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VR-Erfahrung zur Trauer um dberfahrene Tiere
in On the Road (2019)

Jiha Jeon

Mein Virtual-Reality-Kunstwerk On the Road (2019) ist nicht nur ein immersives
Mahnmal und eine Beileidsbekundung fiir auf der Strafle getdtete Tiere, sondern
fordert uns auch dazu auf, unsere Wahrnehmung gegeniiber diesen Spezies zu
schirfen und unser gemeinsames Miteinander neu zu iiberdenken. Thematisiert
werden komplexe Dynamiken, die die Uberschneidung zwischen wilden Tieren und
kiinstlich geschaffenen Umgebungen behandeln.

Die Kompositionen sind vor dem eindringlichen Hintergrund einer dunklen
Nacht platziert, in der die Grenzen zwischen Greifbarem und Spektralem ver-
schwimmen. Die dunkle Nacht, prisentiert als Leinwand fiir Begegnungen mit
geisterhaften Wesen, dient als Metapher fiir die menschliche Verletzlichkeit in An-
wesenheit ungeziigelter Natur. Mein Anliegen ist, dass durch das Eintauchen in die
VR-Anwendung mit Hilfe der ruhigen Umgebung, des sternenklaren Himmels und
ohne die Beleuchtung mit kiinstlichem Licht ein Gefiihl der Gelassenheit erzeugt
wird, das mit einer unterschwelligen Furcht vor der menschlichen Wehrlosigkeit
gegeniiber der Natur kontrastiert.

Die Zuschauer*innen erleben eine Virtual-Reality-Erfahrung und finden sich an
einer Straflenkreuzung im Wald wieder. Die Umgebungsgeriusche diesesvirtuellen
Waldes vermitteln, dass dieser voller Leben ist und erginzen die immersive Erfah-
rung durch weitere Sinneseindriicke. Das Rascheln der Blitter, das Zirpen eines In-
sekts und das leise Gerdusch von Autos in der Ferne bilden eine akustische Kulisse,
die an einen echten Wald neben einer Strafie erinnert. Beim Umherschauen ent-
faltet sich die Szene: Verschiedene wilde Tiere — wie Rehe, Schlangen, Hasen - er-
scheinen allmihlich und kommen einzeln niher. Wenn sich die virtuellen Tiere den
Betrachter*innen nihern, erzeugt ihr von Kerzen ersetzter Kopf einen flackernden
Glanz. In dieser Begegnung erhellt sich die Umgebung allmihlich und schafft ei-
ne »iibernatiirliche« Atmosphire, die sich zunehmend verstirkt, je mehr Tiere aus
verschiedenen Richtungen hinzukommen.
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Die unbefestigten Flichen, bedeckt von der unnachgiebigen Umklammerung
des Asphalts, werden zum Hintergrund fiir eine Erzihlung, die sich im Zwischen-
raum zwischen der Natur des Tierreichs und von Menschen gestalteten Umge-
bungen entfaltet. Die Strafen, symbolisch definiert durch menschliche Regeln
und Vorschriften, bilden einen krassen Kontrast zu den angeborenen Instinkten
und Verhaltensweisen der Tiere. Diese kreuzen Wege, ohne Verstindnis fiir die
kiinstliche Grenzen, und halten sich nicht an die von Menschen entwickelten Ver-
kehrsregeln. Das Ergebnis ist mitunter das tragische Phinomen des Wildunfalls,
eine Konsequenz der Diskrepanz zwischen den Bediirfnissen an menschliche und
tierliche Umgebungen.

Die virtuellen Tiere bewegen sich auf eine Weise, die die charakteristischen Be-
wegungen ihrer realen Vorbilder authentisch widerspiegeln. Durch diese »lebens-
echte« Simulation wird das Publikum dazu angeregt, die Identitit eines jeden Tie-
res anhand der nuancierten und prizise replizierten Bewegungen zu erkennen, ob-
wohl die Képfe der virtuellen Tiere durch flackernde Kerzen ersetzt wurden. Die da-
durch geschaffenen virtuellen Kreaturen bewegen sich geisterhaft ohne hérbare Be-
wegungsgeriusche, ihre Anwesenheit wird allein durch das Wiegen ihrer kerzenbe-
leuchteten Formen in der virtuellen Brise kommuniziert.

In der visuellen Darstellung stellt die Substitution der Tierkoépfe durch Kerzen
metaphorisch eine vielschichtige Erzidhlung von Verlust und Anonymitit dar, die
tiber blofRe dsthetische Symbolik hinausgeht und die kollektiven Auswirkungen von
Wildunfillen einfingt. Die flackernde Flamme oben auf der Kerze reprisentiert
nicht nur die prekire Situation der Tiere, sondern verkérpert auch die vergingliche
und verwundbare Existenz in diesem Kontext.

Die Zuschauer®innen betreten die nichtliche Strafle mit dem Aufsetzen einer
VR-Brille. Die zuerst herrschende Stille wird nur durch leise Umgebungsgerausche
und die visuelle Poesie der virtuellen Kreaturen durchbrochen. In ihren Bewegun-
gen nihern sie sich den Zuschauer*innen, aber sie wollen ihnen nicht zu nahe kom-
men, sie fordern sie nicht zu Handlungen auf und sie tun ihnen nichts - sie um-
geben sie einfach. Sie zeigen keine Aggression gegeniiber den Menschen, sondern
ermoglichen es ihnen, ihre Wahrnehmung neu zu tiberdenken.

Letztendlich schafft On the Road eine Atmosphire, die zum Nachdenken anregen
soll, indem die VR-Anwendung virtuelle Tierdarstellungen und Bewegungen inner-
halb konstruierter virtueller Landschaften einsetzt und die Uberschneidung von
durch den Menschen geschaffenen Infrastrukturen mit auferlegten Vorschriften
und der Natur des Tierreichs vor dem Hintergrund nichtlicher Strafien erforscht.
Die symbolische Darstellung der Képfe der Tiere als Kerzen dient als Ubertragungs-
mittel fiir die umfassenderen Auswirkungen von Wildunfillen. Diese, kombiniert
mit den Bewegungen dieser virtuellen Kreaturen ohne explizite Aufforderungen
oder feindseliges Verhalten, animieren die Zuschauer®innen dazu, ihre Wahr-
nehmung von diesen Wesen neu zu bewerten. Das VR Kunstwerk erinnert nicht
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nur an die im Straflenverkehr getdteten Tiere, sondern foérdert auch ein tieferes
Verstandnis fiir unsere Verbundenheit mit der Welt.

Abbildung 1a-1b: On the Road
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Abbildung 2: On the Road
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