus« ist die analytisch-me-
thodische Brille, die ich durch diese Arbeit hindurch entwickelt habe: Ich schreibe
von der Erfahrung mit VR aus und von den VR-Projekten aus, ich bewege mich auf
sie zu, und nehme sie als Ausgangspunkt meiner Beobachtungen. >Von...aus< macht

19 >Dey/deren/demmcist eines von vielen deutschen Aquivalenten zu den non-biniren engli-
schen Personalpronomensthey/them« Da die Pronomen Eliza Steinbock, aber auch weiteren
Wissenschaftlerinnen in dieser Arbeit, sthey/them«sind, werden sie mit>dey/deren« (iber-
setzt. Ich folge mit der Verwendung des deutschen Neopronomens >dey« als Ubersetzung
von >they« dem Missy Magazine, das sich im Februar 2022 als erstes deutschsprachiges Ma-
gazin ebenfalls fiir diese Ubersetzung entschieden hat und dies mitunter darin begriindet
wird, dass »>dey<von der nichtbindren-Community sehr positivaufgenommen wird (vgl. Vog-
ler 2022: 49).
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die Involviertheit, Situiertheit und Relationalitit meines Denkens/Schreibens und
VR deutlich und kniipft dadurch an Donna Haraways Konzept des situierten Wis-
sens an (vgl. Haraway 1995: 74). Das Buch ist ferner durch mein damit einherge-
hendes suchendes Schreiben geleitet. Ahnlich wie ich innerhalb von VR fiir einen
suchenden Blick und dynamische, multiple Blickfelder argumentiere, versuche ich
auch im Schreiben und im Aufbau des Buches multiple Theorie/Blickfelder auf VR
zu entwerfen. Theorie wird so auch zu einer Methodik.

Relationen

Ein bedeutendes Werk beziiglich des Konzeptes der Relationen, das fiir den Grund-
gedanken meiner Arbeit relevant ist, stellt Eduoard Glissants Poétique de la Relation
(1990)/Poetics of Relation (1997) dar. Glissant konzipiert dort die menschliche Identi-
tit iiber deren vielfiltige, multidirektionale Beziehungen. Die Struktur seiner Poe-
tik der Relationen basiert dabei mehr auf assoziativen Prinzipien als auf einer ste-
tigen Affirmation von unwiderlegbaren Beweisen (vgl. Glissant 1997: xii). Auf eine
dhnliche Weise fragt das vorliegende Buch nach dem vielfiltigen Netzwerk aus Re-
lationen um VR, die durch die unterschiedlichen Perspektivierungen aufgeworfen
werden. Relationales Denken spielt so sowohl fir die thematische, als auch fiir die
strukturell-methodische Ausrichtung meiner Arbeit eine Rolle. Des Weiteren méch-
te ich die politische Dimension des relationalen Denkens betonen, da das Denken
tiber Beziehungsgeflechte und in Prozessen, die miteinander verbunden sind, zu-
gleich einen Gegenentwurf zum Denken in Grenzen und damit einem biniren Den-
ken darstellt. Relationales Denken erméglicht das Sichtbarmachen der Nuancen des
Dazwischens und Danebens, essenzialisiert und normiert weniger. Dies mit VR zu
verbinden scheint mir konsequent, insofern ich fiir die Medientechnologie VR her-
ausarbeiten mochte, dass das Prozessuale und Relationale auch dort besonders im
Fokus steht.

Wie bereits angedeutet, wird das Buch aktuelle Leerstellen, vor allem im
deutschsprachigen medienwissenschaftlichen Diskurs zu VR, aufgreifen und zu-
dem in den itberwiegend weifSen*®, cis-minnlichen Diskurs um VR intervenieren.
Insofern ist es mir ein Anliegen, insbesondere mit queerer Theorie, vor allem von
Frauen und/oder Schwarzen, Indigenen und anderen Menschen of Color und/oder
nicht-biniren und/oder trans Personen zu arbeiten, die zudem besonders an-
schlussfihig an die fur die Arbeit relevanten Fragen sind. Dadurch mochte ich

20  Weifs steht fiir einen analytischen Begriff, der die rassistische Architektur der Moderne mar-
kiert und daher kursiviert wird (vgl. Sow 2011). Im Vergleich zu Schwarz ist er kein selbster-
machtigender Begriff, weshalb weifS klein geschrieben bliebt (vgl. Sow 2015a und Sow 2015b).
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mich bemiihen, die Reproduktion von tiberwiegend weifSen, cis-minnlichen Theo-
riebildungen zu vermeiden (vgl. Ahmed 2017: 15; Mott/Cockayne 2017: 955).* Das
Buch soll so eine queer/feministische, intersektionale Intervention innerhalb des
VR-Diskurses leisten, fiir die vor allem die verschiedenen aufkommenden Relatio-
nen relevant sind. Relationen spiegeln sich zum einen innerhalb des VR-Geftiges
wider, wenn Korper, Riume, Zeit, Bewegung und technische Gerite zueinander
in Beziehung stehen und eine Erfahrung entstehen lassen, zum anderen durch
die Relationen von VR-Projekten zu Diskursen um VR und theoretischen Per-
spektiven.”” Mit den verschiedenen Kapiteln werden Theorien zu VR entwickelt,
indem einerseits Kritiken an VR-Projekten von tiberwiegend grofRen Technologie-
Unternehmen und den damit einhergehenden Versprechungen insbesondere zur
Empathie formuliert werden, zum anderen, auf Basis dieser Kritik, queere Poten-
tiale als Gegenentwurf herausgearbeitet werden. Queere Perspektiven sind bereits
in der Kritik eingewoben, sie realisieren sich aber schliefilich zum Ende des Buches
mehr und mehr. Indem die Perspektive auf VR in dieser Arbeit mit Ansitzen aus der
Medienphilosophie, Queer Media Studies, queeren Theorien, trans Studies, Film-
wissenschaft, Affekttheorie sowie post- und dekolonialen Theorien verwebt wird,
erschlief3t sie tiber die theoretisch-analytische Untersuchung des Gegenstands
hinaus auch dessen gesellschaftspolitische Dimensionen.

Die erwihnten queeren Potentiale von VR entstehen wiederum ebenfalls durch
Relationen und damit einhergehenden Politisierungen, die in der Arbeit aufgezeigt
werden sollen. Mein Fokus liegt dabei nicht auf Theorien zur Identifikation, sondern
dem Potential der Verschrinkungen von VR und queeren Positionen in/zu Welt. Sie
konnen Stérungen und Verunsicherungen verursachen, die gleichzeitig ein Hinter-
fragen von Normativititen ermoglichen. Ein Paradigma der Arbeit sind die unter-
schiedlichen Zuginge, die sich in der Verschrinkung aus theoretischen Positionen
und VR-Projekten ergeben. Ich mochte mit der Arbeit daraus resultierend verschie-
dene Angebote machen, wie VR intersektional gedacht und gequeert werden kann.
Darin verfolge ich auch mein personliches Interesse nach queeren Spuren inner-
halb der Medientechnologie VR und innerhalb der spezifischen Projekte — wie durch
mein urspriingliches Interesse des virtuellen, anderen Kérpers bereits angedeutet.
Diese Spurensuche nach queerem ergibt sich nicht nur, aber auch, durch meine Si-

21 Sara Ahmed verfolgt in ihrem Buch Living a feminist Life eine deutlich strengere Zitationspo-
litik als ich, indem sie dort gar keine weifSen Manner zitiert (vgl. Ahmed 2017: 15). Carrie Mott
und Daniel Cockayne schreiben inihrem Artikel »Citation matters« wiederum von weifien he-
teromannlichen Zitationskartellen (vgl. Mott/Cockayne 2017: 955).

22 Eine weitere Relation von VR ist die Relation zu Welt. Hierin verankert liegt die Ressourcen-
Ausbeutung fir die Produktion der Technologie sowie fiir die VR-Projekte. Diese Relation
bleibtin meiner Arbeitauen vor, es soll an dieser Stelle aber dennoch bemerkt werden, dass
eine queere Utopie von VR auch eine 6kologisch nachhaltige Technologie fordern muss.
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tuierung als queere, nicht-binire trans Person.” Die Suche wurde zudem stark von
Sara Ahmeds Denken inspiriert. Ahmed queert in ihren Biichern oft Gegenstinde,
die auf den ersten Blick wenig queer erscheinen, beispielsweise Tische (Queer Phe-
nomenology), Papier* (What’s the Use?), oder auch Tiren (What’s the Use?). Wichtig ist
hierbei zu erwihnen, dass diese Objekte nicht grundsitzlich als queer zu bezeich-
nen sind, aber es gibt queere Verwendungsweisen, oder auch Méglichkeitsriume,
denen Ahmed nachgeht. Auf eine dhnliche Weise méchte ich in meinem Buch vor-
gehen, indem ich VR nicht grundsitzlich und essenzialisierend als queere Medi-
entechnologie setze, sondern herausarbeite, welche queeren Potentiale sich in und
mit von VR jeweils relational ergeben kénnen. Queer wird so erst aus den jeweili-
gen Relationen hervorgebracht. Hierin sehe ich auch den Mehrwert fiir eine queere
Theoriebildung — durch die Fokussierung auf die Relationen kann eine gewisse Of-
fenheit, Instabilitit, Dynamik und auch Undefinierbarkeit hervortreten (vgl. Loist
2018: 39), die wiederum mit der (Nicht-)Definition von queer korreliert. Umgekehrt
heifdt das auch, dass eine queere Theoriebildung bedeutet, einen Gegenstand nicht
iiber eine einzige Perspektive, nicht eine geradlinige Richtung zu betrachten, son-
dern die verschiedenen Kausalititen mit einzubeziehen. Queer wird in dieser Arbeit
also nicht als Bezeichnung fiir eine Gruppe oder Identitit verwendet, sondern als ei-
ne analytische Methode (vgl. Chen 2012: 57), die aber stets an Anti/Normierungen,
Sexualititsdispositive, Intersektionalitit und Politisierungen gekoppelt ist. Durch
diese Vorgehensweise, situiert in den verschiedenen Zugingen und Relationen, soll
die Arbeit zeigen, wie mit VR antinormative, unbequeme und queere Momente ent-
stehen kénnen, indem dort weniger die (vermeintlich) >andere« Perspektive nachzu-
fithlen als Ausgangspunkt genommen wird, als die jeweiligen unbequemen Erfah-
rungen und Gefiihle, die die Rezipierenden auf verschiedene Weisen herausfordern
und konfrontieren. Mit >anderen« Perspektiven ist hier gemeint, dass viele VR-Pro-
jekte damit werben, andere, oft marginalisierte Lebensrealititen, fithlbar zu ma-
chen. Sie vermarkten VR als eine Technologie, die besonders viel Empathie fiir be-
nachteiligte Gruppen entstehen lisst. Damit einher geht, wie ich in den Analysen
zeigen werde, die Vorannahme, dass die Rezipierenden nicht zu diesen >Anderenc
gehoren. Zudem werde ich zeigen, dass jene Projekte oft mit othernden Mitteln ar-
beiten, das heift, die Rezipierendenposition als Teil eines >Wirs< vermittelt wird,
wahrend die zu sehenden marginalisierten Personen als >Andere« dargestellt wer-
den. Anders gesagt fragt die Arbeit so danach, welche queeren/den Potentiale sich

23 Und auflerdem eine weifSe, able-bodied Person.

24  Papier wird in What's the Use? nur am Ende des Buches gequeert (vgl. Ahmed 2019: 206ff.),
wahrend Tiiren im selbigen Buch, sowie Tische in Queer Phenomenology (Ahmed 2006) konti-
nuierlich auftauchen und mehr oder weniger die Uberlegungen in den Biichern mit-struktu-
rieren/-perspektivieren.
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in der Relationalitit der Medientechnologie VR ergeben kénnen, die nicht in der ge-
miitlichen Nachempfindung einer proklamierten anderen Erfahrung situiert sind,
sondern sich vielmehr durch die Kombination aus dynamischen Beziehungen, in-
stabilen Subjektpositionen, unbequemem Einfithlen und daraus resultierenden Re-
flexionen ergeben. Auf diese Art und Weise wird auch ein anders gedachter Empa-
thie-Begriff entwickelt, der mehrin der Konfrontation, in einer kritischen Empathie
(vgl. Lobb 2017) angelegt ist.

Aufbau des Buches

Das vorliegende Buch gliedert sich dafiir in vier spezifische Kapitelzuginge zu VR,
die jedoch auch jeweils in Relation zueinander stehen, indem sie Differenzen, Er-
ginzungen, und direkte Zusammenhinge untereinander herstellen. Mein Denken
bewegt sich durch die Arbeit hinweg in einem erweiterten und relationalen Kosmos,
indem ich immer wieder Bezug zu bereits diskutierten Projekten, Theorien, oder
Diskursen nehmen werde. Mein Buch verfolgt auf diese Weise das Vorhaben, VR -
bildlich gesprochen — aus unterschiedlichen Perspektiven zu betrachten und diese
gleichzeitig zu verstricken. Die verschiedenen Kapitel und Zuginge sind durch das
gegliedert, wie theoretisch/methodisch auf VR zugegangen werden kann: VR als Ge-
schichte/n (medienhistorisch), VR-Rezeption als Relation (medienphilosophisch),
VR als technology of feeling/s (kritisch-film-/medienanalytisch) und VR als queere In-
terventionen (affekttheoretisch). Die Zuginge sind fiir mich insofern sinnvoll, da
sie sich zum einen aufeinander beziehen, sich erweitern, oder neue Blickwinkel er-
6ffnen. Zum anderen stellen sie einen Zusammenhang zu den jeweils eingebette-
ten VR-Projekten her. Die Theoriezuginge ergeben sich so aus Relation zu dem Ma-
terial. Die These des vorliegenden Buches ist, dass VR durchaus queere Potentiale
aufweist, die sich in Momenten der Stérung, des Bruches, des Unbequemen aus-
driicken und durch die besondere Relationalitit der Medientechnologie bedingt ist.
Diese These wird in einem methodisch-analytischen Vierschritt aufgearbeitet, den
ich im Folgenden detaillierter skizzieren werde.

Das erste Kapitel bietet eine Basis fiir einen ersten Eindruck von VR, indem dort
ein erweiterter Forschungsstand aufgearbeitet und diskursiviert wird, um gleich-
zeitig die Leerstellen, respektive Interventionsmoglichkeiten fiir meine Arbeit auf-
zuzeigen. In diesem Kapitel wird VR medienhistorisch im Sinne Winklers als kum-
mulativ betrachtet, wobei sowohl technische Entwicklungen als auch die Technolo-
gie begleitenden Wiinsche und Versprechungen skizziert werden. Das Kapitel bietet
einen kritischen medientheoretischen Blick auf die Geschichte/n und Geschichts-
schreibung von VR. In dieser Skizzierung wird eine teleologische, ahistorische Vor-
gehensweise vermieden. Insofern arbeite ich nicht mit einem linear fortschreiten-
den Zeitstrahl (straight time), sondern springe in den Unterkapiteln teilweise zeit-
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lich vor und zuriick, um diskursive Zusammenhinge zu verdeutlichen und dass VR
nicht als klar linear fortschreitende Medientechnologie beschrieben werden kann.
Wichtige Werke sind in diesem Kapitel Jens Schroters Das Netz und die virtuelle Reali-
tit (2004), die Ausgabe Virtual Reality: Immersion and Empathy des Journals of Visual
Culture herausgegeben von Brooke Belisle und Paul Roquet (2020), Hartmut Wink-
lers Docuverse (1997/2002) und Zeynep Akbals Lived-Body Experiences in Virtual Reality
(2023).

Nach dieser medienhistorisch geprigten Lupe auf VR erarbeite ich in Kapitel
zwei einen medienphilosophischen Zugang mit dem erste grundlegende Begriffs-
klarungen zu VR einhergehen. Es scheint aus mehreren Griinden zielfithrend, Gil-
les Deleuzes Denken in diesem Kapitel wiederholt aufzugreifen. Sowohl seine Aus-
einandersetzung mit dem Begriff der Virtualitit, aber auch mit dem Affekt liefern
prinzipielle Ansatzpunkte fiir dieses Buch. Es ist dabei klar, dass Virtualitit bei De-
leuze nicht einfach gleichzusetzen ist mit virtueller Realitit. In einer ersten begriffs-
geschichtlich-theoretischen Anniherung soll jedoch Virtualitit, das Virtuelle, aber
auch das Aktuelle im deleuze’schen Sinne in Verbindung zu VR gedacht werden.
Ich arbeite auf diese Weise heraus, dass VR ein performativer Rezeptionsprozess
ist und inwiefern virtuelle Realititen nicht grundsitzlich virtuell sind. Neben De-
leuze spielt in diesem Kapitel Elena Espositos auf Deleuzes aufbauender Aufsatz zu
»Fiktion und Virtualitit« (1999) eine entscheidende Rolle sowie dariiber hinaus Sara
Ahmeds Queer Phenomenology (2007). Das Kapitel setzt insbesondere anfinglich den
Fokus noch stark auf textbasierte Theorie, die dann mit VR verwebt und weiterge-
dacht wird. Es finden sich drei kiirzere Analysen von aktuellen VR-Projekten, kon-
kret das VR-Spiel SUPERHOT (2016), sowie die VR-Filme I, PHILIP (2016) und GLAUBE
(2017). Sie sollen verdeutlichen, inwiefern bei VR von einer besonderen und komple-
xen Verflechtung von kérperlichem Bewegen, Zeit und Raum auszugehen ist, wie
sich dies in der fiir VR oft deklarierten intensiven Nihe zum Geschehen widerspie-
gelt und welche potentiell queerenden Momente sich daraus ergeben konnen.

Im drittel Kapitel entwerfe ich schlieflich einen kritisch-analytischen Zugang,
der den Diskurs um VR als technology of feeling zentriert und zudem eine Kontrast-
folie zu Kapitel zwei darstellt, da die VR-Projekte in Kapitel drei zu wenig mit den
Potentialititen und Dynamiken von VR denken. Es geht um den in Kapitel eins
sich bereits andeutenden Diskurs um VR als Empathie-Maschine mit detaillierter
Erliuterung, inwiefern VR im Zuge dessen als Wohltitigkeits-Medium besprochen
wird und dass hieran ein fast schon eigenes Genre zu beobachten ist: Virtuous
VR. Virtuous VR wirbt damit, Erfahrungen von marginalisierten Personengruppen
nachvollziehbar zu machen (vgl. Nakamura 2020: 48). Das Kapitel beginnt mit Per-
spektivierungen um Zuginge zu Pride-Veranstaltungen/LGBTIQA+-Thematiken
durch VR. Hierfiir gehe ich auf die Thematik um queere Gefiihle des Stolzes und
der Scham sowie deren Zusammenwirken, insbesondere theoretisiert von Jack
Halberstam (2005a), ein und exerziere exkursartig die Diskurse und Problematiken
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um Pride-Veranstaltungen aus einer queeren Perspektive. Dariiber hinaus rele-
vante Konzepte sind mitunter Homonormativitit nach Lisa Duggan (2002) sowie
Nina Schusters Uberlegungen zu Prides als potentiell queeres Raumkonzept (2016).
Im weiteren Verlauf beziehe ich zwei VR-Projekte mit ein: GAY-PRIDE KIEW 2017:
KaMPF UM LIEBE (2017), Googles #prideforeveryone-Projekt (2016) unter anderem
bestehend aus einem VR-Video mit dem Titel BE WHO YOU ARE LOVE WHO YOU
LOVE sowie ein Webvideo iiber den Einsatz von VR an Schulen in Bogota namens
CELEBRATING VIRTUAL PRIDE IN BOGOTA, COLOMBIA #PRIDEFOREVERYONE. Die
Projekte zeigen allesamt, wie sich die vorherigen Ausfithrungen und Problematiken
zu Prides auch innerhalb von VR wiederfinden lassen und bieten eine erste Idee,
inwiefern marginalisierte Perspektiven — obgleich des Versprechens von VR, diese
Perspektiven nachvollziehbar machen zu kénnen - oftmals vor allem geothered und
bemitleidet werden. Daran schliefRen die Problematisierungen und Differenzie-
rungen von Empathie insbesondere in VR-Projekten tiber Flucht und Gefliichtete
an, auf die ich zuvor in dieser Einleitung mit CARNE Y ARENA bereits einfithrend
verwiesen habe. In diesem zweiten Teil des Kapitels arbeite ich mitunter mit Andrea
Lobbs Konzept der Critical Empathy (2017), Carolyn Pedwells Decolonising Empathy
(2016), Lisa Nakamuras Ausfithrungen zu Virtuous VR und damit zusammenhin-
gender Racial Empathy (2020) sowie michad cardenas Poetic Operations und ihren
dortigen Ausfithrungen zu voyeuristischer Empathie (2022). Gemeinsam haben
diese Ansitze, dass sie eine kritische Perspektive auf Empathie entwerfen, die die
direkten Zusammenhinge mit Rassismus, Kolonialismus und marginalisierenden
Strategien aufzeigen und Empathie als Konzept sinnvoll differenzieren. Anschlie-
Bend beziehe ich drei VR-Projekte mit ein, nimlich CLOUDS OVER SIDRA (2015),
THE DISPLACED (2015) und THE KEY (2019), die sich mit den Leben von gefliichteten
Personen beschiftigen. Den Projekten ist gemein, dass sie allesamt von gréfieren
Technologie-Unternehmen mitproduziert wurden und eine weif3e, westliche, privi-
legierte®, teils voyeuristische Perspektive verwenden, die auf >Andere« schaut und
nicht mit diesen, wie sie es proklamieren. Das Kapitel endet mit einem von mir for-
mulierten Gegenentwurf, inwiefern eine Problematisierung und Sichtbarmachung
einer privilegierten Perspektive durch Strategien des Unbequemen mit VR einen
(queerende) Moglichkeit wire, die dadurch weniger auf >Andere< blickt.

Kapitel vier schliefdt daran an und fokussiert schlussendlich Projekte, die den
eben erwihnten Gegenentwurf auf unterschiedliche Weisen realisiert haben. Wie

25  Mit privilegiert meine ich hier mitunter auch, wer es sich leisten kann VR zu rezipieren. Wie
ich in Kapitel eins erwdhnen werde, ist VR nach wie vor relativ teuer. In 6ffentlichen Raumen
ist VR, wie ebenfalls mit der Arbeit gezeigt, oftmals in Museen, auf Filmfestivals oder Kunst-
ausstellungen zu erfahren, was ebenfalls mit finanziellen notwendigen Ressourcen und da-
mit zusammenhingend class zu tun hat.
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durch die Struktur der Gliederung bereits angedeutet, werden hier die VR-Projek-
te noch einmal mehr zentriert als in den Kapiteln zuvor. Die Namen der Projekte
stehen daher zentral in den einzelnen Unterkapiteln und erscheinen so als kleiner
Bruch zur vorherigen Gliederungsstruktur des Buches. Dies soll die besondere Rele-
vanz der drei Projekte fiir intersektional queerende Potentiale unterstreichen. Dar-
tiber hinaus verhalten sich die drei zentrierten VR-Projekte ALTERATION (2017), LET
THIS BE A WARNING (2017) und MY BODY IS NOT YOUR BODY (2019) im Vergleich zum
grofleren Diskurs um VR, der in Kapitel eins und drei skizziert wurde, als eine que-
ere Intervention. In den Projekten in Kapitel vier entfaltet sich das queere Poten-
tial von VR, das bereits in Kapitel zwei thematisiert wurde, am intensivsten. Mit-
unter deshalb, da die drei einbezogenen Projekte etwa mit multiplen Blickfeldern,
der Verweigerung der Eindeutigkeit, mit Konfrontationen und queeren Erfahrun-
gen und Gefiihlen arbeiten. Dem vorangestellt sind affekttheoretische Uberlegun-
gen mit Fokus auf Mel Y. Chens queerem Affekt/Begriff (2012), Sara Ahmeds Ausfith-
rungen zu Emotionen (2014a/b/c) sowie meiner damit verkniipften Absicht, Affekt,
Des/Orientierung und VR zusammenzudenken und zudem zu erliutern, was mit
queeren Gefithlen gemeint ist. Mit Hilfe von Kapitel vier und den dortigen Projekten
soll gezeigt werden, wie insbesondere Momente der Stérung, der Des/Orientierung
und insbesondere des Unbequemen als queere Strategien gelesen werden kénnen,
die innerhalb von VR besonders stark wirken. Aus dem formulierten unmarkier-
ten weifSen, cis-heteronormativen Wunsch des »How does it feel to be XY« aus Kapi-
tel drei geschieht mit den Projekten vielmehr eine neu-Perspektivierung respektive
Umkehrung, umformuliert im unbequemen »How does it feel to be a problem?«.
Dies ermdglicht zugleich eine andere Form der Empathie. Die Umkehrung der Fra-
gestellung konfrontiert und ladt zum Reflektieren ein, wie ich mit meinen Analysen
zeigen werde, lisst aber dennoch mitfithlen und zwar auf eine weniger hierarchisie-
rende und othernde Weise. Diese neu-Perspektivierung funktioniert in den Projek-
ten durch direkte Adressierungen, Momente der Des/Orientierung, aber auch Ver-
schrinkungen aus physischen und virtuellen Riumen und damit einhergehenden
zirkulierenden Affekten. Durch den von mir in Kapitel vier erarbeiteten affekttheo-
retischen Zugang werden die queeren/den Potentiale der affektiven Verbindungen
in der Rezeption zwischen VR-Techniken, Riumen und Kérpern sichtbar.

Mit den hier beschriebenen Kapiteln mochte ich vertiefende Zoom-In-Bewe-
gungen auf verschiedene Aspekte und Nicht/Potentiale von VR vollziehen, die in
einem abschliefSenden Zoom-Out/Fazit enden, in dem die zuvor entwickelten Zu-
ginge zueinander in Beziehung gesetzt und in ihrer Gesamtheit betrachtet werden.
Durch diesen Zoom-Out werden die Relationen der verschiedenen Zuginge zuein-
ander verdeutlicht, sowie die sich eréffnenden Moglichkeiten des Einbezugs ver-
schiedener Theorien und Projekte aufgezeigt. Es bleibt anzumerken, dass die ver-
schiedenen Zuginge sich teilweise iiberschneiden und nicht immer klar voneinan-
der zu trennen sind — sie stehen ebenso in Relation zueinander. In den unterschied-
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lichen Verschrinkungen stecken zudem unterschiedliche queere Aspekte, die eben-
falls nur durch die Betrachtung verschiedener (queer)theoretischer Ansitze zu erér-
tern sind. Insofern plidiere ich mit dem Fazit auch auf einer Meta-Ebene fiir mehr
verqueerte medienwissenschaftliche Zuginge. Die Arbeit leistet so einen Beitrag zu
einer queeren film- und medienwissenschaftlichen Diskussion von VR und verfolgt
das Ziel, das Konzept der Relationen als queeres und politisches analytisches Kon-
zept stark zu machen, sowie sich dem Konzept der Empathie kritischer zu widmen.



1. VR als Geschichte/n
Medienhistorischer Zugang

Noch bevor das Netz alle Aufmerksamkeit
auf sich zog, wurde ab etwa 1989 viel Auf-
heben um die>Virtuelle Realitidt«gemacht.
Allerdings verblasste die Aufregung auch
viel schneller als beim Netz. Die damals
in und auf vielen Zeitschriften und Zei-
tungen allgegenwdrtigen Head-Mounted-
Displays sind heute kaum noch zu sehen.
(Schroter 2004: 152)

In diesem Kapitel werden schlaglichtartig relevante technische Entwicklungen im
Kontext von VR vorgestellt, die zum einen darlegen sollen, dass VR wellenartig im
Laufe der Zeit immer wieder aufkommt und weiterentwickelt wird, und zum ande-
ren wird sich zeigen, welche Versprechungen und Bestrebungen mit dem gefithrten
Diskurs um VR einhergehen. Wenn Jens Schroter im oben genannten Zitat schreibt,
dass die 1989 allgegenwirtigen Head Mounted Displays (HMD) »heutex, also Anfang
der 2000er, kaum noch zu sehen sind, fillt aus dem jetzigen heute, aus Perspekti-
ve der 2020er Jahre, auf, dass es etwa zehn Jahre nach Schroters Buch eine erneute
Hochphase von VR gab. Insbesondere nachdem 2012 Oculus VR die Oculus Rift Bril-
le vorstellte, woraufhin auch einige andere VR-Brillen von anderen Hersteller*in-
nen folgten, und es so in den 2010er Jahren einen wiederkehrenden Hype um VR
gab. Brooke Belisle und Paul Roquet schreiben dazu in ihrer Einleitung zur Ausga-
be Virtual Reality: Immersion and Empathy des Journal of Visual Cultures aus dem Jahr
2020, dass es laut Wirtschaftsanalyst*innen und Investmentbanker*innen das Mo-
del des Hype Cycle gibt, nach dem fast alle neu aufkommenden Technologien einen
Zyklus durchlaufen, der aus fiinf Phasen besteht. Ein sogenannter »Technologie-
Trigger«16st den Kreislauf aus und treibt die Begeisterung fiir das »next big thing«
in Richtung eines »Hohepunkts iiberzogener Erwartungens, der dann wiederum oft
nicht erreicht wird, weshalb die Hoffnungen in ein »Tal der Enttiuschung« sinken,
um dann langsam den »Hang der Erleuchtung« hinaufzugehen und das »Plateau
der Produktivitit« zu erreichen. Dieser Punkt kann unproduktiv erscheinen, da die
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Technologie aus dem Blickfeld der Offentlichkeit verschwindet, bis ein weiterer Aus-
16ser den Zyklus wieder in Gang setzt und die Erwartungen steigen lasst. (vgl. Belis-
le/Roquet 2020: 3). Wihrend die Genauigkeit des Hype Cycle zu hinterfragen bleibt,
stellen Belisle und Roquet fest, dass VR dieses Model bereits einige Male durchlau-
fen zu haben scheint. Wie oft genau, sei davon abhingig, was als frithere Formen
von VR definiert wird:

This could trace back through the glove technologies of the 1980s, experiments
with head-mounted displays in the 1950s and 60s, forms of 3-D and moving image
>peep<media around the turn of the 20th century, 19th-century stereoscopes and
panoramas, and so on, all the way back to the shadows in Plato’s cave. (ebd.)

Auf diese fritheren Formen — angefangen beim Stereoskop — und ihre Kontinuiti-
ten zu der heutigen Form von VR werde ich im weiteren Verlauf des Kapitels zu-
riickkommen. Die philosophischen Diskussionen um Virtualitit und Realitit wie-
derum, im Zitat angedeutet durch den Bezug zu Platos Hohle, werden im zweiten
Kapitel eine dezidierte Rolle spielen. Von diesen fritheren Formen von VR erneut ins
Jetzt blickend konstatieren Belisle und Roquet: »The most recent cycle was triggered
around 2012, when Palmer Luckey launched a kickstarter campaign for his new Ocu-
lus headset« (ebd.). Palmer Luckey hat nach der Kickstarter Kampagne das Unter-
nehmen Oculus VR gegriindet und schlieRlich die bereits erwidhnte Oculus Rift Brille
entwickelt und auf den Markt gebracht. In den letzten Jahren hat sich VR weiter-
entwickelt und ist zu einer etablierteren Technologie geworden, die in vielen Berei-
chen eingesetzt wird: Zum Beispiel in der Unterhaltungsindustrie, im Bereich der
Architektur, in Museen oder im Bildungswesen (vgl. ebd.: 4f.). VR-Brillen werden
mittlerweile inimmer leichterer und komfortablerer Form angeboten. Insofern geht
es in dem vorliegenden Buch nicht um die Frage, ob VR sich durchsetzen, oder ein
Leitmedium wird,"' sondern vielmehr um die Méglichkeiten, Beschrankungen und
auch Wunschgedanken, die mit VR einhergehen. Dadurch, dass VR in ihrer aktuel-
len Form mindestens seit den 1980ern (in verschiedenen Kontexten) >da<ist und nach
wie vor kontinuierlich neue Modelle entwickelt werden,? scheint die Frage, ob sich
VR durchsetzen wird, weniger relevant. Dennoch muss angemerkt werden, dass der

1 Letzteres wiirde ich mit nein beantworten, was auch damit einhergeht, dass das Prinzip
Leitmedium im Jahr 2025 aufgrund der medialen Hybriditat nur schwierig zu verwirkli-
chen scheint und weil auch schon vorher vielmehr Medienkonstellationen historisch wirk-
machtig sind statt Einzelmedien, wie beispielsweise Hartmut Winkler ausftiihrt (vgl. Winkler
1997/2002:188).

2 Wie in der Einleitung bereits erwdhnt, waren dies 2023 von den groflen VR-Brillenherstel-
lerunternehmen die Vive XR Elite, Playstation VR 2, und Meta Quest 3. Im Jahr 2024 kam in
Deutschland die Apple Vision Pro Brille auf den Markt, die jedoch wenig(er) Aufsehen erregte
als noch 2023 angenommen.
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Hohepunkt beziiglich der Hoffnungen, Wiinsche und Erwartungen nach 2020 be-
reits wieder tiberschritten scheint. Neue VR-Brillen und VR-Projekte werden zwar
nach wie vor produziert, aber die Versprechungen rund um die Technologie, haben
sich meinen Recherchen zufolge im Vergleich zur Hochphase zwischen etwa 2015
und 2019 gemafligt.

Dementsprechend ist es vielversprechend zunichst zu betrachten, welche Dis-
kurse mit der Technologie VR einhergehen und wie sich diese im Laufe der Jahre
verandert haben, wie im spiteren Verlauf des Kapitels gezeigt wird. Kontinuier-
lich schwingt dabei auch der eher filmhistorisch geprigte Wunsch der Uberwin-
dung der Leinwand beziehungsweise des Bildschirms mit, sowie die Verbindung
zwischen Film und VR und das jeweilige Aufgreifen des einen im anderen. Damit
ist zum einen gemeint, inwiefern in nicht-VR-Filmen VR thematisiert wird, aber
auch, inwiefern filmische (Erzihl-)Techniken in VR verwendet werden. Durch die
Betrachtung der technisch-historischen Entwicklungen im Zusammenhang mit VR
und insbesondere raumlichen Sehens, die Uberwindungsvisionen des Displays und
der Leinwand als utopisches Potential, sowie die Thematisierung von VR in Filmen
als oft dystopische Zukunftsvision soll das vorliegende Kapitel einen Einstieg in die
Geschichte/n rund um VR bieten und abschliefiend das Anliegen und die Interven-
tion meiner Arbeit verdeutlichen. Dabei arbeite ich zum einen heraus, dass der Dis-
kurs um VR als Technologie des ultimativen Sehens und (Ein-)Fithlens immer wie-
der erscheint, die damit gekoppelten Fragen sich zum anderen jedoch neuformie-
ren. Dies schliefdt an Lev Manovich an, der fiir Medientechnologien insgesamt be-
schreibt, dass diese nicht notwendigerweise einem linearen Weg entsprechen, und
insbesondere das Argument fiir vermeintlich neue Technologien sich dhnelt: »The
introduction of every new modern media technology, from photography in the 1840s
to Virtual Reality in the 1980s, has always been accompanied by the claims that the
new technology allows to represent reality in a new way« (Manovich 2001: 16). VR,
so meine These, ist geprigt von der an Manovich anschlieflenden Kontinuitit, aber
auch gleichzeitiger Verinderung, utopischem aber auch dystopischen Potential und
entzieht sich einer temporalen und argumentativen Linearitat.

Aus diesem Grund arbeite ich, wie in der Einleitung erwdhnt, in diesem Kapi-
tel nicht mit einem ahistorischen, linear fortschreitenden Zeitstrahl (straight time),
sondern springe in den Unterkapiteln zeitlich vor und zuriick, um diskursive Zu-
sammenhinge zu verdeutlichen. Im Folgenden erfolgt zuerst ein technisch-histo-
rischer Uberblick, der es erméglicht, den Diskurs und die Versprechungen um VR
herum nachzuvollziehen. Jens Schréters 2004 erschienenes Buch Das Netz und die
virtuelle Realitit bietet hierfir die wohl umfangreichste deutschsprachige medien-
historische Schrift und dient deshalb in diesem Unterkapitel als Primirquelle. Es
hilft dabei, die historischen technologischen Entwicklungen grob darzustellen, so-
wie sie in spezifische Diskurse und damit auch Geschichten um VR herum einzu-
ordnen, was ich darauffolgend im zweiten Teil (1.2.) vollziehen werde.
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1.1 (Technologische) historische Kontexte von VR
Oszillationen zwischen Militér, Forschung und Unterhaltung

Die Idee von Virtualitit und der Frage nach moglichen Welten existierte bereits in
der Antike, als Philosoph*innen tiber die Méglichkeit spekulierten, dass die Welt, die
wirwahrnehmen, lediglich eine Simulation sein kénnte (vgl. Grau1999:365; Holisch-
ka 2015: 53-58; Belisle/Roquet 2020: 3). Schroter formuliert wiederum als Kritik da-
zu, dass »die verwendeten Medien, deren Geschichte und Einsitze in unterschiedli-
chen diskursiven Praktiken so verschieden [sind], dass eine einfache Zuriickverfol-
gung der Vorgeschichte der >Idee« der VR bis in die Antike hochst problematisch ist«
(Schréter 2004: 154). Dennoch bleibt anzumerken, dass sich anhand der Frage nach
Realitit, Simulation und im weitesten Sinne auch Immersion durchaus eine andere
Geschichtsschreibung zu virtueller Realitit erdffnet,® die beispielsweise bei Oliver
Grau (1999) zu Tragen kommt. Die konkrete Zuriickverfolgung einer Geschichte von
VR bis in die Antike wird in diesem Buch nicht erfolgen, soll jedoch ein erster Hin-
weis darauf sein, dass die Idee von VR und damit verbundene Fragen nicht erst seit
den 2000ern in den (medien-)wissenschaftlichen Diskurs tritt und verschieden per-
spektiviert werden kann.

Verschiedenartig sind auch die Kontexte, in denen VR auftritt — VR oszilliert so
tiber die Jahrzehnte hinweg zwischen militarischer Forschung, (Flug-)Forschung,
therapeutischen Anwendungen (zum Beispiel in konfrontationstherapeutischen
Szenarien), Fotografie, dem Kinematographischen und der Kommerzialisierung.
Wie bereits erwihnt, fokussiere ich mich vorerst auf technische Entwicklungen
und die daran gehefteten Kontexte, die allesamt mit der Idee der Brille und/oder
des Rundumblicks arbeiten, da dies fiir mich die zwei essenziellen Kriterien fiir
die in den Kapiteln zwei bis vier folgenden aktuellen VR-Projekte sind. Es gibt
auch virtuelle (Arbeits-)Umgebungen, die ohne Brillen/HMDs funktionieren, und
kollektive Formen der Arbeit ermdglichen (vgl. Schréter 2004: 206). Hier handelt
es sich jedoch um Anwendungen, die weniger narrativ gepragt sind und daher aus
dem Korpus meiner Forschung herausfallen. Dieser Fakt verweist jedoch bereits
auf die generelle Unschirfe, die mit dem Begriff der virtuellen Realitit einhergeht,
wie es in Kapitel zwei noch genauer beleuchtet wird, sich aber auch bereits zeigt,
wenn ich im Folgenden versuche, die Idee von VR weiter zuriickzuverfolgen.

3 Erinnert sei dabei mitunter an Platons Hohlengleichnis, dass in der Kinogeschichte durch
Jean-Louis Baudrys These zur Apparatus-Theorie viel besprochen wurde und auch als ein Bei-
spiel fiir VR verwendet wird (vgl. Baudry/Williams 1974; vgl. FN 55 dieser Arbeit).
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1.1.1  Stereoskopie

Technikhistorisch gesehen begannen Entwickler*innen und Wissenschaftler*innen
insbesondere im 20. Jahrhundert, konkretere Konzepte fiir VR-Systeme zu entwi-
ckeln. In den 1960er Jahren wurden erste VR-Prototypen gebaut, die allerdings noch
sehr rudimentir waren und hauptsichlich aus 3D-Bildern bestanden. Wie bereits
erwihnt, wird im vorliegenden Buch der Fokus auf Entwicklungen im 20. Jahrhun-
dert gesetzt, es gibt jedoch zumindest ein Gerit aus dem 19. Jahrhundert, dass ich
im Kontext von VR nicht unerwihnt lassen mochte. 1838 wurde das Stereoskop von
Charles Wheatstone entwickelt, das zwar nicht mit bewegten Bildern operiert, aber
dennoch Parallelen zu einigen Ideen von VR aufweist. Das Stereoskop ist ein opti-
sches Gerit, urspriinglich mit geometrischen Zeichnungen operierend, spiter mit
Fotografien, das benutzt wird, um Tiefenwahrnehmung zu erméglichen. Es besteht
aus zwei parallel angeordneten Linsen, die von zwei Spiegeln in der Mitte des Gerits
erginzt werden. Um das Stereoskop zu nutzen, werden zwei Bilder benétigt, die aus
leicht unterschiedlichen Perspektiven aufgenommen wurden. Durch die kognitive
Leistung der Betrachter*innen wird daraus ein riumliches Bild erzeugt, das ihnen
das Gefiihl gibt, eine dreidimensionale Welt zu sehen. Das Stereoskop ist folglich
ein Betrachtungsgerit, das riumliches Sehen (von Fotografien) ermdglicht. Im Jahr
1849 wurde ein kleineres, handlicheres Gerit von David Brewster entwickelt, das
sich vor die Augen gehalten werden kann und optisch bereits an eine reduzierte Ver-
sion einer VR-Brille oder auch 3D-Brillen erinnert, abziiglich des vorne eingespann-
ten Fotos. Durch die handlichere Version entsteht 1852 bis etwa 1890 ein »Stereo-
skop-Boom« und das Stereoskop wird zu einer Art Massenmedium (vgl. Huhtamo
2008: 43; Linseisen 2014: 10; Schréter 2004: 245). Das Stereoskop arbeitet zwar oh-
ne digital erzeugte Bilder und damit ohne Computer, dennoch ihnelt die Grund-
idee sowie das physische Erscheinungsbild des Gerits einer VR-Brille. Das Okular
des Stereoskops wird zudem als »virtueller Tunnel« beschrieben, durch den die Be-
trachter*innen in das Bild eintauchen (vgl. Huhtamo 2008: 44). Das Stereoskop un-
terscheidet sich von spiteren technologischen VR-Entwicklungen, insofern es nicht
mit einer moglichst multisensorischen Adressierung arbeitet und auch das Virtuelle
in seiner heutigen Bedeutung, verstanden als insbesondere durch Computer gene-
rierte und reagierende Umwelten, auflen vor bliebt. Langfristig gesehen konnte sich
das Stereoskop nach dem anfinglichen Boom nicht durchsetzen*, auch hier scheint
der zuvor erwihnte Hype Cycle mit seinem »Hohepunkt tiberzogener Erwartungen«
und anschlieffendem »Tal der Enttduschung« (vgl. Belisle/Roquet 2020: 3) ungefihr
zuzutreffen. Dennoch, oder gerade deshalb, spielt die Idee des binokularen Sehens

4 Zum detaillierteren Verlauf der Geschichte des Stereoskops siehe Crary (1992): 116—136.
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und des »im Bild fithlen<® bis heute noch eine wichtige Rolle in VR-Projekten so-
wie im Diskurs um VR. Auch Jonathan Crary betont in Techniques of the Observer die
Bedeutung von optischen Apparaten wie dem Stereoskop, wenn er sie als »sites of
knowledge and power that operate directly on the body of the individual« (1992:7) be-
schreibt. Diese Ebene von Wissen und Macht in Zusammenhang mit Kérpern® zeigt
sich auch in anderen Zusammenhingen, die im spiter detaillierter beschriebenen
Diskurs um VR und auch in den weiteren Kapiteln dieses Buches deutlich werden.
Ebenfalls mit Macht verbunden und relevant durch die Arbeit hinweg, ist die Fra-
ge, was mit VR wahrnehmbar gemacht wird und fiir wen. Bereits 1864 schrieb Paul
Liesegang: »Millionen von Stereoskopbilder aus allen Theilen der Welt sind in dieser
Zeit in den Handel gekommen, so dass man jetzt bequem und ohne Gefahren Zu-
hause durch eigene Anschauung ferne Linder studiren und durcheilen kann« (Lie-
segang 1864: 245; zitiert nach Schréter 2004: 244).” Zum einen deutet sich hier der
Faktor der Sicherheit an (ohne Gefahren Zuhause<), insbesondere aber auch etwas,
das von Lisa Nakamura spiter fiir VR und das Internet als »Identity tourism« be-
schrieben wird und mit dem hierarchischen Anspruch westlicher Subjekte zusam-
menhingt, ihren (fliichtigen) Blick auf>das Fremde« zu richten und dieses dadurch
gleichzeitig zu othern (vgl. Nakamura 2000). Ahnlich schreiben auch Brooke Belisle
und Paul Roquet davon, dass die koloniale Rhetorik beziiglich eines vereinfachten
Zugangs zu>anderen< Orten und Menschen historisch gesehen oft als Argument fir

5 Jens Schroter zitiert zum immersiven Eintauchen mit Hilfe des Stereskops Oliver Wendell
Holmes: »The first effect of looking at a good photograph through the stereoscope is a sur-
prise such as no painting ever produced. The mind feels its way into the very depths of the
picture« (Holmes 1859: 744; zitiert nach Schréter 2004: 241).

6 Mit>Korper<istin der Arbeit ilberwiegend der physische Kérper der Rezipierenden gemeint,
sowie in der VR reprasentierte Korper. Die Frage, inwiefern Kérper auRerhalb von VR diskur-
siv hergestellt werden und auch die grundlegende Frage >Was ist ein Kérper<wiirde an dieser
Stelle zu weit fiihren. Fir eine weiterfithrende Diskussion, inwiefern Kérper keine determi-
nierende Form haben, siehe zum Beispiel Deleuze/Guattari (1992: 354f.). Oder zur diskursiven
Herstellung von Korpern in Bezug auf Cis- und Transgeschlechtlichkeit und was als Korper
zahlt, siehe Salamon (2010).

7 Im weitesten Sinne kniipft auch Jaron Lanier 1999 an dieses Argument an, wenn er lber das
andere Orte sehen mit VR spricht und VR in diesem Zusammenhang als »green technology«
(Lanier/Biocca 1999: 169) beschreibt. Lanier relativiert diese Aussage jedoch auch zurecht:
»Well, | might have been the first to have advanced that position [dass die VR Technolo-
gie bis zu einem gewissen Grad 6kologisch ssauber<ist; Anm. FW.] You know, it’s important
not to exaggerate it. Media technology is a minor contributor to the ecological malaise of
our planet. Transportation technology-to be distinguished from media technology-is a much
more serious contributor« (Lanier/Biocca 1999: 169). Der Diskurs um die Nachhaltigkeit oder
Umweltvertraglichkeit wiirde an dieser Stelle zu weit fiihren, aber VR als »green technology«
zu beschreiben ist aufgrund der benétigten Ressourcen und dem cékologischen FuRabdruck
als green-washing zu werten.
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neue visuelle Medien verwendet wird (vgl. Belisle/Roquet 2020: 7). Dieser Zugang
wird oft nur einseitig gedacht, nimlich vom Westen ausgehend hinein in/zu den
»anderen< Orten. Ich mochte bereits an dieser Stelle betonen, dass der westlich-ko-
loniale, oftmals heteronormative, kontrollierende Blick eng verkniipft ist mit den
Ideen des Einfiihlens und damit zusammenhingenden (vermeintlichen) Kennen-
lernen und Verfigen tiber sfremde« Kulturen. Die Einschreibung des westlich-kolo-
nialen Blicks in die Konzepte der Einfithlung und Empathie zeigt sich bis heute und
existiert auch in vielen VR-Projekten, wie ich mit meiner Arbeit zeigen werde.

Wenngleich sich das Stereoskop als Gerit nicht durchgesetzt hat, finden die
damit zusammenhingenden Ideen, sowie die materielle Grundstruktur des Gerits,
das eine isolierte Betrachtung ermdglicht, heute noch in verschiedenen Anwen-
dungsbereichen Einsatz, zum Beispiel in der Fotografie, in der Medizin oder in
VR. Es ist somit eine erste wichtige Technologie, um riumliche Wahrnehmung zu
ermoglichen. Das Stereoskop kann auch als ein erster Prototyp der Head Moun-
ted Displays (HMD), also einem an dem Kopf angebrachten Display, beschrieben
werden. Dariiber hinaus lisst sich feststellen, dass die Idee des stereoskopischen
Blick/ens in frithen Erfindungen die VR-HMD-Struktur stark geprigt hat (vgl.
Akbal 2023: 71) und kritisch einzuordnende Diskurse um den Zugang zu >fremdenc
Kulturen ebenfalls bereits mit dem Stereoskop auftauchten.

1.1.2  (Computer)Simulationen und Militér

Die Neu/Anfinge virtueller Realitit im 20. Jahrhundert sind zwischen einer ge-
wissen Kontinuitit zu bereits vorhandenen Ideen und neuen technischen Ent-
wicklungen situiert. Virtuelle Realitit ab Mitte des 20. Jahrhunderts, auch wenn
sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht als solche beschrieben wurde, hingt eng mit
der Entwicklung von Computersimulationen zusammen. Zuerst eingesetzt in Ver-
messungstechniken und spiter insbesondere in der militirischen und teilweise
zivilen Luftfahrt (vgl. Schréter 2004: 253). Am deutlichsten finden sich diese Spuren
von VR in verschiedenen Anwendungen und Datenbrillen fiir Pilot*innen, aber
auch in Flugsimulatoren. Edin Link entwickelte 1960 den ersten Flugsimulator und
beschrieb diesen im Patent bereits als méglichen Unterhaltungsapparat (vgl. ebd.:
156). Diese Verstrickungen aus Einsitzen im militirischen Training und (spite-
ren) Unterhaltungssektor sind nicht uniiblich fiir neuere Technologien, wie auch
Zeynep Akbal in ihrem Buch Lived-Body Experiences in Virtual Reality mit Bezugnah-
me auf Friedrich Kittler schreibt: »As it turned out, VR, among nearly all novel
technologies, was initially >misused« in the hands of militaristic training« (2023:72).
Es bleibt jedoch festzustellen, dass das vom Militir mittels VR verfolgte Ziel sich

8 Diese Praktik werde ich spater in Kapitel 1.4 und insbesondere im dritten Kapitel detaillierter
besprechen und analysieren.
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von den heutigen Versprechungen in der kommerziellen Industrie unterscheidet.
Militdrische technologische Entwicklungen, die mit Simulationen arbeiten, zielen
auf verringernde Selektionsprozesse ab, denn nur bestimmte, relevante Informa-
tionen sollen in den Simulationen verwendet und visualisiert werden. Bei den
Datenbrillen fiir das Militir geht es um eine Reduktion der Realitit, insofern fiir
die Pilot*innen mit den Datenbrillen nur noch die fiir sie relevanten Informationen
angezeigt werden (vgl. Schroter 2004: 194f.)° — anders als bei den VR-Systemen,
die zum Zwecke der Narration und Unterhaltung eingesetzt werden und eher mit
einer Erweiterung der Realitit operieren. Im Gegensatz zu Versprechungen von
kommerzieller VR >mehr« als in der Realitit wahrnehmen zu konnen, geht es bei
Simulationen vielmehr um ein >weniger<. Dennoch schreiben sich sowohl im Ziel
des >weniger« als auch des >mehr« grundlegende Perspektiven mit ein. Schréter
hilt dazu treffend fest: »Lackner hat daher schon 1962 von der unumganglichen
>Weltanschauung« gesprochen, die jedem Simulationsmodell zu Grunde liegt«
(ebd.: 162). Diese Anschauungen werden im spiteren Verlauf des vorliegenden
Buches wieder aufgegriffen, wenn es darum geht, inwiefern VR, wie auch Filme,
Spiele oder Serien mit vorherigen Selektionsprozessen operieren und inwiefern
in sie stets auch spezifische Weltanschauungen und Positionen eingeschrieben
sind, die jedoch oftmals nicht thematisiert werden und gewissermafien kontrir zur
Betonung der (absoluten) Freiheit des Blicks oder Umherbewegens in VR stehen.

Neben der Entwicklung des Flugsimulators zu Beginn der 1960er Jahre, hielt der
Entwickler Ivan Sutherland im Jahr 1965 den Vortrag »The Ultimate Display«. Der
Vortrag wurde auf dem International Federation of Information Processing (IFIP)
Kongress in New York gehalten, wodurch der Diskurs um Interaktivitit und Im-
mersion in die Informatik Einzug erhielt. Sutherlands Entwicklungen wurden vom
US-Militir unterstiitzt und finanziert, um »neue Displays fiir Kampfflugzeuge zu
entwickeln« (Schréter 2004: 188). In seinem Vortrag beschreibt er das titelgebende
ultimative Display als eine virtuelle Synthese aus Panorama und Stereoskop. Er be-
tont, dass das Display so viele Sinne wie moglich ansprechen sollte (vgl. Sutherland
1966:506). Sutherland beschreibt das ultimative Display ferner als eine Art Raum, in
dem der Computer die Existenz von Materie kontrollieren kann. Fiir die Nutzer*in-
nen wiirde sich dieser Raum dann besonders real anfiihlen:

The ultimate display would, of course, be a room within which the computer can
control the existence of matter. A chair displayed in such a room would be good
enough to sit in. Handcuffs displayed in such a room would be confining, and a

9 Ganz konkret zeigt sich dies mitunter 1991 im Golfkrieg, in dem »genau jene komplexitatsre-
duzierende Aufbereitung der militirischen Situation durch entsprechende Interfaces« ver-
wendet wurden und der damit zusammenhangenden »viel diskutierten Videospiel-Asthetik
dieses Krieges« (Schroter 2004: 195).



1. VR als Geschichte/n

bullet displayed in such a room would be fatal. With appropriate programming
such a display could literally be the Wonderland into which Alice walked. (Suther-
land 1966: 508; Herv. FW)

Raum, Kontrolle, aber auch das Wunderland, sowie damit verwandte Worter und
Konzepte spielen auch fiir diese Arbeit an unterschiedlichen Stellen eine entschei-
dende Rolle, jedoch kritischer und weniger erstrebenswert als Sutherland itber diese
Themen spricht. Er verbindet hier auflerdem den Gedanken der Kontrolle mit einer
gewissen Fiktionalisierung. Angedeutet wird dies durch die Analogie mit der Ro-
manfigur >Alicec aus Lewis Carrolls Roman ALICE’S ADVENTURES IN WONDERLAND
(1865), welches dem Genre der Fantasy Literatur zuzuordnen ist. Mit Sutherlands
Zitat klingen Diskurse und Versprechungen um VR an, die bis heute an die Techno-
logie gekniipft sind. Insbesondere die Frage der Kontrolle spielt dabei in der tech-
nisch/historischen Entwicklung eine dezidierte Rolle, wie auch Schréter feststellt:

Dieses Phantasma [..] [der Reproduktion von Realitit; Anm. FW.] ist die Idee om-
nipotenter Kontrolle, denn die Existenz der Materie zu kontrollieren, hieRe sie
vollkommen wissenschaftlich zu durchdringen — nichts bliebe an der Materie ge-
fahrlich und unberechenbar. Letztlich geht dieser Kontrollwunsch folgerichtig aus
der Genealogie der Simulationstechnologien hervor, die —wie bereits gesagt —als
Reaktion auf sehr materielle Stérungen, Katastrophen entstanden sind und durch
Prognosen anhand von Computermodellen des Realen beziehungsweise der Kon-
ditionierung von Subjekten solche Stérungen abzuwenden helfen sollten. (Schro-
ter 2004:189)

Kontrir dazu mochte ich mit meinem Buch dafiir plidieren sich in/mit VR mehr
auf das Potential der Storung, Verunsicherung und des Bruches einzulassen, statt
von einer omnipotenten Kontrolle zu triumen, die ohnehin unerreichbar ist, und
allenfalls nur eine problematische Epistemologie der Uberlegenheit inspiriert.
Kurz nach Sutherlands »Ultimate Diplay« kam 1968 das Sword of Damocles, eben-
falls von ihm entwickelt, auf den Markt, sowie der mehr oder wenig begleitende
Aufsatz »A head-mounted three dimensional display« im gleichen Jahr. Das Sword
of Damocles ist das erste HMD-System mit dreidimensionalen tracking-Fahigkei-
ten und besteht aus einem stereoskopischen Bildschirmsystem, das den Output ei-
nes Computerprogramms visuell darstellt und sich je nach der Bewegung der Nut-
zer*innen aktualisiert/anpasst. »The fundamental idea behind the three-dimensio-
nal display is to present the user with a perspective image which changes as he [sic!]
moves« (Sutherland 1968: 757). Die Nutzer*innen stehen vor einer Art beweglichen
Brille, dem HMD, das an der Decke des Raumes installiert ist und beweg werden
kann. Um es herum sind mehrere Kameras installiert, die fiir die Raumerfassung
dienen. Schréter fiigt dariiber hinaus retrospektiv hinzu, dass »die Konzeption des
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HMD (des three-dimensional displays) eine Verbindung des mit dem Stereoskop
aufgetretenen binokularen Bildes mit dem Rundumblick [ist]. Diese Verbindung ist
historisch neu: Méglich wird sie nur, weil sich das Bild mit den Kopfbewegungen
des rezipierenden Subjekts verindert« (Schroter 2004: 191). Das HMD von Suther-
land war jedoch nicht komplett abgeschottet von der Auflenwelt, wie dies heuti-
ge VR-Brillen sind und erméglichte eine Uberlagerung zwischen den generierten
Bildern und dem physischen Raum. Insgesamt kann es daher eher als Augmented
Reality (AR) statt Virtual Reality beschrieben werden und verfolgt auch weniger das
Ziel einer totalen Immersion, oder eines vollkommenen Eintretens in den virtuel-
len Raum. Sutherland betont dafiir in seinem Aufsatz, dass die HMDs und die com-
putergenerierten Bilder insgesamt Potentiale fiir den Film besitzen (vgl. Sutherland
1969: 306, 308; Schréter 2004:194) — eine Feststellung, die auch fiir meine Theoriebil-
dung relevant ist, wie sich spiter zeigen wird. Sutherland widmete sich danach wie-
der gezielter der militarischen Arbeit, in dem er HMDs »fiir die effizientere Steue-
rung von Kampfflugzeugen« (Schroter 2004: 194) herstellte.

Ein weiteres relevantes HMD-System war das Virtual Fixture, das in den 1980er
Jahren von Louis Rosenberg entwickelt wurde und ab 1992 zum Einsatz kam. Es
gilt als eines der ersten AR-Systeme und ist auch fiir die Weiterentwicklung von
VR-Techniken relevant. Das Virtual Fixture wurde urspringlich fiir die Ausbildung
von Pilot*innen entwickelt, konnte aber auch in anderen Bereichen eingesetzt wer-
den. Mit Hilfe einer Datenbrille wurden sensorische Informationen eingeblendet
und mit der realen Umgebung der Nutzer*innen iiberlagert. Dies entspricht dem
Grundgeriist von AR. Zusitzlich dazu haben die Nutzer*innen zwei roborterartige
Arme an ihre eigenen befestigt, um Gegenstinde in der virtuellen Umgebung zu be-
wegen. Hierdurch sollte die Arbeitsleistung der Nutzer*innen fiir direkte, aber auch
ferngesteuerten Aufgaben effizienter werden.' Das Virtual Fixture, das als Wahr-
nehmungswerkzeug fiir telerobotische Arbeit und Steuerung beschrieben werden
kann, findet auch in den 2010er Jahren noch in der Raumfahrttechnik Verwendung
(vgl. Xia et al. 2012.). Es ldsst sich anhand dieser Beispiele also immer wieder fest-
stellen, dass in manchen Bereichen eher eine Komplexititsreduktion durch VR oder
verwandte Technologien sinnvoll ist, in anderen, wie hier mit dem Virtual Fixture und
dariiber hinaus insbesondere der Unterhaltungsindustrie, eher ein >mehr«der Rea-
litit, indem beispielsweise haptische oder gustatorische Sinne mit einbezogen wer-
den (vgl. Schréter 2004: 208).

Neben den brillenbasierten Geriten wurde 1986 zudem der erste kommerziell
erhiltliche Datenhandschuh, der DataGlove von Virtual Programming Languages
(VPL) Research, im Auftrag und mit finanzieller Unterstiitzung der NASA entwi-
ckelt und auf den Markt gebracht. VPList wiederum die Firma von Jaron Lanier, der
wenig spiter den Begriff der Virtual Reality prigte (vgl. ebd.: 216). Der DataGlove

10 Mehr zur Funktionsweise von Virtual Fixture: siehe Rosenberg (1992).
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enthilt mehrere Sensoren und Bewegungserkennungstechnologien, die die Hand-
bewegungen der Benutzer*innen erfassen und in Eingaben fiir das angeschlossene
Gerat umwandeln. Er verfiigt auch tiber Schalter, die durch das Driicken der Finger
aktiviert werden konnen, um verschiedene Aktionen auszuldsen. Auf diese Weise
wird »eine Interaktion mit der dreidimensional simulierten Umgebung méglich,
die iiber die Verinderungen dieser Umgebung durch die Kopfbewegungen des
Betrachters hinausgeht« (ebd.: 206). Da auch die NASA mit virtuellen beziehungs-
weise responsiven Umgebungen arbeitete, war ihr urspriingliches Interesse, einen
Datenhandschubh fiir Astronaut®innen, die mit diesen Systemen arbeiten, zu entwi-
ckeln. Die Astronaut*innen kénnen auf diese Weise zum Beispiel Roboter steuern,
die sich an anderen Orten befinden, oder auch iiber Datenbrillen in Echtzeit die In-
formationen von den sensorischen Systemen des Roboters wahrnehmen (vgl. ebd.:
208). Die Grundidee des Handschuhs, bevor die NASA die Entwicklungen finanziell
unterstiitzte, wiederum geht wohl auf den Wunsch zuriick, ein Instrument in VR
spielen zu konnen und die erforderlichen Griffe simulieren zu kénnen, ohne das
Instrument physisch vor Ort zu haben (vgl. ebd.: 206). Als der Handschuh 1986 auf
den Markt kam, war er allerdings (zu) teuer. Interessanterweise wurde das Patent
anschlieffend von Mattel aufgekauft, und ab 1989 war der Power Glove, entwickelt fiir
das Nintendo Entertainment System (NES) wesentlich kostengiinstiger (zwischen
80 und 100 Dollar) zu erhalten (vgl. Erl 2022: o. S.). VPL selbst entwickelte 1987
den DataGlove weiter zu einem Ganzkorper-Anzug. Dieser war als DataSuit kauf-
lich zu erwerben und ermdglichte eine Ganzkérper-Interaktion mit der VR (vgl.
Schroter 2004: 207). Der DataSuit wurde zudem auch in der Filmindustrie einge-
setzt, um digitale Modelle von menschlichen Hinden zu erstellen und Bewegungen
aufzuzeichnen (vgl. Erl 2022: o. S). Der Datenhandschuh, als auch der -anzug
stehen so reprisentativ fiir den mit VR anhaltenden Austausch beziehungsweise
wechselseitige Beziehungen zwischen Forschung, Filmindustrie und iibergreifend
kommerziellen Unterhaltungsindustrien, um die es im Folgenden gehen wird.

11.3  Kommerzialisierung von VR

Ab den 1990er Jahren wurden vermehrt VR-Systeme entwickelt, die bereits zuneh-
mend mit dem Augenmerk auf das Ziel einer grofitmoglichen Immersion durch die
Involvierung mehrerer Sinne hinarbeiteten. Daher waren diese Systeme auch ver-
mehrt in der Lage, die Bewegungen der Benutzer*innen aufzuzeichnen und in die
Simulation einzubeziehen. Eines der bekanntesten VR-Systeme dieser Zeit war das
Virtuality Group, das hauptsichlich in Arcade-Spielhallen Einsatz fand. Es bestand
aus einem VR-Headset und Datenhandschuhen, die es den Benutzer*innen ermog-
lichten, in einer virtuellen Welt zu interagieren. Wie sich hier durch den Ort der
Spielhalle andeutet, schreibt auch Schréter, dass die Kommerzialisierung und da-
mit auch Fiktionalisierung von/mit VR insbesondere nach 1987 geschahen. Er argu-
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mentiert, dass dies mitunter mit dem Ende des Kalten Krieges 1989" zu tun hat, da
die betroffenen Verteidigungshaushalte stark gekiirzt wurden und somit das Mili-
tar als geldgebende Institution ausblieb, weshalb neue Mirkte und Geldgeber*innen
gefunden werden mussten (vgl. Schréter 2004: 211). Zwar beschrieb bereits Ivan Su-
therland in seiner Vision des »Ultimate Displays« das fiktionalisierende Potential,
jedoch dauerte es bis Ende des Kalten Krieges, bis dieses stirker ausgeschépft und
damit auch monetarisiert wurde. »Nach dem Ende des Kalten Krieges um 1989 wur-
de fur die Hersteller von Simulatoren der kommerzielle Bereich zunehmend wichti-
ger« (ebd.: 263). In Analogie dazu wurde der Begriff Virtual Reality im heutigen Sin-
ne zuerst im Jahr 1987 verwendet, da dies auch der Zeitpunkt war, an dem interak-
tive und immersive Technologien mehr mit fiktionalen Narrationen arbeiteten (vgl.
ebd.: 155, 210). Es existierten zwar bereits zuvor Kooperationen zwischen der Film-
industrie und dem, was man als frithe VR-Industrie bezeichnen kénnte, dennoch
kamen erst ab den frithen 1990er Jahren konkretere, massentauglichere Entwick-
lungen auf den Markt.” In dieser Zeit entstanden nun auch die ersten VR-Spiele
und -Anwendungen, die sich an ein breiteres Publikum richteten.

Esist kein Zufall, dass man im Moment der Fiktionalisierung von»Virtueller Reali-
tatczusprechen beginnt. Sofern Fiktionen die Eigenschaft haben, eine geschlosse-
ne Welt, eine Diegese, zu bilden, fiihrt die Fiktionalisierung der virtuellen Raume
zu einer>Schlieflung<derselben. Die Datenbrillen, die VPL herstellte, waren —an-
dersals das von Sutherland entworfene HMD oder auch die fiir das Super-Cockpit-
Projekt entwickelten Displays — nicht dafiir ausgelegt, die virtuelle Szene gleich-
zeitig mit der realen Umgebung sehen zu kénnen. Die SchlieRung der Datenbrille
und damit die Ausblendung der Aufienwelt verstirken den Realitatseffekt der VR
und ihren Charakter als eigene, abgeschlossene, alternative Welt. (ebd.: 211)

Dieser Effekt der Veranderung, auch in Auswirkung auf das Design der VR-Bril-
le, kann mit Katherine Hayles kontextualisiert werden, die in Unthought davon
schreibt, wie unerwartete Auswirkungen technologische Innovationen beeinflus-
sen und die These aufstellt, dass technologische Systeme fast immer die urspriing-
lich geplanten Ziele verindern und umgestalten, wodurch sich neue Moglichkeiten
er6ffnen (vgl. Hayles 2017: 36). Zeynep Akbal schreibt daran anschliefiend in Bezug
auf VR: »We are now witnessing how VR is moving past its initial intention for
military training and is being integrated into scientific research, entertainment,

1 Kriege wie der Kalte Krieg wurden auch bereits zuvor im Zitat von Zeyneb Akbal als Grund ge-
nannt, weshalb die Entwicklung neuer Technologien oft mit militarischen Operationen ver-
strickt sind. Schroter schreibt dazu ebenfalls: »Simulationen wurden im Kalten Krieg zu einer,
ja vielleicht der zentralen Technik der Prognose und Kontrolle« (2004: 164).

12 Schroter nenntals zusatzlichen Grund zudem die niedrigen Zuschauer*innenzahlen im Kino
Ende der1980er und Anfang der 1990er Jahre (vgl. ebd. 211).
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and rehabilitation« (2023: 71). Insbesondere die Integration in den Unterhaltungs-
bereich findet jedoch nicht erst nach den 2010er Jahren statt, sondern, wie zuvor
erwahnt, bereits ab etwa den 1990er Jahren. Ein VR-Projekt aus dieser Zeit, genauer
1996, das auch Schréter erwidhnt, ist das Aladdin’s Magic Carpet Projekt von Disney
Imagineering. Randy Pausch et al. machen in ihrem dazugehoérigen Aufsatz — im
Kontrast zu den militdrischen oder anderen Forschungsprojekten — klar, dass VR
erstens ein Medium ist und zweitens dieses Medium abhingig von seinen Inhalten
ist: »We have found that in VR as in all media, content matters« und »using VR as a
new medium to tell stories« (1996:193). Sie verweisen darauf, dass die Rezipierenden
die erlebte Welt in Aladdin’s Magic Carpet bereits kennen und so das Gefithl verstarke
wiirde, sich nun innerhalb der filmischen Welt zu befinden. Dementsprechend ist
die Umgebung laut Pausch et al. nicht realistisch, aber sie ist bekannt und erscheint
fiir die Rezipierenden dadurch konsistent und in gewisser Weise vertraut (vgl. ebd.:
197). Das Aladdin’s Magic Carpet Projekt orientiert sich inhaltlich an der Vorlage des
gleichnamigen Disneyfilms ALADDIN (1992). Es gehtvor allem um das Umherfliegen
auf Teppichen durch die aus dem Film bekannte Stadt Agrabah. Anders als im Film
konnen die Teppiche im VR-Projekt selbst gesteuert werden. Das Aladdin’s Magic
Carpet Projekt iibernahm hier allerdings auf der technisch-konzeptuellen Ebene
die Logik des Filmischen zu sehr, wie Schréter schreibt: »Das im Aladdin-Project
eingesetzte HMD erlaubte zwar im Prinzip einen panoramatischen Rundumblick,
doch da die Giste auf einem >motorcycle-style seat« platziert wurden, vor sich die
Lenkrider hatten und das HMD relativ fest installiert war, war es kaum moglich
und noétig, sich umzudrehen und den Bildraum hinter dem Riicken anzusehen«
(Schroter 2004: 255). Pausch et al. beschreiben zudem, dass die Rezipierenden es
nicht gewohnt waren, ihre Képfe wahrend der Rezeption zu drehen, sie sind den
Figuren nicht mit ihren Blicken gefolgt, sondern dachten, dass diese — wie von
Kino und Fernseher gewohnt — aus dem Rahmen hinausgelaufen sind und kamen
aufgrund der Norm, den Blick frontal auszurichten, scheinbar nicht auf die Idee,
mit einem Rundumblick zu schauen (vgl. Pausch et al. 1996:196; Schréter 2004: 257).
Der normative frontale Blick wird so zum einen durch die technische Anordnung
(fest installiertes HMD) als auch durch die Sehkonventionen der Zuschauer*innen
forciert. Wie sich im weiteren Verlauf meines Buches zeigen wird, gibt es bis heute
VR-Projekte, die in ihren technischen Méglichkeiten zu nahe an der filmischen
Logik des singuliren Frontalblicks denken, der zudem oft auch mit einer west-
lich-kolonialen Blickstruktur korreliert, die objektivierend, othernd und teilweise
vermessend wirkt. Dadurch werden die Potentiale von VR, die mitunter in dyna-
mischen und suchenden Blickfeldern liegen, nicht genutzt, aber gleichzeitig kann
auch die filmische Sprache — durch die Limitierungen von VR, die Schnitte, Schuss-
Gegenschuss, oder Close-ups betreffen — nicht ausgeschépft werden. Inwiefern es
VR-Projekte gibt, die mit diesen Konventionen brechen und womdglich auch eine
queere, anti-normative Perspektive entwickeln, wird in meiner Arbeit zu priifen
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sein. Wihrend Aladdin’s Magic Carpet schlieRlich stark vom Spektakel-Charakter der
fur viele Nutzer*innen bis dato neuen Technologie profitierte, scheint dies auch in
den 2010er Jahren wieder teilweise der Versuch zu sein, wie ich im dritten Kapitel
zeigen werde.

Nachdem ab den 2000er Jahren der VR-Hype zuriickging, setzte ab 2012 die
bereits erwahnte erneute Hochphase mit der kontinuierlichen Entwicklung von
VR-Brillen bis ins Jetzt ein. Am dominantesten tiber die Jahre hinweg sind dabei die
Unternehmen Oculus in Kooperation mit Facebook beziehungsweise mittlerweile
Meta, HTC und Sony mit der Playstation. Im Folgenden mochte ich daher einen
kurzen Abriss der VR-Entwicklungen dieser Unternehmen skizzieren,” die ver-
deutlichen, welche unterschiedlichen VR-Brillenmodelle entwickelt wurden, dass
der VR-Hype 2019 bereits wieder abklang, die Technologie jedoch bestehen bleibt
und Firmen nach wie vor finanziell auf die Entwicklung neuer Brillen-Modelle
setzen.

2012 wurde Oculus VR gegriindet und im gleichen Jahr die Oculus Rift vorgestellt,
die an einen PC angeschlossen werden muss, um damit VR erfahren zu kénnen. Die
Brille war kommerziell relativ erfolgreich, weshalb Oculus VR 2014 von Facebook fiir
ca. 2,3 Milliarden US-Dollar aufgekauft wurde (vgl. Belisle/Roquet 2020: 4). Im glei-
chen Jahr brachte Google die Cardboard-Brille heraus, eine Pappbrille, die stereosko-
pisches Sehen mit Hilfe eines Smartphones, das in die Brille gesteckt wird, ermég-
licht. An das Modell anschlieflend veréffentlichte Oculus VR 2015 in Kooperation mit
Samsung die Gear VR, ebenfalls eine smartphonebasierte Brille, wobei das Brillen-
gehiuse aus Plastik hochwertiger und komfortabler war als das der Cardboard. 2016
kam die HTC Vive auf den Markt, die vergleichbar mit der Oculus Rift ist und ebenfalls
auf einen Computer angewiesen ist. Ebenfalls 2016 veréffentlichte Sony das Playsta-
tion VR, das konsequenterweise auf eine Playstation Konsole, genauer die Playstation
4, angewiesen ist und insbesondere fiir die Zielgruppe der Gamer*innen entwickelt
wurde. 2018 erschien schliefilich die Oculus Go und damit die erste autark funktio-
nierende VR-Brille. Mit der Oculus Go war jedoch kein Bewegungstracking moglich
und es konnten nur 360°-Filme damit rezipiert werden. Einige Monate spiter kam
die HTC Vive Focus auf den Markt, ebenfalls eine autarke VR-Brille, die im Gegensatz
zur Oculus Go jedoch fihig war, auch die Bewegungen der Rezipierenden zu erfas-
sen. Ein Jahr spiter zog Oculus VR mit der Oculus Quest nach. Oculus VR veréffent-
lichte zudem einen Nachfolger der Oculus Rift, die Oculus Rift S, und HTC wieder-
um verdffentlichte die HTC Vive Focus Pro, eine etwas bessere Version der HTC Vive
Focus, was die Auflosung, Bewegungstracking und damit zusammenhangender Re-
aktionszeit betrifft. Im Oculus-Unternehmen dnderte sich ab diesem Zeitpunkt die

13 Anmerkung: Die Informationen und Jahreszahlen der einzelnen Brillenmodelle wurden al-
lesamt auf den jeweiligen Herstellerseiten online recherchiert sowie von mir (iber die Jahre
meiner Forschung hinweg schriftlich festgehalten.
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Zielgruppenorientierung: Die Oculus Rift S wurde zunehmend an Gamer*innen ver-
marktet, wihrend die Oculus Quest hingegen méglichst alle’* ansprechen und die
VR-Technologie sselbst« verkaufen soll: Als Tool, als Kunstform, als ein Investment,
als sinnvoller Zeitvertreib fir die Nutzer*innen (vgl. LaRocco 2020: 97). Dadurch
sollten insbesondere auch neue Nutzer*innen angesprochen werden, die VR zum
ersten Mal verwenden (vgl. ebd.: 107f.). 2019 kristallisierte sich auflerdem heraus,
dass smartphonebasierte VR-Brillen weniger gewinnversprechend waren, weshalb
Samsung/Oculus sowie Google die Produktion dieser einstellten. Obgleich der re-
lativ erfolgreichen autarken Brillen lief} der VR-Hype etwa ab 2019 nach, was sich
mitunter in geringeren Produktionsmengen und weniger Werbung widerspiegel-
te. 2020, durch Covid-19 bedingt, schienen sich VR-Produzierende und -Unterneh-
men jedoch kurzzeitig unerwarteterweise einen neuen Bedarf an VR zu erhoffen:
»Die VR-Branche will den steigenden Bedarf nach Videotelefonie und Online-Mee-
tings mit Teleprisenz-Apps decken. Mehr als 150 Apps fiir XR-Kollaboration™ listet
eine Online-Datenbank Ende des Jahres. Wirklich durchsetzen konnen sich Apps
wie Spatial oder Immersed im Vergleich mit Microsoft Teams, Zoom oder Skype
nicht« (Erl 2022: 0. S.). Im gleichen Jahr wurde zudem die Produktion der Oculus Rift
eingestellt und gleichzeitig bereits ein Nachfolger der Oculus Quest auf den Markt
gebracht — die Oculus Quest 2. In Deutschland war diese Brille jedoch vorerst nicht
erhiltlich, da es hier einen seit 2019 anhaltenden Rechtstreit zwischen dem Bundes-
kartellamt und Facebook gab.

Im Fall Oculus sorgt vor allem die Verbindung von Oculus- und Facebook-Kon-
ten und eine damit rechtswidrig aufgezwungene Koppelung zweier unterschied-
licher Dienste fiir Arger. Facebook entscheidet sich aus eigenem Antrieb, die Ocu-
lus Quest 2 in Deutschland nicht zu veroffentlichen und hierzulande den Verkauf
von Oculus-Brillen einzustellen. Damit scheint Facebook moglichen Rechtspro-
blemen zu entgehen, ohne finanzielle Einbufien beim Vertrieb der Gerdte einge-
hen zu miissen. Deutsche Nutzer:innen kénnen Oculus-VR-Brillen weiterhin tiber
andere EU-Lander beziehen und problemlos betreiben. (ebd.)

2021 kiindigte Facebook schliellich an, seinen Unternehmensnamen in Meta zu dn-
dern, was auch beinhaltete, den Markennamen Oculus bis 2022 auslaufen zu lassen

14 InBezug auf accessibility muss festgestellt werden, dass VR-Brillen nach wie vor nicht fiir alle
sind. Menschen mit Sehschwiche haben auch mit den neuesten Modellen Probleme, scharf
zu sehen, wenn sie keine Kontaktlinsen tragen (kénnen). Brillen passen oft nicht unter die
VR-Brille und Dioptrien einzustellen ist ab einer gewissen Stérke nicht mehr moglich. Gegen
Bezahlung gibt es jedoch Sehstarkeneinsitze zu kaufen, zum Beispiel beim »VR Optiker« (h
ttps://vroptiker.de [30.11.2024]).

15 XRsteht fiir Extended Reality, also erweiterte Realitat und wird oftmals tibergreifend fiir VR
und AR verwendet.
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und von da an die Brillen statt Oculus Quest als Meta Quest zu verkaufen — damit hatte
sich auch der Rechtstreit in Deutschland erledigt, da Meta nun als ein zusammen-
gehoriger Konzern operiert und damit Oculus und Facebook quasi »eins< wurden.
Damit einhergehend setzte Meta seine Hoffnung auf die Erstellung des Metaverse:
Eine Art Universum mit einem Mix aus VR, AR und anderen Anwendungen — parallel
dazu heiflt der Store von HTC Vive mittlerweile Viverse. Neben der Umbenennung
von Facebook brachte 2021 HTC Vive auferdem gleich drei Brillen auf den Markt
— die HTC Vive Flow, die HTC Vive Pro 3 sowie die HTC Vive Focus 3. Die Brillen sind
allesamt autark, unterscheiden sich in ihrer Leistungsfihigkeit und damit auch in
ihrem Preis. Auffillig ist auflerdem, dass die HTC Vive Brillen gréfitenteils etwas
kleiner und komfortabler ausfallen als die Meta Quest Brillen (vgl. Abb. 2 und 3).

Abbildung 2: Ubersicht der Meta Quest Modelle im Dezember 2023
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Quelle: Screenshot der Meta Quest Homepage vom 14.12.23, https://www.meta.com/de/quest/

compare/ [Zugriff am 14.12.23].

2023 brachte Sony das schon linger erwartete Playstation VR2 heraus, das mit der
Playstation 5 kompatibel ist. Im gleichen Jahr folgten aufierdem die Meta Quest 3 und
die Vive XR Elite. Letztere ist ein Mix aus VR und MR (Mixed Reality) und ist insbe-
sondere auch in spezifischen Arbeitsbereichen einsetzbar. Auferdem ist mit diesem
Brillenmodel ein Handtracking ohne Controller méglich. Neben diesen seit mehre-
ren Jahren aktiven Unternehmen kiindigte aufierdem Apple eine eigene Brille an,
die jedoch mehr mit AR und weniger einer VR-typischen kompletten Abschottung
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von der Aulenwelt arbeitet. Die Apple Vision Pro wurde 2023 vorgestellt und erschien
2024.%

Abbildung 3: Vermarktung der HTC Vive Modelle auf der Vive Homepage
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Quelle: Screenshot der HTC Vive Homepage vom 14.12..23, https://www.vive.com/de/product/

[Zugriff am 14.12.23].

Durch diese Auflistung an Entwicklungen und Brillenmodellen zeigt sich, dass
VR durchaus weiterhin kommerzialisiert wird. Sie ist zwar kein Massenmedium,
aber sie ist »da< und grofiere Technologie-Unternehmen scheinen nach wie vor dar-
auf zu setzen — eventuell mit der nach wie vor bestehenden Hoffnung, irgendwann
mehr Geld daran zu verdienen.” Wihrend insbesondere die smartphonebasierten
VR-Brillen erschwinglicher waren mit Preisen von etwa 100 bis 250 Euro," pendeln
sich die autarken VR-Brillen, die technisch leistungsfihiger sind und zudem das Be-
wegungstracking integriert haben, mittlerweile bei 550 Euro (Meta Quest 3, Vive Flow,
Playstation VR2) bis hin zu 1500 Euro (HTC Vive XR Elite, HTC Vive Focus 3, HTC Vive Pro
2) ein. Die Apple Vision Pro hingegen liegt mit 3999 bis 4499 Euro deutlich iiber die-
sen Preisspannen. In Hinblick auf die Preisgestaltung mochte ich daher dafiir ar-

16 Kurz vor der Veroffentlichung dieses Buches, im Januar 2025, erschien zudem eine Brille in
Kooperation von Ray-Ban und Meta in vier verschiedenen Versionen zum Kauf. Die giinstigste
Version kostet 329,00 Euro und die teuerste 409,00 Euro. Es handelt sich dabei um Smartglas-
ses mit denen unter anderem Videocalls getitigt werden kénnen, jedoch keine VR-Brillen.
Dennoch erscheint es nennenswert, dass Meta nun auch in Smartglasses im Stil von gewdhn-
lichen Brillen investiert.

17 Sonys Playstation VR wurde bis 2019 insgesamt 4,2 Millionen mal verkauft, bis Mitte 2018 wa-
ren insgesamt etwa 650.000 Nutzer*innen auf der Gaming-Plattform Steam mit VR-Sets ein-
geloggt — diese Zahlen sind exponentiell hoher als die genutzten VR-Ceréte in den 1990er
Jahren (vgl. Belisle/Roquet 2020: 4).

18 Ausgenommen ist hierbei das Google Cardboard, das fiir 10 Euro erhiltlich war.
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gumentieren, dass, anders als Michael LaRocco 2020 schreibt, die Zielgruppe nicht
mehr Personen sind, die VR (noch) nicht kennen und interessiert daran sind, son-
dern eher Personengruppen, die mit VR bereits vertraut sind und sich bewusst fiir
den Kauf entscheiden.”

114 Kinematographische Uberwindungsvisionen der Leinwand -
Rundumblicken und Multisensorik

Neben den zuvor skizzierten technischen Entwicklungen, gibt es auch einige Ent-
wicklungen, die stirker im kinematographischen Bereich angesiedelt sind und
ebenfalls historisch weiter zuriickgehen. Sie haben allesamt mit der Idee des Rund-
umblicks und damit einhergehend, der Uberwindung der Leinwand zu tun. Neben
der Frage, wie sich VR zur Realitit verhilt, markieren die nachfolgenden bespro-
chenen Kontexte ein weiteres, in VR-Debatten bedeutendes und wiederkehrendes
Diskursfeld. Dieses umfasst Uberbietungslogiken und scheint ebenfalls mit dem
Reizwort >Mehr« treffend betitelt: VR ist mehr als eine rein visuelle Erfahrung auf
der Leinwand, mehr als nur ein Bildschirm. Stattdessen sollen die Rezipieren-
den vom Bild umgeben sein (vgl. Rotzer 2000: 158; Akbal 2023: 71) und dariiber
hinaus zum Teil auch weitere Sinne angesprochen werden, anstatt sich mit einer
Ausrichtung auf den Sehsinn zu begniigen. Im Folgenden werden daher exempla-
risch ebensolche Medien oder mediale Auspragungen beschrieben, die allesamt in
Relation zu VR und insbesondere in kinematographischer Relation zu VR stehen.
Im Jahr 1900 wurde das Cinéorama auf einer Pariser Weltausstellung prisentiert:
Es vereinigte zehn synchron gezeigte 7omm Filme auf zehn 9x9 Meter Leinwinden
zu einer geschlossenen 360° Bildform. Zu sehen war dabei eine Ballonfahrt. Die Eta-
blierung der Konstellation scheiterte jedoch und Cinéoramas endeten »letztlich als
vereinzelte Kuriosititen im Rahmen spezieller Freizeitparks[...] und zeigen zumeist
keine Geschichten, sondern Dokumentationen iiber besondere Naturphdnomene«
(Schréter 2004: 256). Was an der Konstellation jedoch auffillt, ist die grundlegende
Nihe zum Panorama sowie der Grundidee von VR, mit dem Unterschied, dass das
Panorama laut Schréter real ist und die dreidimensionale Umgebung in VR virtuell
(vgl. ebd.: 191).*° Das Cinéorama verbindet letztlich die iltere Logik des Panoramas
mit der zu diesem Zeitpunkt neuen Technologie des Films und kann so als eine Art

19 Und dariiber hinaus natiirlich die finanziellen Moglichkeiten haben.

20  Schroter schreibt dahingehend: »So vereinigen bestimmte Formen von VR erstmals in der
Geschichte das binokulare Bild mit dem Rundumblick, d.h. —wenn man so will — das Stereo-
skop und das Panorama des 19. Jahrhunderts« (Schroter 2004: 155). In Nachfolge zum Ciné-
orama wurde 1929 aufierdem ebenfalls bei einer Weltausstellung, jedoch dieses Mal in New
York, das Futurama prasentiert — eine Art Kombination aus Panorama und Zukunftsvision.
Dort wurde, passend zum Namen, eine Zukunftsreise in die autogerechte Stadt des Jahres
1960 gezeigt. Das Futurama war so konzipiert, dass die Besucher*innen auf diese Welt von
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Hybridmedium beschrieben werden. Die Verbindung zwischen Film und Panorama
spiegelt sich zudem auch in der Wortbildung des Kofferworts>Ciné«—>orama<wider.
Schroéter sieht die Nihe zum Panorama nicht nur fiir das Cinéorama, sondern auch
generell fiir HMDs gegeben: »HMDs (und andere Formen virtueller Umgebungen)
stehen aber nicht nur in der Tradition des binokularen Bildes des Stereoskops, son-
dern auch in der Tradition des Rundumblicks des Panoramas« (ebd.: 249). Auch an
dieser Stelle ldsst sich wieder eine gemeinsame Genealogie mit Entwicklungen im
Militir und in der Aviatik identifizieren: »Bereits zum Ende der Dreif3igerjahre hat-
te Fred Waller mit mehreren Filmprojektoren und Leinwinden gearbeitet, um das
Gesichtsfeld des Piloten auszufiillen. Dieses Cinerama-Verfahren wurde von der US
Air Force gefordert.« (ebd.: 157). Hier taucht also erneut der panoramatische Rund-
umblick auf, jedoch in einem anderen Kontext als im 19. Jahrhundert, wo das Pan-
orama eher der Unterhaltung diente (vgl. ebd.). Letztlich konnte sich das Cinéorama
zwar nicht durchsetzen, der grundlegende Gedanke der Verbindung eines Rundum-
blicks blieb jedoch bestehen.

In den 1960er Jahren wurde von Morton Heilig das Sensorama™ entwickelt und
am 28. August 1962 patentiert (vgl. ebd.: 185). Mit Morton Heilig wird deutlich, in-
wiefern bereits in den 1960er Jahren Uberschneidungen zwischen Film und VR exis-
tierten, da er unter anderem Filmemacher war und sich fiir Fragen der Immersion
sowie des »Cinema of the Future« (Heilig 1955)** interessierte: »Open your eyes, lis-
ten, smell and feel — sense the world in all its magnificent colors, depth, sounds,
odors, and textures — this is the cinema of the future« (1955: 287). Mit dem Gedan-
ken des Ansprechens aller Sinne und der Utopie der kompletten Immersion entwi-
ckelte er 1962 das Sensorama, das stark vom Kino aus gedacht und weniger interak-
tiv geprigt war (vgl. Schréter 2004: 181). Es handelte sich dabei um eine Art Kino-
Kabine, in der die Benutzer*innen Filme in 3D anschauen und sich durch verschie-
dene Simulationen bewegen konnten. Die Nutzer*innen sitzen dabei halb in einem
Gerit, das optisch einem Arcade-Spieleautomat dhnelt. Das Sensorama erzeugt 3D
Cinemascope Bilder, die 18 % des Gesichtsfeldes einnehmen, mit Stereoton, Vibrati-
onseffekten im Sitz und chemisch simulierten Geriichen.” Auf diese Weise soll das
Sensorama, wie Heilig schreibt, iiber den visuellen Sinn hinausgehen, indem es még-
lichst viele Sinne gleichzeitig und direkt anspricht (vgl. 1955: 287). Das Sensorama
wurde hauptsichlich zu Unterhaltungs-Zwecken verwendet, Jens Schroter merkt
jedoch an, dass im damaligen Patent insbesondere die didaktische Funktion betont

abgedunkelten Kabinen, die kreisférmig mehrere Meter tiber der leuchtenden Modellstadt
angebracht wurden, herabblickten.

21 Auch hier fallt wieder der Name auf, der das Suffix von »Panorama« beinhaltet und zudem
mit»Senso« bereits den Fokus auf die Sinne andeutet.

22 Fireine detaillierte Beschreibung von Heiligs Ideen siehe Schréter 2004: 180-187.

23 Hier fallen deutliche Parallelen zum heutigen 4D-Kino auf.
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wurde: »Ahnlich wie die Flugsimulatoren ist das Sensorama (wie auch das Cinema of
the Future) als ein>Lern-Environment« gedacht« (Schréter 2004:186). Im ersten Mo-
ment mutet dies kontrir zu dem Einsatz von Sensoramas in insbesondere Spielhallen
an,jedoch weist Schréter daraufhin, dass dies »ein Hinweis darauf sein konnte, dass
Entertainmentvielleicht keineswegs allein der Zerstreuung dient, sondern das Trai-
nieren und das Lernen in die Freizeit einschleust« (ebd.). Das Sensorama war aller-
dings sehr begrenzt in seinen Moglichkeiten und wurde nie wirklich zu einem Mas-
senprodukt. Es stellt aber dennoch einen nennenswerten Versuch dar, Immersion
durch Multisensorik und mit der direkten Verwendung von filmischen Bewegtbil-
dern zu etablieren, der spiter — etwa ab den 1980er Jahren — durchaus zunehmend
in Spielhallen, aber auch in Haushalten unternommen wurde. Ein Problem mit die-
ser Art von Erfahrungen und Bewegtbildern, das auch fir die heutige VR besteht,
kristallisierte sich bereits zu dieser Zeit heraus: Die Umsetzung von Schnitten.

Nicht zufallig geht er [Heilig; Anm. FW.] in seinem Text kaum auf die Rolle und
Funktion von Narration und Fiktion ein, denn auch im zeitgleichen Cinerama wa-
ren auf Grund des riesigen Bildformats viele klassisch kinematografische Erzéhl-
techniken unmaoglich [..] Esist dariiber hinaus schwer vorstellbar, wie in einer voll-
kommenimmersiven Umgebung ein Close-Up oder ein Schnitt funktionieren soll-
te. (ebd.: 184)

Ahnlich zu Schréter kommen auch Maria Engberg und Jay David Bolter fiir die heu-
tige VR, respektive in ihrer Definition fiir 360°-Videos, zu der Diagnose, dass

In 360° video, the creators lose some of the traditional film-making strategies or
characteristics regarding camera angles, continuity, cutting, close-ups and com-
position — the 5C’s of cinematography originally identified by Joseph Mascelli
(1998) in his classic work on the subject. Some of the 5 C's are still available in 360°
films, especially in the areas of continuity, cutting, and composition, but they are
deployed in different ways from how they might be employed in traditional film.
(Engberg/Bolter 2020: 84)

Engberg und Bolter folgend sind Schnitte in VR-Filmen méglich, jedoch anders,
als sie bei nicht-VR-Filmen angewandt werden. Auf diese These wird in den spaite-
ren Analysen meiner ausgewihlten VR-Projekte im Buch zuriickzukommen sein. Es
lasst sich aber bereits an dieser Stelle feststellen, dass das (vermeintliche) Problem
des Schnittes und weiter gefasst der Filmsprache in VR ebenfalls weiter zuriickzu-
verfolgen ist.

Weniger bekannt als das Sensorama war die Telesphere Mask, die bereits zwei Jah-
re zuvor, im Jahr 1960, ebenfalls von Morton Heilig entwickelt und patentiert wur-
de. Die Telesphere Mask ist ein Betrachtungsgerit, das am Kopf der Nutzer*innen
angebracht wird und ein stereoskopisches Bewegtbild mit Stereoklang erzeugt. Es
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arbeitet ohne Bewegungstracking und kann dementsprechend nur Videos wieder-
geben. Demnach steht die Telesphere Mask am deutlichsten in Analogie zu heutigen
VR-Brillen wie der Oculus Go, oder Smartphone basierten Brillen, die ebenfalls ohne
Bewegungstracking arbeiten und so nur eine rotierende Navigation, also ein blo-
Res Umhersehen mit dem Kopf ermdglichen. Wie durch Morton Heilig bereits an-
gedeutet, existieren historische Uberschneidungspunkte zwischen der technischen
Entwicklung von VR und Fragen nach der Zukunft des Kinos.** Im folgenden Ab-
schnitt sollen daher einige weitere technische Entwicklungen aus dem 20. Jahrhun-
dert nachgezeichnet werden, die alle gemeinsam haben, die Leinwand des Kinos zu
iiberwinden, jedoch ohne Brillen oder dem abgeschnitten-Sein in Kabinen.*

1952 wurde das Cinerama vorgestellt, das nicht nur thematisch, sondern auch
ortlich klarer im Kontext des Kinos situiert ist. Bei dem Cinerama handelt es sich um
ein Breitbild-Filmformat fiir das Kino. Im Kontrast zur bis heute noch bestehen-
den Cinemascope-Technik, die 1953 auf den Markt kam, und nur das Bildformat be-
schreibt, wurde im Kontext des Cineramas auch die Leinwand im Kino direkt verdn-
dert, indem die Leinwand um 146° gekritmmt war und so circa 25 % des Gesichts-
felds der Zuschauer*innen erfiillt. Auf diese Weise sollte ein riumlicheres Sehen im
Kinosaal ermdglicht werden sowie eine stirkere Immersion. Daran anschlieffend
konnen auch die bis heute existierenden IMAX Domes genannt werden, die mit ih-
rer Kuppel teilweise einen 360°-Blick erméglichen. IMAX Domes beziehungsweise
Omnimax-Kinos wurden 1973 erstmals gebaut, dhneln in ihrer Grundkonstruktion
Planetarien, und arbeiteten zu diesem Zeitpunkt noch mit einem 160°-Blickwinkel.
All diese Entwicklungen sind somit im Kontext einer Uberwindungsvision, oder zu-
mindest Erweiterung der flichigen Leinwand zu sehen.

Ein weiterer Faktor, der zur zunehmenden Kommerzialisierung von VR und
Film insbesondere in den 2010er Jahren beitrigt, sind Kooperationen mit anderen
groflen Unternehmen aus der Filmbranche. Die aktuellste Hochphase von VR,
die ihre Spitze etwa zwischen 2016 und 2019 hatte, fithrte zu einer engeren Zu-
sammenarbeit zwischen Technologie-Unternehmen aus dem Silicon Valley und
Hollywood. »This industry vision of vr as potentially the biggest cultural bridge
yet to link cinema to Silicon Valley also demonstrates Hollywood’s indoctrination
into an increasingly hegemonic temporal orientation associated with twenty-first

24  Siehe hierfiir auch den Artikel »Raum — Kérper — Empathie« von Angela Jouini und mir im
Sammelheft »Das Andere Kino. Texte zur Zukunft des Kinos« (vgl. Jouini/Wagner 2021).

25  Eine Ausnahme hierbei stellt der 3D-Film dar. Der 3D-Film iibernimmt die Logik des Stereo-
skops und versucht, diese im Kino anzuwenden. 1950 kehrt der 3D-Effekt in die Kinos ein,
vermutlich mit dem Versuch, Zuschauer*innen zuriick ins Kino zu schicken (vgl. Linseisen
2014:10). 2009 zog der 3D-Film erneut in Kinos ein (vgl. Linseisen 2014: 11). Dieser Wieder-
kehrende Zyklus sowie der Zusammenhang mit dem stereoskopischen Bild und der Brille ist
dem des VR-Films sehr dhnlich. Ausfiihrlicheres zum 3D-Film, siehe unter anderem: Klippel/
Krautkrdmer 2014; Linseisen 2014.
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century technoscience« (Dickson 2021: 193). Spannenderweise begann IMAX rund
vierzig Jahre nach dem Bau von IMAX Domes und Omnimax-Kinos, sich ebenfalls
in den VR-Markt mit einzuschreiben. 2016 kiindigte IMAX seine neue Zusammen-
arbeit mit Google an, um eine state-of-the-art VR-Kamera bis 2018 zu entwickeln.
Auflerdem investierte IMAX 50 Millionen US-Dollar in einen Fond fiir VR-Inhalte
und fing an, High-End-VR-Arkaden zu bauen (vgl. Pierce 2017: 0. S.; Dickson 2021:
193). Der Geschiftsfithrer von IMAX, Rich Gelfond, erklirte dazu: »I just think
IMAX has the right brand. [. . .] There aren’t many companies that have expertise
in technology, real estate, and relationships with filmmakers and studios« (Pierce
2017:0. S.). Der Journalist des Artikels, aus dem auch das Zitat von Gelfond stammt,
schreibt dhnlich euphorisch davon, dass VR die gréfite Wende in der Geschichte
des Filmemachens mit sich bringen wiirde und erwihnt zudem: »Just as MGM and
Warner Bros. made a killing at the dawn of the movie industry, there’s a gold rush
happening around the future of frame-free cinema« (Pierce 2017: o. S.; Herv. FW.). IMAX
ist hierbei nicht die einzige grof3e Firma, die zu dieser Zeit vermehrt auf VR setzt:
Auch Paramount Pictures versuchten sich 2017 daran, mit VR Geld zu verdienen:

While vr viewing spaces opened sporadically across the globe, Paramount Pic-
tures took up a different strategy and launched a virtual movie theater viewing
platform. Rather than going to a physical theater, Paramount consumers would
be able to log in to a website and enter a virtual one through their personal vr
headsets at home. (Dickson 2021: 193)

Tom Hayes, der fir neue Medien bei Paramount zustandig ist, sagt im gleichen Jahr
dazu, dass Paramount sich an die verindernde Medienlandschaft anpassen wolle:
»There is quite a cultural difference between high-tech and Hollywood. Here we are
testing something that is a page turner in the history of media« (Busch 2017: 0. S.; Herv.
FW.). Hayes reiht sich hier in eine Rhetorik iiber VR ein, die oft von historischen Ver-
anderungen spricht, die immer wieder angekiindigt werden, jedoch nicht eintref-
fen (vgl. Belisle/Roquet 2020: 3). Letztlich konnten sich weder die digitalen VR-Ki-
nos noch die physischen VR-Kinos durchsetzen. Dennoch existieren bis heute Uber-
schneidungen zwischen Technologie-Unternehmen und der Filmbranche, was ins-
besondere in Hinblick auf dezidierte VR-Filme auch konsequent erscheint. Ahnlich
wie zuvor im Zitat von Engberg und Bolter bereits erwidhnt wurde, dass etablierte
Techniken des Films fiir VR-Filme neu oder anders gedacht werden miissen, stellt
auch Jessica Dickson ein Spannungsverhiltnis zwischen traditionellem Filmema-
chen und VR fest:

The inability to guarantee the direction of a viewer’s attention, combined with
the potential of cuts between scenes to disorient the viewer, and the need to re-
move oneself from the vr camera rig so as not to be included in the 360-degree
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scene, all dramatically compounded the tension found in traditional filmmaking
between control and contingency. (Dickson 2021: 201f.)

Dickson benennt in diesem Zitat also bereits drei Schwierigkeiten und zugleich
Unterschiede zum nicht-VR-Filmemachen: Die Aufmerksambkeit der Rezipieren-
den zu lenken, die mogliche Desorientierung durch (zu schnelle) Schnitte, sowie
die (vermeintliche) Notwendigkeit, die Filmemacher*innen und/oder Kamera-
personen in der Postproduktion aus den 360°-Bewegtbildern zu entfernen. Diese
drei Schwierigkeiten werden auch in meinen spiteren Analysen in der Arbeit er-
kenntlich werden. Aufgrund der Verbindung aber eben auch den Unterschieden
zu etablierten nicht-VR-Filmtechniken gibt es immer wieder Best Practice Leit-
fiden,?® oder Best Practice Workshops. So schildert Jessica Dickson, dass Jessica
Brillhart, Google’s ehemalige VR-Hauptentwicklerin (principal developer), 2015 einen
Workshop leitete, in dem sie »the closest thing to a manual for directing and editing
vr film« (ebd.: 202) vorstellte. Brillhart hat eine Methode entwickelt, um sogenannte
konzentrische Aufmerksamkeitskreise (concentric circles of attention) abzubilden. An-
stelle eines Storyboards arbeitet sie mit einer Reihe kreisfsrmiger Diagramme mit
farbcodierten Ringen, die sich nach auflen ausdehnen wie ein Querschnitt eines
Baumstamms. Einzelne Punkte in jedem Ring stellen Charaktere oder Merkmale in
der VR-Umgebung dar, die wahrscheinlich die Aufmerksambkeit der Rezipierenden
aufsich ziehen. »By matching these points of interest between shots, the vr filmma-
ker had a better chance of holding viewers’ attention in a particular direction, and
of keeping them oriented in virtual space« (ebd.). Durch die kurze Beschreibung
von Brillharts Storyboard-Alternative, die zudem eine der bekanntesten ist, méchte
ich einerseits deutlicher machen, wie sich das Denken-Mit- und auch Filmen-
Mit-VR von nicht-VR-Filmen unterscheidet, und andererseits, wie Personen aus
grofien Technologie-Unternehmen, in diesem Fall Google, Praxisworkshops fiir
Filmemacher*innen geben und sich so in die VR-Filmpraxis einschreiben. Trotz
der beschriebenen Unterschiede zu nicht-VR-Filmen stellen Maria Engberg und Jay
David Bolter letztlich fest: »As the painted panorama remediated the perspective
painting and the photographic panorama remediated the photograph, so 360°
videos are clearly remediations of film« (Engberg/Bolter 2020: 84). Inwiefern diese
Remedialisierung nicht nur mit den eben skizzierten technischen Entwicklungen,
sondern auch mit den angehefteten Diskursen zu tun hat, mochte ich im Folgen-
den darlegen. Abschlieflend lisst sich beziiglich der technischen Entwicklungen
feststellen, dass VR im heutigen Sinne, aus der Verbindung der militirischen For-
schung und der kommerziellen Filmindustrie ab Ende der 1980cer Jahre entsteht
(vgl. Schréter 2004: 155). Die vor Ende der 1980er Jahre entstandenen Technologien

26  In Kapitel 1.2.2 gehe ich anhand der Firma Oculus/Meta explizierter auf einen solchen Best
Practice Leitfaden ein.
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sowie Diskurse haben aber dennoch ihren Anteil an der heutigen VR, wie sich auch
im weiteren Verlauf des Buches zeigt.

1.2 VR in Relation
Diskurse und Versprechungen

In meinen bisherigen Ausfithrungen sind bereits mehrmals Bezugspunkte zum Dis-
kurs um VR aufgetreten, die insbesondere mit der sensationsgeleiteten Rhetorik
und damit aufgeworfenen Hoffnungen einhergehen. Die Entwicklungen der vor-
gestellten Technologien sind allesamt geprigt vom Gedanken des Uberschreitens
der flichigen Projektionsfliche, einem Mehr des Bildschirms/der Leinwand, dem
Mehr als Realitit, sowie dem Mehr als alleinig den visuellen Sinn anzusprechen. Von
Relevanz sind daher das stereoskopische Bild und der damit zusammenhingende
Raumeindruck, das Umgeben-Sein vom Bild, aber auch die Kontrolle iiber die vir-
tuelle Umgebung durch die Bewegungssteuerung. Gekoppelt an diese technologi-
schen Entwicklungen sind damit einhergehende Wiinsche. Dies kann generell mit
Hartmut Winklers Uberlegungen zur Wunschmaschine/Wunschkonstellation, die
er in Bezug auf den Computer herausarbeitet, kontextualisiert werden. »Und die
provisorische Antwort war, daf} es dennoch die Wiinsche sind, die das neue Medi-
um tragen. Die These selbst diirfte nun, am Ende der Argumentation, kaum noch
strittig sein« (Winkler 1997/2002: 331). Im Folgenden soll es daher um den sich ver-
indernden Diskurs und auch die Versprechungen, die an VR angeheftet sind, ge-
hen. In Winklers Buch Docuverse verdeutlicht er, inwiefern Medien immer mit ge-
wissen (utopischen) Wunschvorstellungen gekoppelt sind. Dies exerziert er am Bei-
spiel des Computers durch und rekonstruiert verschiedene Wunschkonstellationen,
die dabei geholfen haben, Computer zu implementieren. Die Versprechen kénnen
dabei Illusionen sein, was aber nicht bedeutet, diese grundlegend auszuklammern.
»Eine Medientheorie, die allein das Versprechen dementierte [weil es sich als Illu-
sion entpuppt; Anm. FEW.], griffe dementsprechend sicher zu kurz« (ebd.: 126). Die
Wiinsche, die laut Winkler mit dem Computer einhergehen, »zielen dementspre-
chend aufeine neue Sprache ab« (ebd.:332). Ich méchte im weiteren Verlauf weniger
sprachwissenschaftlich vorgehen, jedoch den Gedanken der Utopien, Wunschvor-
stellungen und der verwendeten Sprache im Diskurs um VR durchaus mit in meine
Arbeit aufnehmen, da sich so auch die Gesamtrelationen von VR und um VR herum
besser nachvollziehen lassen. Ich schliefie damit an Winkler an, wenn er appelliert,
Wiinsche nicht zu leugnen und diese auch in der medientheoretischen Betrachtung
zu implementieren. Infolgedessen argumentiere ich mit diesem Buch dafiir, dass
der Diskurs um VR insbesondere von den formulierten Wiinschen um VR herum
geleitet wird. Dies geschieht nicht nur im popkulturellen, kommerziellen Diskurs,
sondern zum Teil auch im wissenschaftlichen Diskurs. VR ist so in verschiedene
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Diskurse eingebettet, die im Folgenden skizziert werden sollen. Sie sind jedoch alle-
samt insbesondere geleitet vom Wunsch der Einfithlung, Immersion und Kontrolle.

1.2.1 VR in Filmen und Serien als Dystopie

Mehrere Wissenschaftler*innen, die sich mit VR auseinandergesetzt haben, stellten
fest, dass das kulturelle Verstindnis von VR stark von anderen Einzelmedien, allen
voran Filmen und Serien, insbesondere im Science-Fiction-Genre, gepragt ist (vgl.
z.B. Schroter 2004:172, 221, 262; Murray 2020: 11f.; LaRocco 2020:100; Dickson 202.1:
191; Schweinitz 2006: 135-139). Dieses Verstindnis greifen VR-Unternehmen auch
heutzutage in ihren Werbekampagnen auf: »Oculus’s >Defy Reality<ad campaign re-
flects avision of VR that haslong existed in the public consciousness — a hypothetical
ideal built up through decades of representation in science fiction« (LaRocco 2020:
97). Auch in der Biographie von Palmer Luckey,”” dem Griinder von Oculus VR, zeigt
sich dieser Zusammenhang, wie Belisle und Roquet nahelegen: »Luckey was born in
1992, during the last VR boom, and describes being influenced by the way virtual
reality was imagined in Neal Stephenson novels and Matrix movies« (Belisle/Roquet
2020:4). Inspiriert von der VR-Reprasentation in diesen Filmen und Biichern, fasste
Luckey daraufthin den Entschluss, eine leichtere und kostengiinstigere VR-Techno-
logie zu entwickeln (vgl. ebd.). Janet H. Murray erwahnt ebenfalls den Einfluss von
Neal Stephenson Romanen auf die Reprisentation von virtuellen und physischen
Realititen.

In the 1990s, Neal Stephenson, writing in the tradition of William Gibson’s Neu-
romancer (1984), expanded the popular imagination of virtual experience by in-
venting a world in which people would >jack into< a >Metaverse< and live a vir-
tual life through their avatars (Snow Crash, 1992). Movies of the 1980s and 1990s
provided powerful visual elaborations of the merger of physical and digital real-
ities, from Tron (1982, dir. Steven Lisberger) to Lawnmower Man (1992, dir. Brett
Leonard) to The Matrix (1999, dir. Lilly and Lana Wachowski). (Murray 2020: 12)%®

27  Palmer Luckey hat Oculus im Marz 2017 verlassen und machte zuletztim Herbst 2022 Schlag-
zeilen, indem er ein VR-Set entwickelte, das die Nutzer*innen im echten Leben tdten sollte,
wenn sie in der virtuellen Welt sterben (vgl. Herbig 2022: 0. S.). Des Weiteren griindete er
2017 ein Unternehmen fiir Uberwachung/s/Kameras namens Anduril, die unter der Trump
Regierung an der Grenze zu Mexiko zum Einsatz kamen (vgl. Hatmaker 2018: 0. S.). Das Zu-
sammenspiel aus Kontrolle, Machtvision, Militdr und VR wird so auf gewisse Weise im wei-
testen Sinne auch durch Palmer Luckey verkérpert.

28  Ein anderer Roman, der ebenfalls um Simulation und virtuelle Welten handelt und zudem
andere Filme beeinflusst hat, ist SIMULACRO-3 (1964) von Daniel F. Galouyes, auf dem wie-
derum WELT AM DRAHT (1964), und THE 13TH FLOOR (1999) basieren (vgl. Schweinitz 2006:
136).
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Die Matrix-Filme, die hier bereits zweimal in Zitaten genannt wurden, fallen im-
mer wieder, wenn es um virtuelle Welten, Immersion und um die Frage nach dem
Verhiltnis zur Realitit geht. Die Matrix-Reihe, von der es aktuell vier Teile gibt,*
handelt kurz gefasst von zwei Welten: Die Simulation und die Realitit, wobei die
Simulationswelt weitaus >snormaler< und angenehmer anmutet. In der Realitit hin-
gegen herrscht vielmehr ein apokalyptisches Endzeitstadium, in der die Maschinen
die Gefahr darstellen, bald iiber die Menschheit zu herrschen. Die Menschen sind so
im Grunde Gefangene in der Simulation, ohne sich dariiber bewusst zu sein, dass
sie sich in dieser befinden. Nur wenige Menschen wissen von der Existenz der Si-
mulation und damit der eigentlichen Realitit. Neo, der Protagonist in THE MATRIX,
wird im ersten Teil zu einem dieser wissenden Menschen. Dies erfolgt, nachdem er
sich zu Beginn des Films zwischen zwei Pillen entscheiden muss - eine, die ihm das
Wissen tiber die tatsichlichen Umstinde bietet, und eine, die ihn diese vergessen
lasst. Er entscheidet sich fiir Erstere. Es ist anzumerken, dass es viele verschiedene
Interpretationen der filmischen Handlung in THE MATRIX gibt sowie Interpretation
dessen, wofir das Gefingnis der Simulation letztlich stehen konnte. In diesen her-
meneutischen Deutungen wird die Simulation beispielsweise als Allegorie auf den
Kapitalismus, oder aber auch als eine Analogie zum Leben von trans Personen ge-
lesen. Letzteres meint, dass das Gefingnis fir die cis-heterosexuelle Matrix steht,
die fiir viele so normal erscheint, dass ihre Konstruiertheit nicht mehr auffillt. Es
konnte darum gehen, dieses System verlassen zu wollen, die eigene Identitit leben
zukonnen, was jedoch auch mitvielen Kimpfen verbunden ist. Diese Interpretation
wurde zuerst von trans Personen in Fan Foren entwickelt, aber zuletzt von der Mit-
Regisseurin Lilly Wachowski selbst benannt.*® Wenngleich die Matrix-Reihe bereits
mehrfach im Zuge von VR besprochen wurde, ist es mir wichtig, sie hier ebenfalls zu
benennen. Und zwar mit dem Zusatz, dass die Frage nach Realititen und deren Kon-
struiertheit auch mit der Frage nach Lebensrealititen von Personen/Gruppen, die
nicht der vermeintlichen Norm entsprechen, zusammenhéngt. Dies ist mir gleich-
zeitig ein prinzipielles Anliegen des vorliegenden Buches. Aus der simulierten Welt
in MATRIX, in der alles>normalcscheint, gilt es letztlich auszubrechen, um die Domi-
nanz der Maschinen zu bekimpfen und fiir ein freies, selbstbestimmtes (aber auch

29  THE MATRIX (1999), MATRIX RELOADED (2003), MATRIX REVOLUTIONS (2003) und MATRIX RE-
SURRECTIONS (2021).

30 Siehe dafiir unter anderem das Video »Why The Matrix Is a Trans Story According to Lilly Wa-
chowski | Netflix« auf Youtube: Wachowski schildert hier, inwiefern sich die eigene trans-
geschlechtliche Biographie der beiden Schwester 1999 unbewusst in den ersten Teil einge-
schrieben hat und kommentiert einzelne Szenen, die fiir sie eine trans Allegorie darstellen.
Zeitlich ist das Video, sowie darauffolgend diverse Artikel, etwa ein Jahr vor der Veroffentli-
chung des vierten Teils entstanden, also 21 Jahre nach dem ersten Teil. Wie bereits erwihnt,
gab es diese Interpretationen bereits vorher in Fan Foren, dennoch erhielt das trans Narrativ
durch Wachowski mehr Aufmerksambkeit als zuvor.
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intersubjektiv und 6kologisch solidarisches) Leben einstehen zu kénnen. Die Praxis
des queerreadings® beziehungsweise im Falle von THE MATRIX trans readings, also das
Aufzeigen von queeren/trans Elementen in einem Werk, das bis dato als hetero-
normatives Produkt gelesen wurde, kann so neue Perspektiven und Fragestellun-
gen erdftnen, die auch in meinen spiteren Analysen von VR-Projekten aufzufinden
sein werden. Ein weiteres audiovisuelles Werk aus dem Science-Fiction-Genre, das
ebenfalls oft mit VR kontextualisiert wird, ist das Holodeck aus STAR TREK. Murray
schreibt dazu, dass das Holodeck zu einem wiederkehrenden und wichtigem Hand-
lungselement in STAR TREK: THE NEXT GENERATION (1987-1994) wurde. Dabei ging
es oft um Probleme, die durch das Durchbrechen der Mauer zwischen Phantasieun-
terhaltungskammer und der Realitit verursacht wurden, wobei bose Hologramme
zu entkommen und das Raumschiff zu zerstéren drohten oder Besatzungsmitglie-
der in der wahnhaften Welt gefangen wurden (vgl. Murray 2020:11).>* Sowohl in der
Matrix-Reihe als auch in STAR TREK scheinen letztlich die erweiterte beziehungs-
weise simulierte Realitit sowie die Maschinen/Technologien eine Gefahr darzustel-
len.®

Gegensitzlich zu den eher utopisch-immersiv geprigten Wiinschen einer tech-
nischen Uberwindung der Kinoleinwand verhilt es sich also mit der Reprisentation
von VR, oder verwandten Apparaturen, in Filmen und Serien. Wie bereits exempla-
risch durch THE MATRIX und STAR TREK angedeutet und damit auch ankniipfend an
die zunehmenden technischen Entwicklungen in der Unterhaltungsindustrie, wa-
ren so insbesondere in den 1980ern und 1990er Jahren vermehrt VR-Technologien
vor allem im Science-Fiction-Genre zu sehen.* Inhaltich ging es dabei oft um ei-
nen Verlust der Unterscheidbarkeit zwischen Realitit und Virtuellem oder um eine
weiter gefasste Entfremdung in Bezug auf die Realitdt (vgl. Murray 2020: 12; Schwe-
initz 2006: 135). Aber auch ab den 2010er Jahren, nach der Vorstellung der Oculus
Rift Brille sowie weiteren Brillenmodellen, wird VR wieder mehr in Filmen und Se-
rien thematisiert — am bekanntesten vermutlich in der Netflix-Serien-Anthologie
BLACK MIRROR (UK 2011-), oder aber auch im Film READY PLAYER ONE (USA 2018).
Gemeinsam haben diese Produktionen heute ebenfalls, dass VR als eher dystopische

31 Den Begriff des queer readings hat insbesondere Eve K. Sedgwick gepragt, um mit ihm eine
Lesart fiir queere Subtexte in kulturellen Werken —zum Beispiel Romanen oder Filmen — zu
entwickeln (vgl. 1994: 2f.; 2014: 355-400).

32 Auch Jens Schroter beschreibt ausfiihrlich die Funktionsweisen von STAR TREkS Holodeck
(vgl. 2004: 221-234).

33 Schroter schreibt dazu, dass die Bedrohung in eine Richtung gedacht wird, namlich ausge-
hend von der virtuellen Realitat: »dass jedes Eindringen des Virtuellen in das Reale als be-
drohlich erscheint, wahrend umgekehrt Besuche von srealen Personen<im virtuellen Raum
vollig>normalcsind« (ebd.: 273).

34 Janet H. Murray und J6rg Schweinitz listen jeweils eine Reihe von Filmen aus den 1980er und
1990er Jahren mit diesem Topos auf (vgl. Schweinitz 2006: 135f.; Murray 2020: 12).
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Zukunftsvision portraitiert wird. Wahrend es viele audiovisuelle Werke gibt, die von
Naturkatastrophen handeln, die letztlich von Technik und Wissenschaft »gebandigt<
werden miissen, verhilt es sich in der Darstellung von virtuellen Realititen oft an-
ders herum. Die zu real werdende virtuelle Realitit wird als Bedrohung inszeniert,
die zum Realitdtsverlust, zur Abhingigkeit, oder im schlimmsten Fall zum Unter-
gang der Gesellschaft und Kultur beitrigt.

Im Folgenden mochte ich diese Fixierung auf das Science-Fiction-Genre aufbre-
chen, indem ich eine Folge einer Serie aus einem anderen Genre heranziehe. Dieses
Aufbrechen soll dabei helfen, VR gerade auch in seiner Beziehung zu vielfiltigen
narrativen Genres vorstellig zu machen. Im relativen Kontrast zu den geschilder-
ten audiovisuellen Reprisentationen steht die Folge A virtual murder (S10 Eos) der
Mysterie-Serie MURDER SHE WROTE (1984-1996) rund um die Aufkliarung von Kri-
minalfillen durch die Hobbyermittlerin Jessica Fletcher aus dem Jahr 1993. In der
Folge geht es um die Entwicklung eines VR-Spieles und einem damit zusammen-
hingenden Mord im Entwickler*innenteam.* Hierbei beschreibt die Protagonistin
Jessica Fletcher VR zu Beginn der Folge folgendermafien:

Thisisn'tjust for children. It’s partly a game, partly an environment. It's really quite
an experience. You wear these electronic googles that are really rather like little TV
screens... and suddenly you're in this world that exists only in a computer, except it
feels quite real. 1t’s a bit disorienting, as if you're visiting this strange, almost alien
space. It's rather wonderful. You're completely surrounded by it, moving through it,
but you're simply standing there. (Herv. FW.)

Es zeigt sich, dass Fletcher in der Serie ein sehr dhnliches Vokabular verwendet wie
VR-Unternehmen oder VR-Forschende. Parallel zu Ivan Sutherland in seinem Essay
spricht auch die Serienfigur Fletcher hier von einer Welt, die sich sehr real anfiihlt.
Ebenso die Worter »environment, also Umwelt, und »experiencex, also Erfahrung,
erinnern sowohl an Sutherland, als auch die bis heute mit VR einhergehenden Ver-
sprechungen, die oftmals von den VR-Produzierenden oder VR-Unternehmen ge-
macht werden. Das Komplett-davon-umgeben zu sein, sowie die Bewegung sind
ebenfalls relevante Konzepte, die auch im Verlauf meiner wissenschaftlichen Arbeit
von Bedeutung sein werden.*® Wihrend andere Reprisentationen von VR aus dieser
Zeit sie als machtvolle Technologie darstellen, die die menschliche Macht entweder
verstirkt oder bedroht, scheint MURDER SHE WROTE eher an einer ironisch-kriti-
schen Betrachtung von VR interessiert, die sich zwischen dem Potential als narra-
tives Medium, aber auch als kommerziell gehyptes und dem Hype nicht nachkom-

35  Wenn man diesen Faktor weiterverfolgt, konnte man auch zur These gelangen, dass die Folge
das toxische Umfeld von grofReren Gaming-Unternehmen in den USA thematisiert.

36  Der Faktor der Des/Orientierung, aber auch des»Alien Space«aus dem Zitat von der MURDER
SHE WROTE Episode werden insbesondere im zweiten Kapitel eingefiihrt.
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mendes Unterhaltungsprodukt bewegt. In der Folge werden mehrfach die Bugs des
VR-Spiels und das nicht-Funktionieren dessen thematisiert. Anders als in den Sci-
ence-Fiction-Werken wird VR hier also nicht als omnipotente machtvolle Techno-
logie reprisentiert, sondern als oftmals dysfunktionale, die zudem durch ihre stark
verpixelte Asthetik zumindest visuell weit weg von einer realititstreuen Simulati-
on ist. Die Episode aus MURDER SHE WROTE thematisiert auf diese Weise sowohl
die Stichworter und Versprechungen im Diskurs von VR, aber auch ironisch kom-
mentierend die Fehleranfilligkeit sowie das nicht-Erfiillen dieser an das Medium
gekoppelten Wiinsche. Der Umstand wird auch im wissenschaftlichen Diskurs the-
matisiert, insofern, dass die Erwartungen an VR hoher sind, als reale VR es bieten
kann. Dies liegt zum einen an den Versprechungen, die heutzutage insbesondere
aus dem Silicon Valley stammen, aber auch an den Reprisentationen aus audiovisu-
ellen Medien, die die Zuschauenden gewohnt sind, wie zu Beginn des Unterkapitels
geschildert. Diese Diskrepanz und zu hohe Erwartungshaltung beschrieb beispiels-
weise Marie-Laure Ryan fiir die 1990er Jahre (vgl. Ryan 2001: 48), sie wird aber auch
heute noch benannt (vgl. Belisle/Roquet 2020: 3; Dickson 2021:194; Murray 2020:12).

1.2.2 Kontrolle und Machtvisionen

Anschliefend an die dystopischen Visionen aus Filmen und Serien, in denen die vir-
tuelle Realitit oftmals zum Realititsverlust fithrt, kehren auch immer wieder Kon-
troll- und Machtvisionen im Zusammenhang mit VR auf, die dhnlich dystopisch
analysiert werden kénnen. Dies deutete sich bereits in Kapitel 1.1. an verschiedenen
Stellen an, wenn es einerseits um militirische Forschung und die damit einherge-
hende Kontrolle von Orten, die geographisch entfernt sind, ging, und andererseits
um den kontrollierenden Rundumblick im weiteren Sinne. Schroter weist auf3er-
dem darauf hin, dass auch das rezipierende Subjekt in VR gewissermafien kontrol-
liert wird:

Ein perspektivisches Bild, welches sich mit der Kopfbewegung des Betrachters ver-
dndert, machtes dem Betrachter—im Unterschied zur Betrachtung statischer, per-
spektivischer Bilder—unmaoglich, nicht den vorgesehenen Augenpunkt einzuneh-
men. Es gibt keine Moglichkeit, den von der apparativen Anordnung fiir das Sub-
jekt vorgesehenen Platz gegeniiber dem Bild zu verlassen, und dazu sind noch
nicht einmal die von Sutherlands Szenario des ultimativen Displays ausgemal-
ten Handschellen notwendig. Wieder wird das Subjekt auf gewisse Art und Weise
kontrolliert und gefangen. (Schréter 2004: 192)

Anders gesagt kontrolliere ich zwar als Rezipient*in das Blickfeld in VR, gleichzeitig
ist der Ausgangspunkt, in den ich eintrete, vorgeschrieben. Meine Position ist also
im Vorfeld festgelegt worden und ich muss mich auf sie einlassen. Kontrolle wird
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auf diese Weise doppelt ausgefiihrt: Von der VR-Anordnung in die dortige Subjekt-
position, aber auch von den Rezipierenden auf die Blickrichtungen und auf die zu
sehenden Objekte in der virtuellen Umgebung. Die Ausgangssituation in VR ist also
von verschiedenen kontrollierenden Faktoren gepragt — dies wird auch in den Ana-
lysen insbesondere in Bezug auf die einzunehmenden Subjektpositionen von Rele-
vanz sein.

Ein weiterer Mann in diesem méinnlich dominierten Wirtschafts- und Wissen-
schaftsfeld, der oftmals im Zusammenhang mit VR genannt wird, ist Jaron Lanier,
der auch in diesem Kapitel bereits als eine Art (Mit-)Erfinder des Begriffs VR be-
schriebenwird erwihnt wurde. Er sagtin einem Interview aus dem Jahr 1990 stellen-
weise vollig dystopisch iiber die »physikalische« Welt, dass die Menschen von Kind-
heit an lernen, wie eingeschrankt sie sind, »dass wir nicht nur innerhalb der physi-
kalischen Weltleben miissen, sondern auch aus ihr bestehen und wir in ihr praktisch
machtlos sind«, »wir sind in der Tat extrem eingeschrinkt«, »wir brauchen [insbe-
sondere als Kinder; Anm. FW.] Hilfe« (Lanier 1990: 186f.). Lanier erinnert sich »an
die Frustration, dies [seine kindliche Offenheit; Anm. FW.] mit der physischen Welt
um mich in Einklang zu bringen, mit einer Welt, die starr und stumpfund sehr frus-
trierend war — wirklich eine Art Gefingnis« (ebd.). Lanier scheint also ein, im For-
mat des Interviews sicherlich gewollt iiberspitztes, schwieriges Verhiltnis zur phy-
sischen Realitit zu haben, das im Vergleich mit einem Gefingnis endet.”” In seinen
Aussagen spricht er zwar weniger vom kontrollierenden Potential von VR, jedoch
aber sehr deutlich von der fiir ihn an VR gekoppelten Freiheit, und den vielfiltigeren
Moglichkeiten verglichen mit der physischen Realitit. Diese Freiheit geht damitein-
her, sich eine eigene Realitit zu schaffen, was letztlich wieder eine Frage der Macht
und im weitesten Sinne auch der Kontrolle ist. Kritisch anzumerken ist hier, dass
sich Jaron Lanier diese Realititsflucht sowohl aufgrund seiner gesellschaftlichen als
auch seiner 6konomischen Position leisten konnte. Mittlerweile duflert sich Lanier
dhnlich dystopisch, allerdings in die andere Richtung warnend vor der Ubernah-
me der Menschheit durch KIs und einen »kybernetischen Totalismus« (vgl. Murray
2020: 22).*® Insgesamt zeigt sich durch Laniers Ausfithrungen, dass VR auch nach

37  Dieses negative Verhdltnis zur physischen Realitit und ihren Einschrinkungen kénnte mit
davon gepragt sein, dass Laniers Eltern beide Jid*innen waren. Seine Mutter berlebte ih-
re Deportation sowie ihre Gefangenschaft in einem Konzentrationslager und floh danach in
die USA, wahrend sein Vater vor den russischen Progromen fliehen musste. Zudem verstarb
seine Mutter in einem Autounfall als Jaron Lanier zehn Jahre alt war (vgl. Adams 2017: 0. S.).

38  Murray schreibt zu Lanier ausfiihrlicher: »The >father< of VR, Jaron Lanier, has cautioned his
fellow technophiles against magical thinking in techno-futurism. Writing in the year 2000
in the club-like atmosphere of The Edge — an online forum created to bring together bil-
lionaires and academic scientists, and implicated in 2019 in a scandal involving a notorious
sexual predator (Kibbe, 2019) — Lanier argues against his social set’s prevailing ideology of
»cybernetic totalisme¢, which predicts our merger with superintelligent machines« (Murray
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den 1960er Jahren, die noch mehr von der Risikoreduktion durch Kontrolle in Form
von Simulationen geprigt waren, innerhalb des Diskurses von Kontrolle und Macht
besprochen wurde. Hinzu kommt nun ab Ende der 1980er Jahre die Dimension von
Freiheit und auch vom fiktionalen, unterhaltenden und kommerziellen Charakter,
der weniger militirisch geprigt ist.

Das Zusammenspiel aus Freiheit und Kontrolle, das hier bereits im Kontext von
VR-Befiirwortern anklang, spiegelt sich ferner auf der Produzierendenseite wider:
»When Leonard [Brett Leonard, ein Filmemacher und VR-Regisseur; Anm. FW.] de-
scribes his experimentation in this new cinematic medium, a tension emerges bet-
ween the curiosity of having a completely open space in which viewers can see everything
and the desire to maintain directorial control over the frame« (Engberg/Bolter 2020: 82;
Herv. FW.). In den spiter folgenden Analysen der ausgewahlten VR-Projekte wird
sich dieses Zusammenspiel immer wieder finden lassen. Es bleibt zu erértern, wie
Fragen der Freiheit bei gleichzeitiger Blickrichtungslenkung verhandelt werden. Im
Zitat wird auflerdem das Experimentieren mit dem Medium beschrieben. Diese
Phase wird auch von Michael LaRocco aufgegriffen, wenn er schreibt:

The current state of VR production is often described by practitioners as a >Wild
West« period — a clichéd characterization that often accompanies a new medium
throughout its growing pains. The term is used seemingly ignorant of its associa-
tion with colonialism, referring more generally to a period lacking rules or order
(akin to the mythical cinematic Western town, pre-sherrif). (LaRocco 2020: 97)

Durch die Referenz auf den >Wilden Westen«wird ebenso auf die aktuellen Freihei-
ten, aber gleichzeitig bereits auf den Wunsch nach Kontrolle dieser angespielt. Auf
die Assoziation mit kolonialen Strukturen wird aufierdem in diesem Kapitel, aber
auch dariiber hinaus, im Verlauf des Buches zuriickzukommen sein. LaRocco stellt
danach fest, dass Oculus® in seiner Doppelrolle als Hardware-Entwickler auf der

2020: 22). Eine kurze online Recherche ergab zudem, dass sich Lanier seit 2006 vermehrt
kritisch gegenliber Open-Source-Bewegungen, Wikipedia und insgesamt frei zuganglichem
Wissen, Musik, Serien oder Filmen duflert. Dariiber hinaus pladiert er seit den 2010er Jah-
ren, méglichst alle Social-Media-Accounts zu Iéschen, um die Ubermacht von Technologie-
Unternehmen zu bremsen. Diese Einstellung scheint auf den ersten Blick kontrér zu seiner
VR-Euphorie, die insbesondere Anfang der1990erJahre eng mit den Utopien des Cyberspace
zusammenhingen. Auf den zweiten Blick aber, wenn der Faktor der Kontrolle beziehungswei-
se vielmehr des Kontrollverlusts (aufgrund einer Schwarmintelligenz, die durch Individuen
nur schwer steuerbar/kontrollierbar erscheint) fokussiert wird, scheint seine Abwehrhaltung
gegen diese Offenheit dann doch wieder fast logisch.

39  Der Artikel von Michael LaRocco wurde 2020, also vor der Namensanderung in Meta, ge-
schrieben. Daher werde ich im folgenden Verlauf, im Kontext von LaRoccos Artikel ebenfalls
von Oculus schreiben. Der Name steht jedoch stellvertretend auch fiir das heutige Meta, da
sich an den Praktiken, Leitlinien und der Rolle des Unternehmens nicht viel verdndert hat.
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einen Seite, und als Vertreiber von Inhalten auf der anderen, ein Interesse daran
hat, diese Experimentierphase zu unterbinden und eine gewisse Standardisierung
zu etablieren. Ein Werkzeug hierfir stellt der Oculus Best Practice Guide (OBPG) dar,
den LaRocco in seinem Artikel ausgiebig analysiert. Der OBPG ist fiir Oculus ein es-
senzielles Mittel, um die Inhalte im eigenen Oculus Store zu kuratieren (vgl. ebd.:
98f.). Zum einen sollen dadurch Produktionspraxen standardisiert werden, um ver-
meintliche Schwichen der Technologie zu vermeiden, zum anderen soll auch ein
kommerzielles Risiko abgeschwicht werden, indem die Inhalte standardisiert wer-
den (vgl. ebd.:99).* Oculus beschreibt den OBPG zwar offiziell als Empfehlung, aber
letztlich ist der Leitfaden und die Beherzigung dessen der Schliissel, um in den Store
aufgenommen zu werden.

Oculus is authoring best practices not just as a hardware company, but as a prin-
cipal distributor for content. The OBPG is a key document not merely because
it is significant, but because it is a figurative key to the gates of Oculus’s distri-
bution platform. [..] For developers, choosing to work outside the standards po-
tentially becomes the difference between successfully selling content or going
under. (ebd.: 104; Herv. i.0.)

Oculus hat also Macht dariiber, was die Standards sind und macht die Entwick-
ler*innen abhingig davon, diese zu befolgen, wenn sie kommerziell erfolgreich sein
wollen.* Oculus st sich seiner eigenen Rolle durchaus bewusst, was sich darin zeigt,
dass die Leitlinien iiber die Jahre verschirft und stirker in der Auswahl implemen-
tiert wurden. Dies wird auch in der Verinderung der von Oculus im OBPG verwen-
deten Sprache evident. Ein Beispiel dafiir ist die 2014 im OBPG verwendete Formu-
lierung »We advise against using any headed-bob, die bereits ein Jahr spiter zu »Do
not use head bobing«** verindert wurde (vgl. ebd.: 103; Herv. FW.).

Dabei zeigt sich immer wieder, dass die Konformitit der oberste Imperativ fitr
Oculus ist und damit auch fir die VR-Entwickler*innen, wenn sie ihre Projekte
im Store verkaufen mdochten (vgl. ebd.: 104, 105). Indem immer wieder an die
Verantwortung der Entwickler*innen fiir das Wohlbefinden der VR-Nutzer*innen
appelliert wird, erscheint das Einhalten des Leitfadens zudem eher als ein mora-
lischer Imperativ, denn als eine verhandelbare Herausforderung (vgl. ebd.: 104).
Oculus verhindert dadurch auch zunehmend das Experimentieren mit dem Medi-
um, was sich beispielsweise an der Schlieffung der Oculus Gallery 2019 zeigt. Dies

40  Auf eine dhnliche Weise kann diese Standardisierung beispielsweise auch bei Netflix-Pro-
duktionen beobachtet werden (vgl. z.B. Henneton 2019: 0. S.).

41 Diese Abhangigkeit wird auch offen in Foren von/fir VR-Entwickler*innen angesprochen
(vgl. LaRocco 2020: 106).

42 Headed-bob beziehungsweise head bobing bezeichnet das nach unten und oben bewegen der
Kamera, als ob eine Person beispielsweise Treppen steigen wiirde.
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war eine Seite mit neuen Versuchen und VR-Demos, die nicht-kommerziell waren
und die Grenzen von VR austesten (vgl. ebd.: 107). Mit der Veroffentlichung der
Oculus Quest Brille wurde die Plattform vom Netz genommen. Die Anforderungen,
um in den Oculus Store aufgenommen zu werden, sind nach 2019 unterdessen
noch strikter an die kommerzielle Erfolgsgarantie gekoppelt. Um zur Western-
Metapher zuriickzukommen, formuliert LaRocco: »While the current state of ex-
perimentation might be thrilling for some developers and researchers, Oculus views
it like a colonizer would the Western frontier — lacking the rules that thus make
it exploitable, marketable, profitable« (ebd.: 108). Das Beispiel des OBPG zeigt,
dass auch die VR-Unternehmen, hier stellvertretend durch Oculus bzw. Meta als
der erfolgreichste VR-Akteur verkorpert, heute an Fragen der Kontrolle und Macht
innerhalb der kapitalistischen Logik interessiert sind. »I would suggest that the
OBPG similarly serves as a document of mitigation and expectation management
for the medium at large. Oculus is a gatekeeper« (ebd.: 105). Oculus/Metas Rolle
pragt so auch das Bild von VR insgesamt, indem das Unternehmen entscheidend
dazu beitrigt, wer auf Produzierendenseite,” aber auch auf Nutzendenseite, Zu-
gang zu VR erhilt, wie VR standardisiert wird, und schlussendlich auch, wie durch
die zuvor erwihnte >Defy Reality<-Werbekampagne gezeigt, welche Wiinsche mit
VR verbunden werden. Ein Wunsch, der dabei besonders haufig auftaucht, ist der
der Immersion, der ebenfalls mit Fragen der Kontrolle zusammenhingt, und auch
im OBPG eine zentrale Rolle spielt.

1.2.3 Immersion als Topos/VR ist (k)ein Medium

»Virtual reality is immersive, which
means that it is a medium whose purpose
is to disappear.« (Bolter and Grusin,
1999:12 zit.n. LaRocco 2020: 99)

Mit diesem Zitat beginnt der zuvor erwihnte OBPG von Oculus. Durch das Zitat
wird von Oculus direkt auf das fiir das Unternehmen augenscheinliche Problem,
oder auch den Mangel von VR hingewiesen: Damit VR immersiv ist, darf sie nicht
als Medium erkennbar sein. Mit der Verbindung von VR zu Immersion steht Oculus
unterdessen nicht alleine da. Grundsitzlich wird das Phinomen VR meist inner-
halb eines langen medienhistorischen Diskurses um Interaktivitit und insbeson-
dere Immersion analysiert (vgl. Grau 2000: 106-123; Schréter 2004: 155, 169; Willis

43 Im OBPG werden klare, unterschiedliche Kontexte betreffende, Anforderungen formuliert:
»Some requirements are technical specifications (e.g. acceptable frame rates), others are
content-based (e.g. nothing beyond an R-rating), and still others speak to user experience
more generally (e.g. don't make the user sick)« (LaRocco 2020: 105).
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2016: 146). Erkki Huhtamo betont in diesem Kontext, dass zwischen beiden Kon-
zepten oftmals eine vermeintlich natiirliche Beziehung postuliert wird, die jedoch
kritisch zu betrachten ist (vgl. Huhtamo 2008: 49). In den Wunschgedanken um VR
taucht diese natiirliche Beziehung ebenfalls vermehrt auf und Immersion hat sich
in der Kommerzialisierung nahezu zum verpflichtenden PR-Slogan fiir VR-Anwen-
dungen entwickelt. Immersion wiederum hat verschiedene Definitionen und Im-
plikationen in den Kiinsten, Geisteswissenschaften sowie der Informatik (vgl. Eng-
berg/Bolter 2020: 82). Der Begriff scheint dahingehend ebenfalls eine Art Revival zu
erfahren, insofern er bereits in den 1990er Jahren eine »populire Leitidee« war (vgl.
Schweinitz 2006:138), ihnlich wie zuvor fiir das Revival von VR beschrieben. Schré-
ter schildert den Zusammenhang zwischen VR und Immersion folgendermafien:

Andererseits werden mit VR verschiedene Display-, Interaktions- und Simulati-
onstechnologien gemeint, die in verschiedenen Anordnungen (mehr oder min-
der) srealistische« Darstellungen erzeugen kénnen, welche auf das betrachtende
Subjekt immersiv wirken. >Immersionc<|eitet sich vom lateinischen Verb immerge-
ve ab, das eintauchen, versenken bedeutet. Die metaphorische Ubertragung des
Begriffs auf den Effekt, den eine bestimmte Darstellung auf das Erleben der Rezi-
pienten hat, bezieht sich auf das Mafd ansEintauchen in<oder>Verschmelzen mit«
der Darstellung. (Schroter 2004: 153)

Die Besonderheit bei VR ist, dass hier Immersion und ein spezifischer Grad an In-
teraktivitit verbunden werden (vgl. ebd.). Immersion, ohne Interaktivitit, wird oft
als passiv verstandenes >Eintauchenc ibersetzt, das iberwiegend kognitive Aspek-
te betont. Erkki Huhtamo sowie Sybille Krimer folgend, kann dies als eine - kri-
tisch zu betrachtende - Wendung hin zur Vergeistigung und zur Immaterialitit ver-
standen werden, bei der der Kérper sekundir ist (vgl. Huhtamo 2008: 50; Krimer
2002: 49f.). An den geisteswissenschaftlichen Diskurs um VR anschliefiend, schrei-
ben Engberg und Bolter davon, dass sich in den 1990er Jahren in Differenz dazu eine
VR eigene Forschungsgemeinschaft innerhalb der Informatik bildete, deren rele-
vante Mafstibe und schwer fassbare Ziele Prisenz* und Immersion wurden (vgl.
Engberg/Bolter 2020: 82). »For VR researchers, then, sensory immersion and psy-
chological presence are relatively unproblematic metrics of technological progress«
(ebd.: 85). Dies zeigt sich auch darin, dass Immersion in diesen Kontexten zu un-
terkomplex beschrieben wird. Engberg und Bolter verweisen darauf, dass »neither
viewers of the 18™-century panorama nor the contemporary audience of a 360° doc-
umentary are tricked into believing that they have been transported to a different
world, that they are having a non-mediated experience« (ebd.: 88). Wie sich anhand

44 Prasenz wird in diesem Fall mehr psychologisch begriffen und beschreibt das Gefiihl des
Da-Seins (vgl. Sheridan 1992, zit.n. Engberg/Bolter 2020: 83).
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des OBPG zeigt, hilt sich dieses Ziel der grofiten Immersion durch die Unsichtbar-
machung des Mediums dennoch bis heute, insbesondere in der Praxis, aber auch in
Forschungseinrichtungen wie dem von Jeremy Bailenson geleiteten Stanford Vir-
tual Human Interaction Lab, das eines der grofiten Institute ist, die VR erforschen
(vgl. Murray 2020: 13f.).* Es sei darauf verwiesen, dass die Annahme einer totalen
Immersion aufgrund der Nihe der Stanford University zu dem Silicon Valley und
dortigen Unternehmen nicht allzu sehr verwundert — VR muss sich verkaufen las-
sen.

Michael LaRocco kritisiert dariiber hinaus einen technologischen Determinis-
mus, indem der Technologie selbst eine Handlungskraft und ein Ziel angeheftet
wird, die in der vermeintlichen Natur von VR liegen, namlich die Teleologie der
Immersion (vgl. 2020: 99). Das Hindernis, um dieses Ziel zu erreichen, liegt jedoch
in der Erkennbarkeit des Mediums selbst (vgl. ebd.). Anders gesagt, damit VR ihr
Ziel der totalen Immersion erreicht, darf sie nicht als VR erkennbar sein. Dies
fithrt zuriick zum Einstiegszitat des Unterkapitels von Bolter und Grusin, dass VR
immersiv ist, aber der Zweck von VR ist, den Status des Mediums verschwinden zu
lassen, um die Immersion zu erreichen. Daraus korreliert eine Widerspriichlich-
keit: Namlich, dass die Technologie zwar einen eingeschriebenen Zweck besitzt,
aber gleichzeitig das Problem in der Technologie selbst beziehungsweise deren
Status als Medium liegt. LaRocco schreibt dazu weiter, »a medium cannot have a
problem in and of itself but, with VR, the apparent problem arises from a conflict
generated by expectations of an idealized teleology« (2020: 99). Diese Erwartungen
und Wiinsche stammen, wie ich zuvor gezeigt habe, aus einem Zusammenspiel
aus Reprisentationen in Filmen und Serien und dem Wiederaufgreifen dieser von
VR-Unternehmen selbst. Die Idealisierung der Teleologie liegt in der Immersion,

45 Murray schreibt iiber das Stanford Virtual Human Interaction Lab ausfiihrlich: »For exam-
ple, the Stanford Virtual Human Interaction Lab, led by Jeremy Bailenson, is one of the most
empirically focused research groups exploring the effects of VR, and they have prepared the
most thoughtful analysis of the empathy claims for VR. Yet, in the middle of an otherwise
scrupulously scientific survey comes this exaggerated description of totalizing immersion
and magically responsive interactivity: An IVE [Interactive Virtual Environment] is a fully im-
mersive and interactive computer-generated environment that gives the user the feeling of
being somewhere other than where they are in the physical world. VR systems block out the
perceptual input from the real world and replace it with perceptual input from a virtual en-
vironment that surrounds the user, is fully responsive to the user’s actions, and elicits feel-
ings of presence. (Bailenson, 2018, emphases added) The IVE may be produced by covering
one’seyes and attaching sensors, butitdoes not eliminate the physical sensation of wearing a
headset and handling controllers. And socially it is hard to believe that testers are not aware
of the lab setting and the spectatorship of the creators of the experiment who are follow-
ing their every move« (Murray 2020: 13f.). Auch in Deutschland gibt es in den 2010er Jahren
dhnlich euphorische und Immersion als unhinterfragten Mafdstab mit Potential auf »totale
Immersion« setzende Artikel, z.B. Heuer/Rupert-Kruse 2015, oder Hagendorff 2015: 73f.
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die sich wiederum durch den Einbezug und das Ansprechen aller Sinne verwirkli-
chen soll (vgl. Engberg/Bolter 2020: 83; LaRocco 2020: 99): Alle Sinne sollen durch
VR iberlistet werden, sodass es sich fiir die Rezipierenden real anfiihlt. LaRocco
beschreibt dies als sensorealism (vgl. 2020: 99). Das Ansprechen aller Sinne kann
derweil mindestens bis zu Morton Heiligs Vision zur Zukunft des Kinos zuriickver-
folgt werden. Auch im OBPG ist dementsprechend das oberste Ziel, die Immersion
nicht zu >stéren, was fitr Oculus bedeutet, das Medium nicht sichtbar beziehungs-
weise fithlbar zu machen und die Nutzer*innen nicht in unbequeme Situationen,
beispielsweise durch Stérungen in Form von zu vielen oder schnellen Schnitten, zu
befordern (vgl. ebd.: 100ft.). Immersion bedeutet fiir Oculus eine riumliche Erfah-
rung zu haben, die tiber die vollkommene Inanspruchnahme der Rezipient*innen
und deren Sinne funktioniert. >Fehler« diirfen hierbei nicht vorkommen. Auf diese
Weise versucht Oculus gleichzeitig, die VR-Produktion zu standardisieren (vgl.
Kap. 1.2.2): »[...] Oculus is largely pushing developers not to experiment with their
technology in general, but to do so specifically in service of the standard itself,
which the OBPG sets as paramount — namely, conform to VR’s hypothetical ideal of
immersion« (LaRocco 2020:106). Daran ankniipfend schreiben Engberg und Bolter
aus der Produzierendensicht davon, dass der VR-Filmemacher Gabo Arora 2018
tiber die Schwierigkeiten des Lernens, Kameraequipment und Menschen »wegzu-
bearbeiten« (edit away) berichtet. Als Alternative zum »wegberarbeitenc, versteckt
er sie teilweise hinter Objekten am Set (vgl. Engberg/Bolter 2020: 84).

Die Unsichtbarmachung des Mediums und der medialen Umstinde mit dem
Ziel der Immersion steht in Kontrast zu dem, was Pausch et al. 1996 — ebenfalls aus
Produzierendensicht — schreiben, nimlich, dass VR ein Medium ist und es primir
auf die dortigen Inhalte ankommt (vgl. 1996: 193). Daran ankniipfend konstatieren
auch Engberg und Bolter:

Unlike the VR research community in computer science, experimental videogra-
phers, popular writers, and some media theorists have adapted a rhetoric of im-
mersion and presence that acknowledges the importance of the medium, both in
expressive VR and in related forms such as video games (Calleja, 2011; McRoberts,
2017, Thon, 2014). (2020: 85)

Sie verweisen nachfolgend auch auf Oliver Grau, der den klaren Zusammenhang
zwischen immersiven Erfahrungen von Panorama, Fotografie und Film herausar-
beitete und sie alle als Vorfahren von VR beschreibt (vgl. ebd.). Informatikerin-
nen, so wie auch grofle VR-Unternehmen wie Oculus, schlief}en im Grunde an die
schon linger existierende Idee der totalen Immersion an, die oft an neue Medien
angeheftet ist (vgl. Schweinitz 2006). Auch Belisle und Roquet argumentieren, dass
die Behauptungen zur besonderen Immersion in VR hiufig im Vergleich zu vorher-
gehenden Medienformen wie Kino oder Videospielen artikuliert werden. Wihrend
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VR-Befiirworter*innen versucht haben zu spezifizieren, was VR als Medium aus-
zeichnet, hitten sie unabsichtlich die Versprechungen der Wahrhaftigkeit wieder-
holt, die das Aufkommen neuer Medientechnologien mindestens seit dem 19. Jahr-
hundert begleiten (vgl. Belisle/Roquet 2020: 8). Dabei wird auflerdem auflen vor ge-
lassen, dass Immersion nur existieren kann, wenn den Rezipierenden bewusst ist,
dass es sich um eine mediale Erfahrung handelt, die in Differenz zur physischen
Realitit steht (vgl. Voss 2009). Janet H. Murray schreibt dazu:

As a media critic and a designer, | am very much aware that immersion is a del-
icate state that is easily disrupted (Murray, 2011: 100—103, 2018[1997]: 123-157).
One of the things that helps us to attain and sustain immersion in an illusion
is our sense of a boundary between the real and the liminal world, the >fourth
wall< of the theater, the TV or movie screen, the entrance to the haunted house.
(2020:18)

Im Kontrast zu den Informatik-Diskursen wird sich in diesen eher kultur- und
geisteswissenschaftlichen Diskursen intensiver mit der Frage von Immersion und
dem Status des Mediums beschiftigt und eine vollkommene Immersion vielmehr
als Utopie verhandelt. Murray kritisiert zudem, dass insbesondere die Produzie-
renden von VR hierbei oft ihre eigene Macht, eine moglichst intensive Simulation
zu erzeugen, in den Vordergrund stellen, statt die Moglichkeiten des Mediums
selbst zu reflektieren (vgl. ebd.: 14). Sie stellt fest, dass auch VR nur mit Hilfe von
physischen Objekten funktioniert, die nicht ausgeblendet werden konnen - statt
dies als Fehler der Technologie zu sehen, wie zuvor mit LaRocco und dem OBPG
beschrieben, konnten sie vielmehr als Méglichkeit fir eine funktionierende Im-
mersion gesehen werden: »In interactive environments we often need a >threshold
object« (Murray, 2018[19971: 134) to take us over the boundary, something that has
physical existence in this world but agency in the imagined world« (ebd.: 18). Murray
schreibt weiter, dass diese Objekte im Falle von VR die Brille und gegebenenfalls
die Controller in den Hinden sind (vgl. ebd.). Im VR-Gefiige existieren also sehr
wohl physische Objekte aus der physischen Realitit, die die Rezipierenden an die
mediale Situation erinnern und an denen sich — wortwortlich — festgehalten werden
kann. Insofern argumentieren auch Engberg und Bolter: »VR and 360° video cannot
deceive their viewers into believing that they are having a non-mediated experi-
ence. But that is not necessary for the sense of presence or to produce a reaction«
(2020: 92). Diesem Zitat folgend mochte ich in Frage stellen, Immersion als einzig
relevanten Faktor zu zentrieren, und von der Moglichkeit einer totalen Immersion
auszugehen. Immersion und das gefiihlte Teilhaben sind niemals isoliert oder
alleinig vorhanden (vgl. ebd.). »The viewer always maintains some degree of aware-
ness of the medium and the conditions of viewing« (ebd.). Dieses Bewusstsein,
das von mehreren Geistes- und Kulturwissenschaflter*innen betont wird, wird
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in Diskursen von VR-Forschenden aus der Informatik oder VR-Unternehmen um
die (vollstindige) Immersion auflen vor gelassen, genau wie die zuvor erwihnten
physischen Objekte, die notwendig sind, um in eine virtuelle Umgebung einzu-
tauchen.*® Neben diesen Objekten existiert jedoch noch ein weiterer physischer
Bestandteil fiir die VR-Erfahrung, der vorhanden sein muss, bisher jedoch nicht
erwihnt wurde, nimlich der Korper der Rezipierenden.

1.2.4 Ent- und Verkérperung

Ein anderer Kritikpunkt am Konzept der Immersion, ist das nicht-Beriicksichtigen
des physischen Korpers, oder im Falle von VR das vollkommen hinter sich lassen des
eigenen Korpers, was die Rezipierenden wiederum in die Position der passiven Kon-
sument*innen von Bildern versetzen wiirde (vgl. Bollmer/Guinness 2020:37). Diese
Rolle trifft jedoch fir VR nicht zu, wie auch Zeynep Akbal feststellt: »In VR, specta-
tors are not only passive receivers; they are given the intense role of influencing, ma-
nipulating, and directing the visual composition to which they have been exposed«
(2023:73). Jorg Schweinitz wiederum definiert Immersion deshalb mit Riickgriff auf
Sybille Kramer (vgl. 1998: 13) »als illusionistische[n] Eintritt in eine simulierte Welt
[...], genauer: als die durch ein mediales Dispositiv vermittelte raum-zeitliche Teil-
habe an einer Welt« (Schweinitz 2006: 137). Diese Definition scheint in Hinblick auf
VR zielfithrender, da der Eintritt in und die Teilhabe an der virtuellen Welt mitunter
erst durch den Kérper erméglicht wird. Damit zusammenhingend argumentiert
Krdmer, dass im Kontext von VR eher von einer Verkdrperung und weniger einer
Entkdrperung ausgegangen werden sollte (vgl. 2002: 50). Sie geht bei VR zusam-
mengefasst von zwei Kérpern aus, nimlich einem Zeichenkérper, der virtuelle Kor-
per, und einem Fleischkorper, der physische Korper. Der virtuelle Kérper wird in
der VR durch die Bewegung des physischen Kérpers hervorgebracht, meist durch
die Verinderung einer Szenerie in unmittelbarer Reaktion auf die Bewegungen des
physischen Korpers. Kramer definiert virtuelle Welten dahingehend unter der Vor-
aussetzung, sich in ebendiesen Welten bewegen zu kénnen (vgl. ebd.: 53). Dies istin
VR-Projekten mit rotierender Navigation zwar nur begrenzt der Fall, dennoch fin-
det eine Verbindung zwischen physischem und virtuellem Koérper statt, indem der
Kopf bewegt und somit die Blickrichtung in der VR gesteuert werden kann. Essen-
ziell bei der Ubertragung der Bewegungen ist, dass dies in vermeintlicher Echtzeit
geschieht.*” Hierdurch entsteht ein komplexes Verhiltnis zwischen zwei Kérpern
und zwei Riumen, in welchen sich die Rezipierenden zur gleichen Zeit authalten,

46  Fureine tiefergehende Diskussion des Konzeptes der Immersion in Zusammenhang mit Um-
gebungen (environments) und Affekttheorie siehe Kesting 2021.

47 Vermeintlich, dadie Ubertragung der Bewegungen unterhalb unserer Wahrnehmungsfahig-
keit erfolgt und dadurch nur wie Echtzeit wirkt.
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sodass die Bewegungen des physischen Kérpers im virtuellen Raum simulierbar und
die virtuellen Umgebungen dadurch auch physisch anerkannt werden. In Hinblick
darauf kann in Anlehnung an Vivian Sobchack davon gesprochen werden, dass der
filmische virtuelle Raum koérperlich bewohnt werden kann, indem dort ein physi-
scher Korper virtuell verkdrpert wird (vgl. Sobchack 1992: 9f.; Sobchack 2004: 139).
Hinsichtlich dieser Verkorperung existieren jedoch auch Probleme oder kritisch
zu behandelnde Machtverhiltnisse in der virtuellen Umgebung. Beispielsweise rit
der OBPG dazu, Roboterhinde oder nahezu durchsichtige Hinde als Représentati-
onder Hinde der Rezipierenden zu verwenden: »Flesh-colored hands are problema-
tic as they may not match the user’s hands, and this can be avoided with transparent
or robotic hands. Forearms are harder to match than hands, and should be avoided.
Large hands are ok, but small hands are disconcerting« (LaRocco 2020: 102f.). Inter-
essant hierbei ist, dass laut OBPG Hinde von Robotern, oder durchsichtige Hinde
scheinbar als akzeptabler gelten oder sich leichter damit identifiziert werden kann,
als beispielsweise menschliche Hinde, die anders aussehen als die eigenen. Auch
ist es meiner Meinung nach zu hinterfragen, weshalb kleine Hinde beunruhigen-
der sein sollten als grofRe Hinde und weshalb Vorderarme schwieriger zu akzeptie-
ren sind als Hinde.*® Nichtsdestotrotz bedeuten solche Hinweise vor allem, dass der
OBPG auf Produzierendenseite dafiir sorgt, korperliche Normen und Reprisenta-
tionen durchsetzen, die als besonders universal geltend gemacht werden. Dies steht
in gewissem Kontrast zu dem Versprechen, mit VR im Grunde in jegliche >Schu-
he schliipfen< zu konnen. Diese Annahme ist ebenfalls verbreitet, insbesondere un-
ter VR-Produzierenden.* Bollmer und Guinness beschreiben dazu die Gefahr des
corpus nullius: Das Bewohnen und Aneignen von Kérpern von fir gew6hnlich mar-
ginalisierten (oft weiblichen) Personen durch weifSe cis**-Minner, gekoppelt an die
Vorannahme, dass diese Korper einfach verfiigbar fiir die Beobachter(*innen) sind
und eine Erweiterung des Selbst darstellen (vgl. 2020: 41). Die Idee des Einnehmens
eines Korpers und mit ihm Nachempfinden zu kénnen, wie es ist, diese Person zu
sein, tritt im Diskurs um VR vielfach auf, insbesondere in den 2010er Jahren: »Durch
VR-Technologien kann erfahren werden, wie es ist, jemand anderes zu sein, bei-
spielsweise ein Mensch einer anderen Hautfarbe [sic!], eines anderen Geschlechts,
eines anderen Alters oder eines anderen Kulturkreises oder auch ein Tier (vgl. Peck
et al. 2013; Groom/Bailenson/Nass 2009; Banakou/Groten/Slater 2013; petaz 2014)«
(Hagendorft 2016: 74). Die von Thilo Hagendorff genannten Referenzen haben alle
gemeinsam, dass sie in ihren Artikeln dafiir argumentieren, die VR-Erfahrung (oft-
malsin das Schliipfen der Kérper von Schwarzen, Indigenen und anderen Menschen

48 Bedeutet dies, dass Vorderarme individueller aussehen als Hande und deshalb schwieriger
fur die Identifikation sind?

49  Siehe dazu das folgende Unterkapitel sowie Kapitel 3.2.

50 >Ciscist meine Erganzung.
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of Color) sorge dafiir, rassistische Vorurteile, oder andere Leid zufiigende Praktiken
zu verringern. Solche Argumente werden insbesondere von Jeremy Bailenson vor-
angetrieben, wie Boller und Guinness feststellen:

This line of thought extends to the arguments of Stanford psychologist Jeremy
Bailenson (2018), the most notable academic advocate for VR as a technology
that can help do away with racism, sexism, and otherwise educate from the as-
sumption that VR allows one to feel how it means to live and exist as another.
(Boller/Guinness 2020: 33)

Auflen vor gelassen wird dabei, dass es oftmals weife cis-Manner sind, die die
VR-Erfahrungen produzieren und auch in diese Kérper schliipfen, sowie die Fra-
ge, welche politische Dimension diese Verkérperung hat. Bollmer und Guinness
stellen deshalb fest, dass ebendiese Herangehensweise dafiir sorgt, das weifSe cis-
mannliche Subjekt zu »rezentrieren«, »by making him literally a universal, interior
essence that can weave into and out of other bodies at will, possessing them as >his
own« (ebd.: 41). Wie bereits erwihnt, handelt es sich im schlimmsten Fall um soge-
nannte corpus nullius: Marginalisierte, leere Korper, die von den VR-Rezipierenden
und -Produzierenden vereinnahmt werden (vgl. ebd.: 34). Wendy Hui Kyong Chun
kritisiert solche Anordnungen auf eine ihnliche Weise, wenn sie sagt: »if youre
walking in someone else’s shoes, then youve stolen their shoes« (Saltz 2017: 0. S.).
Die Autorin des online Artikels, Emily Saltz, aus dem das Zitat Chuns stammt,
hinterfragt zudem die These des Wissens, >wie es ist, jemand anderes zu seinc
»Even if technology advances to the point where VR could recreate a perfect sensory
match for another person’s reality, would you truly know another person’s experi-
ence?« (ebd.). Wihrend diese Produktionen Korper zwar visuell reprasentieren, ist
anzumerken, dass sie scheinbar die physischen und in der VR reprisentierten Kor-
per, deren Relationen, Bewegungen und die eben beschriebenen Machtrelationen
zu wenig mitdenken. Ken Hillis beschreibt diesen Fakt bereits 1999, und Bollmer
und Guinness wiederum greifen dies in ihrer Analyse eines VR-Projekts und den
generellen Diskurs aus den 2010er Jahren auf, wenn sie schreiben: »VR has long
privileged vision above other senses, isolating the eyes, underestimating >the role
of body motion within the visual process . . . a return to the senses may express
itself in nausea, vertigo, and disorientation« (Hillis, 1999: 114)« (2020: 38). Die Rolle
des sich bewegenden Koérpers im Rezeptionsrozess in der VR nicht aufien vor zu
lassen scheint insofern relevant. Koérperliche Des/Orientierung kann hier ferner
auch als Potential gesehen werden, woraufich im weiteren Verlauf des Buches noch
mehrfach zu sprechen komme.”

51 Insbesondere in Kapitel 2.3 und Kapitel vier.
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Schroter hingegen konstatiert in der VR »ein ganzes Spektrum von Moglichkei-
ten der Kdrperprisentation« (2004: 217) das zur Verfugung steht und ferner nicht
auf menschliche Kérper, oder Lebewesen im weiteren Sinne, begrenzt sein muss
(vgl. ebd.). Damit einher geht fiir einige VR-Forschende, dass in der VR die Auf-
hebung von Klassen- und race-Unterschieden moglich werde (vgl. ebd.: 220; 263).
Dieser Wunschgedanke erinnert stark an die Zuschreibungen zum Cyberspace,*
der bereits in den frithen 1990er Jahren bis heute unter anderem von Lisa Naka-
mura (2000) und Wendy Hui Kyong Chun (2012) kritisiert wird, da es vielmehr um
eine Negierung der Differenz geht. Insofern argumentiere auch ich in der vorlie-
genden Arbeit dafiir, den physischen Kérper und seine gesellschaftlichen Positio-
nierungen mehr einzubeziehen. Wie dies konkret aussehen kann, wird in den fol-
genden Kapiteln zu zeigen sein. Meine These ist demnach bei VR zwar durchaus von
Verkorperung zu sprechen, wobei diese Verkorperungen jedoch erstens in der virtu-
ellen Umgebung nicht an die Reprisentation eines sichtbaren, menschlichen Kor-
pers gekoppelt sein miissen. Zweitens wird durch diese Verkérperung auch nicht
ermoglicht, die Seins-Weise einer anderen Person, oder Identitit, nacherleben zu
konnen. Dahingehend existiert bei VR das Potential, durch korperliche Affiziertheit
andere Perspektiven zu erfahren, in der eigenen komfortablen Situiertheit verun-
sichert oder herausgefordert zu werden, aber eben nicht durch das vereinfachende
»in die Schuhe schliipfen vonc. Insofern kann im Falle von VR Rosi Braidotti gefolgt
werden, wenn sie schreibt, »technology increases the scope of our access, and so it
increases the extent of what is or can be present for us« (2002: 83). VR ist ebenso ein
Zugang zu anderen korperlichen Erfahrungen, die von der in der physischen Rea-
litat durchaus abweichen kénnen. Dabei ist jedoch nicht der physische Kérper und
die Notwendigkeit dessen fiir die VR-Rezeption zu vergessen. In meinem Einbezug
von Kérpern und Koérperlichkeit folge ich in dieser Arbeit mitunter dem Ansatz von
Brian Massumi aus Parables for the Virtual (2002), den Zeynep Akbal folgendermaflen
treffend zusammenfasst: »Brian Massumi (2002) approaches the body with a refi-
ned consideration of sensation, movement, and affect. He considers these to be the
fundamental components of bodily existence, which highlight the experience of em-
bodiment« (2023: 68). In meiner Herangehensweise an VR werden die Faktoren der
Bewegung und Korperlichkeit in Zusammenhang mit Affizierung und Emotionali-
sierung ebenfalls eine entscheidende Rolle spielen. Das heifst, ich werde im Verlauf

52 »In Gibsons Cyberpunk-Science-Fiction ist dieser Cyberspace nicht nur der Raum der inter-
aktiven kommerziellen oder politisch-subversiven Netz-Kommunikation, sondern auch ein
immersiver, virtueller, audiovisueller und sogar haptischer Raum, eine andere Realitit, ei-
ne »Halluzination«. Die nach Gibsons groféem Bucherfolg Neuromancer von 1984 zu beob-
achtende rasche Ausbreitung und Durchsetzung des Begriffs ist also einerseits auf seine
Unscharfe, mithin Brauchbarkeit fiir beide Konstellationen Netz und VR, zuriickzufiihren«
(Schroter 2004: 266). Siehe dazu auch Winkler: »Exakt parallel zur Computerdebatte ist eine
zweite Debatte iiber den>Korper<entstanden« (Winkler1997/2002: 329).
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der Arbeit Massumis Ansatz, aber auch weitere Ansitze aus der Affekttheorie, Phi-
nomenologie und einer weiter gefassten Medienphilosophie, die sich alle mit Fragen
der Korperlichkeit befassen, fiir VR anpassen und erweitern.

1.2.5 VR1.0 und VR 2.0: Lernen/Fiihlen

Ankniipfend an die Fragen von Verkdrperung sowie Empathie, die vermeintlich
durch das »in die Schuhe schliipfen< entsteht, ergibt sich laut Nakamura eine
Diskursverschiebung von Lernen hin zu der Betonung des Fithlens mit VR. Bei-
spielsweise »zu lernen, wie es ist, ein Molekiil zu sein« (vgl. Nakamura 2020: 50),
oder auch das Patent auf das Sensorama mit Verweis auf den pidagogischen Auf-
trag als Lern-Environment (vgl. Kap. 1.1.4). Durch diesen Wandel der kulturellen
Zuschreibungen kann schliefilich zwischen VR 1.0 — also das VR der 1990er Jahre —
und VR 2.0 — das VR ab den 2010er Jahren — unterschieden werden (vgl. Terdiman
2018: 0. S.).” Diese Unterscheidung hat weniger mit der neuen Hardware und
einer Zunahme an VR-Angeboten zu tun (die es durchaus gibt), als mit den neuen
Bedeutungsassoziationen, die an VR angeheftet wurden. Facebook veroffentlichte
in diesem Kontext folgendes Statement: »We believe virtual reality will be heavily
defined by social experiences that connect people in magical, new ways« (Meta
Newsroom 2014: 0. S.). Fiir Facebook/Meta liegt die Essenz von VR in der Empa-
thie, ein Gefiihl, das dem Kern des Unternehmens entspriche, da auch das >soziale«
Netzwerk Facebook letztlich eine Plattform fiir Gemeinschaftlichkeit und Mitgefiihl
sei (vgl. Tarnoff 2017: 0. S.). Der Fokus nach 2014 auf den Faktor des Fithlens brachte
so die Vermarktung von VR als gute/wohltitige Technologie mit sich: »VR post-2014
— the year that Oculus VR was acquired by Facebook — comes to the user packaged
as above all a >good« technology, one that promotes compassion, connection, and
intimacy« (Nakamura 2020: 48). Wihrend VR in den 1990er Jahren insbesondere als
neue visuelle Technologie vermarktet wurde, die Zugang zu fantastischen Umge-
bungen bot, jedoch den meisten Nutzer*innen relativ unzuginglich war, wird VR
seit Mitte der 2010er Jahre vermehrt als eine Technologie beschrieben, die affektive
Verbindungen herstellen kann, Mitgefiihl vermittelt und somit dazu beitragen
kann, ethische Entscheidungsfindungen zu férdern. Durch die Einteilung in VR
1.0 und 2.0 soll weniger eine klare Abgrenzung geschehen, vielmehr werden die
Zuschreibungen zu VR erweitert und der Fokus auf das Fithlen verschoben. Bereits

53 Auch Bollmer und Guinness argumentieren in eine dhnliche Richtung, jedoch ohne die Be-
nennung in VR 1.0 und 2.0: »While in the 90s these fantasies [einen anderen Kérper zu be-
wohnen; Anm. FW.] were often linked with salacious desires to safely live out fantasies from
the lives of others, now they are often articulated to a particular»>socially positive< use of tech-
nology, linked with a reductive or partial interpretation of neuropsychological empathy that
suggests an innate, cognitive form of identification with those one sees in fictional represen-
tations« (2020: 32).
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gefallene Schlagworter wie Umgebung (environment), stereoskopisches Bild, Raum/
Eindruck, Raum (erschaffen), Bewegung, Erfahrung, Mehr als< Display, >Mehr als
Realitit, Korper, Kontrolle oder Multisensorik, bleiben nach wie vor bestehen, aber
werden erweitert um Mit/Fithlen und Empathie.

Chris Milk, ein VR- sowie Musikvideoproduzent und Mitbegriinder der VR-Pro-
duktionsfirma Within (zuvor VRSE),** kniipft zudem an den bereits geschilderten
Diskurs um Immersion an, indem er sagt, dass die Immersion VR zur ultimativen
Empathie-Maschine mache (vgl. Engberg/Bolter 2020: 85).° So wird VR eine emo-
tionale Identitit zugeschrieben, nimlich die einer Technologie der Empathie und
des Mit/Fithlens. Dementsprechend finden sich auch immer mehr VR-Erfahrun-
gen, die marginalisierte Gruppen in den (vermeintlichen) Mittelpunkt stellen, bei-
spielsweise indem queer-/trans-Sein (AUTHENTICALLY Us 2018), Blindheit (NOTES
ON BLINDNESS 2016), Armut/Wohnungslosigkeit (WE LIVE HERE 2020), oder — und
dies wohl am hiufigsten, wie sich in Kapitel 3.2 noch zeigen wird — Erfahrungen ge-
fliichteter Personen thematisiert werden. Ich mochte dem hinzuftigen, dass es ins-
besondere auch um einen westlich-weiflen privilegierten, Wunsch geht, zu wissen,
wie sich gewisse (oft marginalisierte) Perspektiven anfithlen — the wish to know what it
feels like, mit dem auch eine Machtfrage einhergeht: Wer wiinscht, wer darf fithlen,
und was soll gefithlt werden. Grundlegend erscheint so die Frage des Einfithlens, des
Mit/Fithlens als einer der zentralen Wunschgedanken von VR. Im Herbst 2023 be-
wirbt beispielsweise Playstation auf der eigenen Homepage das neueste VR-System
ebenfalls mit »Feel the new real« (Playstation VR2 0.].: 0. S.). Durch das Fithlen soll
VR Probleme l6sen, indem die Technologie dazu beitrigt, andere Perspektiven zu
verstehen, indem sie nachgefiihlt werden. Daran ankniipfend méchte ich die Fra-
ge aufwerfen, ob dem kérperlichen Empfinden dahingehend mehr vertraut wird,
als beispielsweise dem>blofien« Lesen oder Zuhéren von marginalisierten Menschen

54  Die Produktionsfirma Within hat Chris Milk im Jahr 2023 schlieRlich an Meta verkauft.

55  Dies konnte auch in Relation zur Apparatus-Theorie aus der Filmtheorie gelesen werden, in
deraudiovisuelle Medien als Systeme analysiert werden, die psychische Zustande, aber auch
Emotionen, erzeugen. Verkiirzt gesagt ist der Ausgangspunkt ist auch hier, dass die erzeu-
gende Technologie, in dem Falle der Projektor im Kino, nicht sichtbar sein darf, um den ge-
wiinschten Realititseffekt zu erzeugen. Damit einher geht auch, dass die Position der Zu-
schauenden im Kinosaal auf die Leinwand ausgerichtet sein muss. Dieser Ansatz geht mit-
unter auf Jean-Louis Baudry zuriick, wurde aber auch von Christian Metz hinsichtlich der
Skopopholie und von Laura Mulvey zur (mannlichen) Schaulust weitergefiihrt (vgl. Baudry/
Williams 1974; Metz 2000 [1977]; Mulvey 1975). Insbesondere die Unsichtbarkeit der Techno-
logie erinnert an die Wiinsche von Technologie-Unternehmen aus Kapitel 1.2.3, dass VR als
Medium nicht wahrnehmbar sein darf, um die grétmogliche Immersion zu erzeugen. Mir
geht es in meiner Herangehensweise jedoch vielmehr um das Gegenteil: Die Stérung, die
Bewusst-Machung der Technologie sowie die zirkulierenden Affekte und Emotionen, die ich
weniger aus einer Apparatus-Theorie informierten Perspektive beziehungsweise psychoana-
lytischen Herangehensweise betrachte.
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und deren Erfahrungen und inwiefern damit eine gewisse Aufwertung von kérper-
lichen Reaktionen einhergeht. Der Korper reagiert quasi natiirlich auf eine Situa-
tion, die in VR simuliert dargestellt wurde, was dazu fithrt, dass dieser Erfahrung
Glauben geschenkt wird. Damit einher geht auch, dass dem eigenen (weifSen, nor-
mativen) Kérper mehr Validierungspotential gegeben wird als den Personen und
Korpern, die diese Erfahrung tatsichlich durchlebt haben. Dies gilt es im weiteren
Verlauf der Arbeit zu problematisieren und bedeutet auch, dass insbesondere wohl-
titige VR stets in einem hierarchischen Verhiltnis eingeschrieben ist, das iiber die
bloRe reprisentierte Welt hinausgeht und innerhalb dessen situiert und analysiert
werden muss.

Ich moéchte mich mit diesen Ausfithrungen insgesamt Winkler anschliefRen,
und die Versprechen, die mit VR einhergehen, aus einer medientheoretischen
Perspektive nicht grundsitzlich dementieren, sondern sie mit einbeziehen (vgl.
Winkler 1997/2002: 126). Insofern ist meine These, dass VR zwar nicht, wie spiter
gezeigt wird, automatisch oder immer als Technologie des Fithlens beschrieben
werden kann, aber diese Wunschkonstellation dennoch relevant ist und in der
Technologie im komplexeren Mafle aufgefunden werden kann. Fragen der Empa-
thie und des Fithlens sind besonders prasent in den Diskussionen um VR. Beide
konnen fir VR im Sinne Sara Ahmeds als sticky signs bezeichnet werden, also als ein
Wort, das aufgrund der wiederholten diskursiven Zirkulation mit affektiver Valenz
aufgeladen wird. »Emotionen wie Ekel oder Abscheu wiirden vermittels sticky signs
in einem Diskursraum performativ hervorgebracht und aufgrund der Beharrungs-
kraft affektiver Markierungen dauerhaft mit bestimmten Subjekten und Objekten
assoziiert« (Slaby 2018: 74). Wenn man sich mit VR beschiftigt, erscheint durch
die permanente Betonung der besonderen Férderung von Empathie durch VR seit
Chris Milks*® Aussage zur Empathie-Maschine eine Assoziation, die nicht wirklich
umgangen werden kann: »Milk asserts a casual link between deepened emotional
engagement and the camera’s all-seeing point-of-view, which creates a visual 360°
space that seemingly hides nothing from viewers. In Milk’s view, if we see what
someone else sees we can know what they know and, crucially, feel what they feel«
(Engberg/Bolter 2020: 85). Auch andere VR-Produzierende haben diese Assoziation
aufgenommen, sodass beispielsweise Brett Leonard argumentiert, 360°-Film sei
keine technologische Eigenschaft, sondern eine emotionale Erfahrung (vgl. ebd.:
82). Gabo Arora spricht ebenfalls davon, 360°-Film sei nicht »storytelling«, sondern
»story-living« (ebd. 87). Arora behauptet nach Engberg und Bolter weitergehend,

56  Und dariiber hinaus auch Facebook/Meta.
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that traditional photography does not provide a strong enough connection to the
children and their plight in order to elicit emotion, compassion and ultimately
action. Photography and film just do not work any more; Arora claims that, in a
media-saturated world, we are long since numb to these kind of visuals. (ebd.:
87f.)

All diese Beschreibungen und die damit einhergehenden Projekte, die ihre Simula-
tionen des >Anders-Seins< mit dem Potential der Empathie fiir diese Anderen ver-
kniipfen, sorgen dafir, VR als sozial hilfreich und eindriicklicher im Gegensatz zu
anderen Medien zu verstehen (vgl. Boller/Guinness 2020: 33). Wenn Lisa Nakamura
davon schreibt, dass VR 2.0 vielmehr das Fithlen zentriert anstatt das blofe Lernen
(vgl. Nakamura 2020: 50), so witrde ich dem hinzuftigen, dass VR 2.0 insbesondere
vom Lernen durch Fiihlen ausgeht. In diese Richtung argumentierend schreiben auch
Bollmer und Guinness davon, dass VR oft nach wie vor als pidagogisches Werkzeug
verstanden wird:

This orthopedic logic extends problematically towards a range of interactive me-
dia, in which person narrative becomes a pedagogical tool, in which seeing and
feeling with one’s own body becomes a means to identify with others and then
act in accordance with liberal tolerance for the other as their experience, their
pain, and their very body becomes assimilated into one’s own. (2020: 34)

Genau dieser Argumentationsstrang ist auch in der VR-Praxis, insbesondere von
2015 bis 2019, zu beobachten. In dieser Zeit wurden einige VR-Projekte verdffent-
licht, oft in Kooperation mit NGOs, die unter dem Faktor der Wohltitigkeit ver-
marktet wurden. Um dieses Phinomen, das eng verkniipft ist mit dem empathi-
schen Potential, wird es dezidiert im dritten Kapitel dieser Arbeit gehen. Der ak-
tuelle an VR geheftete Wunschgedanke ist also die Empathie, das Fithlen, das Ver-
stehen durch Fithlen und die damit einhergehende Lésung von gesellschaftlichen
Problemen.

1.3 Intervention und Anliegen dieser Arbeit

Die vorangegangenen Historisierungen und Kontextualisierungen zeigen, dass VR
bereits viel besprochen wurde und es Konzepte und Stichworter gibt, die in Diskurs-
feldern zu VR immer wieder erscheinen. Insbesondere meine ich damit Umgebung,
Rundumblick, Raum/Eindruck, Bewegung, Erfahrung, »Mehr als< Display/Realitdt
Verkérperung, Kontrolle, Empathie und Ein/Fithlen. In meiner Arbeit werden diese
ebenfalls eine Rolle spielen, jedoch méochte ich nicht die einzelnen Konzepte, son-
dern vielmehr ihr Zusammenwirken, die damit einhergehenden Relationen fokus-
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sieren und mit Hilfe verschiedener Zuginge zu VR analysieren, was durch diese Re-
lationen innerhalb der VR-Rezeptionssituation entsteht. Ich werde also auf diese
Diskurse bezugnehmen, sie mit wissenschaftlichen Analysen abgleichen, sie weiter-
fithren, aber auch in sie intervenieren. Grundsitzlich fillt nach dieser iibersichtsar-
tigen Zusammenfassung auf, dass die genannten Ansitze allesamt sehr weif3, west-
lich, hetero/normativ und oftmals cis-mannlich geprigt oder perspektiviert sind —
ich mochte mit meiner Arbeit auch an dieser Stelle intervenieren, und vielmehr be-
fragen, welche intersektionalen, welche queeren/den Potentiale sich mit dem Den-
ken, Produzieren und Rezipieren von VR ergeben. Ahnliche Potentiale sieht auch
Jessica Dickson, wenn sie beschreibt: »Making VR film therefore meant remaking
a filmic sensibility. It also meant unmaking a hegemonic mode of visual represen-
tation with roots in a Euro-imperialist worldview« (2021: 201). Indem in VR nicht
nur ein fixiertes Blickfeld existiert, sondern eine Vielzahl méglicher Betrachtungen
und Betrachtungswinkel eréffnet, wird der autoritire westlich-koloniale Blick po-
tentiell untergraben (vgl. ebd.). Diese dynamischen Blickfelder und ihre Umsetzung
werden auch in den Analysen wieder aufgegriffen — inwiefern damit eine eurozen-
tristische Blickweise aufgebrochen werden kann, bleibt durch das Buch hinweg zu
tiberpriifen.

Es zeigt sich zudem, dass VR stark in Diskurse der Macht, Kontrolle und Be-
herrschung eingeschrieben ist. Mag dies historisch gesehen aus einem vermeintli-
chen Gefiihl von Sicherheit fiir westliche Linder heraus entstanden sein, so ging je-
doch auch der Gedanke mit einher, eine Welt zu erschaffen, die komplett berechen-
bar und kontrollierbar ist. Jens Schroter hat dies in seinem Buch historisch detail-
liert aufgearbeitet - eine Ebene jedoch, die mit diesem Wunschgedanken der Macht
und Kontrolle einhergeht und bei Schréter grofRtenteils aufen vor bleibt, ist die der
Frage nach Einschreibungen von Vergeschlechtlichung, Sexualitit, Rassialisierung/
Rassismus und auch Klasse. Genau diese Ebenen klangen bereits auf den Seiten
zuvor an, wenn es um die Frage der (vermeintlichen) Empathie sowie VR 1.0 und
VR 2.0 ging und sollen auch im weiteren Verlauf dezidiert mit betrachtet werden.
Die erwdhnten Einschreibungen spiegeln sich insbesondere auch in der Betonung
des Einfiihlens in >Anderes, sprich marginalisierte, Perspektiven wider. Dieses Ein-
fithlen mag gut gemeint sein, jedoch werden dabei oft strukturelle Ungleichheiten
vergessen, sowie sexistische, rassistische, queerfeindliche oder klassistische Struk-
turen in die Projekte mit eingeschrieben, wie insbesondere in Kapitel drei gezeigt
werden soll. VR oszilliert so zwischen emanzipatorischen Potentialen und diskrimi-
nierenden Praxen, die innerhalb der Technologie fortgeschrieben werden. Fiir die
Entwicklung eines intersektionalen queer/theoretischen Denkens mit VR miissen
dementsprechend beide Spektren kritisch analysiert werden. Hierfirr werden des-
halb sowohl Projekte von gréfReren Technologie-Unternehmen einbezogen, als auch
Projekte, die als Intervention und Gegenentwurfzu den genannten Versprechungen
gelesen werden konnen. Sie intervenieren zudem gegen Unifizierungsphantasien,
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dass VR alles fir alle fithlbar macht, wihrend die eigene Situierung ausgeklammert
wird — insbesondere im vierten Kapitel werden VR-Projekte eingebunden, die nicht
von diesem Universalismus ausgehen.

Eine weitere Intervention, beziehungsweise vielmehr einen Bruch stellt mei-
ne Position zum Konzept der Immersion dar. Wie sich in meinen Ausfithrungen
gezeigt hat, wurde und wird tiber Immersion viel diskutiert und geschrieben. Ich
entscheide mich in dieser Arbeit bewusst dafiir, den Begriff und das Konzept der
Immersion nicht zu iibernehmen. Zum einen, da trotz der Gegenentwiirfe und Ar-
gumente, dem Begriff der Immersion anhaftet, das Medium vergessen zu kénnen,
zum anderen, da in meiner Untersuchung von VR vielmehr das Relationale im Fokus
stehen soll. Immersion geht meines Erachtens nach wie vor von einem einfiithlen-
den Subjekt aus, das im Zentrum der Analysen steht: Eine fiktionale Welt existiert
nur fir das Subjekt, von ihm gehen die Gefithle und Handlungen aus. Mir scheint es
zielfihrender, wie ich im spiteren Verlauf zeigen méchte, die vielfiltigen potentiel-
len Beziehungen und zirkulierenden Affekte/Gefiihle im Fokus des VR-Gefiiges zu
betrachten, die weniger subjektzentriert sind und fir die VR-Rezeptionssituation
relevant. Ich schreibe im spiteren Verlauf so von Subjektpositionen, jedoch begreife
ich diese vielmehr als im relationalen Zusammenspiel entstehend, temporir, dyna-
misch und weniger von einem fixierten Subjekt ausgehend. Es ist trotzdem nicht
zu leugnen, dass VR oft im Zusammenhang mit Immersion besprochen wird, wie
das Unterkapitel 1.2.3 gezeigt hat. Im Kontrast dazu méchte ich hingegen vorschla-
gen, mit anderen Begrifflichkeiten zu arbeiten: Affektive Verbindungen, ein/fiithlen,
oder erfahren sind hier mitunter zu nennen, die selbstverstindlich auch nicht un-
kritisch zu betrachten sind, aber dennoch mehr dem Denken und Schreiben von VR
als relationales, multidirektionales Zusammenspiel entsprechen.

Wie auflerdem bereits erwihnt, ist insbesondere der Wunsch um Kontrolle
in VR relevant. Schroter merkt zur Begriffsgeschichte des Virtuellen an: »Er [der
Begriff des Virtuellen; Anm. F.W.] leitet sich vom lateinischen virtus her, was u.a.
Mannhaftigkeit, Kraft, Stirke, Tugend oder Potenz bedeutet — eine Begriffsge-
schichte, die mit dem Streben nach Kontrolle nicht unvereinbar scheint« (2004:
166). Mit meinem Buch mdochte ich eine Gegenposition entwickeln, indem das
Potential von VR-Projekten, die weniger nach Kontrolle, sondern vielmehr dem
Gegenteil streben, fokussiert wird. Zunichst soll im nichsten Kapitel jedoch eine
eigene Begriffsbeleuchtung vorgenommen werden, die das Konzept des Virtuellen
verkompliziert, und weniger von der lateinischen Wortherkunft ausgegangen wird.
Zudem wird in Kapitel zwei durch einen medienphilosophischen Zugang zu VR in
die VR->Community< interveniert: »The VR community does not think in philosoph-
ical terms about reality, but simply assumes that the perfect sensory reproduction
of reality is desirable and theoretically possible« (Engberg/Bolter 2020: 84). Genau
an dieser Stelle werde ich im nun folgenden Kapitel einhaken, wenn es um die
Wortbedeutungen und die Relationen zwischen Virtuellem und Realem geht.
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2. VR/-Rezeption als Relation
Medienphilosophischer Zugang

In meiner Herangehensweise mochte ich die Rezeption von Virtual Reality vorerst
als bewegliches, und (korperlich) bewegendes Gefiige denken, dessen Elemente Zei-
ten, Riume, Bewegungen, Technik und Kérper zueinander in Beziehung stehen und
sich miteinander verschrinken — diese Beziehungen sind von stindigen Verinde-
rungen wihrend der Rezeption gepragt. Dieses Kapitel stellt insofern die Grund-
lage der Theoretisierung und des Denkens von VR aus dar. Ein relationales Den-
ken von VR bedeutet fiir mich so zum einen, sich mit den Relationen und Kom-
ponenten innerhalb des Rezeptionsprozesses zu beschiftigen und wie sie mitein-
ander interagieren, zum anderen aber auch, VR als Technologie in Relation zu ver-
schiedenen Diskursen und Theorien zu setzen, was sich mit den Kapiteln eins und
zwei bereits andeutet, und sich spiter in Kapitel drei und vier aus den spezifischen
VR-Projekten heraus intensiviert. Durch die Bewegungen, sowohl der Bewegtbilder,
als auch der Bewegungen der Rezipierenden — also das Umherschauen, das Bewe-
gen im Raum, die darauf reagierende und sich verindernde virtuelle Umgebung -
sowie die entstehenden Dynamiken zwischen den einzelnen Akteur*innen, werden
komplexe Relationen hervorgebracht, die zudem nie gleich bleiben, sondern sich
stetig verschieben und neu anordnen. Dieses In-Beziehung-Stehen bringt zirkulie-
rende Affekte, Gefithle, und Empfindungen mit sich, welche die Rezeptionserfah-
rung als solche erst entstehen lassen.’ VR beziehungsweise deren Rezeptionserfah-
rung ist so von vornherein eine starke Relationalitit inhdrent.

Das Kapitel beginnt mit einer begrifflichen Anniherung an VR, um zu demons-
trieren, dass der Begriff »virtuelle Realitit« nicht ginzlich greift und es sich weniger
um eine >nur« virtuelle Realitit handelt, als um Aktualisierungsprozesse und Ver-
schaltungen im Rezeptionsprozess, der virtuelle Seiten beinhaltet, aber auch dar-
iiber hinausgeht. Insofern wird in Kapitel 2.1. der Begriff des Virtuellen aus dem In-
novationsnarrativ, das der Technologie attestiert wird, sherausgeholt< und ausdiffe-
renziert. Hierfiir arbeite ich insbesondere mit Gilles Deleuze und Deleuze-geprig-
ten Theorien. In Kapitel 2.2. werden diese Theorien weitergedacht und auf verschie-

1 Dies wird in Kapitel drei und vier detaillierter anhand der Projekte gezeigt.
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dene Aspekte bezogen, die die Rezeptionssituation mitunter entstehenlassen, nim-
lich Bewegtbilder, Zeit, und Koérper. Denken und Erfahren von VR (aus), so soll in Ka-
pitel 2.2. deutlich werden, bedeutet, mit Relationen zu denken und diese zu fokus-
sieren, stattvon einer singuliren Subjektzentriertheit auszugehen. Die Relation aus
Bewegung, Zeit und Kérper wird zudem durch die Analyse des VR-Spiels SUPERHOT
verdeutlicht, das genau dieses Zusammenspiel erprobt statt mit der Identifikation
mit einer Spielfigur zu arbeiten.” Kapitel 2.3 arbeitet schliefilich die Relation aus
VR und Korperlichkeit heraus und inwiefern dort das Verhaltnis aus gefiihlter Nihe
und Distanz eine Rolle spielt. Hierfir werden die film- und medienphilosophischen
Deleuze-gestiitzten Ansitze um Perspektiven aus der (queeren) (Film-)Phinomeno-
logie erweitert, die sich auf eine andere Weise mit Fragen des Subjekts und Kérper-
lichkeit beschiftigen. Die vorgestellten Theorien werden aulerdem durch Analysen
von zwei unterschiedlichen VR-Filmen gestiitzt: GLAUBE und I, PHILIP. Mit Hilfe
von Kapitel 2.3 deutet sich das queere Potential, das in VR angelegt ist und sich ent-
falten kann, erstmals an. Insgesamt soll Kapitel zwei so das Denken von VR aus in
unterschiedliche theoretische Stromungen anstoflen und dariiber hinaus die Rele-
vanz der unterschiedlichen Relationen demonstrieren. Kapitel zwei zeigt somit als
ersten Schritt relevante Komponenten der VR-Konstellation, angelehnt an den An-
satz von micha cardenas: »Creating an algorithm: listing components that are in-
volved, then list how those components interact« (cardenas 2022: 99). Kapitel eins
und zwei beinhalten dementsprechend cardenas ersten Schritt, bevor danach die
Interaktionen dieser einzelnen Komponenten analysiert werden.

Vor der tiefergehenden theoretischen Diskussion werden nun einige grundsitz-
liche Anmerkungen und Zusammenhinge beschrieben, die sich auf die Definition
von VR in der Praxis beziehen, um den Gegenstand einzugrenzen und verstind-
licher zu machen. Bei den in diesem Buch behandelten Beispielen handelt es sich
um verschiedene Projekte, wie bereits in der Einleitung erwdhnt wurde: VR-Filme,
narrative-interaktive »Erfahrungen«, oder ein VR-Spiel; die Projekte kénnen teils
(auch) im Zuhause rezipiert werden, aber es sind auch Projekte dabei, die nur an
offentlichen Orten installiert waren. Alle Projekte werden mit einer Virtual-Reality-
Brille rezipiert, einige davon kénnten auch ohne Brille rezipiert werden, mir geht es
jedoch dezidiert um die Rezeption mit VR-Brille. Bei einer Rezeption per Browser
am konventionellen Bildschirm wiren kein stereoskopisches Bild und keine Blick-
winkelverinderung durch die Kopfbewegung der Zuschauenden moglich, um die
es mir im Folgenden insbesondere gehen wird. Relevante Klassifikationsmerkmale
fir VR sind somit mitunter die Méglichkeit der physischen Kopfbewegung und ein

2 Man kénnte hier, wenn Gberhaupt, argumentieren, dass man sich mit einer Perspektive iden-
tifiziert, oder als>Selbst<in das Spiel geht, da man, wie in der spateren Analyse ausfiihrlicher
beschrieben, nichts tiber die Positionierung im Spiel erfahrt und kein wahrnehmbarer Kérper
existiert, wenn man an sich herunterschaut.
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auf diese Kopfbewegungen reagierender 360°-Bewegbildraum sowie der Einsatz der
Brille.?

2.1 Virtuelle Realitat # virtuell

The term sreality< seemed appropriate. A
sworld« results when a mind has faith in
the persistence what it perceives.
Asreality< results when a mind has faith
in the faith that other minds share
enough of the same world to establish
communication and empathy. Then add
the somatic angle: A mind can occupy a
world, but a body lives in reality — and
with our somatic interfaces like gloves
and body suits, we were designing for the
body as well as the mind. (Lanier 1999:17)

Jason Lanier, der wie in Kapitel eins erwihnt, als eine der ersten Personen gilt, die
mit dem Begriff Virtual Reality im heutigen Sinne operierte, erldutert im obigen Zi-
tat die Wahl des Begriffs. Dass es sich bei VR um eine Realitit handelt, argumentiert
erdamit, dass unser Geist innerhalb dieser Realitit Empathie entwickeln kann.* Da-
nach arbeitet er zudem die somatische Ebene als relevant heraus: Der Korper lebt,
er reagiert auf die Realitit. Schroter kommentiert dies wie folgt: »Er [Lanier; Anm.
FW.] begriindet seine Wahl des Terminus Virtual Reality also mit einer intersubjek-
tiven und einer korperlichen Implikation des Begriffs. Dabei verbindet Lanier die
intersubjektive Dimension der VR ebenfalls mit der Frage nach dem Korper« (Schré-
ter 2004: 216). Wie ich im weiteren Verlauf dieser Arbeit erliutern werde, reagieren
Korper in der Tat oft auf virtuelle Realititen, als wiren die Geschehnisse real bezie-
hungsweise, als wiirden sie in der physischen Realitit passieren. Insofern stellt VR
eine Form von Realitit dar, hnlich wie andere Einzelmedien. Was im Zitat Laniers
allerdings aufien vor bleibt, ist die Dimension des Begriffs des Virtuellen. Aus den
vorgegangenen Uberlegungen ist es dementsprechend zielfithrend und notwendig,
sich zuerst mit den mit VR zusammenhingenden Konzepten und Begriffen zu be-
schiftigen, allen voran >Virtualitit«/svirtuellc und >Aktualitit/>aktuell. Liegt es auf
den ersten Blick scheinbar auf der Hand, dass virtuelle Realitit konsequenterwei-
se etwas Virtuelles darstellt, das durch das Medium eine Form von Realitit erlangt,
wird dies bei niherer Betrachtung deutlich unklarer. Mit dem vorliegenden Buch

3 Vgl. Niheres zur Terminologie von VR und 360°-Filmen: Uricchio et al. 2016: 8f.
4 Auf diesen Teil des Zitats wird in Kapitel drei erneut einzugehen sein.
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werde ich zeigen, dass VR begrifflich, aber auch hinsichtlich der Rezeption, iiber
eine klare Binaritit von virtuell und real hinweggeht und vielmehr das Prozessuale
stark machen.

Virtuelle Realitit beschreibt im Mainstreamdiskurs in erster Linie eine vom
Computer geschaffene Welt ohne materielle Gegenstinde. Die Rezipierenden kon-
nen in diese Welt eintauchen und sich in ihr umsehen, sich zum Teil in ihr bewegen
und sie erfahren. Die virtuelle Umgebung wird in Wahrnehmung der Rezipieren-
den in Echtzeit generiert, indem sie sich an die Bewegungen der Rezipierenden
anpasst und auf diese reagiert. Auch die Rezipierenden reagieren wiederum auf die
wahrnehmbare virtuelle Umgebung, indem beispielsweise somatische Reaktionen
ausgelost werden, oder aber Rezipierende den auditiven oder visuellen Reizen in
der VR folgen beziehungsweise ihre Blickrichtung danach ausrichten. Es bestehen
dementsprechend Wechselwirkungen zwischen der virtuellen und der physischen
Realitit. Dabei muss festgehalten werden, dass virtuelle Realitit aber eben nicht
immer oder nur aus virtuellen Elementen besteht. VR erscheint so zwar als eine
Form von Realitit, sie ist jedoch nicht ginzlich und automatisch auch virtuell.
Im Folgenden wird daher der Begriff des Virtuellen aus der konkreten Technik
(VR) herausgeholt und versucht, den Begriff des Virtuellen und der Virtualitit
im Kontext der komplexen Rezeptionssituation einzusetzen, in der Technologie,
Korper(lichkeit), Bewegung, Wahrnehmung, Erfahrung und Emotion zusammen-
wirken. In Anlehnung an Gilbert Simondon meine ich mit Technik das blof3e Objekt
und mit Technologie die Méglichkeit eines komplexen Weltzugangs (vgl. Simondon
2012: 210). Von VR aus denkend wird sich so dem Begrift des Virtuellen als etwas
Unberechenbares, eines (zu) viel, das Mogliche transzendierende genihert.

2.1.1  Virtualitat/virtuell
Vielleicht bezeichnet das Wort Virtualitat
genau den Modus der Struktur oder den
Cegenstand der Theorie. (Deleuze
1992: 27)

Gilles Deleuze hat sich in seinen Werken immer wieder aus philosophischer Per-
spektive sowie im Zusammenhang mit dem Kino mit dem Begriff des Virtuellen so-
wie der Virtualitit beschiftigt. Grundsitzlich lisst sich mit ihm sagen, dass Virtua-
litit durch die Differenz zu Aktualitit erklirt werden kann. Aktualitit bedeutet Ver-
wirklichung, Virtualitit ist vielmehr Potential und Qualitit, ist nicht verwirklicht,
jedoch trotzdem Bestandteil der Realitit. Virtualitit ist bei Deleuze nicht weniger
real als die Aktualitit, sie erfahrt keine ontologische (Ab-)Wertung. Virtualitit selbst
kann dabei als reine Virtualitit (Moglichkeit) und realisierte Virtualitit unterschie-
den werden (vgl. Deleuze 2007: 264fF.). Insofern kann etwas real sein, ohne verwirk-
licht zu werden (vgl. Giinzel 2013: 162). Vilém Flusser wiederum beschreibt Virtuali-
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tat auf eine dhnliche Weise als das, »was aus dem Méglichen auftaucht und beina-
he ins Wirkliche umschligt« (1993: 66). Fiir Deleuze ist dabei auch Film Virtualitit,
wie Elisa Linseisen treffend formuliert, »weil der Film in der Lage ist, Zeit als Dau-
er nicht nur im filmasthetischen Ausstellen koexistenter Zeit- und Wirklichkeits-
schichten wahrnehmbar zu machen, sondern seinen Ausdruck auf Basis der medi-
entechnischen Ausprigung dieser Zeitlichkeit installiert« (Linseisen 2020: 223). Vir-
tualitit itberschreitet in all diesen Uberlegungen die blofie Definition als etwas, das
nicht materiell ist. Ahnlich ist die VR-Erfahrung zwar etwas nicht Materielles, den-
noch konnen dort Elemente des Aktuellen ausgemacht werden, und auch die inner-
halb einer VR-Umgebung zu sehenden Bewegtbilder sind nicht per se virtuell, wie
sich im weiteren Verlauf zeigen wird. VR erscheint so ebenfalls als sMehrs, als eine
Art Vielfalt.

Widmet man sich dem Begriff des Virtuellen, ist dies grundsitzlich ein Begriff
aus der Optik und bezeichnet >lichtwellentiuschende Bilder<, wie etwa Spiegelbil-
der. Spiegelbilder sind insofern virtuell, da sie vortiuschen, »die gespiegelten Ob-
jekte befinden sich hinter der Spiegelfliche« (Krimer 1998:32). Mit Hilfe eines Spie-
gels sehe ich Objekte, die aus der fixierten Perspektive ohne Spiegel nicht fiir mich
sichtbar wiren und, wohl noch wichtiger, ich sehen dabei meinen Kérper, wenn ich
mich vor dem Spiegel platziere. Der Spiegel kann insofern meine Perspektive um
das Sichtbar-Werden von existierenden Objekten, einschliefilich meines eigenen
Koérpers,® erweitern, die ohne ihn auflerhalb meines Blickfeldes bleiben wiirden. Es
besteht also ein Zusammenhang mit der Positionierung zwischen sehender Person
und zu Sehendem. Hier lisst sich eine erste Analogie zu VR erkennen, da auch hier
das Wahrnehmbare grundlegend mit der Positionierung zwischen sehender Person
und den zu sehenden Dingen in der VR zusammenhingt.

Das Wort »virtuell« selbst hat eigentlich nichts mit der Fiktion zu tun: Es stammt
aus der Optik und bezieht sich auf die im Spiegel reflektierten Bilder. Der Spiegel
»reprasentiert« nicht eine alternative Realitat fir den Beobachter (die einem
anderen Beobachter zugeschrieben werden kann), sondern »prasentiert« ihm
die reale Realitat aus einem anderen Blickwinkel und erweitert dadurch sein Be-
obachtungsfeld. [..]. Wie das Spiegelbild bezieht sie [die virtuelle Wirklichkeit;
Anm. FW.] sich nicht auf die Unterscheidung Realitit/Fiktion, sondern auf die Beob-
achtungsbedingungen selbst: in diesem Fall auf die Unterscheidung von aktuellen
und moglichen Moglichkeiten, auf die Selbstreferenz der Beobachtung. (Esposito
1998: 287f.; Herv. FW.)

5 Ich argumentiere hier, dass wir auch uns selbst im Spiegel vielmehr als Objekt, denn als Sub-
jekt sehen, insofern es sich um eine Prasentation von etwas handelt, die von unserem Blick-
winkel abweicht und wir zudem aus einer Beobachter*innenposition auf den Spiegel schau-
en (vgl. Akbal 2023: 65). Die Rolle des Spiegels wird auferdem in den phdnomenologischen
Anséatzen in Kapitel 2.3 erneut eine Rolle spielen.
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An Espositos Einordnung anschliefiend ldsst sich also feststellen, dass VR zwar
in einem anderen Verhiltnis zu »realer Realitit« stehen mag, jedoch prisentiert
auch sie eine Realitit aus einem anderen Blickwinkel als die aufier-VR-Realitit und
kann zudem in ihren Raum-Zeit-Bewegungs-Verschrinkungen sowie der Dop-
pelung von Raum-Zeit-Bewegungs-Ebenen Wahrnehmungen erweitern, stéren
oder verindern. Auch Zeynep Akbal hilt zu den erweiterten Moglichkeiten der
Wahrnehmung und damit verbundenen Blickwinkeln fest:

In our physical reality, we already have the freedom of a self-guided perspective;
itis the perceiver’s choice to gaze upon a specific area with any speed of motion
one desires. However, in our physical reality we do not have the capacity to in-
stantly switch our gaze; we cannot change to a bird’s eye view in the blink of an
eye, nor we can instantly put a five-meter-distance in between us and the per-
ceived object. (Akbal 2023: 80f.)

Die visuelle Wahrnehmung in VR funktioniert somit dhnlich zur visuellen Wahr-
nehmung in der physischen Realitit, sie ist aber dennoch nicht die gleiche und kann
diese um neue Blickwinkel erweitern. Es erscheint insofern sinnvoll, wie im Zitat
Esposito zuvor erwahnt, sich auf die Beobachtungsblickwinkel zu konzentrieren
und die Moglichkeit zu beriicksichtigen, dass es sich bei VR ebenfalls um die Pri-
sentation einer Realitit aus einem anderen Blickwinkel handeln kann. Dies hingt
stark von der jeweiligen Machart der VR-Projekte ab. Damit ist nicht nur gemeint,
ob beispielsweise Realaufnahmen verwendet wurden, sondern auch, mit welchen
Blickwinkeln und mit welchen/wo angebrachten Kameras gearbeitet wurde. Ob
also — wie von Zeynep Akbal geschildert — der Blickwinkel gewechselt werden kann
und beispielsweise vom Blick eines Menschen zu dem eines Vogels gewechselt
werden kann.® Anschliefend an Elena Esposito wird es in den spiteren Analysen
dieses Buches daher ebenfalls immer wieder um die eingenommenen Blickwinkel,
sowie um die spezifischen Wechselwirkungen zwischen Bildern, Kérpern, Riu-
men, Zeiten und Diskursen gehen. Dementsprechend spielen dynamische Bild-
und Blickfelder sowie unterschiedliche Blickwinkel eine entscheidende Rolle, da die
im Prozess entstehenden Bewegtbilder im Falle von VR erst in ihrem Zusammen-
hang mit raum-zeitlichen Ubertragungen und der Einbindung des rezipierenden
Korpers entstehen. Der Abbildungscharakter riickt so vielmehr in den Hintergrund
zugunsten spezifischer Erfahrungspotentiale. Die Rahmenbedingungen von VR
ermoglichen, erneut anschlieflend an Esposito, einen Blick auf die Beobachtungs-
bedingungen selbst, auf das Zusammenspiel von virtuellen und aktuellen Seiten,

6 InIN THE EYES OF THE ANIMAL wird zum Beispiel zwischen den verschiedenen Wahrnehmun-
genvon einer Stechmiicke, zu einer Libelle, einem Frosch und schliefilich einer Eule gewech-
selt.
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die konstitutiv fir Realititen sind, und kénnen so im iibergeordneten Sinne auch
zu einer Selbstreferenz von Wahrnehmung von/mit Welt fihren.

Dies deutet bereits an, dass virtuell aufSerdem ein Begriff ist, der in der Modal-
logik verwendet wird. Die Modallogik beschreibt das Verhaltnis, wie die Kategorien
»smoglich«und >notwendig« zueinander stehen.’” In diesem Bereich meint der Begriff
virtuell das, was zwar moglich, aber nicht notwendig ist. So stellt Tobias Holischka
beispielsweise fest, dass mogliche Welten nicht notwendigerweise virtuelle Welten
sind® und schligt vor, zwischen realisierter und reiner Virtualitit zu unterscheiden
(vgl. Holischka 2015: 86). Elena Esposito, die sich mit dem Verhiltnis von Fiktion und
Virtualitit beschiftigt, erweitert die Diskussionen von Méglichkeit und Virtualitit
um den Begriff der Kontingenz, den sie in direkten Zusammenhang mit dem Vir-
tuellen sieht. Sie fithrt dazu aus, dass das Kontingente in Theorien der Modalititen
bisher wenig beachtet wurde.

Wenn man vom Moglichen das Notwendige »abzieht«, bleibt immer noch ein
sehr viel umfassenderer Bereich tbrig als das, was unsere reale Welt tatsichlich
ausmacht; es bleibt also der Bereich des Kontingenten, der weitere Unterschei-
dungen einschliefst, insbesondere diejenige zwischen den aktualisierten und
den nichtaktualisierten Moglichkeiten. Genau diese letzteren bilden das Feld des
Virtuellen. (Esposito 1998: 269)

Ihre Definition des Virtuellen als nichtaktualisierte Moglichkeit schlieft an Deleu-
zes Uberlegungen an, wie sich spiter zeigen wird. Interessant sind im weiteren Ver-
laufinsbesondere ihre Ausfithrungen zu méglichen Welten, Virtualitit und dass die
Bezeichnung der Simulation fiir das Virtuelle vorbeizielt.

Man spricht von den moglichen Welten als simulierten Realitaten, und dadurch
geht ihre Spezifitit weitgehend verloren. Die Simulation erlaubt wie die Model-
lierung, fiktionale Objekte zu schaffen, die >so tuns, als ob sie etwas anderes wi-
ren, doch dies innerhalb eines immer noch semiotischen Paradigmas. Das Modell
>steht fiirc das reale Gebaude, die graphische Darstellung der Bewegungen der
Wolken >steht fiir< die realen atmosphérischen Ereignisse. Die Simulation beab-
sichtigt, so treu wie moglich einige Eigenschaften dessen zu reproduzieren, was
ein Referent bleibt. Die Virtualitit im eigentlichen Sinne verfolgt eine viel reichhaltige-
re Absicht; sie geht iiber die Eigenschaften der Simulation hinaus und kann nicht mehr
auf die Unterscheidung von Zeichen und Referent bezogen werden. Ihr Zweck ist,

7 Vgl. dazu auch weiterfiihrend die Ausfithrungen von Wolfgang Welsch zum Verhéltnis zwi-
schen>wirklich<und >méglich< (Welsch 2000: insb. 169-185).

8 Vgl. Holischka 2015: 63 — die Formulierung der reinen Virtualitat ist wiederum auf Gilles De-
leuze in Differenz und Wiederholung zuriickzufiihren, siehe die folgende Seite dieser Arbeit.
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ein >concret de penseec«als eine alternative Realititsdimension zu schaffen: kei-
ne falschen realen Objekte, sondern wahre virtuelle Objekte, fiir welche die Frage
der realen Realitdt ganz und gar gleichgiltig ist. (Ebd.: 270.; Herv. FW.)

Erweiternd anzumerken ist an dieser Stelle, dass fir die »wahren virtuellen Objek-
te« die Frage der realen Realitit ganz und gar gleichgiiltig sein konnen: Auch hier
ist es sehr abhingig von den jeweiligen VR-Projekten, wie sie sich zu der physi-
schen Realitit verhalten. Prinzipiell méchte ich mich jedoch Esposito anschlief3en,
insofern die Bezeichnung von virtuellen Realititen als Simulationen deren Funkti-
onsweisen als zu unterkomplex darstellt. Sie fithrt in die Irre, da die Rezeptionssi-
tuation ein »als ob« zwar beinhalten kann, diesen Modus jedoch auch tiberschreitet,
indem mit Esposito gesprochen »wahre virtuelle Objekte«, in eigenen Worten aus-
gedriickt virtuelle Objekte, die einen Realititseindruck evozieren, entstehen kon-
nen. Der Zugang sowie die Rezeption ergeben sich wiederum erst durch mehrere
komplexe Wechselwirkungen, die sowohl Modi des Aktuellen wie auch des Virtuel-
len umfassen. Die Relationen innerhalb eines VR-Gefiiges sind von einem Wechsel
aus aktuell und virtuell geprigt, da sich im Moment der Aktualisierung ihr Status
verindert und sie nicht mehr nur Potential sind, sondern etwas auswirken, etwas
entstehen lassen, das die reine Relation iiberschreitet und etwas festgelegt wird —
in diesem Falle das temporale Blick- und Bildfeld in VR, das durch die Bewegung
und das Aktuell-Werden der Relation sichtbar wird und gleichzeitig einschrinkt.
Die Rezeption von VR ermdglicht so einen spezifischen, eigenen Zugang zu einem
Denken und Fithlen, das als solches auch nur mit VR méglich ist.

2.1.2 Virtuelle und aktuelle Bilder

Wihrend sich in den vorherigen Definitionsversuchen primir theoretisch mit den
Welten in der VR und ihrem Verhiltnis zur Wirklichkeit beschiftigt wurde, soll im
weiteren Verlauf gefragt werden, wie der Status der individuellen Bildebene zu for-
mulieren ist; also der Status der einzelnen Bewegtbilder in VR-Projekten und inwie-
fern diese Betrachtung dabei helfen kann, den VR-Rezeptionsprozess beschreibba-
rer zu machen, insbesondere in Hinblick darauf, ob und wann virtuelle Realitit vir-
tuell ist. Dabei wird mitunter an Elena Espositos Uberlegungen angekniipft, die-
se jedoch durch die Betrachtung und Beschreibung des spezifischen VR-Geftiges
konkretisieret und mitunter erweitert. Dahingehend méchte ich mich insbesondere
auch auf das Verhiltnis zwischen aktuellen und virtuellen Bildern wihrend der Re-
zeption von VR konzentrieren, denn beide Bildtypen sind in VR vertreten. VR kann
insgesamt virtuell sein, ist es aber nicht ausschlieflich, wie im Unterkapitel zuvor
geschildert wurde. Ahnlich wie Deleuze beschreibt, dass jeder Augenblick in unse-
rem Leben aktuell und virtuell ist, da die Vergangenheit mit der Gegenwart koexis-
tiert und die Gegenwart ein aktuelles Bild darstellt und dessen zeitgleiche Vergan-
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genheit wiederum ein virtuelles Bild (vgl. Deleuze 1997b: 98), ist auch die Rezeption
von VR von virtuellen und aktuellen Bildern geprigt, die sich stindig durchdringen
und verandern. Die Frage nach dem Verhiltnis zwischen virtuell und méglich ver-
schiebt sich so zu der Frage des Verhiltnisses zwischen virtuell und aktuell. Grund-
sdtzlich besteht dabei die bereits angeklungene Ausgangslage, dass etwas Virtuelles
nicht gleich etwas Mogliches sein muss (vgl. Deleuze 2007: 348).° Der Fokus erwei-
tert sich jedoch dahingehend, dass in virtuellen Realititen zudem aktuelle Elemen-
te vorhanden sind, die insbesondere mit der Bewegung des Rezipierendenkérpers,
und der Ubertragung und Reaktion der virtuellen Umgebung darauf, zusammen-
hingen. Die nihere Betrachtung der Begriffe sAktualitit< und »>Virtualitit« sowie de-
ren Zusammenspiel, das Gilles Deleuze an verschiedenen Stellen beschreibt, hilft
letztlich, die VR-Rezeptionssituation und das Zusammenspiel aus Zeit und Bewe-
gungen besser beschreibbar zu machen. Insofern stellt sich die Frage, wie das Zu-
sammenwirken aktueller und virtueller Ebenen die Rezeption von VR ermdglicht
und sich so von einer Erfahrung sprechen lisst.

Es lasst sich als Ausgangsthese formulieren, dass VR sich im Moment der Aus-
tibung aktualisiert, jedoch auch die Seite der Virtualitit zeitgleich vorhanden ist.
Der Moment der Ausiibung beinhaltet nicht nur das Aufsetzen einer VR-Brille so-
wie das Starten eines VR-Projektes, sondern auch das Bewegen des Korpers bezie-
hungsweise des Kopfes und das damit verbundene Auswihlen des Blickfeldes inner-
halb der VR, das wiederum aktuelle und virtuelle Bilder in ein dynamisches Wech-
selverhiltnis versetzt. Wihrend der Rezeption von VR sind immer auch Bestandtei-
le der Umgebungen vorhanden, die zwar fiir die Rezipierenden nicht sichtbar sind,
aber dennoch existieren und wahrnehmbar werden, sobald sie sich ihnen zuwen-
den. Das, was die Rezipierenden bei VR nicht sehen, aber das trotzdem — unabhin-
gig von dem rezipierenden Wesen — als (digital codiertes) Bild existiert, kann als
etwas (reines) virtuelles beschrieben werden. Sobald der Rezeptionsprozess ausge-
bt wird, also ein bewegliches Wesen und die VR-Brille in Verbindung treten, ver-
kompliziert sich unter anderem der Status der Bilder als virtuell oder aktuell so-
wie ihr Verhaltnis untereinander. Es kann dementsprechend nicht gesagt werden,
dass VR beziehungsweise die zu sehenden Bewegtbilder in VR grundlegend virtuell
sind, und auch nicht, dass die Realitit grundlegend virtuell ist. Durch die Rezep-
tion entsteht vielmehr eine Wechselwirkung zwischen kérperlicher Bewegung und
aktuellen und virtuellen Bildern, die wiederum von einer von Menschen als unmit-
telbar wahrgenommenen Ubertragung, also der Zeit, abhingt. Die virtuellen Bilder
werden zu aktuellen Bildern durch die kérperlichen Bewegungen und die aktuellen

9 Wenngleich sich sagen ldsst, dass VR immer etwas moglich macht, indem es rezipiert wer-
den kann. Diese Erfahrung kann in der Welt aufderhalb von VR nicht méglich sein, da VR auf-
grund des spezifischen Gefliges einen eigenen Zugang ermoglicht, der a-medial anders zu
beschreiben wire.
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Bilder zu virtuellen Bildern, verursacht durch die fortschreitende Zeit sowie die po-
tentielle Abwendung des Korpers, die konsequenterweise ebenfalls zeitlich gedacht
werden muss. Solange kein Kérper in das VR-Gefiige eingetreten ist, solange die Re-
zeption nicht in-actu versetzt wird, existieren die Bilder folglich alle, ohne beziig-
lich ihres Status unterschieden werden zu kénnen. Erst die Randbedingungen (vgl.
Deleuze 1997b: 98), also das Gesamtgefiige aus Rezeption, gekoppelt an Bewegun-
gen, technische Objekte und Zeit bringen die Bilder in Austausch und lassen sie un-
terscheidbar und aktuell oder virtuell werden. Wenn das virtuelle Bild aktuell wird,
dann ist es fiir die Rezipierenden sichtbar, etwas/es wird wahrnehmbar. Das, was
aktuell ist, ist auch bei VR stets etwas Gegenwirtiges (vgl. ebd.: 108), das sichtbar
ist. Wenn das aktuelle Bild wiederum virtuell wird, wird es visuell und/oder auditiv
nicht sichtbar (vgl. ebd.: 98). Beide Bildtypen sind bei VR also verschiedenartig, oh-
ne die Randbedingungen der Rezeptionssituation jedoch ununterscheidbar und im
stetigen Prozess des Werdens eingebettet. »Das Virtuelle ist Wirklichkeit im konti-
nuierlichen Werden, im Wandel, der Verinderung, sich stindig neu ausdifferenzie-
rend [...]« (Linseisen 2020: 223). Ahnlich dazu differenzieren sich auch die virtuellen
Bilder in VR kontinuierlich neu aus und befinden sich in stindiger Verinderung.
Gedacht mit der VR-Rezeptionssituation bedeutet dies zudem, dass sowohl eine
positionelle als auch >nur< eine rotierende Navigation diese Wechselwirkungen evo-
zieren kann. Ein permanentes Umherblicken oder -bewegen wiirde somit in einem
stetigen Wechselspiel aus sich aktualisierenden und virtualisierenden Bildern re-
sultieren. Dies verdeutlicht, dass das Virtuelle auch bei VR erst durch den Bezug auf
das Aktuelle aktuell werden kann. Anders gesagt, erst das zueinander in-Beziehung-
setzen lasst die Bilder aktuell oder virtuell werden. Es handelt sich bei VR um wech-
selseitige Bilder, dhnlich der Kristallbilder Deleuzes (vgl. Deleuze 1997b: 97), die in
beide Richtungen ausgerichtet sein konnen. Diese Wechselwirkung ist jedoch, wie
bereits erwahnt, nicht nur von einem Subjekt abhingig, sondern wird erst durch
das insgesamte Zusammenspiel mehrerer Elemente befihigt. Hierbei ist auch die
Umgebung mit zu bedenken: Die Rezipierenden nehmen die VR-Umgebung wahr,
dennoch ist die physische Umgebungsrealitit immer noch »da, allerdings virtueller,
da sie sich hinter der VR-Brille befindet.

Bei VR kann nicht davon gesprochen werden, dass ein einzelnes Subjekt im Zen-
trum dieser Anordnung steht, sondern dass das eine ohne das andere nicht méglich
wire. Noch deutlicher wird dies bei VR-Erfahrungen, die das technische Objekt (vgl.
Simondon 2012) der VR-Brille erginzen/erweitern, beispielsweise durch die spezifi-
sche Gestaltung des physischen Raumes, angepasst an die virtuelle Welt, durch Bau-
elemente (Bretter, Steine), Gerite des haptischen Feedbacks (Rucksicke, Ventilato-
ren) oder Gerite, die die Bewegungserfahrung erweitern (Spinning-Rider/VR-Cy-
cling). Jedoch lasst sich auch ohne solche erginzenden oder erweiternden Elemente
sagen, dass jeweils ohne Brille, ohne vorher erstelltes Projekt, ohne Bewegung, ohne
unmittelbare Ubertragung kein VR méglich ist. Auch hier kann Deleuze auf die Re-
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zeptionssituation von VR bezogen werden: »Es gibt nichts Bewegliches, das sich von
der ausgefithrten Bewegung unterschiede, es gibt nichts Bewegtes, das getrennt von
der tibertragenen Bewegung bestiinde« (Deleuze 1997a: 86). Diese Bewegungen ste-
hen zudem in Verbindung mit dem Einsatz von Reizen in der VR-Narration, die sich
durch Audioelemente oder visuelle Fihrten evozieren lassen. Beispielsweise konnen
Tone aus einer spezifischen Richtung kommen, die das gegenwirtige Blickfeld der
Rezipierenden iiberschreiten und sie dazu bringen, dieser Richtung zu folgen. So-
bald sie sich in diese Richtung bewegen/blicken, aktualisiert sich das Bildfeld in Be-
zug zu einer neuen Gegenwart: Das Bild aktualisiert sich, bleibt aber in Verbindung
mit der virtuellen Seite. Deleuze beschreibt fiir das Bewegungsbild, dass es sich in
der Bewegung aktualisiert (vgl. ebd.: 19). Dies trifft auch fiir VR zu, jedoch verdop-
pelt sich hier die Bewegung insofern, dass es die Bewegung des Bewegtbildes gibt
und zusitzlich dazu die Bewegung des Rezipierendenkérpers, die das Bild- respek-
tive Blickfeld bewegt. Somit kann bei VR umso mehr von einem »dynamischen Bild-
feld« (ebd.: 28) gesprochen werden, das sowohl aus bewegten Bildern als auch be-
wegten Blickfeldern besteht. »Jede Vielheit schliefRt aktuelle und virtuelle Elemente
mit ein. Es gibt keinen rein aktuellen Gegenstand. Jedes Aktuelle umgibt sich mit ei-
nem Nebel von virtuellen Bildern« (Deleuze 2019: 209). Bei VR ist ebenfalls bildlich
von einem Nebel von virtuellen Bildern auszugehen, die potentiell »da< sind, sich
aber erst in spezifischen Anordnungen im Gesamtgefiige temporir aktualisieren
konnen. Auch die zuvor erwihnte physische Umgebung, in der die Rezipierenden
stehen oder sitzen, ist innerhalb des Nebels des Virtuellen zu verorten. Sie ist erst
wieder zu sehen, wenn die Rezipierenden die VR-Brille abnehmen: Sie virtualisiert
und aktualisiert sich dadurch mit den Aktionen der Rezipierenden.

2.1.3 Das Off als eine Form des Virtuellen

Im Zusammenhang mit diesem Wechselverhiltnis zwischen virtuellen und ak-
tuellen Bildern steht auflerdem die Frage nach dem Off. Fiir den Nicht-VR-Film
kann das Off als der Bereich beschrieben werden, der iiber den Rahmen/die Lein-
wand/den Bildschirm herausragt und auf den zudem innerhalb der filmischen
Narration verwiesen wird — beispielsweise, wenn ein Arm aus dem Bildfeld in das
Off ragt.” Insofern ist das Off itber die Differenz zum Sichtbaren bestimmt und von
diesem Bild abhingig (vgl. Burch 1981: 17-31). Der Arm steht exemplarisch fiir die
Uberschreitung der Grenze zwischen Bildfeld und Rahmen und das Wissen, dass
das Bild eigentlich iiber diesen Rahmen hinaus weitergeht. »Gemeint ist damit ein
in der Bilderscheinung oder in der Diegese implizierter Bereich, der gegenwirtig

10  Zentral fiir die Beschiftigung mit dem Off im Film ist André Bazin, der die Unterschiede zwi-
schen Malerei und Film analysierte und dabei mit den Begriffen champ, hors-champ, hors-cadre
operierte (vgl. Bazin 2004: 224—230).
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nicht ansichtig ist, sondern bereits sichtbar war, sichtbar werden wird, oder auch
nie in Erscheinung kommt« (Giinzel 2013: 164). Auf das Off kann sowohl visuell ver-
wiesen werden als auch durch den Ton. Die Definition des Offs wird komplizierter,
wenn sie mit VR unternommen wird, da das grundlegende Versprechen von VR
darin liegt, keinen Rahmen mehr zu besitzen, indem eine 360°-Umgebung genutzt
wird und potentiell jeder Blick-/Bildbereich sichtbar werden kann. Eine Art von
Off scheint aber dennoch gegeben zu sein, falls — wie bei einigen VR-Projekten
— nur ein 180°-Blickfeld genutzt wird, also beispielsweise der Bereich hinter den
Rezipierenden schwarz bleibt, wenn sie ihr Blickfeld dorthin bewegen. In diesem
Fall witrde eine Art Rahmung existieren, die jedoch nur sichtbar wird, sobald die
rezipierende Person ihren Blick dorthin bewegt. Gleichzeitig ist dort nichts zu
sehen™ und es scheint wie ein >begehbarer< Off-Space. Es stellt sich jedoch auch
grundlegend die Frage, wie der Bereich zu beschreiben ist, den man wahrend des
jeweiligen Rezeptionsmoments nicht sieht. Wihrend der Rezeption von VR ist es
konsequenterweise nie moglich, den kompletten 360°-Raum in einem Moment zu
sehen. Das Blickfeld ist immer selektiert, so wie es auch in unserer Wahrnehmung
der physischen Realitit der Fall ist. Interessanterweise verhilt sich dies anders,
wenn man beispielsweise 360°-Filme auf Youtube oder Vimeo ohne Brille rezipiert,
die so formatiert wurden, dass das 360°-Bild komplett zu sehen ist (man also nicht
wie mittlerweile verbreiteter, auch dort nur einen Bildausschnitt sieht und das
Blickfeld durch die Nutzung der Pfeiltasten der Tastatur verindern kann). Hier
ist es moglich, ohne Brille, ohne stereoskopisches Bild mit einem konventionellen
Screen >Mehr« zu sehen.” Grundsitzlich herrscht im Vergleich zum nicht-VR-Film
die Moglichkeit, den Blickwinkel zu verindern, und so das vermeintliche Off in
das Blickfeld zu aktualisieren. Es lisst sich also vorerst festhalten, dass das Off bei
VR existiert. Wenn jedoch das aktuelle Bild-/Blickfeld zu sehr auf das Off verweist
und dazu animiert, den Blick der Rezipierenden in das temporire Off zu bewegen,
aktualisiert sich das Off durch die Bewegung, wird zum Bildfeld und ist somit kein
Off mehr. Dieser Definitionsweise folgend kénnte ein Off in VR nur mit keinem
Anreiz fir die Rezipierenden das Blick-/Bildfeld zu dndern, existieren.

Wiirde das Off jedoch einzig durch einen Rahmen, also eine unveridnderliche
Bildgrenze, definiert und beschreibt den Bereich, der konstant aufderhalb des Bild-
feldes liegt, gestaltet sich die Frage nach dem Off bei VR schwieriger. Wird eine 360°-
Umgebung genutzt, an der in jedem Winkel etwas sichtbar ist, existiert streng ge-
nommen keine Bildgrenze, und das stetig wihrende Potential eines 360°-Blicks/der
360°-Umgebung ist vorhanden. Nach dieser Auffassung existiert nur das bewegli-

11 Vgl. De Lauretis 1987: 26ff. zum Space-Off.
12 Beispiel fiir das Format eines ginzlich zu sehendes VR-Bewegtbild am konventionellen
Screen.: https://www.Youtube.com/watch?v=8vsIFnTfhbk [30.11.2023].
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che Bild und kein Rahmen,? es gibt auf visueller Ebene kein Auflerhalb des Bild-
feldes (hors-champ) mehr, sondern nur ein verinderliches Auferhalb des individuel-
len Blickfeldes, dasjedoch nicht notwendigerweise als Off bezeichnet werden muss.
Aus diesem Grund bietet es sich an dieser Stelle an, sich eher auf die Relationen zwi-
schen Bewegtbildern, Ton und Blickfeld zu fokussieren.

Wird die Tonebene mit einbezogen, lisst sich feststellen, dass in einem spe-
zifischen Fall ein Off existiert, das jedoch nur in Relation mit der visuellen Ebe-
ne entstehen kann. Die Differenz zwischen visuellem Bild und hérbaren narrativen
Elementen ermdéglicht zugleich die Verbindung der beiden und ergibt das insge-
samte audiovisuelle Bild (vgl. Deleuze 1997b: 301f.; Bergermann/Wagner 2022: 255).
»Uber das hors-champ, das laut Deleuze ausschliefilich dem visuellen kinematogra-
phischen Bild angehért, kann ein Bezug von akustischem Kontinuum zum visuel-
len Bild hergestellt werden« (Bergermann/Wagner 2022: 255). Deleuze beschreibt
das hors-champ als keine Erfindung des Akustischen, aber dass es dennoch von ihm
»bevolkert« wird (vgl. Deleuze 1997b: 301). »Das Horbare verleiht dem visuell Unzu-
ginglichen eine spezifische Prisenz« (ebd.). Das heifdt, das hors-champ und auch ein
Off(-Ton) werden erst durch die visuellen und akustischen Relationen zueinander
beschreibbar. Uber den Ton kann es bei VR gelingen, ein weiteres Off zu erzeugen:
Nimlich, wenn der Ton aus einer spezifischen Richtung kommt, die Rezipieren-
den dieser Richtung folgen, sich zu ihr hinbewegen, dann jedoch das visuelle Bild-
feld nicht dem entspricht, was auf der Tonebene wahrzunehmen ist. Sobald der Ton
aufeine Gerduschquelle aufierhalb des gegenwartigen Blickfeldes verweist, konnen
die Rezipierenden diesem Indiz auch visuell per suchendem Blick folgen. Dadurch
verandert sich das Blick- und somit auch das Bildfeld mit den individuellen Bewe-
gungen, es passt sich an. Wenn der Ton auf die Fortsetzung des sichtbaren Raums
verweist, aktualisiert sich das Bild, der Ort, von dem der Ton kommt, wird auch
visuell wahrnehmbar und ist nicht linger ein Off (vgl. Bergermann/Wagner 2022:
255). Verweist der Ton jedoch wie zuerst beschrieben auf ein Woanders, also eine

13 Wobeisich die Frage stellt, inwiefern die VR-Brille selbst eine Art Rahmen darstellt, wenn bei-
spielsweise Licht aus dem physischen Raum durch die Abdeckungen der Brille hindurchgerat
und so auf die kastendhnliche Konstruktion der Brille verweist. In dem Fall wird eine Grenze
zwischen physischem Raum und VR-Brille/lUmgebung deutlich wahrnehmbar. Gleichzeitig
verschiebt sich unter diesem Gesichtspunkt auch die Frage nach dem aufRerhalb des Bildes.
Beziehen wir neben der zu sehenden visuellen VR-Ebene auch das Gesamtgefiige mit ein, al-
sodie Situation um die VR-Brille herum—die physische Realititin der die Rezipierenden sich
befinden —, die durch Stérungen wie Lichteinfall bemerkbar werden kann, lasst sich fragen,
ob nicht auch der physische Raum virtualisiert und aktualisiert wird. Wenn Florian Kraut-
kramer fur Handyfilme fragt, ob »das >neue Jenseits der Bilder« (aufierhalb, hinter) nun vor
ihnen (vor dem Bildschirm, vor dem Schnittprogramme« (Krautkramer 2014: 117) liegt, kann
fiir VR formuliert werden, ob das neue Jenseits der Bilder nicht nur vor oder hinten ihnen
liegt, sondern vielmehr rund um sie herum.
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Ubersteigung des Raums, und ist trotz Verfolgung der Tonrichtung die Quelle nicht
sichtbar, kann auch bei VR von einem Off gesprochen werden. Letzteres entspricht
bei Deleuze dem Absoluten des hors-champs (vgl. Deleuze 1997b: 302). Wird dieses
akustische Bild selbst zum Gegenstand einer besonderen Kadrierung, gewinnt es
an Relevanz gegeniiber dem Visuellen, dann verschwindet das Off zugunsten einer
Differenz zwischen Gesehenem und Gehértem, die konstitutiv fiir das audiovisu-
elle Bild ist (vgl. ebd.: 235). Dementsprechend ist es auch bei VR maglich, dass der
Off-Ton Autonomie gewinnen kann. »Sobald das Off zu den visuellen Bildern in ein
Konfrontationsverhiltnis tritt, verliert es die Macht, sie dadurch zu iiberschreiten«
(ebd.: 321). Laut Deleuze teilt sich in dem Fall das audiovisuelle Bild in ein visuelles
und akustisches Bild auf, die durch einen irrationalen Schnitt getrennt werden. In
diesem Fall wiren sie auch bei VR zwei autonome Bestandteile desselben audiovi-
suellen Bildes.

Vorerst lasst sich so feststellen, »dass allein durch das Visuelle bei VR [streng ge-
nommen; Anm. FW.] kein Auflerhalb des Bildfeldes existiert, jedoch ein Auflerhalb
des Blickfeldes« (Bergermann/Wagner 2022: 255). Das Blickfeld der Rezipierenden
ist von dem vorproduzierten Bildfeld abhingig und kann ohne dieses nicht existie-
ren. Das Bildfeld kann erst durch den Eintritt der Rezipierenden in das Gefiige fiir
diese wahrnehmbar werden und sich innerhalb deren Blickfelds aktualisieren. Als
Virtuelles existiert das Bildfeld allerdings unabhingig vom Blickfeld (vgl. ebd.: 256).
Mit Einbezug der Tonebene verkompliziert sich dieses Verhaltnis, da hier ein poten-
tielles Off auflerhalb des Bildfeldes entstehen kann.

On- und Off-Ton stehen bei VR somit dhnlich wie die virtuellen und aktuellen Bil-
der in einem stindigen Wechselverhiltnis und kénnen sich ebenfalls aktualisie-
ren. Sie stehen mit den visuellen Bildern in Verbindung, sodass sich Ton, Bild und
Bewegungen bei VR stets gegenseitig durchdringen und verschiedene Relationen
zueinander bilden. Somit sind bei VR weniger einzelne Bilder als solche von Be-
deutung, als die verschiedenartigen, dynamischen und veranderlichen Relatio-
nen, die sie untereinander und dariiber hinaus bilden. (ebd.)

Das Off kann nur in Relation zur korperlichen Bewegung existieren, als Differenz
zum temporiren Blickfeld der Rezipierenden und solange sie sich nicht dort hin-
bewegen. Im Unterschied zum nicht-VR-Film ist dieses Off folglich dynamisch, da
es sich in Abhingigkeit des individuellen Blickfeldes aktualisieren kann und dann
den Status des Offs verliert. Zudem ist zu bedenken, dass es unter Einbezug der au-
ditiven Ebene — dhnlich zum nicht-VR-Film - ein potentielles stindiges Off gibt,
aus dem der Ton kommt und das auch durch die Bewegung der Rezipierenden nicht
sichtbar wird. Diese Uberlegungen zeigen, dass sich im Falle von VR nie das audio-
visuelle Bild isoliert betrachten lisst, sondern es immer auch von dem Faktor der
Rezipierendenbewegung abhingt beziehungsweise mit ihr zusammenhingt. Das
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Off besteht somit in der Relation Bewegung (respektive nicht-Bewegung), visuelles
Bild und auditives Bild.

Es bleibt an dieser Stelle zu fragen, was sich verdndert, wenn das Off bei VR dy-
namisch ist, insofern, dass sein Status sich jederzeit aktualisieren lsst und es das
Potential besitzt, zum Blickfeld zu werden und das AufRerhalb in ein sichtbares In-
nerhalb zu verwandeln. Hier lisst sich eine Querverbindung zu Teresa de Lauretis
und ihrer Filmtheorie schlief3en, die den Begriff space-off in Anlehnung an den Oft-
Space verwendet.

A while ago | used the expression »space-off«, borrowed from film theory: the
space not visible in the frame but inferable from what the frame makes visible.
[..] But avant-garde cinema has shown the space-off to exist concurrently and
alongside the represented space, has made it visible by remarking its absence in
the frame or in the succession of frames, and has shown it to include not only the
camera (the point of articulation and perspective from which the image is con-
structed) but also the spectator (the point where the image is received, re-con-
structed, and re-produced in/as subjectivity). (De Lauretis 1987: 26)

Ahnlich zu den vorherigen Ausfithrungen anderer Wissenschaftler*innen zum Off,
beschreibt de Lauretis mit dem space-off einen Raum, der zwar innerhalb des Rah-
mens nicht sichtbar ist, jedoch vom zu sehenden Bild abgeleitet wird. Fiir die Rezi-
pierenden ist immer nur ein Ausschnitt der Handlung wahrnehmbar, die Relevanz
liegt bei de Lauretis allerdings auf dem Raum, der nicht mit abgebildet wird, um
dessen Existenz die Rezipierenden aber dennoch wissen. Der space-off ist demzufol-
ge in gewisser Weise sichtbar und unsichtbar zugleich. De Lauretis kontextualisiert
den space-off darauf folgend mit Gender und argumentiert,

the movement in and out of gender as ideological representation [...] is a move-
ment back and forth between the representation of gender (in its male-centered
frame of reference) and what that representation leaves out or, more pointedly,
makes unrepresentable. It is a movement between the (represented) discursive
space of the positions made available by hegemonic discourses and the space-
off, the elsewhere, of those discourses. (Ebd.: 26)

Dementsprechend stellt der space-off einen Zwischenraum dar, der zwischen den
hegemonialen Diskursen, ihren Reprisentationen und deren Virtualitit liegt. Antke
Antek Engel erldutert dazu genauer, dass der space-off bei de Lauretis »das Ungesag-
te und Unsagbare, die »Blinden Flecken< und Zwischenriume des Diskurses« (Engel
2002:: 37) beschreibt und »innerhalb des Diskurses aber auferhalb der Reprisenta-
tion« (ebd.) positioniert ist. Wenngleich sich de Lauretis stark auf die Funktions-
weisen der Reprisentation bezieht, kann gefragt werden, ob der erwihnte »male-
centered frame of reference« im nicht-VR-Film durch die inhirente Dynamik von
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VR und die damit verbundenen nie gleich bleibenden Blick- und Bildfelder potenti-
ell aufgebrochen werden kann. Denkt man de Lauretis Beschreibungen mit VR wei-
ter, verschwindet das Aufierhalb der Reprisentation, beziehungsweise der Prisen-
tation, es existiert nur ein ephemeres Auflerhalb des Blickfeldes. Aufgrund der dy-
namischen Wechselverhiltnisse und dem Fokus auf deren Relationen wird weniger
reprisentiert und identifiziert, sondern es entstehen und verschwinden Positionen,
die zudem nicht Subjekt/male zentriert sein kénnen und die stets verdnderlich sind.
Indem VR das Potential beinhaltet, sich einem eindeutigen, gleichbleibenden und
singularen (Frontal-)Blick zu verweigern, sondern vielmehr von Dynamiken geprigt
zu sein, stellt sich im Verlauf dieses Buches immer wieder die Frage, welche norma-
tiven Sehweisen dadurch hinterfragt und aufgebrochen werden kénnen. Dies kann
als Fortschreibung der Frage eines anderen Sehens (seeing differently; vgl. Jones 2012)
beschrieben werden, 2hnlich wie dies Wibke Straube im Kontext von Trans Cinema
versucht:

It [seeing differently; Anm. FW.] [...] consequently bears the potential to outline
the world differently through challenging normative ways of seeing — what see-
ing means, what can be seen at all and through what parameters something is
defined as visible. Seeing is thus a sense that acts as collaborator with —as much
as troublemaker around — the constitution of normative embodiment. (Straube
2014:159; Herv. i. O.)

Insofern wird VR mit Hilfe der ausgewihlten Projekte in dieser Arbeit immer wie-
der auf Momente der Herausforderung von normativem Sehen befragt. Weiterge-
hend stellt sich bereits jetzt heraus, dass Sehen als singulirer Sinn in VR durch ei-
ne multisensorische Wahrnehmung erweitert und das Sichtbare nie isoliert von der
korperlichen Bewegung gedacht werden kann. VR stellt zusammenfassend an die-
sem Punkt Kategorien wie das Off in Frage und kristallisiert das Zusammenspiel aus
Sichtbar- und Unsichtbar sowie Virtuellem und Aktuellem heraus.

2.1.4  Wechsel/n, Verandern: Werdens/Prozesse

Es zeigte sich, mitunter durch Heranziehung von Deleuze, dass virtuelle und aktu-
elle Bilder in VR in engem Zusammenhang und Austausch miteinander stehen.

Das Aktuelle und das Virtuelle koexistieren und treten in einen engen Kreislauf
ein, der uns fortwahrend von dem einen auf das andere verweist. Dabei handelt
es sich nicht langer um eine Singularisierung, sondern um eine Individuierung als
Prozess, um das Aktuelle und sein Virtuelles. (Deleuze 2019: 214)
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Wenn Deleuze weitergehend von Individuierung als Prozess schreibt, kann auch
dieser Punkt mit VR produktiv weitergedacht werden. Individuierung stellt einen
priindividuellen Zustand dar und lisst sich mit Deleuzes Ausfithrungen zur Indi-
viduation erkliren, die er wiederum an Gilbert Simondon anlehnt. Die Individua-
tion wird durch einen metastabilen Zustand bedingt und erméglicht die Aktuali-
sierung eines Potentials (vgl. Deleuze 2007: 310f.). Deleuze fiihrt dazu weiter aus,
dass der Individuationsakt darin besteht, »die Elemente der Disparation in einen
Zustand von Kopplung zu integrieren« (ebd.: 311) und dadurch Differenzen hervor-
bringt (vgl. ebd.: 312). Mit der Rezeptionssituation von VR kontextualisiert bedeutet
dies, dass erst die Kopplung von Relationen zwischen einzelnen Elementen die Ak-
tualisierung von Potentialen ergibt. VR kann fiir die Rezipierenden nur in den Ver-
schrinkungen und der Intraaktion' einzelner Ebenen untereinander wahrnehm-
bar werden, wobei kein Element dem anderen tibergeordnet zu sein scheint und
es weniger um die einzelnen Akteur*innen als deren Relation zueinander geht. Die
spezifischen kurzweiligen Momente, in denen sich das Blick- und Bildfeld aktuali-
siert und das wiederum von der Bewegung der Rezipierenden, den damit zusam-
menhingenden wechselseitigen Verhiltnissen der Bilder sowie der simultanen Be-
wegungsiibertragung abhingt, lasst sich als Akt der Individuation bezeichnen, in
der die VR-Welt wahrnehmbar wird und zudem Positionen der Wahrnehmung ent-
stehen. Der Rezeptionsprozess von VR ermoglicht somit Individuierungen, die in
ein Werden eingebettet sind, das nicht in einem Individuum endet, aber Differen-
zierungen in den Rezeptionsmomenten hervorbringt, die wiederum Subjektposi-
tionen entstehen lassen konnen.

Auf keinen Fall kann die Beziehung zwischen dem Aktuellen und dem Virtuellen
als Beziehung zwischen zwei aktuellen Elementen gefasst werden. Die aktuellen
Elemente schlieRen Individuen ein, die bereits konstituiert sind, und Bestimmun-
gen durch gewdhnliche Punkte; die Beziehung zwischen dem Aktuellen und dem
Virtuellen bildet hingegen eine Individuierung in actu [...]. (Deleuze 2019: 215)

Der fortwihrende Kreislauf zwischen virtuellen und aktuellen Bildern verweist
bereits darauf, dass die Verinderung ein wesentliches prozessuales Element in der
VR-Rezeption ist. Die jeweilige Rezeptionssituation ist temporir und die Entste-
hung einer Subjektposition wird durch das Zusammenspiel von Gleichzeitigkeiten
und Ubertragungen erméglicht. Diese Positionen existieren nicht schon vorher,
sondern entstehen nur in ihrer und durch ihre Ausfithrung. Die Rezeption von VR
ist somit in erster Linie raumzeitlich geprigt und raumzeitlich befihigend. Sie ist

14 Intraaktion beschreibt nach Karen Barad das miteinander in Verbindung stehen von min-
destens zwei Akteur*innen. In Barads Perspektivierung geht es im Vergleich zur Interaktion
weniger um die Akteur*innen als deren Verhdltnis zueinander (vgl. Barad 1999: 7).
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zudem im stindigen Prozess des Werdens eingebettet, da die Rezeptionssituation
weniger einem >ist« Zustand gleicht, sondern stets in Bewegung ist. Gilles Deleuze
und Félix Guattari schreiben zum Werden:

Werden heifdt ausgehend von Formen, die man hat, vom Subjekt, das man ist, von
Organen, die man besitzt, oder von Funktionen, die man erfiillt, Partikel herauszu-
|6sen, zwischen denen man Beziehungen von Bewegung und Ruhe, Schnelligkeit
und Langsamkeit herstellt, die dem, was man wird und wodurch man wird, am
ndchsten sind. (Deleuze/Guattari 1992: 371)

Verglichen mit der Rezeption von VR spielen auch hier die Beziehungen von Be-
wegung(en) und Ruhe eine Rolle, die zwischen den einzelnen Ebenen zirkulieren
und sie so in Verhiltnisse zueinander setzen, die in ein Werden-Mit-VR eingebettet
sind. »Werden ist ein Verb, das eine eigene Konsistenz hat; es lisst sich auf nichts
zuriickfithren und fithrt uns weder dahin, >zu scheinens, noch »zu seing, »aquivalent
zu sein< oder >zu produzieren« (Deleuze/Guattari 1992: 326). Im Fokus steht nicht
die Identifikation von oder die Ahnlichkeit zu etwas (vgl. Deleuze/Guattari 1992: 322,
371), sondern die Relationen, die das Werden sind und etwas entstehen lassen. In-
sofern erméglicht auch bei VR erst die Betrachtung und Ausarbeitung der Bezie-
hungen zwischen unterschiedlichen Ebenen den Rezeptionsprozess, die Subjekt-
positionen und damit die Erfahrung beschreibbar zu machen. Dementsprechend
scheint es naheliegend, eher von einem Werden-mit-VR zu sprechen, als von einem
in-VR-Sein, da Werden aufSerdem heifst »nicht eine Form [zu] erreichen« (Deleu-
ze 2000: 11), es keinen feststehenden Endzustand besitzt und sich stets nur selbst
produziert (vgl. Deleuze/Guattari 1992: 325). Der Rezeptionsprozess ermdglicht so
temporale Subjektpositionen, die in ihrer Zeitlichkeit begrenzt und nur innerhalb
des Gesamtgefiiges zuginglich sind. Sie existieren nicht bereits vorher und auch
nicht auferhalb von VR. Sie sind jedoch trotzdem von den jeweiligen Erfahrungen
der Rezipierenden geprigt, die sie mit in das Gefiige bringen.

Dass Werden nichts mit Ahnlichkeiten, Imitationen oder Identifikationen zu
tun hat (vgl. Deleuze/Guattari 1992: 322, 324), sondern mit Verinderung und Ausdif-
ferenzierung (vgl. Linseisen 2020: 223) spiegelt sich im spiteren Verlauf mitunter in
einigen VR-Projekten wieder, in denen auf Identifikationsfiguren vollig verzichtet
wird, wie zum Beispiel in SUPERHOT, oder die durch ihre bewusst abstrakt bis mini-
malistisch gestalteten Bilder Ahnlichkeiten zur aufRer-VR-Welt auf visueller Ebene
vermeiden, beispielsweise MY BODY 1S NOT YOUR BoDy. Dennoch l6sen diese Pro-
jekte und Welten korperliche Reaktionen aus, die im Werden verankert sind. Die
zuvor beschriebenen Situationen und Verhaltnisse wihrend der VR-Rezeption las-
sen sich dementsprechend insgesamt weniger als eine singuldre Form begreifen, die
in etwas endet, sondern vielmehr als etwas Prozessuales, das von Wechselseitigkeit
und sich stets neu in Relation setzenden Verbindungen gepragt ist, die Verande-
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rungen in der VR-Wahrnehmung verursachen. Diese Prozesse bilden kein einheit-
liches Ganzes, sondern kénnen nur in ihrer stetigen Spezifizitit beschrieben wer-
den. Selbst wenn das gleiche VR-Projekt von der gleichen Person erneut rezipiert
wird, wird das Rezeptionsereignis stets ein anderes sein, es wird sich immer anders
ausdriicken. Dieses sich stets anders ausdriicken ist laut Brian Massumi zudem ein
Merkmal des Virtuellen, das auf dessen Offenheit hinweist (vgl. Massumi 2002: 35).
Jede Rezeption von VR 18st Mannigfaltigkeiten™ aus, die nicht reprisentative Pro-
zesse in Gang setzen. VR zu rezipieren lisst sich als temporires Erfahrungsereig-
nis bezeichnen und weniger als eine (gleich bleibende) Reprisentation von etwas,
die wiederum auf einen ist-Zustand schlief3en wiirde. Es geht folglich um ein be-
wegliches Werden und weniger um einen Seins-Zustand. VR kann so auch als das
virtuelle Milieu des Werdens einer Subjektivitit beschrieben werden. Sie ist sowohl
performativ als auch iterativ — insofern, dass VR immer nur in der Rezeption ent-
steht und diese Rezeption nie gleich sein kann. »Virtualitit zu denken, heifdt On-
togenese, Werden, und nicht das ontologische Sein, zu denken« (Bee 2018: 40). Auf
ahnliche Weise soll auch VR als Werden gedacht werden, das nichtin einem Zustand
endet und erst durch und innerhalb des Rezeptionsprozesses selbst entstehen kann.
Durch die unterschiedlichen Verflechtungen zwischen Rezipierenden, beweglichen
Bewegungsbildern, Ubertragungen, Zeiten und Riumen stehen konsequenterwei-
se ebendiese Relationen im Zentrum der Analysen und weniger die Bilder als Ob-
jekte der Reprisentation (vgl. Esposito 1998: 287). VR als Erfahrung zu beschreiben,
impliziert aufierdem bereits, weniger von einem existierenden Subjekt oder bereits
vorhandenen Identifikationsweisen auszugehen, sondern die Rezeptionssituation
als entstehende Erfahrung, die nur als VR spezifische Relation erméglicht wird, zu
betrachten. Das bedeutet auch, dass die jeweiligen Erfahrungen sich nur als solche
innerhalb der VR-Relation entfalten konnen und als dynamischer Prozess, der selbst
erst im Werden entsteht, nie exakt wiederholbar sein kénnen. Elena Esposito pos-
tuliert fiir das Internet als virtueller Ort, dass »die Antwort also immer anders [ist],
nicht nur weil das Netz sich stindig verindert, sondern auch, weil die Informatio-
nen, die man gewinnt, von der Abfrage des Benutzers abhingig sind und es kein
Repertoire gibt mit schon im voraus vorgegebenen Antworten« (ebd.: 292). Aktua-
lisiert man dieses Zitat mit VR, so lisst sich feststellen, dass auch hier die VR-Er-
fahrung immer anders sein wird, weil sich das Gefiige der Rezeption stindig ver-
andert und damit zusammenhingend die gegenseitigen Wechselverhiltnisse. Die
wahrgenommene VR-Erfahrung wird immer von den Bewegungen der Nutzer*in-
nen abhingig sein, jedoch gibt es in diesem Falle eine vorgegebene Umgebung, die
allerdings vielfiltig und unterschiedlich rezipiert werden kann - genau darin liegt

15 Werden und Mannigfaltigkeit sind ein und dasselbe (vgl. Deleuze/Guattari 1992: 340). Man-
nigfaltigkeiten scheint mir an dieser Stelle jedoch passender, um auf die potentiellen Plura-
litaten sowie die verschiedenen Faltungen durch die Elemente in VR anzuspielen.
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ein Unterschied zum Zitat Espositos. Auch wenn die 360°-Bild/Umgebung und ge-
gebenenfalls auch die Narration vorgegeben sind, wird die jeweilige Rezeptionssi-
tuation und damit zusammenhingend auch der VR-Film oder die VR-Erfahrung
nie gleich sein. Die verschiedenen Abhingigkeiten, Wechselverhiltnisse und Beein-
flussungen der VR-Bilder/Welten verunméglichen zudem, VR beziehungsweise die
dort zu sehenden Bilder als singulire Objekte zu behandeln. Sie kdnnen nur inner-
halb der Gesamtgefiige, das heifdt unter Einbezug der jeweiligen anderen Elemente
beschrieben werden. So scheint es auch schwieriger, beispielsweise eine universale
Analyse eines VR-Projekts zu verfassen, die allgemeingiiltig ist. Dementsprechend
lasst sich schlussfolgern, dass ein VR-Projekt gleichzeitig nie nur ein VR-Projekt ist,
sondern vielmehr unendlich viele Blickfelder beinhaltet. VR erscheint, ihnlich wie
das Virtuelle selbst, dementsprechend als sMehr«, wie es in Kapitel 2.1.1 bereits an-
geklungen ist. Das Virtuelle ist bei Deleuze wiederum

eher zu viel, zu breit, zu chaotisch, tibervoll mit gleichwertigen Differenzen, sich
standig verdndernd und neu ausformulierend und daher zu different, um aufei-
ne<aktuelle Form,>einen<aktuellen Zustand der Wirklichkeit gebracht zu werden.
Aber dennoch ist es da, existent und damit immanent. (Linseisen 2020: 223)

VR entfaltet sich somit vielmehr als Vielfalt, 2hnlich wie es sich bei Deleuze fiir das
Virtuelle verhalt.

Wenn ich im Folgenden also VR-Beispiele in die Theoretisierungen einbeziehe,
so kann es sich stets nur um ausschnitthafte Beschreibungen handeln, die stark an
die jeweiligen Rezeptionskontexte und meine Situierung sowie Bewegungen gekop-
pelt sind. Konsequenterweise wird es mir nicht nur um die Inhalte/Erzihlungen
der einzelnen Projekte gehen, sondern um die spezifischen Verschrinkungen so-
wie deren Theoretisierung, die ein Denken von VR aus beschreibbar machen. Sich
mit der Rezeptionssituation und damit dem Zugang zu VR zu beschiftigen, bedeu-
tet fir mich, Erfahrung als eine Transformation des Werdens zu begreifen. Durch
dieses Werden ist in VR auch immer die Moglichkeit des Anders-Werdens angelegt,
in der ein Potential des queeren, des nicht-normativen, des Abweichenden ausge-
macht werden kann, auf dessen Entfaltungsformen spiter noch eingegangen wird.

2.2 VR theoretisieren

Um einen Film oder ein Projekt in VR zu sehen, bendtigen die Rezipierenden in der
Minimalversion ein ausreichend auflésendes Smartphone mit Gyrosensor und ei-
ne Kopfhalterung mit Linsen, mit der das stereoskopische und bewegliche Bild ent-
steht. Der 360°-(Blick-)Raum bietet neue Moglichkeiten, aber auch Einschrinkun-
gen fiir die Rezeption und Produktion — beispielsweise im Vergleich zu einem 2D-
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oder3D-Film: Der frei wihlbare Blick im Raum erdffnet die Option, Rdume und Nar-
rationen anders zu gestalten und wahrzunehmen. Gleichzeitig wird der Blick oft-
mals subtil in die >richtige< Richtung gelenkt, um zu vermeiden, dass Zuschauende
ein narrativ wichtiges Ereignis verpassen. Diese Form der Regulierung der Blick-
richtung geschieht zum Beispiel oft durch den Einsatz auditiver Reize aus einer be-
stimmten Richtung. Theoretisch ist so zwar ein verhiltnismif3ig autonomer Blick
durch das Drehen des Kopfes oder des ganzen Koérpers um die eigene Achse mog-
lich, in der Praxis existiert jedoch eine subtil vorhandene Blicklenkung. Komplizier-
ter wird diese Art des Lenkens, und damit auch der Kontrolle, bei Projekten, die nicht
nur mit der Kopfbewegung beziehungsweise dem Drehen des Kérpers um die eige-
ne Achse und somit einer fixierten Position im virtuellen Raum, operieren. Bei die-
sen Projekten ist nicht nur das Umhersehen moglich, sondern auch das Bewegen in
der virtuellen Umgebung, wodurch die Narration oft anders gestaltet ist als bei mit
rotierendem Blick operierenden Projekten. Auch bei Projekten in denen sich durch
die Umgebung bewegt werden kann, ist es denkbar, beispielsweise auditive Reize
zu integrieren, um die Bewegung der Rezipierenden zu leiten, oftmals wird aber
auch die Narration nicht fortgesetzt, solange sich die rezipierende Person nicht an
Punkt X begeben hat.'® Ob es sich um einen vorgegebenen, fixierten Punkt in der
virtuellen Umgebung handelt, oder es einen flexibel wihlbaren Punkt gibt, hat kon-
sequenterweise auch Auswirkungen auf die Gestaltung der Narration und die nar-
rativen Strategien. Um diese unterschiedlichen Bewegungsfreiheiten beschreibbar
zu machen, definiert Michael Naimark, wie in der Einleitung bereits erwdhnt, zwei
Arten der Navigation innerhalb von VR: Die rotierende Navigation im Sinne eines
Umhersehens und die positionelle Navigation im Sinne eines Umherbewegens (vgl.
Naimark 2016: 0. S.). Bei einer rotierenden Navigation ist ein eigenstindiges Bewe-
gen im virtuellen Raum nicht méglich. Diese Unméglichkeit ist mitunter der Tat-
sache geschuldet, fiir welche Brillenmodelle die VR-Werke produziert werden, da
je nach Modell unterschiedliche Méglichkeiten vorhanden sind. Beispielsweise ist
ein positionelles Bewegungstracking, also das Bewegen im Raum, mit giinstigeren
Modellen wie der Oculus Go oder Smartphone-basierenden Brillen nicht umsetzbar,
da hierfiir die nétigen Sensoren fehlen. Ein Bewegen im Raum ist derzeit mit teure-
ren Modellen wie der Meta Quest, HTC Vive, oder der Playstation VR moglich. Es deu-
tet sich also bereits an, dass Bewegung auf verschiedenen Ebenen in VR eine Rolle
spielt. Im Folgenden geht es nun deshalb dezidiert um die Beziehung zwischen kér-
perlicher Bewegung und den bewegten Bildern.

16 So wird es zum Beispiel beim in Kapitel 3.2.4 analysierten VR-Projekt THE KEY umgesetzt.
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2.2.1 Bewegliche Bewegungs-Bilder - bewegliche Bewegtbilder

Mit der Beschiftigung iiber die Frage nach der Relation von Bewegung und (Be-
wegt)Bildern und damit zusammenhingenden Theorien, bin ich zu Deleuzes kine-
matographischen Bewegungs- und Zeit-Bildern gelangt. Prinzipiell erscheint es na-
heliegend, sich mit Deleuzes Das Bewegungs-Bild. Kino1(1997a) und Das Zeit-Bild. Kino
2(1997b) und seinen Uberlegungen zum Bewegungs- und Zeit-Bild zu beschiftigten,
um zu sehen, inwiefern sich diese Bildtypen in VR, als einer Form von audiovisuel-
len Bewegtbildern, wiederfinden lassen, oder ob Modifikationen erforderlich sind.
Aufden ersten Blick ist vor allem das Bewegungs-Bild von Bedeutung, da, wie zuvor
gezeigt, VR grundlegend von dem Konzept der Bewegung gepragt ist. Es lisst sich
weitergehend jedoch auch feststellen, dass diese Bewegung von der Zeit abhingig
ist. Insgesamt konnen, simultan zum Film, sowohl Formen der Zeit- als auch Bewe-
gungs-Bilder in VR erzeugt werden. Sie miissen jedoch zum Teil anders beschrie-
ben werden, sodass eine Aktualisierung der Begriffe notwendig scheint. Im Folgen-
den mochte ich daher die VR-Bewegtbilder anhand der Merkmale Bewegung, Zeit,
Raum durchdeklinieren, die jeweils bereits mit einander in Verbindung stehen und
schlussendlich vorschlagen, von beweglichen Bewegtbildern zu sprechen.

Der Faktor der Bewegung spielt auch im Selbstverstindnis des Films als Medium
bewegter Bilder sowie in der Filmtheorie seit seiner Entstehungszeit eine Rolle. Mit
dem Kino der Attraktionen (vgl. Gunning 2006) wurde die Bewegung als spektaku-
lires Element des frithen Films beschrieben, das zu dieser Zeit im Fokus stand und
demgegeniiber die Narration, wenn itberhaupt, eine untergeordnete Rolle spielte.
Dem folgend lag der Fokus frither Filme mehr auf der Bewegung als Erlebnis statt
auf (komplexen) Erzdhlungen. Das daran angelehnte verwandte Konzept der >ciné-
matographie-attraction« (vgl. Dulac/Gaudreault 2006) erweitert zudem die Argu-
mente auf optische Spielzeuge des 19. Jahrhunderts. Auch Siegfried Kracauer misst
der Bewegung im Film eine entscheidende Bedeutung und Faszination bei (vgl. Kra-
cauer 1964: 74fF.). Eine dhnliche Faszination fir Bewegung als Attraktion lasst sich
auch bei einigen VR-Anwendungen aus den 2010er Jahren auffinden, die ihren Fo-
kus auf das Spektakel von VR als >neues</intensiveres Erleben setzen und auf kom-
plexere Narrationen verzichten. Beispiele dafiir sind diverse Achterbahn-VR-Rides,
virtuelle Fliige iiber Landschaften, oder ins Weltall, oder aber als direkte Referenz
zum frithen Film und I’ARRIVE D’UN TRAIN EN GARE DE LA CIOTAT (1895) der Lu-
miére-Briider zu Beginn von EVOLUTION OF VERSE (2015), wenn ein Zug auf die Zu-
schauendenposition zufihrt. VR schlieft also zum Teil an diese Diskurse an, wenn
es sich um stereoskopische Bewegtbilder mit der Option der Bewegung als Attrakti-
onsfaktor handelt, die zudem in Analogie zu einigen optischen Spielzeugen wie dem
Phenakistiskop oder dem Stereoskop” stehen. Es lassen sich jedoch auch VR-Pro-

17 Siehe dazu auch den historischen Abriss zu VR im vorherigen Kapitel, insbesondere 1.1.1.
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jekte finden, die weniger mit Bewegung als Spektakel, denn mit Bewegung als ei-
nem von mehreren Elementen einer komplexen Narration arbeiten. VR kann daher
prinzipiell, auch ohne die gezielte Fokussierung von schnellen, vordergriindigen Be-
wegungen, mit Deleuzes Bewegungs-Bild kontextualisiert und dariiber hinaus als
aktualisierte Version derer betrachtet werden.

Auf den ersten Blick lsst sich eine recht offensichtliche Analogie von VR zum
Bewegungs-Bild herstellen, insofern, dass Bewegung bei der Erfahrung von VR auf
mehreren Ebenen eine entscheidende Rolle spielt und so in den Vordergrund tritt.
Die spezifischen Varianten von Bewegungs-Bildern, nimlich Wahrnehmungsbild,
Aktionsbild, Affektbild, Triebbild, Reflexionsbild und Relationsbild sind zum Teil
schwierig mit VR zu verbinden, da diese viel durch Einstellungsgréfien oder Mon-
tagetechniken definiert werden, weshalb ich mich vorrangig im Allgemeinen auf
Bewegungs-Bilder beziehe. Im Kontrast zu den unterschiedlichen Varianten von
kinematographischen Bewegungs-Bildern wird bei VR wenig mit verschiedenen
Einstellungsgrofien gearbeitet, und es lassen sich auch insgesamt weniger Mon-
tageelemente’ ausmachen. Das im filmischen Bereich oft verwendete Mittel des
Schuss-Gegenschuss, den auch Deleuze im Zuge des Wahrnehmungsbildes nennt
(vgl. 1997b: 104), wird in VR-Projekten beispielsweise nicht verwendet, da dies im
Konflikt mit dem 360°-Raum sowie der Moglichkeit der Rezipierenden, selbst bei
einem Dialog die sprechenden Personen ins Blickfeld zu holen, steht. Mitunter des-
halb wird der Bildaufbau in VR oft auch mit einer Theaterbiihne verglichen. Dieser
Vergleich scheint teilweise sinnvoll, gleichzeitig kénnen genauso viele Parallelen
zum Film gemacht werden, weshalb eher beide Auffihrungsformen mitgedacht
werden sollten. Ein grundlegendes Spannungsverhiltnis zwischen Deleuzes De-
finitionen der Bewegungsbilder und deren Aktualisierung in VR bildet somit die
Frage nach der Montage. Deleuze beschreibt, dass das Bewegungs-Bild erst durch
die bewegliche Kamera und Montagetechniken entstehen konnte und somit die
Einstellung das Bewegungsbild ist (vgl. 1997a: 40). Wihrend zu Beginn des Films
durch die Bedingung der statischen Kamera eher von einem Bild in Bewegung
gesprochen werden kann (vgl. ebd.: 44), entwickelte sich das Bewegungs-Bild erst
durch den Einsatz mobiler Kameras. Meiner Recherche nach mehrt sich auch bei
VR mittlerweile der Einsatz mobiler statt statischer 360°-Kameras, wie es sich auch
in den im vorliegenden Buch analysierten Projekten zeigen wird — tiberwiegend
scheinen aber nach wie vor Szenen mit statischen Kameras eingesetzt zu werden.
Die statischen, oder nur langsam bewegten Kameras erlauben es den Rezipie-
renden, sich in Ruhe in der virtuellen Umgebung umzusehen, sich zu orientieren
und den Raum zu erkunden. Festzuhalten ist hierbei jedoch, dass im Unterschied
zum nicht-VR-Film, das Umbhersehen mit der eigenen kérperlichen Bewegung
moglich ist. Ein gewisses Maf? an Mobilitit im Bild ist bei VR also auch ohne mobile

18 ALTERATION wird hierbei eine Ausnahme bilden.
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Kameras vorhanden. Insofern existieren selbst bei statischen Kameras zwei Bewe-
gungspotentiale: Das Bild in Bewegung, indem sich auf der Bildebene stets etwas
bewegt (beispielsweise der Wind in den Biumen) und das bewegt-Werden des
Bewegtbildes durch die Rezipierenden. Mit VR kénnen Deleuzes Ansichten zur Be-
wegung erweitert werden, indem von einem in Bewegung befindlichen Kérper und
damit verbundener beweglicher Wahrnehmung auszugehen ist, die im Vergleich
zum kinematographischen Bewegtbild einen homogenen Ablauf der bewegten
Bilder iiberschreitet (vgl. Deleuze 1997a: 41). Umso mehr, sobald zusitzlich dazu
bewegliche 360° Kameras eingesetzt wurden. Bei VR ist immer das Potential der
»Bewegung von Bewegungen« (ebd.) vorhanden, jedoch anders als es Deleuze fiir
das Bewegungs-Bild beschreibt. So kénnen sich bei VR insgesamt bis zu drei Bewe-
gungsebenen auffinden lassen: Die korperliche Bewegung und dazugehorig deren
Ubertragung in die VR-Umgebung, das Bild in Bewegung als Grundvoraussetzung
bewegter Bilder, sowie gegebenenfalls das Auftreten von Bewegungsbildern durch
bewegte 360°-Kameras auf der visuellen Ebene innerhalb der VR.

Es scheint, als wire VR dadurch in doppelter Weise fihig, ein Bewegungs-Bild
zu werden. Auf der (audio-)visuellen Ebene, wenn Bewegungsbilder dhnlich wie im
nicht-VR-Film auftreten, aber auch durch die kérperliche Bewegung, die das Be-
wegungs-Bild bewegen kann, eine Art bewegliches Bewegungsbild, das Bewegung
durch Bewegung wahrnehmbar macht, ein Anders-Werden des Deleuzschen Be-
wegungs-Bildes. Nicht zu vernachlissigen ist dabei, dass Bewegung und Zeit kon-
sequenterweise ebenfalls in eine wechselseitige und doppelte Beziehung treten -
selbst, wenn die Bewegung der Zeit iibergeordnet ist, so ist sie dennoch verzeitlicht.
Dies tritt in besonderer Weise bei der Betrachtung des Faktors der korperlichen Be-
wegung im physischen Raum in den Vorschein, sowie bei der Reaktion der virtuellen
Umgebung auf diese Bewegung. Eine stérungsfreie Bewegung im virtuellen Raum
ist nur moglich, indem die Bewegung aus dem physischen Raum 1:1 und ohne Ver-
zbgerung iibertragen wird. Die Bewegung kann insofern nur im Vordergrund ste-
hen, solange sie zeitlich ohne Stérungen iibertragen wird. Eine stérungsfreie Bewe-
gungsiibertragung lisst eine Art von »transversale[r] Kommunikationsform« (De-
leuze/Guattari 1992:326) entstehen, die wiederum ein Werden-Mit-VR erméglichen
kann.

2.2.2 Relationen von Zeit und Bewegung in SUPERHOT

Ich méchte die vorhergegangenen Uberlegungen nun mit dem VR-Spiel SUPERHOT
in Relation setzen und dadurch helfen, meine Theorie mit einem VR-Projekt zu ver-
orten. Wenngleich es sich hierbei um ein Spiel handelt und es damit die Ausnahme
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im Korpus der Arbeit darstellt,” demonstriert SUPERHOT besonders gut die még-
lichen Relationen, Verschrinkungen sowie Stérungen aus korperlicher Bewegung,
raumlicher Wahrnehmung, Geschwindigkeit und Zeit. Ich mochte insofern den Me-
dienwechsel von Film zu Spiel als postkinematographische Methode nutzen, um
VR(-Film) zuverstehen. Die genannten Faktoren, also kdrperliche Bewegung, rium-
liche Wahrnehmung, Geschwindigkeit und Zeit, lassen sich mit dem Spiel gezielt
analysieren, da das Spielprinzip auf genau diesen Verschrinkungen basiert, sie fo-
kussiert und die Narration eine Nebenrolle spielt. Die Gegner*innen im Spiel sind
gesichtslos (vgl. Abb. 4), sie sind abstrakt gezeichnet, einzig die Bewegung und das
Ausweichen der Spieler*innen stehen im Vordergrund. Eine Narration ist im Grun-
de nicht vorhanden, da ich als Spieler*in nichts tiber die Gegner*innen und auch
nichts tiber meine Rolle im Spiel/Raum erfahre. Eine Spielfigur, die ich steuere, exis-
tiert nicht. Ich bin lediglich eine Position im Raum, die ich bewegen und steuern
kann;wenn ich an mir hinunterschaue, ist in der virtuellen Welt nichts sichtbar und
auch die Waffen, die ich nutzen kann, scheinen im Raum zu schweben, statt von
einer Hand gehalten zu werden (vgl. Abb. 4). Dennoch fillt auf, dass ich meine Posi-
tionierung im Raum durch das Aufgreifen von Waffen und die damit bestehende Re-
ferenz zum Raum besser einschitzen kann. Im Spiel existiert alleinig das Ziel, den
Angriffen beziehungsweise Schiissen der Gegner*innen auszuweichen und sie zu
tiberwiltigen, indem ich mich puzzleartig durch die unterschiedlichen Level bewe-
ge und die geeigneten korperlichen Bewegungsabliufe herausfinden muss. Dem-
entsprechend liegt der Fokus auf dem Zusammenspiel aus Bewegung, Geschwin-
digkeit und Zeit. Mit Hilfe der Beschreibung des Spiels kann auch eine Ausgangs-
lage fiir die Verschriankung aus kérperlichen Bewegungen und den Potentialen von
VR formuliert werden.

SUPERHOT wurde auf einem Game Jam 2013 entwickelt, war danach zuerst 2014
als kostenloses Browserspiel fiir den PC verfiigbar, wurde anschliefiend mit finan-
zieller Hilfe durch eine Kickstartet-Kampagne weiterentwickelt und schlief3lich als
(kduflich zu erwerbendes) Spiel fur den PC/Mac (2016), die XBOX One (2016), die
Playstation 4 (2017) und die Nintendo Switch (2019) verdffentlicht und ist mittlerwei-

19 Wobeisich im Laufe der Arbeit auch vermehrt hinterfragen lasst, inwiefern eine Unterschei-
dung basierend anhand von Einzelmedien innerhalb von VR tberhaupt noch moéglich/nétig
ist und ob stattdessen nicht vielmehr andere Differenzierungen, wie zum Beispiel die rotie-
rende oder positionelle Navigation, die Formen der Intervention/Steuerung einer Narration
eine Rolle spielen. Ein Beispiel dafiir ist NOTES ON BLINDNESS, oder das in der Arbeit spater
analysierte THE Key, die beide sowohl Elemente des Gamings (Spurensuche, eigenstindi-
ges Aktivieren von Dialogen) als auch des Filmischen beinhalten (und dariiber hinaus bei
Filmfestivals gezeigt wurden). Eine Klassifikation als >entweders, soder< scheint bei solchen
VR-Projekten nicht zielfithrend und von wenig Relevanz.
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le auf allen aktuellen Konsolen spielbar.”® Zeitgleich zur Entwicklung als nicht-VR-
Spiel wurde es als VR-Version optimiert und im Winter 2016 fiir die damalige Ocu-
lus Rift Brille, im Sommer 2017 fiir die HTC Vive Brille sowie als Playstation VR Ver-
sion und schlieflich im Frithjahr 2019 auch fur die Oculus Quest veréffentlicht. Ein
frither Prototyp von SUPERHOT VR wurde auf der Electronic Entertainment Expo
2014 prisentiert und als Bullet-Time-Erfahrung in Anlehnung an THE MATRIX ver-
marktet. Das Spielprinzip basiert in allen Versionen darauf, in der Ego-Perspekti-
ve den Schiissen von Gegner*innen auszuweichen und diese mit Waffen, diversen
Objekten oder mit den Fiusten auszuschalten. Das Spiel ist in einem minimalis-
tisch-abstrakten Stil gehalten, in dem die Gegner*innen rot, Waffen schwarz und
die Umgebung in grau, hellblau und weifd dargestellt wird. Die Level stellen unter-
schiedliche Areale dar, die mit der Zeit immer komplexer und schwieriger werden.
Von besonderer Relevanz ist dabei, dass die Zeit, solange ich mich als Spieler*in in
der VR-Version nicht bewege, nur sehr langsam voranschreitet.

Abbildung 4: Gegner*innen und Spieler“innenperspektive in SUPERHOT

——

Quelle: Still aus einem Let’s play von SUPERHOT. Online unter: https://www.y

outube.com/watch?v=-MozvZ45000 [letzter Zugriff: 13.01.2025].

Dem Impuls, entgegenfliegenden Kugeln oder Gegenstinden besonders schnell
auszuweichen, ist dementsprechend zu widerstehen, da dann auch die Zeit schnel-
ler lauft und damit die Gegner*innen, aber beispielsweise auch Kugeln von Schuss-
waffen sich schneller bewegen. Das Spiel liuft in Zeitlupe, solange ich mich nicht
bewege oder umsehe. Je schneller ich mich bewege, also zum Beispiel weg ducke,

20  Playstation 4 Spiele konnen auch auf der Playstation 5 gespielt werden, dhnlich verhiltes sich
fiir die XBOX.


https://www.youtube.com/watch?v=-MozvZ45OO0
https://www.youtube.com/watch?v=-MozvZ45OO0
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nach Waffen greife, oder umsehe, umso schneller verlaufen die Szenen. Durch mei-
ne Bewegungen und deren Geschwindigkeit kann ich dementsprechend auch die
Zeit und die Geschwindigkeit im Spiel steuern. Ein Ziel des Spiels ist es, die Rau-
me und ihre darin befindlichen Objekte, sowie die Entfernungen zu Gegner*innen
durch méglichst wenige und ruhige Bewegungen zu erfassen und zu beurteilen. Die
Ausweichbewegungen werden in der VR-Version mit dem eigenen, physischen Kér-
per der Spieler*innen gesteuert, die Waffen mit den jeweiligen Controllern gehalten
und gesteuert, die Fortbewegung im Raum erfolgt durch das Anvisieren per Blick
und Anklicken der Position per Controller. In den nicht-VR-Versionen werden so-
wohl die Bewegungen als auch die Waffen mit dem jeweiligen Eingabemedium -
Controllern oder der Tastatur — gesteuert.

Im Unterschied zur VR-Version gibt es bei der nicht-VR-Version eine Art (Me-
ta-)Narration, die wiederum erklart, warum es naheliegend war, eine VR-Version
zu entwickeln und weshalb diese als eine Art Meta-Version des nicht-VR-Spieles er-
scheint. Im nicht-VR-Spiel sitze ich als Spieler*in zu Beginn vor einem Bildschirm,
auf dem ein Eingabefenster zu sehen ist und ich erhalte nach dem Hacken eines
Servers die Nachricht, das Spiel superhot.exe zu starten. Interessant daran ist, dass
sich im Verlauf des Spiels herausstellt, dass die Spielfigur, die ich steuere, eigent-
lich an ein Virtual-Reality-Headset angeschlossen ist und sich dementsprechend in
einem Spiel im Spiel befindet.” Im Verlauf des Spiels kristallisiert sich zudem her-
aus, dass das Spielverhalten von einem (unbekannten) System tiberwacht wird. Die
Spieler*innen werden von diesem System mehrmals aufgefordert, das Spiel zu be-
enden. Schlussendlich finde ich als Spieler*in ein Labor, das es ermoglicht, mit dem
Spiel (im Spiel) zu verschmelzen, indem mein Gedichtnis digitalisiert wird (Mind
uploading#*) und ich dadurch auch dem System Zugang und Kontrolle zu meinem
»Ich« gewihre. Diese Narration bleibt bei der VR-Version aulen vor, jedoch lisst sie
sich im Grunde als die realisierte Version des Spiels im Spiel interpretieren, da ich
die Spielfigur werde, indem ich ein ebensolches VR-Set verwende, in gewisser Weise
mit dem Spiel verschmelze und auf eine reduzierte Art das Spiel Kontrolle iiber mei-
ne Kérperbewegungen erhilt, da ich mich — wenn ich erfolgreich jeweils das nachste
Level erreichen mochte — auf bestimmte Weisen bewegen muss.

Ich méchte im Folgenden die Relationen aus den genannten Komponenten
Raum, Korper, Zeit und Geschwindigkeit umreifien, diese jedoch zu Beginn um die
Frage nach der verwendeten VR-Brille und Technik erweitern, die in diesem Fall

21 Hiersind ebenfalls Parallelen zu Science-Fiction-Filmen zu erkennen, am offensichtlichsten
vermutlich zu EXISTENZ (1999), in dem es ebenfalls um Fragen der physischen und virtuellen
Realitit und Metanarrationen geht.

22 Ein solches >Mind Uploading« wird auch in einigen anderen VR-Projekten, die im spateren
Verlauf eingebunden werden, thematisiert — oftmals in Verbindung mit der Frage nach an-
deren Entitaten, wie in |, PHILIP oder ALTERATION.

105



106

Francis Wagner: Virtual Reality und die Frage nach Empathie

grofde Unterschiede macht. Die Potentiale der Relationen kénnen daher im Grun-
de nie universalisierend beschrieben werden, da allein im Brillentyp wesentliche
Unterschiede fiir die VR-Erfahrungen stecken, was das Beispiel von SUPERHOT
eindriicklich demonstriert. Wie bereits erwihnt, ist das Spiel mitunter fir die
HTC Vive, die Playstation VR sowie die Meta Quest 1, 2 und 3 erhiltlich. Alle diese
Brillen arbeiten mit Roomscale-VR, also raumvermessenden VR-Systemen und die
ersten zwei Modelle sind jeweils auf einen Rechner beziehungsweise die Playsta-
tion Konsole als zusitzliches technisches Gerit angewiesen. Im physischen Raum
muss zuerst eine freie Fliche (in der Regel etwa zwei Quadratmeter) ausgewihlt
werden, die von mindestens einer Infrarotkamera mit Tracking-Sensoren erfasst
wird, indem die Bewegungen der Spieler*innen aufgezeichnet werden, was wie-
derum durch Infrarot-LEDs in den Headsets, als auch Sensoren in den Controllern,
moglich ist. Zudem vermessen die Sensoren die physische Fliche und iibertragen
dieses GroRenverhiltnis in den virtuellen Raum. Dieses Verfahren wird fiir die
HTC Vive mit mindestens zwei Kameras angewendet, bei der Playstation VR wird
lediglich eine Kamera am/auf dem Fernseher/Bildschirm angebracht, mit der nur
die Front erfasst wird. Die Meta Quest 1, 2 und 3 hingegen funktionieren ginzlich
ohne zusitzliches technisches Gerit und damit auch ohne zusitzliche duflerliche
Kameras, also aulerhalb der Brille. Bei der Meta Quest 1, 2 und 3 sind die Kameras
in der Brille nach auflen gerichtet verbaut. Die Meta Quest 1 als auch 2 hat vier
nach aufien gerichtete Weitwinkelkameras in den Gehiuseecken der Brille.” Der
zu erfassende Raum wird vor Anwendungsbeginn, aber bereits mit der VR-Brille
auf dem Kopf mit den dazugehérigen Controllern auf den Boden in der virtuellen
Umgebung >gezeichnets, sodass dort ein fir die VR abgegrenzter Raum entsteht,
der von den Kameras der Brille erfasst wird. Bei SUPERHOT fithren diese Umstinde
exemplarisch zu sehr unterschiedlichen Spielerlebnissen. Die HTC Vive nutzt zwar
(wie die Meta Quest 1, 2 und 3) auch Move-Motion-Controller, also Controller, die
in der Hand gehalten werden und die Bewegungen der Spieler*innen erfassen,
jedoch werden diese oftmals nur sehr ungenau getracked. Selbst wenn die Kameras
perfekt ausgerichtet sind und alles kalibriert wurde, ist die Erkennung in der Mitte
des Spielfelds zwar prizise, aber sobald Gegenstinde weiter seitlich zu greifen sind,
oder Gegner*innen nicht frontal, sondern sich von rechts oder links nihern, wird
das Tracking ungenauer. Beim Griff nach Objekten im Spiel kann es so passieren,
dass die Bewegungen der Spieler*innen auflerhalb der Kameraerfassung erfolgen,
was wiederum zu Storungen im Spielfluss fithrt. Auch bei der Playstation VR tritt
unprizises Tracking hiufiger auf, was auf den Einsatz von nur einer Frontkamera
zuriickzuftihren ist. Ein weiterer kurz anzufithrender, jedoch ebenfalls spiirbarer

23 Die Meta Quest Pro (2022) besitzt sogar zehn, wobei hier auch Kameras nach innen gerichtet
sind, um zusatzlich Gesichts- beziehungsweise Augentracking zu erméglichen. Fiir die Meta
Quest 3 liegen zum jetzigen Zeitpunkt (Dezember 2024) noch keine Informationen vor.



2. VR/-Rezeption als Relation

Umstand ist der Einsatz beziehungsweise die Notwendigkeit von Kabeln bei den
zwei eben genannten Systemen HTC Vive und Playstation VR. Die VR-Brillen miis-
sen jeweils per Kabel mit dem Rechner beziehungsweise der Konsole verbunden
werden, was die Bewegungsfreiheit der Nutzer*innen einschrinken kann und
so auch die Erfahrung beeinflusst. Anders verhilt es sich mit der Meta Quest 1, 2
und 3, aber auch neueren HTC Vive Modellen, die jeweils autarke Modelle** sind,
also ohne zusitzliche Gerite und ohne Kabel funktionieren.” Des Weiteren ist
das Bewegungstracking hier priziser, da die Bewegungen der Hinde in dem Fall
nicht auflerhalb des Kamerafeldes sein konnen, da die vier nach aulen gerichteten
Kameras in der VR-Brille sowie die Controller in den Hinden an den Kérper der Re-
zipierenden gekoppelt sind. Diese Beschreibungen demonstrieren, dass es fiir die
VR-Erfahrung einen enormen Unterschied machen kann, mit welchem Brillenmo-
dell rezipiert wird, insbesondere wenn die VR-Erfahrung dezidiert mit Bewegung
arbeitet, wie es bei SUPERHOT der Fall ist. Aus diesen Griinden konzentriere ich
mich im Folgenden auf die Version fiir die Meta Quest 2, da der Bewegungsablauf
hier nicht durch Kabel beeinflusst wird und auch, da mir selbst dieses Modell zur
Verfiigung steht. Das bedeutet auch, dass die VR-Erfahrungen mit den anderen
Brillenmodellen durchaus abweichend sein konnen.

Wie bereits erwihnt, lduft die Zeit im Spiel nur in Zeitlupe, solange ich mich als
Spieler*in nicht oder nur langsam bewege. Starte ich eine Bewegung, liuft die Zeit
schneller — und zwar genau so schnell oder langsam wie meine Bewegungen. Mit
seitlichen Ausweichbewegungen oder dem Ducken hinter Deckungsobjekten ist es
zudem moglich, sich vor gegnerischen Kugeln oder anderen Objekten zu schiitzen.
Eine schnelle Bewegung, um beispielsweise auszuweichen, lisst jedoch auch die
Gegner*innen ein grofies Stiick naherkommen. SUPERHOT integriert dadurch eine
Form der korperlichen Bewegung in den Spielfluss, die das Umhersehen/-laufen
tiberschreitet. Mit dem eigenen Korper steuere ich die Zeit, das Niherkommen
der Gegner, sowie das Fortschreiten durch die einzelnen Levels. Wenn ich im
Spiel weiterkommen méchte, muss ich meinen eigenen Kérper bewegen kénnen*®
und den Impuls, schnell auszuweichen, méglichst unterdriicken. »Langsam und
schnell sind keine quantitativen Grade von Bewegung, sondern zwei Typen von
qualifizierter Bewegung« (Deleuze/Guattari 1992: 510). Ahnlich wie in diesem Zitat
von Deleuze und Guattari scheinen langsam und schnell in SUPERHOT weniger
als messbare Groflen der Bewegung, sondern als eine Qualitit der Bewegung,
die erst in ihrer Relation zum Koérper und Raum zum Weiterkommen im Spiel
beitragen. Wer in Stresssituationen kérperlich ruhig bleibt und zudem schnel-
le Bewegungen mit innehalten kombiniert, kommt in das nichste Level. Weder

24 Auch stand-alone-VR genannt.
25  Insofern der Akku der Brille zuvor aufgeladen wurde.
26  Und ich muss dementsprechend auch mobil beziehungsweise able-bodied sein.
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Zeit noch Bewegung, noch Raum, noch Bilder stehen im Vordergrund, sondern
ihre Verschrinkungen - die Relationen sind von Relevanz. Das Spielprinzip von
SUPERHOT basiert zusammenfassend auf den Faktoren Bewegung und Stillstand,
Geschwindigkeit und Langsambkeit sowie deren Ubertragung in die VR-Umgebung
und den Zusammenhang mit Zeit. Durch die Arbeit mit dem Kontrast aus schneller
Reaktion, langsamer Bewegung und der dadurch steuerbaren Zeit wird die Zeit
selbst fithlbar, jedoch nur in ihrer Verbindung mit Bewegung. Zeit wird so durch die
korperliche Praxis der Bewegung hergestellt. »Time is not a given; it is not that we
have or [have] not time but that we make it through practices« (Bellacasa 2017: 175;
Herv. i. O.). Das Zitat Bellacasas auf das Spiel tibertragen bedeutet, dass hier Zeit
erst durch unsere kérperlichen Praktiken wahrnehmbar wird. Aus dem Bewegt-
Werden der Rezipierenden wird Bewegung, mit der Bewegungsiibertragung wird
wiederum Zeit bewegt und sie schreitet im Spiel voran. SUPERHOT demonstriert
somit eindriicklich, inwiefern Bewegung verzeitlicht ist und inwiefern Bewegung
Veranderung im Raum iiber Zeit ist. In gewisser Weise wird mit dem Spiel Zeit
durch die Verschrinkung mit kérperlicher Bewegung, deren Ubertragung und
die sich darauf schnell oder langsam bewegenden Gegner*innen und Gegenstin-
de, wahrnehmbar. SUPERHOT kann als Anregung gesehen werden, weiter mit VR
und deren Wechselverhiltnisse zu denken und in diesem spezifischen Fall von
VR-Relations-Bildern*” zu sprechen, die ebendiese fokussieren.

2.2.3 Dynamische Wechselverhaltnisse

Eine wesentliche Schwierigkeit, VR zu beschreiben und zu theoretisieren besteht
darin, dass der Rezeptionsprozess von mehreren parallel ablaufenden, relationalen
Ebenen abhingig ist, wie bereits verdeutlicht wurde. VR ist vom Zusammenwirken
und der stindigen Durchdringung verschiedener Akteur*innen gepragt. Mit Deleu-
ze und Guattari kann ein solches Zusammenwirken als Gefiige gedacht werden:

Natirlich hat ein Gefiige niemals eine kausale Infrastruktur. Aber es hat, und zwar
sehr ausgeprigt, eine abstrakte Linie spezifischer oder kreativer Kausalitit, eine
Flucht- oder Deterritorialisierungslinie, die sich nur im Zusammenhang mit all-
gemeinen oder andersartigen Kausalitaten verwirklichen kann, durch die sie aber
nicht erklart wird. (Deleuze/Guattari 1992: 386)

Ahnlich zu dieser Beschreibung folgt auch VR beziehungsweise dessen Rezeption
keiner kausalen oder organisierten Infrastruktur, sondern entsteht durch spon-
tane korperliche Reaktionen der Rezipierenden, sowie deren Ubertragung, oder

27 Jedoch nicht gemeint als Relations-Bilder, die Deleuze in Das Bewegungs-Bild, als eine Form
des Bewegungs-Bildes entwirft.
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auch nicht-Ubertragung, in die virtuelle Umgebung, die aus der Verschaltung
verschiedener Elemente ermdglicht wird.*® Die spontanen Reaktionen und un-
terschiedlichen Verschaltungen lassen sich als kreative Kausalititen denken, die
wiederum andersartige Kausalititen, nimlich wechselseitige Verhaltnisse und ent-
stehende, ebenfalls andersartige Positionen und Wahrnehmungen innerhalb von
VR ermoglichen. Die Rezeption von VR ist zeitlich bedingt, von Gleichzeitigkeiten
durchzogen und durchbricht so eine zeitliche Linearitit. Das Gefiige verindert sich
stets, und die Rezeptionssituation ist ephemer. Es gibt kein singulires Zentrum
des Gefliges, vielmehr scheinen verschiedene Akteur*innen und Prozesse zu intra-
agieren. Komponenten von VR sind insofern mindestens ein rezipierendes Wesen,
die VR-Brille, ein physischer Raum, ein sich im Entstehen befindender, stindig
aktualisierender, erzeugter immaterieller (virtueller) Raum sowie die unmittelbare
zeitliche Ubertragung der Bewegungen aus dem physischen Raum in den virtuellen
Raum. Die Rezeptionssituation kann zudem erweitert werden durch Gerite des
haptischen Feedbacks wie Rucksicke®, Ventilatoren®®, oder Wearables wie Body-
suits’* oder Gerite, die die Bewegungserfahrung erweitern.’” Die VR-Erfahrungen
bilden raumliche und zeitliche Relationen, die wiederum mit Bewegungen und
einem Werden mit VR zusammenhingen. In Anlehnung an Deleuze und Guattari
ist man somit nicht in der (VR-)Welt, man wird mit der (VR-)Welt (vgl. Deleuze/
Guattari 1992: 199; vgl. Bergermann/Wagner 202.2: 254).%

28  Dies bedeutet auch, dass sich neue beziehungsweise andere Verkniipfungen erklaren las-
sen, indem mit Gefiigen —auch auflerhalb von VR — gedacht wird. Fiir intersektionale Fragen
liefert das Gefiige beispielsweise dank seiner Dynamik interessante Analyseperspektiven.
Jasbir Puar greift Deleuzes und Guattaris Konzept beispielsweise fiir queere intersektiona-
le Fragestellungen auf. Julia Bee fasst dahingehend treffend zusammen: »Puars Begriff des
Gefiiges ist explizitin Anlehnung an Deleuze/Guattari entstanden und umfasst einerseits ei-
ne alternative, affirmative Konzeption zu Intersektionalitat als beweglicher Anordnung von
Differenzen wie race class gender desire und dis_ability [..] und andererseits die damit verbun-
dene Méglichkeitder Bildung von neuen, temporéren (Teil-)Allianzen zwischen Gruppen, die
ehemals einander politisch gegeniiber standen wie Homosexuelle und Nationalis_innen, die
neue Begehrensgefiige bilden, die Puar als >Homonationalism<beschreibt« (2018: 158; Herv.
i.0.). Um das Konzept des Homonationalismus wird es spater in Kapitel 3.1 erneut gehen.

29  Zum Beispiel wie in der Einleitung besprochen in IN THE EYES OF THE ANIMAL.

30  Zum Beispiel Einleitung besprochen in CARNE Y ARENA.

31 Bodysuits wurden bereits 1994 zum Teil im nicht-VR-Gaming-Bereich eingesetzt (z.B. Aura In-
teractor), gibt es aber auch aktuell im VR-Gaming-Bereich (z.B. Kor-Fx). Fir eine detaillierte
Auflistung solcher Wearables siehe Giordano 2017: 126—138.

32 Zum Beispiel Spinning-Rédder fiir VR-Cycling (vgl. Bergermann/Wagner 2022), oder Rehabi-
lations-Gerate im medizinischen Bereich.

33 Vgl.dazuauch]ulia Bee: »Werden istimmer Werden-Mit: mit einer werdenden Umwelt oder
einem assoziierten Milieu« (2018: 291; Herv. i. 0.).
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Es scheint dariiber hinaus ein grundlegendes Paradoxon bei der Rezeption von
VR zu geben, das bereits erwihnt wurde. Denn die Rezipierenden sehen etwas
Vorgegebenes, aber zugleich ein individuiertes Gesamtwerk, das kontinuierlich
veranderlich scheint durch die Moglichkeit des stindigen Blickfeld-Wechsels.
Wenn zwei Personen den gleichen VR-Film rezipieren, ist es fast unmoglich, dass
beide letztendlich die gleichen Blick- und damit Bildfelder sehen werden (vgl.
Bergermann/Wagner 2022: 257). Die Perspektive ist insofern vielfiltig wahlbar und
dhnelt in gewisser Weise der subjektiven Wahrnehmung der physischen Realitit.
Dies steht zwar in gewisser Analogie zum Nicht-VR-Film, da auch hier argumen-
tiert werden kann, dass der gleiche Film bei den Zuschauenden unterschiedliche
Rezeptionserlebnisse hervorrufen wird, jedoch scheint die Unterschiedlichkeit bei
VR durch andere und vielfiltigere medienisthetische Faktoren des Raumes und der
Zeit bedingt. Zeynep Akbal schreibt dazu:

In a film theater we are exposed to preselected images, so we sit and absorb the
visual and auditory input as spectators. As a receiver, we are not entirely passive,
since our sensory spectrum is continuously active; this means we are not only
spectators. But still we remain as a spectator, more than an actor, as we do not
become engaged in the happenings and convergence of events throughout the
visuals. (2023: 78)

Demgemif spielt es bei der Rezeption eine grofie Rolle, zu welcher Zeit sich die Re-
zipierenden in welche Richtung bewegen, da wesentliche Elemente der Narration
gesehen, oder eben nicht gesehen werden konnen. Je nachdem, in welche Richtung
ich blicke, sind es nie die gleichen bewegungsabhingigen Bewegtbilder, die ich se-
he. »In VR, the subjective movement is even more central than in cinematic vision,
as it is liberated from cinema’s predefined images« (ebd.: 80). VR-Projekte veran-
dern sich je nach Person, Blickrichtung und Rezeptionssituation — sie werden ein
bewegliches und relationales Gefiige, das ephemer ist. Die so entstehenden beweg-
ten und beweglichen Bilder miissen daher durch Relationalititen und Dynamiken
beschrieben und kénnen nicht isoliert davon analysiert werden. Die Perspektiven in
VR sind von solcher Dynamik, Bewegungsiibertragungen und damit Verinderun-
gen gepragt, dass die jeweiligen Verbindungen zwischen verschiedenen Elementen
und Modi von Relevanz sind. Deshalb wird mit dem vorliegenden Buch stellenweise
auch ein anderes Vokabular gesucht, das ebendiesen Verhiltnissen gerecht(er) wird.
Probleme mit etablierten Begriffen werden sich bei einigen VR-Beispielen wieder-
finden lassen, da insbesondere bekannte Werkzeuge der Filmanalyse, oft gekoppelt
an Montagetechniken oder Einstellungen, fiir VR anders beschrieben werden miis-
sen, oder schlicht und ergreifend nicht anwendbar sind, da eine potentiell stindige
Bewegung der Perspektive mitgedacht werden muss, schnelle und abrupte Schnit-
te aufgrund des stereoskopischen Raumgefiihls anders wirken, oder auf Techniken
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wie Zoom, oder hiufig wechselnde Einstellungen grofitenteils verzichtet wird. Dies
hingt ebenfalls damit zusammen, dass die Rezeption und das Erfahren von VR stark
situativ bedingt sind und teilweise sehrintensive somatische Reaktionen bei den Re-
zipierenden auslosen konnen, sodass die (Erzihl-)Geschwindigkeiten in VR teilwei-
se langsamer ausfallen, um beispielsweise Ubelkeit oder Schwindel zu vermeiden.

Die Relation zwischen bewegtem und sich-bewegendem Rezipierendenkor-
per, beweglichen Bewegtbildern, korrespondierenden beweglichen Blickfeldern
und sich verinderndem virtuellen Raum aktualisiert sich stindig und folgt keiner
Linearitit, insofern, dass immer von mindestens zwei parallelen Bewegungen
sowie mindestens zwei Zeitebenen®* auszugehen ist (vgl. Bergermann/Wagner
2022: 258). Diese Bewegungen miissen nicht synchron sein, wodurch eine Bewe-
gungsintensivierung zu Stande kommen kann. Die Relation ist zudem oft von
Unvorhersehbarkeiten geprigt, und folgt eher dem Konzept der Kontingenz. Es
deutet sich bereits an, dass die Relationen, die eingegangen werden konnen, viel-
faltig und veranderbar sind und VR und Rezipierende sich auf verschiedene Weisen
gegenseitig bedingen und eine sich direkt duflernde Verbindung eingehen. VR,
sowie die beweglichen Bewegtbilder in VR, bilden durch (kdrperliche) Bewegungen
und Wechselverhiltnisse unterschiedliche Formationen, die sich als relationale
Prozesse benennen lassen. Wenn Michaela Ott fiir den Film formuliert, dass er
»die Aktualisierung der virtuellen Bildvielfalt aus dem spezifischen Kamerablick-
winkel dar[stellt]« (Ott 2005: 129), so lisst sich dieses Verhiltnis fiir VR wie folgt
formulieren: VR stellt eine virtuelle Bildvielfalt dar, die erst in der einzelnen Re-
zeptionssituation aus dem spezifischen Rezeptionsblickwinkel aktualisiert wird.
Die Rezeption lasst sich als ein instabiles Verhiltnis des Werdens beschreiben, in
dem der stindige Wechsel/Austausch zwischen Aktualitit und Virtualitit begriin-
det liegt. Beide Seiten miissen vorhanden sein, um einen Rezeptionsprozess zu
ermoglichen.

2.2.4 Denken von VR und Kérpern aus

Wie bereits mehrfach angeklungen, spielt der Korper der Rezipierenden in der
Relation mit VR ebenfalls eine wichtige Rolle. Ich werde mich im Folgenden auf
die in Kapitel 1.2.3 zitierte »raum-zeitliche Teilhabe an einer Welt« (Krimer 1998:
13) durch den Kérper fokussieren. Diese Teilhabe denke ich nicht von der Zen-
trierung eines Subjekts aus, das sich einfiihlt, sondern durch die Raum-Zeit-
Korper-Bewegungs-Verschrinkungen, die sich gegenseitig bedingen und stindig
austauschen, sodass kein singulires Zentrum im VR-Gefiige auffindbar ist und

34 DieZeit(der Bewegung) im physischen Raum, sowie die Zeit der Bewegung (und Bewegungs-
ibertragung) im virtuellen Raum und potentiell dariiber hinaus die Erzdhlzeit (die jedoch
auch im nicht-VR-Film zutrifft).
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vielmehr die Relationen untereinander die Teilhabe an/mit Welt ermdglichen.
Krimer argumentiert in Bezug auf den Korper, wie in Kapitel 1.2.4 erliutert, dass
im Kontext von VR eher von einer Verkdrperung und weniger einer Entkorperung
ausgegangen werden sollte (vgl. Krimer 2002: 50). Sie spricht von der Entstehung
eines zweiten Korpers und benennt den physischen Koérper als »Fleischkérper« und
den entstehenden, virtuellen Kérper in der virtuellen Szenerie als »Zeichenkoérper«
(vgl. ebd.). Wichtig ist hierbei, dass die beiden Kdrper in einer wechselseitigen
Beziehung zueinanderstehen, da der Zeichenkorper stets auf die Bewegungen des
Fleischkorpers reagiert und auch der Fleischkorper auf den Datenkorper. Exempli-
fiziert an der Hohenangst, die durch virtuelle Simulationen wie zum Beispiel dem
Balancieren auf Brettern zwischen Hochhiusern ausgelst werden kann, erortert
Kriamer, dass »die bloR simulierte Prisenz des Korpers in der Datenwelt somit als
wirkliche Prisenz empfunden wird und am eigenen Kérper leibhaftige Angstre-
aktionen ausldst« (ebd.: 51). Die Reaktionen des physischen Kérpers macht sie am
Faktor der Bewegung fest. Dementsprechend reagiert die virtuelle Szene auf die
physisch-kérperlichen Bewegungen, also auf die Koptbewegung oder das Bewegen
des Korpers der Nutzer*innen. Dies bedeutet auch, dass der virtuelle Kérper nicht
zwingend sichtbar sein muss. Krimer argumentiert: »Was zahlt, ist vielmehr der
Umstand, dass die >betretene« virtuelle Szene jeweils reagiert auf die korperlichen
Bewegungen des Nutzers.« (Ebd.). Virtuelle Realititen stehen also nicht nur in Re-
lation mit den beweglichen Bewegtbildern, sondern auch mit der Ubertragung von
Bewegungen, insofern, dass die Lage von Korpern beziehungsweise Blickwinkeln
sich je nach den Bewegungen der Rezipierenden verindern kann. Wichtig bei der
Ubertragung der Bewegungen ist, dass dies in fiir Menschen wahrgenommener
Echtzeit geschieht. Erst durch die Echtzeitiibertragung geraten die zwei Riume in
ein wechselseitiges Verhiltnis zueinander, da so die Bewegungen des physischen
Koérpers im virtuellen Raum simulierbar werden und die virtuelle Umgebung auch
korperlich anerkannt wird. Laut Krimer verschwindet die Grenze zwischen >hier«
und >dort<und sie stellt in diesem Kontext fest, dass »ein Eintauchen in die virtuelle
Welt nur gelingen kann, sofern ein leiblicher Kérper auf einem Datenkdrper ab-
gebildet wird, welcher dabei als eine arbitrire, symbolische (Re)Konstruktion von
Blickwinkel und Bewegung des physischen Kérpers agiert« (ebd.: 52). Der physische
Koérper ist somit bei VR-Projekten relevant, weil er eine von mehreren Schnittstellen
zwischen der materiellen und virtuellen Welt darstellt.

Holly Willis schreibt davon, dass aufgrund der momentan zumeist wenig kom-
plexen Narrationen der Fokus auf ein korperlich gefiihltes »(Da-)Sein« fiir VR-Filme
nahezu symptomatisch sei (vgl. Willis 2016: 147), was auch von Produzierenden be-
tont wird.> Mit den folgenden Ausfithrungen méchte ich daran angelehnt und Gil-

35 Zum Beispiel im Vortrag von Antoine Cayrol bei der re:publica 2017 (vgl. »re:publica 2017 —
Antoine Cayrol: Sci-fi & VR: Narratives of the Future«).
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les Deleuze einbeziehend, eher von einem gefiihlten instabilen Da-Sein verankert
im »(Wo-)Anders-Werden« sprechen. Das Gefiihl des Woanders wird in erster Linie
durch die Wolbung des virtuellen Raumes um die Zuschauenden forciert, der ein
Woandersin seiner Differenz zum physischen Raum darstellt. Das Werden mit Hilfe
des Woanders wird jedoch erst durch die Verbindung zwischen diesen zwei Riumen
befihigt. Die spezifischen individuellen korperlichen Bewegungen im physischen
Raum und deren Ubertragung in die virtuelle Umgebung, die zu Verinderungen
und einem dynamischen Blickfeld in Verschrinkung mit den kérperlichen Bewe-
gungen der Rezipierenden fithren, stellt somit eine Raum-Zeit-Kdrper-Relation dar,
die gleichzeitig den Rezeptionsprozess von VR entstehen lisst. Das Werden in und
mit VR korreliert folglich mit der erwihnten Erzeugung eines korperlich gefiihlten,
dynamischen Da-Seins an den virtuellen Orten. Die fiir unsere Wahrnehmung un-
mittelbare, also zeitnahe, Reaktion des virtuellen Raums auf die physischen Kopf-
bewegungen der Rezipierenden trigt in ihrer raum-zeitlichen Verschrinkung wie-
derum zum Erfahren von VR bei.

Der Punkt, auf den es hier ankommt, ist, noch einmal, die Abhdngigkeit der Be-
obachtung vom Beobachter, und das fiihrt uns erneut auf die Frage nach der In-
teraktivitatals Grundeigenschaft des ganzen Bereiches des Virtuellen zurtick. »In-
teraktivitit« heifst unter diesem Gesichtspunkt ein Eingriff des Beobachters, also
Orientierung an Operationen als rekursiver Grundlage des Aufbaus des Realen. Ei-
ne eindeutige Bezugsperspektive braucht dabei nicht fixiert zu werden, weil die
Funktion einer Eingrenzung der Arbitraritit von der einfachen Rekursivitat erfillt
wird, also von der Fahigkeit, die Art und Weise zu beriicksichtigen, wie die Ope-
rationen eines Systems sich aus anderen Operationen desselben Systems produ-
zieren. (Esposito 1998: 290)

Ein Denken mit VR ist immer eingebettet in ebendieses von Esposito beschriebe-
ne Grundverhiltnis zwischen der Abhingigkeit des Beobachteten von den Beobach-
ter*innen, also dass das Gesehene, Rezipierte immer nur in der jeweiligen Situation
so erscheinen kann. Mit Donna Haraway gesprochen, verweist VR in gewisser Wei-
se auf die eigenen Situiertheit und dass der dortige Prozess immer erst innerhalb
des eigenen Systems entstehen kann (vgl. Haraway 1995: 74f.). Das, was in der Re-
zeptionssituation von VR entsteht, ist somit immer durch die Wechselwirkungen
zwischen den Beobachter*innen, zwischen Bildern, Zeiten, Riumen und Kérpern
bedingt. Wihrend der VR-Rezeption besteht eine gewisse Nihe zum Geschehen,
die mitunter von den Rezipierenden und deren Bewegungen abhingt, wodurch -
so meine These — die eigene Situiertheit im Grunde selbstreflexiv in der Rezepti-
onssituation aufgegriffen werden kénnte. Diese Herangehensweise und diese Art
des Denkens von VR aus stellt insofern auch einen Gegenentwurf zum Argument
der Interaktivitit dar, das oft nicht ausdifferenziert wird und die Situiertheit oft
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ausklammert. Mein Vorschlag, den es zu iiberpriifen gilt, ist also, die eigene Situ-
iertheit mehr in VR zu reflektieren, und zwar nicht nur im Denken von VR, sondern
wie spéter in den Projekten in Kapitel vier gezeigt, auch in den VR-Projekten selbst.
Diese Situiertheit hingt aufierdem mit dem Konzept der Koérperlichkeit sowie des-
sen Relation zu Nihe und Distanz zusammen.

2.3 VR und Korperlichkeit
Verhaltnisse von Nahe und Distanz

Im Folgenden wird der zuvor geleistete theoretische Einsatz des Virtuellen iiber den
VR-isthetischen Einsatz von Nihe und Distanz weiter erliutert.>® VR-Projekte sind
dabei auf mehreren Ebenen durch das vermeintlich widerspriichliche Zusammen-
spiel aus Nihe und Distanz gepragt, da es mit Hilfe der VR-Brille und des damit
erzeugten 360°-Bewegtbildes, wirkt, als ob die Zuschauenden sich unmittelbar im
Raum, also besonders nahe am Geschehen, befinden. Das Zentrum der Perspektive
im VR-Film ist infolgedessen immer die rezipierende Person, um die sich der vir-
tuelle Raum erschliefdt und der wie um sie herum gewdlbt scheint. Eine fiir die Re-
zipierenden wahrnehmbare Distanz zwischen Bildschirm und Zuschauendenkdor-
per, wie sie beispielsweise zwischen Kinoleinwand und Sitzreihe vorhanden ist,”
verschwindet dementsprechend. Die erzeugte riumliche Nihe zum filmischen Ge-
schehen wird allerdings nicht nur aufgrund der vorhandenen Wolbung um die Re-
zipierenden geschaffen, sondern oft auch durch involvierende Strategien innerhalb
der Diegese verstirkt. Verdeutlicht wird dies anhand zweier VR-Filme, die aufje un-
terschiedliche Weise ein queeres Potential des VR-Gefliges ausloten. Zum einen die
queere Performativitit einer Trickster-ihnlichen Figur in GLAUBE (2017) und zum
anderen die Zukunfts- und Korperlichkeitsentwiirfe im potentiell queeren Science-
Fiction-Genre in I, PHILIP (2016). In beiden Fillen entfalten sich Momente, die als
queer verstanden werden, jeweils durch eine Intensivierung der des/orientieren-
den®® Qualititen des VR-Gefiiges.

Queer bezieht sich in diesem Kontext nicht nur auf die sexuelle Orientierung,
sondern auch auf andere Orientierungsformen, wie zum Beispiel soziale oder
rdumliche (vgl. Ahmed 2016: 172), die ebenfalls regulativ und normierend innerhalb

36  Eine friihere Version des Unterkapitels 2.3 ist erschienen unter Wagner, Francis (2019): Zum
Greifen nah? Anndherungen an das Verhaltnis von Nahe und Distanz in VR-Filmen, in: mon-
tage a/v, 28.2., S.121-143.

37  Wenngleich diese Distanz wiahrend der Rezeption in den Hintergrund riickt.

38  Wie bereits in der Einleitung erwéhnt, schreibe ich Des/Orientierung konsequent mit dem
Schrégstrich, um darauf hinzuweisen, dass Desorientierung nicht abgekoppelt von Orientie-
rung gedacht werden kann. Die Verwendung des Schragstrichs steht fiir das miteinander-in-
Beziehung-stehen, Prozessualitit und mogliche Gleichzeitigkeiten.
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des Sexualititsdispositivs wirken (vgl. Ahmed 2014a: 148) und als relational entste-
hend begriffen werden kénnen. Queer ist insofern nicht mit LGBTIQA+-Identititen
gleichzusetzen, sondern wird grundsitzlich als eine (hetero-)normativitatskriti-
sche Perspektive herangezogen (vgl. Hark 2009: 102; Dean/Lane 2001: 7) und weist
dariiber hinaus auf die Komplexitit und Vielschichtigkeit von Normen hin.* Dieser
relativ weit gefasste Begriff der Orientierung erméoglicht es, im Sinne einer queeren
Theoriebildung auch andere normierende Gegebenheiten und Konstruktionen
sichtbar zu machen und zu hinterfragen. Eine besondere Rolle spielen fiir Sara Ah-
med dabei die Momente, in denen etwas nicht >normal« scheint, die beispielsweise
rdumlich und/oder korperlich des/orientierend auf Personen wirken (vgl. 2006: 11,
170). In diesem Sinne loten die hier verwendeten Beispiele ein queeres Potential von
VR aus: Die Wahrnehmbarkeit des Verhiltnisses von Nihe und Distanz in einem
VR-spezifischen Moglichkeitsraum, das in erster Linie durch das Einnehmen einer
anderen visuellen Perspektive, der korperlichen Wahrnehmung und des/orientie-
renden Momenten intensiviert wird. Die Verkniipfung aus Nihe, Distanz sowie
korperlicher Des/Orientierung im Gefiige der VR wird anhand von Szenenanalysen
aus den Beispielen konkretisiert und insbesondere zu Ahmeds Queer Phenomenology
(2006) in Beziehung gesetzt. Es wird eine queere Lesart des Verhaltnisses von Nahe
und Distanz in VR-Filmen verfolgt, wobei regulativen Mechanismen, die mit dem
VR-Gefuige verbunden sind, und vor allem deren Briichen nachgegangen werden
soll.

2.3.1 Phanomenologische Perspektiven auf VR

Der physische Korper spielt bei VR-Projekten eine wichtige Rolle, da er eine von
mehreren Schnittstellen zwischen der physischen und virtuellen Realitit darstellt.
Aufgrund einer korperlich-sinnlichen Erfahrung sowie einem vermittelten Gefithl
des temporiren, instabilen Da-Seins ist es zielfithrend, im Folgenden (film-)phi-
nomenologische Ansitze fir die Untersuchung von den beiden hier analysierten
VR-Filmen einzubeziehen. In der Filmphinomenologie werden das Visuelle und der
optische Sinn in der Annahme einer bestehenden korperlichen Verbindung sowie
kognitiv-affektiven Interdependenzen zwischen Zuschauenden und Filmen erwei-
tert. »In sum, the film experience is meaningful not to the side of our bodies but
because of our bodies« (Sobchack 2004: 60). Das Interesse am Korper erstreckt sich
folglich nicht nur auf die Ebene der Darstellung, sondern auch auf die korperli-
che Adressierung der Zuschauenden sowie den korperlichen Anteil der Filmerfah-

39  Skadi Loist formuliert treffend, dass »queer [..] eine offene, bewegliche, kritische Kategorie
bleiben [muss] [...] In dieser Definition von queer wird in intersektionaler Weise auch immer
die Verschrankung mit anderen Kategorien und Ausschlussmechanismen mitgedacht und
kritisiert« (2018: 39).
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rung (vgl. Morsch 2011: 7). Dem folgend postuliert Steven Shaviro, dass Filme affektiv
als auch kognitiv erlebt werden: »There is no structuring lack, no primordial divi-
sion, but a continuity between the psychological and affective responses of my own
body and the appearances and disappearances, the mutations and predurances, of
the bodies and images on screen« (1993: 255f.). In Anbetracht dessen geht es auch
bei VR-Projekten explizit um die Relation zwischen den VR-Bewegtbildern und die
damit zusammenhingende physisch-kdrperliche Involvierung der Rezipierenden.
Obgleich in den hier erwidhnten filmphinomenologischen Theorien VR-Filme noch
nicht mit einbezogen wurden, erweisen die Ansitze sich aufgrund der Betonung des
korperlichen Erlebens filmischer Welten als erster geeigneter Ausgangspunkt fir
eine VR-Film-Analyse. Der kérperliche Einbezug in VR kann mit dem von Maurice
Merleau-Pontys geschilderten Spiegelbild-Experiment, das zudem an die in Kapitel
2.1.1beschriebene Verbindung zwischen Spiegeln und dem Virtuellen erinnert, ver-
glichen werden. Merleau-Ponty beschreibt, dass das Spiegelbild einer Person »ein
andersartig orientiertes Zimmer [gibt], eines, in dem die vorhandenen Gebrauchsge-
genstande sich dem Zugrift entziehen« (1974: 291; Herv. FW.). Wenn sich die Person
auf das Spiegelbild einlasse und ihren Blick nicht von diesem entferne, entstiinde in-
nerhalb des Spiegels ein neues Subjekt, das einen virtuellen Leib besitze. »Dieser vir-
tuelle Leib verdringt den wirklichen Leib so weitgehend, daf das Subjekt sich nicht
mehr in der Welt fithlt, in der es sich tatsichlich befindet« (ebd.: 292). Die Situati-
on im VR-Film ldsst sich dhnlich beschreiben, da auch hier die virtuelle Umgebung
nach einer Weile von den Rezipierenden kérperlich akzeptiert wird. Sie umgibt die-
se rundum, kann somatische Reaktionen hervorrufen und ebensolche andersarti-
gen Riume produzieren, in denen die Objekte sich stets dem Zugriff entziehen und
die Sehgewohnheiten herausfordern konnen.*® Die physische Umwelt wird in die-
sem Moment nahezu ausgeblendet und der physische Korper situiert sich durch
die Bewegungsiibertragung in der virtuellen Umgebung. Obgleich dieser Raum mit
den darin prasenten Figuren fir die Rezipierenden nicht bewohnbar ist, erleben sie
ihn mitunter durch den Einbezug der Kopfbewegungen geradezu kérperlich. Da-
bei spielt eine gefithlte ontologische Prisenz, die durch eine Raum-Zeit-Verbindung
(vgl. Sobchack 1992: 299) entsteht, bei VR-Filmen eine besondere Rolle. Der in Kapi-
tel 2.2.4 erwihnte Fokus auf Prisenzerzeugungen fir VR-Filme findet sich hier also
erneut. Prisenzerzeugungen werden, wie bereits erwihnt, durch die Wolbung des
Raumes um die Zuschauenden forciert, dariiber hinaus jedoch auch durch filmische
Mittel wie die subjektive Kamera oder die direkte Adressierung der Zuschauenden.
Beides sind bereits bekannte Strategien aus Nicht-VR-Filmen, jedoch werden sie bei

40  Ein Beispiel fir die Herausforderung von Sehgewohnheiten stellt der in Kapitel 4.2 analysier-
te VR-Film ALTERATION dar, in dem in einer Sequenz das Bild gekippt wird, der Horizont also
vertikal verlduft und somit besonders des/orientierend auf die Rezipierenden wirken kann.
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VR-Filmen hiufiger genutzt* und wirken durch das evozierte Gefiihl, im Raum und
von der virtuellen Filmwelt umgeben zu sein, anders. Die korperliche Involvierung
in VR-Projekten korreliert folglich immer mit dem entstehenden Eindruck von Pri-
senz in der VR. Demgemaf spricht Pepita Hesselberth im Anschluss an Vivian Sob-
chack davon, dass Prisenz — als die Wahrnehmung von Selbstexistenz — in medial
vermittelten Umgebungen durch verkérperte Interaktionen entsteht, die innerhalb
einer gegebenen Umwelt in Real-Zeit und Real-Ort erzeugt werden (vgl. Hesselberth
2014: 96f.). Sie schlussfolgert: »[...] consider being as emergent. It intimates a per-
formative understanding of being as becoming« (ebd.: 102). Indem Hesselberth Sein
als etwas entstehendes, also durchaus dynamisches begreift, und Sein als performa-
tiv, Sein als Werden andeutet, lisst sich ihr Herangehen gut mit dem Deleuz’schen
Werden verbinden. Auf dhnliche Weise wurde von mir zuvor argumentiert, Sein in
VR eher als Werden mit VR zu denken — da in VR ebenfalls weniger von einem fi-
xierten, nicht-verinderlichen Seins-Zustand ausgegangen werden kann, sondern
vielmehr von einem beweglichen, kontinuierlichen Werden. Bei VR-Projekten gene-
riert insofern die verdnderbare Blickwahl sowie der 360°-Raum zwar ein Gefiihl des
Da-Seins, dieses ist aber im stindigen Entstehen eingeschrieben, da erst aufgrund
der buchstédblich richtungsweisenden Bewegungen der Zuschauenden Handlungen
in der filmischen Diegese sichtbar gemacht werden und temporire Subjektposi-
tionen durch Bewegung entstehen konnen. Das von Hesselberth bezeichnete per-
formative Entstehen, also das Hervorbringen durch Aktionen,** driickt sich dem-
nach bei VR-Filmen durch die verkérperte Begegnung im Raum durch Real-Zeit aus
und deren Relation. Demzufolge kann von einer tendenziellen raum-zeitlichen Ni-
he wihrend der Rezeption ausgegangen werden, die jedoch auch mit Momenten der
Distanz und Korperlichkeit zusammenzudenken ist.

2.3.2 Queere Phanomenologie

Zu betonen ist allerdings, dass das beschriebene Gefiihl einer unmittelbaren Ni-
he nur so lange aufrechterhalten bleibt, wie die Zuschauenden davon absehen, den
erblickten Objekten durch die Bewegung ihres physischen Kérpers, indem sie nach
etwas greifen oder sich vor- und zuriickbewegen wollen, aktivniherzukommen. An-
ders gesagt diirfen sie den virtuellen Objekten nicht zu nahe kommen, da sich sonst

41 Dies hangt auch mit den bereits erwdhnten beschrankteren Mitteln der VR-Filmsprache zu-
sammen: (Zu) schnelle Schnitte, Schuss-Gegenschusstechnik werden meinen Beobachtun-
gen nach beispielsweise oft vermieden oder sind gar nicht erst moglich.

42 Dahingehend wird ein Performativitatsbegriff verwendet, der an John Langshaw Austins Ar-
beiten angelehnt ist, sich jedoch nicht nur auf Sprechakte beschrankt, sondern ebenfalls auf
Medien oder Handlungsakte Ubertragen werden kann (vgl. Kramer 2004: 19ff.; Butler 2016:
581).
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die Unmoglichkeit herauskristallisiert, sich den Objekten zu nihern. Ebendiese Si-
tuation kann mithilfe des queeren phinomenologischen Ansatzes von Sara Ahmed
kontextualisiert werden, wenngleich sie sich nicht auf VR-Filme bezieht. Ahmed
konstatiert, dass Distanz, als eine Form des Verlusts der Greifbarkeit, erst moglich
ist, wenn ein Objekt eine notwendige Nahe zum Subjekt erreicht hat, es innerhalb
seines Horizonts liegt (vgl. 2006:166). Gefithlte Nihe und Distanz haben fiir sie stets
etwas mit Momenten der Orientierung zu tun: »Orientations involve different ways
of registering the proximity of objects and others. Orientations shape not only how
we inhabit space, but how we apprehend this world of shared inhabitance, as well
as >who« or swhat« we direct our energy and attention toward« (ebd.: 3). Die Frage
nach Orientierungen, oder anders gesagt, wie Subjekte >zu etwas stehens, hat dem-
entsprechend damit zu tun, wann etwas als nah oder als fern erscheint. Durch die
Einbeziehung von Orientierungen ist es Ahmed moglich, das Verhaltnis zwischen
Nihe, Distanz, Subjekt und Objekt mit einer queeren Perspektive zu analysieren. Th-
re prazise Beschreibung dieser Komplexitit eignet sich besonders gut, um auch das
raumliche und kérperliche Erleben in VR-Filmen greifbar zu machen und gleichzei-
tig deren queere Potentiale zu betonen.

In Queer Phenomenology formuliert Ahmed insgesamt den Versuch, Phinomeno-
logie, insbesondere jene von Merleau-Ponty, zu >verqueeren< und daraus eine que-
ere Phinomenologie zu entwerfen. Diese soll einen erweiterten Ansatz zu sexuel-
len Orientierungen darstellen, in dem tiberdacht wird, wie die kérperliche Ausrich-
tung auf Objekte die Wahrnehmung und Strukturen von Kérpern und sozialen Rau-
men formt (vgl. Ahmed 2006: 68). Dem Voraus geht die Kritik an einer universellen
Koérperlichkeit, Wahrnehmung und Orientierung innerhalb der Welt, da sich die-
se Aspekte je nach Situierung von Person zu Person stark unterscheiden. Ahmed
schlussfolgert, dass >andere« Orientierungen, also solche, die von der Norm abwei-
chen, auch andere Weltwahrnehmungen evozieren wiirden - Wahrnehmungen, die
Menschen, die ihrerseits einer Norm entsprechen, oft nicht bewusst seien (vgl. Ah-
med 2014a: 148). Bezogen auf Sexualitit heifdt das, dass diese nicht nur durch das
begehrte Objekt, sondern auch durch Unterschiede in der Beziehung zur Welt be-
stimmt wird, in der Art und Weise, wie man der Welt >gegeniibersteht« oder auf sie
ausgerichtet ist (vgl. Ahmed 2006: 67): Gerade ein >Bewohnenc einer anderen Welt
(vgl. ebd.), das durch des/orientierende Momente auf regulative Normen in der »ge-
wohnlichens, sprich physischen, Welt hinweist, wird fiir die noch folgenden Analy-
sen der VR-Filme relevant sein. Ahmeds weit gefasster Begriff der Orientierung er-
moglicht es zudem, mit Ideen queerer Theoriebildung normierende Gegebenheiten
und Konstruktionen auch in Bezug auf VR sichtbar zu machen und zu hinterfra-
gen. Eine besondere Rolle spielen dabei die Momente, die Normen zuwiderlaufen,
da sie beispielsweise riumlich und/oder kérperlich des/orientierend auf Personen
wirken (vgl. ebd.: 11, 170). Insbesondere innerhalb von VR-Umwelten spielen sol-
che Des/Orientierungen eine Rolle, die eng mit der Wahrnehmung von nahen oder
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in Distanz erscheinenden Objekten einhergehen. Im Sinne einer queeren Theorie
stellt sich so die Frage, inwiefern VR-Filme andersartig orientierte Riume hervor-
herbringen konnen und wie dies mit der Annahme eines>Hineinschliipfens<in einen
anderen Korper und der daraus resultierenden Empathie mit einer anderen Erfah-
rung innerhalb von VR verkniipft, aber auch zu differenzieren ist.** Ahmeds Versuch
einer queeren Phanomenologie zeigt letztlich, wie die Normativitit orientierender
und vermeintlich natiirlicher kérperlicher Momente und Verhiltnisse beschreibbar
gemachtwerden kann. Dies erweist sich auch fiir die Analyse von VR-Filme und dem
damit verbundenen Verhaltnis von Nihe und Distanz als produktiv.

2.3.3 Dimensionen von Nahe

Spricht man von Nihevermittlung im Bewegtbild, so kristallisiert sich heraus, dass
verschiedene Dimensionen von Nihe existieren, die jeweils unterschiedlich vermit-
telt werden und wirken. Beispiele hierfiir sind im nicht-VR-Film unter anderem ein
Sich-Nihern durch die Kamerabewegung oder eine emotionale Nihe, die in erster
Linie durch die Filmfiguren hergestellt wird (vgl. Eder 2006:144). Jens Eder definiert
in seinem Aufsatz »Imaginative Nihe zu Figuren« allein funf unterschiedliche Ar-
ten der Nihe zu Figuren im Film, wobei nur eine davon sich auf eine riumliche (und
zeitliche) bezieht (vgl. ebd.).** Wihrend Eder diesen verschiedenen Verhiltnissen
von Nahe und Distanz zu Figuren im Nicht-VR-Film eine besonders grofie Macht
zuschreibt, spielt im Kontext der hier ausgewahlten VR-Filme eher eine phinome-
nologische, durch korperliche Reaktionen begriindete und gespiirte Nihe eine Rolle,
die nicht (nur) durch die Figuren evoziert wird. Nihe wird bei den VR-Filmbeispie-
len weniger iiber eine emotionale Bindung zu den Figuren vermittelt, sondern mehr
durch das Zusammenspiel aus auflerdiegetischen apparativen Voraussetzungen®
und filmischen innerdiegetischen Mitteln. Ahnlich wie es bei den phinomenologi-
schen Ansitzen Merleau-Pontys der Fall ist, geht Nihe hier iiber eine geometrische
Messbarkeit hinaus, indem sich die raiumliche Wahrnehmung durch Relationen von
Gegenstanden zu unserem Korper oder Gesichtsfeld ergibt (vgl. Merleau-Ponty 1974:
8fF; 2016: 33). Dan Zahavi argumentiert ebenfalls,

43 Insbesondere die zweite Fragestellung zielt am offensichtlichsten in Richtung queere Theo-
rie und stellt Fragen nach der Einnahme anderer Identititen und deren Koppelung an einen
(lesbaren) Korper (vgl. Stone 2016: 225—248).

44 Die fiinf Arten skizziert er als >Wahrgenommene Verhiltnisse in Raum und Zeit¢, >Kognitive
Verhdltnisse zu Kdrper und Bewusstseins, >Wahrgenommene Sozialverhdltnisse¢,>Imaginier-
te Interaktion<und >Emotionale Reaktionen« (vgl. Eder 2006: 141).

45  Damit ist das fast ginzliche audiovisuelle Abgeschottet-Sein vom physischen Raum bei
nicht-ginzlicher Bewegungsfreiheit gemeint.

9
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[..] dass es sich nicht geometrisch messen ldsst, ob sich etwas in der Nihe oder in
der Ferne befindet. [...] Abstand lasst sich nichtin absoluten Begriffen bestimmen,
sondern nur in Bezug auf Kontext, praktische Riicksichten und Interessen verste-
hen. Was sich abstandmaflig in unmittelbarer Nihe befindet, kann umweltmaRig
weit entfernt sein. (2007: 53f.)

Auch bei der Analyse von VR-Projekten ist weniger eine messbare, auf riumlichem
Abstand basierende Nihe relevant, als eine durch das Zusammenspiel von Kérper
und steuerbaren Perspektiven vermittelte Nahe, die zum Teil durch innerdiegeti-
sche Strategien verstarke wird.

Ahmed schildert in Bezug auf Nihe und Distanz im Kontext von Kérpern sowie
der Konstruktion von >Anderens, »distance« is also an effect of an orientation we
have already taken, which makes what is >near< closer to us in more than a spatial
sense« (2006: 126). Distanz und Nihe sind somit als Effekte von Orientierungen zu
denken, wodurch etwas nah erscheinen kann, ohne, dass es sich uns riumlich anni-
hert. Insofern bewirken beispielsweise Strategien des Othering, sich >anderen« Per-
sonen gegeniiber distanziert zu fithlen, obgleich sie riumlich nahe sind. Beim Kon-
zept des Otherings handelt es sich um einen Begriff aus der postkolonialen Theorie,
der insbesondere von Gayatri Chakravorty Spivak geprigt wurde und die Konstruk-
tion der imperial-diskursiven Unterscheidung in >wir< und >Andere« beschreibt. Mit
dieser Unterscheidung geht ein hegemoniales Machtgefille zwischen beiden Kate-
gorien einher (vgl. Spivak 1985; Thomas-Oladle/Velho 2011). Nihe, respektive wem
man sich nahe fiihlt, ist dementsprechend nicht nur durch einen messbaren ge-
ringen Abstand zu definieren. So ist es im Falle eines VR-Projektes auch moglich,
Nihe zu fithlen, ohne, dass sich ein virtuelles Objekt der Zuschauendenposition im
geometrischen Sinne nihert. Das heifst, dass virtuelle Objekte nicht ausschlieflich
durch die Bewegung der Kamera zu einem Gegenstand hin nihergebracht werden
konnen. Der 360°-Sound, der 360°-Raum, oder die Steuerung des Blickfeldes durch
die physische Kopfbewegung der Rezipierenden erzeugen ebenfalls riumliche Ni-
he. Obgleich der Blick durch die VR-Brille ein dezidiert technisch vermittelter ist,
scheint dies bei der Rezeption teilweise in den Hintergrund zu treten, da die rotie-
rende Blicksteuerung eine gewisse »natiirliche Komponente besitzt,*® die an alltig-
liches Umherblicken erinnert (vgl. Kap. 2.1.1). Die rotierende Kopfbewegung wirkt
sich auch auf das Nihe-Distanz-Verhiltnis zu virtuellen Objekten aus. Diese kon-
nen erstin Erscheinung treten, wenn sie nahe genug im Blickfeld der Rezipierenden
sind. Um hingegen Distanz zu einem Objekt zu empfinden, muss es zuvor nahe ge-
nug gewesen sein, um einen Eindruck hinterlassen zu kénnen (vgl. Ahmed 2006: 3).

46  Auch dadurch, dass auf filmische Mittel wie Nah-, GrofRaufnahmen oder Zooms verzichtet
wird.
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Dieses von Ahmed beschriebene bidirektionale Verhiltnis zwischen Nahe und Di-
stanz lasst sich auch in VR-Filmen entdecken. Dem Verhiltnis zwischen Nihe und
Distanz wohnt folglich eine gewisse Relationalitit inne, die zudem die Affizierung
der Rezipierenden beeinflusst: »To be affected [..] establishes relations of proximi-
ty and distance between bodies« (Ahmed 2014a: 219). Die Beziehung von Nihe und
Distanz kann nicht nur zwischen physischen oder reprisentierten (menschlichen)
Korpern entstehen, sondern auch zwischen Subjekten und anderen (virtuellen) Ob-
jekten. Nahe und Distanz in VR-Filmen verstirken dementsprechend auch das kor-
perlich-affektive Erleben der Rezipierenden.*

2.3.4 Strategien des relationalen Zusammenspiels aus Nahe und Distanz
in GLAUBE und |, PHILIP

Sowohl in GLAUBE als auch I, PHILIP finden sich Sequenzen, in denen das Zu-
sammenspiel von Nihe und Distanz sowie deren Relationalitit deutlich wird.
Beide Beispiele sind als VR-Realfilme*® zu bezeichnen und sind aufgrund der ver-
haltnismiRig niedrigschwelligen technischen Voraussetzungen sowie der freien
Verfiigbarkeit im Internet fiir ein relativ breites Publikum zuginglich.*’ In beiden
Filmen haben die Rezipierenden einen fur sie unsichtbaren virtuellen Koérper,
aus dessen Perspektive sie sehen. Das bedeutet, dass sie, dhnlich wie zuvor bei
SUPERHOT, in der VR-Welt keinen Kérper sehen, wenn sie an sich hinunterschau-
en, sondern stattdessen den Boden erblicken. Von den VR-Filmfiguren wird die
Rezipierenden(sicht-)position jedoch in die Handlung einbezogen, indem auf sie
gezeigt wird, sie angesprochen oder angeblickt werden. Innerhalb der VR sind die
Zuschauenden also fiir andere sichtbar. Thematisch reflektieren beide Beispiele auf
einer Metaebene Phinomene, die eng an den Diskurs um VR gekniipft sind — zum
einen die vermeintliche Interaktivitit in GLAUBE, zum anderen das Schliipfen in
einen fremden Kérper und kdrperlose Entititen in I, PHILIP — sie operieren zudem
inhaltlich innerhalb eines queertheoretischen Kontexts, indem sie Momente nicht-
normativer Seinsweisen und Spekulationen tiber Korperlichkeit behandeln, wie
sich im Folgenden zeigt.

47  Cerade eine solche Affizierung sowie die zuvor erwdhnte Konstruktion eines Anderen spielt
in der queeren Theoriebildung eine wichtige Rolle. Vgl. dazu etwa die Figur der relationalen
queerness bei Mel Y. Chen (2014), die queere Assemblage von Jasbir Puar (2017), oder Eve K.
Sedgwicks negative Affekte und Paranoia (2014). Siehe dazu auch Kapitel 3.1 und Kapitel vier
dieser Arbeit.

48  Sie beinhalten dementsprechend reale Schauspieler*innen.

49  Die Episoden waren auch im Jidischen Museum in Berlin von Mai bis Juni 2018 zu sehen.
Zudem sind sie nicht an ein bestimmtes VR-Unternehmen gebunden, wie es zum Beispiel
oft bei den Oculus/Meta-Produktionen der Fall ist, die dann nur mit Oculus/Meta-VR-Brillen
rezipiert werden konnen.

21
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2.3.41 GLAUBE

GLAUBE ist die erste von vier Episoden der Reihe GESCHICHTEN AUS JERUSALEM vom
Regisseur Dani Levy aus dem Jahr 2017, bei denen es um die Beziehungen zwischen
Israelis und Paldstinenser*innen geht. GESCHICHTEN AUS JERUSALEM wurde fiir die
Ausstellung Welcome to Jerusalem im Jiidischen Museum Berlin 2018 gedreht, war dort
fir zwei Monate zu erfahren und danach in der Arte VR-Mediathek frei verfugbar.
Das politische Verhiltnis zwischen Israel und Paldstina ist seit jeher angespannt,*
die Episoden von Levy zeichnen sich jedoch besonders dadurch aus, dass alle Epi-
soden »[...] aus israelischer und paldstinensischer Perspektive vom Leben an einem
Brennpunkt des Nahost-Konflikts erzihlen« (Jitdisches Museum Berlin 2018). Die
Episoden entwerfen einen kritischen Blick auf die Lebensbedingungen der Men-
schen, die in Jerusalem leben und regelmifiig (Grenz-)Kontrollen iiber sich ergehen
lassen miissen. GLAUBE scheint zu Beginn dokumentarisch, da es wirkt, als sei ein
spontaner Auftritt eines Stand-Up Comedian aufgezeichnet worden. Am Ende des
Films wird dies jedoch aufgeldst, indem auf die Fiktionalitit des Werkes verwiesen
wird. GLAUBE handelt von dem erwihnten israelischen Stand-Up-Comedian, der
auf dem Zionsplatz das Verhiltnis zwischen Paldstina und Israel — das durchzogen
ist von geografischer Nihe bei gleichzeitiger politischer Distanz — ironisiert bis zu
dem Punkt, an dem seine politischen Aussagen Polizisten anlocken, die ihn in ei-
ne Seitenstrafle zerren und mafiregeln. Die Geschichte wird zudem formal durch
die riumliche Bewegung zwischen Nihe und Distanz vermittelt. Der VR-Kurzfilm
beginnt in weiter Entfernung zum eigentlichen Geschehen, doch bereits nach etwa
25 Sekunden nihert sich die Kamera einer Menschenmenge. Dieser Einstieg kann
des/orientierend wirken, da eine Dissonanz zwischen der virtuellen Bewegung und
dem physischen Nicht-Bewegen des physischen Kérpers entsteht,” die als motion
sickness (vgl. Munafo/Diedrick/Stoffregen 2017: 889f.) bezeichnet wird und im Sin-
ne Merleau-Pontys eine »lebendige Erfahrung des Schwindels oder des Ekels« (1974:

50  Das Kapitel wurde zwischen 2019 und 2021 geschrieben, das VR-Projekt stammt wie im Text
erwidhnt aus 2017, weshalb die Massaker der Hamas in Israel am 07. Oktober 2023 und der
seitdem anhaltende Krieg im Gaza-Streifen und Israel mitseinen fatalen Auswirkungen nicht
thematisiert wird. Die aber bereits vorher herrschende Anspannung in der israelischen und
paldstinensischen Bevolkerung durch bspw. Buskontrollen inJerusalem durch das israelische
Militar wird bereits in den Episoden Levys splrbar und auch in der hier analysierten Episode.

51 Verstarkt werden kann dies durch die ruckelnde und stockende Kamerabewegung, was auf
die Kamerakonstruktion (ein Helm und eine Kuchenform mit360°-Kamera, die auf dem Kopf
des Kameramanns angebracht wurden) zurtickzufithren ist. Der Kameramann musste wih-
rend der Dreharbeiten im gebiickten Gang durch die Szenerie laufen, weshalb das Bild gera-
de wiahrend der Kamerabewegungen oft sehr wackelig ist (vgl. »Dani Levy erklart die selbst-
gebaute Kamerakonstruktion«). In GLAUBE gibt es also keine konventionellen Kamerafahr-
ten, um schnelle Bewegungen zu vermeiden. Es handelt sich vielmehr um >Kameraganges,
die zwar nicht schnell sind, aber durch das Wackeln trotzdem zu motion sickness fihren kén-
nen.
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296) evoziert. Der Einstieg vermittelt direkt die Moglichkeit der rotierenden Naviga-
tion bei gleichzeitigem Zusammenspiel mit der unfreiwilligen Bewegung hin zum
Geschehen. Es scheint, als wiirde ich durch den Raum geschoben, ohne mich die-
ser Bewegung verweigern zu konnen. Nach dieser circa 20-sekiindigen Kamerabe-
wegung befinde ich mich in einer Menschenansammlung, die dem Stand- Up-Co-
median zuhort. Er adressiert mich plotzlich mit der Aufforderung »Komm schon,
erzahl mir was.« Die Kamera bewegt sich niher auf den Comedian zu und er fragt
»Woher kommst du?«. In diesem Moment wird die vierte Wand durchbrochen, in-
dem ich personlich adressiert werde und gleichzeitig klar, dass ich keine Stimme
innerhalb der Diegese habe und damit auch keine Moglichkeit zu antworten. Durch
die raumliche Anniherung der Kamerafahrt und den Versuch einer sozialen Nihe
durch direkte Ansprache betont der VR-Film zugleich eine gewisse Distanz, da bei-
de Anniherungen darauf aufmerksam machen, dass es unmaglich ist, tatsichlich
an einem Dialog teilzunehmen. Die Unméglichkeit einer Antwort wird erneut refle-
xiv aufgegriffen, als der Comedian fragt, weshalb niemand antworte, und sie spielt
abermals eine Rolle, als in einer spiteren Szene die Aussagen des Comedians zum
Staat Israel systemkritischer werden, und zwei israelische Polizisten ihn aus der
Menge in eine Seitenstrale abfiihren. Einer der Zuhorer aus der Menschenmasse
adressiert daraufhin meine (Blick-)Position: »Hey, komm mit uns mit, dann siehst
du das echte Israel«, woraufhin die Kamera den anderen Figuren in die Seitenstra-
e folgt. Dort fordern die beiden Polizisten den Comedian auf, seine Auferungen
zuriickzunehmen und sich zum Staat Israel zu bekennen. Er verweigert dies, wes-
halb der Tonfall ihm gegeniiber aggressiver wird und ich erneut adressiert werde:
Der Comedian blickt in Richtung der Kamera, also zu mir, und fragt zweimal, wes-
halb ich ihm nicht helfen witrde. Zur Unmaoglichkeit des Sprechens kommt hier die
Unmoglichkeit des Handelns hinzu. Der damit aufgerufene handlungsorientierte
Raum wird sogleich durch die Unausfithrbarkeit einer aktiven Handlung, der Re-
flexion dessen und die aufgezwungenen Folgen der Kamerabewegung hin zum Ge-
schehen zerstort bei denen es jeweils um die Beziehungen zwischen Israelis und
Palistinenser*innen geht.”” Die Adressierungen der Rezipierenden sowie die ge-
waltvolle Auseinandersetzung zwischen den Polizisten und dem Comedian fithren
zur Steigerung einer unangenehmen Zeug*innenschaft, die sich mitder riumlichen
Nihe zum Geschehen intensiviert. So kann die Performance des Comedians, die ur-
springlich der Unterhaltung diente, als Strategie gelesen werden, auf die gefihrli-
chen Verhiltnisse im 6ffentlichen Raum hinzuweisen. Seine Rolle verkehrt sich. Er
wird von einer unterhaltenden zu einer prekiren Figur, die implizit darauf verweist,

52 Die Unmoglichkeit des Sprechens und die Handlungsunfahigkeit konnen zudem im Sinne
postkolonialer Theorien gelesen und mitder Frage verbunden werden, wer—insbesondere in
Israel — die Macht hat, sich zu duern/am Diskurs teilzuhaben (vgl. Butler/Spivak 2011: 9-17;
Spivak 2008: 57; 103-107).
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was in Israel gesagt werden darf und was nicht. Er tritt daher als eine Art >Tricks-
ter« Figur in Erscheinung, die auf mehreren sensorischen Ebenen irritierende Wir-
kungen entfaltet. Dies verdeutlicht sich insbesondere durch den stérend-eingrei-
fenden politischen Charakter der Polemik im 6ffentlichen Raum der Strafle — ein
Versuch des Ausreizens von Gesetzen durch komédiantische Elemente und der Per-
formativitit des Comedians innerhalb des VR-Films.*®> Wenngleich diese Situation
zum Ende des Kurzfilms als >rein< inszeniert aufgeldst wird,* stellt der Film eine
unangenehme, weil handlungsohnmachtige, Nihe zum Geschehen her, die auf die
Regeln im offentlichen Raum in Israel hinweist und sich gleichsam auf den quee-
ren Diskurs Sarah Ahmeds in Bezug auf die Wahrnehmung eines Anders-Seins be-
zieht: »Normativity is comfortable for those who can inhabit it« (Ahmed 2014a:147).
Die Moglichkeit des >inhabiting< und damit der Nihe zu einer non-normativen, un-
bequemen Seinsweise wird in GLAUBE durch die Ausschépfung der medienspezi-
fischen dsthetischen Mittel in den Mittelpunkt geriickt und problematisiert. Quee-
re Momente treten hier als kdrperbezogene Irritation in Erscheinung und verwei-
sen auf die immer schon vorhandene Politisierung von Kérpern, aber auch auf den
komplexen Zusammenhang von Adressierung, Selbstpositionierung und 6ffentli-
cher Sphire. Die Rezipierenden sind nicht zuletzt aufgrund der hergestellten raium-
lichen Nihe zur Figur des Comedians beinahe unausweichlich aufgefordert, sich
mit der unbequemen koérperlichen und affektiven Komponente politischer Kom-
pliz*innenschaft auseinanderzusetzen und nehmen damit im Moment des Unwohl-
seins eine genuin queere Perspektive ein.

2.3.4.2 |, PHILIP

Eine andere Thematik findet sich bei I, PHILIP aus dem Jahr 2016, in dem ich die
Position des Science-Fiction-Autors Philip K. Dick einnehme. Schon im Titel kiin-
digt sich an, dass der VR-Film queerpolitische Fragen aufgreifen konnte: Das >«
als Verweis auf ein »Ich«, dessen Position okkupiert werden soll, birgt Fragen nach
der Funktion und Konsequenz von Identititskonstruktionen im VR-Film, die tra-
dierten Konzepten einer linearen, Kérper-Geist iibereinstimmenden Identittsent-
wicklung® zuwiderlaufen. In diesem VR-Film geht es um eine kiinstlich erzeugte

53 Vgl etwa die Figur des queeren Tricksters bei Glazier 2014.

54  Dies geschieht, indem einer der Polizisten sagt, »es war nur eine Show« und die Polizisten
und der Comedian sich lachend die Hand geben.

55  EinBeispiel fiireine Identitdtsentwicklung, bei der ein gesellschaftlich interpretierter Kérper
und eigener Geist/eigenes Fiithlen nicht iibereinstimmen, kénnen trans Personen sein, deren
Geschlecht nicht dem Geschlecht entspricht, das ihnen bei der Ceburt aufgrund des gelese-
nen Korpers zugeschrieben wurde. Aufgrund des gesellschaftlich geschlechtlich falsch gele-
senen Korpers kann es zu Korper-Dysphorie fiir trans Personen kommen. Wichtig ist hierbei
zu erwdhnen, dass nicht alle trans Personen unter Kérper-Dysphorie leiden und dass diese,
wenn vorhanden, aufgrund gesellschaftlicher Normen ausgeldst wird.
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Intelligenz (KI), eine Art Datenklon des verstorbenen Autors. Der Diskurs um Le-
ben und Tod und um Formen des korperlosen Weiterlebens wird auch um die Frage
erweitert, inwieweit das Science-Fiction-Genre Zukunftsentwiirfe physisch erleb-
bar machen kann. Aus queerer Perspektive ist dies auf zwei Ebenen relevant, da so-
wohl Fragen nach Leben und Tod als auch das Science-Fiction-Genre selbst seit der
Etablierung von queerer Theorie Anfang der 1990er-Jahre eine Rolle spielten (vgl.
Chen 2014: 236).% Der Film beginnt mit einem virtuellen Flug durch eine Art Gala-
xie, bis sich die Umgebung zur Datenwelt verindert, die wie eine Grenze zwischen
der anschlieflenden VR-Realfilm-Umgebung und dem Code, der fiir die Erzeugung
der KI benétigt wird, erscheint. Wenn die der Kamera gegeniibersitzenden weifSen
Schauspieler in meine Richtung die direkte Frage stellen, werich bin, und eine Stim-
me antwortet, so kann die Antwort nur meiner verkorperten Position zugeordnet
werden: »My Name is Philip but everybody calls me Phil. I was born on 16.12.1928.«
Durch diesen Satz wird klar, dass ich die KI Philip verkérpere und aus ihrer Position
sehe. Im Unterschied zu GLAUBE wird hier fiir mich gesprochen, was ebenfalls irri-
tierend wirken kann, da es mir nicht moglich ist, die Antworten selbst zu wihlen,
wodurch eine unbequeme Unfreiwilligkeit entsteht. Durch die Einfithrung der ver-
korperten Persona wird eine perspektivische Nihe zur Figur aufgebaut, die durch
den anfinglichen Flug durch das Universum hinein in die fotorealistische VR-Film-
welt unterstiitzt wird (vgl. Abb. 5). Der VR-Film spielt itberwiegend in der filmischen
Jetztzeit, er enthilt jedoch auch Riickblenden in eine Zeit, in der Philip noch lebt. In
denin der Gegenwart situierten Sequenzen sehe ich aus der Position der KI. Der vir-
tuelle Kérper ist — dhnlich zu GLAUBE - nicht sichtbar fiir mich selbst, jedoch fiir die
Figuren im VR-Film: Sie sprechen mit der KI und zeigen auf sie. Anders verhilt es
sich in der Handlungswelt einer Riickblende, in der ich von einem Krankenhausbett
aus das Geschehen beobachte: Der virtuelle Kérper wird sichtbar, wenn ich meinen
Kopfnach unten neige. Der abgebildete Korper ist nun plétzlich an meine Sichtposi-
tion gekoppelt. Je weiter ich meinen Kopfnach unten neige, desto mehr sehe ich von
diesem Koérper. Diese visuelle Nihe zu einem fremden Kérper kann im ersten Mo-
ment des/orientierend wirken, da ein virtueller Kérper zu sehen ist, der visuell nicht
dem physischen Korper entspricht und er zudem nicht steuerbar oder bewegbar ist.
I, PHiLIP reflektiert somit als kdrperlich erlebtes Medium gleichzeitig die Frage nach
Korperlichkeit als auch das Entwickeln einer kérperlosen Entitit, die ein Weiterle-
ben nach dem Tod ermdglicht. Die Sichtbarkeit dieses virtuellen Kérpers wechselt
je nach Zeitebene und Entitit. Interessanterweise werde ich in I, PHILIP nur in den
Sequenzen adressiert, in denen ich die Perspektive der fiir mich kérperlosen Entitdt

56  Sozdhlen etwa die Science-Fiction-Romane von Ocatvia E. Butler zu einem weit verbreiteten
Bezugsrahmen fiir queere Autor*innen. In ihren Werken thematisierte Butler unter anderem
lesbische Beziehungen, Rassismen sowie queere Gegen-/Zukunftsentwiirfe der gegenwarti-
gen Mehrheitsgesellschaft.
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der KI einnehme. Einen fiir mich sichtbaren Korper besitze ich lediglich als Mensch
in der Vergangenheit auf dem Krankenhausbett, von dem aus ich den Raum beob-
achte. Wahrend dieser Sequenz bewegt sich die Kamera aufgrund der einhergehen-
den Passivitit und Unbeweglichkeit des Kérpers nicht. Stattdessen nahert sich eine
weibliche Figur der Kamera, und so auch mir. Die Frau berithrt die Hand meines
Korpers auf dem Krankenhausbett, wodurch die vorherige riumliche Distanz ver-
ringert und eine Nihe zur taktilen Dimension der eigenen Korperlichkeit hergestellt
wird.

Abbildung 5: Aufbau des fotorealistischen Bildes in I, PHILIP

Quelle: Filmstill aus I, Philip. Quelle: arte.tv — mittlerweile nicht mehr online

verfiigbar

Ahnlich zu GLAUBE nimmt auch hier durch eine Bewegung die Distanz zu mir
ab, allerdings bleibt die Position der Kamera statisch — ist es in GLAUBE die Kame-
ra, die sich niher an das Geschehen bewegt, so ist es hier eine innerfilmische Fi-
gur, die sich nihert. Durch das Niherkommen entsteht auch in I, PHILIP letztend-
lich ein Bruch, indem eine haptische Berithrung am virtuellen Korper visualisiert
wird, diese jedoch konsequenterweise aulerhalb der Reichweite der meiner physi-
schen Hand liegt. Gerade wenn das scheinbar Erreichbare letztendlich »entwischts,
entsteht fiir Ahmed gelebte Distanz: »Distance is lived as the >slipping away« of the
reachable, in other words, as the moment in which what is within reach threatens
to become out of reach« (Ahmed 2006: 166). So betrachtet bringt das Niherkommen
der Frauim VR-Film gleichzeitig eine Distanz mit sich, indem ihre nizherkommende
Hand zwar innerhalb der Reichweite fiir die Rezipierenden zu sein scheint, sie aber
letztendlich physisch unberiithrbar und unerreichbar bleibt. Eine potentielle Anni-
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herung an die aktive Teilnahme weist also in diesen VR-Filmen immer zugleich auf
die Unmoglichkeit der Reziprozitit hin.

2.3.5 Nahe durch Distanz und Distanz durch Nahe

Beide Beispiele demonstrieren, welche Potentiale VR-Projekte fir scheinbare Nihe-
und Distanz-Verhiltnisse besitzen. Die vermittelte Nihe bringt oft zugleich einen
Bruch mit sich, der durch distanzierende Momente entsteht. VR-Projekte haben so
die Méglichkeit, auf multisensorischen Ebenen irritierende Wirkungen zu erzielen,
indem beispielsweise explizit auf die Unfreiheit und Handlungsunfihigkeit inner-
halb eines simulierten bewegungsorientierten Raumes, in den die Rezipierenden
korperlich involviert sind, hingewiesen wird. Diese kérperbezogenen Irritationen
stellen eine physische Nihe zu unbequemen Seinsweisen dar und verweisen letzt-
lich auf die komplexen Relationen zwischen Adressierungen, Eigen- und Fremdpo-
sitionierung sowie die Normierung von Perspektiven und Des/Orientierungen. In
beiden VR-Filmen finden sich folglich queere >Unbequemlichkeitsstrategien<durch
die Herstellung von erlebbarer Passivitit wieder. Unbequemlichkeit als ein Gefiihl
der Nicht-Entsprechung heteronormativer Strukturen, des sich fehl am Platz fith-
len, der Unfihigkeit, an sozialen Riumen teilhaben zu kénnen, ist nach Ahmed ein
dezidiert queeres Gefithl: »Queer subjects, when faced by the scomforts< of hete-
rosexuality may feel uncomfortable (the body does not >sink into« a space that has
already taken its shape. Discomfort is a feeling of disorientation: one’s body feels
out of place, awkward, unsettled« (Ahmed 2014a: 148). Die genannten Szenen aus
den VR-Filmen stellen ebensolche Gefiihle vermittelt durch die Nihe- und Distanz-
Relationen dar, aufgrund derer der Korper der Rezipierenden sich deplatziert und
fremd anfiihlt. Durch die Betonung des Unangenehmen, des Nicht-Einfiigens ei-
nes Korpers in die (VR-)Riume und die Beschreibung dessen als queere Momente
mit Hilfe Ahmeds kann das queere Potential von VR eher in stdrenden, konfrontati-
ven Momente gefunden werden. Wahrend dieser Momente setzt durch die gefiihlte
rdumliche Nihe ein unvermeidliches Unwohlsein ein, das die Rezipierenden durch
das VR-Projekt und iiber es hinaus mit ihrer eigenen kérperlichen Integritit kon-
frontiert.

Innerhalb von VR-Projekten kénnen folglich tendenziell zwei Darstellungsty-
pen von Korpern etabliert werden, die an die Blickposition der Zuschauenden ge-
koppelt sind und die in den hier analysierten Beispielen ebenfalls zum Tragen kom-
men. Die erste Variante verwendet einen sichtbaren (menschlichen) Kérper, entwe-
der in Form einer animierten Rekonstruktion oder eines fotorealistischen Kérpers
der Schauspieler*innen, wie in der Riickblende zum Kérper des verstorbenen Au-
torsinI, PHILIP. Dieser sichtbare Korper dient der Rezeption als Bezugspunktin der
virtuellen Welt. Aufgrund der erwihnten Beschrinkung einer vollkommenen Bewe-
gungsfreiheit bei rotierender Navigation in der VR-Filmwelt ist dieser virtuelle Kor-
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per statisch, da er die Bewegungen der Rezipierenden nicht simulieren kann. Wenn
von den Zuschauenden der Versuch unternommen wird, ihrem virtuellen Kérper die
tatsdchlich physisch vollzogenen Bewegungen einzuschreiben, zerbricht der evo-
zierte Eindruck, weil der virtuelle Kdrper die physischen Bewegungen zumeist nicht
— oder nur in duflerst abstrakter Form — reproduziert. In der zweiten Variante ist
der virtuelle Kérper visuell nicht im VR-Bewegtbild prisent. Dabei macht es einen
Unterschied, ob die Rezipierenden, dhnlich einem*r unsichtbaren Voyeur*in, in der
virtuellen Welt unbeachtet bleiben, oder ob ihre Position, wie bei GLAUBE oder in der
Perspektive der KI in I, PHILIP, in die Handlung einbezogen wird. Die Einbindung
kann ebenfalls zu einem Nihe-Distanzbasierten Bruch fithren, wenn die Rezipie-
renden durch die Involvierung ihrer Perspektive dazu animiert werden, an ihrem
Korper hinunterzuschauen und feststellen, dass fir sie kein Kérper sichtbarist: »Di-
stance is here the expression of a certain loss, of the loss of grip over an object that is
already within reach, which is >losable< only insofar as it is within my horizon« (Ah-
med 2006:166). Ebendiese Moglichkeit des Verlierens als eine Form der Distanz, die
jedoch erst durch eine vorangegangene Nahe entsteht, ist in VR-Projekten beson-
ders gut zu beobachten. Ein Abstand verringerndes Naherkommen von virtuellen
Objekten geht oft mit einem Bruch einher, da die nahen Objekte taktil dennoch au-
f3erhalb der Reich- und Greifweite der Zuschauenden situiert sind. Sie kénnen nicht
auf das physische Greifen der Rezipierenden reagieren. Wenn die Objekte aber in
deren Horizont geraten und zu einer aktiven Teilnahme einladen, fithlen sich die
Zuschauenden durch die Unmdéglichkeit der Reziprozitat von ihnen distanziert und
- in den Worten Ahmeds - verloren.

Daraus resultierend kann fiir die beiden VR-Filme von einem entfesselten Blick
bei gleichzeitiger korperlicher Unfreiheit gesprochen werden, und die virtuellen
Objekte erscheinen nur so lange nah, als die notwendige — durch die technischen
Gegebenheiten vorgegebene — Distanz eingehalten wird. Dementsprechend sind
Nihe und Distanz in VR durch ein relationales Verhiltnis miteinander verbunden,
da Nihe nur durch Distanz und Distanz nur durch vorherige Nihe moglich ist.
Interessanterweise kristallisiert sich diese flief}ende Beziehung sowie die Des/
Orientierung aus den zuvor analysieren Beispielen als ein vor allem queerer Effekt
heraus:

It might not so much be that the object becomes queer when it slips, but that the
proximity of what does not follow makes things slip. In other words, we might be
speaking of the queer effects of certain gatherings, in which >things<appear to be
oblique, to be>sslipping away-. [...] Disorientation involves contact with things, but
a contact in which >things<slip as a proximity that does not hold things in place,
thereby creating a feeling of distance. (ebd.)



2. VR/-Rezeption als Relation

GLAUBE und I, PHILIP weisen beide unterschiedliche Momente auf, in denen virtu-
elle Objekte oder der virtuelle Korper der Blickposition der Zuschauenden zu nahe
kommen und entgleiten, da sie nicht greif- oder sichtbar sind.”” In Momenten des
raumlichen Zu-Nahe-Kommens wird mit der Erwartungshaltung der Rezipieren-
den gebrochen, wenn beispielsweise beim Herunterblicken kein Kérper zu sehen ist.
Bei VR-Filmen funktioniert das wechselseitige Zusammenspiel aus Nihe und Di-
stanz erst durch die Beziehung zwischen virtuellen Objekten und physischem Kor-
per. Nahe und Distanz gehen oft mit des/orientierenden Momenten einher, die zu-
dem Gefiihle des Unwohlseins erzeugen, welche die Rezipierenden auf multisenso-
rischer Ebene mit den Grenzen der eigenen Korperlichkeit und der Situierung oder
Adressierung im virtuellen Raum konfrontieren. Es sind explizit VR-Projekte, die
solche Des/Orientierungen erlauben, die zu einer Hinterfragung normativer Ver-
hiltnisse fithren. Ebendiese Situationen kénnen weitergedacht werden, um iiber
Nihe-Distanz-Verhiltnisse und deren normative Strukturen (vgl. ebd.:7) — und die
Frage, inwiefern diese an bestimmte Perspektiven, Regeln oder auch Kérperformen
angepasstsind — zu reflektieren. VR-Projekte bieten also die zu Beginn des Unterka-
pitels erwihnten, andersartig orientierten Riume (vgl. Merleau-Ponty 1974: 291), die
andere Wahrnehmungen und eine andere Kérperlichkeit vermitteln konnen. Letzt-
endlich bleibt festzuhalten, dass VR insbesondere auch von Momenten der Entfrem-
dung, der Des/Orientierung sowie einer gewissen Unfreiheit geprigt sind, die que-
ere Lesarten ermdglichen, wenn nicht gar provozieren und als Kontrast zu einer (zu)
gemiitlich gedachten Empathie im Sinne der einfachen Nachempfindung stehen.

57  Damit gehtauch eine soziale Normierung und Regulierung dessen einher, wann etwas als zu
nahe zu bewerten ist.
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3. VR als technology of feeling/s
Kritisch-medienanalytischer Zugang

In den nun folgenden Kapiteln drei und vier wird genauer erliutert, inwiefern die
Rezeptionserfahrung von VR neben einem beweglichen, insbesondere auch als ein
(emotional) bewegendes Geftige gedacht werden kann. Dessen Elemente Zeiten, Riu-
me, Bewegungen, Techniken und Korper stehen zueinander in Beziehung und ver-
schranken sich miteinander — diese Beziehungen sind von stindigen Verinderun-
gen wihrend der Rezeption geprigt. Durch die Bewegungen, sowohl der Bewegt-
bilder als auch der Bewegungen der Rezipierenden - also das Umbherschauen, das
Bewegen im Raum, die darauf reagierende und sich verindernde virtuelle Umge-
bung -, sowie die entstehenden Dynamiken zwischen den einzelnen Akteur*innen,
werden komplexe Relationen hervorgebracht, die sich stetig verschieben und neu
anordnen. Ahnlich wie in Kapitel zwei problematisiert wurde, dass VR zwar virtu-
elle Anteile hat, sie aber nicht grundsitzlich aus Virtuellem besteht, soll in Kapitel
drei gezeigt werden, dass VR nicht grundsatzlich als Technologie des Fithlens und
der Empathie’ beschrieben werden kann, wie es insbesondere von Technologie-Un-
ternehmen oftmals gemacht wird. Des Weiteren dient Kapitel drei grofRtenteils als
eine Art Kontrastfolie zu Kapitel zwei, da die Beispiele im hiesigen Kapitel viele der
imvorherigen Kapitel erarbeiteten Potentiale nicht entfalten. Vier der in diesem Ka-
pitel analysierten VR-Projekte habe ich selbst mehrfach Zuhause erfahren. Die ein-
zige Ausnahme bildet THE KEy, das ich sowohl bei der Biennale in Venedig 2019 in
Verbindung mit einem installativen Raum als auch danach erneut im Zuhause rezi-
piert habe. Die spezifische Situation im installativen Raum hat ein besonderes Re-
flexionspotential inne, wie ich spiter argumentiere, und fehlt bei der Rezeption im

1 Dies schliefst an die Vorstellung und Definition von Empathie als das Einfithlen in einen Ge-
fithlszustand eines anderen Wesens an, was auf Theodor Vischer zuriickzufiithren ist (vgl.
Bollmer/Guinness 2020: 35ff.). Bollmer und Guiness definieren Empathie dariiber hinaus mit
Rickgriff auf David Freedberg und Vittoria Gallese als »an embodied simulation of motion,
aboutimagining one’s body as moving in the same way as another, if in a non-conscious form
that arises from the brain’s capacity of mirroring« (ebd.: 36). In meinem Kapitel soll es jedoch
explizit um die Verbindung mit dem Gefiihlszustand und dem Ein- beziehungsweise Nach-
fithlen und die damit zusammenhangenden Problematiken gehen.
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Zuhause. Wie ich mit den Analysen zeigen mochte, sind die VR-Projekte in Kapitel
drei oftmals zu sehr von einem frontalen Blick geleitet und sie nutzen die Dynamik
und Relationalitit von VR nicht. Die hier analysierten Projekte werden zwar von
ihren Produzent*innen als besonders bewegend und emotionalisierend beschrie-
ben, arbeiten aber mit einer eindimensionalen, nicht-reflektierten und oftmals we-
nig kritischen Empathie (vgl. Lobb 2017). Zudem halten sie sehr an einer fixierten
Identitit beziehungsweise Identifikation mit Leid fest. Mit kritischer Empathie be-
schreibt Andrea Lobb eine Form der Empathie, die zwar asymmetrisch und vertikal
in den Machtrelationen sein kann, indem der Fokus auf soziales Leid gelegt wird,
jedoch ist diese Form der Empathie auf die Uberwindung ebendieser Hierarchien
angelegt und soll in Solidaritit untereinander resultieren (vgl. Lobb 2017: 596, 603).
Dabei geht es nicht nur um die Identifizierung mit Leid, sondern um die Reflexion,
dass dieses Leid aus sozialer Benachteiligung und Ungerechtigkeit resultiert:

Critical empathy is not just a process of feeling one’s way into suffering or identi-
fying with suffering in general, but of identifying with a morally specific variety
of suffering that arises from social pathology and injustice. It therefore comes
infused with a moral imperative that derives from the knowledge that this par-
ticular sample of human suffering is contingent, unnecessary. (ebd.: 597)

Es zeigt sich somit, dass kritische Empathie die Machtbeziehungen/-verteilungen
mitdenkt, in denen Empathie eingeschrieben ist. Lobb unterscheidet zwischen kri-
tischer Empathie und doxischer Empathie: »In the case of doxic empathy, by con-
trast (that simultaneously denies even as it enacts a relation to power), empathy can
instead reify both the asymmetry of the unequal relation and the top-down authority
of the empathizer« (ebd.: 599). Neben den Zusammenhingen mit Autoritit/en spielt
so auch Zeitlichkeit eine Rolle, indem doxische Empathie nicht auf Verinderung ab-
zielt, sondern dazu dienen kann, den Status quo aufrecht zu erhalten (vgl. ebd.). Kri-
tische Empathie hingegen sollte eher als temporirer Zustand begriffen werden, der
darauf abzielt, in Taten und bestenfalls Verinderung zu resultieren (vgl. ebd.: 600).
Diese hier aufgegriffenen Differenzierungen und Relationen von Empathie spielen
auch in den nachfolgenden Analysen eine Rolle und sollen zum Ende des Kapitels
rekapituliert und in Bezug zu den Projekten gesetzt werden. Wie bereits erwihnt,
findet sich weniger kritisches Empathie-Potential in Kapitel drei, dennoch gibt es
Nuancen zwischen den einzelnen VR-Beispielen beziiglich der Arten von Empathie.

Um dies zu demonstrieren, ziehe ich in diesem Kapitel zuerst zwei VR-Projekte
heran, bei denen es um Lebensrealititen von LGBTIQA+-Personen geht. Sie befas-
sen sich mit Fragen der Ausschliisse und Gefahren, aber auch bestirkenden Zusam-
menschliissen von LGBTIA+-Personen und versuchen, diese per VR zu vermitteln
(Kapitel 3.1). Anhand der VR-Reportage von Lukas Ondreka und Eva Steinlein fiir die
Siiddeutsche Zeitung (SZ), GAY-PRIDE KIEW 2017: KAMPF UM LIEBE (2017), und Googles
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(Hybrid-)Projekt PRIDE FOR EVERYONE (2016) sollen die unterschiedlichen Heran-
gehensweisen zu LGBTIQA+-Personen und -Thematiken, sowie die kapitalistische
Aneignung derer, insbesondere durch Technologie-Unternehmen wie Google, auf-
gezeigt werden. Im Diskurs zu diesen VR-Projekten gibt es strukturelle Ahnlichkei-
ten zu den darauf folgenden Projekten aus Kapitel 3.2, in denen es ebenfalls sowohl
um marginalisierte Personengruppen und prekire Lebensrealititen geht als auch
das damit zusammenhéingende Versprechen, diese >anderen< Lebenswelten fithlbar
zumachen. Kapitel 3.11legt dabei wie erwihnt den Fokus auf LGBTIA+-Personen so-
wie die damit verbundenen Gefithle von Scham, Angst und Stolz, die diese Perso-
nen empfinden; Kapitel 3.2 hingegen behandelt VR-Projekte iiber gefliichtete Per-
sonen und das Gefithl der Empathie, die nicht-gefliichtete, meist weifSe Personen
(vermeintlich) mit Hilfe der VR-Technologie fiir diese >Anderen< empfinden sollen.
Hier findet sich ein erster Unterschied, da in Kapitel 3.1. die Gefiihle der betroffenen
marginalisierten Gruppe als Ausgangspunkt genommen werden, wihrend in Kapi-
tel 3.2 die Gefiihle der Rezipierenden in den Fokus geriickt werden. Gleich bleibt
dennoch, dass sowohl in Kapitel 3.1 als auch Kapitel 3.2 die vermittelten Lebensrea-
lititen als abweichend von denen der Rezipierenden beziehungsweise Zielgruppe
inszeniert werden. Mit den Projekten in Kapitel 3.1 ist es noch eher moglich, eine
Art von Selbstempathie zu entwickeln, das heifdt, dass Personen aus der betroffe-
nen marginalisierten Gruppe sich in Gefithlen von Scham, Angst und Stolz wieder-
erkennen kénnen. Dennoch vermitteln die Projekte den Eindruck, die Lebensreali-
titen der LGBTIQA+-Personen einem cis-geschlechtlichen, hetero Publikum niher
bringen zu wollen und >Einblicke« in diese abweichenden Leben zu gewihren. Dies
soll die Komplexitit der Fragen nach Empathie und (vermeintlichem) Nachempfin-
den bereits andeuten. Fiir die folgenden Analysen wird deshalb unter anderem an
Fragen von Teddy Pozo angekniipft, die dey fiir zwei Spiele (EMPATHY GAME und
EMPATHY MACHINE), die sich kritisch mit Empathie beschiftigen, formuliert: »Who
is feeling empathy, and who is the object of that empathy? Whose labor, affective
or embodied, teaches empathy? Who consumes empathy?« (Pozo 2018: o. S.). Die-
se Fragen werden sowohl in Kapitel 3.1 als auch dezidierter in Kapitel 3.2 eine Rol-
le spielen. Kapitel 3.2 widmet sich daran anschlief}end mit Hilfe von drei VR-Bei-
spielen der Frage nach und einer Kritik an VR als Technologie des Fithlens, genauer
der Empathie-Maschine im Kontext von Flucht/Gefliichteten und einem Produzie-
rendengeflecht aus NGOs und Technologie-Unternehmen. Alle drei Projekte wer-
den von den Produzierenden als Erfahrungen beschrieben, die das Mitfithlen und
Empathisieren stirker betonen als die VR-Projekte in dem Kapitel zuvor. Durch die
kritischen Analysen soll deutlich werden, dass insbesondere die ersten beiden Pro-
jekte, CLOUDS OVER SIDRA (2015) und THE DISPLACED (2015), mit einer bemitleiden-
den, hierarchisierenden Perspektive arbeiten, die kolonial-hegemoniale Strukturen
fortfithrt. Mein Gegenvorschlag ist es, Empathie fiir privilegierte Personengruppen
als unbequeme, konfrontative Erfahrung zu denken, wie es teilweise bereits im letz-

133



134

Francis Wagner: Virtual Reality und die Frage nach Empathie

ten Projekt in Kapitel 3.2, THE KEY (2019), geschieht. Dies greift den von mir in Ka-
pitel zwei entwickelten Gedanken auf, die eigene Situierung in VR mehr mit zu re-
flektieren und zudem mehr mit werdenden Subjektpositionen zu denken, die sich
mitunter durch Dynamiken, Verschrinkungen und Bewegungen in VR-Projekten
entfalten. Schlussendlich deutet sich dies bereits ansatzweise durch das zuletzt ana-
lysierte Projekt THE KEY an, indem dort eine intensivere Verschrinkung zwischen
physischen und virtuellen Welten und Akteur*innen stattfindet, die itber Momente
des Unwohl-Seins, der Stérung und der Konfrontation der (angenommenen) privi-
legierten Position auflerhalb von VR arbeitet. Das Projekt dient damit als erster vor-
sichtiger Gegenentwurf zu den anderen in diesem Kapitel analysierten Projekten.
THE KEY stellt eine Moglichkeit dar, Empathie anders zu denken und die Potentiale
des Werdens mit VR teils zu entfalten — diese Entfaltung wird spiter in Kapitel vier
noch intensiviert.

Ich méchte daher zum Ende des dritten Kapitels dafiir plidieren, VR-Erfahrun-
gen, bei denen insbesondere das Potential der Empathie im Sinne eines kurzfristi-
gengemiitlichen« Einfithlens des weifSen, westlichen Subjekts betont wird, kritisch
gegeniiberzutreten. Meine These ist insofern, dass die Projekte in diesem Kapitel
nicht die in Kapitel zwei beschriebenen Potentiale von VR entfalten, da sie — eben-
falls zusammenhingend mit dem erwihnten Subjekt — weniger von Dynamiken,
Instabilitit und Beweglichkeiten in ihrer Machart gepragt sind. Stattdessen arbei-
ten sie stark mit einem vorgegebenen, nicht besonders variablen Blick in der VR
und forcieren dadurch den eben erwihnten Subjektstatus als weifS und westlich, cis-
geschlechtlich und heterosexuell, gleichzeitig thematisieren sie ihn aber nicht. Des
Weiteren soll so auch auf die Grenzen von VR eingegangen werden, die sich insbe-
sondere darin zeigen, dass VR nicht generalisierend als Technologie des (Mit-)Ge-
fithls und Fihlens (technology of feeling) beschrieben und — wie auch andere Tech-
nologien — nicht automatisierend fir die Verbesserung der Welt gewertet werden
kann. VR wird, wie spiter detaillierter beschrieben, von Technologie-Unternehmen
jedoch in genau diesem Kontext situiert und insbesondere das Potential der Empa-
thie fiir >Anderes, fir Marginalisierte, betont. Insofern sind die in diesem Kapitel
aufgerufenen Themen auch in Relation zu neoliberalen Unternehmen und Rhetori-
ken sowie gesamtgesellschaftlichen politischen Fragen zu situieren.
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3.1 Pride for Everyone?
VR-Projekte dber LGBTIQA+-Personen

Bevor es um die konkreten VR-Projekte geht, mochte ich mich zuerst dem The-
menkomplex der Pride widmen,* der wohl einer der offensichtlichsten, aber auch
umstrittensten Bezugspunkte zu LGBTIQA+-Themen ist: »Denn Pride-Paraden
sind sowohl ein Kielwasser fiir die Reprisentation neuer homonormativer und
neoliberaler Selbstentwiirfe queerer Subjekte, als auch zugleich Schauplatz von ge-
genhegemonialer Renitenz und politischem Dissens« (Schweigler/Ernst/Vogt 2022:
9). Aus queer-aktivistischer, aber auch eurozentrischer, neoliberaler Perspektive
hatte das Jahr 2019 eine besonders grofle Bedeutung fiir LGBTIQA+-Bewegungen
und -Veranstaltungen, auch, weil es retrospektiv das letzte Jahr vor der Covid-19-
Pandemie und den damit verbundenen Einschrinkungen war. Vorerst war es aber
insbesondere das Jahr des 50-jahrigen Stonewall Jubiliums. Dariiber hinaus fand
in Berlin zum 41. Mal der CSD mit circa 1 Millionen Menschen statt und zeitgleich
wurde zum ersten Mal seit 2016 ein alternativer CSD (Radical Queer March) organi-
siert.> Wihrend die Stonewall Riots 1969 ein klar politisch-aktivistischer Aufstand
gegen Repressionen des US-Staates New York sowie damit zusammenhingen-
der Polizeigewalt war, insbesondere gegen Schwarze, Indigene und andere trans
Frauen of Color und/oder Sexarbeiter*innen und spezifisch damit verbundenen
gewaltsamen Razzien im Stonewall Inn, entwickelten sich im Anschluss daran
Pride- beziehungsweise CSD-Veranstaltungen.* Diese sind mitunter durch die
Verinderung des Wordings von march zu parade dem Vorwurf ausgesetzt, eher
als Spafd-Veranstaltung fiir homonormative Praktiken und neoliberales Pinkwa-

2 Eine frithere, verkirzte Version des Unterkapitels 3.1 ist erschienen unter Wagner, Francis
(2022): »Pride for everyone? Zuginge zu Prides in virtuellen Raumenc, in: Stefan Schweig-
ler/Christina Ernst/Georg Vogt (Hg.): Pride. Mediale Prozesse unter dem Regenbogen.
Wien/Grof$-Enzersdorf: Lumen-Verein fiir Lokalgeschichtsschreibung und Medienkompe-
tenz, S.157-176.

3 Die Heranziehung des Berliner CSDs und des alternativen CSD ist zum einen des Vor-Ort-
Seins der Autor®in, sowie zum anderen der exemplarischen Verdeutlichung der in Berlin
schon langer wiahrenden Diskussionen zwischen Mainstream-Pride und alternativen Prides
geschuldet.

4 Im weiteren Verlauf werden unter Pride-Veranstaltungen sowohl die deutschen CSDs als
auch die weltweiten Prides gefasst.
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shing® denn als queer-politische Demonstrationen zu dienen.® Gleichzeitig wird
die Sichtbarkeit von LGBTIQA+s als etwas (erstmal) prinzipiell Positives bewertet,
da LGBTIQA+-Politiken oftmals auf Reprisentationspolitiken beruhen (vgl. Raab
2013: 83).” LGBTIQA+-Themen scheinen dahingehend im neoliberalen Mainstream
angekommen zu sein® und zumindest einmal im Jahr stellen sie eine Art Norm
auf der Strafe dar. Es verwundert nicht, dass LGBTIQA+-Personen nicht nur im
offentlichen Raum der Pride prisent sind, sondern auch virtuelle Riume vermehrt
genutzt werden, um die Veranstaltungen zu begleiten oder dorthin zu verlagern.
Diese Projekte fithren mitunter die Diskussionen und Problematiken von Pride-
Events weiter, wenn es um Fragen der Sichtbarkeit und der damit verbundenen
Uberwachung und Kontrolle, der neoliberalen Aneignungs- und Einmischungs-
strategien, des Zusammenspiels aus pride (Stolz) und shame (Scham) sowie den
Umgang und die Moglichkeiten queerer Personen im Rahmen von Prides geht.

5 Pinkwashing meint in diesem Kontext insb. die Praktik der Aneignung von LGBTIQA+-
Symbolik und der Betonung von Toleranz gegeniiber dieser im Zuge von kapitalistischen Fir-
men. Pinkwashing hangt dariiber hinaus eng mit dem Begriff des Homonationalismus zu-
sammen und wird durch beziehungsweise innerhalb diesem erméglicht. Homonationalis-
mus, nach Jasbir Puar, bedeutet, die Ausnutzung LGBTIQA+-bezogener Ziele fiir nationalis-
tische Ausgrenzungen, die bestimmen, wer zur Nation gehdrt und wer nicht. Dies kann bei-
spielsweise durch anti-muslimischen Rassismus (Muslim*innen sind homofeindlich und be-
deuten eine Cefahr fiir LGBTIQA+-Personen) oder — gegebenenfalls damit zusammenhan-
gende —restriktive Einwanderungsgesetze geschehen. Homonationalismus entstand in den
USA v.a. nach 9/11. Im Unterschied zum Homonationalismus ist Pinkwashing jedoch nicht
zwingenderweise eine Staatspraxis (vgl. Puar 2017: 237f.).

6 Siehe dazu zum Beispiel Fischer 2019.

7 Der Begriff des Sichtbaren wird im spateren noch kritisch beleuchtet, es soll aber direkt ange-
merkt werden, dass Sichtbarkeit auch mit einer Normierung einhergeht, wie Johanna Schaf-
fer treffend darlegt: »Das legt zuerst eine kritische Hinterfragung der Annahme nahe, mehr
Sichtbarkeit bedeute starkere politische Prisenz oder Durchsetzungskraft. Diese Annahme
hat in oppositionellen politischen Debatten durchaus ihren Ort. Oft wird hier allerdings un-
terschatzt (oder schlicht tibersehen), dass Sichtbarkeit das Resultat eines Aushandelns nor-
mativer Parameter der Lesbarkeit ist und mehr Sichtbarkeit auch eine starkere Einbindung
in normative Identitatsvorgaben bedeutet« (2004: 210).

8 Aufgrund der aktuellen (imJahr 2024), vor allem stark transfeindlichen Entwicklungen, stellt
sich die Frage, ob LGB — in ihrer homonormativen Auslegung — fiir das Ankommen im neo-
liberalen Mainstream das adidquatere Akronym ware. Kurz vor der Veroffentlichung dieses
Buches hat die neue Trump Regierung Anfang Februar 2025 auf ihrer Website zu Reisehin-
weisen fiir LGB Personen genau diesen Schritt ibernommen: aus LGBTQIA+ Reisenden wur-
den LGB Reisende, das T fiir transgender Personen sowie Q fiir queere, | fur inter und A fir
asexuelle Personen, wurden komplett herausgenommen. Dieser Schrittist nur einer von vie-
len in der transfeindlichen und trans exkludierenden sowie interfeindlichen Politik Trumps,
die die Existenz von trans und inter Personen nicht akzeptiert, sie vom 6ffentlichen Leben
ausschliefst und diese Leben bedroht.
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3.1.1 Stolz und Scham/Pride and Shame

Im Folgenden fasse ich zuerst einige Eckpunkte des Diskurses um Pride-Veranstal-
tungen und die Frage nach Formen von und Zugingen zu Offentlichkeiten zusam-
men, die als Grundlage fiir die weiteren Analysen der VR-Projekte essenziell sind, da
der virtuelle Raum hier als eine Form der Offentlichkeit verstanden wird. Anschlie-
Rend werden zwei unterschiedliche Zuginge zu Pride-Veranstaltungen mit Hilfe
von VR fokussiert, die zwar den Charakter der Offentlichkeit gemeinsam haben, in-
nerhalb dessen aber weiter differenziert werden kénnen. Hierfir dienen exempla-
risch die VR-Reportage GAY-PRIDE KIEW 2017: KAMPF UM LIEBE (2017) und Googles
PRIDE FOR EVERYONE (2016), die jeweils verschiedene Herangehensweisen und Ziele
verfolgen. Wihrend bei dem SZ-Beispiel die prekire politische Situation fiir LGBTI-
QA+-Personen in der Ukraine thematisiert und VR im Zuge einer informativ-doku-
mentarischen Praxis verwendet wird,” um die Organisation und damit zusammen-
hingenden Schwierigkeiten einer Pride-Veranstaltung zu begleiten, versucht sich
Google an einem Zugang zu Prides »fiir alle« respektive auch fir »those who can-
not march« (Google 2016) und sieht VR als aufklirerisches Medium, das weltweite™
Toleranz verbreitet. Beide Projekte versuchen sich somit politisch zu positionieren
und versprechen einen medial vermittelten Zugang zur Pride. Das SZ-Beispiel stellt
ein einzelnes VR-Projekt dar, das in einer Stadt gedreht wurde, beim Google-Projekt
gibt es indes mehrere Prides aus dem gleichen Jahr an verschiedenen Standorten in
VR zu sehen. Dariiber hinaus wird bei dem Google-Projekt der Hashtag #pridefore-
veryone auf verschiedenen Social-Media-Netzwerken verwendet und auf der Home-
page findet sich ein (nicht-VR-)Webvideo tiber den Einsatz von VR zu Aufklirungs-
zwecken, das im weiteren Verlauf ebenfalls einbezogen werden soll. Googles PRIDE
FOR EVERYONE ist somit ein Geflecht aus unterschiedlichen Einzelmedien und stellt
dadurch eine Ausnahme im Materialkorpus dieses Buches dar. Es erscheint jedoch
erneut vielversprechend, durch den temporiren Medienwechsel zu demonstrieren,
wie gewisse Versprechungen und Diskurse, die an VR gekniipft sind, auch durch
andere Einzelmedien verstirkt werden. Im Unterkapitel 3.1.3 werden der SZ-VR-
Kurzfilm sowie das #PRIDEFOREVERYONE VR- und Webvideo kritisch in ihrer Ein-
bettung in neoliberale Strukturen, Homonormativitit und potentiellem Homona-

9 In den USA gibt es mehrere, teils sehr viel aufwendigere VR-Reportagen dieser Art, insbe-
sondere von der New York Times (zu finden unter anderem in der>immersive«Sektion: https
:/lwww.nytimes.com/spotlight/augmented-reality [30.11.2023], oder iiber die eigens entwi-
ckelte VR App: http://nyti.ms/1INgf2d8 [30.11.2023]). Die SZ stellt in Deutschland mit ihrem
»SZVR«Projekt hingegen eine Ausnahme dar und hat nurimJahr 2017/2018 einige VR-Videos
produziert (zu finden unter: https://www.youtube.com/@szvr4515 [30.11.2023]).

10  Weltweit wird hier bewusst verwendet, da dies bereits auf die Problematiken hindeuten soll,
wenn westliche, kapitalistische Unternehmen vermeintlich fiir Toleranz >iiberall< eintreten.
Dies wird in der spateren Analyse noch vertieft.
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tionalismus (Puar 2017: 237) untersucht. Im Zuge einer Besetzung oftentlicher Rau-
me spielt bei beiden Beispielen somit auch die Inanspruchnahme virtueller Umge-
bungen und die Frage nach der Bedeutung und Relation zueinander eine Rolle. Um
die VR-Beispiele besser innerhalb der Logik von Pride und (der Aneignung) queerer
Themen einordnen zu kénnen, wird im Folgenden zuerst ein Exkurs zum Diskurs
und zur Kritik an Pride-Veranstaltungen unternommen.

3.1.2 [Zwischenebene: Problematisierungen von Pride-Paraden]

Obgleich oder gerade, weil den grofRen Mainstream Pride-Events vorgeworfen wird,
sie seien unpolitisch, versuchen sich diese in den letzten Jahren vermehrt politisch
zu positionieren und nicht nur den Aspekt des Feierns (der Sexualitit und Iden-
titdt) in den Vordergrund zu stellen. Zum Beispiel weisen die Organisator*innen
der Regenbogenparade zur EuroPride in Wien auf ihrer Homepage daraufhin, dass
»die Regenbogenparade eine wichtige politische Demonstration [ist]« (EuroPride
Vienna 2019). Auch der CSD in Berlin wihlte in einem zweiten Anlauf" als Mot-
to im Jahr 2019 »Stonewall 50. Every riot starts with your voice« und stellt so eine
direkte Assoziation zu den Stonewall Riots und einem >Aufruhr« statt eines »Um-
zugs< her. Wenngleich die Frage zu stellen bleibt, wessen Aufruhr hier stattfinden
darf und soll, und wessen Stimme reprisentiert wird, ist der Versuch einer politi-
schen Stellungnahme erkennbar. Diese Fragen nach (Re-)Politisierung deuten be-
reits auf den vielschichtigen Diskurs von Pride-Events hin. Aus queerer Perspekti-
ve existieren grundlegende Kritikpunkte an Mainstream-Prides. Queer, verstanden
als normativititskritische, intersektionale und antikapitalistische Perspektive (vgl.
Loist 2018:39), ist schwer zu vereinbaren mit den neoliberal gepragten Mainstream-
Prides. Kritik kann insbesondere an der Teilnahme und Einmischung kapitalisti-
scher Unternehmen gedufRert werden, die ihre Produkte unter ausbeuterischen Be-
dingungen produzieren lassen und LGBTIQA+-Personen als gewinnbringende Kiu-
fer*innengruppe betrachten, fiir die im Zuge des Pride-Monats eigene >Regenbo-
gen«-Produktreihen entworfen werden. Einmal im Jahr wird eine besonders tole-
rante und diversity-freundliche Firmenpolitik an den Tag gelegt, die jedoch nur un-
ter den Mechanismen des Kapitalismus und der Ausbeutung funktioniert, wahrend
LGBTIQA+-Themen im restlichen Jahr wenig prisent sind oder gegen LGBTIQA+-
Themen Stimmung gemacht wird, wie es in Deutschland beispielsweise durch den

m Das urspriingliche Motto lautete »Queer sind Berlin —JEMEINSAM!«. Das im CSD-Forum ge-
wihlte Motto wurde daraufhin aufgrund des lokalen Fokus stark kritisiert, sodass es nach ei-
nigen Wochen zurlickgezogen wurde und eine erneute Abstimmung mit weiteren Vorschla-
gen stattfand (vgl. Tepest 2019: 0. S.).



3. VR als technology of feeling/s

Axel Springer Verlag geschieht.” Auf den grofien® Pride-Veranstaltungen spielt die
Kommerzialisierung einer LGBTIQA+-freundlichen Einstellung eine groRere Rol-
le als zum Beispiel politische Anliegen, die die kapitalistischen Strukturen dieser
Marktfihigkeit herausfordern wiirden: »But in this contemporary version of »dis-
play parades< — where the pride events have to have a certain marketability — the
productiveness of formerly unwanted bodies, ongoing traumas and self-organised
resistance are not welcome within the broader picture« (Huber 2014: 1). Die Ver-
marktbarkeit von pride wird somit gegeniiber politischer Kritik oder Forderungen
nach Verdnderung priorisiert. Im Zuge dieser Vermarktbarkeit findet zudem eine
Forcierung neoliberaler Anrufungen zur kérperlichen Selbstoptimierung statt, in-
dem Schonheitsideale reproduziert und als erstrebenswert dargestellt werden (vgl.
Tietz 2016: 199). Dariiber hinaus ist die Beteiligung von Institutionen wie der Bun-
deswehr oder der Polizei an der Parade zu kritisieren, die fiir viele queere Perso-
nen und/oder Schwarze, Indigene und andere Menschen of Color eine gewaltvolle
Instanz der Bedrohung und nicht der Sicherheit darstellen. Kritische Widerstinde
gegen eine solche Staatsgewalt sind wihrend der Mainstream-Prides fast unmog-
lich. Die notwendigen Formalia'* und finanziellen Ressourcen® fiir die Anmeldung
eines offiziellen Wagens bei Pride-Events fithren auflerdem zu einer starken Regu-
lierung, wer in welchem Ausmaf sichtbar sein kann und teilnehmen darf. Der Zu-
gang zu Sichtbarkeit bei Pride-Veranstaltungen ist folglich hierarchisch verteilt (vgl.

12 Durch die Schlagwort-Suche von beispielsweise >transcund Axel Springer gelangt man zu ei-
ner Vielzahl an Artikeln, die unter anderem von »Trans als Trend« oder »Genderideologie«
schreiben; am Bekanntesten diirfte wohl aber derin 2022 veroffentlichte Artikel zur Sendung
mitder Maus aus der Welt sein, in dem davor gewarnt wurde, wie die Maus und die 6ffentlich-
rechtlichen Medienanstalten »unsere« Kinder indoktriniert, woraufhin eine gréfRere Debat-
te losgetreten wurde (vgl. Himpel et al. 2022: 0. S.). Fast ironischerweise warb der Truck des
Axel Springer Verlags beim CSD in Berlin 2023 gleichzeitig gegen Queer- und Transfeindlich-
keit.

13 Bei CSDs in kleineren Stadten verhilt sich dies sehr wohl noch einmal anders. Nicht zuletzt
im Jahr 2023 ist zu sehen, wie vermehrt CSDs in kleineren Stadten von Rechten bedroht wer-
den und sich dabei zeigt, inwiefern CSDs durchaus eine wichtige politische, widerstandige
Veranstaltung sein kénnen. Beispielsweise der CSD in Brandenburg an der Havel 2023, der
um Unterstlitzung und Solidaritdt aus der queeren Community bat (vgl. Klein 2023: 0. S.).
Auch fallt auf, dass kleinere CSDs mit oft weniger Teilnehmer*innen unattraktiver fir kom-
merzielle Unternehmen sind, da dies konsequenterweise eine geringere Kaufer*innengrup-
pe bedeutet.

14 Damitistu.a. gemeint, wer als>queeres Unternehmenc<zihlt und einen>direkten Communi-
ty-Bezug« nachweisen kann. Siehe hierzu die Informationen auf der CSD-Berlin Homepage
zur Anmeldung von Fahrzeugen auf der Parade (vgl. CSD Berlin 2019: 0. S.).

15 Insbesondere die fiir 2024 angekiindigte erneute Erhohung der Teilnahmegebiihr bei dem
Berliner CSD wird aktuell stark kritisiert (vgl. Friedrich 2023: 0. S.). Dariiber hinaus existiert
auch ein offener Brief mit Petition gegen die zunehmende Kommerzialisierung und Pinkwa-
shing deutscher CSDs (zu finden unter: https://prideinc.de/offener-brief [30.11.2023].
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Schuster 2016:150). Eine Befreiung aus regulativen Zustinden, geschweige denn ein
Auflehnen gegen institutionelle Gewalt bleiben bei den Mainstream-Pride-Events
zumeist aus (vgl. Huber 2014: 1).” Wihrend bei den Stonewall Riots hauptsichlich
Schwarze, Indigene und andere trans Frauen of Color einen Aufstand gegen (weif3e,
rassistische) Polizeigewalt anfachten, geht es bei den heutigen Prides vermehrt um
den Erhalt oder den Zugang zu bestehenden Gesetzen und Ressourcen von mehr-
heitlich weiflen Personen, statt einer Befreiung aus hegemonialen Systemen und ei-
ner kritischen Positionierung gegeniiber diesen: »[...] the aim of attaining liberation
is replaced by the aim of obtaining equal rights, no matter how racist or classist they
might be, for example, within the legal and economic systems« (ebd.: 1f.). Auf eine
dhnliche Weise problematisiert auch Michaela Wiinsch die Fokussierung auf Aner-
kennung:

Auf Anerkennung gerichtet muss die identitdtspolitische Strategie dem Cesetz
der Normalisierung folgen und lauft so unvermeidlich Gefahr, selbst die Identi-
taten, die sie vermeintlich vertritt, nach dem Vorbild der heteronormativen und
rassistischen Organisation sexueller Relationen zu modellieren und so unter der
Hand jene biopolitische Zurichtung der Kérper zu wiederholen, die das Individu-
um zum Schauplatz der Sorge um die Reinhaltung des nationalen Kérpers macht
(2005: 34).

Beide Zitate weisen auf die rassistischen und heteronormativen Strukturen hin,
die bei einem Streben nach >Gleichheit< unangetastet bleiben. Durch die Aufrecht-
erhaltung dieser Strukturen ergibt sich eine Potentialitit neoliberaler Aneignung
von LGBTIQA+-Thematiken, die Lisa Duggan bereits 2002 mit dem Begriff der
new homonormativity beschrieben hat. Anhand der damaligen LGBT-US-Politik (an
dieser Stelle wird IQA* bewusst nicht genannt) zeigt sie auf, wie sich diese neue
Homonormativitit insbesondere durch die Einfiigung in die neoliberale politische
Landschaft ausbreitete. Das Ziel der neuen Homonormativitit sei es, eine Politik zu
etablieren, die sich als tolerant und interessiert gegeniiber LGBTIQA+s inszeniert,
aber gleichzeitig dominante heteronormative Annahmen und Institutionen nicht
infrage stellt. Stattdessen werden diese aufrechterhalten und unterstiitzt, indem
eine entpolitisierte und privatisierte Schwulenkultur (gay culture) propagiert wird,
die in Hauslichkeit und Konsum verankert ist (vgl. Duggan 2002:179). Ein Beispiel
fiir Homonormativitat in Deutschland ist die >Ehe fiir alle¢, die auch auf vergange-
nen CSDs gefordert wurde. Die Ehe stellt eine heteronormative und ausgrenzende
Institution dar, die unhinterfragt bleibt und eine (hetero-)normative Lebensweise

16  Essollte erwdhnt werden, dass es aber sehr wohl kleinere Blocke gibt, die beispielsweise (to-
talitare) Regierungen oder auch Polizeigewalt zumindest auf Transparenten anprangern.
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auch far LGBTIQA+-Personen zuganglich macht. »Here, gay relationships are va-
lued and celebrated insofar as they are modelled< on the traditional model of the
heterosexual family« (Ahmed 2014a:150). Nicht-normative Lebensmodelle, wie zum
Beispiel (queere) polyamordse Beziehungen, werden dabei aufen vor gelassen und
Monogamie als Norm genauso wenig hinterfragt, wie wem es, beispielsweise in
Hinblick auf Staatsangehorigkeit(en), iiberhaupt moglich ist zu heiraten. Eine Ehe
fiir alle existiert dementsprechend nach wie vor nicht. Neue Homonormativitit
tragt auf diese Weise bereits vorhandene Normen weiter und ist zudem geprigt
von westlichen Perspektiven.”” Hierdurch zeigt sich, dass »Ein- und Ausschliisse
[...] sich im Zeitalter des Neoliberalismus dadurch [manifestieren], dass sexuelle
Minorititen nicht mehr ausschliellich durch heteronormative Ausschlieffungen
und Verwerfungen reguliert werden, sondern durch Flexibilisierung und Plura-
lisierung von Sexualitit und Geschlecht« (Raab 2013: 80). Im Fall der Ehe wird
das heterosexuelle Modell positivistisch im Rahmen einer toleranten Politik fur
andere Sexualititen flexibilisiert, wihrend die normativen und ausschliefSenden
Implikationen bestehen bleiben.

Einhergehend mit nach Toleranz strebenden, neoliberalen Politiken und Ho-
monormativitit wird die Diskussion um das Konzept von gay pride gefithrt, da Pri-
de-Paraden ein offensichtliches Beispiel fiir eine stolze Sichtbarkeit von LGBTIQA+-
Personen sind, was sich bereits aus der Namensgebung ableiten lisst. »Gay pride,
however, was associated with contemporary mobilizations of consumption and gen-
trification and was excoriated as the assimilationist wave of a gay neo-liberalism«
(Halberstam 2005a: 18). Das Zitat Jack Halberstams fasst gut zusammen, wie gay
pride mit der Anpassung an neoliberale Politiken assoziiert und eher missbilligend
verwendet wird. Gay pride als Gegenteil von gay shame beziehungsweise queer shame
proklamiert ein binires Verhiltnis, das fiir Halberstam jedoch zu kurz greift.

In other words, >gay shame« has a tendency both in its academic and its activist
incarnations, to become a totalizing narrative which balances out the consumer
focus of >gay pride« with the faux-radical chic of white gay shame; because of its
binary structure, shame/pride then seems to have covered the entirety of gay ex-
perience. When we make >gay pride<into the sum total of contemporary queer
politics, we simply are not looking closely enough at the alternatives. Gay pride
may well be a massive consumer opportunity as its critics have astutely pointed
out, but not everyone is sbuying«. (Ebd.: 21)

17 Vgl. zur Frage nach >Schwul« als westliches Konzept und der Universalisierung westlicher
Schwulen- und Lesbenbewegungen Manalansan (1995), Massad (2007: 160-190) sowie zur
Frage nach der Wortherkunft von gay und lesbian und der Veranderung von Sprache Mourad
(2013).

14
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Die Fokussierung innerhalb akademischer und aktivistischer Diskurse auf gay be-
ziehungsweise queer shame als einziges Gegengewicht zu einem konsum-geprigten
gay beziehungsweise queer pride wirkt dem Zitat folgend totalisierend und reduzie-
rend auf das Spektrum von queeren Politiken. Wenngleich beide Konzepte auch bei
Pride-Paraden eine gewisse Relevanz haben, so nicht als ausschlieRliche und binir
verhandelte. Laut Liider Tietz besteht bei Prides vielmehr eine »Dialektik zwischen
Scham und Stolz« (2016: 195). Das Verhiltnis zwischen pride und shame sollte daher
nicht als ein Entweder-Oder angesehen werden, sondern als ein relationales, das
zudem Positionen des Dazwischen ermoéglicht. Fragen nach Stolz und Scham sind
auch in den spiter noch ausfithrlicher analysierten SZ- und Google-Projekten ver-
ankert. In beiden Projekten wird betont, dass Pride-Paraden die Moglichkeit bieten,
stolz auf sich selbst zu sein, und als Befreiung aus vorherigen Gefiihlen der Scham
gelten. Dieser Stolz wird in den Beispielen insbesondere durch die Gemeinschaft
und das gemeinsame Laufen verschiedener marginalisierter Gruppen ermoglicht,
bei gleichzeitiger Vermeidung einer universalisierenden Identitit. »Das >Ich«ist al-
so unmittelbar ein >Wir«, ohne zu einer unmdglichen Einheit verschmolzen zu wer-
den« (Butler 2015: 85). Es lassen sich dementsprechend auch Perspektiven fir Ar-
gumentationsweisen finden, die fragen, ob Prides als Aneignung, Umnutzung oder
Intervention in einen heteronormativen Raum gesehen werden kénnen (vgl. Tietz
2016:197). In diesem Kontext kritisiert Halberstam die Vereinnahmung von gay pride
und gay shame durch weifSe Personen sowie die Assoziation schwuler Identitit (gay
identity) mit weifSer schwuler Mannlichkeit [die es um scis< zu erganzen gilt; Anm.
FW.] (vgl. 2005a: 21), die insbesondere auch bei Pride-Paraden sichtbar wird. Ein
Mitlaufen von anderen Personen als weifSen schwulen cis-Minnern bei Prides kann
dabei einen Moment der Intervention und des Bruches darstellen. »For others, the
opportunity to march within ethnic groups that tend to be marginalized by white
gay communities makes gay pride an important site for the disruption of a mono-
lithic association of gay identity with white gay masculinity« (ebd.). Das Verhaltnis
zu Pride-Paraden erscheint somit komplexer als eine generalisierende Ablehnung,
da es sich »zwischen Affirmation und Subversion normativer Geschlechter-, Sexu-
al-, Kleidungs-, Kérper- und Schénheitsnormen« (Tietz 2016: 199) bewegt.

(Virtuelle) Gegendffentlichkeiten
Die heteronormative Verfasstheit von Offentlichkeit transformiert zu einer ho-
monormativen Offentlichkeit. Dieses Verhiltnis zwischen Homonormativitit und
Offentlichkeit kdnnte man in Anlehnung an Jasib [sic!] Puar (Puar 2007) als pink-
washing des 6ffentlichen Raumes nach neoliberalen Cesichtspunkten beschrei-
ben. (Raab 2013: 81)

Pride-Veranstaltungen kénnen als eine homonormative Offentlichkeit gelesen
werden. Wie von Heike Raab angedeutet geht dem eine heteronormative Offent-
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lichkeit voraus. Das Offentliche als Raum wird unter anderem durch Sexualitit und
Geschlecht reguliert (vgl. ebd.: 78; Ahmed 2006: 11f.). Raume sind dementsprechend
nie neutral, »sondern von Macht- und Herrschaftsverhiltnissen durchzogen«
(Schuster 2016: 149f.; es sei hier auch an Sara Ahmeds queere Phinomenologie
aus Kapitel zwei erinnert), die jeweils den Riumen eigene (Verhaltens-)Normen
einschreiben und sie konstituieren. Offentliche Riume sind zumeist heteronor-
mativ gepragt (vgl. ebd.: 151), was sich regulativ darauf auswirkt, wer Zutritt zu
welcher Offentlichkeit erhilt und wie diese Riume strukturiert sind. »Geschlech-
ternormen haben entscheidend damit zu tun, wie und in welcher Weise wir im
Sffentlichen Raum erscheinen kénnen« (Butler 2015: 58). Riume sind — dhnlich wie
und zusammenhingend mit Geschlechtern — sozial konstruiert, re-/produzieren
entsprechend (Geschlechter-)Normen und konnen fir manche Gruppen restriktiv
sein, wihrend sie fur andere frei und fiir alle zugénglich erscheinen. Es lisst sich
schlussfolgern, dass Normen und Restriktionen fiir Gruppen, die der Norm ent-
sprechen, oft unsichtbar sind. Dies trifft beispielsweise auch fiir schwule, lesbische,
pansexuelle oder trans Personen bei Pride-Veranstaltungen zu, die homonormati-
ven Vorstellungen entsprechen und sich durch die teilnehmenden Wagen einzelner
neoliberaler Unternehmen oder Institutionen geniigend reprisentiert fithlen. Wie
zuvor angedeutet ist die Form der Sichtbarkeit in der Pride-Paraden-Offentlichkeit
eng damit verbunden, wie die Zuginge zur Pride strukturiert und welche Moglich-
keiten vorhanden sind, um sichtbar zu sein. Die mit Zugangshiirden verbundenen
Restriktionen in Form von Unsichtbarkeiten nicht-normativer oder normativi-
tatskritischer Organisationen fillt folglich eher Personen auf, die der Norm nicht
entsprechen. Die Pride als Medium vermittelt und reprisentiert dementsprechend
nicht nur, sondern schreibt sich auch in die dortigen Botschaften mit ein. Pride-
Veranstaltungen und die damit verbundene Offentlichkeit ist keine neutral ver-
mittelnde Instanz, sondern ein sozial strukturierter Raum, der mit Normen und
heterogenen Relationen (vgl. Schuster 2016: 149) verbunden ist.

Trotz der Tendenz zu einer homonormativ geprigten Offentlichkeit sind auch
potentiell intervenierende Gegenentwiirfe moglich. Uta Schirmer betont dahinge-
hend die performative Dimension von Offentlichkeiten, die sie mit der Adressierung
respektive Anrufung gegeben sieht:

Dieser spezifische, nie neutrale Gehalt jeder auf Offentlichkeit zielenden Aufe-
rung wirkt einerseits ausschlieflend, andererseits aber auch performativ, als eine
Form der Anrufung [..]: Durch die Adressierung sollen die sAngerufenen< zu sol-
chen werden, die so adressierbar sind. (2013: 65)

Offentlichkeit konstituiert sich erst durch die Adressierung und diejenigen, die sich
adressieren lassen. Ubertragen auf die Pride ist auch hier die Offentlichkeit nicht
vorher festgeschrieben, sondern realisiert sich in Folge der Anrufung und denen, die
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erscheinen (kénnen). Dadurch sind auch Verschiebungen in Form von Gegenoffent-
lichkeiten méglich. »Trotz der heteronormativen Pragung aller gesellschaftlichen
Riume geschehen einerseits performative Verschiebungen, und andererseits wer-
den Gegenentwiirfe zu diesen Riumen hervorgebracht« (Schuster 2016: 151). Durch
performative Verschiebungen, die auch mit Prides einhergehen, kénnen offentlich
artikulierte Versuche der Intervention in herrschende institutionalisierte Regulie-
rungsweisen entstehen. Als kollektive Aktivitit besteht zudem das Potential, »(sub-
alterne) Gegenoffentlichkeiten< zu entwerfen. Der Begriff wurde von Nancy Fraser
geprigt, die ihn mit Riickgriff auf und Kritik am Offentlichkeitsbegriff Jiirgen Ha-
bermas’ entwickelte. Nach Fraser sind subalterne Gegenoffentlichkeiten »paralle-
le diskursive Riume [...], in denen Angehdrige untergeordneter sozialer Gruppen
Gegendiskurse erfinden und in Umlauf setzen, die ihnen wiederum erlauben, op-
positionelle Interpretationen ihrer Identititen, Interessen und Bediirfnisse zu for-
mulieren« (2001: 129). Subalterne Gegenoéffentlichkeiten heben ferner die (ohnehin
imaginire) Trennung zwischen Privatem und Politischem auf, da es keine natiirliche
Grenze zwischen beiden Bereichen gibt, sondern diese immer diskursiv ausgehan-
delt wird (vgl. ebd.:138). Im Falle von Prides gelten sexuelle Orientierungen als Aus-
handlungsort politischer Diskurse. Subalterne Offentlichkeiten sind unterschiedli-
che, aber gleichzeitig existierende Offentlichkeiten, »die Zugangsbeschrinkungen,
Ausschliisse und Hegemoniebildungen, die mit der Beschrinkung auf eine Offent-
lichkeit unweigerlich einhergehen, tiberwinden helfen sollen« (Schirmer 2013: 64).
Solche Offentlichkeiten erkennen unterschiedliche Kulturen und die Beschrinkt-
heit von Kommunikationsformen an (vgl. ebd.) und vermeiden dadurch universa-
lisierende Positionen. Sie reprasentieren nicht»die eine< Allgemeinheit, sondern er-
kennen differente Offentlichkeiten an und werden als Opposition zu einer mehr-
heitsgesellschaftlichen, mitunter singuliren, Offentlichkeit verstanden. Sie bieten
eine »kritische Auseinandersetzung mit einer Idealvorstellung, die die Herausbil-
dung der biirgerlichen Offentlichkeit, wenn nicht faktisch, so doch normativ be-
stimmt« (ebd.: 63).

Neben der Kritik an »der einen< Offentlichkeit, erméglichen subalterne Gegen-
offentlichkeiten die Einfithrung alternativer diskursiver Positionen in 6ffentliche
Riume. Nyx McLean argumentiert mit Nancy Fraser, dass das Internet als ein virtu-
eller Raum das Potential bietet, ein »Ubungsfeld einer Umgestaltung« (Fraser 2001:
131) zu sein, indem hier neue Protestformen und Zuginge ausprobiert werden kon-
nen (vgl. McLean 2014:11). Seyla Benhabib beschreibt dahingehend bereits 1997 elek-
tronische Medien im Allgemeinen als Moglichkeitsraum fiir kulturelle und politi-
sche Kimpfe marginalisierter Gruppen (vgl. 1997: 39) und auch von anderen Femi-
nist*innen wurde der virtuelle Raum des Internets als eine Gegenéffentlichkeit zur
minnlich geprigten Offentlichkeit betrachtet (vgl. Driteke/Winker 200s: 33f.). Da-
bei wird allerdings zum Teil ausgeblendet, dass virtuelle Riume gleichberechtigte
Riume zu den physischen darstellen und keine leere »Trainingsfliche« sind, wie
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McLean sie beschreibt (2014: 11). Die Aktionen in virtuellen Riumen haben Konse-
quenzen, die die physische Realitit betreffen. Eine Trennung zwischen virtuellen
(online) und physischen Riumen, wie sie bei McLean anklingt, ist unméglich, da
sich beide Riume gegenseitig beeinflussen und ineinander ragen. Insofern wirken
auch bei virtuellen Riumen mehrere Offentlichkeiten zusammen und die Grenzen
werden diskursiv hergestellt. Virtuelle Riume sind keine neutralen Riume, da auch
hier der Zugang eng mit Klasse, race, Ableismus und Geschlecht zusammenhingt
(vgl. Driteke/Winker 2005: 33). Es herrschen keine gleichen Zugangsbedingungen
und auch innerhalb der virtuellen Riume existieren Machtgefille, die patriarchale
oder koloniale Strukturen weitertragen. In diesem Kontext legt Katrin Képpert zu-
dem treffend dar, dass nicht nur innerhalb des Internets Rassismen vorherrschen,
sondern es dariiber hinausgehend selbst eine von »kolonialistischen Kontinuititen
hervorgebrachte Medientechnologie« (Képpert 2019: o. S.) ist." Eine fiir alle gleich
zugingliche, diskriminierungsfreie Offentlichkeit in Form von virtuellen Riumen,
die unabhingig von physischen Riumen und Umgebungen sind, ist somit eine ge-
wisse Utopie zuzuschreiben. Daher darf auch bei virtuellen Riumen nicht die Frage
auflen vor gelassen werden, wer auf welche Weise und wo Zugang zu unterschied-
lichen Riumen hat und was die Konsequenzen von Sichtbarkeit sind.”

3.1.3 Zugange zu Prides durch VR in Gay-Pride Kiew 2017:
Kampf um Liebe und Googles #Prideforeveryone

Wihrend im letzten Abschnitt das Internet als virtueller Raum eine Rolle spielte,
sollen im Folgenden insbesondere VR-Projekte untersucht werden. Diese operieren
zwar teilweise auch im Kontext des Virtuellen, es gibt jedoch auch spezifische Un-
terschiede, die mit dem VR-Gefiige einhergehen und insbesondere mit der VR-Kor-
per-Relation zusammenhingen. Entsprechend zeichnen sich auch die hier analy-
sierten VR-Projekte durch die Méglichkeit der physischen Kopfbewegung und ei-

18  Dies verdeutlicht Képpert im Artikel unter anderem damit, dass »[d]ie Routen dieser Kabel
[Clasfaserkabel; FW.] [..] denen der Telegraphenkabel [folgen], die wiederum den Routen
der Sklavenschiffe folgen. Die digitale Kommunikation der Gegenwart folgt den Kartierun-
gen kolonialer Geografien. Obwohl das Internet als Raum der sozialen Mobilitit vermarktet
wird, verlauft es entlang historischer und politischer Linien, die Ungleichheiten in seine DNA
einbringen« (2019: 0. S.). Insofern sollte im Diskurs um die Frage nach vermeintlich neutra-
len Rdumen nicht nur die Frage mitgedacht werden, wer diese Raume fiir wen produziert,
sondern dementsprechend auch, inwiefern schon die Medientechnologie selbst durch ras-
sistische, aber auch sexistische Strukturen ermoglicht wird.

19 Vgl. zum Beispiel den >Queen Boat Raid< in Agypten 2001 oder die Uberwachung von on-
line-Dating-Plattformen durch die Polizei sowie die Rolle von Klasse und zu kritisierenden
westlichen Organisationen und Personen in diesen Féllen. Hier kann die Sichtbarkeit in vir-
tuellen Raumen Konsequenzen wie Inhaftierung und physische Gewalt haben (Massad 2007:
181-186).
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nen auf diese Kopfbewegungen reagierenden 360°-Bewegbildraum sowie den Ein-
satz der VR-Brille aus. Der Fokus der meisten VR-Projekte liegt wie zuvor erwihnt
auf dem Gefiihl des Vor-Ort-Seins, das sich mitunter durch die Wolbung des vir-
tuellen Raums um die Zuschauenden ergibt, die das Zentrum der Perspektive sind
(vgl. Kap. 2.4.1; Willis 2016: 147). Dem Folgend ist ein oft gedufierter Wunschgedan-
ke, andere Perspektiven und Riume durch VR nachvollziehbar zu machen, was mit
der Frage nach der Einnahme anderer Identititen und deren Kopplung an (ande-
re) Korpererfahrungen einhergeht (vgl. Stone 2016). Nicht zuletzt deshalb existieren
einige VR-Projekte, die LGBTIQA+-Erfahrungen thematisieren und dabei zumeist
proklamieren, queere Realititen rerfahrbar< zu machen.*

3.1.3.1 Pride in Kyiv?

GAY-PRIDE KIEW 2017: KAMPF UM LIEBE der SZ ist eine nur viereinhalb miniitige
VR-Reportage, die die Pride-Parade 2017 in Kyiv begleitet. Direkt zu Beginn ist eine
weifd gelesene Drag Queen auf einem Paradetruck zu sehen, die in die Kamera blickt
und auf sie respektive auf mich zeigt, sowie eine kleine Menschenmenge um den
Truck herum.?” Die Kamera ist auf dem Wagen positioniert, das heifft ich blicke von
oben herab auf die Menge. Beim Umherblicken auf den Marsch wird das polizeiliche
Aufgebot sichtbar, das die Parade begleitet. Ebenfalls zu Beginn, in dem Moment als
die Drag Queen auf die Kamera zeigt, setzt das Voice-over ein: »Es sieht wie ein froh-
liches Spektakel aus, doch die homosexuellen und trans Menschen, die hier fiir ihre
Rechte auf die Strafie gehen, riskieren gerade ihr Leben.« Es erfolgt ein Schnitt und
meine Blickposition befindet sich nun auf der StraRe gegeniiber den Polizist*innen
positioniert. Im Voice-over ist wihrenddessen zu héren, dass rund 2500 Personen
an der Pride teilnehmen, die von circa 5000 Polizist*innen beschiitzt werden miis-
sen, da die Pride in der Vergangenheit mehrmals von »homophoben Schligern« an-
gegriffen wurde. Die Position der Pride-Teilnehmenden wird somit vorerst der Po-

20  Zum Beispiel die Homepage Virtual Drag mit verschiedenen VR-Videos, Texten und Anima-
tionen, die vierteilige Filmreihe QUEERSKINS (2018) von Illya Szilak und Cyril Tsiboulski, oder
das VR-Kunstprojekt SECOND SEX WAR von Sidsel Meineche Hansen, oder die unter anderem
VR-Installation You ARE ANOTHER ME — A CATHEDRAL OF THE BoDY von Adina Pintilie.

21 Ich entscheide mich hier bewusst — im Kontrast zum Titel des VR-Films — zur ukrainischen
Schreibweise und dieser deutschen Ubersetzung der Hauptstadt. Nicht erst seit dem russi-
schen Angriffskrieg im Februar 2022 scheint die russische Aussprache und daran angelehnte
Schreibweise fraglich.

22 Zurbesseren Leser*innenorientierung: Das VR-Projekt sowie ein Grofdteil der hier unternom-
menen Analyse wurden vor dem Angriffskrieg Russlands gegen die Ukraine produziert. Kon-
sequenterweise hat sich die Situation fiir queere Personen in der Ukraine mittlerweile stark
verandert. Auffillig ist zudem, dass in dem VR-Projekt von 2017 auf die Bedrohung durch
Russland hingewiesen wird — ein Fakt, der zur Rezeption vor 2022 fast in den Hintergrund
geriet, nun aber deutlich hervorsticht wahrend des erneuten Rezipierens.
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lizei gegentibergesetzt, sodass eine klare Grenze zwischen Teilnehmenden, Polizei
und Zuschauenden am Rand der Parade deutlich wird. Durch die zuvor von mir be-
schriebene gewaltvolle Institution der Polizei und der Gefahr vor Polizeigewalt er-
offnet sich - fiir manche Rezipierende - ein Spannungsfeld, mitunter dadurch, dass
die Polizei in diesem Fall Schutz vor homo- und transfeindlichen Personen darstel-
len soll. Nach dieser Verortung innerhalb der Pride erfolgt eine Schwarzblende und
die Einblendung des Videountertitels Wie Schwule und Lesben in Kiew der Gewalt trot-
zen.” Es bleibt zwar vorerst unklar, von wem die im Titel genannte Gewalt ausgeht,
jedoch situiert der Titel das VR-Projekt insgesamt innerhalb einer problematischen
und prekiren Situation, die gleichzeitig eine queere Intervention gegen diese Ge-
walt (»trotzenc) betont. Im Anschluss ist zum ersten Mal die Hauptperson des Films
zu sehen, die in einem privaten Raum, nimlich einem Hotelzimmer, steht. Ein weif3
gelesener Junge, der, wie er spiter sagt, 18 Jahre alt ist. Er tanzt und singt in Rich-
tung der Kamera, ein Haufen Kleidung und das Interieur des Hotelzimmers sind zu
sehen. Auf der Bildebene erscheint die Szene wie ein Home-Video.

Danach wechselt der Film durch einen Schnitt an einen offentlichen Platz in
Kyiv. Uber englischen Ton und Texteinblendungen auf Deutsch erfahre ich den Na-
men und das Alter dieser Person, die zuvor im Hotelzimmer zu sehen war. Sein Na-
me ist Viktor, er ist 18 Jahre alt und wegen der Pride-Parade in Kyiv, um als Akti-
vist fiir seine Rechte zu kimpfen. Nach einem weiteren Schnitt ist eine Gruppe von
Menschen vor einem Haus zu sehen und durch das Voice-over wird erklirt, dass
sich in dem Haus Aktivist*innen aus der Ukraine treffen, um die Pride vorzuberei-
ten. Zusitzlich wird auf die prekire Situation in der Ukraine hingewiesen und den
schon hier notwendigen Polizeischutz. Mit >prekir« ist hier »die ungleiche Vertei-
lung von Gefahrdetheit« (Butler 2015: 57) gemeint, die »direkt mit Geschlechternor-
men verkniipft [ist], [...] denn wie wir wissen, sind Menschen, die ihr Gender nicht
auf Weisen leben, die sich umstandslos erschliefSen, stirker von Schikane, Patholo-
gisierung und Gewalt bedroht« (ebd.: 58). Als eine diese Gewalt ausiibende Instanz
gegeniiber (gender) nonkonformen Kérpern nennt auch Butler die Polizei (vgl. ebd.:
56). Im VR-Beispiel wird dieser hingegen eine positive Rolle zugeschrieben, indem
sie statt als repressive, auf LGBTIQA+-Personen gewaltausiibende, als schiitzende
Staatsinstitution auftritt. Ich erfahre im weiteren Verlauf durch das Voice-over, dass
die Pride nur aufgrund des Polizeischutzes durchgefiihrt werden kann, da es vehe-
mente Anfeindungen und Drohungen von Rechten und orthodoxen Christen gibt.
Dementsprechend ist die Pride als gay space trotz aller Kritik auch als zeitlich re-
striktiver safe space zu erachten (vgl. Bell/Binnie 2004: 1813).

Unterdessen kann ich mich in einem der Riume im Haus umsehen, in dem eine
Gruppe von LGBTIQA+-Aktivist*innen Vorbereitungen fiir die Pride-Parade trifft.

23 Esbleibtanzumerken, dass der Fokus deutlich auf schwulen (cis) Mdnnern liegt.
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Im Voice-over wird von den Gewalterfahrungen in der Ukraine gegen LGBTIQA+-
Personen erzihlt und es erfolgt schlieflich ein Bezug zum Westen, indem dieser
als ein Ort der Freiheit abgegrenzt wird, an den einige LGBTIQA+-Personen flie-
hen wiirden: »Richtung Westen nach Europa oder Kanada, wo es sich leichter lebt
und liebt.« An dieser Stelle werden Zentraleuropa und insgesamt >der Westenc als
bessere Orte dargestellt, wihrend unerwihnt bleibt, welchen anderen Diskriminie-
rungen und Stigmatisierungen insbesondere nicht-weifSe Personen dort ausgesetzt
sind und dass auch dort Homo- und insbesondere Transfeindlichkeit existiert. In
Form des Otherings wird die Ukraine als prekires Gebiet fiir LGBTIQA+-Personen
reprasentiert und Zentraleuropa im Kontrast als progressiv. Zentraleuropa wird als
Ort des >Wir« positiv und als tibergeordnet beschrieben und die Ukraine, stellvertre-
tend fiir Osteuropa, als das >Andere< hergestellt und abgewertet.

Nachfolgend ist erneut der Maidan-Platz zu sehen. Im Voice-over wird auf den
zu diesem Zeitpunkt bereits stattfindenden Krieg in der Ukraine hingewiesen, der
einen Bruch zur restlichen Erzahlung darstellt. In diesem kurzen Exkurs lernen die
Rezipierenden von den Auseinandersetzungen mit Russland und den vier Jahre zu-
vor wochentlich stattfindenden Protestveranstaltungen auf dem Maidan-Platz, die
sich gegen den damaligen ukrainischen Prisidenten richteten und seine Nihe zu
Russland kritisierten. 2017 wurde an diesem Platz wochentlich um im Krieg gegen
Russland gefallene ukrainische Soldaten getrauert. Wihrend dies im Voice-over zu
héren ist, liuft Viktor itber eben diesen Platz. Nach dem Voice-over spricht Viktor:
»Viele sagen: >Es herrscht Krieg und ihr feiert, dass ihr LGBT seid«. Was ich dazu
sage:>Wir befinden uns selbst im Krieg. Ein Krieg fiir unsere Rechte.« Durch diese
Aussage Viktors wird erneut die politische Dimension der Prides sowie die preka-
re Situation von LGBTIQA+-Personen betont, indem es nicht mehr nur ein Kampf,
sondern ein Krieg um deren Rechte ist. Dariiber hinaus kann das Trauern um die
Soldaten auch mit der Frage verbunden werden, wessen Leid und Leben >betrau-
erbar<ist (vgl. Butler 2005) und betrauert wird. Die getéteten LGBTIQA+-Personen
werden weniger von der Mehrheitsgesellschaft betrauert als die gefallenen Solda-
ten. Dies verweist gleichzeitig auf die Problematisierung von Machtstrukturen und
Sichtbarkeit, die auch im 6ffentlichen Trauern vorhanden sind.

Nach dem kurzen Exkurs finde ich meine Blickposition erneut bei der Para-
de. Beim Umherblicken werden Sicherheitsschleusen sichtbar und im Voice-over
folgt der Hinweis, dass jede an der Pride teilnehmende Person durch diese hindurch
muss. Die Teilnahme an der Pride obliegt somit strengen Uberwachungen und Kon-
trollen, die restriktivwirken, in diesem Fall jedoch als etwas Schiitzendes dargestellt
werden. Anschlieend wechselt die Position und die Kamera befindet sich auf ei-
nem Wagen der Pride, der einen Uberblick iiber den Marsch erméglicht sowie er-
neut die Polizei am linken und rechten Rand des Zuges sichtbar macht. Wihrend
auf der Bildebene nicht viel passiert und ich erneut Zeit habe, mich umzublicken
und die Parade von Menschen vor dem Wagen zu beobachten, weist die Sprecherin
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darauf hin, dass im Anschluss an die Parade Rechtsextreme »Jagd« auf LGBTIQA+-
Personen machten. Durch diesen Hinweis wird deutlich, dass die Pride einen ge-
schiitzten — und zu schiitzenden — Ort darstellt, der allerdings raumlich und zeit-
lich beschrankt ist. »Mehr Sichtbarkeit fithrt nicht unbedingt zu mehr Hérbarkeit
der eigenen Forderungen, sondern kann stattdessen auch zu mehr Kontrolle oder
zu groflerer Gefihrdung fithren« (Tietz 2016: 198 nach Halberstam 2005). Indem
Rechtsextreme nach der Pride die Teilnehmenden verfolgen und gewaltsam gegen
sievorgehen wird deutlich, inwiefern die Sichtbarkeit nicht nur als ein positives und
empowerndes Moment funktioniert, sondern auch mit Gefahr einhergeht. Anhand
der prekiren Lage von LGBTIQA+-Personen in Kyiv zeigt sich zudem die Gewalt-
samkeit einer heteronormativ geprigten Welt. Die Reportage vermeidet jedoch ein
ginzlich bemitleidendes Narrativ, da sie mit Viktor endet, der an einem 6ffentlichen
Platz steht und seine Gedanken zur Situation von LGBTIQA+-Personen dufdert. Die
Frage, ob er Angst habe, verneint er und erginzt: »Wir sind hier. Wir sind anders.
Und wir sind stolz. Ich bin, wer ich bin. Und darauf bin ich stolz.« Durch dieses
Ende werden die Fragen um Anders-Sein und Stolz erneut aufgeworfen und zuein-
ander in Bezug gesetzt. Das VR-Projekt versucht so insgesamt dieses Anders-Sein
sowie die prekire Situation in der Ukraine durch ein Gefithl des Da-Seins, vermit-
telt durch den 360°-Blick, die Wolbung des virtuellen Raums um die Zuschauenden
sowie die freie rotierende Blickwahl und die zusitzlichen Informationen zur Lage
von LGBTIQA+s nachvollziehbar zu machen.

3.1.3.2 Google und #PRIDEFOREVERYONE

Das Projekt #PRIDEFOREVERYONE von Google (2016) offeriert ebenfalls einen Zu-
gang zur Pride iiber VR. Hier handelt es sich allerdings nicht nur um ein einzelnes
VR-Projekt, sondern ein VR-Video, ein Webvideo iiber den Einsatz von VR in der
Vermittlung von Prides, die Nutzung des Hashtags #prideforeveryone auf Twitter
und Facebook, eine eigene Homepage und einer dortigen Verlinkung zur Broschiire
»State-sponsored homophobia« der International Lesbian, Gay, Bisexual, Trans and
Intersex Association (ILGA)** sowie die Verteilung von Cardboard Brillen fiir LGBTI-
QA+-Organisationen (vgl. Reyes 2016: 0. S.). Es wird also nicht nur VR genutzt,
sondern auch Onlineriume, die mit physischen Offentlichkeiten verkniipft sind.
Google schreibt sich an verschiedenen Stellen des Diskurses um Pride ein: Die Dis-
kussion um Homonationalismus in Form der Thematisierung von homofeindlichen
Staatspolitiken, die Thematisierung von shame und pride innerhalb der Videos, die

24  Cerade im Kontext von Homonationalismus ist diese Broschiire hochgradig problematisch,
da sie westliche Standards als universell voraussetzt und beispielsweise Pride-Paraden als
Zeichen der Toleranz und Demokratie liest, wihrend andere, nicht-westliche Linder als un-
terlegen respektive homofeindlich dargestellt werden. Die ILGA legt oft teils aggressive und
islamfeindliche Sprache an den Tag (vgl. Massad 2007: 161-164).
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Nutzung und Verkniipfung verschiedener Offentlichkeiten, sowie die Aneignung
und Einmischung in LGBTIQA+-Thematiken durch neoliberale Politiken eines ka-
pitalistischen Unternehmens. Interessant fiir meine Arbeit sind insbesondere das
VR-Video und das Webvideo iiber den Einsatz von VR in der Vermittlung von Pride-
Veranstaltungen und Toleranz.

Beim VR-Video mit dem Titel BE WHO YOU ARE LOVE WHO YOU LOVE handelt es
sich um verschiedene Ausschnitte von Pride-Paraden aus verschiedenen Stidten.
Das VR-Video startet mit weiflem Bild und der Texteinblendung »Pride is about cel-
ebrating who you are and who you love. But millions of the world still cannot ta-
ke part.« Mit den zwei Sitzen werden sogleich zwei Verbindungen zu zuvor aus-
gefithrten Punkten hergestellt — zum einen die Frage nach Stolz und zum anderen
die Frage nach Zugingen, genauer, wem es moglich ist an Prides teilzunehmen und
sichtbar zu sein und wem nicht. Danach erfolgt eine weitere Texteinblendung mit
»Today we march together.« VR wird in diesem Kontext als ein zugingliches, verge-
meinschaftendes Medium proklamiert, das es ermdglicht, als ein >Wir<an der Pride
teilzunehmen. Nach diesen einfithrenden Sitzen beginnt der Einsatz der bewegli-
chen, bewegenden Bewegtbilder, die eine Emotionalisierung der Situation bei Pri-
des sowie Fragen nach Scham und Freiheit mit sich bringen. So schildert eine Per-
son im Voice-over: »For almost ten years of my life I was living in this closet. I was
living with this internalized shame«. Es folgen weitere Schilderungen von Scham,
(Selbst-)Hass, Ausgrenzung und das Verstecken der sexuellen Orientierung von ver-
schiedenen Personen, die zu hdren, aber nicht zu sehen sind. Wihrend dieser etwa
einminiitigen Erzihlungen sind auf visueller Ebene drei verschiedene Strafien in
scheinbar unterschiedlichen Stidten zu sehen, die relativleer und ruhig erscheinen.
Ich kann mich auf die Audioebene konzentrieren, wihrend gleichzeitig der Kontext
der Strafle respektive einer Strafienpolitik, die aus den Geschichten von queerem
Schmerz entsteht, deutlich wird. Danach findet ein Ortswechsel an einen Strand
statt, an dem ein weifS gelesener, dlterer Mann, vermutlich um die 60 Jahre alt, in die
Kamera spricht. Er berichtet, dass er wihrend seiner ersten Pride drei Stunden lang
geweint habe, da er dort zum ersten Mal mit mehreren schwulen Personen zusam-
men war. Zeitgleich zur Erwihnung des >ersten Mals« erfolgt ein Schnitt und es ist
die Pride-Parade in Tel Aviv 2016 zu sehen. Die Schilderungen auf der Audioebene
werden durch die visuelle Ebene verstirkt und ein Gefiihl des Dabei-Seins vermit-
telt. Anschliefend geht es zu der Pride in S3ao Paolo und eine Frau im Voice-over
spricht vom Gefiihl der Freiheit, das sie auf ihrem Pride-Besuch spiirte: »I just felt
the sense of freedom to finally be the transgender woman that I am.« Die persdn-
lichen, oft zu Beginn schmerzhaften Geschichten von Personen, die wihrend des
Erzihlens nicht sichtbar sind, in Kombination mit den beweglichen Bewegtbildern
von frohlichen, feiernden Menschen fithren zu einer Emotionalisierung der Pride-
Paraden, die einhergehen mit dem Versprechen von Freiheit, Gemeinschaft, Stolz
und einer tendenziellen Positivierung von Sichtbarkeit. Im Sinne Halberstams fin-
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det zudem die Gegeniiberstellung von shame und pride statt, da die zuvor erwdhnte
Scham des ilteren Mannes durch die Teilnahme an der Pride iberwunden werden
konnte. Dieser Punkt wird in einem Voice-over wiederaufgegriffen: »I think if I've
seen prides when I was younger I would have come out younger — at least to myself.«
Das Coming-out wird mit Ehrlichkeit gegeniiber sich selbst assoziiert, die zudem
mit einem Gefiihl des Stolzes einhergeht, der insbesondere bei Pride-Paraden eine
Rolle spielt. »It’s about being proud of who I am and it’s also about to stand for peop-
le who cannot march like this.« Es geht folglich nicht nur um das>Ich¢, sondern auch
um das solidarische >Wir«, das entsteht, wenn Personen mit Zugang zu Prides nicht
nur fir sich, sondern auch fir Andere auf die Strafle gehen.

Obgleich hier nicht nur Bilder und Sprachen aus dem Westen verwendet wer-
den, findetim VR-Video immer wieder eine Abwertung des in the closet-Lebens statt,
die genauso wenig hinterfragt wird wie die Rolle des Westens bei der Stigmatisie-
rung nicht-westlicher Linder. »The presumptions behind the labeling of silence and
secrecy as »closeted« and the tracing of the absence of explicitly gay-identified peo-
ple in public arenas to homophobia« are not interrogated« (Manalansan 1995: 429),
beschreibt Martin Fajardo Manalansan schon 1995 in seiner Kritik an westlich (libe-
ral) geprigten Homo-Politiken. Prides werden insofern als universelle und erstre-
benswerte Veranstaltungen dargestellt, die implizieren, eine universelle und erstre-
benswerte Zukunft zu entwerfen, in der LGBTIQA+-Individuen auf der ganzen Welt
Pride-Paraden zelebrieren. Hierbei wird die damit einhergehende eurozentrische
Perspektive als Norm nicht reflektiert. Prides werden beispielsweise von Menschen-
rechtsorganisationen als »Zeichen fiir demokratische Reife und Erfolg« (Huber 2013:
12) gewertet, bei der europdische Normen als zentrale und universale Werte gesetzt
werden. Verschiedene lokale Kontexte werden ausgeblendet und spezifisch westli-
che Ansitze, beispielsweise in der Konzeption von Geschlechtern und Sexualititen,
und Politiken werden sozusagen global >itbergestiilpt« und als neutraler und univer-
sell anwendbarer Standard behandelt. Raum fiir andere, nicht-europiische Lebens-
und Ausdrucksformen von Geschlechtern und Sexualititen bleibt dabei nicht.

Ein weiteres Video, das im Zuge des Projekts produziert wurde, ist das Web-
video CELEBRATING VIRTUAL PRIDE IN BOGOTA, COLOMBIA #PRIDEFOREVERYONE,
in dem es um den Einsatz von VR geht. Das Video beginnt mit dem gleichen Satz
wie das VR-Video zuvor, allerdings unterscheidet es sich nicht nur technisch,
sondern auch inhaltlich. Im Video sprechen die Personen spanisch und es kann
je nach personlicher Auswahl auf deutsch oder englisch untertitelt werden. Im
Webvideo gibt es eine Hauptperson, nimlich die Mutter Alba Reyes, die iiber den
Suizid ihres schwulen Sohnes spricht. Alba Reyes ist eine Frau of Color, vermutlich
zwischen Ende dreiflig und Anfang vierzig. Sie schildert zu Beginn das Outing und
die Probleme, die ihr Sohn deshalb in seiner Schule hatte. Unter anderem wurde
er zur Psychotherapie gezwungen, wovon seine Mutter erst im Nachhinein erfuhr,
und schlieflich von der Schule ausgeschlossen, was ihn zur Selbsttétung brachte.
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Seit diesem Vorfall reist die Mutter durch verschiedene Schulen in Kolumbien,
um mit Kindern zu sprechen und fiir die Akzeptanz von LGBTIQA+-Personen zu
werben. Sie vermittelt dies, indem sie den Kindern durch VR-Brillen einen Zugang
zu Pride-Paraden ermdglicht: »Jeder Junge und jedes Middchen in Kolumbien soll
eine Pride-Parade sehen« ist in der Untertitelung zu lesen. In einer Montage sehen
die Rezipierenden sowohl die Kinder mit den VR-Brillen als auch Ausschnitte aus
Pride-Paraden, die die Kinder wiederum selbst in der VR sehen. Die Reaktionen
der Kinder fallen emotional und positiv aus. So berichtet eine Schiilerin, sie hitte
das Vor-Ort-Sein gespiirt und koénne die Geschehnisse »ganz intensiv sehen.« Die
emotionale und affektive Involvierung wird an dieser Stelle stark betont und lasst
VR als Chance erscheinen, andere Erfahrungen und Perspektiven erfahrbar zu
machen.” Dieses Argument wird weiter zugespitzt, indem das Projekt als Beitrag
zum Frieden beschrieben und zuletzt die Einmischung der kolumbianischen Po-
litik per Texteinblendung erwihnt wird: »After seeing its impact, the Ministry of
Technology has decided to support Alba in bringing her workshop — and the virtual
pride parade - to students in Colombia.« Das Bogot4-Beispiel deutet die Aneignung
partikularer Kimpfe durch neoliberale Unternehmen und Politik verbunden mit
einer Art Heilsversprechen durch Technik an, das in Kapitel 3.2 noch vertieft wird.
Es besteht eine Ambivalenz zwischen einer aktiv handelnden Einzelperson, die
versucht durch Sicht- und Fithlbarkeit eine andere Schulpolitik zu bewirken, sowie
den Einmischungen neoliberaler Akteur*innen, die zu einer Verkomplizierung
der Zielsetzung des Projekts fithrt. So existiert zwar nach wie vor der Anspruch,
Schiiler*innen tiber LGBTIQA+-Themen aufzukliren, es geht aber auch um die
Vermarktung eines Firmenimages sowie politische Strategien der Individualisie-
rung zur Losung struktureller Probleme, was ebenfalls in Kapitel 3.2 detaillierter
viertieft wird. Das Projekt fiigt sich letztendlich gut in Googles Firmenpolitik und
Selbstbeschreibungsstrategien ein, von denen auch auf der #prideforeveryone-
Homepage zu lesen ist: »Whether it’s taking a stance against discrimination in
sport at the Sochi Olympic games, or in being the first company to provide full
coverage of transgender employees’ healthcare, we have always demonstrated our
strong allegiance with the LGBTQ community« (Google #prideforeveryone: o. S.).
Google bezeichnet sich selbst als besonders LGBTIQA+-freundliches Unternehmen,
was sich auch in anderen 6ffentlichkeitswirksamen Aktionen zeigt.*® Ein anderes

25  Gleichzeitig haben die meisten dieser Kinder zum ersten Mal VR benutzt und bestitigen aus
dieser >first-time-experience« heraus, wie eindricklich das Erlebnis war. Es stellt sich so die
Frage, ob der>Spektakel-Charakter< oder die Inhalte des Projekts wirken.

26  Beispielsweise entwickelte Google 2019 ein >living monument< zum s50. Jahrestag der
Stonewall Riots namens Stonewall Forever: »The monument is a digital archive of material ac-
cessible through desktops, mobile devices and an augmented reality app« (Fitzgerald 2019:
0.S).
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Projekt beinhaltete die Unterstiitzung von Coming-out-Geschichten auf Youtube,
das von Volker Woltersdorft bereits kritisch analysiert wurde. Er stellte unter an-
derem fest, dass »[d]iese technischen und politischen Moglichkeiten [...] wiederum
als Werbung fir das Medium [Youtube; Anm. FW.] selbst eingesetzt [werden]«
(Woltersdorff 2013: 103). Bei den #prideforeveryone-Beispielen wiederum ist das
Medium ein Gefiige, das aus den VR-Brillen, Youtube, das wiederum zu Google
gehort, als Player fuir die VR-Videos sowie der Bereitstellung von 360°-Kameras
bei den Prides durch Google besteht. Es zeigt sich eine starke Verflechtung unter-
schiedlicher Technologien, die zu Aufklirungszwecken im Rahmen einer LGBTI-
QA+-freundlichen Politik, aber insbesondere auch als Vermarktungsstrategien zur
Aufwertung des Firmenimages™ genutzt werden. Dementsprechend weisen die
Projekte zwar inhaltlich queere Beziige auf, jedoch fithren sie zugleich Probleme
um Pride-Homonormativititen und kapitalistische Aneignug im virtuellen Raum
weiter.

3.1.4 Virtuelle Rdume und deren politisches Potential

Die Analysen haben gezeigt, dass virtuelle Riume ein Potential beherbergen, quee-
re Gegendffentlichkeiten zu konstruieren und physische Offentlichkeiten zu erwei-
tern. Sie beinhalten Méglichkeiten, diese zudem zu tiberschreiten, indem beispiels-
weise Geschehnisse zuganglich gemacht werden, die nicht an die Notwendigkeit ei-
nes physischen Ortes gekoppelt sind. Auch zeitlich unterscheiden sich virtuelle Zu-
ginge zu Prides von physischen, da sie zwar ein medial-temporir begrenztes Ereig-
nis sind, jedoch der Zugang nicht nur einmal im Jahr saisonal besteht. Gleichzei-
tig finden sich viele Parallelen zu den bereits hervorgehobenen Kritikpunkten zur
Pride, indem auch virtuelle Riume nicht immun gegeniiber neoliberalen Politiken
sind und ebenfalls hegemoniale Strukturen in ihnen etabliert werden kénnen. Die
Losung »es ist kompliziert« trifft dementsprechend nicht nur auf die queeren Per-
spektiven auf Pride-Paraden zu, sondern auch auf die analysierten Beispiele, die
die vorangestellten Punkte in den virtuellen Raum weitertragen. Die Beispiele der
SZ und von Google, die auf den ersten Blick >gut gemeint« sind, bringen Strategien
des Othering sowie Abwertung nicht-westlicher Linder mit sich, die wiederum als
Argumente fiir homonationale und neoliberale Politiken verwendet werden kénnen
— Google dabei mehr als das SZ-Projekt. Virtuelle Riume kénnen zwar als queerer
Méglichkeitsraum begriften werden, da sie beispielsweise die Fluiditit und Nicht-
Singularitit von Identititen, entkoppelt vom eigenen physischen Koérper, sichtbar

27  Coogle und die dortigen Arbeitsbedingungen gerieten in den letzten Jahren immer wieder
— mal mehr, mal weniger 6ffentlichkeitswirksam — in die Kritik, zuletzt durch den Fall von
Timnit Gebru, die>ethic researcher«fiir Kl fiir Google war und schlief’lich vom Unternehmen
gefeuert wurde (vgl. Hao 2020: 0. S.).
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machen (vgl. Landstrém 2007: 0. S.). Sie erweisen sich jedoch ebenso als potentiell
restriktiv und normativ. Infolgedessen ist es relevant, wer Zugriff auf die Erstellung
von virtuellen Riumen hat. Anders formuliert sind auch virtuelle Riume von hete-
ronormativen, patriarchalen Strukturen durchzogen, weshalb die meisten Produ-
zierenden weifle cis-Minner sind, die ihre Positionierung und Perspektiven in die
VR mit einschreiben (vgl. Keating 2018: 0. S.; Nakamura 2020: 51). Der kiinstlerisch-
wissenschaftlich Forschende und Spieleentwickler Robert Yang fordert in einem Es-
say zu VR deshalb manifestartig, VR mit gay content zu fluten:

To save a newly emerging VR culture from this poisoned gamer culture, | believe
that we must act now, to fortify and insulate pockets of VR culture from the in-
ferno. [..] Let’s flood VR with gay stories [..] Some of that will be making gay
games and gay VR art, but some of this work will also involve talking about VR
and developing a theory of gay VR. (Yang 2017: 0. S.)

Ein Zugang zu Prides tiber VR, als eine Form von gay content, kdnnte dementspre-
chend als queere Intervention zu heteronormativen Strukturen genutzt werden, die
die affektiven Moglichkeiten des Gefiiges nutzt und beispielsweise unterschiedliche
Dimensionen von Raumwahrnehmungen oder Kdrperlichkeiten deutlich macht.
Virtuelle Riume sind insofern auch politisch, als sie eine Form der Offentlichkeit
darstellen, die verschiedene oder neue Strategien aushandeln konnen. Butler merkt
dazu im Kontext der Politik der Strafle an, dass »sie [die Politik; Anm. FW.] [..]
diese Grenzen vielmehr stindig [iiberschreitet] und [...] so erkennen [ldsst], dass
sie immer schon in den Hiusern, StrafSen und Vierteln oder gar in jenen virtuellen Raumen
ist, die nicht an die Architektur von Hiusern und Plitzen gebunden sind« (Butler
2015: 114; Herv. EW.). Insgesamt kann VR daher eher als eigene Riumlichkeit mit
anderen affektiven Potentialititen beschrieben werden als eine Begleiterscheinung
oder Erginzung des physischen Raums. Sie ist durch das Erleben des physischen
Koérpers in einer anderen Umgebung begriindet, in der auch ein queeres Potential
liegen kann.

3.2 Die Problematik der Empathie-Maschine in VR-Projekten
iiber Gefliichtete

VR-Projekte iiber Gefliichtete*® und andere marginalisierte Gruppen dienen als ein
fast schon paradigmatisches Genre, das auf der Idee basiert, rassistische, homof-

28  Bemerkung: Dieses Unterkapitel wurde im Februar 2022 begonnen zu schreiben und ist dem-
entsprechend von den Ereignissen rund um den von Putin veranlassten Angriffskrieg auf die
Ukraine gepragt. Es gestaltet sich schwierig, in diesen Zeiten eine kritische Analyse zu Fragen
der Empathie und Flucht zu schreiben, jedoch scheint es gerade jetzt umso unabdingbarer,
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eindliche und sexistische Denkmuster durch virtuous VR (»tugendhafte« VR) iiber-
winden zu konnen, indem die Rezipierenden in die Perspektive marginalisierter
und bedrohter Kérper schliipfen (vgl. Nakamura 2020: 47-64). Diese Projekte ent-
stehen oftmals in Zusammenarbeit mit NGOs und gréfReren Technologie-Unter-
nehmen. Jens Eder schlidgt daher vor, im Deutschen von »humanitirer« oder »ka-
ritativer VR« zu sprechen (vgl. Eder 2018: o. S.) — ich entscheide mich im Folgen-
den fiir shumanitire VR, aufler, es geht gezielt um Lisa Nakamuras Aufsatz und
ihren konkreten Ausfithrungen zum von ihr gepragten Begriff virtuous VR. Im Zu-
sammenhang mit beiden Begriffen trug Facebook 2014 zu einer weiterreichenden
Bedeutungswendung bei, die VR zugeschrieben wird — nimlich als Technologie der
Empathie. So verkiindete Mark Zuckerberg nach dem Aufkauf von Oculus VR: »One
of the most powerful features of VR is empathy« (Tarnoft 2017: o. S.). Anzumerken
dabei ist, dass bereits Jaron Lanier den Faktor der Empathie im Zusammenhang mit
VR benannte, indem er die These aufstellte, dass eine Realitit entsteht, wenn sich
Kommunikation und Empathie etablieren kénnen (vgl. Lanier 1999: 17). Die grofien
Technologie-Unternehmen schlief}en in gewisser Weise an Laniers Aussage an, vor-
dergrundieren diese Aspekte jedoch nochmals mehr. Wie in Kapitel 1.2.5 und im Zu-
ge von Googles Firmenpolitik im Kapitel zuvor bereits erwahnt, wird VR seit Mitte
der 2010er Jahren vermehrt als Technologie der affektiven Verbindung behandelt,
die Mitgefiihl vermittelt und dadurch zu ethischen Entscheidungsfindungen beitra-
genkann. VR erhalt somit eine kulturelle Zuschreibung, die soziale Probleme adres-
siert und Briicken zwischen >Wir<und >den Anderen<bilden soll. Daran ankniipfend
spricht auch der bereits erwihnte Chris Milk in einem Ted-Talk davon, dass VR die
>ultimative Empathie-Maschine«sei und es dadurch moglich wire, in die Schuhe von
>Anderenc zu schliipfen (Milk 2015).? VR nach 2014 wird nun als >gute< Technologie
vermarktet, die Mitgefiihl, Verbundenheit und Intimitit vermittelt (vgl. Nakamura
2020: 48).

Virtuous VR versucht anschliefRend daran, die Erfahrungen von benachteiligten
und leidenden Menschen durch immersive, stereoskopische Videos zu vermitteln
(vgl. ebd.). Dieses Versprechen wird insbesondere von grofen Technologie-Unter-
nehmen wie Facebook/Meta verbreitet, um VR als Heilung des derzeit schlechten
Rufs*® der Tech-Industrie zu nutzen, der durch die zunehmende Thematisierung

nicht bei einer reinen Filmanalyse zu verbleiben, sondern die hier beschriebenen VR-Doku-
mentationen in einen grofieren gesellschaftspolitischen Kontext einzuordnen.

29  Andere Personen aus der Technologie-Branche schliefien daran an, aber auch Wissenschaft-
ler*innen beschreiben VR als Technologie der Empathie. Allen voran Jeremy Bailenson, ein
Psychologe der Stanford University, der VR als Technologie sieht, »that can help do away with
racism, sexism, and otherwise educate from the assumption that VR allows one to feel how
it means to live and exist as another« (Bollmer/Cuinness 2020: 33).

30  Und dariiber hinaus der in Kapitel eins erwdhnte Versuch, der Technik zum Durchbruch zu
verhelfen, sprich, Geld damit zu verdienen.
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von Rassismus und Sexismus innerhalb der Branche sowie die Verletzung der Pri-
vatsphire von Nutzer*innen entstand:

Virtuous VR is a cultural alibi for a digital media culture that has taken a wrong
turn, towards distraction, detachment, and misinformation. Hence its industrial
strategy to represent it as inherently more ethical, empathetic, and virtuous than
any other media has ever been. (ebd.: 49)

So erstaunt es kaum, dass Facebook behauptete, durch VR wieder zur eigentlichen
>Mission« der Plattform zurtickzukehren, nimlich Menschen innerhalb eines priva-
ten, familidren Netzwerks zu verbinden.?® VR wird im Zuge dessen als transforma-
tive und revolutiondre Technologie beschrieben, die den Nutzer*innen ganz neue
Erfahrungen erméglichen wiirde und fiir eine direkte und idealisierte Form der so-
zialen Interaktion steht:

Acquiring Oculus allowed Facebook to create a strategy later copied by Google
and other companies investing in VR headset production to assert that these
headsets were far more than just another product launch. Instead, VR develop-
ment was a major investment in creating new technologies of feeling. By bringing
VR 2.0 to market as a compassionate, connecting, and above all empathetic kind
of machine, Facebook claimed to reinvigorate its earlier image as a network for
people of all races, genders, and identities. (ebd.: 48)

Insofern dhneln die Argumente in Hinblick auf Gleichheit, einen freien Raum zum
Experimentieren sowie der Nicht-Kopplung an den eigenen Kérper und die eige-
ne Identitit den Versprechungen der Anfinge des Internets aus dem Unterkapitel
zuvor. Es wird immer wieder betont, dass eine vermittelte Kérpererfahrung gut fir
die Nutzer*innen sei, da dadurch von sich selbst abweichende Erfahrungen erlebt
werden kénnen, indem VR eine erweiterte Seherfahrung und stirkere Korperlich-
keit bietet als andere digitale Technologien.*” In diesem Zusammenhang lassen sich

31 Spannend daran ist, dass genau dieser Diskurs auch aktuell wieder Fahrt aufnimmt, nach-
dem Zuckerberg seine Vision zu Metaverse teilte und auch hier VR erneut eine zentrale Rolle
spielen soll. In einigen der Interviews wird wieder von der Prasenzerzeugung, der Verbin-
dung von Menschen und sowie der erhdhten Empathie Fahigkeit durch VR gesprochen, je-
doch mit der Neuerung, mehr von einem Okosystem verschiedener Technologien auszuge-
hen, die alle miteinander verbunden sind —das heifst VR, AR, Chatriume/Messenger, Games,
Filme.

32 VR als»gute« Technologie ist somit Teil einer Verteidigungsstrategie gegen die immer lau-
ter werdenden Anschuldigungen und Beschwerden gegen und innerhalb des Silicon Valleys:
»VR has become styled as a technology for empathy for those whose lives have been made
untenable or unlivable by the very style of capitalism that digital technologies have helped to
produce« (Nakamura 2020: 50f.). Auch Bollmer und Guinness schreiben dartber, dass VR mit
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auch die humanitiren VR-Projekte situieren: Dadurch, dass VR zugesprochen wird,
Emotionen auszuldsen und dadurch Denkweisen verindern zu kénnen, wird es als
Losung gegen diskriminierende Denk- und Verhaltensweisen vermarktet. »Marke-
ting by Facebook, Google, and smaller VR startups, such as Pathos and Within, make
the problematic claim that their VR 2.0 products are devices for creating cross-ra-
cial empathy: non-white, non-male experiences for a white male industry that needs
to feel differently« (Nakamura 2020: 51). Besonders der letzte Satz des Zitats ver-
deutlicht eines der Probleme der meisten virtuous VR-Projekte: Obgleich behauptet
wird, alle seien in VR gleich und sie sei zuginglich fiir jede*n, ist die Mehrheit der
Produzierenden in diesem Bereich weif3 und cis-méannlich — dhnlich verhilt es sich
mit dem Grof3teil der VR Nutzenden (vgl. ebd.). Dementsprechend werden >ande-
re« Erfahrungen hiufig von weiflen, cis-minnlichen Personen erstellt, statt dass sie
tatsdchlich von diesen >Anderen< produziert wiirden.

Des Weiteren findet durch Vermarktungsstrategien, die behaupten, Erfahrun-
gen von »Anderen« — sprich marginalisierten, bedrohten Gruppierungen — erlebbar
zu machen, ein Othering statt, indem diese Anderen nicht die Zielgruppe sind, son-
dern stattdessen weif3, cis(-méinnlich) als Norm der Zielgruppe gesetzt wird, die je-
doch nirgends als solche benannt wird. Das »Wir«, also die Zielgruppe, sind weifSe,
westliche, cisgeschlechtliche Subjekte, die die Erfahrung von »den Anderenc erleben
sollen. Die Notwendigkeit des Erlebens von >Anderenc trigt auferdem den Grund-
gedanken in sich, den blofRen Erzihlungen und der Schilderung des Leidens von
marginalisierten Personen keinen Glauben zu schenken, sondern dass Leid statt-
dessen von weifSen, privilegierten Rezipierenden selbst erlebt und gefiihlt werden
muss. Dies beschreibt Miranda Fricker als »testimonial injustice« (Fricker 2007: 5).
Mit dem Begriff ist gemeint, den marginalisierten Sprechenden aufgrund von zu-
geschriebenen Vorurteilen hinsichtlich race, Klasse oder Geschlecht weniger Glaub-
wiirdigkeit zu schenken. Ihre marginalisierten Identititsmarker fithren dazu, dass
sie nicht alslegitime Wissende behandelt werden. Ihre Aussagen haben weniger Ge-
wicht als die der Privilegierten (vgl. ebd.: 16f.). Genau dies geschieht auch, wenn
weifSe Rezipierende, im hiesigen Fall durch eine digitale Reprisentation, das Leiden
von Gefliichteten durchleben sollen, um dadurch zu legitimieren, dass die Schil-
derungen derer tatsichlich wahr sind. Saidiya Hartman schreibt dazu in Scenes of
Subjection — in historischer Herangehensweise und ohne auf digitale Reprasenta-
tionen einzugehen —, dass der weifSe Korper an die Stelle des Schwarzen Korpers

einem Ideal von sozial verantwortlichen Formen von Sinneseindriicken verbunden wird und
in diesem Kontext auch Empathie als etwas neurologisches und sinnliches betrachtet wird.
Sie schlussfolgern daraus: »It relies on a politics of vision that suggest that seeing through the
first-person mechanisms afforded by VR permits one to understand and act in accordance
with an empathetic, cognitive knowledge that emerges from supposedly knowing what it is
like to be another through the simulation of experience« (Bollmer/Guinness 2020: 32).
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gesetzt werden muss, um der allgemeinen Gleichgiiltigkeit gegentiber Schwarzen
Leidens entgegenzuwirken. Wenn dieses Leiden jedoch nur durch »masochistische
Fantasie« spiirbar werden kann, wird deutlich, dass Empathie zweischneidig ist, in-
dem sich das Leiden von weifden Kérpern zu eigen gemacht wird und das eigent-
liche Leiden Schwarzer Korper ausgeldscht/unsichtbar wird (vgl. Hartmann 1997:
19). Auch Lauren Berlant argumentiert in eine dhnliche Richtung, wenn sie davon
schreibt, dass die Verwendung des Schmerzes von marginalisierten Gruppen eine
Form der sentimental politics ist, die sich von privilegierten Gruppen angeeignet wird,
um den Schmerz der anderen als einen eigenen Schmerz zu spiiren (vgl. Berlant
2001: 53). Letztlich steht dann der Schmerz der weif3en Subjekte im Vordergrund.
Im konkreten Kontext von VR stellt Nakamura fest: »Virtuous VR fills a very spe-
cific niche: as the medium that not only needs to be felt to be believed, but cannot be
doubted once it is felt« (2020: 53). Durch Nakamuras Zitat deutet sich zudem an,
dass dem korperlichen Fithlen eine hegemoniale Rolle zugeschrieben wird, inso-
fern, dass Dinge, die gefiihlt werden, wahr sein miissen, wihrend es sich scheinbar
anders verhilt, wenn Andere >nur< davon berichten, was sie fithlen. Insgesamt zeigt
sich, dass der Empathie-Begriff im Zusammenhang mit VR extrem aufgeladen ist
und problematisiert werden muss.

3.2.1 Empathie & (Raum-)Relationen

Wie in Kapitel zwei erwihnt, ist derzeit der Fokus auf ein korperlich gefiihltes
»(Da-)Sein« fiir VR-Filme nahezu symptomatisch (vgl. Willis 2016: 147).>* Dieses
Gefiihl des Da-Seins wird in erster Linie durch die Wolbung des Raumes um die
Zuschauenden und die Moglichkeit der individuellen Steuerung des Blickwinkels
innerhalb der 360°-Umgebung forciert. Die Frage des Raumes spielt bei VR somit
insofern eine grofie Rolle, da die VR-Erfahrung auf das Zusammenspiel aus Korper
und Raum zuriickzufithren ist. Neben der Ubertragung kérperlicher Bewegungen —
damit ist mindestens die Kopfbewegung gemeint - innerhalb des physischen Rau-
mes in den virtuellen Raum hinein, ist zudem das stereoskopische Bild bedeutend.
Durch dieses wird ein anderes Raumgefiihl erzeugt als bei 2D- oder 3D-Filmen auf
einer Leinwand oder 360°-Filmen auf einer Leinwand oder Kuppel. Grundlegend
ist zu sagen, dass der Raum in VR, gleich dem physischen Raum, nicht frei von
Anordnungen und Strukturen ist und etwas Produziertes darstellt (vgl. Kap. 3.1).
Fir den physischen Raum kann prinzipiell festgehalten werden, dass er ein Produkt
aus verschiedenen Verwebungen und Relationen ist, wie Doreen Massey schreibt:

33 Eine frithere und kiirzere Version des Unterkapitels 3.2.1 und die Analyse zu CLOUDS OVER
SIDRA ist erschienen unter Wagner, Francis (2022): »Relationale Rdume und die Problemati-
sierung von Empathie in VR-Filmen zu Flucht, in: Frauen und Film 70. Aviva, S. 70-88.
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It [space; Anm. FW.] is the product of the intricacies and the complexities, the in-
terlockings and the non-interlockings, of relations from the unimaginably cosmic
to the intimately tiny. And precisely because it is the product of relations, rela-
tions which are active practices, material and embedded, practices which have to
be carried out, space is always in a process of becoming. It is always being made.
(Massey 1994: 265)

Auf eine dhnliche Weise — so meine These — verhilt sich auch die Herstellung von
Raum innerhalb von VR-Projekten: Erst durch die Relationen zwischen Technik,
Korper, Zeit, physischem Raum und Bewegung(siibertragung) entsteht ein virtuel-
ler Raum, in dem wiederum durch die aktive Rezeption neue, aber eben auch vorge-
schriebene Anordnungen entstehen. Raum ist in VR also insbesondere relational zu
verstehen. Die spezifischen Feinheiten konnen sich dabei unterscheiden, wie sich
im Folgenden exemplarisch zeigt.

Der fiir VR notwendige physische Raum lisst grundlegend auf zwei Differenz-
kategorien innerhalb von VR-Projekten schliefRen: VR-Projekte, die in jedem physi-
schen Raum stattfinden kdnnen, da der Fokus einzig auf dem virtuellen Raum liegt,
oder VR-Projekte, die auf einen extra angelegten, spezifischen Raum angewiesen
sind, beispielsweise in installativen Kontexten. THE KEY, oder auch der in der Ein-
leitung erwihnte VR-Film CARNE Y ARENA, thematisieren Fluchterfahrungen und
arbeiten beispielsweise mit einem erweiterten Raum, insofern, dass sie neben dem
entstehenden virtuellen Raum auch auf einen speziell gestalteten physischen Raum
angewiesen sind, der mit dem virtuellen korrespondiert. Beide VR-Projekte wurden
als Installationen konzipiert,** die mit der Verschrinkung des virtuellen Raumes in
physische Riume hinein arbeiten und so eine andere Multisensorik ermdglichen als
VR-Filme, die auch von Zuhause rezipiert werden konnen. In beiden Projekten ge-
héren zu der VR-Erfahrung eigens konzipierte Riume, die betreten werden miissen
und die die Erfahrung in der VR-Welt mit dem physischen Raum verkniipfen, wie es
fiir CARNE Y ARENA bereits in der Einleitung beschrieben wurde. Bei THE KEY steht
eine Person vor den Rezipierenden im physischen Raum,* die insbesondere zu Be-
ginn geheimnisvoll wirkt und den VR-Erfahrenden einen - zu diesem Zeitpunkt rit-
selhaften — Schliissel zeigt und sich auch wihrend der VR-Erfahrung durchgingig
mit den Rezipierenden im Raum befindet. THE KEy dient als erste Kontrastfolie zu
den nun folgenden zuerst analysierten VR-Filmen CLOUDS OVER SIDRA (2015) und
THE DISPLACED (2015). THE KEY unterscheidet sich durch die Verschrinkung und
auch das Angewiesen-Sein auf einen speziellen physischen Raum, die Erweiterung

34  Wobei es THE KEY mittlerweile auch als reine Zuhause VR-Erfahrung gibt. Dies wird in der
konkreten Analyse des Projekts spater detailliert beschrieben.
35  Hier finden sich Parallelen zum immersiven Theater.
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der kérperlichen Erfahrung durch Elemente innerhalb dieses Raumes sowie Kon-
trolle und Nicht-Kontrolle ebendieser Elemente und die korperliche Einbindung,
die auf mehr als der Méoglichkeit, den Blick um 360° schweifen lassen zu konnen,
basiert. Allerdings spielen auch bei CLoubs OVER SIDRA und THE DISPLACED un-
terschiedliche Riume eine Rolle: Zum einen die inszenierten, vorgefilmten Riume
und ihre Restriktionen, zum anderen der entstehende, produzierte Raum durch das
VR-Gefuige.

3.2.2 Visuell reprasentierte Raume und die Un/Méglichkeit der Empathie
in CLOUDS OVER SIDRA

CLOUDS OVER SIDRA ist genau innerhalb des Diskurses um die Frage nach Empa-
thie(-produktion) zu situieren. Es handelt sich um einen ca. 8-miniitigen VR-Film,
der das Leben von gefliichteten Personen im Gefliichtetenlager Za'atari in Jordani-
en zeigt. Die Zuschauer®innen werden von Sidra, einem zwélfjihrigen syrischen
Midchen, durch verschiedene Orte und Riume innerhalb des Lagers gefithrt, das
mit ca. 84.000 Gefliichteten auch als Zeltstadt bezeichnet werden kann, und erfah-
ren von dem dortigen Lebensalltag. Der VR-Film kann von Zuhause rezipiert wer-
den und arbeitet mit einem 360°-Raum/Blick innerhalb des vorgefilmten Materials.
Der im Zusammenhang mit der Empathie-Maschine bereits erwidhnte Chris Milk,
der CLOUDS OVER SIDRA mit seiner Firma VRSE mitproduziert hat, argumentier-
te 2015 in einem TED-Talk, dass VR-Filme es ermoglichen, Empathie fiir Menschen
zu entwickeln, die anders als >wir< sind oder in Welten leben, die ginzlich anders
als>unsere«sind. Ihm gehe es darum, die Zuschauenden innerhalb dieser Welten zu
platzieren. In Bezug auf CLOUDS OVER SIDRA sagt er:

You're not watching it through a window, you're sitting there with her [Sidra;
Anm. FW], and when you're looking down you're sitting on the same ground that
she’s sitting on and because of that you feel her humanity in a deeper way, you
empathize with her in a deeper way and | think that we can change minds with
this machine. (Milk 2015: 0. S.)

Milk verspricht den Rezipierenden, durch CLOUDS OVER SIDRA mehr zu fithlen,
mehr Empathie aufzubringen und dadurch Denkweisen zu verindern. Empathie
erhilt auf diese Weise eine ethische Dimension. Dazu erscheint es passend, dass
der VR-Film von der UN mitfinanziert und innerhalb der United Nations Virtual
Reality Series verdéffentlicht wurde.*® Milks selbsterklirtes Ziel ist es, einflussreiche

36  Aufdem Internetauftritt der United Nations Virtual Reality Series heifRt es mitunter: »In addi-
tion to showcasing the VR experience at high-level UN meetings, the SDC Action Campaign is
working with partners to create advocacy platforms, awareness and fundraising campaigns«
(vgl. United Nations Virtual Reality 0.].: 0. S.).
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Menschen, also Menschen, die sich nicht in Gefliichtetenlagern befinden, dazu zu
bewegen, mehr Empathie fiir Gefliichtete zu entwickeln und dadurch ihre Politik zu
verdndern sowie Geld zu spenden. Infolgedessen wurde der Film auch zum ersten
Mal beim Weltwirtschaftsforum in Davos gezeigt. Die 6ffentlichen Screenings des
VR-Films finden insgesamt oft in Riumen statt, zu denen hauptsichlich weif3e,
einflussreiche und tiberwiegend mannlich gelesene Menschen Zutritt haben. Re-
cherchiert man online zu 6ffentlichen Screenings von CLOUDS OVER SIDRA4, finden
sich schnell Fotoaufnahmen, beispielweise von dem jihrlichen Treffen der »New
Champions« des Weltwirtschaftsforum in Dalian, China 2015, oder bei der bei der
International Humanitarian Pledging Conference for Syria in Kuwait 2016. Auf den
Fotos sind tiberwiegend weif3e, dltere Manner und teilweise Frauen zu sehen, die
die VR-Brillen tragen, wihrend jiingere nicht-weifSe Personen als Assistenz dane-
ben stehen. Wihrend allein diese Herangehensweise durchaus problematisch ist,
mochte ich mich auf die These fokussieren, dass das Vorhaben der Empathie nicht
gelingt, da im VR-Film die privilegierte Position nicht aufgegeben und hinterfragt
wird, das Medium und dessen Moglichkeiten nicht aktiv mitgedacht wird und
daher eher von einer Bemitleidung statt Empathie gesprochen werden miisste.

CLOUDS OVER SIDRA kommt dabei eine besondere Relevanz zu, da der VR-Film
sozusagen einen Stein ins Rollen brachte und eine der ersten VR-Dokumentationen
iiber Gefliichtete, die in Zusammenarbeit mit NGOs entstanden sind, darstellt und
auch im heutigen Diskurs immer wieder erwihnt wird:

Chris Milk’s CLoubs OVER SIDRA holds pride of place as VR-as [sic!] empathy-
machine’s ur-text, the foundational >experience« that gave rise to the >co-pres-
ence for good« movement. Along with Pathos VR’s My BEAUTIFUL HOME (2018)
and Lightsail VR’s series RACIAL IDENTITY for Google Immerse (23 February 2017),
these >documentaries< were created to tell you what VR is for. Their content and
their developers’ claims assert that they are not narrative, but rather presence,
not visual representation, but rather experience. (Nakamura 2020: 56)

Wie Nakamura hier feststellt, erfolgt auf Basis dessen, dass VR als mehr als eine rei-
ne audiovisuelle Erfahrung beschrieben wird, auch die Argumentation, VR ermogli-
che eine stirkere Empathie, da wir als Rezipierende niher und direkter am Gesche-
hen teilnehmen wiirden. Durch meine folgende Analyse soll hingegen demonstriert
werden, dass eine korperliche Einfithlung nicht automatisch durch die Gegebenheit
eines stereoskopischen Raumes erzeugt wird und der alleinige Fokus auf das Gefiihl
des Da-Seins in einem 360°-Raum nicht reicht, sondern durch narrative, filmische
und technische Mittel getragen werden muss, um bestimmte Wirkungen zu entfal-
ten. Dies werde ich im Folgenden sowohl anhand des reprisentierten Raumes als
auch des erzeugten (VR)-Raumeindrucks zeigen.
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Innerhalb der acht Minuten von CLOUDS OVER SIDRA werden insgesamt 14
verschiedene Riume/Orte gezeigt, die gleichzeitig fiir 14 verschiedene kurze
Szenen stehen und jeweils durch Schnitte in Form von Schwarzblenden vonein-
ander getrennt sind. Schnitte sind, wie im zweiten Kapitel bereits erwahnt, in
VR-Filmen prinzipiell schwieriger einzusetzen, da ein zu schneller Schnitt zu
Des/Orientierungen und/oder Ubelkeit bei den Rezipierenden fithren kann. Dem-
entsprechend gibt es viele Projekte, die entweder gar keinen Schnitt verwenden,
oder, wie CLOUDS OVER SIDRA, langsame, deutliche Schnitte durch Schwarzblenden
nutzen, um den Rezipierenden deutlich zu machen, dass nun ein Orts- und/oder
Perspektivenwechsel folgt. Bei CLOUDS OVER SIDRA stehen die Schnitte jeweils — wie
bereits erwihnt — fiir einen Raum-/Ortswechsel. Die repriasentierten Orte variieren
zwischen Landschaftsbildern aufSerhalb des Gefliichtetenlagers, Innenriumen und
Aufdenrdumen innerhalb des Gefliichtetenlagers. Es handelt sich ferner um einen
VR-Film mit einer rotierenden Navigation. Im Film wird oft versucht, die Blick-
richtung maglichst unauffillig zu regulieren, das heifdt zu lenken, etwa durch den
Einsatz auditiver Reize aus einer bestimmten Richtung. Theoretisch ist so zwar ein
verhiltnismiRig autonomer Blick durch das Drehen des Kopfes oder des ganzen
Korpers um die eigene Achse moglich, in der Praxis existiert jedoch eine subtil
normierte Blicklenkung.?’

Der Film beginnt auf der Audioebene mit der Schilderung der Flucht einer Fami-
lie aus Syrien. Das Voice-over wird von Sidra gesprochen, die auf Englisch erzihlt,
wie die Familie tagelang durch die Wiiste laufen musste, um schlieflich in Z2atari
in Jordanien, anzukommen. Wihrenddessen ist eine unberithrte Wiistenlandschaft
(vgl. Abb. 6) zu sehen, die im Kontrast zur Erzihlung eine gewisse Ruhe und seltsa-
me Schonheit ausstrahlt.

Nach dieser Schilderung wechselt der Ort in das Gefliichtetenlager Zaatari und
ich sehe zum ersten Mal Sidra, aus deren Perspektive — zumindest auditiv — die dor-
tige Situation geschildert wird. Sidra ist ein Mddchen of Color, vermutlich um die
zehn Jahre alt. Sie sitzt meiner Blickposition gegeniiber, die Kamera befindet sich je-
dochin einer etwas héheren Position als Sidra. Sie spricht arabisch, wihrend gleich-
zeitig parallel die englische Tonspur - jedoch deutlich lauter als die Muttersprache
— zu horen ist. Dies ist zudem die einzige Szene, in der Sidras Muttersprache hor-
bar ist. Im restlichen Verlauf des VR-Films wird nur die englische Sprache genutzt.
Sidras Konstruktion als eine »Andere« erfolgt in dieser Szene auf der sprachlichen
Ebene und wird zudem verstarkt durch den Blick auf sie herab.

37  Dies funktioniert auf dhnliche Weise wie bei den im Kapitel zwei analysierten VR-Filmen |,
PHiLIP und GLAUBE.
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Abbildunyg 6: Filmstill der unberiihrten Wiistenlandschaft als VR-Filmeinstieg in CLOUDS
OVER SIDRA

Quelle: Still aus CLoUDS OVER SIDRA. Online unter: https://www.youtube.com/watch?v=mUos
dCQsMkM&t=ss [letzter Zugriff: 13.01.2025].

Danach wechselt der Ort ins DraufSen und ich beobachte Kinder, die in Zweier-
Reihen zur Schule laufen. Nach einer erneuten Schwarzblende sehe ich ein Klassen-
zimmer, wihrend Sidra im Voice-over vom Alltag im Unterricht erzihlt. Anschlie-
Rend wird eine Bickerei von innen gezeigt, in der drei Manner arbeiten und die auf
Sidras Schulweg liegt. Dann sind erneut Kinder an einem nicht spezifizierten Platz
im Lager zu sehen und Sidra erzihlt, dass in Zaatari mehr Kinder als Erwachsene
leben.

Darauf folgend wird mir ein Raum gezeigt, der ausschlieflich fur jingere
minnlich gelesene Personen zu existieren scheint, nimlich der Computerraum.
Durch Sidras Voice-over wird dies bestirkt: »Computers give the boys something
to do. [..] They don't let girls play on the computers. I don't understand computer
games.« Im Anschluss ist eine Halle mit Fitnessgeriten und Langhanteln zu sehen,
in der sich ebenfalls nur méinnlich gelesene Personen befinden, die jedoch etwas
ilter zu sein scheinen als die Jugendlichen im Computerraum. Hierzu gibt es einen
leicht ironisch angehauchten Kommentar von Sidra aus dem Voice-over: »Many of
the men say they exercise because they want to be strong for their journey home but
I think they just like how they look in the mirror.« Nach dem Fitnessstudio wechselt
die Szenerie in eine andere Halle, in der wieder jiingere Minner, teils Kinder, zu
sehen sind. Im Folgenden kimpfen die Personen gegeneinander und Sidra erklirt:
»Younger boys are not allowed in the gym so they wrestle, or they try to wrestle.«
Sie stellt auBerdem fest: »Even after everything boys still like to fight.« Dieses
»after everything« bleibt im kompletten VR-Film unthematisiert — meine weife
Zuschauendenposition bleibt dementsprechend innerhalb der Komfort-Zone, in-
dem die grofieren Problematiken hinter den Fluchtursachen, die traumatisierende
Erfahrung im Krieg als auch auf der Flucht, ausgelassen werden.

Darauf folgt wieder ein Aufien, nimlich ein Fuflballplatz, auf dem nur Mid-
chen und Frauen spielen. Es wird erwihnt, dass dies in Syrien nicht ging, es im
Geflichtetenlager nun aber moglich sei: »Here, girls can play football, too.« Dies ist
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der einzige Ort, an dem nur Frauen zu sehen sind, wobei ich gleichzeitig tiber die
Tonspur dariiber informiert werde, dass es kein exklusiv weiblicher Ort sei, so wie
es zum Beispiel der Computerraum fiir die jiingeren Manner war. Diese gegender-
ten Riume und Ausschliisse bleiben im Film unbesprochen, so auch die Frage, wie
die Lebensrealitit Sidras als junge weibliche Person im Gefliichtetenlager aussieht.
Um in Sidras Schuhe zu schliipfen< wire die Frage nach den Riumen, die auch fiir
weiblich gelesene (jiingere) Personen zuginglich sind, duflerst relevant, statt nur die
Riume zu zeigen, die fiir Sidra (und andere Midchen) nicht zuginglich sind und
dabei zudem ein gewisses Unverstindnis gegeniiber den Aktivititen méinnliche ge-
lesener Personen mitklingt. Der Fuf3ballplatz bleibt so der einzige sichtbare Frei-
zeitort, den auch weibliche Personen betreten diirfen. Als einer der letzten Riume
innerhalb des Gefliichtetenlagers wird schlieflich das Innere des Zelts von Sidras
Familie gezeigt. In dieser Szene isst die Familie gemeinsam, die Kamera und da-
mit meine Sichtposition ist weit entfernt platziert. Danach befinde ich mich wieder
unter freiem Himmel und einige Kinder rennen auf die Kamera zu. Abschliefiend
kehrt der VR-Film wieder zum Zelt vom Anfang des Films zuriick, in dem Sidra mir
gegeniibersitzt. Nach einer Schwarzblende ist erneut eine Landschaftsaufnahme
der Witste zu sehen mit dem Gefliichtetenlager am Horizont. Mit Blick auf die vor-
beiziehenden Wolken spricht Sidra: »Some day the clouds and me are going to turn
around and go back home.« Insbesondere diese erneute Landschaftsaufnahme ge-
koppelt mit der Parallelisierung mit den voriiberziehenden Wolken wirkt kitschig,
auflerdem, dhnlich wie fiir den Filmeinstieg und der dort zu sehenden Wiistenland-
schaft beschrieben, im seltsamen Kontrast zur eigentlichen prekiren Lebensrealitit
der Gefliichteten. Am Ende ist das Bild schwarz und eine Texteinblendung zu lesen,
dass es sich um die grofite Fliichtlingskrise [sic!] seit dem zweiten Weltkrieg han-
delt, 80.000 Syrer*innen (Stand: Sept. 2015) nach Z2atari fliehen mussten und nie-
mand weif3, wann sie zuriick kénnen.

Die kurze Schilderung der einzelnen Szenen des VR-Films zeigt, dass es einige
Faktoren an CLOUDS OVER SIDRA zu kritisieren gibt, die stellenweise bereits ange-
schnitten wurden. Insgesamt haben diese Probleme allesamt mit gender, race und age
zu tun. Es ist auffillig, dass die Sichtposition stets etwas entfernt von den gefliich-
teten Menschen ist. Das heifdt, iiber diese Perspektive wird suggeriert, dass die Re-
zipierenden nicht zu der Gruppe der im VR-Film gezeigten Personen gehoren, die
Gefliichteten sind auch raumlich/perspektivisch »anders(wo)<. Auch wird durch den
Filmein- und -ausstieg deutlich markiert, dass die Rezipierenden sich nur tempo-
rar in das Gefliichtetenlager begeben, als sei es trotz der ungewissen Riickkehr nur
ein kleinerer Referenzpunkt in der Welt der Gefliichteten. In der Weitaufnahme er-
scheint demnach das Lager nur als ein kleiner Fleck in einer ansonsten schénen und
unberiihrten Landschaft. Kombiniert mit der zuvor erwihnten distanzierten Per-
spektive innerhalb des Gefliichtetenlagers schreibt sich eher ein Blick auf vulnerable
Korper ein, statt ein Blick aus Sidras Perspektive. Ein weiterer Aspekt ist, dass sich
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die Kameraposition stets etwas oberhalb der zu sehenden Personen befindet. Die
Rezipierenden blicken dementsprechend nicht auf Augenhéhe zu den Gefliichteten,
sondern grofitenteils durch eine leichte Aufsicht auf diese herab. Besonders deut-
lich wird dies in den Szenen, in denen Kinder oder Sidra selbst zu sehen sind. Wenn
Chris Milk also verspricht, die Rezipierenden sifRen dort mit ihr, auf dem gleichen
Boden, auf dem auch sie sich befindet, dann ist dies hochstens der Fall, wenn sie
mit der VR-Brille nach unten sehen und den Boden erblicken. Vielmehr nehmen die
Rezipierenden eine Rolle als weifSe, erwachsene®® Beobachter*innen ein, die zudem
die Kontrolle iiber den Blick innerhalb des Gefliichtetenlagers haben. All diese Po-
sitionierungen, die der Perspektive inhirent sind, bleiben jedoch unthematisiert.
Lisa Nakamura kritisiert diese Position sehr klar, indem sie sagt, »the viewer is put
in the position of the white witness whose perspective proxies the experience of an-
other’s suffering as a resource for disavowal masked as intense emotional engage-
ment« (2020:57). Statt die tatsichlichen Problematiken und strukturellen Ursachen
von Flucht sowie die Zusammenhinge zu rassistischen Praktiken zu thematisieren
oder die Rolle weifSer Subjekte zu reflektieren und den Gefliichteten auf Augenho-
he zu begegnen, verwenden humanitire VR-Projekte wie CLOUDS OVER SIDRA die
Thematisierung des Leids der Anderen, um es als intensive emotionale Involvierung
und gegebenenfalls auch emotionale Arbeit westlicher Subjekte auszugeben. Dies
kniipft auch an das zuvor eingebundene Zitat von Saidiya Hartmann zum Schwar-
zen Leiden und die Aneignung durch weifle Korper an. Gleichzeitig fillt auf, dass
durch das vage »after everything«, das Riickkehrnarrativ 4 la >bald sind wir wieder
Zuhause« das Leid der Gefliichteten auch stellenweise relativiert wird, um die west-
lichen Zuschauerinnen in eine nicht zu unbequeme Situation zu mandévrieren. Ida
Danewid schreibt im weiterfithrenden Kontext zur Rolle Europas in der Fliichtlings-
politik und als Kritik an linken Interventionen, wie sie beispielsweise durch das Zen-
trum fiir politische Schonheit geschehen:

By divorcing the ongoing Mediterranean crisis from Europe’s long history of em-
pire and racial violence, these left-liberal interventions ultimately turn questions
of accountability, guilt restitution, repentance, and structural reform into matters
of empathy, generosity, and hospitality. (2017:9)*

38  Und auch als eine able-bodied Person mit Durchschnittsgrofe.

39  Sie schreibt dariiber hinaus zur Rolle Europas: »[..] the contemporary migrant crisis must
be understood as part of Europe’s ongoing encounter with the world that it created through
more than five hundred years of empire, colonial conquest, and slavery« (Danewid 2017: 8).
Sie fiihrt weiter dazu aus, dass die verzerrte Geschichtsschreibung es heute so dastehen lasst,
als ob die Krise auferhalb von Europa stattfindet und das Problem so wegverlagert wird:
»The philosophical disappearance of this history has served as a bedrock for contemporary
discourses of migration, solidifying the belief that the Mediterranean crisis originates out-
side of Europe — and that Europe, as a result is an innocent bystander. This overlooks that
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Insofern verschieben auch VR-Projekte wie CLOUDS OVER SIDRA die Frage hin zu
Empathie und Mitleid, statt die unbequemen Ursachen fir Flucht zu thematisie-
ren. »Feeling good about feeling bad«, wie der Artikel von Lisa Nakamura entspre-
chend betitelt ist, erscheint so als die Logik, die diese Projekte verfolgen. Es geniigt
demnach, emotional involviert zu sein, um die tatsichliche Nicht-Involviertheit und
Handlungsohnmacht zu verleugnen. Westliche, weifle, able-bodied Subjekte werden
auf diese Weise in ihrem Subjektstatus bekraftigt, indem ihnen das Gefiihl vermit-
telt wird, durch ihr »feeling bad«, das Mitleid-Haben mit Gefliichteten und gegebe-
nenfalls durch eine (Geld-)Spende, etwas fiir die zu bemitleidenden Objekte, also in
diesem Fall Gefliichtete, getan zu haben. Diese Logik wurde auch bereits von Lau-
ren Berlant aufgegriffen, die — ohne Bezug zu VR - argumentiert, dass der Fokus
auf Emotionen und dem Personlichen, Fragen der Politiken und Verantwortlichkeit
verdrangt haben. Der Fokus auf Schmerz und dem Leiden von anderen sorgt da-
fiir, politische Probleme zu einer affektiven Angelegenheit zu machen, die durch das
richtige (Mit-)Fithlen gelost werden kénnen (vgl. Berlant 2001: 126-160). Demnach
ist diese Art zu denken nicht neu, wird jedoch durch diese Art von VR-Kooperatio-
nen besonders aufgegriffen und integriert, indem VR wie bereits erwahnt als Tech-
nologie der Empathie gerahmt wird.

Zudem ist in CLOUDS OVER SIDRA die Wahl eines Mddchens auftillig, da sie in
einem weiflen Raum als Reprisentantin der >Unschuld« keinerlei Gefahr darstellt.*
Zugleich kann sie als Legitimation fiir die gewihlte herabschauende Perspektive ge-
lesen werden, wenn man davon ausgeht, dass die Zielgruppe des VR-Films erwach-
sene Menschen sind. Interessant daran ist auch, welche Rolle Kinder oder vielmehr
Vorstellungen von Kindheit, als Reprasentant des (Noch-)Nicht-Zivilisierten Teil des
westlichen Otherings spielen. Der Einsatz und die Positionierung der Kamera sugge-
rieren dadurch insgesamt, dass die Rezipierenden in der VR-Welt ein Fremdkorper
im Auferhalb sind, statt >durch Sidras Augen< zu sehen oder »in die Schuhe von Si-
dra zu schliipfen<. Diese Positionierung im Auflerhalb bleibt unreflektiert. Die Ka-
meraposition evoziert eine deutliche Differenz, indem sie stets am Rande der Ge-
fliichteten, nie aber innerhalb der Gruppe positioniert ist. Sie wirken durch den
oberflichlichen Blick von aulen und von oben vielmehr wie eine homogene Grup-
pe denn als Individuen. Die Gefliichteten werden nur im Lager und im Hinblick
auf ihre Riickkehr verortet — damit wird zum einen ein verstirktes Heimkehrnar-
rativ bedient, zum anderen ist ein Leben in anderen Lindern keine Option. Situ-
iert im Jahr 2015, in dem die Anfeindungen gegeniiber Gefliichteten in Europa und

the majority of migrants seeking for asylum in Europe are coming from countries that until
recently where under colonial control« (ebd.).

40  Siehe weiterfithrend fiir den Diskurs der Angst vor Migration und damit zusammenhingend
auch das erwéhnte Zuriickkehren, um keine Bedrohung fiir westliche Linder darzustellen:
Karakayali 2021.
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den USA zunahmen, gilt fiir das westliche Rezipierendensubjekt, dass die Fliich-
tenden in CLOUDS OVER SIDRA keine >Gefahr« darstellen, insofern sie abseits dessen
Lebensrealitit existieren und — laut VR-Film — nicht vorhaben, in westliche Linder
zu kommen. Durch diese mehrfache Verkiirzung der individuellen Geschichten ist
ein Nachvollziehen der Perspektive nahezu unmoglich.

Selbst wenn »Empathie bedeutet, allgemein gesagt, die mentalen Zustinde
anderer Personen oder Figuren, vor allem deren komplexe Emotionen und Uber-
zeugungen, nachzuvollziehen und zu verstehen« (Schmetkamp 2017: 145), dann
scheitert CLOUDS OVER SIDRA daran erzihlerisch. Der VR-Film liefert keinerlei
tieferen Einblicke in die Fluchtursachen, die Flucht selbst* oder die Gefithlszu-
stinde der Gefliichteten im Lager. Auf diese Weise wird versiumt, Sidra oder auch
anderen Personen, eine emotionale Identitit zu ermdglichen, indem — wie schon
durch die Kamera - keinerlei Bemithungen existieren, komplexe Emotionen oder
Perspektiven nachzuvollziehen. CLOUDS OVER SIDRA beriihrt, wenn tiberhaupt, nur
die Oberfliche und zeigt ein Gefliichtetenlager, in dem die Individuen respektive
die individuellen Hintergriinde und Geschichten keine Rolle spielen. Die Bemit-
leidung wird auf der Audioebene zusitzlich durch die traurig-dramatische Musik
verstarke, die fast immer im Hintergrund zu horen ist. Wahrend Sidras Perspektive
zwar visuell aulen vor bleibt, muss jedoch erwihnt werden, dass sie zumindest
auf der Audioebene stets horbar ist und die zu sehenden Bilder und Eindriicke
kommentiert. Es fillt allerdings auf, dass Sidra in den Credits des Films nicht
als Sprecherin erwihnt wird, sondern nur ein »Special thanks to Sidra and her
family« nach den anderen Mitwirkenden am VR-Film zu lesen ist. Insofern bleibt
die Arbeit Sidras als tatsichliche (Lohn-)Arbeit unerwihnt. CLOUDS OVER SIDRA
ist so inszeniert, als ob Sidra die Rezipierenden auditiv durch das Gefliichteten-
lager fithrt und quasi von sich aus das Leben dort zeigt. Gleichzeitig scheint sie
durch die Nicht-Nennung nicht annidhernd gleichwertig an der Produktion betei-
ligt gewesen zu sein, wodurch das Projekt weniger wie eine Kollaboration wirke,
sondern als vermutlich unbezahlter Auftrag.** Die Rezipierenden erlangen mit
Sidras Schilderungen Zugang zu persénlichen Riumen von marginalisierten und
vulnerablen Gruppen. VR-Filme wie CLOUDS OVER SIDRA bringen die Rezipieren-
den nah an diese prekiren Lebensrealititen und Orte. Sie zeigen private Riume in
Gefliichtetenlagern und nutzen das Nichtvorhandensein eines 6ffentlichen Raums
fiir vertriebene und entrechtete Menschen, insbesondere Kinder, aus. Diese Art

41 Siehe hierzu auch Emma Chubbs Analysen zu >migratory orientalisms, in denen sie fest-
stellt, dass die Geschichten von Gefliichteten oftmals austauschbar erscheinen, es keine Rolle
spielt, aus welchem Land und warum diese fliehen und sie nur anhand des Bezugs zur Rick-
kehr oder des Erreichens Europas verhandelt werden (vgl. Chubbs 2015: 268—295, insb. 285).

42 Wihrend der Recherche zum Projekt konnte ich nicht herausfinden, ob Sidra und ihre Familie
fir die Arbeit bezahlt wurden.
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von Projekten zeigen den personlichen Raum von oftmals Frauen of Color als Orte
navigierbaren Leidens (vgl. Nakamura 2020: 56f.). Navigierbar, weil die VR-Projekte
erfordern, dass die Rezipierenden umbherblicken, um die sprechende Person oder
den in der Audioerzihlung beschriebenen Standpunkt zu finden, und so in Riume
spahen, in denen ihre physischen Kérper méglicherweise eigentlich nicht will-
kommen sind (vgl. ebd.). »Woman of color narrators in VR titles such as CLoUuDs
OVER SIDRA (dir. Gabo Arora and Barry Pousman, 2015), My BEAUTIFUL HOME
(PathosLabs, 2018) and DEzzie’s STORY (Light Sail, 2017), welcome viewers into
private space and provide absolution framed as information« (ebd.: 53). CLOUDS
OVER SIDRA iiberschreitet somit mitunter Grenzen von privaten Riume und zeigt
diese, ohne dabei das Eindringen oder die Rolle der westlichen Rezipierenden zu
reflektieren. Wie Lisa Nakamura folgerichtig feststellt, wird so vermittelt, dass sich
marginalisierte, vulnerable Personen keine geschiitzten privaten Riume leisten
konnen und auch kein Recht an einem solchen geschiitzten Raum haben (vgl. ebd.:
57). Durch das VR-Projekt erscheint jeder gezeigte Ort 6ffentlich und navigier-
bar. Das VR-Projekt verspricht Empathie, die gleichzeitig als Losung fiir grofiere,
komplexere, strukturelle Probleme verkauft wird,” wihrend die eigentlichen Pro-
blematiken nicht thematisiert und erértert werden. Empathie kann jedoch nicht als
die Losung fiir strukturelle diskriminierungsbasierte Probleme stehen. Gleichzeitig
ist zu vermerken, dass es auch dariiber hinaus schwierig erscheint, bei CLouDs
OVER SIDRA itberhaupt von entstehender Empathie zu sprechen, da, wie gezeigt
wurde, die gewdhlte Perspektive, als auch die Erzihlweise dem entgegenstehen.

3.2.3 Szenen des un/gewdhnlichen Arbeits-/Alltags in THE DISPLACED

Ein weiteres Beispiel, das ebenfalls von VRSE mitproduziert und im Jahr 2015 ver-
dffentlicht wurde, ist THE DISPLACED.* Der ca. 11-miniitige VR-Film besteht aus
insgesamt 27 verschiedenen Szenen an groéfitenteils unterschiedlichen Orten, von
denen sich einige jedoch wiederholen. Im Vergleich zu CLouDs OVER SIDRA finden
sich hier nicht nur Schnitte durch Schwarzblenden, sondern auch beispielsweise
durch Uberblendungen. Der VR-Film arbeitet hauptsichlich mit fest installierten
Kameras, nur in einigen wenigen Szenen wird die 360°-Kamera bewegt. Wenn im
Folgenden also von Kameraposition geschrieben wird, ist die Positionierung der still

43 Dieser Ansatz ist auch aufderhalb von VR-Projekten innerhalb der neoliberalen Logik zu
beobachten: »[...] creating more or better empathy is now framed as an affective >solution<to
a wide range of social ills and as a central component of building cross-cultural and transna-
tional social justice« (Pedwell 2016: 0. S.).

44  Der VR-Film wurde von der New York Times in Kooperation mit VRSE produziert und auf nyt-
vr, der eigenen Plattform flir 360°-Projekte, veroffentlicht. Parallel zur Veroffentlichung ver-
schickte die New York Times an alle Abonnent*innen Google Cardboard Brillen, um eine Rezep-
tion in VR zu ermoglichen (vgl. Engberg/Bolter 2020: 87).
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stehenden 360°-Kamera gemeint, wobei natiirlich dennoch die Blickrichtung auf-
grund des 360°-Bildes verinderbar und beweglich bleibt. In THE D1SPLACED geht es
um drei Kinder aus unterschiedlichen Lindern, die alle mit ihrer Familie vor Krie-
gen beziehungsweise Angriffen flichen mussten. Der Film beginnt in einem zer-
storten Klassenzimmer, in dem ein Kind mit dem Riicken zu uns steht und etwas
an die Tafel schreibt. Diese Szene ist fiir etwa 20 Sekunden zu sehen, dann erfolgt
eine Schwarzblende und per weiflem Schriftzug vor schwarzem Hintergrund wer-
den die Produktionsfirmen New York Times Magazine und VRSE eingeblendet. Ahn-
lich wie bei CLouDs OVER SIDRA blicke ich aus einer relativ grofien Distanz zu dem
Jungen an der Tafel, die Kamera scheint weiter entfernt zu sein, dies dndert sich je-
doch bereits innerhalb der nichsten Szenen. Es ist nun ein Junge zu sehen, der ein
holzernes Kanu mit einem Ast durch einen Fluss steuert. Die Kamera ist in der Mit-
te des Bootes angebracht und das Kind, das im Boot sitzt, ist der Kamera nahe und
blickt in sie. Anders gesagt, blickt es mich an, wenn ich in seine Richtung schaue.
Auch diese Szene ist etwa 20 Sekunden lang — die dhnliche Gestaltung lisst darauf
schliefRen, dass ich mich innerhalb dieser ruhigen Szenen an die Raumlichkeit von
VR gewdhnen soll, mich umblicken und langsam in die Rezeptionssituation einfith-
len kann. Im Anschluss wird das Bild erneut schwarz, und ein Infotext wird einge-
blendet, auf dem zu lesen ist, dass ca. 60 Millionen Menschen auf der Welt aufgrund
von Krieg und Verfolgung ihr Zuhause verlassen mussten — mehr als jemals zuvor
seit dem Zweiten Weltkrieg. Die Hilfte davon sind Kinder. Im Folgenden wiirden
die Geschichten von drei dieser Kinder erzihlt.* Mit dieser Situierung wird direkt
zu Beginn markiert, dass es sich um unterschiedliche Kinder und Schicksale han-
delt. Eine Vorgehensweise, die im Vergleich zur eher allgemeingiiltigen Erzihlung
in CLoUDS OVER SIDRA eine prinzipielle Generalisierung etwas mehr vermeidet.
Nach der Texteinblendung wechselt der Ort erneut an ein leerstehendes, noch nicht
fertig gebautes Haus, von dem ich auf eine Art Containersiedlung blicke, und ein
Midchen sehe, das von links nach rechts durch das Haus liuft, bis es stehen bleibt
und ebenfalls auf die Siedlung blickt. Dies ist der erste Moment, in dem ich aktiv der
Bewegung einer Figur in der VR folge, also mein Kopf der Bewegung des Midchens
folgen sollte. AnschlieRend kommt eine erneute Schwarzblende und der Titel >The
Displaced<ist zu lesen. Daraufhin folgen drei verschiedene Szenen und Orte, an de-
nen die drei bereits zu sehenden Kinder erneut einzeln gezeigt werden und Infor-
mationen iiber Texteinblendungen zu ihnen zu lesen sind. Die Kinder schauen an
dieser Stelle jeweils ernst in die Kamera und stehen mir nahezu regungslos gegen-
iiber. Im Unterschied zu CLOUDs OVER SIDRA blicke ich die Kinder auf Augenhéhe
an. In diesen Momenten wirkt es eher so, als ob die Kinder mich anblicken, als dass

45  »Nearly 60 Million people around the world have been driven from their homes by war and
persecution —more than at any time since World War I1. Half are children. This is the story of
three of them.«
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ich einen Blick auf sie werfe. Nach den zu lesenden Informationen sprechen sie je-
weils im Voice-over von ihrer Fluchterfahrung und sind in ihrem un/gewdhnlichen
Alltag zu sehen. Alle Kinder sprechen in ihrer jeweiligen Muttersprache (Ukrainisch,
Arabisch und Sudanesisch-Arabisch) und es werden jeweils englische Untertitel ver-
wendet.

Zuerst wird Oleg, der Junge, der im Klassenzimmer zu sehen ist, vorgestellt. Er
ist elf Jahre alt, kann als weif$ gelesen werden und musste mit seinen Eltern aus
der Ukraine fliehen. Sie sind zuriickgekehrt, nachdem die Kimpfe weniger wur-
den. Oleg beschreibt darauf folgend im Voice-over seine Erfahrungen, dass er Angst
hatte und betont, »when we got back everything was different.« In Kombination
mit der Umgebung - also dem zerbombten Klassenzimmer und einem kaputten
Dach, vermutlich der Schule, auf dem Oleg und seine Freunde wihrenddessen mit
Steinen spielen — wird klar, dass das Zuhause, das durch die Erinnerungen geprigt
ist und somit in der Vergangenheit liegt, in der Jetzt-Zeit nicht mehr vorhanden
ist. Der Ort des Zuhauses wird somit ebenfalls ein anderer, fremder Ort. Ein ein-
faches Heimkehrnarrativ wird dadurch im VR-Film von Beginn an vermieden. Da-
nach wird Chuol vorgestellt. Er ist ein neun Jahre alter Schwarzer Junge und musste
mit seiner GrofSmutter auf eine Insel in einem Sumpfgebiet fliehen, nachdem sein
Dorf im Siid-Sudan angegriffen wurde. Im Voice-over spricht er schlieflich selbst
von der Flucht. Chuol ist wihrend dieser Informationen im Sumpf beziehungsweise
auf dem Wasser auf dem Kanu zu sehen. Wihrend die Bilder hier eher ruhig gehal-
ten sind und die nahezu unberiihrte Natur zu sehen ist, schildert er zuerst: »What I
know is that if I am eaten by a crocodile it may be a slow death, but it is better than
being killed by the fighters.« Nach einem schnellen Schnitt ist die Kamera inmit-
ten von Wasser, oberhalb des Wasserspiegels platziert. Wenn ich mich um 360° dre-
he, sehe ich nur Wasser um meinen Standpunkt herum. Chuol watet derweil durch
das knietiefe Wasser und erzihlt, wie er seine Mutter im Durcheinander des An-
griffs verloren hat. Auch in dieser Szene muss ich meinen Kopf bewegen, wenn ich
verfolgen mochten, wie Chuol langsam weiter in Richtung des Schilfes liuft, da er
von links nach rechts durch das Bild lauft. Bei einem Nicht-VR-Film wiirde er aus
dem Bildausschnitt herauslaufen, bei dem VR-Film hingegen kann ich ihm mit dem
Blick nach weiter rechts auch weiter folgen. Die Szene endet mit einer Schwarzblen-
de. Im Anschluss folgt die Vorstellung Hanas. Sie ist ein zwolfjahriges Mddchen Of
Color und musste mit ihrer Familie aus Syrien vor dem Krieg fliehen und lebt nun
mit ihnen in einem Gefliichtetenlager im Bekaa Valley, Libanon.* Die Kamera ist
auf einem Feld platziert und auch Hana blickt in die Kamera. Danach erfolgt erneut
ein Schnitt und eine unscharfe Aufnahme in der Dimmerung ist zu sehen. Die Ka-
mera ist auf der Ladefliche eines Transporters platziert, in dessen Umfeld andere

46  Dies ist der einzige konkrete Ort, der genannt wird, bei Chuol und Oleg wird hingegen nur
auf die Lander verwiesen.
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Autos und schlieflich auch Menschen zu sehen sind. Hana klettert auf die Ladefli-
che und das Auto fihrt voll mit Menschen zum Ackerfeld. Auf dem Ackerfeld sind
Hana und andere Personen beim Gurkenstechen und -sortieren zu sehen. Sie be-
richtet im Voice-over davon, dass sie jeden Morgen um 4 Uhr aufsteht, um auf dem
Feld zu arbeiten und ihre Familie dort zu unterstiitzen. Sie betont das Warten und
die Schwierigkeiten mit den Libanes*innen: »We are now in Lebanon and we are
waiting. The Lebanese don't like us and aren’t good to us.« Durch diese Aussage wird
herausgestellt, dass die Familie zeitlich begrenzt an diesem Ort lebt, es bleibt jedoch
offen, worauf sie warten. Auerdem verdeutlicht sich, wie die gefliichteten Perso-
nen als Andere, als Fremde, gesehen werden. Sara Ahmed beschreibt fiir das Nar-
rativ des Verlassens (-Miissen) der Heimat, das Leben an einem anderen Ort, die
damit einhergehende Hervorbringung von >Fremden< und des sich-fehl-am-Platz-
fithlens: »In such a construction, the strangers are the ones who, in leaving the home
of their nation, are the bodies out of place in the everyday world they inhabit, and in
the communities in which they come to live« (Ahmed 2000: 78). Dies lasst sich auch
aufdievorherige Aussage von Hana beziehen. In den Schilderungen Hanas von dem
Status ihrer Familie gegeniiber den Libanes*innen klingt ebenfalls ein solches »bo-
dies out of place in the everyday world they inhabit« mit. Dies wird zudem durch die
Betonung des Wartens und den Wunsch des Weiterziehens verstarkt.

Durch diese Einfithrungen, die insgesamt etwa finf Minuten dauern, scheint
der Film mehr als CLoUDS OVER SIDRA auf die Komplexititen von Flucht hinzuar-
beiten, indem zum einen der Status des Wartens, des Nicht-Angekommen-Seins,
aber zum anderen auch die Unmdéglichkeit betont wird, an einen Ort zuriickzukeh-
ren, der so ist, wie man ihn verlassen hat. Zudem spielt der Umgang der Kinder mit
den Themen Tod und Verlust von Anfang an eine Rolle. Aufgrund der teilweise sehr
langen, intensiven Blicke der Kinder in die Kamera sowie die Positionierung der Ka-
mera auf Augenhohe, erscheinen sie wie Subjekte mit einem aktiven Blick, die for-
dernd in Richtung der Rezipient*innen schauen. Diese Inszenierung unterscheidet
sichvon der in CLOUDS OVER SIDRA und lisst die Kinder aktiver und herausfordern-
der wirken als Sidra, die die westlichen Zuschauer*innen quasi freundlich an die
Hand nimmyt, in ihrer passiven Rolle des >Guides< durch das Gefliichtetenlager fithrt
und iiberwiegend visuell nicht sichtbar ist.

Nach einer erneuten Schwarzblende ist die Kamera auf einer Wiese platziert. Es
sind Manner zu sehen, die teils Warnwesten tragen, einer von ihnen spricht in ein
Megaphon. Wenn ich mich umdrehe, sind Menschen hinter einer Art Absperrband
zu sehen. Es scheint, als wollten die Manner die restlichen Menschen zuriickhalten,
es wird jedoch nicht iibersetzt, was sie rufen. Darauthin setzt Chuols Stimme im
Voice-over ein, die zeitgleich als englischer Untertitel iibersetzt wird: »There are so
many people here. More are coming all the time.« Anschliefend erfolgt ein schneller
Schnitt, die Kameraposition wechselt auf der gleichen Wiese an eine andere Stel-
le, an der sich weniger Menschen befinden. Auf der Wiese sind nun rundum weife

m



172

Francis Wagner: Virtual Reality und die Frage nach Empathie

Plastiksicke zu sehen, um die teilweise Menschen geschart stehen. Im Voice-over
beziehungsweise in den englischen Untertitel wird erklirt, »they drop food so we
can eat.« Daraus lasst sich schlussfolgern, dass es sich bei den weiRen Plastiksicken
um Nahrungsmittel handelt. Uber die innerdiegetische Audiospur sind nun aufRer-
dem Flugzeuggeriusche svon oben« zu héren und auch die Blicke der zu sehenden
Menschen gehen gen Himmel. Wenn ich diesen Hinweisen folge, kann ich ebenfalls
am Himmel ein Flugzeug erblicken. Per Zeitraffer ist zu sehen, wie eine Vielzahl
an Plastiksicken >vom Himmel fillt« und immer mehr Menschen zu den gelandeten
Sacken rennen.

Es erfolgt eine erneute Schwarzblende und die Szenerie wechselt zu dem Ka-
nu auf dem Wasser im Sumpf, das ich bereits kenne. Chuol sitzt im Boot und blickt
in die Kamera, das Kanu bewegt sich nicht mehr. Chuol fingt an zu sprechen: »My
father and grandfather never made it. They were put in the house and burned ali-
ve.« Danach wird es still, Choul wendet den Blick von der Kamera ab und schaut
zur Seite. Nach einer weiteren Schwarzblende ist Oleg zu sehen, der zusammen mit
einer Frau auf einem Ackerfeld steht. Oleg setzt Gemiisepflanzen in die Erde, wih-
rend die Frau den Boden wissert. Im Voice-over ist Olegs Stimme zu héren: »The
worst was that my grandfather was killed. His body lay there in garden all winter. We
found him months later, when we came back.« Im Vergleich zu CLouDs OVER SIDRA
werden diese traumatischen Erfahrungen beziiglich Tod und Verlust nicht ausge-
spart, sondern adressiert. Der Blick Chuols in die Ferne kann sowohl als ein Blicken
in eine ungewisse Zukunft gedeutet werden, als auch als ein Moment der Traurig-
keit, in dem mir das direkte Blicken in Chuols Augen verwehrt bleibt. Die Szene mit
Oleg und dem Gemiiseanbau deutet indes den Versuch an, bei den traumatischen
Erfahrungen, denen die Familie ausgesetzt sind, eine gewisse Normalitit und ein
Zuhause wiederherzustellen. Diese Tatsache verweist ebenfalls subtil auf die Un-
moglichkeit eines Zuhauses, das genau wie in der Vergangenheit ist und vermeidet
eine Romantisierung des Heimkehrnarrativs.

Nach diesen Thematisierungen von Tod erfolgt wieder eine Schwarzblende und
ich finde mich in einer bewegungsvolleren Szene wieder, in der Oleg und ein anderer
Junge auf Fahrridern die Strafie entlang fahren. Die Kamera bewegt sich in dieser
Szene mit. Wenn ich nach unten blicke, sehe ich auf den ersten Blick nichts, beim
Anhalten des VR-Films und genauerem Hinsehen wird jedoch erkennbar, dass an
Olegs Fahrrad eine kleine schwarze Kamerahalterung montiert war, also von rechts
neben Olegs Fahrrad in 360° gefilmt wurde (vgl. Abb. 7). An dieser Stelle wird also
das Medium durch einen vermeintlichen Fehler sichtbar. Es sei hier an Kapitel 1.2
erinnert und insbesondere an den Oculus Best Practice Guide, der VR-Produzieren-
de dazu anhilt, solche Fehler zu vermeiden und die Kamera/-utensilien bestenfalls
unsichtbar zu halten. Das Equipment oder auch Personen zu verstecken stellt dabei
ein grundlegendes Problem von VR dar, wie der VR-Filmemacher Gabo Arora fest-
stellt (Arora 2018 in Engberg/Bolter 2020: 84). In THE DISCPLACED ist dieses Ver-
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stecken abgesehen von der angesprochenen Szene gelungen, es kann daher darauf
geschlossen werden, dass das >Uberbleibsel< unfreiwillig war.*”

Abbildung 7: Filmstill aus THE DISPLACED von der Kamerahalte-
rung an Olegs Fahrrad

Quelle: Still aus THE DISPLACED. Online unter: https://www.youtube

.com/watch?v=ecavbpCuvkI&t=424s [letzter Zugriff: 13.01.2025].

Oleg und der andere Junge fahren jeweils links und rechts, leicht hinter der Ka-
mera. Durch die Szene wird erneut sowohl eine Art von Alltag als auch von Leichtig-
keit gekoppelt mit dem Spaf3 einer Freizeitbeschiftigung vermittelt. Sie kann zu-
dem als ein Ubergang zwischen den vorherigen Thematiken von Arbeit, Nahrung
und Tod hin zu der Frage nach Freund*innenschaften interpretiert werden. Nach
der Fahrradszene finde ich mich erneut im zerbombten Klassenzimmer von der Ein-
gangsszene wieder, jedoch ist dort nun Oleg mit zwei seiner Freunde zu sehen. Er
erzihlt: »Before, when the teachers would yell at us, we'd say, swouldn't it be cool if
the school blew up?« I would never say that now. It’s very hard, but I still have my
friends.« Durch diese Aussage wird auch iiber die sprachliche Ebene der Zusam-
menhang zwischen dem Davor und Danach des Krieges betont. Zum einen wird die
Reflexion von Oleg iiber seine eigene Aussage klar, zum anderen aber auch die gleich
gebliebene Freundschaft, die als zentrales Motiv fir Olegs Weiter-Leben erscheint.
Oleg wird auf diese Weise als emotional-komplexerer Mensch dargestellt und nicht
in eine rein zu bemitleidende Position beférdert, es bleibt allerdings anzumerken,
dass Oleg das einzige der drei Kinder ist, dessen Freunde gezeigt werden und das
tiber Freundschaft spricht.

47  InKapitel vier wird gezeigt, wie mit solchen vermeintlichen Stérungen jedoch auch auf eine
kreative Weise in der Diegese umgegangen werden kann.
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Nach der Schwarzblende ist die Kamera erneut auf der Ladefliche des bereits
bekannten Autos positioniert, auf dem Kisten voller Gurken stehen. Einige Kinder
sitzen auf der Ladefliche, Hana liuft wihrenddessen links vom Wagen und klet-
tert, wihrend dieser bereits langsam anfihrt, ebenfalls auf die Ladefliche. Das Auto
fihrt dann durch die Ackerfelder und Hana spricht: »In Syria we had lots of toys and
things to do — now we only have each other.« AnschlieRend wechselt die Szenerie
erneut und einige Kinder, einschliefdlich Hana, sind zu sehen, wahrend sie durch
die Containersiedlung laufen. Die Kamera bewegt sich und es entsteht erneut ein
leicht ruckeliges Bild. Im Unterschied zur Fahrradszene wird beim Schweifen des
Blicks sichtbar, dass ein Junge die 360°-Kamera an einem Stab befestigt (dhnlich ei-
nem Selfie-Stick) trigt und damit Hana und den anderen Kindern hinterherliuft.
Danachist die Kamera wieder fest positioniert im Inneren eines Zeltes, in dem Men-
schen, die miteinander sprechen, um die Kamera herum sitzen. Hanas Voice-over
setzt erneut ein: »I hope one day the war will end. I'd go back to being a little girl
like I was.« Dieses Zitat eréffnet nun doch, an CLOUDS OVER SIDRA erinnernd, den
Raum fir Hoffnung zu einer Riickkehr zu Normalitit — wobei diese Riickkehr we-
niger an einen Ort gekoppelt wird als an das Leben des »kleinen Middchens«. Inso-
fern besteht trotzdem ein Unterschied zu CLOUDS OVER SIDRA, indem zum einen
die Fluchtursache, nimlich der Krieg, benannt wird und zum anderen kein verein-
fachendes Heimkehrnarrativ produziert, sondern betont wird, dass Hana »einfach«
wieder Kind sein méchte. Ahnlich zu dieser Szene sind in der nichsten Szene eben-
falls Menschen um die Kamera herum sitzend zu sehen, die lachen und reden, wih-
rend im Hintergrund eine Lehmbhiitte zu sehen ist. Chuol spricht: »If I could, I would
turn into a lion, finish off my enemies and turn back into a child.« Chuol und Ha-
nawiinschen sich dementsprechend beide, nach einer vorzeitig beendeten Kindheit
wieder zum Kind zu werden.

Nachdem schliefilich erneut Oleg, dieses Mal mit Freunden neben einem Kriegs-
denkmal, zu sehen ist und davon spricht, dass er, egal, was passiert, nie wieder sein
Zuhause verlassen mochte, endet der VR-Film mit drei ihnlichen Schlussszenen wie
zu Beginn der Vorstellung der drei Kinder. Oleg, Chuoul und Hana sind nacheinan-
der in ihren Umgebungen vom Filmanfang zu sehen - also im zerbombten Klas-
senzimmer, im Sumpf und auf einem Feld — und nihern sich der Kamera, wih-
rend sie in die Kamera blicken. Alle drei sagen erneut ihren Namen und ihr Alter.
Der Film endet mit Hana, die, nachdem sie ihr Alter gesagt hat, sich umdreht und
sich langsam von der Kamera entfernt. Danach wird das Bild schwarz und die Cre-
dits eingeblendet. Trotz der traurigen und stellenweise traumatischen Geschichten
schafft es THE DiSPLACED mehr als CLOUDS OVER SIDRA, eine bemitleidende Posi-
tion zu vermeiden. Dies geschieht zum einen auf bildlicher Ebene dadurch, dass
ich grofitenteils auf Augenhohe mit den Kindern bin oder aber aus der Froschper-
spektive zu ihnen nach oben schauen muss, wie beispielsweise in der Fahrradszene
mit Oleg. Des Weiteren ist die Kamera meistens in den Menschengruppen platziert,
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statt vom Rand aus zu filmen und somit eine nihere, statt einer distanzierten Po-
sition einzunehmen. Ein weiterer Unterschied besteht darin, dass in einer der zu-
vor geschilderten Szenen mit Hana und weiteren Kindern in der Containersiedlung
sichtbar wird, dass die Kinder zum Teil selbst die 360° Kamera tragen durften, was
dazu beitrigt, dass das Gefiihl entsteht, sie witrden selbstbestimmter zum Narrativ
beisteuern. Diese Selbstbestimmung zeigt sich auch auf narrativer Ebene, indem
die Kinder selbst ihre Geschichten erzihlen, diese sich voneinander unterscheiden
und ihre Lebensrealititen etwas tiefergehend thematisiert werden. Trotz der Lei-
densgeschichten wird immer wieder der Zusammenhalt von Familie, den jeweili-
gen Bewohner*innen der Orte sowie die Bedeutung von Freund*innenschaft unter
den Kindern betont. Dadurch vermeidet THE DISPLACED eine blofie Bemitleidung,
indem die Kinder stets als stark und ihre Erzihlungen als menschlich und indivi-
duell(er) dargestellt werden, was sowohl narrativ als auch formal vermittelt wird.
THE DISPLACED erzeugt zwar zumindest eine grofRere (emotionale) Nihe und eine
mitfithlendere Perspektive fiir die Kinder, es bleibt jedoch zu fragen, ob dies nicht
auch ohne VR funktionieren wiirde. Durch die kurze Spielzeit, aber hiufigen Sze-
nen- und Ortswechsel haben die Zuschauenden kaum Zeit sich umzusehen, sodass
der Film fast schon hektisch wirken kann und fiir das Wirken der eigentlichen Er-
zihlung kaum Raum bleibt.

Beide analysierten Beispiele schaffen es so im Grunde nicht, die Potentialiti-
ten von VR zu nutzen, was primir daran erkennbar ist, dass sie auch ohne VR, al-
so als konventionelle Kurzfilme/-dokumentationen funktionieren wiirden und sie
ihren Fokus eher auf die Bildebene statt, die multisensorische Adressierung legen.
Die Rezipierenden miissen sich nicht viel umsehen, denn die Handlung findet itber-
wiegend frontal und mit einem singulir begriffenen, undynamischen Blick statt.
Im Kontext von Flucht kénnte VR als Unbequemlichkeitsstrategie fiir Menschen oh-
ne Fluchterfahrung, also die Zielgruppe grofRer Technologie-Unternehmen, genutzt
werden, um beispielsweise die Konstruktion der*des >Anderen< und die eigene Po-
sition als weif3e, nicht fliehende Person zu reflektieren. Dabei sollte es weniger dar-
um gehen, Fluchterfahrungen nachvollziehbar zu machen, als tiber die kérperlichen
Momente von VR prekire Erfahrungen unangenehm fithlbar zu machen und da-
durch weniger hierarchisierend zu agieren. In Anbetracht dessen kénnte es explizi-
ter um den Zusammenhang zwischen den VR-Bewegtbildern, der dort eingenomme-
nen Perspektive und der damit zusammenhingenden materiell-korperlichen Invol-
vierung der Rezipierenden gehen. Wie ich spiter in Kapitel vier zeige, erlauben es
VR-Filme, iiber die Normativitit scheinbar natiirlicher Ordnungen nachzudenken
und deren Konstruktion offenzulegen, indem sie Momente des korperlichen Un-
wohlseins und Unbehagens evozieren und narrativ einbinden. Durch diese Momen-
te konnen Normativititen sichtbar gemacht werden, indem die Zuschauenden Po-
sitionen einnehmen, die kontrar zu Normen stehen und von Mehrheitsgesellschaf-
ten abweichen. Um dieses korperlich unbequeme Befinden zu erreichen, miissen
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jedoch andere Narrationen und Techniken eingesetzt werden als bei konventionel-
len Filmen, indem beispielsweise mit Sehgewohnheiten gebrochen wird oder die
audiovisuelle Ebene durch multisensorische Eindriicke erweitert wird, was im nun
folgenden Beispiel bereits zum Teil anklingt.

3.2.4 Affektiv-emotionale Verbindungen durch physische
und virtuelle Raumverkniipfungen in THE KEY

Etwas anders als bei den zuvor analysierten VR-Filmen verhilt es sich bei THE KEY
(2019) von Celine Tricart. Die circa 15-miniitige VR-Erfahrung war mitunter 2019 bei
der Biennale in Venedig und beim Tribeca Filmfestival in New York zu erleben,*® ist
mittlerweile jedoch auch iiber den Meta Store als VR-Erfahrung fiir Zuhause ver-
fugbar. Relevant fur die folgende Analyse ist die >Festivalversion, da sie physische
Elemente und virtuelle Umgebungen verkniipft und sich damit von CLOUDS OVER
S1DRA und THE Di1SPLACED beziiglich der Machart unterscheidet, allerdings eben-
falls innerhalb des humanitiren VR-Kontexts situiert ist. THE KEy ist Teil der VR
For Good-Initiative von Meta, bei den verschiedenen VR-Projekten mit jeweils unter-
schiedlichen NGOs kooperieren — im Falle von THE KEY mit Friends for Refugees, einer
Hilfsorganisation in Clarkston, Georgia, die gefliichtete Personen bei der Neuan-
kunft in der Stadt unterstiitzt.*” Das Ziel von VR For Good ist laut Eigenaussage: »At
a time when society can feel divisive, VR helps us make space to practice empathy
and reflect on the world around us. The Oculus VR for Good [Name vor der Umbe-
nennung in Meta; Anm. FW.] program brings you experiences that let you see, hear,
and feel a reality that's different from your own« (VR for Good 2020: 0. S.). Ahnlich
wie bei den zuvor thematisierten und kritisierten VR-Projekten findet auch hier ei-
ne direkte Abgrenzung statt — die im Zitat erwahnten gefithlten Realititen, die von
der eigenen angeblich abweichen, sind bei VR for Good unter anderem Wohnungs-
losigkeit (WE LIVE HERE), trans-Sein (AUTHENTICALLY US), oder die Erfahrung von
Gefliichteten wie im erwihnten Projekt THE KEyY. Aus meiner Perspektive als weif3e,
chronisch erkrankte, queere und nicht-binire trans Person von diesen abweichen-
den Realititen zu lesen irritiert insofern, dass beispielsweise meine Lebensrealitit
beispielsweise nicht so sehr von der in AUTHENTICALLY Us abweicht. Personen, die
einer oder mehrerer dieser marginalisierten Gruppen angehéren, wird in gewisser
Weise das Rezipient*innen-Dasein abgesprochen. Allgemeiner gesagt bedeutet dies

48 2019 gewann The Key bei der Biennale den kategorieniibergreifenden Hauptpreis als bes-
te immersive VR-Erfahrung und beim Tribeca Filmfestival den Storyscapes-Wettbewerb (vgl.
The Key Homepage 0.].: 0. S.).

49  Friends of refugees unterstiitzt zum Beispiel bei der Wohnungssuche, Jobsuche, Unterneh-
mensgriindung, oder gemeinschaftliche Aktivitaten wie Gemeinschaftsgérten (vgl. Friends
for Refugees 0.].: 0. S.).
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im Umkehrschluss, dass diese Projekte offenbar nicht fir die erwahnten (marginali-
sierten) Gruppen produziert sind und sie eine Abweichung von einer (nicht benann-
ten) Norm darstellen. Diesen Umstand gilt es in jedem Fall zu problematisieren.

Es stellt sich nun die Frage, ob jedoch zumindest innerhalb der Diegese von THE
KEY ein solches Othering, wie es zuvor fiir CLOUDS OVER SIDRA herausgearbeitet
wurde, umgangen wird und sich im Vergleich zu den beiden zuvor analysierten
Projekten durch die Méglichkeit der Bewegung durch den virtuellen Raum mehr
Potentiale fiir ein anders gemiinztes Mit/Fithlen ergeben. In beiden Versionen des
VR-Projekts, sowohl auf Filmfestivals und bei der Rezeption Zuhause geht es kurz
gefasst darum, den Schliissel zu der Erinnerung von Anna, der Protagonistin, wie-
derzufinden. Es gibt jedoch einen Unterschied zwischen der im Meta Quest Store zu
erwerbenden Version und der Konzeption wihrend der Festivals, die dazu beitragt,
einen Moment der unangenehmen Konfrontation und darauf folgenden Reflexion
zu ermoglichen. In Venedig ist die VR-Erfahrung folgendermafien aufgebaut: Sie
findet in einem Ausstellungsraum statt, der durch eine Tiir betreten und in den
immer nur eine Person hereingelassen wird. Stellenweise bilden sich Schlangen vor
dem Raum und die Besucher*innen miissen warten. An der Wand vor dem Raum
hingen Schliissel und ein Hinweis, dass es auch bei dem VR-Projekt darum gehen
wird, einen Schliissel zu finden — mehr weifd ich zuvor nicht. Vor dem Eintreten
erhalte ich Nackenlautsprecher und sobald der Raum betreten wird, ertont Musik
durch diese. Dadurch, dass es sich nicht um Kopfhérer auf den Ohren handelt,
ist es schwierig zu unterscheiden, welche Tone aus den Lautsprechern am Nacken
kommen und was die Umgebungsgerdusche im Raum sind. Im Innern des Raumes
steht eine Person. Durch die Lautsprecher beginnt eine weitere Person zu sprechen,
der Mensch vor mir bleibt stumm und starrt mich lediglich an. Auf der Audioebene
ist zu erfahren, dass die sprechende Person Anna heif’t und sich nicht an ihre Ver-
gangenheit und ihre Kindheit erinnern kann. Sie erzihlt, dass ich ihr dabei helfen
soll, einen Schliissel zu finden, den sie regelmifig in ihren Triumen sieht und der
gleichzeitig verspricht, ihre Erinnerung zuriickzuholen. Die Person, die vor mir im
Raum steht, 6ffnet darauthin schweigend ihre Hand und offenbart den Schliissel.
Danach setzt sie mir die VR-Brille auf und gibt mir zwei Controller in die Hand.
Ab diesem Zeitpunkt beginnt die VR-Handlung mit dem Wissen, dass die andere
Person nach wie vor im physischen Raum mit mir ist und mich beobachten kann.
Ich bin dementsprechend dem Blick der Person ausgesetzt, von der ich weif3, dass
sie anwesend ist, gleichzeitig ist sie wiederum fiir mich aufgrund der VR-Brille
nicht sichtbar. Durch die Anwesenheit dieser Person werde ich gleichzeitig daran
erinnert, dass es ein AuRerhalb des Mediums gibt. Die proklamierte vollkommene
Immersivitit von VR wird somit von vornherein gebrochen, sodass auch die affekti-
ve Involvierung in der virtuellen Umgebung kritischer reflektiert werden kann. Ich
bin somit im physischen Raum sichtbar, kann aber dort selbst nichts sehen, da ich
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dank der VR-Brille einen virtuellen, anderen Raum sehe, der das Sehen aufierhalb
von der VR-Umgebung verunméglicht.*®

In der virtuellen Welt befinde ich mich nun in einem Zimmer mit einem Spiegel
und einigen anderen Mobeln. Die Stimme Annas ist erneut zu héren. Sie begriifdt
und adressiert mich direkt: »You made it. You're in. This is the house in the clouds. I
dream of it often. Who are these people? Oh, you look different.« Das »looking dif-
ferent« deutet darauf hin, dass ich in der VR sichtbar bin und mich augenschein-
lich von meinem Aussehen in der physischen Welt unterscheide. Das Zimmer ist
animiert und wirke, als sei es mit digitalen Aquarellfarben gezeichnet worden. Zu
diesem Zeitpunkt weif3 ich als Rezipient*in weder wo ich bin, noch wer ich bin be-
ziehungsweise welches Wesen ich verkérpere. Blicke ich im Zimmer umher und ver-
weile mit dem Blick beim Spiegel, wird die von mir verkérperte Figur jedoch sicht-
bar: Im Spiegel ist eine Art Puppe mit schwarzem Kérper und weifler Maske™ zu
sehen (vgl. Abb. 8), die einen farblichen Kontrast zur bunten Umgebung bildet.

Abbildung 8: Still der von mir verkirperten Figur in THE KEY

Quelle: Still aus THE KEY. Online unter: https://www.youtube.com/watch?v=o0

zJ3huCAQnI&t=449s [letzter Zugriff: 13.01.2025].

Nach kurzer Zeit, in der ein Umsehen und Orientieren moglich ist, fliegen bun-
te Kugeln mit Augen in den Raum. Im Voice-over werden sie als »Red«, »Yellow«
und »Blue« vorgestellt. Die Kugeln werden personifiziert beschrieben: »Ah, red is so
clumsy. Always breaking things. But it loves to dance. Try it! Touch red and make

50 Zumindest so lange die VR-Brille gut sitzt und kein Licht durchgeraten kann.

51 Beim Schreiben dieser Beschreibung fallt unwillkiirlich die Referenz zu Frantz Fanons
»Schwarze Haut, weifde Masken« (1952) auf. Es bleibt jedoch zu bezweifeln, dass diese Re-
ferenz von der Produzentin der VR-Erfahrung gewollt war.
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circles with your arms. Blue is more talkative. Singing all the time. Yellow is the
shiest. Put your palm out and maybe it will come to you.« Ich werde immer wie-
der dazu aufgefordert, mich zu bewegen, oder Gegenstinde in der VR per Control-
ler zu berithren. Nur bei Ausiibung dieser Befehle geht auch die Handlung weiter.
Anschlieflend kommt ein plétzlicher Sturm auf, reifit alle Fenster des Zimmers auf
und Annas Stimme ruft: »Oh no, it’s happening again. The storm is going to take the
companions. Save them! You have to do something. Grab them or they will be taken
away.« Ich soll nun mit den Hinden — also mit den Controllern — versuchen, die drei
Kugeln zu greifen, was letztlich nicht méglich ist. Eine der drei Kugeln wird aus dem
Zimmer geschleudert. Danach verschwindet das Zimmer um mich herum und ich
befinde mich in einer wiistendhnlichen Gegend.

Im weiteren Verlauf wird klar, dass ich mich in Annas Triumen befinde. Es sind
eindugige Monster zu sehen, ich muss in endlosen Schlangen in einer Wiiste aus-
harren — es sei hier an die Situation vor dem Ausstellungsraum erinnert — und sehe
andere Gestalten, die aussehen wie meine Figur aus dem Spiegel, die gebeugt ste-
hend in der Schlange warten. »So many hungry and greedy creatures. The only way
to move forward is to feed them. Why does it have to be this way? Is this what it
feels like to be dead and be stuck in the limbo forever? [..] What is time? What is an
hour? What is — a day? A year? What is the present? What is the past?« Mit dem Zitat
wird betont, dass der Status des Wartens auch die Wahrnehmung von Zeit verandert
und es sich dariiber hinaus wie ein »feststecken« anfithlt. Wihrend Anna diese Fra-
gen stellt, werden Stempel auf Dokumente gedriickt und die verbliebenen beiden
Kugeln verschwinden eine nach der anderen. Mit jedem Verlust der drei begleiten-
den Kugeln »Red«, »Yellow« und »Blue« wird die zu Beginn farbenfrohe Welt immer
grauer (vgl. Abb. 9). Nach einigen weiteren Umgebungen, die nun allesamt trostlos
und grau gestaltet sind und in denen ich mich orientieren, herumlaufen und meist
Gegenstinde finden und berithren muss, um die Narration voranzutreiben, wird
der besagte Schliissel gefunden und Anna erinnert sich: »That’s it. It finally makes
sense now. I remember what the key stands for and what it opens. It’s a truth I've
locked away. But I am ready to talk about it. It's time to unlock my past.« Daraufhin
wandelt sich das bisher abstrakt gehaltene, leicht unscharfe und an Aquarellmalerei
erinnernde Bild und wechselt in eine scharfe Realaufnahme.**

52 Streng genommen ist es keine Realfilmaufnahme, da das Haus aus mehreren Einzelfotos,
die die Regisseurin im Irak aufgenommen hat, besteht. Es wurde anschlieffend per Photo-
grammetrie zusammengesetzt und als begehbarer virtueller Raum erstellt. Dies erzahlt Ce-
line Tricart in einem Podcast-Interview (vgl. Voices of VR 2019).
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Abbildung 9: Still der grauer werdenden Welt und wartenden Gestalten in
THE KEY

Quelle: Still aus THE KEy. Online unter: https://www.youtube.com/watch?v=o0

z]3huCAQnI&t=449s [letzter Zugriff: 13.01.2025].

Es ist ein zerstortes Haus und weitere, vermutlich zerbombte, Hiuserfassaden
zu sehen. Im Voice-over wird erklart, dass das Nicht-Erinnern-Kénnen Annas durch
die traumatisierende Fluchterfahrung ausgelost wurde. Zudem erzihlt sie, dass vie-
le gefliichtete Personen den Schliissel oder ein vergleichbares Erinnerungsstiick zu
ihrem Zuhause stets mit sich tragen — mit dem Wissen, dass dieses Zuhause als sol-
ches nicht mehr existiert: »This is where I come from. This is my home. And this is
why I car’t come back. I am a refugee. Most of us can’t choose when and how we
leave our homes. We escape in a hurry.« Im klaren Kontrast zu CLOUDS OVER SIDRA
und auch in Differenz zu THE DiSPLACED wird hier also die Riickkehr nach Hau-
se komplett negiert. Durch die Audiospur in Kombination mit dem visuellen Bild
wird ausgedriickt, weshalb und dass Anna nicht zuriickkehren kann. Des Weiteren
wird im Vergleich zu den beiden anderen Projekten auch zumindest kurz themati-
siert, dass die Flucht oft schnell und in Notlage geschieht. Eine potentielle Roman-
tisierung der Fluchtsituation bleibt dadurch aus. »When we finally get to safety in
refugee camps. A long and painful wait starts. Longterm refugee situations across
the globe now last an estimated 26 years. Less than Point 2 percent of us gets a new
start in one of the 26 countries welcoming refugees every year. 26 out of 195 count-
ries in the world.« Insbesondere durch den letzten Satz wird zumindest ansatzwei-
se kritisch kommentiert, dass weltweit nur wenige Linder Gefliichtete aufnehmen.
Auch wird deutlich gemacht, dass nur sehr wenige Gefliichtete iiberhaupt die Mog-
lichkeit eines »Neustarts« erhalten. Dartiber hinaus werden die VR-Rezipierenden
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emotional adressiert, wenn das lange und schmerzhafte Warten aufgegriffen wird.
Anschlieflend betont Anna noch, dass sie sich beim Anblick des Schliissels traurig,
aber auch stark fithlt, da der Schliissel sie daran erinnert, dass sie eine Uberlebende
ist, die eine zweite Chance erhalten hat. Danach endet das VR-Projekt, mir wird die
VR-Brille abgenommen und die Person im Raum starrt mich an. Ich bin gezwungen,
noch einige Momente diesen Blick auszuhalten bevor der Raum verlassen werden
darf.*® Insgesamt finden im Vergleich zu THE DiSPLACED und CLOUDS OVER SIDRA
weniger Ortswechsel statt, wodurch THE KEY ruhiger wirkt und sich mehr Zeit fir
die Entwicklung einer Bindung zur Narration, aber auch fur das Umherblicken in
den Umgebungen, genommen wird.

3.2.4.1 Diskurs um das Projekt

Wenngleich das Projekt also auf narrativer Ebene mitunter aufgrund der Augenho-
he und der Einbindung der Ich-Perspektive in die Narration die Méglichkeiten von
VR mehr ausschopft, erscheint der Diskurs um THE Key dhnlich problematisch wie
bei den anderen beiden Beispielen. Das VR-Projekt arbeitet insgesamt mit einem
moglichst tiberraschenden Bruch zwischen abstrakten Bildern und Erzihlweisen
hin zu einem sehr konkreten, bewegenden Thema, das auf visueller Ebene durch
die Realaufnahmen widergespiegelt wird. Als das Projekt zuerst ausschlief3lich auf
Filmfestivals zu erfahren war, achteten die Produzierenden darauf, dass méglichst
nichts von der eigentlichen Erzidhlung bekannt wurde. Nach der Rezeption von
THE KEY bekamen Festivalbesucher*innen ein Schliisselband um den Hals, was das
Erkennungszeichen fiir andere Besucher*innen darstellte, die ebenfalls bereits das
Projekt gesehen hatten. Vorgesehen war, dass sich nur diese Personen iiber das Pro-
jekt unterhalten durften, um den Moment des Bruches und der darauf folgenden
thematischen >Auflésungs, den die Produzierenden als den essentiellen Moment
fiir die Wirkung der VR-Erfahrung erwigen, aufrecht zu erhalten. Auch in der
Beschreibung im Meta Quest Store bleibt die eigentliche Handlung ein Geheimnis
und es wird von einem »Uberraschungseffekt« geschrieben:

The Key isteininteraktives VR-Erlebnis mit einerausgepragten Erzahlstruktur und
Momenten, in denen man selbst Entscheidungen treffen kann. Das Erlebnis fithrt
den Betrachter durch Umgebungen, die an eine Traumwelt erinnern, stellt ihn
auf seinem Weg vor Herausforderungen und ldsst ihn schwierige Entscheidungen
treffen. Im Laufe der Geschichte offenbart sich dem Betrachter, wovon sie wirklich
handelt und sorgt fiir einen wahren Uberraschungseffekt. (VR for Good 2019)

53  Das Gefiihl des Nicht-Gehen-Diirfens wird evoziert, indem die Person uns gegeniiber vor der
Ausgangstiir steht. Streng genommen kénnte man an ihr vorbeigehen, aber die Situation im
Raum suggeriert eher das Ausharren und Warten.
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Auch auf der Homepage des Projekts sowie im dort eingebetteten Teaser-Video wird
THE KEY mit »Unlock the Mystery« beworben (The Key o.].: 0. S.). Diese Spektu-
larisierung der Erfahrung von Flucht und insbesondere die Assoziation eines zer-
bombten Zuhauses mit einem »Uberraschungseffekt« beziehungsweise aufgelds-
tem »Mysterium« muss auf eine dhnliche Weise problematisiert werden wie die Pro-
jekte zu Flucht zuvor, die ebenfalls von einer verkiirzten >VR = Empathie«-Logik aus-
gehen und dabei das Leben als gefliichtete Person als (vermeintlich) nachzufithlende
Erfahrunginszenieren. Wihrend die zuvor analysierten Projekte jedoch auch inner-
halb der Narration ein Othering durch die Positionierung der Kamera und die Per-
spektive, die die Rezipierenden einnehmen, vollziehen, umgeht THE KEY zumindest
auf diegetischer Ebene ein solches Othering, indem sie sich stets innerhalb des Ge-
schehens als handelnde, aber auch ritselnde Figur befinden. Eine klare Grenze zwi-
schen >Wir<und >den Anderen«wird zumindest vor dem Bruch in die Realaufnahme
vermieden. Nach dem visuellen Bruch und der damit einhergehenden Erklirung im
Voice-over, dass Personen mit Fluchterfahrung oft Erinnerungsstiicke von ihrem ei-
gentlichen Zuhause an neue Orte mitnehmen, wird dann allerdings doch deutlich,
dass das Projekt fiir Personen produziert wurde, die eben keine solche Fluchterfah-
rung durchlebt haben.

3.2.4.2 Die Situation im installativen Raum

Ich mochte im Folgenden dafiir argumentieren, dass der produktive Moment fiir
eine kritische Empathie jedoch danach im physischen Raum nach dem Ablegen der
VR-Brille entsteht, wenn die Rezipierenden die anstarrenden Blicke der anderen
Person zumindest fiir ein paar Minuten aushalten mitssen. Kritische Empathie nach
Andrea Lobb, wie zu Beginn des dritten Kapitels ausfithrlicher beschrieben, ist ei-
ne Form der Empathie als temporirer Zustand, der in Taten und bestenfalls Ver-
anderung resultiert (vgl. 2017.: 600). Das Starren im Raum nach der VR-Erfahrung
ist unangenehm, insbesondere da zuvor, am Ende der VR-Narration, das Ausblei-
ben von Hilfe aus einem Grofteil der Linder weltweit fiir Gefliichtete thematisiert
wird. Durch die Konfrontation mit dem starrenden Blick entsteht ein Innehalten,
und potentiell auch ein Moment des Ausharrens und Nachdenkens. Erst durch die
Verschriankung des zuvor Geschehenen in der VR-Welt mit dem unbequemen Blick
der gegeniiberstehenden Person im physischen Raum, so meine Schlussfolgerung,
entsteht ein potentiell kritisch-reflektierender Moment. Auch kehrt das Projekt teil-
weise die Beobachtungssituation um und spielt mit dem Faktor der Sichtbarkeit:
Einerseits beobachte ich zwar in der virtuellen Welt, gleichzeitig weifd ich, dass ich
wihrend der Rezeption von der Person jederzeit beobachtet werden kénnte — ich se-
he esjedoch nicht, da ich die VR-Brille trage. Ich bin dem Blick der Person im Raum
ausgesetzt, kann aber, solange ich die VR-Welt betrachte, nicht zuriickblicken. Dies
isterst moglich, wennich die VR-Brille abnehme und somit den Blick auf die Flucht-
erfahrung beende. Mit Ende der VR-Erfahrung verindert sich auch die Audioebene



3. VR als technology of feeling/s

von erzihlender Stimme in der VR hin zu Schweigen und Stille im physischen Raum.
THE KEY kann so als Versuch gelesen werden, Fragen der Blickstrukturen, des Be-
obachtens, aber auch der Handlungs(ohn)macht in Kombination aus virtueller und
physischer Umgebung aufzuwerfen. Die zwei VR-Projekte zuvor scheitern stellen-
weise daran, prekire Erfahrungen und die privilegierte Position weifler und/oder
nicht-gefliichteter Personen kritisch zu reflektieren. In THE KEY hingegen entsteht
zumindest am Ende ein solches Potential, indem der emotionalisierte Schluss der
VR-Erfahrung mit einem Moment des Aushaltens des Blickes der anderen Person
im physischen Raum verschrinkt wird. Wihrend ich durch das Ende der VR-Erfah-
rung und die Aufklirung tiber die Erinnerungsstiicke sowie das Versagen weltweiter
Politiken fur Gefliichtete als Person ohne Fluchterfahrung situiert werde, wird die
Situation im physischen Raum danach genutzt, um in diesen Momenten des Un-
bequemen kurzzeitig verweilen zu miissen. Dies geschieht dadurch, dass ich nun,
quasi alternativlos, dem Blick der Person gegeniiber exponiert bin. THE KEY unter-
scheidet sich dementsprechend sowohl in Hinblick auf die technischen Moglichkei-
ten innerhalb der VR-Erfahrung als auch in der Erzdhlweise von THE DISPLACED
und CLOUDS OVER SIDRA, die beide inhaltlich innerhalb der Logik von Chris Milks
Empathie-Maschine und dem»>Schliipfencin die Schuhe Anderer, ohne die Reflexion
der Rolle als Person ohne Fluchterfahrung, kontextualisiert werden miissen:

Céline Tricart’s main goal is thus to create a virtual reality experience in order
to produce a sense of awareness towards the real world. In this way, instead of
putting the user inside another’s shoes, following the experiential model of the
empathy machine theorised by Chris Milk in 2015, she projects a magical realist
metaphor of the historical trauma that cannot be recognised, but experienced in
its emotional implications under the camouflage of the dream. (Grossi 2021:153)

Tricart konzipiert mit THE KEY eine Art Gegenentwurf zu Chris Milks These sowie
den VR-Filmen, die Milks Herangehensweise adaptierten, indem sie versucht, trau-
matische Lebensrealititen zum Grof3teil nicht realfilmisch, wenngleich teils doku-
mentarisch wirkend, festzuhalten, sondern eher abstrahierend durch die Traum-
welt zu vermitteln. Die Art des Umgangs mit Trauma verweist gleichzeitig auf die
Tatsache, dass traumatische Erlebnisse von betroffenen Personen oft vorerst ver-
drangt werden, indem sie sich nicht erinnern kénnen. Dies spiegelt sich auf narrati-
ver Ebene wider, wenn die VR-Erfahrenden erst Hinweise finden miissen, um Anna
sich spater erinnern lassen zu kénnen. Des Weiteren unterscheidet sich das Pro-
jekt von den vorherigen, da Tricart die Rezipierenden aus der Ich-Perspektive einer
handelnden Figur statt eines herumgefithrten Gastes erfahren lisst: »For Tricart,
virtual reality is in fact conceived as a >first-person mediums, avoiding »squeezing
the participants into the people’s bodies and telling them what to think and when«
(Tricart & Yu 2019)« (ebd.). Weiter gedacht werden also keine vulnerablen, nicht-
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weifSen Korper abgebildet, in die die Rezipierenden >schliipfen, sondern das Pro-
jekt bleibt visuell abstrakt. Wenn Lisa Nakamura zu Recht kritisiert, dass Empathie
mit VR oft auf dem Konzept des »toxic re-embodiment« als »occupying the body of
an other who might not even own their own body« (Nakamura 2020: 51) basiert, oder
auch nach dem in Kapitel 1.2.4 erwihnten dhnlichen Prinzip des corpus nullius von
Bollmer und Guinness (vgl. 2020: 41), muss erwdhnt bleiben, dass Tricart an dieser
Stelle versucht, einen anderen Weg zu gehen.

Es bestitigt sich dennoch meine zuvor beschriebene Beobachtung, dass auch
dieses Projekt fiir eine nicht marginalisierte Personengruppe produziert wurde: Fiir
eine Person mit Fluchterfahrung wiirde THE KEy anders, womdglich auch retrau-
matisierend wirken, wenn von »unlock the mystery« gesprochen wird und nach dem
plotzlichen Bruch in das Realbild die Zerstérung durch Krieg sichtbar wird. Auch er-
scheint das Ausharren im physischen Raum mit dem starrenden Blick der anderen
Person aus der Perspektive einer Person mit Fluchterfahrung mindestens schwierig.
Durch die - zumindest wihrend der Festivalphase — Mystifizierung der eigentlichen
Handlung der VR-Erfahrung war es zudem nicht méglich, vorher Inhaltswarnun-
gen/-angaben auszusprechen, um Personen mit Fluchterfahrung zumindest vorzu-
warnen. THE Key liefe sich so insgesamt im Dazwischen situieren, insofern, dass
einige Strategien des Otherings und der reinen Bemitleidung vermieden werden und
sich ein gewisser Moglichkeitsraum durch den potentiellen Moment der Reflexion
im physischen Raum eréffnet. Trotzdem bleibt die grundlegende Frage und Proble-
matik bestehen, weshalb Fluchterfahrungen ttberhaupt nachfithlbar gemacht wer-
den miissen und ob die privilegierten Rezipierenden sich letztlich — auch mit Ei-
genreflexion — nur gut dariiber fithlen sollen, einen kurzen Moment des Schlecht-
fithlens und Mitleid gehabt zu haben.

3.3 Empathie als unbequeme Erfahrung
How does it feel to be a white problem?

Mit meinen Analysen habe ich gezeigt, dass die VR-Technologie nicht selbstver-
stindlich Empathie erzeugt oder als Empathie-Maschine bezeichnet werden kann,
da es dafiir mehr als die technischen Voraussetzungen benétigt. Durch das stereo-
skopische VR-Bewegtbild ist es zwar moglich, sich eher in einem gemeinsamen
Raum zu fithlen, jedoch kann die Perspektive, die die Rezipierenden einnehmen,
trotzdem eine distanzierte sein, wenn sie deutlich beobachtend, fast schon voy-
euristisch ist. Die persdnlichen Geschichten werden dabei oft als pidagogisches
Werkzeug fiir weifSe Rezipierende genutzt (vgl. Bollmer/Guinness 2020: 34). Der
Blick bleibt dann der einer aufienstehenden Person, die aber gleichzeitig die
Blickkontrolle und damit auch Deutungshoheit besitzt. Empathie kann zudem
verkompliziert werden, indem sich hierarchische und distanzierte Strukturen in



3. VR als technology of feeling/s

die Rdume einschreiben. THE KEy verdeutlicht im Kontrast zu CLOUDS OVER SIDRA
und THE DI1SPLACED, dass Empathie in VR nur durch ein relationales Zusammen-
spiel von filmtechnischen und erzahlerischen Strategien entstehen kann. Dennoch
fallen alle drei VR-Projekte hinter eine im Englischsprachigen schon linger ge-
fithrte Problematisierung der kolonialen Geschichte von Empathie zuriick, in der
die >Empathisierendenc privilegierte, weifle, westliche Subjekte und die >Empathie-
Objekte« nicht-weifle, marginalisierte Gruppen sind. Carolyn Pedwell greift — ohne
Bezug auf VR — diese Rollenverteilung und die Behauptung einer vermeintlich
universellen Empathie auf, indem sie dieses Konzept als liberal geprigtes Narrativ
beschreibt:

Although mainstream liberal narratives pose empathy as universal (as some-
thing everyone has the potential to develop), these discourses routinely take
for granted a socially privileged subject as potential ,empathiser« That is, in the
vast majority of Euro-American calls for empathy as affective solution, it is an
imagined subject with class, race and geo-political privileges who encounters
»difference« and then chooses whether or not to extend empathy and com-
passion. Yet, as critical theorists have argued, the act of >choosing« to extend
empathy can itself be a way to assert power. (Pedwell 2016: 0. S.)

Empathie ist so ein kolonialer, machttheoretischer Anteil eingeschrieben, der nur
schwer aufzuldsen scheint. So argumentiert auch Rebecca Wanzo in eine dhnliche
Richtung wie Carolyn Pedwell im Zitat zuvor: »A major ethical problem with using
sympathy and compassion as the primary mechanism for political change is that
sentimental politics depend on the cultural feelings of those in power, and the
disempowered must depend on patronage« (Wanzo 2009: 229). Solange Empathie
nur westlichen, weiffen Subjekten zugesprochen wird, werden koloniale, rassis-
tische Muster weitergetragen. Des Weiteren ist es eine verkiirzte Annahme, dass
einzig Empathie zur Losung gesellschaftspolitischer Probleme beitriagt. Wie zuvor
unter anderem mit Lauren Berlant argumentiert, ist dies eine Tendenz der letzten
Jahrzehnte, in der Empathie als Konzept durch neoliberale politische Rhetoriken
nahezu entleert wurde. Diese Art von Rhetorik hingt zudem mit der neolibera-
len Abwilzung gesellschaftlicher und politischer Verantwortung auf Individuen
zusammen. michd cardenas greift die Problematisierung von Empathie in ihrem
Buch Poetic Operations ebenfalls auf, wenn sie von voyeuristischer Empathie schreibt
und zudem einen Gegenentwurf vorschligt: »Both [cardenas zuvor analysierten
Projekte; Anm. F.W.] take personal experiences of shifting and transform them into
poetic algorithms that reach beyond voyeuristic empathy toward acts of solidarity«
(cardenas 2022: 97). Personliche Erfahrungen koénnen und sollten also durchaus
als Ausgangspunkt gewihlt, aber eben nicht fiir eine voyeuristische Empathie
instrumentalisiert werden, weshalb cardenas Akte der Solidaritit einbringt. Soli-

185



186

Francis Wagner: Virtual Reality und die Frage nach Empathie

daritat verweist auf das Prinzip der Gegenseitigkeit und stellt somit eine Alternative
zur asymmetrisch gepragten (doxischen, voyeuristischen) Empathie dar. Wie zu
Beginn des Kapitels erwdhnt, kann Solidaritit zudem aus (kritischer) Empathie
resultieren, beide Konzepte stehen also nicht grundsitzlich gegensitzlich zuein-
ander. In den hier analysierten Projekten wird jedoch eine eher voyeuristische
Perspektive eingenommen, weshalb in Anlehnung an cardenas auch von einer voy-
euristischen Empathie gesprochen werden kann, die zudem nur dem westlichen,
weifSen »Empathisator«-Subjekt zugeschrieben wird. Statt diese starre, privilegierte
Subjektposition zu reflektieren und zu dekonstruieren, wird sie vielmehr verstarke,
indem alle drei Projekte hauptsichlich in einer bemitleidenden Position verweilen.
Zudem erscheint die Perspektive innerhalb der VR immer die eine*r willkomme-
nen Beobachter®in zu sein, die nicht konfrontiert wird, wie es zum Beispiel in
GLAUBE (Kap. 2.3) geschehen ist. Wenn Susanne Schmetkamp fiir das Medium
des Films beschreibt, dass »Empathie [...] ein [Herv. FW.] Modus diverser, in der
isthetischen Erfahrung méglichen Resonanzmodi [ist]« (2017: 135), so muss dies
auch fir VR gelten. Sich nur auf (doxische) top-down Empathie als Resonanzmodus
zu konzentrieren, engt die Moglichkeiten von VR, und auch von Empathie selbst,
als nicht voyeuristisch und hegemonial geprigt und als temporirer Zustand, ein
und versiumt die weiteren, teils affektiv-transformativen Potentiale, die spiter in
Kapitel vier innerhalb spezifischer VR-Projekte noch genauer erliutert werden.
Ich mochte daher in diesem Buch das Konzept der Empathie nicht grundlegend
ablehnen, sondern fir eine Differenzierung von Empathie plidieren, wie sie An-
drea Lobb, aber auch Carolyn Pedwell, vollziehen. Insofern scheint es konsequent,
dass es keine klare und allgemeingiiltige Definition von Empathie gibt, da sie stets
von den Kontexten und Machtverhiltnissen abhingig ist und sich unterschiedlich
herauskristallisieren kann. »For this reason, the (however laudable) effort to arrive
at an overarching or universal definition of empathy can itself be problematic in
so far as it tempts us to arch our definition right over these determinant effects of
power« (Lobb 2017: 598f.). Lobb beschreibt Empathie daher vielmehr als komplex
und relational:

Consequently, it may be most prudent to conclude that empathy is not, in fact,
any one singular phenomenon atall. Rather, what empathy means, and the moral
(or immoral) work we should anticipate from it, cannot be reliably determined
independent of the specific context in which it is practiced, nor adequately un-
derstood if it is divorced from the nexus it forms with power in the social field in
which it arises. (ebd.: 599)

Wie zu Beginn des Kapitels geschildert, unterscheidet sie grundsitzlich zwischen
doxischer und kritischer Empathie, differenziert hier jedoch jeweils zwei Unterka-
tegorien zum Ende ihres Artikels hin. Doxische Empathie Typ 1 wirkt vertikal, inso-
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fern, dass eine privilegierte Gruppe Mitgefihl fiir eine sozial benachteiligte Grup-
pe hat. Hier stehen die Privilegierten und ihre Gefiihle im Mittelpunkt. Doxische
Empathie Typ 1 kann in Analogie zu Lauren Berlants sentimental politics dabei hel-
fen, neoliberale Taktiken der Individualisierung aufrechtzuerhalten. Doxische Em-
pathie Typ 2 wiederum wird horizontal praktiziert und wirkt zwischen Personen,
die der gleichen Position von Benachteiligung oder Diskriminierung angehoren. Als
Effekt von strukturellen Machtverhiltnissen wird hier zwar die Situation nachemp-
funden und empathisch mitgefiihlt, jedoch kombiniert sich die Empathie mit Fa-
talismus und Resignation: Im Sinne von »ich habe aufrichtiges Mitleid mit deiner
Erfahrung, aber ich weifd aus Erfahrung, dass wir sowieso nichts an den Strukturen
andern konnen« (vgl. ebd.: 603). Neben den beiden doxischen Empathietypen arbei-
tet Lobb zwei kritische Empathietypen heraus. Typ 1 wird erneut vertikal praktiziert
— »felt from a position of [...] authority and privilege« (ebd.). Im Gegensatz zur do-
xischen Empathie Typ 1 handelt es sich bei kritischer Empathie Typ 1 zwar ebenfalls
um eine empathische Autorititsposition, diese wird jedoch im Dienste der Autono-
mie der anderen Gruppe eingesetzt. Das bedeutet, dass die autoritire Position zum
einen mitgedacht werden muss, aber auch die Bereitschaft vorhanden sein muss,
diese Position aufzugeben, da das Ziel die Auflosung dieser asymmetrischen Bezie-
hung ist. Die Position der temporiren und verinderbaren Autoritit wird in diesem
Fall nicht genutzt, um ungleiche Machtverhiltnisse zu verfestigen, reproduzieren
oder naturalisieren, sondern wird als Transformationsmoment eingesetzt. Kriti-
sche Empathie Typ 2 ist schlieRlich eine horizontale Empathieform, die affektive
Elemente der politischen Solidaritit beinhaltet beziehungsweise diese auslost und
auf kollektive Bewegungen fiir soziale Verinderungen abzielt (vgl. ebd.: 603f.). Die
hier analysierten VR-Projekte arbeiten allesamt mit vertikalen Empathietypen und
sind — abgesehen von der beschriebenen Situation im installativen Raum bei THE
KEy - als doxische Empathie Typ 1 zu klassifizieren. Dies begriindet sich darin, dass
sie sich vielmehr auf die Gefiihle der privilegierten (Rezipient*innen-)Gruppe kon-
zentrieren und in einer top-down Herangehensweise produziert wurden. Kritische
Empathie von Typ 1 und 2 wird hingegen im vierten Kapitel innerhalb der VR-Pro-
jekte aufzufinden sein. Alle drei Projekte aus dem dritten Kapitel gehen hingegen
davon aus, dass Empathie (nur) itber das Kennen/Lernen der Realitit einer anderen
Person funktioniert und lassen weiterhin die Medialitit der jeweiligen VR-Projek-
te und den Faktor der Rekonstruktion einer solchen Erfahrung aufien vor. Aufler-
dem, und damit zusammenhingend, wird dieser epistemische und zudem vermit-
telte Zugang zu der prekiren Lebensrealitit von marginalisierten Gruppen dafiir
genutzt, fiir diese zu sprechen (vgl. ebd.: 598; Fricker 2007:16f.). Letztendlich stehen
so die Gefiihle sowie die moralische Transformation der Rezipierenden im Mittel-
punkt, statt die Situation und Gefiihlslage der Betroffenen zu fokussieren.
Insbesondere in CLoUDs OVER SIDRA wird zudem eine befremdende Distanz
zu den Orten und Leben verstirke, statt sich dort anwesend zu fiithlen. Die Rezi-
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pierenden erscheinen als Fremdkorper, der auf eine andere Welt blickt, sich aber
nicht in dieser befindet. Alle drei Projekte legen eine Verkiirzung an den Tag, nim-
lich >VR gleich Empathie gleich Bemitleidung«. Dabei kénnte es ein Gegenentwurf
sein, gerade im Kontext von Flucht und Lebensrealititen von Geflichteten, VR als
Unbequemlichkeitsstrategie zu nutzen, um beispielsweise das Gefiihl des Befremd-
lichen, die Konstruktion der Anderen und vor allem die Position des weifen Blicks
zu reflektieren. In diesem Kontext lisst sich eine Verbindung zu dem Philosophen
George Yancy ziehen, der im gesamtgesellschaftlichen Kontext von der Notwendig-
keit eines oft unbequemen Ausharrens und Verweilens weifler Personen bei Rassis-
mus und kolonialer Gewalt geschrieben hat. In einer antirassistischen Herange-
hensweise sollten diese kolonial tradierten Perspektiven vielmehr umgedreht und
stattdessen gefragt werden: »How does it feel to be a problem?« (Yancy 2012: 174).
Mein Vorschlag fiir VR-Projekte wire somit die weifSe/privilegierte Positionierung
zumarkieren/reflektieren und diese méglichst unbequem zu gestalten,* anstatt ei-
ne hierarchische Bemitleidung zu evozieren und die Unbequemlichkeit durch das
»feeling good about feeling bad« zu verhindern. Laut Yancy geht es beim unbeque-
men Aushalten darum, sowohl offen dafiir zu sein, vom Leid von Schwarzen, Indi-
genen und anderen Menschen of Color berithrt und bewegt zu werden, als auch die
Realitit von WeifSsein und der Beziehung zu Kolonialitit und Rassismus zu erken-
nen (vgl. Yancy 2012:157). Daran anschliefend konnte Empathie also als konfronta-
tiv gedacht werden, indem sie das komfortable Sein aufbricht. Im Rekurs auf den
queeren Diskurs Sara Ahmeds zur Wahrnehmung eines Anders-Seins gesprochen:
»Normativity is comfortable for those who can inhabit it« (2014: 147). Die Moglich-
keit des »inhabiting« und damit der Nihe zu einer nicht-normativen, unbequemen
Seinsweise kann in VR-Projekten durch die Ausschopfung der medienspezifischen
(dsthetischen) Mittel in den Mittelpunkt geriickt und problematisiert werden. In
dieser Herangehensweise wire Empathie als eine unbequeme Erfahrung méglich
und kénnte — wie Carolyn Pedwell es fiir Jamaica Kincaids postkolonialen Roman A
SMALL PLACE (1988) beschreibt — vielmehr als konfrontativ gedacht werden:

However, different to liberal (as well as many more critical) narratives, Kincaid’s
sconfrontational empathy« is not premised on care, concern and sympathy to-
wards this other. Rather, it is sharp, incisive and uncompromising. Furthermore,
this empathy works not to enable >privileged« subjects to put themselves insthe
other’s shoess; instead, it is a mode of affective perspective-taking adopted by
those usually viewed as the postcolonial >objects< of empathy, which calls vari-
ous transnational subjects into account for their role in perpetuating damaging
neocolonial and neoliberal relations. (Pedwell 2016: 0. S.)

54  Aufeine dhnliche Weise, jedoch radikaler, wie beim Aushalten des Blickes der anderen Per-
son zum Ende von THE KEY im physischen Raum. Konkrete Umsetzungen dessen werden
schlieRlich in Kapitel vier von mir besprochen.
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Auf diese Weise wiren >die Anderenc nicht linger die Objekte von >Einfithlung« und
in einer kolonialen Tradition nur in einer Rolle fixiert. In der konfrontativen Em-
pathie ist es nicht mehr der westlich-weif3e Blick von aufien, sondern eine Perspek-
tive der Marginalisierten, der Kolonisierten, die im Sinne einer Subalternen Em-
pathie verstanden werden muss. Dabei wird eine Perspektive nicht nur eingenom-
men, sondern auch reflektiert, um eine hierarchische Aneignung zu vermeiden. Es
ist dementsprechend wichtig zu betonen, dass Empathie nicht nur ber scheinbar
verbindende Gefiihle oder Trinen funktioniert, sondern auch (vermeintlich) isolie-
rende Gefiihle wie Scham oder Wut zu Empathie fithren konnen. Wie in Kapitel
3.1 ausfithrlich besprochen, wurde Scham als vermeintlich negative Emotion be-
reits von mehreren postkolonialen und queeren Theoretiker*innen hinsichtlich des
transformativen Potentials untersucht. Woméglich lige genau hier auch eine Mog-
lichkeit fiir VR. VR-Projekte konnten es dann ermoglichen, iber die Normativitat
vermeintlich natiirlicher Ordnungen nachzudenken und deren Konstruktion offen-
zulegen, indem sie Momente des kérperlichen Unwohlseins und Unbehagens evo-
zieren und narrativ einbinden, was auch, wie in THE KEY, durch den Kontrast zwi-
schen virtuellen und physischen Raum erzeugt werden kann. Um dies zu erreichen,
miissen jedoch andere Narrationen und Techniken eingesetzt werden als bei kon-
ventionellen Filmen, indem beispielsweise mit (westlichen) Sehgewohnheiten ge-
brochen oder die audiovisuelle Ebene durch multisensorische Eindriicke erweitert
wird und so die anderen Moglichkeiten des Mediums VR ausgeschépft werden.
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4. VR als (queere) Interventionen
Affekttheoretischer Zugang

In diesem Kapitel werde ich herausarbeiten, dass und wie einige VR-Produktio-
nen queere Potentiale produktiv machen. Die Projektnamen sind daher zentral
in den einzelnen Unterkapiteln aufgefithrt und bilden so einen kleinen Bruch zur
bisherigen Gliederungsstruktur des Buches. Dies hebt die besondere Bedeutung
der drei Projekte fuir intersektionale queere Potentiale hervor. Meine These ist,
dass diese Potentiale insbesondere durch medienisthetische Verschrinkungen
temporaler Aspekte und Dimensionen des Medienhandelns hergestellt werden.
Dies geht, wie im Folgenden aufgezeigt wird, mit einer medialen Fokussierung auf
das Erzeugen relationaler, unangenehmer und unbequemer Wahrnehmungs- und
Erfahrungsmodalititen einher.

Die drei hier analysierten Projekte verwirklichen unbequeme Erfahrungen auf
unterschiedliche Weise: Das Unbequeme in ALTERATION (2016) entsteht aufgrund
der multiplen Blickfelder, der bewusst eingesetzten Des/Orientierung und einer
Dissonanz zwischen den Wahrnehmungsweisen in der VR auf der einen und in
der physischen Welt auf der anderen Seite. In LET THIS BE A WARNING (2017) wird
unangenehme Erfahrung produktiv gemacht, indem eine eindeutige Adressierung
der Rezipierenden als unwillkommener Eindringling auf einem Planeten Schwar-
zer Personen erfolgt. My BODY IS NOT YOUR BoDY (2019) thematisiert wiederum
sowohl somatisch als auch thematisch unbequeme Diskriminierungserfahrungen
und den Umgang mit diesen. Alle drei Projekte nutzen dabei unterschiedliche
Ausgangspunkte: Die Erfahrung des Kontrollverlusts tiber den eigenen Korper/das
eigene Sein, die Erfahrung als privilegierte*r, aber unwillkommene*r Vouyeur*in
und des Spiirbar-Machens dessen, sowie die Erfahrung als Marginalisierte®r und
den (empowernden) Umgang mit Diskriminierungserfahrungen. Die Projekte zie-
len damit auf die Induktion unbequemer Erfahrungen via VR ab und machen das
Unbequeme spiirbar — sie stellen dadurch eine Intervention in den Mainstream-
Diskurs um VR hinsichtlich des gemiitlichen Einfithlens dar. Obgleich es sich
in diesem Kapitel um fiktional narrative Projekte handelt, die weniger iiber das
Diskursfeld >VR ist eine Empathie-Maschine« vermarktet werden, scheint sich in
diesen Projekten, die sich allesamt dem Potential des Fiktionalen oder zumindest
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der Fiktionalisierung zuwenden, mehr kritisch empathisches Potential zu entfal-
ten, als in den dokumentarisch anmutenden Projekten in Kapitel drei. Empathie,
oder vielmehr, wie im vorherigen Kapitel bereits thematisiert, kritische Empathie
entfaltet sich in den Untersuchungsgegenstinden dieser Sektion vielmehr in an-
deren, unbequemen VR-Erfahrungen: In Stérungen, die wiederum eine kritische
Selbstreflexion ermdglichen, ja, nahelegen. In diesem Sinne wird gezeigt und im
Anschluss an verschiedene queere (Affekt-)Theorien ausgefithrt, dass schlechte
Gefiihle/bad feelings in Hinblick auf Empathie ein bedeutendes Potential insbeson-
dere, aber nicht nur, fir marginalisierte Gruppen darstellen kénnen. Ein solches
queeres Potential kristallisiert sich in den drei Beispielen in Momenten der Des/
Orientierung und in Figuren entgrenzter korperlicher Wahrnehmung im Sinne
Sara Ahmeds sowie dariiber hinaus in den bad feelings, in den Affekten und im mit
ihnen zusammenhingenden unbequemen Werden.

Nachdem im Kapitel zuvor VR in Anbetracht der Frage nach Empathie analysiert
wurde, soll nun gezeigt werden, dass es sinnvoll ist, diese Beobachtungen um eine
affekttheoretische Ebene zu erweitern, und nach den medial ausgelosten und zirku-
lierenden Affekten und Gefiithlen zu fragen. Das Kapitel ist somit in gewisser Weise
auch ein Gegenentwurf zum vorherigen Kapitel, indem die hierarchisierende, doxi-
sche Empathie, die insbesondere in VR-Projekten in Zusammenarbeit mit grofien
Technologie-Unternehmen aufzufinden ist, im Folgenden dekonstruiert wird. Em-
pathie kann in diesem Kapitel demnach sehr wohl verortet werden, jedoch als kriti-
sche Empathie, die zudem, wie in Kapitel drei geschildert, nicht das Ziel und End-
stadium ist, sondern vielmehr ein temporirer Moment, der zu Verinderung und
Solidaritat fithren kann. Dazu werden VR-Projekte analysiert, die von den ange-
sprochenen marginalisierten Personen selbst produziert werden, weil sie — wie ich
argumentieren werde — Reflexionsweisen auslosen, die sich von jenen der zuletzt
besprochenen Beispiele auf bestimmende Weise unterschieden. In diesen Projek-
ten wird demnach entweder die antinormative Perspektive als Ausgangspunkt ge-
wihlt oder die weifSe normative Position unbequem und kritisch reflektiert. Die von
mir herausgearbeiteten und sich entfaltenden queeren Potentiale intensivieren sich
zudem iiber die Projekte hinweg vermehrt.

4.1 Orientierungen-Affekte

Im Vergleich zur zuvor thematisierten (queeren) Phinomenologie in Kapitel 2.3 ent-
fernen sich Affekttheorien von der Idee einer Verortung von Emotionen und Emp-
findungen in distinkten, stabilen, individuellen oder biographischen Subjektfigu-
ren. Wihrend phinomenologische Ansitze eher von einer Dezentrierung des Sub-
jekts und der Untrennbarkeit von Subjekt und Objekt ausgehen, 16sen sich diese
Konzepte in den Affekttheorien vielmehr auf. Sara Ahmed beschreibt in ihrem phi-
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nomenologischen Ansatz beispielsweise, dass wir ein Objekt wahrnehmen als et-
was, das Integritit »hat« und im Raum »ist«, nur indem es diesen Raum okkupiert
(vgl. Ahmed 2006: 54; Chen 2012: 209). Das heifdt, die Art und Weise, wie der Raum
miteinander bewohnt wird, kann die Grenzen zwischen den Bewohner*innen des
Raumes aufldsen. Insbesondere die (menschliche) Haut kann dabei verbinden eben-
so wie abgrenzen. Ahmed arbeitet hier mit der These Maurice Merleau-Pontys, dass
sensorisches Wahrnehmen wahrnehmende und wahrgenommene Objekte mitein-
ander verbindet; auf diese Weise ist laut Ahmed meine Haut als verbindende Fliche
gedacht gleichzeitig auch die Haut der Welt. Wenn diese Interkorporalitit jedoch
weitergedacht wird, scheint es, dass Ahmed immer noch eine vorgelagerte Integri-
tat des Korpers sowie der Objekte, iiber die sie schreibt, voraussetzt, die zu einer
Ausklammerung jener Dynamik fithrt, die es ihr erst ermoglicht, das eine gegen-
iiber dem anderen zu positionieren (vgl. Chen 2012: 209). Der analytische Fokus soll-
te aus einer affekttheoretischen Perspektive hingegen mehr auf dem Dazwischen,
aufden Relationen liegen, statt auf den Dingen »an sich<im Ist-Zustand. Affekttheo-
retiker*in Mel Y. Chen schliefit an vergleichbare Positionen an und denkt von hier
aus weiter:

Ahmed is talking mainly about the perception of integrity; but | wonder what
happens when percepts are to some degree bypassed, for instance, by the air it-
self. When physically copresent with others, | ingest them. There is nothing fan-
ciful about this. | am ingesting their exhaled air, their sloughed skin, and the skin
of the tables, chairs, and carpet of our shared room. (ebd.)

Wahrend sich Ahmed hauptsichlich auf die Wahrnehmung von Integritit fokus-
siert, fragt Chen danach, was passiert, wenn Wahrnehmungsobjekte in ihrem Ob-
jektstatus zu einem gewissen Grad umgangen werden, indem sie — zumeist visuell
— fiir Menschen nicht wahrnehmbar sind, zum Beispiel die Luft.' Wenn ich physisch
koprisent mit anderen (Dingen) bin, nehme ich sie gleichzeitig auf; ich stehe - bei-
spielsweise auch mit Hilfe der Luft — in einer Relation zu ihnen. Ahmeds Analyse
nimmt die Unbelebtheit eines Tisches als Referenzpunkt fiir die Orientierung eines
(menschlichen) Lebens, in dem der Tisch nach den Wiinschen der Besitzer*in oder
Nutzer*in bewegt wird. Chen fragt nun, wie sich diese Analyse verandern wiirde,
wenn die Grenzen zwischen belebt und unbelebt kollabieren und das menschliche
Wesen weniger zentriert wird,

1 Wenngleich Luft durchaus durch andere Sinne wahrnehmbar ist, zeigt sich hier auch, dass
die Theoretisierung von Sinnen/Wahrnehmung oftmals hierarchisiert ist, indem der visuelle
Sinn, also das Sehen, insgesamt am dominantesten ist.
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when we move beyond the exclusionary zone made up of the perceptual
operands of phenomenology. The affective relations | have with a couch are not
made out of a predicted script and are received as no different from those with
animate beings [...]. (ebd.)

Auf eine dhnliche Weise mochte ich im Folgenden fragen, was passiert, wenn die
VR-Erfahrung als instabile, relationale Situation begriffen wird, bei der die Grenzen
zwischen Subjekten und Objekten kollabieren, und bei der ebenfalls affektive Rela-
tionen zirkulieren, die die verschiedenen Akteur*innen — ohne klare Binarititen —
verbinden. Statt von einem vorherbestimmten Skript der Rezeption auszugehen, ist
auch die VR-Erfahrung belebt und von dynamischen Relationen geprigt. Insofern
mochte ich vorschlagen, die Relationalitit zu fokussieren, statt von einer Integri-
tit, einem essenziellen Ist-Zustand der Objekte auszugehen. Diese Uberlegungen
schliefden an Kapitel zwei an, sollen hier aber insbesondere um die Wirkmacht, die
Performativitit und die konstitutive Rolle von Affekten erweitert werden. Die Ent-
wicklung meiner affekttheoretisch informierten Perspektive und meiner Positionen
mochte ich anschliefiend an die diskutierten Theoreme der Affect Studies gezielt an-
hand der Analyse der drei VR-Projekte vollziehen. Dazu sollen hier zunichst einige
entsprechende Affekttheorien insbesondere von Sara Ahmed und Brian Massumi
vertieft werden.

Ahmed thematisiert mit ihrem Ansatz unter anderem Orientierungen, die mit
Haut und Berithrungen in Verbindung stehen. Orientierungen sind laut Ahmed
mitunter taktil begriindet und beinhalten mehr als eine Hautoberfliche: Subjekte
und Objekte berithren sich gegenseitig (vgl. 2006: 54). Wird nun weitergehend nach
der Rolle von Affekten im gedanklichen Dreieck aus Subjekt, Objekt und (takti-
ler) Berithrung gefragt, sind Affekte ebenfalls ein verbindendes Element. Anders
gesagt ist eine Berithrung zwischen Objekt und Subjekt nicht nur taktil, sondern
auch affektiv und hat eine orientierende Funktion. Die Art und Weise, wie ich
affiziert werde, kann meine Relation zu anderen Objekten/Subjekten beeinflussen
und dariiber auch des/orientieren. Es lasst sich dementsprechend schlussfolgern,
dass Orientierungen mit Affekten einhergehen. Auch hier stellt sich die Frage,
inwiefern die Grenzen zwischen Subjekt und Objekt itberhaupt eine Rolle spielen
und inwiefern nicht vielmehr das »Dazwischens, die affektiven Beziehungen, von
Relevanz sind. Ahnlich kénnen diese Fragen mit VR (weiter-)gedacht werden. In
einem VR-Geflige aus verschiedenen Akteur*innen, die sich gegenseitig berithren
und bedingen, konnen durch zirkulierende Affekte temporire Des/Orientierungen
ausgelost werden. Durch die Prozessualitit der VR-Rezeption und die sich stets
indernden Anordnungen wird sich weg von gegebenen Zustinden bewegt und eher
das Entstehen im relationalen Zusammenspiel von Gleichzeitigkeiten, Bewegun-
gen, Ubertragungen sowie den zu sehenden VR-Welten wihrend der Rezeption
fokussiert.
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»Affektc bezieht sich dagegen auf dynamische Verldaufe und Wirkverhaltnisse, die
sich vor allem zwischen Individuen und in Rdumen oder materiellen Arrange-
ments vollziehen und sich nur niherungsweise auf stabile Kategorien bringen
lassen. (Slaby 2018: 57)

Dieses Zitat aufgreifend und mit VR kontextualisiert, sind Affekte als relevante
Dynamiken innerhalb des VR-Gefiiges zu denken, die im Dazwischen entstehen,
Verbindungen zwischen den einzelnen Akteur*innen, VR-Erfahrenden, VR-Brillen,
dem virtuellen Raum, physischen Raum, und gegebenenfalls weiteren technischen
Elementen, wie zum Beispiel Rucksicken, Controllern, Handschuhen, erméoglichen
und nicht tiber stabile Kategorien zu analysieren sind. Affekte sowie VR selbst sind
von einer starken Dynamik geprigt, die in ihren spezifischen, sich verindernden
Verschrinkungen vorangetrieben werden.

Wird mit Affekt auch immer vom Entstehen, vom Herausbilden von etwas Neu-
em ausgegangen, so liefde sich auch fiir die Rezeption von VR festhalten, dass hier
etwas spezifisch und zeitlich beschrinktes Neues/Anderes entsteht. Im Folgenden
soll daher auf die unterschiedlichen Verschrinkungen und Erweiterungen in einem
VR-spezifischen Geflige, unter anderem in Hinblick auf Multisensorik und die Er-
weiterung der virtuellen Welt durch physische Elemente und Eindriicke eingegan-
gen werden. Die vorangegangenen Uberlegungen werden anhand dreier Beispiele
konkretisiert, die mit der Verzahnung physischer und virtueller Realititen bezie-
hungsweise Elemente arbeiten. Bevor dies geschieht, méchte ich jedoch eine affekt-
theoretische Basis schaffen, die die darauffolgenden Analysen mit Kernpositionen
der Affect Studies informiert.

[Zwischenebene]: Affekt/Theorie
Zentrales Anliegen der anglophonen Affect Studies ist es, Emotionen und Affekte
wieder ins Zentrum des Erkenntnisinteresses zu riicken, um das komplexe Ver-
héltnis menschlicher Daseinsbedingungen, einschliefilich politisch-gesellschaft-
licher Krafte und Machtverhaltnisse sowie materiell-korperlicher Aspekte, kritisch
neu auszuloten. (Baier et al. 2014: 13f))

Innerhalb der Affect Studies gibt es heterogene Ansitze, die sich teilweise stark von-
einander unterscheiden. Das Feld der Affect Studies ist sehr vielfiltig,” weshalb ich
mich in einem ersten reduzierenden Schritt auf kulturwissenschaftliche Affekttheo-
rien beschrinke, die jedoch ebenfalls unterschiedlich ausgeprigt sein konnen. Was
sie grundlegend miteinander verbindet, ist, weniger von einer bewussten und ge-
setzten, visuell gedachten und von einem stabilen Subjekt ausgehenden, >Identifi-

2 Beispielsweise gibt es die Emotionsforschung, die viel mit quantitativen Methoden arbeitet,
die fiir meine Arbeit jedoch nicht relevant sind.
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zierung mit einer Figur/Identitit< zu denken, sondern sich vielmehr mit dem zu be-
schiftigen, was dem vorangeht beziehungsweise dariiber hinausgeht. Wieich in Ka-
pitel zwei gezeigt habe, ist meine These, dass sich dieses vor dem Identifikationspro-
zess und vor dem Subjekt Gelagerte auch in der Theoretisierung von VR finden l4sst.
Gleichzeitig wurde mit den weniger mit-VR-agierenden Projekten aus Kapitel drei,
die mit einer fixen, meist gemiitlichen, >Identifikation mit einer Figur/Identitat ar-
beiten, gezeigt, dass eine solche Generalisierung fiir VR nicht funktioniert. Denken
von VR aus bedeutet, mit Beweglichkeiten und dynamischen Prozessen zu arbeiten,
was jedoch nicht heifdt, dass alle VR-Projekte dies umsetzen.

Wie eben erwahnt, geht es auch in Affekttheorien weniger um Identifikations-
momente, statt um die oft nicht thematisierten Prozesse im Vorfeld, die weniger
mit einem ausgebildeten Bewusstsein einhergehen, aber stets auf mich wirken.

Die Kritik richtet sich in erster Linie gegen die Dominanz des Visuellen und for-
dert, das Taktile, Haptische sowie Bewegungen auf allen méglichen Ebenen — vi-
ral, bakteriell, Haut—ernst zu nehmen. Anstelle der Frage nach der Identifikation
(mit Bildern), die im Kontext der Reprdsentation zentral war, tritt die Frage nach
der Nachahmung, [..]. (Angerer 2014: 34)

Affekte sind etwas Unbewusstes, das wenig mit kognitiven, iberlegten Reaktionen
zu tun hat. Sie sind nicht nur menschlich, das heif$t der Mensch steht innerhalb
dieser Ansitze nicht im (alleinigen) Zentrum. Affekte gehen nicht von Menschen
aus, sondern ereignen sich in den jeweiligen Relationen. Anders gesagt bedeutet
dies, dass sich affekttheoretische Ansitze mehr fiir die Affekte und Gefiihle >in-
teressieren, die weniger den Menschen als Ausgangspunkt der Analysen nehmen,
denn die Relationen zwischen lebendigen und gegebenenfalls auch nicht-leben-
digen Akteur*innen. Affekte konnen beispielsweise auch zwischen einem Tisch
und einem Lebewesen zirkulieren. Diese Annahme ist fiir die medienwissenschaft-
liche Forschung insofern vielversprechend, als sie Mensch-Technik-Relationen
als dynamisches Geflecht identifizierbar macht, nicht-hierarchische Perspektiven
auf Medien und Subjekte erméglicht und daritber deren Wechselspiel besser be-
schreibbar machen. Wie meine nachfolgenden Analysen zeigen werden, iibertrage
ich Grundpositionen der Affect Studies in meine medienanalytische Arbeitsweise.
Eine dieser Grundpositionen lautet entsprechend: »The affective turn, therefore,
expresses a new configuration of bodies, technology, and matter instigating a shift
in thought in critical theory« (Clough/Halley 2007: 2). Der Affective Turn, der von
Patricia Ticineto Clough in dem von ihr und Jean Halley herausgegebenen gleich-
namigen Sammelband aus dem Jahr 2007 ausgiebig beschrieben wird, beinhaltet
mitunter neue Verbindungen zwischen Kérpern, Technologien und Materie, was
auch in den vorherigen Positionen von Mel Y. Chen akzentuiert wurde. Die Gren-
zen zwischen Organischem und Nicht-Organischem, zwischen Menschlichem
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und Nicht-Menschlichem, wurden im Zuge der einschligigen Theoriebildung der
Affektologie vermehrt dekonstruiert beziehungsweise durchlissiger (vgl. Baier
et al. 2014: 15). Zusammenhingend damit wird mit dem Affective Turn unter an-
derem die These vertreten, dass es keine >rein¢ rationalen Entscheidungen gibt,
sondern immer Erfahrungen und Empfindungen in sogenannte Rationalitit mit
einflieflen (vgl. Angerer 2014: 34). Verstand und Gefiihl, oder auch Rationalitit und
Emotionalitit, sind untrennbar miteinander verwoben (vgl. Paldwell/Whitehead
2012: 119; Baier et al. 2014: 14; Meier-Seethaler 2001): Gefiithle sind Bestandteil
des Denkens. Ob ein Verhalten letztlich rational oder emotional zu begriinden sei,
miisste aus einer affekttheoretischen Perspektive anders befragt werden: Es besteht
kein hierarchisches oder sich jeweils verdringendes Verhiltnis zwischen Verstand
und Gefiihl, sondern ein sich erginzendes (vgl. Dustdar 2008: 0. S.). Dementspre-
chend wire hier eher das Zusammenspiel aus beiden interessant. Auch wird die
vorherrschende Tendenz in westlichen (Geistes-)Wissenschaften hinterfragt, in
der Binarititen, wie zum Beispiel Korper und Geist, oder Gefithl und Verstand,
hierarchisch zueinander konstruiert werden. Stattdessen werden sie relational
gefasst. Genau diese Begriffspaare und ihre Relationen zueinander (Kérper/Geist,
Gefiihl/Verstand) sind fiir Affekttheorien relevante Bereiche. Insbesondere die
Komponenten Korper und Gefithle, die in westlich-kolonialer Denktradition ab-
gewertet und mit marginalisierten Gruppen assoziiert werden, sind zentral fiir
die Theorien und Analysen. Affekttheorien beschiftigen sich mit diesen zuvor
fiir weniger bedeutend erachteten Bereichen und auch mit deren kritischem und
widerstindigem Potential.

Damit zeigt sich ein generelles Potential der Affect Theory: Mit dem Anspruch,
eine neue Verhdltnisbestimmung zwischen individuellem Erleben und gesell-
schaftlichen Machtverhiltnissen zu leisten, lassen sich ausgehend von Affekten
bindre und damit hierarchische Strukturen dekonstruieren, wie es stets auch
Anliegen feministischer Theorie gewesen ist. (Baier et al. 2014: 14)

Als fiir die Herausbildung der Affect Studies und deren unterschiedliche Richtungen
innerhalb des Feldes bedeutend, sollen im Folgenden exemplarisch einige kultur-
wissenschaftliche Autor*innen und deren Ansitze genannt werden.? Einen Impuls

3 »Als zentrale Impulsgeber fiir die Herausbildung des heterogenen Theoriefelds der Affect
Studies sehen Melissa Gregg und Gregory ]. Seigworth, Herausgeber_innen des Affect Theory
Readers (2010), zwei 1995 erschienene Veroffentlichungen: Den von Eve Kosofsky Sedgwick
und Adam Frank edierten Band Shame and Its Sisters: A Silvan Tomkins Reader und Brian
Massumis The Autonomy of Affect. Gregg und Seigworth sehen mit diesen beiden Texten
zwei verschiedene zentrale Ansatze der Affect Studies vertreten. Gepragt von den Konzep-
ten von Baruch Spinoza und Gilles Deleuze/Félix Guattari steht zundchst Massumi mit seinen
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setzt dabei Brian Massumi mit The Autonomy of Affect (1995) und seiner kulturtheo-
retisch geprigten Herangehensweise (vgl. Baier et al. 2014: 14). Massumis Denken
ist wiederum stark von Gilles Deleuze und Félix Guattari geprigt, was eine weitere
Querverbindung zu Kapitel zwei dieses Buches herstellt. Mit Autonomie der Affekte
beschreibt er die prinzipiell frei zirkulierenden Affekte, die die Materialitit von Kor-
pern und Dingen organisieren. Materie ist dabei vital und agierend (vgl. ebd.). »Af-
fekte werden von ihm als potentielle, nicht bewusst wahrgenommene, d.h. als au-
tonome, korperliche Reaktionen gefasst« (ebd.). Massumi begreift Affekte als nicht-
bewusste Reaktionen, als ein Dazwischen. Affekte beeinflussen laut Massumi Koér-
per, wobei diese geprigt sind von der Nicht-Linearitit von Erfahrungen. Demnach
kommen Erfahrungen immer wieder vor, sind verbunden und diese beeinflussen
wiederum Affekte (vgl. Massumi 2002: 25). Er unterscheidet zwischen Affekt (vor-
gelagert) und Emotion (das Lesbare), bestimmt sie aber als miteinander in Verbin-
dung stehend. Massumi geht stark von der Emergenz der Affekte, also dem Entste-
hen und dem Zirkulieren von etwas Ausgeldstem aus. Der Affekt ist fiir Massumi
— es sei hier an Kapitel zwei, insbesondere die Diskussion um virtuell und Virtua-
litdt, erinnert — virtuell, das heifdt noch nicht verwirklicht. Emotion hingehen ist
fiir ihn etwas Aktuelles, das heif’t etwas bereits Verwirklichtes (vgl. Bee 2018: 284).
Die »Autonomie von Affekten« bedeutet laut Massumi allerdings nicht, dass Affek-
te als pri-soziale Phinomene gefasst werden konnen (vgl. Massumi 2002: 23-45;
Clough 2007: 2). »Der Affekt, so Brian Massumi, driickt sich »autonomc« aus, d.h.
er ist in allen Materialien wirksam — er spielt sich jedoch immer anders aus. Er ist
nicht etwas, sondern ein nichtlineares Prinzip der Wirksambkeit als Emergenz ge-
dacht« (Bee 2018: 19; Herv. i. O.). Baier et al. schliefSen daran an und erwihnen de-
zidiert die Verbindung des Affekts zur Erfahrung: »Vielmehr werden Erfahrungen
und Affekte in einem vielschichtigen zirkuliren Verhiltnis zueinander gesehen. Er-
fahrungen und Kontexte priagen Affekte auch in materieller Hinsicht, sodass sich
Muster nicht-linearer Wiederholungen ergeben« (2014: 14f.). Beispielsweise spielen
wihrend der Rezeption von medialen Formen sowohl Emotionen als auch Affekte —
also das Virtuelle ebenso wie das Aktuelle - eine Rolle. Anders gesagt, auch Affek-
te haben Anteil an der Realitit des Rezipierens (vgl. Bee 2019: 0. S.). Sie entstehen
bereits durch die Anordnungen zwischen einzelnen Kérpern. Mit Kérpern ist dabei
nicht nur ein einzelner menschlicher Kérper gemeint, sondern auch kollektive Kor-
per, beispielsweise bei Protesten, und nicht-menschliche Korper, sprich, auch Tiere
oder>Dinge«. Emotionen sind fiir Massumi bereits Teil des Subjekts, Affekte entste-
hen zuvor. Emotionen konnen benannt werden, Affekte hingegen nicht (vgl. ebd.;
Massumi 2018: 78; Bee 2018: 20). »Affekte schiefRen aber iiber die Emotionen hinaus

Uberlegungen zu Affekten als»bodily capacities« (Gregg/Seigworth 2010: 5) fiir eine eher kul-
turtheoretische Denkrichtung innerhalb der Affect Studies« (Baier et al. 2014: 14).
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oder darunter hinweg: Sie verursachen Emotionen, verbleiben aber als deren pro-
zessuale und virtuelle Seite« (Bee 2019: 0. S.) — sie werden also nicht zwingend ver-
wirklicht. Massumi differenziert so zwar zwischen Affekten und Emotionen, sieht
sie aber sehr wohl als miteinander verbunden an.

Marie-Luise Angerer beschreibt Affekte anschlieRend an Massumi, Deleuze und
Guattari ebenfalls als ein »noch-nichtg, als ein »dazwischen« (vgl. Angerer 2014: 34),
als etwas, das nie gegeben ist oder unmittelbar empfunden wird, da der Affekt stets
in Bewegung ist, etwas Dynamisches, Relationales ist (vgl. ebd.; Bee 2018: 20). Hier
treten auch einige fir Theorien der VR relevanten Stichworte, unter anderem >dyna-
mischs, srelational¢, sbewegt¢, wieder hervor, die in den vorherigen Kapiteln zur Be-
schreibung des Potentials der Rezeptionssituation von VR bereits mehrfach aufge-
griffen wurden. Es erscheint daher sinnvoll, in diesem abschliefienden Kapitel eine
vierte Perspektivierung von VR zu vertiefen. Im Vordergrund steht eine Perspekti-
ve auf VR, die ausgehend von affekttheoretischen Ansitzen denkt. Diese Vorgangs-
weise empfiehlt sich nach meinem Dafiirhalten insbesondere deshalb, weil die in
diesem Kapitel zur Analyse gelangenden Werke vor allem von Aspekten des Dyna-
mischen, von einer Hinwendung zur Zirkulation von Affekten, Gefiihlen sowie von
queeren Thematiken gekennzeichnet sind. Affekttheoretische Perspektiven kénnen
besonders erhellende Einsichten in die Wirkungsweisen von VR-Produktionen, die
als minoritire Erfahrungsweisen zu charakterisieren sind, erméglichen.

Mit einem affekttheoretischen Instrumentarium an VR-Projekte heranzuge-
hen, schligt sich auch darin nieder, wie Medien verstanden werden. Anders als
in den vorangehenden Kapiteln, entferne ich mich im Folgenden weiter von Ko-
ordinaten wie Rezipient*innen und Asthetiken, und interessiere mich verstirkt
fiir ein dynamisches Gefiige von Erfahrung mit und durch Medien. Ein derartiger
Zugang ist in hohem Mafle anschlussfihig an die Theoreme von Patricia Ticineto
Clough. Sie grenzt sich teilweise von Massumi ab, indem sie die technologische
Komponente im Zusammenhang mit Affekten betont: Technologie kénne Affekte
sichtbar machen (beispielsweise durch smarte Technologien) und die Grenze zwi-
schen human und nicht-human auflésen. Clough operiert mit einem dhnlichen
Affektbegriff wie Massumi, erweitert diesen jedoch, indem sie Affekte nicht als
alleinig kérperlich oder materiell versteht, sondern annimmt, dass Affekte auch
aus Technologien heraus entstehen (vgl. Clough 2007: 2; Baier et al. 2014: 15). Sie
argumentiert, dass Technologien, die mit Messungen und Visualisierungen von
Affekten arbeiten, das gesellschaftliche Verstindnis von Affekten erst herstellen.
»Auf diese Weise wird nicht alleine die Grenze zwischen Organischem und Nicht-
Organischem, zwischen Humanem und Nicht-Humanem aufgelést, vielmehr wird
Technologie zur gefiihlten Vitalitit« (Baier et al. 2014: 15). Wenngleich Clough sich
hier auf Technologien fokussiert, die Affekte mess- und so auch lesbar machen, sehe
ich diesen Ansatz in einer modulierten Form auch fiir VR als produktiv. Innerhalb
des VR-Gefuiges zirkulieren kontinuierlich Affekte, sie werden fiir die Rezipieren-
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den zumindest teilweise fithlbar und einige Projekte arbeiten dezidierter mit einer
affektiven Rezeptionssituation, wie in den analytischen Sektionen dieses Kapitels
noch gezeigt wird.

Auf jene Affekttheorien, die mein Schreiben und Denken im vorliegenden Ka-
pitel mageblich pragen, mochte ich hier einleitend zu sprechen kommen. Den von
mir besonders priferierten Theorien ist gemein, dass sie erstens dezidiert die Wirk-
machtigkeit von Affekten adressieren, zweitens aus explizit intersektionalen und
machtkritischen Blickwinkeln heraus formuliert werden und sich dabei klar als ge-
genhegemoniale Affekttheorien positionieren sowie drittens zum Grofiteil inner-
halb queerer Theoriebildung zu verorten sind.* Der bereits erwihnte Ansatz von
Mel Y. Chen ist innerhalb dieses Feldes situiert, ebenso wie einige der Konzepte
Sara Ahmeds, deren queere Phinomenologie bereits thematisiert wurde. Dass ich
hier erneut auf Ahmed zurtickkomme, ist mithin darin begriindet, dass sie gemein-
hin nicht nur als Vertreterin der Phinomenologie, sondern auch der Affektologie
bekannt ist. Ahmed interessiert sich in ihrem Buch The Cultural Politics of Emotion
(2004/2014) im Kontrast zu Massumi weniger fiir eine definitorische Trennung zwi-
schen Emotion, Gefithl und Affekt, sondern vielmehr fir die Frage, wie diese mit-
einander verkniipft sind und wirken. Sie schreibt hauptsachlich von Emotionen und
sieht sie als kulturelle Praktiken, womit sowohl Affekte als auch Emotionen nicht als
etwas Natiirliches angesehen werden. Ahmed konzentriert sich auf die Analyse der
gesellschaftlich-kulturellen Wirkmachtigkeit von Affekten und Emotionen, insbe-
sondere zur Herstellung der Dichotomie des »Wir« und »den Anderen« (vgl. Baier
et al. 2014: 17). Emotionen und Affekte sind somit ein zentrales Element der herr-
schenden Gesellschafts- und Geschlechterordnung und dienen als Motor fiir Ein-
und Ausschlussverfahren (vgl. Mairhofer 2014: 255). Ahmed schreibt des Weiteren:

Statt Emotionen im Individuum oder im Sozialen zu verorten, kénnen wir feststel-
len, dass Emotionalitit—als Empfanglichkeit und Offenheit fiir die Welt anderer—
eine Verflechtung des Persénlichen mit dem Sozialen und des Affektiven mitdem
Vermittelten beinhaltet. (Ahmed 2014b: 189)

Ahmed ist innerhalb einer Richtung zu situieren, die insbesondere durch eine
queerfeministische und queer of color Theoriebildung gekennzeichnet ist. Dazu
zihlen beispielsweise Arbeiten von Eve Kosofsky Sedgwick,” Ann Cvetkovich, José

4 Dies trifft keineswegs aufalle Affekttheorien zu. Die fiir die Affect Studies pragende Forschung
von Silvan Tomkins interessiert sich vergleichsweise eher auf eine apolitische Weise fiir die
anthropologische Beschreibung von Grundaffekten des Menschen, siehe auch die nichste
Fuftnote. Im Gegenzug dazu setzen die im Weiteren bemiihten Konzepte queerer Autor*in-
nen genau bei der Frage nach dem Politischen der Affekte an.

5 »Impulsgeber fiir eher psychobiologisch orientierte Ansatze sind Eve K. Sedgwick und Adam
Frank, in deren oben erwidhntem Band Schriften von Silvan Tomkins gesammelt und mitdem
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Esteban Mufioz oder Lauren Berlant. Dieser Zweig untersucht kritisch bestehende
Kategorien fiir affektive Zustinde und stellt diese in Frage, da es beispielsweise
fiir negative Affektzustinde, Zustinde affektiver, aus Diskriminierungserfahrun-
gen resultierender Verwundung, innerhalb der vorherrschenden Affektkategorien
hiufig (noch) keine Begrifflichkeiten gibt oder die bestehenden Begrifflichkei-
ten sehr abwertend und/oder pathologisierend sind. Das heifdt, wenn Menschen
wiederholt Diskriminierung und Unterdriickung erfahren, zum Beispiel weil sie
einer marginalisierten Gruppe zugeordnet werden und deswegen starke Gefiihle
wie Wut, Trauer oder Ahnliches entwickeln, werden diese Gefiihle fiir krankhaft
und individuell-psychologisch behandelbar erklirt und nicht mit bestehenden
tiberpersonlichen Herrschaftsverhiltnissen in Verbindung gebracht. Einige queere
Affekttheoretiker*innen pliddieren daher auch dafiir, neue oder zumindest we-
niger belastete Begriffe fur affektive Zustinde von marginalisierten Gruppen zu
entwickeln: Beispielsweise erstmal von >schlechten Gefithlen«< zu sprechen, die aus
Diskriminierung resultieren und nicht auf etablierte Begriffe zuriickzugreifen, da
diese mitunter auch mit der Geschichte der Strukturen verbunden sind, die diese
Diskriminierungen tberhaupt erst hervorgebracht haben — ein Beispiel hierfiir
wiren Depressionen und die Frage danach, inwiefern diese als politisch (bedingt)
gefasst werden konnen (vgl. Cvetkovich 2010).

In eine dhnliche Richtung kénnen aber auch die Konzeptionen vermeintlich po-
sitiver Gefiihle geriickt werden, wenn etwa Gliick betrachtet wird. Von Gliick zu
sprechen oder Gliick emphatisch anzurufen, korrespondiert oft auch mit ideologi-
schen und konventionellen Vorstellungen, sodass Gliick mit konservativen Mustern
des vermeintlich guten Lebens assoziiert wird, beispielsweise ein Haus zu bauen, zu
heiraten oder Kinder zu zeugen (vgl. Ahmed 2010: 6, 21-49). Ahmed interveniert ge-
gen ein solches Gliick, das die Ziige des Privilegs und Patriarchats trigt, insbesonde-
re durch die Figur der »feminist killjoy«, also einer feministischen Spafiverderberin
(vgl. Ahmed 2010: 50-87; Ahmed 2014a: 224f.; Ahmed 2014c: 2). Sie ist eine wichti-
ge Denkfigur, die mit der Wut und auch der Frustration tiber normative Strukturen
einhergeht (vgl. Ahmed 2014c: 154), und von Sara Ahmed quasi doppelt verkérpert
wird - sie theoretisiert sie und verkorpert sie in ihrer Denk-, Schreib- und Lebens-
weise. Sie verwebt ihre intellektuelle Haltung mit ihrer sozialen Wirklichkeit, indem
sie auch eigene Diskriminierungserfahrungen beschreibt. Umgekehrt wirkt sich die

Vorwort Shame in the Cybernetic Fold: Reading Silvan Tomkins (1995:1—28) versehen werden.
In Auseinandersetzung mit Darwin und Freud entwickelte Tomkins ab den 1960er-Jahren ei-
ne Affekt-Theorie, die acht oder neun jedem Menschen angeborene Affekte unterscheidet,
die fiirihn das primére Motivationssystem des Menschen ausmachen. Im Gegensatz zu dem,
was Tomkins unter Trieben versteht, die seiner Meinung nach sehreng an spezifische Objekte
des Begehrens (wie Essen, Trinken, Atemluft, sexuelle Handlungen) gebunden sind, kdnnen
liber Affekte unterschiedliche Bindungen zu einer Vielzahl von Objekten hergestellt werden«
(Baier et al. 2014: 16).
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intellektuelle Haltung auf die soziale Wirklichkeit aus, da Ahmed ihre Professur an
einer Londoner Universitit kiindigte, als Akt des Protestes gegen das mangelnde
Engagement der Universitit gegen sexualisierte Ubergriffe (vgl. Slaby 2018: 72, 77).
Die von den Umstinden provozierte Wut und Frustration Ahmeds resultierten im
Akt der Verweigerung, um diese Strukturen nicht aktiv weiter zu férdern. Die Spaf3-
verderberin zu sein ist dabei weniger als etwas Diffamierendes gemeint, sondern
als etwas Produktives, das alte Strukturen blockiert und im besten Fall neue ermog-
licht.

Wenngleich Ahmeds Herangehensweise an den Affektbegrift sich teilweise von
Massumis Konzeptionen unterscheidet und sie selten gemeinsam gedacht werden,
gibt es einige Gemeinsamkeiten zwischen ihnen, die insbesondere politisch moti-
viert sind. Beide denken Affekte in ihren Gesamtkonstellationen, also nicht nur per
Korper oder Sprache, sondern inihrem Zusammenwirken. Ferner entstehen fiir bei-
de Affekte erst in spezifischen Konstellationen, zwischen einzelnen und kollektiven
Kérpern und sind etwas unbewusstes, das wenig mit einer bewussten Reaktion zu
tun hat und den Subjekten vorgelagert ist. Nicht zuletzt — was fiir diese Arbeit be-
sonders wichtig ist — sehen sie Affekte grundsitzlich als etwas, das Verinderungen
ermdglicht und streben eine Befreiung des Lebens aus herrschenden, kolonisieren-
den, normativen, diskriminierenden und verletzenden Verhiltnissen an.

4.2 ALTERATION - Des/Orientierung und deren queeres Potential

Wie in Kapitel 2.3.2 bereits erliutert, theoretisiert Sara Ahmed ein spezifisch que-
eres Potential von Des/Orientierung. Dieses Theorem aufgreifend, soll hier anhand
des VR-Films ALTERATION (2017) gezeigt werden, wie VR ein des/orientierendes und
damit queeres Potential aufweisen kann, das sich von dem in 2.3 insofern unter-
scheidet, als dass es dabei weniger um die Nihe-Distanz-Verhiltnisse geht, als viel-
mehr um riumliche sowie damit zusammenhingende affektive Dissonanzen, die
aus der Relation aus physischem und virtuellem Raum(-bild) resultieren. Der Begriff
queer bezieht sich hier, erneut Ahmed folgend, nicht nur auf die sexuelle Orientie-
rung, sondern auch auf damit zusammenhingende und auf Sexualitit wirkende an-
dere Arten der Orientierung® — in diesem Fall insbesondere riumliche Orientierung
und deren affektive Dimension. Ahmeds queere Phinomenologie zeigt auf, inwie-
fern die Normativitat scheinbar natiirlicher kdrperlicher Momente beschreibbar ge-
macht werden kann. Dies werde ich mit meiner Analyse des VR-Films ALTERATION
verweben. Dabei fokussiere ich von mir beobachtete Aspekte dieses VR-Films, die
ich wie folgt charakterisiere: Eine wesentliche Eigenschaft von ALTERATION besteht

6 Beispielsweise soziale oder raumliche Orientierung (vgl. Ahmed 2006: 172).
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darin, dass der VR-Film seltsame Perspektiven entfaltet, die im Kontrast zum eige-
nen, >wirklichen< Kérper der Rezipient*innen stehen, dementsprechend des/orien-
tieren und zu einer Hinterfragung normativer (Seh-)Gewohnheiten fithren. Ein Bei-
spiel dafiir ist die oft kritisierte motion-sickness, die mitunter durch zu schnelle Ka-
merabewegungen oder eine Dissonanz zwischen der virtuellen und der auer-vir-
tuellen Perspektive hervorgerufen wird. Wahrend solche Momente bis dato — wenn
tiberhaupt — im negativen Zusammenhang genannt wurden, stellt sich die Frage, ob
ebendiese nicht vielmehr als Potential der Kérpererfahrung in VR genutzt werden
konnen, wie ich am Beispiel von ALTERATION herausarbeiten werde.”

Im Folgenden sollen daher die medialen Strategien zur Erzeugung von Des/
Orientierung in ALTERATION, der auflerdem auch auf der narrativen Ebene aufler-
korperliche Erfahrungen thematisiert, in den Blick genommen werden. In dem
VR-Film greift die narrative sowie die formale Ebene ineinander, wenn sowohl fiir
die Rezipierenden als auch den Protagonisten die Korperlichkeiten als des/orientie-
rende Momente erlebt werden. Anders gesagt wird fir die Rezipierenden und fiir
die dargestellte Figur das ideengeschichtliche und politisch stark besetzte Konzept
des >Kdrpers« (was er ist, was er mit mir macht, wo er anfingt und authort, warum
er mit Identititsbegriffen zusammenhingt) durch medienisthetische Verfahren
unerwartet zum Gegenstand einer Problematisierung. Diese medial hergestellte
und mit Sinn und Bedeutung versehene Problematisierung gelingt dem VR-Film,
wie ich argumentieren will, durch die Mobilisierung von des/orientierenden Wahr-
nehmungsweisen. Inhaltlich geht es bei ALTERATION um die Schaffung kiinstlicher
Intelligenzen (KI) und um Fragen (auer-)kdrperlicher Erfahrungen. Dariiber
hinaus spielt die Verbindung zwischen verschiedenen Orten und Zeitebenen eine
Rolle. Diese Erzihlweise ist in Nicht-VR-Filmen bereits etabliert, erscheint bei
VR-Filmen jedoch noch uniiblich, was mit dem derzeitigen Experimentieren® und
- in Anlehnung an André Bazin, der vergleichbare Annahmen zur Geschichte des
Frithen Films theoretisierte — mit einer »Entwicklung der Filmsprache« (vgl. Bazin
2004: 90-109) zusammenhingt.® Die meisten VR-Filme vermeiden wie bereits
erwihnt (noch) schnelle Schnitte und dementsprechend auch mehrfache Orts- oder
Zeitwechsel, um die Rezipierenden nicht dadurch zu irritieren. ALTERATION identi-
fiziere ich diesbeziiglich als Kontrastfolie: Der VR-Film entwickelt eine komplexere

7 Eine frithere, kiirzere Version der Analyse von ALTERATION ist erschienen in Wagner, Francis
(2019): »| can’t feel my body anymore«. Desorientierende Momente in VR-Filmen und deren
queeres Potential, in: FFK Journal Nr. 4, S. 250—264.

8 Die Experimentierphase bezieht sich sowohl auf den narrativen Aufbau als auch auf die sti-
listische Machart.

9 Siehe fiir die Entwicklung einer solchen Filmsprache auch die Ausfiihrungen zu den concen-
tric circles of attention von Jessica Brillhart in Kapitel 1.1.4 und des OBPG in Kapitel 1.2.2, die
teilweise auch zur Unterbindung des vorher erwdhnten Experimentierens fithren.
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Narration, insofern ab einem gewissen Zeitpunkt unklar ist, inwiefern Erinne-
rungen nur durch die eingesetzte KI konstruiert wurden, in welcher Zeitebene
die jeweiligen Sequenzen situiert und ob die zu sehenden Geschehnisse >wirklich«
passiert sind. Eine lineare und chronologische Erzahlung und Zeitlichkeit werden
infolgedessen umgangen. Dadurch, wie auch durch die generelle Thematisierung
von KI, erzeugt der VR-Film eine Art medienreflexive Metaebene, die sich zum zeit-
genossischen Diskurs zum Verhiltnis von >Realitit< und VR innerhalb des eigenen
Mediums positioniert.

Die Relevanz der Kopfbewegung, die damit verbundene Blicksteuerung, das Ge-
fihl der Prisenz, Momente der riumlichen Des/Orientierung sowie deren Bezie-
hungen zueinander sind entscheidende Elemente in der theoretischen Auseinan-
dersetzung mit VR sowie in der Praxis der Produktion von VR. Jedoch in unter-
schiedlichen Intensititen, wie sich bereits in den vorherigen VR-Projekten zeigte
und sich auch weiterhin in diesem Kapitel zeigen wird. Alle Faktoren tragen dazu
bei, dass VR-Projekte dezidiert korperlich erlebt werden und bereits der Einstieg in
die virtuelle Realitit, als Wechsel des Raumes/der Umgebung, des/orientierend sein
kann. Die zuvor erwihnte motion-sickness evoziert im Sinne Merleau-Pontys eine »le-
bendige Erfahrung des Schwindels oder des Ekels« (Merleau-Ponty 1974: 296). Die
exemplarischen Analysen sollen dazu die Frage aufwerfen, inwiefern bei VR Stra-
tegien der korperlichen Involvierung bei gleichzeitiger Des/Orientierung genutzt
werden konnen und wie sie dadurch normative Erlebensmuster aufbrechen. Am
Beispiel von ALTERATION soll insgesamt angeregt werden, von VR aus tiber (Kor-
per-)Normen, iiber (soziale) Orientierung in der Welt nachzudenken, indem die VR
andere Perspektiven, die hier weniger an starre Konzepte von Identitit, beispiels-
weise die biographisch motivierte Rolle einer dargestellten Figur, gekoppelt sind,
erfahrbar macht.

4.2.1 Des/Orientierende Kopf/Bewegungen und Richtungsweisungen
in ALTERATION

Neben der Wolbung des filmischen Raums um die Zuschauenden besteht beim
VR-Film, im Gegensatz zum Nicht-VR-Film, wie bereits mehrfach demonstriert,
die Moglichkeit, sich wihrend der Rezeption aktiv in der filmischen Welt umsehen
zu kénnen. Die Option der Kopfbewegung ist in diesem Sinne eine virtuelle Be-
wegung, da sie zwar moglich ist, aber nicht zwingenderweise ausgefiithrt werden
muss. Die virtuelle Bewegung kann im Sinne Merleau-Pontys als Bewegungsentwurf
verstanden werden. »Das Fundament der Einheit der Sinne ist die Bewegung, nicht
die objektive Bewegung und Ortsverinderung, sondern der Bewegungsentwurf
oder die »virtuelle Bewegung« (ebd.: 274). In der Medienspezifik der VR ist ferner
die Moglichkeit zur Bewegungssteuerung bereits angelegt. Die tatsichliche Aus-
fihrung, die kérperliche (Kopf-)Bewegung, findet aber nicht im Virtuellen statt



4. VR als (queere) Interventionen

(vgl. Kap. 2.1). Bei der Verwirklichung der Bewegung verandert sich bei VR-Fil-
men durch die physische Kopfbewegung das Blick- und Bildfeld im virtuellen
Raum. Die virtuelle Welt reagiert somit auf die Bewegungen der Rezipierenden,
und auch die Rezipierenden reagieren auf die virtuelle Umgebung. Diese zuvor
bereits beschriebene Intraaktion ermdglicht es den Rezipierenden, zu entschei-
den, in welche Richtung sie blicken méchten, wobei wiederum auch die virtuelle
Umgebung Anreize zum In-eine-spezifische-Richtung-Blicken bieten kann. Beide
Elemente beeinflussen sich so also gegenseitig und stehen in einem Wechselver-
haltnis. Koérperlich involviert werden die Rezipierenden demzufolge nicht nur
durch somatische Reaktionen, sondern dariiber hinaus durch die Moglichkeit des
Umbhersehens.

In ALTERATION wird diese Option bereits zu Beginn demonstriert. Im 20-minii-
tigen VR-Film aus dem Jahr 2017 geht es um ein Zukunftsexperiment itber Trau-
me, Erinnerung und den Einsatz kiinstlicher Intelligenz. Die Rezipierenden ver-
folgen den VR-Film sowohl aus der subjektiven Kamera der Perspektive des Prot-
agonisten Alexandro, der an diesem Experiment teilnimmyt, als auch aus der beob-
achtenden Kamera. Alexandro Burrough ist ein weifd gelesener Mann, der 28 Jah-
re alt ist. Elsa, eine KI, wird in Alexandros Gedichtnis eingepflanzt und bewirkt,
dass immer unklarer wird, was Realitit, was Traum und was Erinnerung ist. El-
sas Rolle, ob gut oder bdse, ob Freundin oder Feindin, bleibt amibivalent, so wie
auch die Handlung immer wieder Uneindeutigkeiten erzeugt. Im Unterschied zu
den vorherigen VR-Projekten aus Kapitel drei konzentriere ich mich in dieser Ana-
lyse aufausgewihlte Szenen, die exemplarisch fiir des/orientierende Strategien ste-
hen - dies liegt zum einen daran, dass der VR-Film mit zwanzig-miniitiger Dauer
langer als die anderen Projekte ist, zum anderen verdeutlicht er aber auch das Po-
tential, was in Kapitel zwei in der Theorie herausgearbeitet wurde: ALTERATION ist
mehrdeutig und arbeitet mit multiplen Blickrichtungen, die zu unterschiedlichen
Rezeptionseindriicken fithren konnen. Wahrend in meiner Analyse die Narrationen
vor allem der Projekte in Kapitel drei dramaturgisch linear und chronologisch nach-
vollzogen werden konnten, da die Handlung sehr zentral/frontal ausgelegt ist, steht
ALTERATION fiir vielfiltige, suchende, uneindeutige und des/orientierende Blickfel-
der; der VR-Film lisst Raum fiir Ambivalenzen und Uneindeutigkeiten — nicht nur
inhaltlich, sondern auch im kérperlichen Fithlen. Die Potentiale von ALTERATION
entfalten sich so erst in ihren Gesamtrelationen aus Bewegungen, den erwihnten
dynamischen, mehrdeutigen Blickfeldern, sowie der inhaltlichen Ebene. Wie ich
argumentieren werde, gelingt es dem VR-Film erst durch das Zusammenspiel von
gleich mehreren formisthetischen Setzungen, Fragen von Korperlichkeit und Iden-
titdt zu politisieren. Diese Setzungen umfassen unter anderem Bewegungsabliufe
in der VR-Wahrnehmung, dynamische und polyseme Blickfelder sowie eine Nar-
ration, deren Inhalt durch dezentrales, nicht-chronologisches Erzihlen organisiert
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ist. Politisierend sind diese Verfahren insofern, als dass sie Rezipient*innen dazu
einladen, ihre eigene korperliche Situiertheit in Normativitit(en) zu hinterfragen.
Nach dem Einstieg auf rein auditiver Ebene mit schwarzem Bild, befinde ich
mich an einem Strand, von dem nicht bekannt ist, wo er liegt, aus wessen Perspek-
tive geblickt wird und wessen Stimme im Hintergrund zu héren ist. Wahrenddes-
sen geschieht visuell sowie handlungsbezogen nicht viel, wodurch Zeit zur Verfii-
gung steht, um sich rdumlich zu orientieren. Ich werde dazu animiert, die Mog-
lichkeit des Umsehens wahrzunehmen und den 360°-Raum zu erkunden. Auf vi-
sueller Ebene erfolgt derweil eine lange Einstellung, in der sich einzig das Meeres-
wasser bewegt.’® Mit dem Schnitt wechselt die Perspektive von der subjektiven Ka-
mera zur beobachtenden Kamera. Ich befinde mich nun in einem Raum und sehe
erstmals den Protagonisten Alexandro. Durch die Tonspur wird klar, dass dies die
Person ist, aus dessen Perspektive ich zuvor gesehen habe. Er blickt direkt in die
Kamera, was gerade durch das Gefiihl der eigenen Prisenz im Raum eine inten-
sivere Bindung zwischen Rezipient*innen, Alexandro und der Erzdhlwelt forciert.
AnschliefSend wechselt die Perspektive erneut zur subjektiven Kamera und ich wer-
de von Dr. March, der Leiterin des Experiments, als Alexandro adressiert. Ebendie-
se Adressierung auf der Tonebene, von der linken Seite kommend, hilft zu Beginn
der Szene, in die >richtige< Richtung zu blicken. Schweife ich mit meinem Blick von
Dr. March weg, wird erkenntlich, dass Elsa im weiteren Verlauf der Szene um das
Becken herumgeht, wihrend Dr. March spricht und in meine Richtung blickt. Dr.
March zeigt mir wihrenddessen ein Fotoalbum mit Fotos aus Alexandros/meiner
Vergangenheit. Das Fotoalbum mit Alexandros/meinen Erinnerungen steht fiir den
Status des Realen: Die Fotos werden als Authentifikation fiir Geschehnisse genutzt,
die in der narrativen Welt tatsichlich passiert sind und als Vorgeschichte fiir die
Rezipient*innen erzihlt werden — was zumindest zu Beginn von Alexandro besti-
tigt wird, indem er sagt, sich an diese erinnern zu konnen. Schlieflich liefert Dr.
March aufvisueller Ebene ein deutliches Indiz nach rechts zu blicken, indem sie ih-
ren Kopf in diese Richtung bewegt. Blicke ich dorthin, sehe ich, wie Elsa gerade in
das Poolbecken springt. Die Bewegung des Korpers von Dr. March in der VR weist
den physischen Korper der Rezipierenden darauf hin, sich ebenfalls in diese Rich-
tung zu drehen und leitet so den Blick. Diese sensomotorische Affizierung méchte
ich als mit dem vergleichbar denken, was Ahmed in Bezug auf Bewegungsreagibli-
tit aufderhalb von VR beschreibt: »But at another level, the face smatters<as it acqui-
res significance through direction« (Ahmed 2006: 171). Die Kopfbewegung und die
Blickrichtung des Gesichts der Rezipierenden generieren in diesem Fall die Bedeu-
tung des VR-Films, da aufgrund dieser buchstdblich richtungsweisenden Entschei-

10 EinahnlicherEinstieg findetauchin I, PHILIP statt, indem sich die Kamera langsam durch ein
Universum bewegt und die Zuschauenden wihrenddessen verschiedene Sternformationen
entdecken kénnen.
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dung Handlungen in der Diegese sichtbar werden oder unsichtbar bleiben - sie ge-
nerieren einen spezifischen Bedeutungszusammenhang durch ihr Nahelegen einer
konkreten (Blick-)Richtung. Dementsprechend macht es einen Unterschied, wann
ich im VR-Film nach links oder nach rechts blicke, da die Narration nicht unterbro-
chenwird, auch wennich in die>falsche< Richtung blicke. Auf diese Weise ist es stets
moglich, Details der Handlung zu verpassen. Um dem Entgegenzuwirken, produ-
ziert die Richtungsweisung durch Dr. Marchs Gesicht beziehungsweise Blick eine
indexikalische Aufforderung ihrer Blickrichtung zu folgen. Dieses Beispiel zeigt,
dass den Rezipierenden die Wahl ihrer Blickrichtung zwar theoretisch freigestellt
ist, allerdings sowohl durch den Ton, das Licht, als auch durch die Gesten anderer
Charaktere in der Diegese beeinflusst werden kann.

Auflerdem nutzt ALTERATION, wie auch zuvor GLAUBE, stellenweise die subjek-
tive Kamera, aus deren Perspektive die Rezipierenden sehen, ohne dass fiir sie ein
virtueller Korper sichtbar ist. Wenn die Rezipierenden ihren Kopf nach unten nei-
gen, sehen sie durch ihren virtuellen Kérper hindurch auf den Boden. Fiir die Rezi-
pierenden wirkt es dementsprechend, als seien sie unsichtbar und stiinden wie ein
Geistim Raum. Diese Annahme widerspricht im Fall von ALTERATION allerdings der
filmischen Handlung, wie dies auch bei GLAUBE der Fall war, da die anderen Cha-
raktere den fir die Rezipierenden unsichtbaren Kérper wahrnehmen kénnen. Kon-
kret heifdt dies, dass andere Figuren sich beispielsweise der Kameraposition nihern
und mit dieser interagieren, indem sie diese ansprechen. Dadurch wird die Positi-
onder Zuschauenden in die Handlung einbezogen und es wird klar, dass deren Kor-
per fiir die restlichen Charaktere sichtbar sein muss. Diese nicht-Kérperdarstellung
und Positionierung kann ebenfalls mit Ahmed unter Gesichtspunkten einer Theo-
rie der Des/Orientierung beschrieben werden: »If orientation is about making the
strange familiar through the extension of bodies into space, then disorientation oc-
curs when that extension fails« (ebd.: 11). Der Kérper der Rezipierenden wird bei AL-
TERATION also visuell nicht in den virtuellen Raum tibertragen und die Erweiterung
dadurch gestort. Durch die Entsprechung der Perspektive sowie die Reaktion der
virtuellen Szenerie auf die Bewegungen des materiellen Korpers entsteht zwar ein
Gefiihl des Vor-Ort-Seins, dieses ist zumindest im Prozess jedoch des/orientierend,
da beim Herunterblicken eigentlich ein Korper zu sehen sein miisste, die Rezipie-
renden aber >durch sich hindurch« sehen. Uber solche kérperbezogene Irritationen
werden Momente der Des/Orientierung evoziert.

4.2.2 Inhaltliche Des/Orientierung

Die eben erwahnte Stérung durch den nicht sichtbaren Korper steht in Analogie
zum Anfang des VR-Films, der auf reiner Tonebene mit dem Satz »I can't feel
my body anymore« beginnt. Exemplarisch hierfiir ist auch der deutsche Titel des
VR-Films: FREMDKORPER, aber auch die deutsche wértliche Ubersetzung von AL-
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TERATION", also >Verinderungs, deutet im weitesten Sinne auf die Thematik des
VR-Films an. Es wird somit bereits titelgebend angekiindigt, dass das Thema der
korperlichen Des/Orientierung auch inhaltlich immer wieder aufgegriffen wird.

Das zuvor erwahnte Fotoalbum, das mir zu Beginn von Dr. March gezeigt wur-
de, um den Status der Erinnerungen als real einzuordnen, wird genutzt, um auf
Geschehnisse zu verweisen, die durch Riickblicke visualisiert werden. Aber im Ver-
lauf des VR-Films wird deren Status als etwas, das real und tatsichlich passiert ist,
immer unsicherer. Besonders iiber die Tonebene erfahre ich, dass Alexandro sich
zunehmend schlechter an diese auf Fotos festgehaltenen Ereignisse erinnern kann,
womit auch in Frage gestellt wird, ob diese sich wirklich so zugetragen haben. Ob
die Erinnerungen kiinstlich erzeugt wurden, oder ob Alexandro durch die KI Erin-
nerungen vergisst, bleibt iiber den gesamten Film hinweg offen. Insofern 15st sich
die Sicherheit dariiber, was real ist und was nicht, langsam auf. Dies spiegelt sich
auch darin, dass Alexandro mehrmals zu sich/mir »Wake up« ruft. Das erste Mal
passiert dies, wenn aus der beobachtenden Kamera ein Riickblick auf eine Erinne-
rung zu sehen ist; Alexandro ist zunehmend nervos und verunsichert, liuft schlief3-
lich mit einem grofieren Stein in beiden Hinden in Richtung der Kamera und deu-
tet an, nun mit diesem Stein auf die Kamera zu schlagen, wihrend er »Wake up!«
ruft. AnschlieRend erfolgt ein Schnitt und Ortswechsel, und ich sehe, immer noch
aus der beobachtenden Kamera, wie Alexandro sich hustend aus dem Pool zieht, an
dem Dr. March steht. Das zweite »Wake up« ruft Alexandro zu Beginn einer Szene,
in der der Horizont vertikal, also >falsch« erscheint. Auf diese Szene wird nachfol-
gend ausfithrlicher eingegangen, es soll hier jedoch bereits erwihnt werden, dass
sich die dortige, formal vermittelte, riumliche Des/Orientierung zum Teil auch auf
der inhaltlichen Ebene wiederfinden lisst, da Alexandro hier ebenfalls nervés, ver-
unsichert und des/orientiert durch die Umgebung liuft und »Help!« in Richtung der
Kamera ruft.

Die Thematik einer zunehmenden Auflgsung und Verunsicherung der Grenzen
zwischen Realitit, Erinnerung, verfilschter Erinnerung und Gegenwart wird auch
von der KI Elsa aufgegriffen, wenn sie sagt: »Time and space in a loop, endless-
ly repeating.« Dieses Ineinander-Verschrinkt-Sein der Zeit und der Uneindeutig-
keit kann als eine queere Zeitlichkeit (vgl. Freeman 2010; Halberstam 2005b) gelesen
werden, die sich einer linearen, >straighten/straight forward« Narration verweigert.

11 Alteration ist zudem auch im Englischen ein Wort, das eher der gehobenen Sprache zuzuord-
nen ist. Fiir VR-Nutzer*innen mit weniger akademischen Wortschatz, und nicht-englischen
Muttersprachler*innen, ist dieses Wort vermutlich zu aller erst ein Fremdwort (in gewisser
Analogie zur deutschen Titeliibersetzung in Fremdkérper), wodurch auch durch die Titelge-
bung eine des/orientierende Setzung vermutet werden konnte, die unter anderem mit class
zusammenhangt. Ein fremdes Wort kann mich insofern auch affiziert, als dass es mich her-
ausfordert, Ausschliisse produzieren kann, aber auch zum Nachschlagen und weiterlernen
animieren.
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Dariiber hinaus finden sich hier einige Parallelen zu den Mind Game Filmen zu Be-
ginn der 2000er Jahre (vgl. Elsaesser 2009), die ebenfalls oft verwirrend gestaltet
sind und suggerieren, mehrfach angeschaut werden zu miissen, um sie am Ende zu
verstehen. Hierin besteht auch der Unterschied zu ALTERATION, da dieser nicht nach
dem Prinzip des >Ritsel Losens</Auflosens operiert, wie dies beispielsweise bei dem
Mind Game Film MEMENTO (2000) der Fallist, sondern der VR-Film es vielmehr dar-
auf anlegt, sich als Rezipient*in auf das Ungewisse, das Uneindeutige, das Offene,
das Verwirrende und auch das Des/orientierende (kdrperliche) einzulassen, worin
ich zudem eine Potentialitit von etwas queerem sehe.

Des Weiteren verdichten sich die inhaltlichen Verweise auf Des/Orientierung
zur zweiten Hilfte des VR-Films hin. Nachdem Alexandro aus dem Pool geklettert
ist, warnt Dr. March ihn: »You could suffer from severe disorientation.« Das Ge-
fithl der korperlichen Des/Orientierung, das die Rezipierenden aufgrund schnel-
ler Schnitte sowie Perspektivwechsel fithlen konnen, wird an dieser Stelle auch von
der Dialogebene des VR-Films explizit adressiert. Kurz danach stellt Alexandro fest:
»This girl Elsa, I can feel her. Thinking, moving, breathing inside me.« Es kristalli-
siert sich langsam heraus, dass Alexandro kein singulires Ich mehr zu sein scheint,
sondern als ein >mehr« existiert. Dr. March bestreitet hingegen, dass Elsa wirklich
fithlbar und »in< Alexandro sein kénnte und erklart: »[Elsa’s] just a collection of algo-
rithms. Through her we're trying to map out patterns in human emotional behavior.«
Interessanterweise bezeichnet Alexandro Elsa als »girl¢, vermenschlicht die K1 also,
wahrend Dr. March betont, dass Elsa nur eine Sammlung von Algorithmen (»collec-
tion of algorithms«) ist.”* Anders als beispielsweise das Middchen Sidra in CLOUDS
OVER SIDRA, wird Elsa jedoch weniger als unschuldige, unmiindige Person insze-
niert, sondern als Bedrohung. Die Inszenierung Elsas als Bedrohung erinnert an
Laura Mulveys These, dass Frauenfiguren im Film unter dem méannlichen Blickre-
gime nur als fetischisiertes Objekt, oder eben als Bedrohung, die gestoppt werden
muss, existieren (vgl. Mulvey 1975: 6-18). Mit dem Ende des VR-Films deutet sich zu-
dem an, dass Alexandro kein >Ich< mehr ist, sondern endgiiltig zum >Wir< geworden
ist. Er sagt zu seiner Freundin: »We miss you, too.« Dies deutet ebenfalls auf das
vermutliche Verschmelzen zwischen der KI Elsa und Alexandro hin. Durch dieses
Verschmelzen mit der weiblichen KI verliert Alexandro als Mann zudem seinen sin-
guldren Subjektstatus, was zum einen erneut die Bedrohung durch Elsa verstarke,
zum anderen auch ein neues Wesen entstehen lisst, in dem beide Geschlechter und
Existenzweisen verschmelzen.

12 Wenngleich durch die Namensgebung >Elsa< dennoch ein gewisser Subjektstatus mit-
schwingt, der der Kl zugeschrieben wird und sie als >sie< bezeichnet, also vergeschlechtlicht,
wird.
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4.2.3 Ré&umlich-visuelle Des/Orientierung als queeres Potential in ALTERATION

In den vorherigen Beispielen und Szenen entspricht die Kameraperspektive stets
der vertikalen Positionierung des physischen Kérpers (stehend oder sitzend). Au-
Berdem wird zumeist darauf geachtet, dass die Rezipierenden sich in Ruhe orien-
tieren konnen, die Handlung also nicht zu ruckartig von einer Ecke des Raumes
in die andere springt, Orte nicht zu schnell gewechselt werden oder gerade zu Be-
ginnvon VR-Projekten nichtviel geschieht. All diese Elemente entsprechen einer im
VR-Film durchaus etablierten und fast schon klischeehaften Einsatzweise, da hier-
durch Schwindelgefiihle oder Ubelkeit verhindert werden sollen. Dennoch tauchen
ebendiese vermeintlich schlechten Erfahrungen immer wieder im Zusammenhang
mit VR auf, meist ungewollt, in manchen Beispielen jedoch auch absichtlich evo-
ziert. Ich vertrete die These, dass es gerade diese bewusste Nutzung jener des/ori-
entierenden medienspezifischen Verfahren ist, der eine entscheidende Rolle fiir in
queeren, politisierenden VR-Praktiken zukommt.” Eine solche bewusst kérperlich
des/orientierende Sequenz ist auch in ALTERATION zu finden, wenn ich nach einem
schnellen Schnitt und damit verbundenen Ortswechsel Alexandro im Wald sehe. Be-
sonders auffallend ist daran, dass das Bild nach links gekippt ist und so ein vertikal
verlaufender Horizont entsteht (vgl. Abb. 10). Diese Einstellung wirkt des/orientie-
rend, da die Lage meines physischen Korpers der virtuellen Umgebung und Perspek-
tive im VR-Film widerspricht. »The body orientates itself by lining itself up with the
direction of space it inhabits« (Ahmed 2006: 13). Die von Ahmed beschriebene Ori-
entierung ist also erschwert oder sogar verunmoglicht, wenn — wie in der beschrie-
benen VR-Filmsituation — der physische Kérper nicht linger der Lage entspricht,
inder er in den virtuellen Raum hineinragt. Es entsteht ein Bruch, eine Dissonanz.
Hinzu kommt die Bewegung Alexandros, der in horizontaler Lage auf die Kamera
zu rennt und es scheint, als ob er mich direkt mit »Help!« adressiert, sodass das
gekippte Bild gewissermafien eine normative horizontale Perspektive durchbricht
und vermeintliche Gegebenheiten aushebelt. Ahnlich wie zuvor in SUPERHOT erfolgt
hier eine Stérung, indem die Bewegung meines Kopfes beispielsweise nach links
nicht darin resultiert, dass sich das Blickfeld in der VR nach links bewegt, sondern
nach oben. Wihrend in SUPERHOT die Relation aus kérperlicher Bewegung und fort-
schreitender Zeit im Kontrast zur Zeitlichkeit im physischen Raum steht, steht in
ALTERATION der vertikale Horizont in der VR im Kontrast zum gewohnlichen hori-
zontalen Horizont in der physischen Realitit.

Obgleich diese Sequenz sehr kurz ist, hat sie einen herausfordernden Charakter,
weil sie Schwindelgefiihle oder Unwohlsein verursachen kann. Ich méchte an die-
ser Stelle noch einmal hervorheben, dass Ahmeds Verstindnis der Wirkungsweisen

13 Ubelkeit kann dariiber hinaus auch mit Sara Ahmed gelesen werden, die dazu schreibt: »Fee-
ling queer as feeling nauseous« (2019: 197).
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von Des/Orientierung in hohem Mafe anschlussfihig an derartige mediale Verfah-
ren im VR-Film ist: »I suggest above that disorientation happens when the ground
no longer supports an action. We lose ground, we lose our sense of how we stand;
we might even lose our standing« (ebd.: 170). Die Gegensitzlichkeit der Lage des
physischen Kérpers, intensiviert durch die stets mogliche Kopfbewegung der Rezi-
pierenden, und der nicht ginzlich korrespondierenden virtuellen Perspektive sorgt
dafiir, dass ich meinen Sinn dafiir verliere >wie ich stehe«.

Abbildung 10: Filmstill des vertikalen Horizonts in ALTERATION

Quelle: Filmstill aus ALTERATION. Online unter: https://www.youtube.com/w

atch?v=EJ8iRQoh7fg [letzter Zugriff: 13.01.2025].

In eine dhnliche Richtung zielt auch Merleau-Ponty ab, wenn er folgendes Ex-
periment schildert:

LaRt man eine Versuchsperson das Zimmer, in dem sie sich befindet, nur durch
einen Spiegel sehen, der es in einer Neigung von 45° zur Vertikalen reflektiert, so
sieht sie das Zimmer zunachst >schief. [...] Das Ganze ist>seltsam« Nach einigen
Minuten tritt aber ein briisker Wechsel ein: die Wande des Zimmers, der darin
sich bewegende Mensch und die Fallbewegung werden wieder vertikal. (Merleau-
Ponty 1974: 290)

Im Falle von ALTERATION bleibt der von Merleau-Ponty genannte Wechsel aus, da
innerhalb weniger Sekunden ein erneuter Schnitt erfolgt und die Perspektive in die
extreme Aufsicht wechselt. Dadurch wird verhindert, dass ich mich an die jeweilige
Blickposition gewdhnen kann. In der extremen Aufsicht sind Alexandro und seine
Freundin Nadja nun im Bett zu sehen. Durch den erzeugten Raumeindruck vermit-

m


https://www.youtube.com/watch?v=EJ8iRQ0h7fg
https://www.youtube.com/watch?v=EJ8iRQ0h7fg
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telt auch diese Perspektive ein im ersten Moment des/orientierendes Raumgefihl,
da es wirkt, als ob ich in sehr geringer Distanz iiber dem Bett schwebe und die Lage
meines physischen Korpers erneut der virtuellen Perspektive widerspricht.

Diese beiden Schnitte, die einen Perspektiven- sowie Ortswechsel mit sich
bringen, sind im Vergleich eher schnell und hart und intensivieren eine des/ori-
entierende Perspektive in der virtuellen Umgebung. Die Des/Orientierung steht in
Analogie zur narrativen Ebene, da dort immer unklarer wird, was Traum, Erinne-
rung und Realitit ist, wessen Perspektive ich einnehme und was gerade passiert.
Die zunehmende erzihlerische Verwirrung wird somit auf der formalen Ebene
durch raumliche Des/Orientierung gespiegelt. In der letzten Sequenz wechselt die
extreme Aufsicht schlieflich ins Gegenteil und ich sehe aus der Perspektive Alex-
andros in der Untersicht auf seine Freundin Nadja, die zunehmend verschwimmt
und zu Elsa wird." Im weiteren Verlauf werden der Raum und der Kérper von
Nadja/Elsa immer abstrakter, was allem Anschein nach damit zusammenhingt,
dass die KI immer mehr von Alexandros Geddchtnis in Anspruch nimmt und somit
die (Einzel-)Person/das Subjekt Alexandro verschwinden lisst. Dies wird deutlich,
indem zum Ende des Films die Perspektive erneut von der subjektiven Kamera,
die Alexandros Position einnahm, in die beobachtende Kamera wechselt. Ich sehe
als eine der letzten Szenen den regungslosen Korper Alexandros mit Elsa auf ihm
sitzend, wobei offenbleibt, was das fir den Ausgang des Experiments bedeutet.
Der stetige Perspektivenwechsel kann zusammenfassend zum einen als mediales
Nachvollziehen und Nachempfinden von Alexandros Dissoziation gedeutet wer-
den. Zum anderen werden dadurch aber auch die verschiedenen Méglichkeiten des
korperlichen Erlebens des filmisch-virtuellen Raums aufgezeigt.

Besonders der Riickgrift auf das Beispiel des links gekippten Bildes mit einem
vertikalen Horizont lasst sich abschlieflend mit Ahmeds theoretischem Ansatz
der Des/Orientierung als etwas kontextualisieren, das ich hier als einen queeren
Moment definieren mochte. VR-Filme erlauben demnach »schrage< oder >seltsame«
Perspektiven, die im Kontrast zum eigenen Kdrperempfinden stehen konnen.
Es bleibt festzustellen, dass Des/Orientierung nicht nur auf die riumliche Lage,
sondern auch auf eine Art Metaebene bezogen sein kann: Beispielsweise durch den
nicht-sichtbaren Kérper. Wihrend dieser Momente korrespondiert der physische
Korper nicht linger mit dem virtuellen Raum und reicht, Ahmed folgend, nicht
in diesen hinein: »We might say we are orientated when we are in line [...]. Being
»in line« allows bodies to extend into spaces that, as it were, have already taken
their shape« (Ahmed 2006: 15). In diesen Momenten sind die Rezipierenden nicht
mehr orientiert, da physischer Korper und virtueller Raum nicht in einer Linie

14 Der Film lasst dabei offen, welche Bedeutung hinter dieser s>Ubernahmec steckt, dhnlich zu
der generellen Ambivalenz innerhalb der stets verwirrenden Narration, die oft bestimmte
Handlungen unbeantwortet l3sst.
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sind. VR-Filme bieten somit die Moglichkeit, tiber das eigene kérperliche Erleben,
das nicht mit der durch die (virtuelle) Umgebung vorgegebenen Orientierung
iibereinstimmt, zu reflektieren. An dieser Stelle méchte ich vertiefen, inwiefern
es sich bei diesen Momenten um queere Momente handelt. Auffallend ist, dass
auch hier Des/Orientierungen hiufiger in Momenten einer versuchten Interaktion
mit anderen Figuren auftreten.” Diese Setzung lisst sich ebenfalls mit Ahmed
lesen: »Even in a strange or unfamiliar environment we might find our way, given
our familiarity with social form, with how the social is arranged« (ebd.: 7). Das
Soziale beziehungsweise die sozialen Riume sind im Falle der VR-Projekte anders
arrangiert, insofern, dass die Kérpererfahrung eine andere ist, indem die physische
Korpererfahrung durch medial hergestellte Des/Orientierungseffekte erweitert
wird. Dies kann dafiir produktiv gemacht werden, dass die Kérperlage in der VR in
ein unbequemes Dissens-Verhiltnis zur physischen Kérperlage riickt. Des Weiteren
stellt sich eine swirkliche«soziale Interaktion mit den Figuren als unméglich heraus.
Ebendiese Situationen kdnnen weitergedacht werden, um tiber soziale Riume und
deren normative Strukturen zu reflektieren: Etwa dahingehend, inwiefern diese
an bestimmte Perspektiven, Regeln oder auch vergeschlechtlichte, heteronorma-
tive oder auch able-bodied Korperformen angepasst sind. Soziale Riume sind von
normativen Ordnungssystemen und Konventionen geprigt, sodass Abweichungen
davon des/orientierend wirken kénnen. Wie eingangs und in Kapitel 2.3 erwihnt,
bezieht sich queer nach Ahmed nicht notwendigerweise nur auf die sexuelle Orien-
tierung, sondern ist dariiber hinaus mit anderweitigen Orientierungen zu denken,
die auf das Sexualititsdispositiv wirken: »If queer is also an orientation toward
queer, a way to approach what is retreating, then what is queer might slide between
sexual orientation and other kinds of orientation« (ebd.: 172). Hinsichtlich der ver-
schiedenen Des/Orientierungen in Relation mit den aufgeworfenen Fragen nach
Korperlichkeit, Dissoziation, und ausgelosten Affekten, schlechten Gefithlen und
der Reflexion derer, lassen sich in ALTERATION so queere Aspekte herausfiltern, die
tiber die blofRe Reprisentation von Sexualitit hinausgehen. »Der Fokus etwa auf Af-
fekte, Gefiihle, Materialititen und Dinge beziehungsweise Entititen bringt Kérper
auf eine andere Weise ins Spiel als itber Aspekte von Reprisentation und Diskur-
sivitit; Objekte, die zunichst nicht queer oder iiberhaupt gegendert erscheinen,
werden auf queerness hin befragbar« (Peters/Seier 2015: 12). Die gewihlten Szenen
der korperlichen und inhaltlichen Des/Orientierung, physischen Kopfbewegun-
gen und virtuellen Richtungsweisungen, sowie die rdumliche Des/Orientierung
konnen als andersartige Orientierungen gelesen werden, die jedoch allesamt den
relationalen Bezug zum VR-Gefiige gemeinsam haben. Hierdurch sowie durch das

15 Beispiele hierfiir sind Alexandros zuvor beschriebener Schrei nach Hilfe, das direkte Blicken
in die Kamera, oder die sprachliche Adressierung der Point-of-View-Perspektive —etwa durch
einen Satz, der in Richtung der Rezipierenden geduflert wird.
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»becoming vertical of perspective« (Ahmed 2006: 65) und durch die im VR-Film
konstante Thematisierung von Korper/Gefiihls/Verlust lisst sich aufzeigen, dass
VR-Projekte sich eignen, um des/orientierende Strategien mindestens auszutesten
und - wie ich argumentiere — gegebenenfalls auch tatsichlich zu realisieren und
damit politisch produktiv zu machen. VR-Projekte bieten somit queere Perspek-
tiven auf den und mit dem Koper. Sie kdnnen als Experimentierfelder gelten, um
eine solche queere Orientierung nachvollziehen zu kénnen, da sie Perspektiven
er6ffnen, die erst durch die Kombination des kérperlichen Erlebens mit der medial
vermittelten Des/Orientierung erfahrbar werden.

Dariiber hinaus scheint auch die Frage nach Zeit eine Relation zu queerness,
namlich der bereits erwihnten queeren Zeitlichkeit, herzustellen, die mitunter in
der Uneindeutigkeit von Erinnerung, Gegenwart, dystopischen Zukunftsvisionen
und damit der Verweigerung einer straight time liegt. Insofern spielt die enge Be-
ziehung und Wirkweise von Orten, Zeiten und Kérpern sowie deren Relation zuein-
ander eine Rolle. Das daraus resultierende korperliche Erleben trigt dazu bei, im
VR-Geflige insgesamt ein Potential als queere Objekte zu entdecken, das sich erst
in spezifischen Relationen verwirklicht' und das Kontakt zwischen verschiedenen
Umwelten und Erfahrungen erméoglicht.

A queer object hence makes contact possible. Or, to be more precise, a queer ob-
ject would have a surface that supports such contact. The contact is bodily, and
it unsettles that line that divides spaces as worlds, thereby creating other kinds of
connections where unexpected things can happen. (ebd.: 169 [Herv. FW.])

VR kann einen ebensolchen Kontakt méglich machen, der vermittelnd wirkt und als
Ubergang zwischen der physischen und virtuellen Umgebung besteht. Der Kontakt
erscheint auch hier kérperlich, und damit zusammenhingend affektiv. Die entste-
henden Perspektiven in VR kénnen zudem (physisch) orientierend als auch desori-
entierend sein und normative Muster von Korper/n, Korperlichkeit sowie korperli-
chem Empfinden herausfordern.

4.3 LET THIS BE A WARNING - Umkehrung der Perspektive
How it feels to be a white problem/Schwarze Utopien

LET THIS BE A WARNING ist ein ca. 11-miniitiger VR-Kurzfilm aus dem Jahr 2017. Pro-
duziert wurde er von dem Nest Collective aus Nairobi und geférdert und vertrieben

16  Esseihieran die Herangehensweise von Sara Ahmed erinnert, die in der Einleitung geschil-
dertwurde. Ahmed queert gewisse Gegenstande, die nicht grundlegend queer sind (zum Bei-
spiel Tische), aber es in gewissen Relationen und Verwendungsweisen werden kénnen.
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vom Goethe-Institut sowie Electric South.” Im Unterschied zu den Projekten im
dritten Kapitel wurde der VR-Film nicht in westlichen Lindern mit Hilfe von grofie-
ren Technologie-Unternehmen finanziert, sondern durch kulturelle Institutionen
gefordert, was Jessica Dickson als typisch fiir VR-Produktionen von dem afrikani-
schen Kontinent beschreibt. »Contrastingly, VR film production in Africa tends to
rely on foreign investment, often from departments of arts and culture in former co-
lonial metropoles, which fund projects as a form of cultural exchange and a means to
maintain diplomatic ties« (Dickson 2021: 195). Zusitzlich zu dieser Finanzierungs-
moglichkeit konnen auch Férderfonds von Filmfestivals (ebd.) abgerufen werden,
oder aber iiber Institutionen wie Arte, wie im Falle von ALTERATION oder I, PHILIPP.
Dennoch haben diese Produktionen oft ein geringeres Budget als Produktionen, die
in Zusammenarbeit mit dem Silicon Valley entstanden sind (vgl. ebd.:195f.)."® Durch
die Betrachtung der Finanzierungsfragen wird deutlich, dass koloniale Strukturen
auch in der VR-Filmférderung prasent sind. Aus der Frage der Zusammenarbeit ge-
hen auflerdem auch Fragen der Zuginglichkeit firr die Rezipierenden hervor, wie
ich im Folgenden schildern méchte. Die Zuginglichkeit von LET THIS BE A WARNING
stellt eine erste Ausnahmesituation im Materialkorpus dar, insofern ich dieses Pro-
jekt nur einmal in VR erfahren konnte, und zwar im Frithjahr 2017 wihrend der Ber-
linale. Laut online Informationen sollte es moglich sein, das Projekt mit der Meta
Quest Brille in Kombination mit der Radiance VR App auch von Zuhause aus rezipie-
ren zu konnen. Dieser Zugang wurde bis zum jetzigen Zeitpunkt, im Januar 2025,
jedoch nicht eingerichtet.

Um die Radiance VR App installieren zu kénnen, ist es nétig, zuvor das Sidequest
VR-Programm auf der Brille zu installieren. Mit Hilfe von Sidequest ist es moglich,
Apps herunterzuladen, die nicht im offiziellen Meta Quest Store erhiltlich sind — da-
zu z&hlt mitunter die Radiance VR App. Damit es wiederum moglich wird, Sidequest
installieren zu konnen, miissen einige Mechanismen des Meta Quest Systems aus-
getrickst werden. Unter anderem ist es notwendig, das Meta-Konto (das wieder-
um mit dem Facebook-Konto verkniipft ist) von einem Privatkonto in ein Unter-
nehmenskonto itber Facebook umzuwandeln. Hierfiir muss man in Deutschland
den Personalausweis als Identititsnachweis auf Facebook hochladen, um validiert

17 Electric South ist ein Produktionsstudio, das afrikanische Kiinstler*innen fordert, die Filme
in 360° produzieren mochten: »We act as a production studio —securing finance for projects;
guiding creative development of ideas; mentoring first-time VR filmmakers throughout the
production process; and facilitating post-production« (Electric South 2017). Electric South hat
sich aus dem African Futures Interdiscliplinary Festival 2015 heraus gegriindet und ist eine
non-profit Organisation — LET THIS BE A WARNING ist einer der ersten VR-Filme, die mit Hilfe
von Electric South produziert wurden (vgl. Dickson 2021: 187-190).

18  Ein konkretes Beispiel ware Googles #PRIDEFOREVERYONE, aber auch Chris Milks Produkti-
onsfirma VRSE ist im Silicon Valley zu verorten.
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zu werden. Der Nutzer*innenstatus als Unternehmen muss nicht weiter nachge-
wiesen werden und ldsst sich nach der Installation zuriick auf ein privates Konto
andern, jedoch wird hier bereits deutlich, dass die Installation von Sidequest mit ei-
nigen Hiirden verbunden ist.” Nach insgesamt zwei Stunden, das Meta Unterneh-
menskonto zu validieren, Sidequest herunterzuladen, im dortigen Store die Radiance
VR App zu suchen und herunterzuladen, um dort dann wiederum ein Konto zu er-
stellen, kam heraus, dass LET THIS BE A WARNING nicht in der Radiance VR App ver-
fiigbar ist. Anders, als es auf der Seite von Radiance VR steht (vgl. Radiance o.].: o.
S.). Ich schildere diese Schwierigkeiten an dieser Stelle so genau, um die Proble-
me in der Praxis zu verdeutlichen, die bereits in Kapitel 1.2.2 mit dem Oculus Best
Practice Guide geschildert wurden. Das nicht-Auffinden von LET THIS BE A WARNING
soll demonstrieren, welche Auswirkungen die Zugangsbeschrankungen des Leitfa-
dens auf Projekte, die nicht in den offiziellen Meta Quest Store gelangen, aber auch
auf die VR-Nutzenden haben.*® Die Analyse von LET THIS BE A WARNING erfolgt da-
her zum einen durch mein Gedichtnisprotokoll, zum anderen ist der VR-Film auf
Youtube zuginglich, jedoch ohne die innerdiegetische Tonspur der im Film spre-
chenden Subjekte.

LET THIS BE A WARNING spielt dhnlich wie ALTERATION mit einem ungewis-
sen Ende, das zum Spekulieren einlidt und Fragen aufwirft. Wihrend es bei
ALTERATION um Dissonanzen und Korper(-verlust) ging, handelt LET THIS BE A
WARNING vielmehr vom Da-Sein als unwillkommener, weifler Gast auf einem ande-
ren, Schwarzen Planeten und dem Hinterfragen der weiflen Selbstverstandlichkeit
des Eindringens in andere Welten. Auch hier deutet der Titel bereits suggestiv
auf das Geschehen hin: >Let this be a warning« wird in der Diegese des VR-Films
aufgegriffen, wenn die Zuschauendenposition am Ende zu ihrem eigenen Planeten,
»als Warnung« nicht wieder zum Planeten der Schwarzen Personen zu kommen,

19 Daich die Brille eines Freundes benutzte, die wiederum mit seinem Meta-Konto verkniipft
ist, warich auf sein Beisein angewiesen. Wenn der Prozess jedoch an mein eigenes Meta Kon-
to gekniipft gewesen ware, hitte es zusatzliche Hiirden gegeben, die damit zu tun haben,
dass ich meinen Namen auf Meta bereits angeglichen hatte, dieser aber nicht dem Namen
auf meinem Personalausweis entsprach. Ich hatte zum Zeitpunkt der Recherche, 2022 bis
2023, den dgti* Zusatzausweis fiir trans Personen mit meinem angeglichenen Namen, die-
ser Ausweis wird jedoch von Meta nicht akzeptiert — das heifdt ich hitte meine Identitat bei
Meta nicht validieren kdnnen.

20 Ich habe daraufhin Kontaktzu einer der Entwicklerinnen der Radiance VR App aufgenommen,
die mir bestatigte, dass der VR-Film nicht auf ihrer Plattform verfiigbar sei, da sich die Pro-
duktionsfirma Electric South auf ihre Anfrage hin nicht zuriickgemeldet hat — warum der
VR-Film dennoch als verfiigbar auf der Plattform angepriesen wird, bleibt offen. Ich habe
daraufhin selbst versucht Kontakt zu den Produzierenden aufzunehmen, blieb jedoch eben-
falls erfolglos.



4. VR als (queere) Interventionen

zuriickgeschickt wird. Durch den Schluss wird zudem klar, dass den Rezipieren-
den der Zugang zur Schwarzen Welt verweigert bleibt. Auflerdem erfolgt eine
abschlieRende Texteinblendung mit der Frage: »If black worlds exist(ed), would you
be welcome in them?«. Genau durch diese Verweigerung in Kombination mit der
Fragestellung, entsteht gleichzeitig ein Raum der Konfrontation und Reflexion zum
Selbst der Rezipierenden, wie im Folgenden gezeigt wird. Hierfiir erfolgt zuerst
eine kurze Analyse des VR-Films. Aufgrund der Relevanz der Handlung von Anfang
bis Ende schildere ich diese ginzlich und wihle nicht nur einzelne Szenen aus,
um im Anschluss die Momente der Reflektion sowie Perspektivumkehrungen zu
erliutern, die hier bereits angeklungen sind.

4.3.1 »If black worlds exist(ed), would you be welcome in them?«

Der Science-Fiction-VR-Film beginnt mit einem verpixelten Bild, das sich langsam
aufbaut und schirfer wird, was dem Beginn von I, PHILIP dhnelt, bei dem sich das
Bild ebenfalls erst langsam und aus Pixeln aufbaut. In LET THIS BE A WARNING blicke
ich nach dem Bildaufbau in eine Wiistenlandschaft.” Ein Textfeld wird eingeblen-
det, auf dem »Initializing« zu lesen ist sowie in kleinerer Schrift darunter »Eye cam
modules loading...«. Nach wenigen Sekunden wird ein Interface sichtbar, das den
Akkuzustand, den Autopilotenmodus, Sauerstoffanteil sowie Temperatur anzeigt.
Es erscheint erneut ein Text: »Eye cam modules loaded. Scanning for threats.« Au-
genblicklich danach ist sowohl auf der Audioebene eine Computerstimme hérbar,
als auch per Schrift lesbar: »Alert: Subject approaching.«** Habe ich den Kopf bis zu
diesem Zeitpunkt nicht bewegt, ist kein sich niherndes Subjekt im Blickfeld zu se-
hen. Erst, wenn ich den Blick schweifen und suchen lasse, ist das angekiindigte Sub-
jekt zu entdecken, das auf mich zugelaufen kommt. Um es sehen zu kdnnen, muss
ich also meinen Kopf bewegen. Das Interface zeigt als nichstes »No weapons found«
an. Die Schwarze, minnlich gelesene Person mittleren Alters,” die, wie ab einer ge-
wissen Nihe zu erkennen ist, einen Helm trigt, beobachtet mich mit einem interes-
siert forschenden Blick. Sie neigt ihren Kopf zur Seite und betrachtet mich. Danach
geht sie ein paar Schritte zuriick und rennt wieder weg. AnschlieRend erhalte ich

21 Ahnlich wie in CLouDS OVER SIDRA, nur, dass die Landschaft in LET THIS BE A WARNING weni-
ger romantisch, schén anmutet, da mit weniger Kontrast und weniger kraftigen Farben ge-
arbeitet wird. Das Bild in LET THIs BE A WARNING ldsst eher auf eine trockene, unbesiedelte
Umgebung schlieflen.

22 ImVR-Filmsind ab hier iberwiegend alle Informationen gleichzeitig les- und hérbar. Ich ver-
zichte darauf, dies jedes Mal auszuweisen und markiere stattdessen die Informationen, die
entweder nur les- oder nur hérbar sind.

23 Allezusehenden Personen im VR-Film sind mittleren Alters, weshalb diese Beschreibung im
weiteren Verlauf nicht erneut erwihnt wird.
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die Information: »Navigation mode autopilot. Scanning for suit damage«. Im Text-
feld lauft aufRerdem zeitgleich die Prozentzahl des erwihnten Scans mit. Die Umge-
bung ist wihrenddessen ruhig, aber wenn ich den Blick erneut schweifen lasse und
genau hinsehe, sind am Horizont jeweils einzelne Personen rund um mich herum
zu entdecken, die in meine Richtung laufen. Ich erhalte nacheinander die Informa-
tionen »Scan complete«, »Compiling damage report. Error: Mobility module offline.
Error: Speech module offline« und »You are unable to move.« Dies ist der potentiell
erste herausfordernde und unangenehme Moment, da klar wird, dass gleichzeitig
mehrere Personen auf mich zukommen, ich aber nicht in der Lage bin, mich in der
virtuellen Umgebung zu bewegen, oder zu sprechen. Aus den Informationen des In-
terfaces lisst sich auflerdem ableiten, dass ich vermutlich eine Art Raumanzug tra-
ge sowie eine Brille, die mich mit den zu lesenden zusitzlichen Informationen iiber
die Umgebung ausstattet. Unklar bleibt, wo genau ich mich befinde, wie ich dort
gelandet bin und was meine genaue Rolle ist. Danach kann weiter beobachtet wer-
den, wie mehrere Schwarze Personen sich mir nihern. Falls diese bisher von mir
nicht gesichtet wurden, erhalte ich zusitzlich auf der Audioebene einen Hinweis.
Ein Piepsenist zu horen und les-/hérbar »Alert: Multiple Subjects approaching.« Die
Personen rennen nun auf mich zu und es wird sichtbar, dass sie jeweils eine Waffe
auf mich richten - daraufhin erfolgt der Hinweis: »Warning: Weapons found«. Auf
der Tonspur, zum ersten Mal nicht von der Computerstimme geiduflert, ruft eine
der Personen, »Identify yourselfl« Auf der Textebene ist darauthin mit roter Farbe
hinterlegt zu lesen: »Warning: Threat level critical.« Gleich danach ist ein Schuss-
Gerdusch zu héren, das Bild dndert sich und sieht kurzzeitig wie das, einer Wiarme-
bildkamera aus.

Anschliefiend ist ein akustisches Rauschen wahrnehmbar, die Computerstim-
me spricht »Error error« und das Bild wird schwarz. Es erfolgt eine Texteinblendung
»Attempting Shutdown« und ein Piepsen ist hérbar. Im nach wie vor schwarzen Bild
erscheint dann der Schriftzug »Rebooting. Loading boot modules...« und »Initiali-
zing«. Das Bild verandert sich, es baut sich langsam eine neue, sichtbar werdende
Umgebung auf - zuerst verpixelt, dann klarer, analog zum Hochfahren des Inter-
face-Systems und dhnlich wie zu Beginn des VR-Films. Wie zuvor in einigen ande-
ren VR-Projekten thematisiert, wird auch in LET THIS BE A WARNING die VR-typi-
sche Strategie verwendet, Umgebungswechsel, die per Schnitt erfolgen, eher lang-
sam zu gestalten. In diesem Fall per sich langsam aufbauendem Bild. Die geschil-
derten Abliufe ereignen sich allesamt innerhalb der ersten dreieinhalb Minuten von
LET THIS BE A WARNING. Die nichsten sieben Minuten bis zum Ende des VR-Films
befinde ich mich, nachdem das Bild sich aufgebaut hat, in einer Lagerhalle und per
Texteinblendung sind dhnliche Informationen zu lesen, wie zu Beginn der Narrati-
on. SchlieRlich setzt auch die Computerstimme wieder ein: »Multiple subjects ap-
proaching.« Um sie zu sehen, muss ich mich erneut umsehen, den Blick suchend
im beweglichen Bewegungsbild schweifen lassen, bis ich schlieflich eine Tiir entde-
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cke zu der drei Midnner in grau-schwarzen Uniformen hereinkommen und sich um
mich herum verteilen. Es sind erneut Schwarze Personen und erneut erscheint die
Warnung »Warning: Weapons found.« Uber die Schrift des Interfaces ist auflerdem
bei jeder Person jeweils »Threat level high« zu lesen. An dieser Stelle fehlt in der Ver-
sion auf Youtube die Tonspur der Person, die mir gegeniibersteht. In der Lagerhalle
sind helle Lichtstrahler auf meine Position ausgerichtet, die Person spricht zu mir,
die anderen beiden Manner stehen als Wachter/Aufpasser da, die Situation erinnert
an ein Verhor. Zusammengefasst sagt der Mann gegeniiber von mir, dass die Lage
fiir mich nicht gut aussieht und ich als Botschaft an »meinesgleichen« (»your kind«)
zuriickgeschickt werde. Danach dreht der Mann sich um und verlisst den Raum, die
beiden Minner bleiben bei mir. Ich muss einige Sekunden warten, dann 6ffnet sich
die Tiir wieder. Falls ich in dem Moment nicht zur Tiir geblickt habe, erhalte ich per
Audio- und Texteinblendung wieder ein Indiz, mich umzusehen: »Multiple subjects
approaching«. Eine Schwarze Frau und zwei Schwarze Manner kommen auf mich
zuund ich erhalte die Information »Warning: Weapons found.« Wenn ich den Blick
auf die Frau ausrichte, die nun vor mir steht, sehe ich zwei Minner, die links und
rechts von ihr stehen, zusitzlich zu den zwei weiteren Minnern, die bereits vorher
im Raum waren und hinter mir stehen. Um meine Position stehen also kreisférmig
die Wichter herum, ich scheine umzingelt zu werden. Die Frau mustert mich kri-
tisch und lasst ihren Blick von unten nach oben wandern. Dann beginnt sie zu spre-
chen und um mich herum zu laufen. Sie sagt, dass sie von Menschen wie mir gehort
hat. Menschen, die besessen davon sind, alles aufzubrauchen und die ihre Vorfah-
ren misshandelt haben. Sie sagt, dass sie mich zuriickschicken wird, woher ich kam,
als ein Zeichen der Warnung fiir die Menschen wie mich (»like you«). Wihrend sie
dies sagt, liuft sie um mich herum und zeigt mehrmals auf meine Position, was ein
wenig an Situationen mit Dr. March zuvor in ALTERATION erinnert. Um sie wihrend
des Sprechens sehen zu kénnen, muss ich ihren Bewegungen mit dem Kopf folgen.
Am Ende ihres Monologs greift sie — recht unvermittelt — zur Waffe von einem der
Wachter und zielt auf mich. Die Computerstimme ist zu héren: »Warning, weapon
found« und das Bild wird schwarz. Auf der Audiospur ist ein Kratzen zu héoren, das
Bild bleibt schwarz und folgender Text wird eingeblendet: »If black worlds exist(ed),
would you be welcome in them?«. Ein Piepsen und Rauschen ist auf der Audioebene
zu héren, danach sind die Credits zu lesen.

4.3.2 Umkehrungen, Konfrontationen und Momente der Reflexion

LET THIs BE A WARNING hat ein offenes Ende, es bleibt ungeldst, weshalb man sich
auf dem Planeten befand und ob man tot oder lebendig zuriickgeschickt wird. Ahn-
lich wie bei ALTERATION geht es also auch hier weniger darum, den VR-Films zu
>losens, sondern sich auf das Ungewisse und teils Spekulative einzulassen. Mit der
Frage zum Ende, ob man in Schwarzen Welten willkommen wire, wenn diese existie-
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ren wiirden, wird zudem der Fokus vielmehr auf das kritische Fragen und individu-
elle Reflektieren, denn auf das generelle >Ritsel-16sen« gelegt. Anders gesagt ist die
Frage des Willkommen-Seins am Ende an die individuelle Situierung der Rezipie-
renden gekoppelt und nicht universell beantwortbar. Im Gegensatz zur Diegese, in
der es sehr deutlich ist, dass die Rezipierendenposition nicht Teil dieser Schwarzen
Welt sein soll, sondern ein unwillkommener Gast, wenn nicht gar ein Eindringling
ist. Die Frage un/eingeschrinkten Zugangs wird auch in der Projektbeschreibung
des Mit-Produzenten, Jim Chuchu, zentriert: »Let This Be A Warning was a response
to the idea of >black worlds¢, and how accessible they have always been to outside
parties both in fiction and reality. In this piece, we posit a black world in which ac-
cess is not a given« (vgl. Radiance o.].: 0. S.; Herv. FW.). Mit Hilfe des Zitats lasst sich
erkliren, weshalb der Film abrupt endet. Arbeitet die filmische Erzahlung erst mit
einer eingeschrinkten Perspektive, endet sie mit der Verweigerung der Perspektive
in Form des Ausschlusses aus dem Narrativen — »access is not a given« wird dadurch
auch VR/filmisch umgesetzt. Der VR-Film stellt dariiber hinaus, wie durch Chuchu
bereits angedeutet, eine Intervention in Erzihlweisen iiber Schwarze Welten, nicht
nur innerhalb von VR, dar.

LET THIS BE A WARNING schliefit so an die zuvor in Kapitel drei gestellte Fra-
ge an und leitet damit die Umkehrung der Fragestellung »How does it feel to be (a
marginalized group)?« hin zu »How does it feel to be a white problem?« ein. LET
THIS BE A WARNING schafft so eine medientechnische Konstruktion einer als weif3
markierten Perspektive. Der VR-Film arbeitet nicht mit der gemiitlichen Perspek-
tive eines Gasts, der von Schwarzen, Indigenen oder anderen Menschen of Color
und/oder anderen marginalisierten Gruppen herumgefithrt wird, und diese ande-
ren Lebenswelten kennenlernen soll, um Empathie zu entwickeln, stattdessen wer-
den die Rezipierenden in der partikularen Perspektive konfrontiert und an die unbe-
quemen kolonialen Gewaltgeschichten erinnert.** Im VR-Film wird auf diese Weise
eine konfrontative Empathie, wie in 3.3. erliutert, entwickelt, die die komfortable
(weifSe) westliche Subjektposition mit seiner Verstrickung in Strukturen der Gewalt
und Verantwortung konfrontiert. Es geht nicht um ein »Feeling good about feeling
bad«wiein den Projekten im dritten Kapitel, sondern um das Fithlen der Verantwor-
tung weifSer, westlicher, kolonisierender Subjektpositionen und deren Problematik,
ohne, dass diese aufgeldst wird, indem eine Losung angeboten und sich entschul-
digt gefihlt werden kénnte. Die Perspektive, die in dem VR-Film entwickelt wird, ist
unbequem und durch das Aufwerfen der Frage zum Ende lidt sie zum Nachdenken
ein. Wenn Andrea Lobb fiir die kritische Empathie (vgl. Kap. 3.3) beschreibt, dass
Empathie nur ein temporirer Zustand ist, der bestenfalls zu Solidaritit fithrt, so

24 Ich mochte an dieser Stelle anmerken, dass trotzdem ein gewisser Grad an Vorwissen beziig-
lich kolonialer weifler Geschichte vorhanden sein muss, um die Konfrontation wahrnehmen
zu kénnen.
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geht LET THIs BE A WARNING in eine dhnliche Richtung, indem die ungelste Frage
am Ende des Projekts steht und so Raum fiir Reflexion nach der VR-Erfahrung ge-
geben wird - dhnlich wie dies in THE KEY im Aushalten des angestarrt-Werdens im
physischen Raum angelegt war. Dieser zeitliche Reflexionsraum bietet so auch die
Moglichkeit der Transformation der zuvor erfahrenen Gefiihle.

Als die Schwarze Frau auf die Misshandlungen ihrer Vorfahren durch meines-
gleichen hinweist, wird zudem ausgewiesen, dass man in dem VR-Projekt eine weif3e
Perspektive der ehemals Kolonisierenden einnimmt. Ehemals, da in LET THIS BE A
WARNING eine geschiitzte Schwarze Welt existiert, in der weifde Eindringlinge nicht
willkommen sind und zuriickgeschickt werden. Das Zuriickschicken markiert zu-
dem einen weiteren Moment der Umkehrung: Das Narrativ des Zuriickgehens/zu-
riickgeschickt-Werdens von Gefliichteten, das ich im dritten Kapitel als Narrativ in
CLOUDS OVER SIDRA herausgearbeitet habe, wird hier auf weif3e Personen angewen-
det. Sie sollen kein Teil der Schwarzen Welten sein, da sie aufgrund der gewaltvollen
Geschichte eine Bedrohung fiir die Lebenswelt der Schwarzen Personen darstellen.
LET THIS BE A WARNING bricht dadurch mit der Fortfithrung der Praxis einer wei-
f3en Perspektive als unmarkierte, neutrale und universale Position wie sie in Kapitel
drei vorhanden war. Sie wird stattdessen markiert und problematisiert. Es handelt
sich in LET THIs BE A WARNING zwar um einen weifSen Blick, jedoch nicht im Sinne
eines machtvollen, objektivierenden, kolonialen Blickes, sondern eines markierten
weifSen Blickes, der zwar 360° durch die Rezipierenden navigierbar ist, dem aber den-
noch der (voyeuristische) Zugang verwehrt bleibt und der Weif3sein sowie die kolo-
niale Involviertheit des weifSen Blickes durch die gesprochenen Worte der Schwarzen
Protagonist*innen unbequem spiirbar macht. LET THIS BE A WARNING entwickelt
dementsprechend einen weif3en Blick, der die Verstrickungen und Einschreibungen
in koloniale, gewaltsame Strukturen verdeutlicht. Die Position der*des weifen Voy-
eur*in wird problematisiert und damit auch politisiert. Die weifSen Rezipierenden,
die sich in dieser Perspektive wiedererkennen, werden zugleich konfrontiert, ins-
besondere durch die gestellte Frage des Willkommen-Seins am Ende. Insofern ver-
wirklicht sich durch LET THIS BE A WARNING das in Kapitel drei bereits thematisier-
te Aushalten einer unbequemen Perspektive von Weifdsein, um die darin inhirente
Relation zu Kolonialitit und damit Gewalt zu erkennen. Das VR-Projekt konzen-
triert sich zudem nicht auf Empathie als einzigen Resonanzmodus, sondern es ist
ein>Mehr<. Insbesondere ist es auch keine doxische Empathie, also ein hierarchisie-
rendes Bemitleiden, die sich entwickelt, sondern die (subtile) Thematisierung von
Schmerz und Wut der Kolonisierten, sowie dariiber hinaus die Verantwortung der
Position der Kolonisierenden und Konfrontation der damit einhergehenden Privi-
legien des Zugangs zu >anderen< Lebenswelten.

Die Frage nach Zugingen zu und der Existenz von Schwarzen Welten spielt auch
in anderen Projekten von Jim Chuchu und dem Nest Collective eine Rolle, weshalb
ich es als vielversprechend erachte, LET THIS BE A WARNING in Relation zu zwei an-
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deren Werken des Kollektivs zu situieren. Zum einen den Anthologie-Film STORIES
OF OUR LIVES (2014), zum anderen den Comic THEY SENT YOU? (2018). STORIES OF
OuR LIvEes erzihlt fiinf auf Biographien basierenden, unterschiedlichen Lebenswel-
ten queerer Personen aus Kenia, endet jedoch mit einem Szenenwechsel ins Weltall
und Alien-artigen Figuren und der Frage »1f we're not Africans, what are we? Maybe
we're aliens.« THEY SENT You? wiederum handelt davon, wie eine Schwarze Person,
Dex, von der Erde auf einen anderen Planeten geschickt wird, um diesen zu kolo-
nisieren. Er trifft auf diesem Planeten ein roboterartiges Wesen, das auf die koloni-
sierenden Menschen gewartet hat und dazu erklart: »Humans - your reputation for
consuming everything in your path proceeds you. [...] I've been doing alot of research
onyour species since then, and I have to say, I didn't expect they’d sent you« (Chuchu
2018: 381f.; Herv. i.0.). Darauthin fragt Dex nach, was mit dem »you« gemeint sei.
Der Roboter antwortet: »Well, I observe that you are a n[...] - and from what I have
read about your species, the n[..] population has historically been viewed as lower
-« (ebd.: 383).

Daraufthin schiefdt Dex auf den Kopf des Roboters. Am Ende fliegt Dex im Raum-
schiff zuriick und meldet, dass er sich auf dem Planeten um »some trash« gekiim-
mert hat (vgl. ebd.: 386).”° Alle drei Projekte des Nest Collectives arbeiten im Grun-
de mit der Unmoglichkeit Schwarzer (queerer) Welten auf der Erde, der Weltraum
scheint hingegen als ambivalenter Moglichkeitsraum: »Black life is not lived in the
world that the world lives in, but it is lived underground, in outer space« (Sexton
2011: 28). Gleichzeitig muss sich beispielsweise Dex selbst im Weltall mit rassisti-
schen Erzdhlungen auseinandersetzen, wie sich in den Ausfithrungen des Roboters
zuvor erkennen lasst. Der generelle Bezug zum Weltraum verweist dariiber hinaus
auf Elemente des Afrofuturismus, was Henriette Gunkel ausfiithrlich fiir STORIES OF
OUR LIVES herausgearbeitet hat:

[..] from future-oriented science-fiction and alternative space-time plots to myths
and practices of fictioning that allow us to arrive at Mufioz’s formulated intensity
of the radical and collectively assembled project of Afrofuturism, in which politics

25  Der Comic bietet viele weitere Ankniipfungspunkte, unter anderem der Name des Roboters:
Token. Token bezeichnet zum einen Gegenstand zur abstrakten Speicherung von Daten (bei-
spielsweise USB-Sticks), wird aber auch mit Kryptowahrung assoziiert als digitale Wahrung,
die auf Blockchain-Technologie basiert. Dies kann auf den Comic bezogen werden, insofern
der Roboter offensichtlich auch Informationen, in diesen Fall rassistische, gespeichert hat,
wenngleich weniger verschliisselt. Dariiber hinaus bezeichnet Token beziehungsweise To-
kenismus auflerdem die Geste, Menschen aus einer marginalisierten Gruppe zu >nutzeng,
um die Erreichung soziopolitischer Gleichstellung vorzutauschen — zum Beispiel indem eine
Schwarzer Person eingestellt wird, um zu demonstrieren, das Unternehmen sei besonders
diversititssensibel, ohne, dass es strukturell etwas dafiir macht.
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of temporal implications emerge as potentialities, as a threat within the virtual-
ity of a present-becoming-future. The Afrofuturist tradition references the use
of fictioning as a temporal strategy in art practices and political writing, which
presents an epistemological shift in how we think about race. (Gunkel 2018: 390)

LET THIS BE A WARNING kann in eben dieser Linie gelesen werden, insofern sich
hier ein Raum, vielmehr eine Welt, eréffnet, die ein Potential in Relation zu verwo-
benen Zeitlichkeiten darstellt und zudem aufderhalb, und ohne Zugriff, der weifSen
Welt liegt. Letztere stellt eine Gefahr dar aufgrund der Verwobenheit in koloniale
Geschichte und Gegenwart. Die Idee von VR und Afrofuturismus wird auch von Jes-
sica Dickson in ihrem Artikel zu VR-Film in (Siid-)Afrika erwihnt, wenn sie schil-
dert, wie ein*e Sprecher®in bei einer Masterclass 2017in Stidafrika zu VRs filmischer
Zukunft enthusiastisch die Moglichkeiten von VR aus einer afrikanischen Perspek-
tive, im Kontrast zu eurozentrischen Standards, betont (vgl. Dickson 2021: 196f.).

Um die von mir erwihnten Zeitlichkeiten in Hinblick auf Afrofuturismus genau-
er zu erliutern, mochte ich erneut zu der Frage am Ende »If black worlds exist(ed),
would you be welcome in them?« zuriickkommen. Wihrend ich zuvor den zweiten
Teil der Frage fokussiert habe (»would you be welcome in them«), werde ich nun
den Anfang betrachten. Es fillt auf, dass »exist(ed)« mit Klammern arbeitet und da-
durch zwei Moglichkeits- und Zeitrdume aufgerufen werden. »Wenn Schwarze Wel-
ten existieren...« und »Wenn Schwarze Welten existieren wiirden...«. Jessica Dickson
hat hierfiir treffend herausgearbeitet, dass

the parenthetical insertion into the closing text, »If black worlds exist(ed) . . . ,«
effectively interrupts while also calling out presumptions of a Eurocentric linear
imaginary. The text emphasizes the story’s allegorical warning for the present
about the cosmic consequences of white supremacy while simultaneously dis-
rupting the (Western) science fictional notion that such a story—with ray guns,
spacesuits, and world of Black sovereignty—could only make sense in a distant
future. (2021: 202f.)

LET THIS BE A WARNING entfaltet durch die Frage am Ende Gleichzeitigkeiten, die
eine teleologische Erzdhlung durchbrechen, ja, stéren und die Assoziation, dass die
Narration in der Zukunft spielt, offen bleibt. Der VR-Film verweist auf eine mog-
liche Welt, kommentiert jedoch gleichzeitig die Gegenwart und die Verwobenheit
mit gewaltsamen Vergangenheiten. Wie Jessica Dickson schreibt, wird durch die-
se klaren Verweise auf die Gegenwart deutlich, dass diese Moglichkeit nicht in einer
weit entfernten Zukunft liegen muss. LET THIS BE A WARNING interveniert dadurch
auch gegen das westlich dominierte Science-Fiction-Genre und seine Erzihlungen
iiber entfernte Zukiinfte.
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4.3.3 Queere Zukunfts/Gegenwart und (alte) Techniken zur Stérung

Im Zitat Gunkels wurde aufSerdem José Esteban Mufioz erwihnt, dessen Ansatz
in ihrem Artikel zu STORIES OF OUR LIVES aufgegriffen wird. Mufioz’s Konzept zu
queeren Zukiinften aus seinem Buch Cruising Utopia: The Then and There of Queer Fu-
turity beschreibt kurz gefasst queerness einerseits weniger als Ist-Zustand denn als
etwas, das performativ hergestellt wird und sich gegen normative Strukturen wen-
det, womit er mitunter an Judith Butler anschlief3t. Zum anderen begreift er queer-
ness als etwas, das in der Zukunft liegt, und noch nicht ginzlich da ist, aber sich
bereits andeuten ldsst (vgl. Mufioz 2009: 1) — als eine Art Futur Perfekt. »He con-
ceptualizes queerness as a potential future perfect, as an ideality yet to be reached,
and invites us to imagine alternatives to what seems available to us and to dream
and enact more radical forms of being together« (Gunkel 2018: 387). Ihm geht es ex-
plizit um die Verschrinkungen aus queerness, Zeitlichkeit und Utopie. Dabei ist die
Utopie keine, wie sonst iibliche, neoliberale, weif3¢, sondern eine nicht-weif3¢, die von
Kollektivitit und Hoffnung gepragt ist. »In his critique Mufoz insists on the prin-
ciple of hope and radically reappropriates the concept of the future from a queer of
color perspective« (ebd.: 388). Auch LET THIS BE A WARNING ist, wie bereits ange-
deutet, anschlussfihig daran. Zum einen sind Schwarze Welten hier méglich, zum
anderen werden weifSe Eindringline mit ihren Privilegien und der gewaltvollen kolo-
nialen Geschichte bis in die Gegenwart konfrontiert. Die queere Perspektive in der
Diegese ist weniger offensichtlich als in STORIES OF OUR LIVES, insofern in LET THIS
BE A WARNING keine auf den ersten Blick lesbaren queeren Thematiken verhandelt
werden. Ahnlich wie bei ALTERNATION ist hier aber in Hinblick auf die Affekte, die
Thematik und Verstrickungen des VR-Films eine queere Lesart moglich, was sich
bereits hinsichtlich der queeren Zeitlichkeiten angedeutet hat. Beim Nest Collecti-
ve handelt es sich des Weiteren um ein Kollektiv, dass sich immer wieder Fragen der
Zukunft aus einer queeren kenianischen (Produzierenden-)Perspektive aneignet.
Damit in Relation steht auch das kontinuierliche Auftauchen von technisch be-
dingten Defekten in der Diegese. Die diversen Fehlermeldungen, sowie der Verweis
auf die Unmoglichkeit des Sprechens und Bewegens greifen die Thematik der Sto-
rung und des Bruches in VR wieder auf, die bereits in SUPERHOT, I, PHILIP, GLAUBE,
THE KEY und ALTERATION eine grofiere Rolle spielten. Diese Momente, die im Fal-
le von LET THIS BE A WARNING durch Thematisierung der nicht-funktionierende
Technik und die Adressierung als gewissermafen Storfaktor ausgeldst werden, las-
sen ein unangenehmes Gefiihl des Ausgeliefert-Seins spiirbar werden. Neben den
bereits erwihnten Stérungen durch den nicht ginzlich funktionierenden Rauman-
zug, die Unmoglichkeit des Bewegens und des Sprechens, gibt es zudem eine wei-
tere Szene der Storung, die zum Ende des VR-Films im Lagerraum zu beobachten
ist. Wenn die Frau um die Rezipierendenperspektive herum geht, liuft sie zweimal
durch sichtbare Grenzen im Bild. In der Diegese wird dieses durchbrochene Bild



4. VR als (queere) Interventionen

zum Effekt des Interfaces des kaputten Raumanzugs gemacht: Der Kopf der Frau
wird beide Male unscharf und verschwindet aufgrund der zusammengefiigten Bil-
der. Dies erscheint als Effekt der kaputten Technik, indem mit dem sichtbaren In-
terface der Brille in der Diegese versucht wird, den Kopf der Frau zu fokussieren. Es
erscheint ein Viereck um den Kopf der Frau, das sich durch ihre Bewegungen wie-
der aufldst, die Technik scheint der Bewegung der Frau nicht folgen zu kénnen und
ist nicht imstande, Daten iiber die Frau zu liefern — der Kopf wird als Konsequenz
kurzzeitig fehlerhaft dargestellt (vgl. Abb. 11). Es handelt sich hierbei eigentlich um
einen Effekt des Zusammenfiigens des beweglichen 360° Bewegtbildes, wenn keine
360°-Kamera, sondern mehrere Kameras verwendet wurden.®

Abbildung 11: Filmstill mit Blick auf die Bildstorung in LET THIS BE A
WARNING

.

b M O 629104

Quelle: Still aus LET THIS BE A WARNING. Online unter: https://www.youtube
.com/watch?v=AreWCYoqofE&t=453s [letzter Zugriff: 15.01.2025].

Jessica Dickson weist darauf hin, dass diese Linien des »Vernihens« (stitch li-
nes) unter VR-Produzierenden als eine der Schwachstellen des Mediums verhandelt
wurden, die aber verschwinden wiirden, sobald die Technik ausgereifter ist (vgl.
2021: 202). LET THIS BE A WARNING hingegen macht diese vermeintliche Unvol-
lkommenheit sichtbar: »Turning a filmic imperfection into a diegetic element, the
makers of lthw [LET THIS BE A WARNING; Anm. FW.] thereby also turned a techno-
logical flaw, already treated as a problem of the soon-to-be past, into a visual index

26  Jessica Dickson schreibt dazu: »Another challenge brought up by vr filmmakers and viewers
alike was the occasional visibility of »stitch lines,« the result of stitching togetherimages from
multiple cameras on a rig to create the coherent 360-degree image in postproduction« (2021:
202).
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for a high-tech future« (ebd.). Ich wiirde dariiber hinaus hinzufiigen, dass die Tech-
nik des Zusammen/Nihens und die Sichtbar-Machung dessen als Gegenentwurf
zur Technik des Schnitts im Film verhandelt werden kann. Dabei meine ich mit dem
Zusammennihen in VR etwas anderes als das Konzept der suture in der Filmtheo-
rie, das kurz gefasst die Nahtstelle zwischen on- und off-screen beschreibt. Nicht
zuletzt, da diese Grenze in der VR verschwindet und — wie in Kapitel 2.1.3 bereits
herausgearbeitet — nur noch von Nahtstellen zwischen den variablen und dynami-
schen Blickfeldern gesprochen werden konnte, aber auch, da das Nihen in der VR
weniger auf Schnitttechniken verweist. Spekulierend® mochte ich daher vorschla-
gen, die Sichtbar-Machung der vermeintlich alten Technik des Zusammennihens in
VR als Gegenentwurf zu einer westlich, weifSen Geschichtsschreibung der Erfindung
des Filmschnitts sowie einem teilweise daran gekoppelten westlichen Fortschritts-
narrativ zu begreifen.”® VR, mit Dickson gesprochen als Index fiir eine high-tech-
Zukunft, implementiert so die dltere Technik, es entsteht so eine gewisse Gleichzei-
tigkeit, ahnlich wie zuvor fur die aufgeworfenen Tempi durch das »if black worlds
exist(ed)...«. Diese Zukunft radiert die Vergangenheit und Gegenwart nicht aus, son-
dern greift sie mit auf. In Anlehnung an micha cardenas, die das Zusammennihen
als wichtige Operation fiir intersektionale und relationale Theorie begreift (vgl. car-
denas 2022:3), kénnen auch die beiden Szenen des sichtbaren stitchings als intersek-
tionale und insbesondere als politische Praktik verhandelt werden, indem sie der
eurozentrischen Filmgeschichte des Schnittes etwas entgegensetzen.

Ich verorte insgesamt in dieser Politisierung von VR, der Offenheit des Endes,
der Unsicherheit, den zirkulierenden herausfordernden Affekten sowie den Brii-
chen und Stérungen ein virtuelles queeres Potential. Als weifSe queere Person schrei-
bend méchte ich betonten, dass queer hier nicht mit dekolonial gleichgesetzt oder
dariiber gesetzt werden soll — vielmehr geht es mir um das Zusammenlesen bei-
der Perspektiven. Dariiber hinaus sehe ich, wenn queer als normativititskritische,
intersektionale, antirassistische, antikapitalistische Perspektive gesetzt wird, sich
er6ffnende Potentiale insbesondere in der Affizierung iiber die Konfrontation mit
der eigenen Position sowie der Kritik an den bestehenden normativ-kolonialen Zu-
stinden und Perspektiven. Wie unter anderem von den Queer, Postcolonial und In-
tersectionality Studies aufgezeigt wurde, ist Macht eine mehrdimensionale Matrix, in
der Parallelen und Verbindungen zwischen einzelnen Positionen bestehen. Worum

27  Ichentscheide mich hier bewusst fiir »spekulieren«im Zuge eines queer/feministischen Spe-
kulierens von minoritiaren Positionen aus, die vielfiltigere Realititen des Humanen erge-
ben (vgl. Gramlich 2020: 10), und spekulativen Zukiinften und Afrofuturismus (vgl. Pinther/
Weigand 2019:19).

28  Auch Dickson macht in ihrem Artikel an verschiedenen anderen Stellen immer wieder das
Potential von VR als Gegenentwurf und anders-Denken zu etablierten, westlichen Bild/
Techniken, wie beispielsweise der Zentralperspektive, stark.
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es mir an dieser Stelle geht, ist das Bemithen einer radikal queer-dekolonial-an-
tirassistischen Perspektive mit LET THIS BE A WARNING, die gegen Praktiken des
Verletzens antritt, die sich zudem auch im folgenden Kapitel in My Bopy 1S NOT
YouRr Bopy herauskristallisiert. Fiir LET THIS BE A WARNING ldsst sich abschliefRend
feststellen, dass eine Welt entworfen wird, die die Befreiung Schwarzen Lebens aus
herrschenden, kolonisierenden, normativen, diskriminierenden und verletzenden
Verhiltnissen verwirklicht. Diese (utopische) Befreiung schlieft zum einen an die
queere Theorie von Mufioz an, zum anderen kann sie als eine Intervention gegen
Narrationen der gemiitlichen Einfithlung der vor allem kapitalistisch-westliche Pro-
duktionen gelesen werden.

4.4 My BODY IS NOT YOUR BODY - realisierte queere Potentiale
Schmerz, Wut und Aneignung

If we let affect fall to object life, or to the
interanimation that surrounds us [..] then
perhaps there is a chance to take up (not
revive, as it is far from »old and tired«)
queer as something both like itself and
yet also entirely different. (Chen 2012:
221)

Ich werde nun die anfangs beschriebenen (affekttheoretischen) Uberlegungen
zum Unbequemen und zu negativen Gefithlen von einem weiteren VR-Projekt aus
denken, und es in Verbindungen mit weiteren Denkfiguren bringen. Das vorlie-
gende Unterkapitel beinhaltet dementsprechend Beschreibungen und Analysen
des VR-Projekts, theoretische Ansitze sowie Zitate aus einem Gesprich mit der
Entwicklerin des Projekts. Die Relationen zwischen diesen Ebenen zueinander er-
folgen teilweise assoziativ und werden moglichst dynamisch verhandelt. Es erfolgt
so der Versuch eines Schreibens mit Affekt, nicht (nur) iiber ihn. Die Relationen
im Unterkapitel sind insofern offen und beweglich, dhnlich wie ich sie auch fiir
die VR-Erfahrung beschreibe. Mein Ansatz greift das Zitat Mel Y. Chen sowie den
Beginn des Affektkapitels (in welchem ich ebenfalls Chen folge) auf, da im weite-
ren Verlauf Affekte von und mit der VR-Erfahrung zirkulieren und auch dort die
Binaritit zwischen belebt und unbelebt verschwimmt.

Das VR-Projekt MY BODY IS NOT YOUR BODY (2019), das im Zentrum der folgen-
den Uberlegungen steht, ist sowohl zeitlich als auch thematisch im Diskurs um VR
als technology of feeling situiert, insofern es hier ebenfalls um Diskriminierungserfah-
rungen und das>wie es sich anfiihlt« geht. Meine These ist, dass es jedoch aus meh-
reren Griinden eine Intervention in diesem Diskurs darstellt, indem eben keine wei-

227



228

Francis Wagner: Virtual Reality und die Frage nach Empathie

fSe, cis-mannliche, heterosexuelle Norm gesetzt wird, sondern Diskriminierungs-
erfahrungen und negative Gefiihle der stetige Ausgangspunkt des VR-Projekts sind
und keine universellen Heilsversprechungen damit einhergehen. Es ist zudem zu
bemerken, dass My BODY IS NOT YOUR BODY ein weiteres Projekt ist, das nicht in
Kooperation mit grofien Technologie-Unternehmen produziert wurde und sich wo-
moglich auch deshalb erneut mehr kritisch-reflektiertes Potential entfalten kann.

4.4 Screaming at Skeletons

Bei dem VR-Projekt My BODY IS NOT YOUR BODY (2019) von Bansuri Bashyal handelt
es sich um eine Konzeption, die virtuelle Umgebungen mit physischen Akten ver-
bindet und 2019 als Installation bei der Touch me don't touch me-Ausstellung in Kath-
mandu, Nepal zu erfahren war. Ich habe 2020 wihrend des Lockdowns aufgrund der
Covid-19-Pandemie von dem Projekt erfahren. Mir war es dahingehend nicht még-
lich, das Projekt selbst zu erfahren. Die folgenden Beschreibungen stiitzen sich da-
her auf Fotos, Texten auf der Homepage sowie insbesondere den Schilderungen der
Entwicklerin, Bansuri Bashyal, aus einem Skype-Gesprich, das ich am 09.06.2021
mit ihr fiir meine Arbeit gefithrt habe. Da ich das Projekt nicht selbst erfahren habe,
werde ich es grofitenteils nicht aus der Ich-Perspektive beschreiben. Nichtsdesto-
trotz ist es mir wichtig, My BODY IS NOT YOUR BODY in meiner Arbeit zu haben, da
es ebenfalls eine Umkehrung der Projekte aus Kapitel drei darstellt und — dhnlich
wie LET THIS BE A WARNING — mit einer kritischen Empathie arbeitet.

Der Ausstellungsraum in Kathmandu war auf das Notigste reduziert, das heifit,
er stand leer, abgesehen von einem Laptop, an dem die VR-Brille angeschlossen war.
Damit fand sich in ihm gentigend Platz zum Bewegen und Umhersehen mit der Bril-
le. Bashyal beschreibt das Projekt auf ihrer Homepage als eine »virtual reality expe-
rience where you scream at skeletons to make them go away« (Bashyal 2020: 0. S.).
Diese Formulierung deutet zunichst nicht auf queer-, Transfeindlichkeit oder Ras-
sismen hin. Wenn die Rezipierenden jedoch erfahren, was die Skelette >sagens, wird
dies deutlicher, wie auch auf dem ausgewihlten Bildausschnitt (vgl. Abb. 12) zu se-
hen ist: »Go back to where you came from«ist nur eine von vielen diskriminierenden
und diffamierenden Aussagen, die in dem VR-Projekt vorkommen. Es ist insgesamt
in drei Szenen unterteilt; die Diskriminierungen sind Teil der ersten Szene, auf die
ich mich im nichsten Abschnitt konzentrieren werde. In der zweiten Szene befinden
die Rezipierenden sich in einem intimeren Schlafzimmer-Setting, in dem es um die
Anziehung zu Personen und Koérpern geht. Thematisiert werden merklich Sexua-
lititen, Begehren und Nicht-Begehren. Die dritte Szene gestaltet sich schlieRlich
ruhiger, indem die Skelette, die in der ersten Szene noch beleidigt haben, meditie-
rend um die Rezipierendenperspektive herum sitzen, wie mir Bashyal in unserem
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Gesprich schildert.” Es kann sich entschieden werden, die Skelette in dieser Sze-
ne erneut anzuschreien, und die Szene dadurch weiterlaufen zu lassen, oder ihre
Meditationsgeriusche zu imitieren, um die VR-Erfahrung abzuschlief3en. Die Ske-
lette in My BODY IS NOT YOUR BoDY lésen sich in allen drei Szenen jeweils auf, wenn
der Blickwinkel auf sie gerichtet ist und sie lange genug von den VR-Erfahrenden
tonal adressiert werden, wobei nicht die Lautstirke, sondern die Linge der Adres-
sierung relevant ist. Die VR-Umgebung reagiert dementsprechend nicht nur auf die
korperliche Bewegung der Rezipierenden, sondern auch auf deren Stimme/Laute.
Auf diese Weise ist die VR-Erfahrung insgesamt durchgingig affizierend gestaltet,
indem die Rezipierenden sowohl sich selbst bewegen als auch bewegt werden: Von
Schmerz, Wut, Begehren hin zu entweder erneuter Aufruhr oder Beruhigung.

Abbildung 12: Installationsraum von My BoDy 1S NOT YOUR BoDY

Quelle: Screenshot aus einem Webvideo der My Bopy 1s NOT YOUR BoDY
Installation. Online unter: https://raghaaav.co/2020/02/29/my-body-is-not-
your-body/ [zuletzt aufgerufen am 21.10.2021, mittlerweile nicht mehr online

verfiigbar].

Die Aussagen, die von den Skeletten im ersten Setting gemacht werden, sind
allesamt queer- und/oder transfeindlich und/oder rassistisch und triggern negative
Gefiihle und/oder Erfahrungen. Die Aussagen der Skelette erscheinen in Sprechbla-
sen lesbar um die Rezipierendenperspektive herum, ohne Audio, die Texte miissen

29  Bansuri Bashyal sagt in unserem Skype-Cesprach vom 09.06.21 dazu: »It is about arriv-
ing at myself and connecting in a spiritual sense. Meditation helps to return to the empty
shell/skeleton stage, liberation, existing without having to be somebody.«
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selbst gelesen werden. Je nachdem in welche Richtung man sich dreht, erscheinen
neue Skelette und Sprechblasen. Die Aufgabe der VR-Erfahrenden ist es dann, die
Skelette moglichst lange anzuschreien,*® damit diese sich in Luft auflosen. Mit dem
Akt des Schreiens werden die Skelette sowie die in der Luft stehenden diskriminie-
renden Aussagen in den Sprechblasen vertrieben. Durch das Schreien,* das das Pro-
jekt einfordert, werden die Rezipierenden auf eine expressive Weise mit der VR-Er-
fahrung verbunden. Bashyal erklart zudem, dass sie VR fiir Personen zugénglich(er)
machen wollte, die keine Erfahrung mit der Steuerung von Controllern haben, und
sie das Schreien fiir eine intuitivere Ausdrucksform hilt. Sie erginzt zudem: »There
are so many ways to express other than by our fingers, using the technology that
is available, using some other involvement that is not expected.«** Wie durch die
Analysen in dem hier vorliegenden Buch gezeigt, arbeiten die meisten VR-Projek-
te mit Moglichkeiten des Umherbewegens, Umhersehens oder der Erganzung der
VR-Erfahrung. All diese Strategien fithren dazu, dass die VR-Erfahrenden kérper-
lich in die VR involviert werden. My BoDY IS NOT YOUR BoDY arbeitet zwar auch
mit dem Umhersehen, erginzt dies jedoch durch die Einbindung der Audio-Ebene
auf Seite der VR-Rezipierenden, wodurch sich das Projekt von den konventionellen
Strategien der VR-Involvierung unterscheidet. Daher spricht Bashyal von einer an-
deren Involvierung, die nicht erwartet wird. Sie erldutert, dass es zum einen um die
bereits erwihnte niedrigschwelligere Zuginglichkeit ging, zum anderen aber auch
die Frage: »How to bring the body in conversation with technology, in a queer way,
how we should use technology and claim it as an artist?« Im Falle von My BoDY 1s
NOT YOUR Bopy kommuniziert der Korper der Rezipierenden zum einen iiber die
korperliche Bewegung, zum anderen tiber die Stimme mit der VR-Technologie. Die
queere Komponente ergibt sich schlief3lich durch das Zusammenspiel aus Affiziert-
Werden sowie der dsthetischen und inhaltlichen Ebene des Projekts.

4.4.2 Skelette mit Konstruktionscharakter

Auf meine Frage, weshalb Bashyal die comichaften Skelette wihlte, antwortete sie
folgendes: »Why skeletons? It’s practical and the human presence is still there. Also,

30  Wie bereits geschildert, muss es kein lautes Schreien sein, sondern es reicht eine generelle
tonale Adressierung. Schreien istjedoch die intendierte Reaktion der Entwicklerin. Aus eige-
ner Erfahrung geschrieben, kann Schreien ab einer gewissen Lautstirke aber auch schwerfal-
len — beispielsweise fiir neurodiverse Personen, fiir die laute Umgebungen belastend sind,
aberauch fiir bindre und nicht-binare trans Personen, da die Stimme ab einer gewissen Laut-
starke eher hoher wird, oder bricht, was Gender Dysphorie auslésen kann.

31 Oder eben nicht lautes Schreien. In Ermangelung eines anderen Begriffs, der die affektive
Komponente mit ausdriickt, schreibe ich im weiteren Verlauf von Schreien.

32 Alle folgenden Zitate Bashyals stammen aus dem Skype-Gespriach vom 09.06.21, das zwi-
schen ihr und mir fiir meine Arbeit stattfand.
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you can think about the body, the feeling behind it. In the chosen comic style they’re
at the same time frightening and funny.« Die Skelette scheinen grundsitzlich alle
gleich auszusehen, unterscheiden sich jedoch durch die verschiedenen Accessoires,
die sie tragen. Beispielsweise trigt ein Skelett einen Cowboyhut und eine Waffe, ein
anderes eine Schiirze. Sie erscheinen so laut Bashyal als »bones with social impli-
cations.« Erst die jeweiligen Accessoires 16sen bei den VR-Erfahrenden individuali-
sierende Implikationen auf race, gender oder class aus. Sie hingen mit verschiedenen
Erfahrungen und Begegnungen in Bashyals Leben zusammen und stehen reprisen-
tativ fir die verschiedenen, jedoch hauptsichlich weifSen, Personen, die Bashyal dis-
kriminiert oder ausgegrenzt haben. Die Accessoires >schmiicken« die Skelette und
stellen so eine gewisse Unterscheidbarkeit untereinander her. Bashyal zieht zudem
von den Skeletten eine Verbindung zur Frage nach Gender-Identititen: »They [the
skeletons; Anm. F.W.] are part of our human body ... it was similar to my own gen-
der process: looking at the body as something I inhabit, dressing up bodies, drag
them up; putting gender on the skeleton or rather to gender the skeleton.« Die Ske-
lette bilden fir Bashyal so einen idealen Ausgangspunkt, um den Konstruktions-
charakter von Gender im Sinne eines RuPaul'schen >We're all born naked and the
rest is drag<und/oder Butler’schen >Gender is a social construct< und/oder de Beau-
voir'schen >Man kommt nicht als Frau zur Welt, man wird es<zu versinnbildlichen.®

Dadurch, dass die Aussagen von Skeletten gemacht werden, lisst sich zudem ein
Faden zu der Frage spinnen, ob die Diskriminierungen und Diffamierungen von der
weifSen, cis-geschlechtlichen, hetero Dominanzgesellschaft eigentlich schon totge-
glaubt waren, nun jedoch in gewisser Weise wieder fiir alle sichtbar >auferstehens,
wihrend sie fiir Schwarze, Indigene und andere Menschen of Color und/oder que-
ere und/oder trans Personen zweifellos zu keinem Zeitpunkt verschwunden waren.

33 Essoll erwdahnt werden, dass Gender im Grunde schon vor der Geburt hergestellt wird, ndm-
lich im Zuge des Detektierens des Geschlechts bei der Ultraschalluntersuchung aufgrund
von korperlichen Merkmalen des Embryos (vgl. Barad 2007: 193f.). Barad merkt hier ein,
dass Butlers Ansatz diese noch weiter vorgelagerte Diskursivierung und Materialisierung
von Geschlecht und Kérpern auflen vorladsst und erweitert damit Butlers Denken (vgl. ebd.:
191-198). Dies macht zudem deutlich, wie diese Untersuchungen neben den Gender-Binari-
tats-Polen auch das Thema Intersex und insbesondere Disability betreffen (vgl. Mel Y. Chen
2012: (Dis)Ability, Gender und Sexualitdt werden in Abhangigkeit voneinander hergestellt
und sind Gegenstand der Evaluation). Danke an Stefan Schweigler fiir diesen wichtigen Hin-
weis. Bashyal referiert hier auflerdem meiner Interpretation nach im Grunde eine Praxis, die
auch von Archdolog*innen und Historiker*innen jahrelang und filschlicherweise praktiziert
wurde: aufgrund der Grab-Beigaben, die bei Skeletten in ihren Grabern gefunden wurden,
schlussfolgerten sie auf deren Geschlecht. Skelette mit beispielsweise Waffen im Crab, wur-
den von den Forscher*innen dann automatisch als mannlich gelesen, da sie mit der aus dem
18. Jahrhundert gepragten Vorstellung arbeiteten, nur Manner hitten gejagt, oder Gewalt
angewendet. Umgekehrt verhielt es sich mit Skeletten, die hiusliche Gegenstande bei sich
trugen.
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Die Gestaltung der Skelette im Comic-Stil lisst sie zudem, wie von Basyhal erwihnt,
zwischen lustig (vgl. dazu auch Humor als feministisches Werkzeug, Ahmed 2017:
245f.) und furchteinfléRend oszillieren. Ahnlich werden Diffamierungen in quee-
ren Kontexten auf teils humoristische Art angeeignet, sind aber in Momenten der
Konfrontation mit sexistischen, queerfeindlichen oder rassistischen Personen den-
noch beingstigend und gewaltvoll. Auf diese Weise kann die VR-Erfahrung gleich-
zeitig empowernd, aber auch triggernd sein, indem negative Erfahrungen wieder
hervorgerufen werden. Im Folgenden wird sich nun intensiver mit dieser Dialektik,
exemplarisch in der ersten Szene und der Bedeutung von bad feelings, die durch die
Diskriminierungen ausgelést werden, beschiftigt.

4.4.3 My Boby Is (NoT) YOUR BobY - bad feelings/queer feelings
und transgender rage

Durch die rassistischen, queer- und transfeindlichen Aussagen der Skelette im
ersten Setting sowie die Bewegung im VR-Gefiige werde ich affiziert. Es wer-
den potentiell Schmerz und Wut hervorgerufen, die dann wiederum im Schreien
resultieren, das das Projekt von den Rezipierenden einfordert, um die Skelette
verschwinden zu lassen. In unserem Gesprich beschreibt Bansuri Bashyal, dass
das Projekt insgesamt eng mit ihren Erfahrungen als queere transfeminine Perosn
of Color zusammenhingt und insbesondere die erste Szene von Situationen des
Angestarrt-Werdens auf der Strafle und den davon ausgeldsten Assoziationen
gepragt sind: »The feeling that they’re thinking these things, while looking at you
on the street.« Sie fithrt weiter aus, dass diese Situation sich in VR besonders gut
widerspiegeln lisst, indem man um sich schauen kann, wihrend die Blicke der vir-
tuellen Skelette wiederum auf eine*n gerichtet sind. Ich habe so zwar die Freiheit,
meinen Blick schweifen zu lassen, gleichzeitig werde ich aber auch angeblickt. Auf
die Frage, weshalb Bashyal sich fiir die diskriminierenden Aussagen in der ersten
Szene entschied, antwortet sie: »It's coming from traveling, being seen as the other,
making it visible, accessing the anger, accessing the release, internalizing discrimi-
nation, reclamation of that — I'm just a pile of bone and so are they. I don't think that
it’s fair to claim other people’s bodies.« Die Konstruktion der*des >Anderenc spielt
folglich auch in diesem Projekt eine Rolle, jedoch wird sie hier sichtbar gemacht
sowie die damit zusammenhingenden Gefiihle der betroffenen Personen zentriert.
Es erscheint dahingehend auch konsequent, dass Bashyal, dhnlich wie die beiden
Projekte zuvor, ebenfalls einen nicht-sichtbaren Kérper gekoppelt an die Blickpo-
sition verwendet, wodurch keine Koérper »geclaimed« werden. In den Projekten in
Kapitel drei wird zwar auch mit einem nicht-sichtbaren Korper gekoppelt an die
Blickposition gearbeitet, jedoch verfolgen sie, wie zuvor besprochen, den Ansatz des
>Schliipfens in die Schuhe von< marginalisierten Gruppen sowie das Navigierbar-
Machen von Orten des Leidens (Gefliichtetenlager, zerbombte Hiuser/Zuhause)
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- in gewisser Weise werden dort also die Orte der vulnerablen Personengruppen
geclaimed. Die im vierten Kapitel analysierten Projekte vermeiden diese Strate-
gie allesamt. Zentral bei My BoDy Is NOT YOUR BoDy ist, dass Bashyal in ihrem
VR-Projekt die negativ konnotierten Gefiihle, die durch Diskriminierung von au-
Ren entstehen und internalisiert werden, als Ausgangspunkt fiir die VR-Erfahrung
nimmt. Die Gefithle und Erfahrungen — und nicht die Kérper — werden von Bashyal
geclaimed, fir das Projekt verwendet, um sie schlieflich im Akt des Schreiens zu
zerstoren. Die Gefithle im VR-Projekt 16sen somit etwas aus, sie machen etwas (mit
mir/uns).

Dieses Zentrieren der Gefithle trifft auch fir andere Projekte zu, die von trans
Personen of color produziert wurden und darin ihre Erfahrungen von Diskrimi-
nierungen einfliefen lassen. Beispielsweise verarbeitet Mattie Brice in ihrem Spiel
MaINICHI (2012) die sowohl transfeindlichen als auch rassistischen Erfahrungen,
die sie auf der Strafle macht. micha cirdenas beschreibt das Spiel wie folgt: »Other
characters comment on your appearance. They turn their heads to look at you. The
experiences you have walking down the street are both racialized and gendered, as
when a nonplayer character asks to touch your hair« (cirdenas 2022: 102). Dieses
Kommentieren sowie Angeschaut-werden ldsst sich auch in Bashyals VR-Projekt
wiederfinden. Dariiber hinaus arbeiten beide Projekte damit, Gefiihle zirkulieren
zu lassen: »I would say Mainichi lets someone feel rather than tells them what to feel«
(Brice 2015: 0. S.). Auf dhnliche Weise ladt auch Bashyals Projekt dazu ein, sich auf
verschiedene Gefithlsmoglichkeiten einzulassen, anstatt wie die Projekte in Kapitel
drei vorzuschreiben, dass es im Folgenden um Mitleid oder Empathie gehen wird.
Wie ich zuvor geschrieben habe, werden negative Gefithle ausgeldst von Diskrimi-
nierungen als Ausgangspunkt genommen, diese kénnen sich aber auch in Gefiihle
der Befreiung, des Empowerments, aber auch der Wut transformieren. micha cir-
denas beschreibt schliefilich, dass die Herangehensweise, sich mit Anfeindungen
und Gewalt auseinanderzusetzen letztlich als eine Strategie der Verarbeitung sowie
des Niherbringens der eigenen Methode des Uberlebens gesehen werden kann:

Trans of color artists such as Brice and | use digital games to bring players into
first person experiences of transphobic violence that we have lived through. In
these works, trans of color poetics are a method of transforming first-person ex-
periences into digital artworks that allow players to feel, to a far lesser degree,
the acts of violence we have experienced, as well as the methods of survival we
have learned. (cardenas 2022: 98)

Die Erfahrungen, auf denen sowohl das VR-Projekt als auch das Spiel basieren und
die durch sie vermittelt werden, hingen also eng mit biografischen Fragen sowie
schlechten Gefiithlen zusammen, die aus rassistischen und hetero- und cisnorma-
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tiven Strukturen resultieren.>* Wenn von schlechten oder negativen Gefiihlen ge-
schrieben wird, lisst sich dies mit Ann Cvetkovichs Uberlegungen zu Depression
lesen. Cvetkovich verwendet die Begriffe Affekt und Gefithl in einem weitldufigen
Sinne. Affekte beschreiben ihr zufolge, dhnlich wie bei den am Anfang des Kapitels
vorgestellten Theoretiker*innen, etwas Pri-Kognitives, das in Relationen zu Umge-
bungen entsteht. Gefiihle hingegen fasst sie als die daraus entstehenden Prozesse
auf, die lesbar sind, was wiederum insbesondere an Massumi erinnert. Cvetkovich
schreibt in ihrer Arbeit aber dennoch primir von Gefiihlen: »I favor feeling in part
because it is intentionally imprecise, retaining the ambiguity between feelings as
embodied sensations and feelings as psychic or cognitive experiences« (Cvetkovich
2012:4). Gefiihle sind fiir Cvetkovich® bedeutsam fiir die Analyse von Machtverhalt-
nissen. Sie resultieren aus Machtverhiltnissen und Ungleichheiten, wie dies auch
durch Bashyals VR-Projekt deutlich wird. Gefithle kommen, so Cvetkovich, nicht
von innen, sie sind nichts rein Individuelles, haben eine Geschichte und werden
durch gesellschaftlich-kulturelle Erfahrungen vermittelt. Cvetkovichs Ansatz ist es
nun, diese Gefiihle in ihrer sozialen Verschrinktheit und deren Zusammenhang mit
Politiken zu betonen. Insbesondere bei der Thematisierung von Depression bewegt
sie sich damit weg von medizinischen Diskursen beziehungsweise der Diagnostik
als Krankheit, der Pathologisierung und fokussiert stattdessen die weitreichenden
Ausloser wie Diskriminierungen oder Politiken des Ausschlusses.

With its emphasis on identities and public cultures that cultivate non-normative
affects, queer theory has also been a crucial resource for Public Feelings and its
version of the affective turn. Especially important have been models for the de-
pathologization of negative feelings such as shame, failure, melancholy, and de-
pression, and the resulting rethinking of categories such as utopia, hope, and
happiness as entwined with and even enhanced by forms of negative feeling.
(ebd.: 5)

Queere Affekttheorien wie die Cvetkovichs beschiftigen sich so mit (vermeintlich)
negativen Gefithlen wie Scham oder Depression sowie deren Entpathologisierung.
Wie aus meinen obigen Analysen hervorgeht, operiert auch My BoDy IS NOT YOUR
Bopy teilweise in der Tradition solcher Entpathologisierungen, indem das Projekt
die negativen Gefiihle in direkte Verbindung mit Diskriminierungserfahrungen

34  Wie bereits angedeutet kann es allerdings wichtig sein, sich mit diesen Diskriminierungs-
erfahrungen auseinanderzusetzen — etwas mit ihnen zu machen, sie umzuwandeln, wie das
micha cardenas, Bansuri Basyhal und Mattie Brice jeweils machen. Sie setzen sich dadurch
auch mit ihren eigenen Verletzungen auseinander. Siehe zur Notwendigkeit und zum Um-
gang mit verletzendem Material im Zusammenhang mit Sicherheit: Shnayien 2022: 54-65.

35  Sowieauch fiirandere Autor*innen aus diesem Strang, wie zum Beispiel Sara Ahmed, Lauren
Berlant oder Eve K. Sedgwick.
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setzt und somit deren Zusammenhang mit gesellschaftlichen Problemen aufzeigt.
Mit queeren Affekttheorien geht dementsprechend eine Kritik an der Normativitit
sowie biniren Bewertung von Gefiihlen* als gut oder schlecht einher. Diese Kritik
resultiert darin, dass vermeintlich negative und positive Gefithle oft miteinander
verwoben sind und damit ein Neu-/Andersdenken von Verinderung, Widerstand
und Hoffnung korreliert, ohne dabei negative Gefiihle in ein romantisierendes
Licht zu stellen (vgl. ebd.), gliicklich-Sein als oberstes Ziel zu setzen (vgl. Ahmed
2010: 1f.), oder einen toxischen Optimismus zu verfolgen (vgl. Berlant 2011: 24). My
BoDpY IS NOT YOUR BoDY spielt genau mit diesem Moment der Umwandlung, der
Verwobenheit und somit mit bad feelings als/und queer feelings.

Dies geschieht nicht nur auf der Ebene der diskriminierenden Aussagen, son-
dern insbesondere auch durch die kérperliche Involvierung der Rezipierenden.
Wihrend die erzihlte Zeit des VR-Projekts voranschreitet, summieren sich die
Skelette und Aussagen. Sie scheinen allmahlich von allen Seiten auf die Rezipie-
rendenposition zuzukommen, was zu kdrperlichem Unwohlsein/Schwindel fithren
kann, wenn ich den Kopfzu schnell von der einen zur anderen Seite drehe. Und auch
die potentiellen Trigger-Momente kénnen unangenehm beriithren. Die erste Szene
endet — wenn ich mich dem nicht verweigere — in einem fast ununterbrochenen
Schreien, da immer mehr Skelette respektive Aussagen erscheinen. Erst wenn ich
durchgingig schreie, 16sen sich schlieflich alle Skelette auf und die Umgebung
verdndert sich zur Szene im Schlafzimmer. Das Schreien kann letztlich potentiell
als befreiender Akt, sowohl in der VR-Welt als auch in der aufSer-VR-Welt, beschrie-
ben werden. In der VR-Erfahrung befreit es von den diskriminierenden Skeletten/
Aussagen, in der Auler-VR-Welt lassen sich Querverbindungen zum Schreien als
feministischem Protestakt, zum Schreien als queerer affektiver Figur (Screaming
Queens, vgl. Dyer 2002: 50) oder zu feministischen Schreikiinstler*innen, wie zum
Beispiel Diamonda Galas oder Pharmakon®” herstellen.*® Insgesamt verfolgt das
VR-Projekt auf diese Art eine emanzipierende Wirkung fitr queere und/oder trans
Personen und/oder Schwarze, Indigene und andere Menschen of Color, das heifdt
das Projekt ist von und (auch) fir diese Personengruppen produziert worden und
kann so, als kritische Empathie Typ zwei eingeordnet werden. Das Empowerment
klingt nicht zuletzt auch durch den Titel des Projekts My BODY IS NOT YOUR BODY

36  Hier schlieRt auch Sara Ahmed mit ihrer Figur der »affect aliens« an, die in einer gewissen
Situation das vermeintlich falsche fiihlen: »Feeling at odds with the world or feeling that the
world is odd« (2010: 168).

37  Danke an Noam Gramlich fiir die beiden Hinweise.

38  Siehe dariiber hinaus auch den Vortrag »Trans*feminism and Performance«von Jack Halber-
stam (2019), in dem das Potential von Schreien im Punk als queer- und transfeministische
Praxis stark gemacht wird.
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an, der auf die korperliche Selbstbestimmung, ein dezidiert feministisches und
insbesondere auch transaktivistisches Anliegen, anspielt.

Die bereits kurz thematisierte Méglichkeit des Entwickelns von Wut — insbeson-
dere affiziert durch das Schreien - ldsst sich zudem als transformatives Moment
lesen, das in Zusammenhang mit dem Konzept der »transgender rage« (vgl. Stry-
ker 1994: 248) steht und als »politischer Affekt« (vgl. Saalfeld 2020: 176) beschrieben
werden kann. Der Begriff geht auf Susan Stryker zuriick und beschreibt die affektive
Reaktion auf die (Lebens-)Bedingungen unter denen trans Personen leben miissen.
Er beschreibt jedoch gleichzeitig einen transformativen Moment, in dem die Wut
auch Aktionen hervorrufen kann: »May your rage inform your actions, and your ac-
tions transform you as you struggle to transform the world« (Stryker 1994.: 250f.).°
Ahnlich wie es fiir queere Affekttheorien in Zusammenhang mit den schlechten Ge-
fithlen beschrieben wurde, pladiert auch Stryker dafiir, sich negativ bewerte Begriffe
anzueignen, um fur eine andere Zukunft zu kimpfen:

Indem Stryker also dazu aufruft, den Affekt der Wut als Basis von kollektivem Wi-
derstand zu nutzen, der sich in der (Wieder-)Aneignung von stigmatisierenden
Begriffen und Bewertungen realisiert, schimmern die politischen Ziele auf, fiir die
im (zukinftigen) Transgender Aktivismus gekampft werden: Das Recht auf Mitbe-
stimmung Uber den eigenen Koérper (inklusive der eigenen Psyche) und (ber die
eigenen Rechte bzgl. gesellschaftlicher Anerkennung. (Saafeld 2020:177)

Genau hier setzt auch My BODY IS NOT YOUR BODY an, wenn Bashyal sich die stig-
matisierenden und diskriminierenden Aussagen aneignet und sie letztlich durch
die Relation aus Schreien und potentiell entstehender Wut ausgeloscht werden. Ich
mochte daher daftir plidieren, My BODY IS NOT YOUR BODY einerseits als queere-
affektive Intervention gegen normative — nidmlich rassistische, heterosexistische,
queer- und transfeindliche — Ordnungen zu lesen. Andererseits kann das Projekt
auch als ein queering der Nutzung der VR-Technologie gedeutet werden, indem es
gegen die fast schon standardisierten Strategien von VR arbeitet, allen voran die
tonale statt die visuelle Ebene zu fokussieren, oder zumindest stirker mit einzube-
ziehen. Diese queerende Nutzung, die sich zudem in der Involvierung des Schreiens
alsermichtigende Praxis gegen queerfeindliche Diffamierungen entfaltet, kann mit
Sara Ahmeds queer use kontextualisiert werden. Ahmed schreibt dazu, dass queer use
eine Nutzung von Dingen auf eine andere Weise beschreibt, als sie eigentlich vor-
gesehen waren (vgl. Ahmed 2019:199). Genauer,

39  Wut wird auch von anderen Autor*innen als transformativer Moment verhandelt, zum Bei-
spiel von Audre Lorde (vgl. Lorde 1981).
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Queer uses would be about releasing a potentiality that already resides in things
given how they have taken shape. Queer use could be what we are doing when
we release that potential. Queer use has also been used to refer to how those
who identify as queer make use of spaces. (Ahmed 2019: 200)

Insofern erdffnet sich das queere Potential auch durch die anders als meistens prak-
tizierte Verwendung von VR, indem die tonale Ebene stirker einbezogen wird und
sich dadurch die Selbstermichtigung im VR-Projekt kristallisiert. Bashyal, als que-
ere transfeminine Person of Color, macht somit Platz fiir queere Erfahrungen in
dem anderenfalls hauptsichlich weiflen und cis-heteronormativen Feld der VR. An-
stelle von einer komfortablen Einfithlung in einen anderen Korper setzt das Pro-
jekt die >anderen, schmerzhaften Erfahrungen als Norm und selbstverstindlichen
Ausgangspunkt, eignet sich die Erfahrungen an und transformiert sie schlussend-
lich durch die Affizierung und Involvierung der Rezipierenden in einer queerenden
Nutzungsweise von VR.
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Schlussbetrachtungen: Briiche und Storungen,
Des/Orientierung und Unbequemes
als queere Potentiale

Fragmentarisch und ausblickend mdchte ich mit der Feststellung enden, dass Sto-
rungen, Unbehagen und Briiche in queer/feministischen Auseinandersetzungen
immer wieder als Potentiale verhandelt werden und dafiir zwei letzte theoretische
und wissenschaftlich-aktivistische Einsitze vermerken. Zum einen macht Legacy
Russell im Manifest Glitch Feminism (2020) das Konzept der Stérung als feministi-
sches Konzept stark, wie sich bereits durch den Titel andeutet. Russel beschreibt
darin: »As glitch feminists, we want to ghost the binary body« (2020: 50). Mein Buch
schlief$t an diesem Vorhaben an, indem auch ich Binarititen mit dem relationa-
len Denken von VR aufgebrochen und hinterfragt habe. Durch die Betonung der
Relationen, die jeweils multidirektional und dynamisch sind, wird eine Herange-
hensweise des »entweder<>oder«vermieden. Daran schlief3t auch meine Analyse von
VR an, die sich auf die Relationen wihrend der VR-Rezeption und um die Techno-
logie herum, sowie das Dazwischen konzentriert. Weiterdenkend konnte aus der
Vermeidung eines biniren Denkens auch resultieren, binire Korperkonzeptionen
vermehrt zu dekonstruieren. Zum anderen greift Yv E. Nay im Artikel »Affektiver
Trans*Aktivismus. Community als Atmosphire des Unbehagens« das Gefiihl des
Unbehagens auf und verbindet es mit dem Streben nach Transformation in trans
aktivistischen Kontexten:

Ich gehe davon aus, dass im Gefiihl des Unbehagens politisches Potential fiir mog-
liche dekolonisierende und entprivilegierende Politiken liegt. Unbehagen verste-
heich nichtalsindividuell gedachtes Cefiihl, nicht als sog. authentische Emotion,
die die vorgegebene Grundlage fiir Politiken bilden soll, sondern vielmehrals eine
Atmosphare. (Nay 2017: 219)

Wihrend Nay hier Affekte statt vorangenommene Identititen als relevanten Aus-
gangspunkt fiir aktivistische Zusammenschliisse analysiert (vgl. ebd.)," habe ich in

1 Hier liefde sich auch erneut eine Querverbindung zu Jasbir Puar ziehen.
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meiner Arbeit auf Zhnliche Weise Affekte und insbesondere das Unbequeme und
auch Unbehagliche? als politisches, teils dekolonisierendes und queerendes Poten-
tial im Kontext von VR analysiert. Ich mochte abschliefiend vorschlagen, dass auch
das Konzept der affektiven Atmosphire eine treffende Beschreibung fiir die Situa-
tion im VR-Gefiige wire. Ferner habe ich mit meiner Arbeit, ebenfalls an Nays Zitat
anschlieflend, gezeigt, dass die Individualisierung von Gefiithlen marginalisierter
Personen sowie die oft doxische Empathie mit ihnen eine neoliberale Strategie ist,
die darin begriindet liegt, strukturelle Probleme beziehungsweise Diskriminierun-
gen nur vorgeblich verindern zu wollen.

Riickblickend wurden in diesem Buch die Medientechnologie VR sowie spezi-
fische zeitgendssische VR-Projekte analysiert, welche die mit ihr einhergehenden
unterschiedlichen Perspektivierungen, Theoretisierungen und medialen Strate-
gien widerspiegeln. Ich bin dabei der Ausgangsbeobachtung nachgegangen, dass
die Versprechungen und Wiinsche um das Medium herum auch auf VR-Projekte
wirken und sich so in der thematischen Ausrichtung vieler Projekte wiederfin-
den lassen. VR wird demnach oft im Potential des Nachfiihlens von >anderen<
Lebensrealititen und dem Kennen/Lernen durch das Fithlen dieser diskursiviert
sowie des Mitgefithls fir diese. Diesem Diskurs habe ich mich mit meiner Arbeit
von verschiedenen Seiten gendhert. Das Vorhaben der Arbeit war, den Diskurs
sowie dazugehorige VR-Projekte kritisch zu analysieren sowie die zur gleichen Zeit
existierenden queeren/den Momente und Potentiale innerhalb der Medientechno-
logie VR aufzuspiiren. Die These war und ist, dass VR durchaus queere Potentiale
aufweist, die sich in Momenten der Stérung, des Bruches, des Unbequemen aus-
driicken und durch die besondere Relationalitit der Medientechnologie bedingt
sind. Sie stehen als Gegenentwurf zum neoliberal geprigten moralischen Imperativ
des storungsfreien Einfithlens in und der Empathie privilegierter Subjekte fiir die
prekiren Lebensrealititen marginalisierter Personen/Gruppen durch VR. Diese
These habe ich in einem methodisch-analytischen Vierschritt aufgearbeitet, indem
zuerst die historische, diskursive Einbettung von VR in Kapitel eins dargelegt und
dann mein Denken von VR aus sowie das damit zusammenhangende theoretische
Potential der Technologie in Kapitel zwei erarbeitet wurde. Danach wurde sich den
aktuellen Versprechungen von VR als generelle Technologie des Fithlens, der Empa-
thie und der Nachvollziehbarmachung von >anderen«< Lebenswelten in Kapitel drei
kritisch gendhert und demonstriert, dass die in Kapitel zwei erarbeiteten Potentiale
nicht automatisch in der VR-Technologie vorhanden sind, sondern insbesondere
VR-Projekte von groflen Technologie-Unternehmen und innerhalb des stechnology
of feeling/s«-Diskurses eher othernde filmische Strategien implementieren und
beispielsweise wenig mit dem Potential dynamischer Blickfelder aus Kapitel zwei
arbeiten. In Kapitel vier wurden schliefilich als Gegenentwurf Projekte analysiert, in

2 Nay tbersetzt discomfort mit>sUnbehagenc.
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denen sich ein queeres Potential entfaltet, was insbesondere durch die Zentrierung
des Affektiven, der Gefiihle, des Uneindeutigen, des Des/Orientierenden und Un-
bequemen realisiert wird. Kapitel eins und zwei haben dabei insbesondere mit der
Perspektivierung von VR als bewegliches Gefiige gearbeitet, wihrend Kapitel drei
und vier sich — durchaus damit zusammenhingend - auf die Perspektivierung von
VR als bewegendes Gefiige konzentrierten. Mit der vorliegenden Arbeit wurde VR
folglich mit Hilfe einer queeren, film- und medienwissenschaftlichen Lupe unter
der Heranziehung damit ankniipfender Ansitze mitunter aus den Affekttheorien,
post- und dekolonialen Theorien sowie trans Studies bearbeitet. VR steht daher in
Relation — sowohl zu verschiedenen Denkansitzen in meiner Arbeit, als auch in-
nerhalb ihrer relationalen Hervorbringung in der Rezeption. So konnte ich zeigen,
welche queeren/den Potentiale sich in der Relationalitit der Medientechnologie VR
herausbilden, die nicht im von mir als gemiitlich bezeichnetem Nachempfinden
einer anderen Erfahrung situiert sind, sondern vielmehr durch die Kombination
aus dynamischen Beziehungen, verdnderlichen Subjektpositionen, unbequemem
Ein/Fithlen und daraus resultierenden Reflexionen ergeben. Hierdurch konnte auch
das Konzept der Relationen als queeres politisch-analytisches Konzept verdeutlicht
werden. Durch die Verwebung unterschiedlicher Theorien mit den Analysen der
VR-Werke konnte ich herausarbeiten, dass VR das Potential der Verschrinkungen
von queeren Positionen in/zu Welt aufweist. Die Positionen und Perspektivierun-
gen innerhalb von VR konnen Stérungen und Verunsicherungen verursachen, die
unterdessen ein Hinterfragen von Normativititen ermdglichen. Gleichzeitig habe
ich gezeigt, dass diese Potentiale nicht automatisch gegeben sind, sondern sich mit
VR auch hegemoniale, cis- und heteronormative sowie rassistische Strukturen ver-
festigen konnen. Fir die Entwicklung eines intersektionalen queer/theoretischen
Denkens von VR aus war es notwendig, dementsprechend beide Spektren, also
die Verfestigung marginalisierender Strukturen und die queeren/den Potentiale,
sowie das Dazwischen kritisch zu analysieren und daher auch die vier unterschied-
lichen Zuginge zu entwerfen. Um dies zu verdeutlichen, werde ich im Folgenden
die Kapitel und damit meinen Prozess der Analyse sowie die jeweils wichtigsten
Beobachtungen zusammenfassend skizzieren.

Im Verlauf des ersten Kapitels erfolgte eine medienhistorische Betrachtung
von VR, wobei sowohl technologische Entwicklungen als auch die damit ver-
bundenen Wiinsche und Versprechungen beleuchtet wurden. Statt einer strikt
chronologischen Vorgehensweise zu folgen, bin ich in den Unterkapiteln teilweise
zwischen verschiedenen Zeitpunkten vor- und zuriick gesprungen, um diskursive
Zusammenhinge zu verdeutlichen. Auf diese Weise konnte ich zeigen, dass VR
nicht als sich linear entwickelnde Medientechnologie beschrieben werden kann.
Zudem wurde klar, dass VR stark in Diskurse von Wissen, Macht und Kontrolle
in Zusammenhang mit Kérpern eingeschrieben ist. Bedeutend war und ist dabei
der westlich-kolonial geprigte Blick auf >Andere< und das Kennenlernen dieser
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»Anderen< (Lebenswelten). Hierdurch deutete sich erstmals an, dass der westlich-
koloniale, oftmals heteronormative, kontrollierende Blick eng verkniipft ist mit
den Ideen des Einfiihlens. Kontrolle war eines der zentralen Stichwérter im Ka-
pitel, da nicht nur die Rezipierenden das Blickfeld in VR kontrollieren, sondern
auch der Ausgangspunkt, in den sie eintreten, bereits im Vorfeld vorgeschrieben
ist. Kontrolle wird dementsprechend nicht nur von den Rezipierenden durch die
Lenkung der Blickrichtung in der virtuellen Umgebung ausgetibt, sondern auch
von den VR-Produzierenden auf die in den jeweiligen VR-Projekten entstehende
Subjektposition. Damit einher geht die Rolle von Technologie-Unternehmen, die
ihre VR-Produktionen ebenfalls kontrolliert wissen wollen. Stellvertretend hier-
fiir wurde der Oculus Best Practice Guide (OBPG) herangezogen, der besagt, die
Nutzer*innen nicht in unbequeme, stérende Situationen zu bringen, um deren
Immersion nicht zu unterbrechen. Ich habe herausgearbeitet, dass im Zusammen-
hang mit Immersion und auch Kontrolle das Ansprechen méglichst vieler Sinne
durch VR steht. Hierdurch sollen die Sinne der Rezipierenden quasi »iiberlistet«
werden und die VR-Erfahrung real wirken. >Mehr« ist ein weiteres Stichwort, das
im Kapitel fillt: >Mehr« Sinne ansprechen (als beispielsweise ein Film), sMehr«als in
der Realitit erfahren kénnen, sMehr« als im gewdhnlichen Kino sehen (durch den
Rundumblick), >Mehr« fithlen. Daraus resultierend wird VR eine emotionale Iden-
titidt zugeschrieben: VR als eine Technologie der Empathie und des Mit/Fithlens.
Hier ldsst sich eine Weiterfithrung der Verfolgung westlich-weifSer-kolonialer Per-
spektiven erkennen, die zuvor im Blick/en auf >Andere« angeklungen sind. Mit
dem Wunsch, wie es sich anfiihlt, >andere, sprich marginalisierte, Perspektiven zu
erleben, geht so auch eine Machtkomponente einher.

Im zweiten Kapitel habe ich mich der film- und medienphilosophischen Her-
leitung und Definition von VR gewidmet und dadurch die theoretischen Potentiale
von VR herausgearbeitet. Hierfiir habe ich mit einer von Gilles Deleuze informierten
Perspektive begonnen, die insbesondere seine Uberlegungen zum Virtuellen und
Aktuellen zum Ausgangspunkt meines Denkens von VR aus nimmt. Die Potentia-
le von VR liegen fiir mich in den moglichen dynamischen und multiplen Blickfel-
dern, dem Wechselspiel aus Virtualitit und Aktualitit, Korper, Zeit, Bewegung und
Riumen, sowie den zirkulierenden Affekten, die gemeinsam die Rezeptionserfah-
rung entstehenlassen. Durch das analysierte Wechselverhiltnis zwischen Aktualitit
und Virtualitit zeigte sich, dass in VR nicht von einem konventionellen filmischen
Off gesprochen werden kann. Ich habe herausgearbeitet, dass in VR kein Aufler-
halb des Bildfeldes, sondern nur ein temporires Auflerhalb des Blickfeldes vorliegt.
Wie dadurch bereits anklingt, ist der Faktor der Bewegung bei VR von besonderer
Relevanz, da er zum einen mit dem Konzept der Dynamik und Relationalitit in Ver-
bindung steht, zum anderen sowohl die Bilder als auch die physischen Korper sowie
die daran gekoppelten Perspektiven in der VR als in Bewegung zu denken sind. Dies
habe ich mit dem VR-Spiel SUPERHOT verdeutlicht, das die komplexe Relation aus
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Zeit, Raum, korperlicher Bewegung und daraus resultierender Geschwindigkeit fo-
kussiert. Aufierdem ist das Spiel ein erstes Indiz auf das Potential von Stérungen in
VR, in dem Fall das Wahrnehmbar-Machen von Zeit durch einen Bruch in der Kor-
per-Zeit-Geschwindigkeits-Relation. Daran anschlief}end habe ich bis zu drei Be-
wegungspotentiale fiir VR herausgearbeitet: Die korperliche Bewegung und daran
gekoppelt deren Ubertragung in die VR-Umgebung (Blickfeldsteuerung durch Re-
zipierende), das Bild in Bewegung als Grundvoraussetzung bewegter Bilder, sowie
gegebenenfalls das Auftreten von Bewegungsbildern durch bewegte 360°-Kameras
auf der visuellen Ebene innerhalb der VR.?> Daraus habe ich abgeleitet, dass VR eine
virtuelle Bildvielfalt darstellt, die erst in der einzelnen Rezeptionssituation aus dem
spezifischen Rezeptionsblickwinkel und vorhergehenden Bewegungen der Rezipie-
renden aktualisiert wird. Diesen Umstand habe ich mit Pepita Hesselberth (2014)
als performatives Entstehen gelesen, als ein Hervorbringen durch Aktionen. Bei VR
kann deshalb von einer tendenziellen raum-zeitlichen Nihe wihrend der Rezeption
ausgegangen werden, die jedoch auch mit Momenten der Distanz und Kérperlich-
keit zusammenzudenken ist. In dieser Ndhe-Distanz-Relation habe ich erste queere
Momente verortet, die sich als korperbezogene Irritationen realisieren. Queer habe
ich hier mit der phinomenologischen Herangehensweise Sara Ahmeds als Momen-
te der Des/Orientierung, des Unbequemen und des nicht-Normativen innerhalb des
Sexualititsdispositiv definiert (vgl. Ahmed 2006: 170). Mit den VR-Projekten GLAU-
BE und I, PHILIP habe ich queere Lesarten entwickelt, wie durch VR auf korperli-
cher Ebene irritierende Wirkungen erzielt werden, indem explizit auf die Unfreiheit
und Handlungsunfihigkeit der korperlich involvierten Rezipierenden innerhalb ei-
nes simulierten bewegungsorientierten Raumes hingewiesen wird. Wihrend die-
ser Momente setzt durch die gefiihlte riumliche Nihe ein Unwohlsein ein, das die
Rezipierenden durch das VR-Projekt mit ihrer eigenen kérperlichen Integritit kon-
frontiert. Letztendlich zeigte Kapitel zwei zuerst die Konfiguration von VR mit ihren
Wechselwirkungen und der Untrennbarkeit von Virtualitit und Aktualitit, um sich
danach den darin situierten Kérpern sowie Kérperlichkeit zu nihern. Der Ubergang
zur phinomenologisch informierten Perspektive ermoglichte die Schlussfolgerung,
dass VR auch von Momenten der Entfremdung, der Des/Orientierung sowie einer
gewissen Unfreiheit geprigt sein kann, die queere Lesarten eroffnen.

Kapitel drei wendete sich meiner Beobachtung zu, dass VR nicht grundsitz-
lich als Technologie des Fithlens und der Empathie beschrieben werden kann. Hier-
fiir griff ich in Kapitel drei die formulierten Potentiale aus Kapitel zwei auf und
zeigte, dass diese nicht automatisch in der Technologie vorhanden sind, sondern
es durchaus Projekte gibt, die trotz VR mit einem singuldren, normativen und auch

3 Dieses dritte Bewegungspotential ist optional, insofern auch mit statischen 360°-Kameras
gearbeitet werden kann.
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othernden Blick arbeiten, wenngleich — oder gerade, weil — sie innerhalb des Dis-
kurses um Nach/Fithlen und Wohltatigkeit situiert sind. Zentral sind in den ana-
lysierten VR-Projekten jeweils Gefithle der Scham und des Stolzes in Gay-PRIDE
KIEW 2017: KAMPF UM LIEBE und #PRIDEFOREVERYONE sowie des Mitleids mit den
marginalisierten Personen/Gruppen in unterschiedlichen Intensititen in CLOUDS
OVER SIDRA, THE D1SPLACED und THE KEY, aber auch in den beiden zuvor genann-
ten Projekten. Gemeinsam haben die Projekte aufierdem, dass die vermittelten Le-
bensrealititen als abweichend von denen der Rezipierenden beziehungsweise der
Zielgruppe inszeniert wurden und jeweils Empathie fir die in der VR zu sehen-
den marginalisierten Personen entwickelt werden sollte. Durch meine Analysen ha-
be ich gezeigt, dass die Projekte iberwiegend mit bemitleidenden, hierarchisieren-
den Perspektiven arbeiten, die kolonial-hegemoniale und heteronormative Struk-
turen fortfithren und die fokussierten Personen/Gruppen othern. Sie forcieren ei-
nen vorgegebenen, nicht besonders variablen Blick in der VR und den Subjektsta-
tus als weif§ und westlich, teilweise heterosexuell und cisgeschlechtlich, gleichzei-
tig thematisieren sie ihn aber nicht. Meine letzte Analyse in Kapitel drei zu THE
Key demonstrierte, wie Fragen der Blickstrukturen, des Beobachtens, aber auch der
Handlungs(ohn)macht (3hnlich wie in den Projekten in Kapitel zwei) im Ubergang
zwischen virtueller und physischer Umgebung verhandelt werden kénnen. Trotz
des reflektierenden und konfrontativen Momentes geht jedoch auch THE KEy, wie
die Projekte davor, von dem >Wir« einer Zielgruppe aus, die aus weifSen, westlichen
Subjekten ohne Fluchterfahrung besteht. Sie sollen die Erfahrung von >den Ande-
renc erleben. Diese Rezipierendenposition wird als universal angenommen und als
nicht thematisierte und reflektierte Norm inszeniert. Die individuellen Geschichten
aus den VR-Projekten in Kapitel drei werden als pidagogisches Werkzeug fiir weif3e,
teilweise heterosexuelle und cisgeschlechtlich situierte Rezipierende (vgl. Bollmer/
Guinness 2020: 34) und teilweise auch Produzierende genutzt und nicht in struktu-
relle Zusammenhinge gesetzt. Ich habe aus den Analysen geschlussfolgert, dass die
Gefiihle sowie die moralischen Transformationen der vermittelten weifSen, westli-
chen Rezipierendenposition im Mittelpunkt stehen, statt die Situation und Gefiihls-
lage der Betroffenen zu fokussieren. Mein Gegenvorschlag gegen Ende des Kapitels
ist es, Empathie fur privilegierte Personengruppen vielmehr als unbequeme, kon-
frontative Erfahrung zu vermitteln, beispielsweise das Gefithl des Befremdlichen,
die Konstruktion der Anderen und vor allem die Position des weifSen Blicks zu the-
matisieren, oder aber umzukehren. Hierdurch wurde der von mir in Kapitel zwei
entwickelte Gedanke aufgegriffen, die eigene Situierung in VR mehr mit zu reflek-
tieren. Dadurch wiren >die Anderen«nicht linger die Objekte der Einfithlung weif3er,
heterosexueller, cisgeschlechtlicher und able-bodied Subjekte.

Dieser Gegenentwurf wurde, wie ich im vierten Kapitel argumentiere, in den
dort analysierten VR-Projekten auf verschiedene Weisen realisiert. Das abschlie-
B8ende Kapitel zentriert insbesondere die im VR-Gefuge zirkulierenden Affekte und
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Gefiihle. Mit Hilfe des Einsatzes verschiedener Affekttheorien und in Anschluss an
meine Uberlegungen aus dem zweiten Kapitel habe ich vorgeschlagen, die Relatio-
nalitit von VR und die Wirkmacht von Affekten zu fokussieren, statt von einem
essenziellen und eindeutigen Ist-Zustand innerhalb von VR auszugehen. Im An-
schluss an verschiedene queere Affekttheorien habe ich gezeigt, dass schlechte Ge-
fithle/bad feelings (Cvetkovich 2012) in Hinblick auf Empathie ein bedeutendes Po-
tential insbesondere, aber nicht nur, fir marginalisierte Gruppen darstellen kon-
nen. Ein solches queeres Potential, wie ich es bezeichne, kristallisiert sich in den drei
Projekten des Kapitels in Momenten der Des/Orientierung im Sinne Sara Ahmeds
und in Figuren einer tiberschreitenden korperlichen Wahrnehmung sowie dariiber
hinaus in den bad feelings und mit ihnen zusammenhingenden unbequem evozier-
ten Subjektpositionen. Anders als in Kapitel drei stehen in Kapitel vier die Erfah-
rungen und Gefithle von marginalisierten Personen im Fokus und zwar nicht, um
sie von weifSen, heterosexuellen, cisgeschlechtlichen Subjekten aneignen zu lassen,
sondern um sie medial zu verarbeiten, stellenweise zu transformieren und relatio-
nale, unangenehme und unbequeme Wahrnehmungs- und Erfahrungsmodalititen
herzustellen. Die drei analysierten Projekte induzieren unbequeme Erfahrungenvia
VR und machen das Unbequeme spiirbar - sie stellen dadurch eine Gegenposition
im Mainstream-Diskurs um VR als gemiitliches Einfithlen und der doxischen Em-
pathie dar, mitunter auch, da sie nicht von grofden Technologie-Unternehmen (aus
dem Silicon Valley) produziert wurden. In ALTERATION habe ich das Unbequeme mit
Hilfe der multiplen Blickfelder, der Uneindeutigkeit, der bewusst eingesetzten Des/
Orientierung und einer Dissonanz zwischen den Wahrnehmungsweisen in der VR
auf der einen und in der physischen Welt auf der anderen Seite herausgearbeitet.
In LET THIS BE A WARNING wurde unangenehme Erfahrung produktiv gemacht,
indem eine eindeutige Adressierung der Rezipierenden als unwillkommener Ein-
dringling auf einem Planeten Schwarzer Personen erfolgt. LET THIS BE A WARNING
markiert und problematisiert die weif3e Perspektive und bricht dadurch mit der Fort-
fithrung der Praxis diese als unmarkierte, neutrale und universale Position zu im-
plementieren, wie es zuvor in den Projekten in Kapitel drei der Fall war. My Bopy
IS NOT YOUR Bobpy thematisiert schliefdlich sowohl somatisch als auch thematisch
unbequeme Diskriminierungserfahrungen und den Umgang mit diesen. Anstelle
von einer komfortablen Einfithlung in einen anderen Korper setzt das Projekt die
»anderens, schmerzhaften Erfahrungen als Ausgangspunkt, eignet sie sich an und
transformiert sie schlussendlich durch die Affizierung und Involvierung der Rezi-
pierenden in einer queeren/den Verwendungsweise von VR. Fiir alle drei Projekte
habe ich herausgearbeitet, dass sie die Rezipient*innen dazu einladen, ihre eigene
korperliche Situiertheit in Normativitit(en) mit Hilfe von VR zu hinterfragen. Wur-
den in Kapitel drei Gefiihle der Scham, des Stolzes und insbesondere des Mitleids
durch die Projekte evoziert, so sind es in Kapitel vier vielmehr teils unbequeme Ge-
fithle der kérperlichen Dissonanz, des Schmerzes, der Wut, der Vulnerabilitit, aber
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eben auch der Transformation und der Hoffnung. Das letzte Kapitel zeigte so, wie
VR-Projekte als Interventionen gegen Narrationen der gemiitlichen Einfithlung der
vor allem neoliberalen-westlichen Produktionen gelesen werden kénnen.

Die in den vier Kapiteln erarbeiteten Zuginge sind dabei nicht klar voneinan-
der trennbar, sondern greifen teilweise ineinander — auch sie stehen so in einer
Relation zueinander, die aus Differenzen aber auch Gemeinsambkeiten geprigt ist.
Insgesamt konnte ich mit der Arbeit zeigen, dass die politischen Einbettungen der
Medientechnologie VR durch die Erweiterung film- und medienwissenschaftli-
cher Ansitze und das zueinander-in-Relation-setzen analysierbar werden. Durch
meinen Vierschritt habe ich erarbeitet, dass VR zwischen neoliberalem Technikpo-
sitivismus und queerem ermichtigendem Moglichkeitsraum oszilliert: Zwischen
padagogischem Imperativ, fortwihrenden hegemonialen Strukturen, nichtvaria-
blen Blickfeldern und dem Aufbrechen von Binarismen und westlich-kolonialen
Blickstrukturen, dynamischen Blickfeldern sowie queeren/den Méglichkeiten.
Letztere wurden immer wieder in Momenten der Stérung und damit einherge-
hend des Unbequemen, der Des/Orientierung gefunden. Sie intervenieren zudem
gegen Unifizierungsphantasien, dass VR alles fur alle fithlbar macht, wihrend die
Situierung der Rezipierenden ausgeklammert wird. Wie insbesondere in Kapitel
eins, aber auch in Kapitel drei gezeigt, méchten grofie Technologie-Unternehmen
wie Meta gerade deshalb Stérungen innerhalb von VR vermeiden, zu der auch
raumliche Des/Orientierungen zihlen. Durch die Aufrechterhaltung des Nut-
zer*innenkomforts soll eine Unterbrechung der Immersion umgangen werden, die
dadurch entsteht, wenn die Rezipierenden auf die Empfindungen ihres eigenen
Korpers aufmerksam gemacht werden, indem sie mit der VR-Erfahrung in Konflikt
geraten. Stérungen sind fiir VR-Unternehmen ein Problem, da sich dadurch das
Medium sensorisch bemerkbar macht (vgl. LaRocco 2020:100f.). Es ist dahingehend
wenig iiberraschend, dass die meisten der hier besprochenen VR-Projekte, die eher
konfrontativ, stérend, unkomfortabel arbeiten, nicht im Meta Quest Store verfiigbar
sind. Sie entsprechen nicht den Vorstellungen von Meta als grofRem Technologie-
Unternehmen, da sie aufgrund ihres konfrontativen Charakters zu (finanziell) risi-
koreich erscheinen und werden deshalb nicht in den Store aufgenommen. Insofern
stellen die Projekte, die mit Stérungen und unbequemen Momenten arbeiten eine
wichtige Gegenposition dar, denn wie Jessica Dickson beschreibt »if Silicon Valley
and Hollywood get to decide what vr is, then we are in a lot of trouble, because this
episode of Black Mirror sucks« (Dickson 2021: 207). Im Gegensatz zum Imperativ
der Vermeidung von Stérungen habe ich durch die Arbeit hinweg gezeigt, dass es
gerade die bewusste Einbindung jener korperlich unbequemen, des/orientieren-
den, stérenden medienspezifischen Verfahren ist, der eine entscheidende Rolle fir
queere/nde, politisierende VR-Praktiken zukommt. Strategien des Unbequemen
machen so die eigene Korperlichkeit spiirbar und verhindern es, den physischen
Korper in der VR-Erfahrung fiir die Rezipierenden >verschwinden« zu lassen (vgl.
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Bollmer/Guinness 2020: 37). VR bietet so die Moglichkeit queerer Perspektiven auf
den Kérper und mit dem Koérper. Dies wurde insbesondere durch die Einbindung
von Sara Ahmeds Theorien und ihren Ansitzen zur Desorientierung und auch des
Unbequemen als queere Momente analysierbar. Daran ankniipfend eréffneten
die Ansitze aus post- und dekolonialer Theoriebildung, insbesondere von Lisa
Nakamura, Andrea Lobb und Carolyn Pedwell, die Perspektive, auch Empathie eher
als kritisch, konfrontativ und teilweise unbequem zu denken. Empathie spielt in
meiner Auseinandersetzung mit VR daher durchaus eine Rolle, jedoch als kriti-
sche, konfrontative Empathie, die zudem nicht der einzige Resonanzmodus sowie
das Ziel und Endstadium ist, sondern vielmehr ein temporirer Moment, der zu
Veranderung und Solidaritit fithren kann. Ich habe dahingehend argumentiert,
dass es mit VR moglich ist, durch kérperliche Affiziertheit andere Erfahrungen zu
fithlen, jedoch mit dem Zusatz, gleichzeitig in der eigenen komfortablen Situiert-
heit verunsichert oder herausgefordert zu werden, statt gemiitlich >in die Schuhe
von« zu schliipfen. Dies hingt folglich ebenfalls mit Momenten der Stérung, des
Bruches und der daraus resultierenden Des/Orientierung und Unbequemlichkeit
zusammen.

Mit meinem Buch konnte ich zeigen, dass es produktiv ist, eine queere Spu-
rensuche in und mit VR zu unternehmen und dadurch in die bisherigen Leerstel-
len zu treten. Mit Hilfe meiner film- und medienwissenschaftlichen Analysen un-
ter Heranziehung weiterer, insbesondere verschiedener queeren Theorien konnte
ich letztlich herausarbeiten, dass queere/nde Momente und Potentiale in VR insbe-
sondere in Momenten der Stérung, des Bruches und damit zusammenhingenden
Des/Orientierungen und Unbequemlichkeiten auftreten. Queeres entsteht so erst
in den spezifischen Relationen, weshalb VR nicht grundlegend als queere Medien-
technologie beschrieben werden kann. Durch das Denken und Analysieren von und
mit Relationen konnten die politischen und queeren/den Momente beschreibbar ge-
macht werden. Damit einhergehend muss VR immer partikular betrachtet werden
statt als universales Ganzes. Dies spiegelt sich in gewisser Weise auch auf der visuel-
len Ebene von VR wider: Obgleich des 360°-Raumes, ist immer nur ein partikularer
und situierter Ausschnitt zu sehen; aus der situierten Perspektive der Rezipieren-
den ist es nie moglich, alles gleichzeitig zu sehen. Diesen Aspekt des Partikularen
statt des Universalen mit VR und auch dariiber hinaus politisch stark zu machen,
lohnt sich. Situiertheit in VR zu reflektieren wiirde zudem auch aus dieser Situati-
on heraus Sinn machen. Dementsprechend plidiere ich auch dafiir, VR weniger als
Reprasentation zu analysieren, sondern die Relationen und Aktualisierungen in der
Rezeption stirker zu bedenken.

Abschliefend mochte ich mit diesem Buch dafiir appellieren, Momente der
Storung, des Bruches und der daraus resultierenden Des/Orientierung und Unbe-
quemlichkeit sowie deren queere/nde/s politisches Potential fiir VR zu stirken und
ernst zu nehmen, um in Momente der Reflexion, des Nachdenkens und schlieflich
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der Transformation und Verinderung hin zu dynamischeren, weniger binir und
unverdnderlich gedachten Konzepten itbergehen zu konnen.
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