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Erforschung der Zentralperspektive begann. Augmentierte Wahrneh-

mungsräume können somit grundsätzlich als Nachfolger von Karten,

Risszeichnungen, Linienkonstruktionen und Perspektivendarstellun-

gen verstanden werden. Es handelt sich bei der Stereoskopie also um

einen neuen Zugang zu linienbasierten Darstellungsmethoden.

Im Endeffekt bedeutet das: Wir stehen stereoskopisch nicht mehr

mit Abstand vor einem Bild. Das Bild ist auch nicht mehr nur eine

perspektivische Projektion, die uns wie ein geöffnetes Fenster eine

gerasterte Aussicht bietet in eine andere Welt (wie etwa bei Dürer).

Vielmehr öffnen wir nun das Fenster und treten hindurch in die Welt,

die das Bild zuvor nur projiziert hat. Wir erhalten also Eingang in die

Projektion selbst. Wir betreten das Raster, die Zeichenebene und da-

mit die Linienwelt selbst – und erhalten dadurch einen radikal neuen

Zugang, eine neueWahrnehmungs- und Interaktionsebene.

4.5 Die Linie im virtuellen Raum

Dieses Kapitel führt die vorherigen Annahmen und Definitionen zu-

sammen. Hierfür braucht es zunächst noch eine Begriffsdefinition der

virtuellen Realität. Mit diesem letzten Puzzlestück kann die Entwick-

lung nachvollzogen werden, welche die Linie und die damit verbundene

Kommunikation und Interaktion mit mentalen Karten absolviert hat.

Im Folgenden wird dann die visuelle Kommunikation von mentalen

Karten in Bezug auf die Gestaltung und Gestaltungsprozesse als ein

Kreisschluss zu den lebensweltlichen Anfängen der Linie vorgestellt.

Letzteres gelingt, indem die bisherige Analyse abstrakter Darstellungs-

techniken ergänzt wird durch die aktuellen Techniken und Visionen,

welche die Basis der Extended Reality-Interaktion bilden. Das Ergebnis

ist das Bild einer gedanklichen Kreisbewegung, an deren (systemtheo-

retisch frei gesetztem) Anfang eine lebensweltliche Interaktion mit der

Linie als Erkennungs- und Abstraktionswerkzeug für alle Formenmen-

taler Karten steht. An besagtem Endpunkt der Entwicklung kehren wir

nach einer jahrhundertelangenAuseinanderbewegungundSeparierung

vonmentalen Routen- und Raumkarten zurück.Dabei handelt es sich –
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214 Gestaltung in virtuellen Welten

noch einmal geistesgeschichtlich gedacht – um einen hermeneutischen

Zirkelschluss, da wir nicht wieder einfach gedanklich bei null anfan-

gen, sondern sich mit dem möglichen Betreten der Linienwelt zugleich

auch völlig neue Möglichkeiten erweiterter Interaktion auftun. Den

Abschluss des Kapitels und der Arbeit bildet eine nun fällige Definition

der virtuellen Linie und ihrer antizipierten Anwendungsformen sowie

ihrer veränderten Aufgabe alsWahrnehmungs-, Kommunikations- und

Gestaltungswerkzeug in der Linienwelt.

4.5.1 Begriffsdefinition: virtuelle Realität

Für den Einstieg in die Aspekte der virtuellenWahrnehmung bietet sich

zunächst ein Blick auf die Definition des Begriffs der virtuellen Realität

an, um anhand dieser Schlüsse ziehen zu können.

Der Begriff der virtuellen Realität beschreibt, so wie er im Alltags-

gebrauch genutzt wird, fiktive Welten in unseren Köpfen oder solche,

die von Computern generiert werden.140 Bei weitergehender Begriffs-

recherche stößt man unweigerlich darauf, dass die beiden Bestandtei-

le des Begriffs virtual reality per Definition auf den ersten Blick in ei-

nem scheinbar grundlegendenWiderspruch zueinander stehen. Jedoch

passen die unterschiedlichenDefinitionen durchaus auf die vorliegende

Definition der Linienwelt. InWebster’sNewuniversal unabridged dictionary

finden sich folgendeDefinitionen der Begriffe: Virtual wird als »being in

essence or effect, but not in fact«141 definiert und der Begriff der Realität

als:

the state or quality of being real. Something that exists indepen-

dently of ideas concerning it. Something that constitutes a real or

actual thing as distinguished from something that is merely appar-

ent.142

140 J. Jerald, 2016, S. 9.

141 Webster’s new universal unabridged dictionary, New York, 1994.

142 Webster’s new universal unabridged dictionary, New York, 1994.
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4 Betreten der Linienwelt 215

InUnderstanding Virtual Realityweisen Sherman und Craig (2003) darauf

hin, dass sich die obigen Definitionen von Virtualität und Realität ge-

genseitig widersprechen.143 Eine Ansicht,mit der Jason Gerald inTheVR

Book übereinstimmt: »Thus, virtual reality is a term that contradicts it-

self –anoxymoron!«144 EineneuereundbessereBegriffsdefinition (auch

nach Gerald) findet sich auf der aktuell gehaltenenWebsite desWörter-

buchsWebster’s New Universal Unabridged Dictionary:

an artificial environment which is experienced through sensory

stimuli (such as sights and sounds) provided by a computer and

in which one’s actions partially determine what happens in the

environment.145

Nach aktuellen Definitionen bildet Virtuelle Realität den Zugang zu

computer-simulierten, immersiven, fiktivenWelten.

In this book, virtual reality is defined to be a computer-generated

digital environment that can be experienced and interacted with as

if that environment were real.146

Sowohl die einzelnen Definitionen der Begriffe »Realität« und »Virtua-

lität« als auch die zusammengenommene aktuelle Definition von Vir-

tueller Realität können der epistemologischen Bedeutung nicht gerecht

werden. Dies lässt sich jedoch mit dem Konzept der Linienwelt aufhe-

ben, das die Definition um das historische Verständnis linienbasierter

Wahrnehmungskommunikation ergänzt. Dies wird im Folgenden auf-

geschlüsselt.

Die bestehenden Definitionen Virtueller Realität treffen auf die ak-

tuellen Anwendungen zu, greifen jedoch zu kurz. Jason Gerald schreibt

selbst, dass viele Annahmen aus der Perspektive von Ingenieuren

143 WilliamR. Sherman/Alan B. Craig: Understanding Virtual Reality. Interface, Ap-

plication, and Design, San Francisco, 2002.

144 J. Jerald, 2016, S. 9.

145 Merriam-Webster: virtual reality. online dictionary 2022, https://www.merria

m-webster.com/dictionary/virtual%20reality vom 15.12.2022, S. 1.

146 J. Jerald, 2016, S. 9.
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216 Gestaltung in virtuellen Welten

entwickelt wurden, und diese technische Sichtweise sinnvoll ist für die

Entwicklung derGeräte, dieser technischen Sicht jedoch die Perspektive

derWahrnehmungstheorie fehlt, umdieMöglichkeiten Virtueller Reali-

tät auszuschöpfen.147 Um eine stimmige Virtuelle Realität zu erzeugen,

braucht es Wissen über Psychologie und die menschliche Wahrneh-

mung:148 »We have to accept human perception and behaviour the way

it is, not the way logic tells us it should be.«149 Mit dem Verständnis von

virtueller und augmentierter Realität als einem Betreten der Linienwelt

wird genau diesem Anspruch nachgegangen. Indem wir virtuelle Rea-

lität nicht als komplett neue Technologie, sondern als nächsten Schritt

linearer Darstellungsmethoden verstehen, können wir mit demWissen

zur Entwicklungsgeschichte vorheriger Darstellungsformen die Defini-

tion von Virtueller Realität erweitern. Mit dem Konzept der Linienwelt

steht virtuelle Realität in der Nachfolge linearer Darstellungsformen

und damit in der Tradition menschlicher Wahrnehmungsweitergabe.

Ein immersiver Zugang zur Linienwelt ermöglicht einen lebenswelt-

lichen Zugang zu den abstrakten Daten dieser Kommunikation und

eröffnet damit völlig neue Möglichkeiten des Verständnisses der Welt

und der Wahrnehmung. Mit dem Konzept der Linienwelt kann der Wi-

derspruch in der Begriffsdefinition der virtuellen Realität aufgehoben

werden.

4.5.2 Virtualität und mentale Karten

Er [der Begriff der mentalen Karte] charakterisiert die Wahrnehmung

und Abspeicherung räumlichen Wissens im menschlichen Gehirn.150

Das Modell mentaler Raum- und Routenkarten aus der Kognitionsfor-

schung hatte und hat maßgeblichen Einfluss auf die Entwicklung digi-

taler Informations- und Kommunikationstechnologien. Daher kann es

einVerständnis des neuen, immersivenZugangsdurchVirtuelleRealität

147 J. Jerald, 2016, S. 1.

148 J. Jerald, 2016, S. 1.

149 J. Jerald, 2016, S. 1.

150 U. Schneider, 2004, S. 81.
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4 Betreten der Linienwelt 217

generieren.Da in der virtuellen Realität alle Teile der Interaktion, inklu-

sive des Raums an sich, gestaltet werden können, ist es naheliegend, für

die Gestaltung dieser Realitäten die menschliche Wahrnehmung in den

Mittelpunkt zu stellen. Virtuelle Welten werden nach dem Vorbild men-

taler Karten gestaltet:151 »Mobilität und Raumbeziehung werden in men-

talen Modellen und kognitiven Karten repräsentiert, die uns die raum-

bezogene Kommunikation und Orientierung erlauben.«152

Dies gilt sowohl für die Wahrnehmung der physischen als auch der

virtuellenWelt. Zusammenfassend wird in der Extended Reality Litera-

tur von cognitivemapping153 gesprochen. In Kapitel 4.1 wurde hergeleitet,

dass sich für die Bildung einer Raumwahrnehmung besonders zwei

unterschiedlichementale Zugänge definieren lassen: Routenkarten und

Raumkarten.154 Sie bilden im fünfstufigen Aufbau der Raumwahrneh-

mung (vgl. Kapitel 3.1.1) die Ebene, auf der eine Kommunikation der

Wahrnehmung möglich wird. Routen- und Raumkarten ergänzen sich

gegenseitig zu einem holistischen Bild des Raums.

Zur Rekapitulation: Routenkarten werden aus der Ich-Perspektive

gebildet, während Raumkarten diese um eine Karte aus der Vogelper-

spektive (Aufsicht) ergänzen. Routenkarten werden als internalisierte

Bewegungsvorstellungen mittels geografischer Raumsysteme verstan-

den, während Raumkarten den Raum durch die Entfernung und Relati-

on des Raumes und seiner Inhalte strukturieren.155 Wenn wir über die

mediale Repräsentation von mentalen Karten sprechen (Karten, Zeich-

nungen, Konstruktionen etc.), dürfen diese nicht mit der eigentlichen

Formmentaler Karten als psychische Konstrukte verwechselt werden.

Wir haben gesehen, dass Austausch und Weitergabe hinsichtlich

der Raumwahrnehmung bisher fast ausschließlich über das Medium

der Raumkarte stattgefunden haben. In Kapitel 4.2.2 wurde gezeigt,

dass erste Darstellungsmethoden eine Mischung aus geografischer

151 S. Günzel/F. Kümmerling, 2012, S. 246.

152 U. Schneider, 2004, S. 19.

153 J. J. LaViola/E. Kruijff/R. P. McMahan/D. A. Bowman/I. Poupyrev, 2017, S. 60.

154 S. Günzel/F. Kümmerling, 2012, S. 243.

155 S. Günzel/F. Kümmerling, 2012, S. 243.
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218 Gestaltung in virtuellen Welten

Darstellung und individueller Zukunftspläne und -visionen waren.

Diese Karten können noch als eine Kombination beidermentaler Karten

gesehen werden. Wie hergeleitet, nimmt die Gewichtung mentaler

Routenkarten zugunsten von Raumkartenrepräsentationen im Verlauf

der Geschichte immer weiter ab. Über Pilgerkarten, Straßenkarten,

die geografische Vermessung der Welt sowie Projektionen, Ansichts-

und Risszeichnungen werden die Schnittstellen zur Raumkarte im-

mer weiter ausgebaut. Die Zentralperspektive, mit dem Fokus auf den

Blickwinkel eines Individuums (Augpunkt), kann als ein erster Impuls

in Richtung einer Kommunikation mentaler Routenkarten verstanden

werden. Trotzdem entsteht erst mit der Digitalisierung die Möglichkeit

einer direkten Annäherung, diemit den stereoskopischenMedien ihren

bisherigen Höhepunkt erreicht. Die Rekapitulation schließt mit dieser

Pointe ab: Mit dem System der mentalen Karten werden virtuelle, auf

der Stereoskopie basierende Darstellungen zu einem grundlegenden

Werkzeug für die Kommunikationmentaler Routenkarten.Mit dem Be-

treten des virtuellen Raums erhalten wir über die Linienwelt den Zugang

zu der Kommunikation und Interaktion mit mentalen Routenkarten –

also der mentalen Ich-Perspektive.

Dieser Zugang funktioniert, so die vorliegendeThese,über die Linie.

Dies gilt sowohl für mentale Routen- als auch für Raumkarten. Die bis-

herige Forschung und aktuelle Praxisbücher für die Erstellung von vir-

tuellenWelten ordnen lediglichmentale Raumkarten den Linienmedien

zu:

Search strategies and movement parameters influence the effective-

ness of spatial knowledge acquisition. These factors affect not only

the efficiency of building a cognitive map but also the qualitatively

different kinds of spatial knowledge that are acquired. […] Procedural

knowledge (or route knowledge) describes the sequence of actions

required to follow a certain path or traverse paths between differ-

ent locations. […] Finally, survey knowledge can be described as the

configurational or topological knowledge of an environment consist-

ing of object locations, interobject distances, and object orientations.
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This kind of knowledge ismap-like and can therefore also be obtained

from a map […].156

Mit der Stereoskopie im Zentrum der virtuellen Realität eröffnet sich

ein neuer Blickwinkel. In diesem Kontext wird der visuelle Sinn, wie in

der lebensweltlichen Realität, auch in der virtuellen Realität der aus-

schlaggebende Sinn dafür, ob etwas wortwörtlich wahrgenommen und

als wahr, als Realität akzeptiert wird.

Mit Bateson konnte die Linie als der visuelle Unterschied, der den

Unterschied macht, als Grundlage der Wahrnehmungs- und Realitäts-

konstruktion hergeleitet werden: »Informationen bestehen aus Unter-

schieden, die einen Unterschied machen.«157 Für die visuelle Wahrneh-

mung ist die Linie dieser Unterschied – dieseThese wird erstens getra-

gen durch die vielschichtige gesellschaftliche Bedeutung der Linie, die

sich im Laufe der Geschichte entwickelt hat,wie im zweiten Kapitel die-

ser Arbeit gezeigt wurde. Den zweiten tragenden Punkt der Herleitung

liefert der Vergleich der Körperlichkeit von Unterschied und Linie. Mit

Bateson lässt sich der Unterschied außerhalb von Zeit und Raum veror-

ten.158Mit Arnold kann dasselbe für die Linie getan werden:

Der einmal gezogene Strich der Zeichnung soll sich zugleich entzie-

hen, indem er einen Unterschied einzieht .[…] Die Eindimensionalität

der gezeichneten Linie entzieht sich der Zweidimensionalität der Flä-

che gerade dadurch, dass jene diese allererst aufzieht.159

Beschränken wir uns auf den Bereich der visuellen Wahrnehmung und

Realitätskonstruktion, wird erkennbar, dass jeglicher als solcher wahr-

genommene Unterschied durch Linien gezogen wird.

Die Linie wird zur Basis des cognitive mapping und wird damit zum

Zentrum virtueller Raumkonstruktion. Die Linie bleibt in den virtuel-

len Realitäten, ebenso wie in der lebensweltlichen Realität die Basis der

Unterscheidung, der Grenzziehung und der Rechtsprechung. Sowie die

156 J. J. LaViola/E. Kruijff/R. P. McMahan/D. A. Bowman/I. Poupyrev, 2017, S. 61.

157 G. Bateson/H. G. Holl, 2017, S. 122.

158 G. Bateson/H. G. Holl, 2017, S. 122.

159 F. Arnold, 2018, S. 6.
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220 Gestaltung in virtuellen Welten

Linie für die Regeln, die Wahrnehmung und das Verständnis der Welt

steht, so steht sie nun ebenfalls für dieWahrnehmung derWelt an sich,

sowohl für die Wahrnehmung der physischen, als auch für die unzähli-

gen und der unendlichen virtuellenWelten.

Die Linie bleibt weiterhin die Basis visueller Darstellung und Kom-

munikation, auch in der immersiven, stereoskopischen virtuellenWelt.

Was sich grundlegend verändert, ist die Interaktion mit der Linie.

4.5.3 Die virtuelle Linie

Die Linie bleibt Linie und ist doch eine andere geworden durch die Ent-

wicklung, die sie geistesgeschichtlich und gestalterisch durchgemacht

hat. Sie kann nicht zurück, sondern nur weiter in die eingeschlagene

Richtung der Schaffung einer eigenen Welt. In der Linienwelt wird die

Interaktion mit der Linie direkter – im Sinne der Greifbarkeit bzw. der

unmittelbaren Gestaltung, aber auch zeitlich. Wie in Kapitel 4.2 aufge-

zeigt wurde, bedeutet das Betreten der Linienwelt für die Interaktion

mit der Linie einen hermeneutischen Zirkelschluss zurück zu ihren

Anfängen.Der Umgangmit der Linie wirdwieder direkt, lebensweltlich

und so unmittelbar erfahrbar wie die Lotschnur oder die Furche im

Feld. Indemdie Linienwelt in ihrer Form als Abstraktionsebene betreten

wird, entfallen zwei wichtige Aspekte der Abstraktion: Distanz in Zeit

und Raum. Beide Abstraktionsebenen waren bisher essenziell für die

Kommunikation der Raumwahrnehmung. Das nötige Neuverständnis

der virtuellen Linie, in ihrer Form als grundlegendes Kommunikations-

werkzeug, ergibt sich über die historische Entwicklung der Linienwelt.

Neolithische Karten bestanden aus einerMischung aus dokumenta-

rischer Darstellung undWunschbildern. Erst durch die mathematische

Vereinheitlichung in der Antikewurde esmöglich, eine universelle Basis

für denUmgangmit der Linie zu definieren.Damit konnte die Linie zur

geistigen Repräsentation für Regeln, Rechtsprechung undGrenzen aller

Art werden, imHinblick auf sowohl geografische und physische als auch

soziale Räume und Systeme. Auf dieser Basis entsteht im Laufe der Re-

naissance und der folgenden Jahrhunderte die Linienwelt in ihrer Form

als Abstraktionsebene räumlicher Informationen. Durch die geometri-

https://doi.org/10.14361/9783839465660-014 https://www.inlibra.com/de/page/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.14361/9783839465660-014 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


4 Betreten der Linienwelt 221

schen Grundlagen wird die praktische, haptische Welt, sowie die Inter-

aktionmit ihr, auf neueWeise handhabbar gemacht. In der Renaissance

wird die gestaltbare Welt sozusagen »auf Linie gebracht«. Während die

Linie zuvor genutzt wurde, um dieWelt zu verstehen, wird sie nun zum

WerkzeugdesEntwurfs undder Integrationneuer Ideen indieWelt.Die

Linie als solche wird durch das Disegno in den Mittelpunkt der visuel-

len Wahrnehmungskommunikation gerückt. Wie anfänglich herausge-

arbeitet ist das Disegno die Interaktionmit der Linienwelt, da es sowohl

für das systematische Erkennen und Begreifen der Welt steht, als auch

für die Wiedergabe und Weitergabe dieser Wahrnehmung in visuellen,

linienbasiertenMedien.

Die Entwicklung der Perspektive ermöglicht die Übertragung men-

taler Routenkarten in das neue, geometrische Verständnis derWelt. Die

Auseinanderbewegung zwischenden immersivenRaumkarten und abs-

trakten Routenkarten seit dem Neolithikum ist damit beendet. Durch

dieWeiterentwicklung und Ausdifferenzierung der geometrischen Pro-

jektionsformen beginnt ab der Renaissance eine Annäherung, die mit

den neuenMedien abschließt.

Bisher lag die Linienwelt in den Darstellungsmedien in abstrakter

Form vor. Ein immersiver Zugang war bislang nur geistig, in der Form

mentaler Karten, vorhanden. Mit der Stereoskopie wird jedoch ein di-

rekter, lebensweltlicher Zugang zu dieser Abstraktions- und Ordnungs-

ebenemöglich. Abstraktion fußt oft auf dem Abstand, der zwischen der

Darstellung und der realenWahrnehmung besteht.Dieser ist in virtuel-

lenWelten nicht mehr gegeben. Der Beobachter160 betritt die Abstrakti-

onsebene, indem der Bildschirm so nah vor die Augen rückt, dass er als

solcher nicht mehr wahrnehmbar ist. Wir blicken nicht mehr auf, son-

dern gewissermaßen in die Darstellung. Die Linie ist damit nicht mehr

vor uns, sondern um uns. Es entsteht eine neue Ebene der Interaktion

mit der Linie, die den besagten Kreisschluss erzeugt.

Der Umgang mit der Linie in virtuellen Welten ist wieder lebens-

weltlich geworden, hat sich jedoch zusammenmit der Linie gewandelt.

Grund dafür ist die zuvor dargestellte Entwicklung. Gesellschaftlich

160 Siehe auch Kapitel 5.1.1
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wurde die Linie so sehr habitualisiert, dass sie als solche nicht mehr

in Erscheinung trat. Doch durch die Digitalisierung wird die Linie als

Linie handhabbar und nahbarer, sichtbar:

Doch erst die digitale Bildverarbeitung erlaubt eine Form reiner Sicht-

barkeit […], da sie Manipulationen und im Fall der Simulation sogar

Interaktionen erlaubt.161

Medial wurde auf Basis der in den letzten Jahrhunderten entwickelten

analytischen und darstellenden Geometrie der Raum der Linie im Di-

gitalen aufgezogen. In der virtuellen Welt ist es möglich, die Linie an

sichmit den Händen zu greifen und auf sie einzuwirken. Die Linie wird

wieder zur Lotschnur – Gewissermaßen zur Lotschnur 2.0, indem wir

sie im dreidimensionalen Raum frei ziehen, bewegen undmodifizieren

können.

Damals wie heute ist der Umgang mit der Linie direkt und immer-

siv. Die Linie entstand als handwerkliches Werkzeug der Konstruktion

undOrdnung und ist nun die Essenz dessen geworden.Wo die Linie ur-

sprünglich gebrauchtwurde,umFelder zu bestellen undHäuser zu bau-

en, ist sie nun der lebensweltliche Zugang zur visuellen Abstraktions-

ebene der menschlichen Wahrnehmung. Während die Interaktion mit

der Liniewieder zu ihrenAnfängenzurückkehrt, ist der hermeneutische

Unterschied der Raum, in dem dies geschieht: die Linienwelt.

Durch die Immersion in der Linienwelt gehen, wie eingangs er-

wähnt, die Abstraktionsebenen der Zeit und des Raums verloren.

Die Darstellungsmethoden auf dem Computerbildschirm haben die

Abstraktionsebene der Zeit zugunsten einer gesteigerten Immersion

aufgegeben. Linien lassen sich mit dem Mauszeiger oder dem Finger

auf dem Touchdisplay verschieben.Mit der Immersion in der virtuellen

Realität wird zusätzlich die Abstraktionsebene der räumlichen Distanz

aufgegeben. Was sich damit verändert, ist nicht nur ein Wechsel des

Mediums, sondern derWahrnehmung.

161 LambertWiesing: Die Sichtbarkeit des Bildes. Geschichte und Perspektiven der

formalen Ästhetik, Frankfurt a.M., 2008, S. 20.
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MitdemBetretender virtuellenWelt kippt dasVerhältnis vonRaum-

und Routenkarten undmuss sich neu sortieren. Durch den immersiven

Zusammenschluss der räumlichen Kommunikationsebenen muss der

Umgang mit der Linie neu definiert werden –mit dem Ziel, das Poten-

tial beider mentaler Karten voll auszuschöpfen und den unendlichen

Möglichkeitsraum der Linienwelt greifbar zu machen. Abstraktion war

bisher dasWerkzeug,mit dem effiziente Kommunikation und Erkennt-

nismöglich gemacht wurden.DasWegfallen der Abstraktionsebenen in

der virtuellen Welt hinterlässt ein Vakuum. Es braucht an dieser Stelle

eine neue Form der Abstraktion, welche die fehlenden Abstraktions-

ebenen kompensiert. Denn wie in Kapitel 3.2 am Konzept des Disegno

gezeigt wurde, ist die Abstraktionsfähigkeit der Linie essenziell, um die

umgebendeWelt schnell zu verstehen und sich in ihr zu orientieren.Mit

der Abstraktion entsteht OrdnungOrientierung, Verständnis für Struk-

turen. So wie das Betreten der Linienwelt einen Kreisschluss für die

Linie bedeutet, so muss die Linienwelt auf sich selbst zurückgeworfen

werden, um wieder eine Abstraktionsebene zu schaffen. Die Linienwelt

muss wieder Zeichnung werden.

DieGrundfunktion der Linie ist nachwie vor, die eigeneRaumwahr-

nehmung kommunizierbar zu machen, um Verständnisunschärfen in

der visuellen Kommunikation auf ein Minimum zu reduzieren. Dies ist

für den schnellen und unmissverständlichen Austausch vonRaumwahr-

nehmung essenziell. Indemdie einzelne Linie einen Teil ihrer Abstrakti-

onsfähigkeit verliert,verschiebt sichdieWahrnehmungdesBeobachters

auf die nächsthöhere Ebene visueller Muster:

As demonstrated in […] and with every VR session anyone has ever

experienced, we are pattern recognizing machines seeing things that

do not exist.162

Für eine schnelle Wahrnehmung virtueller Räume braucht es ein Ori-

entierungssystem, an dem alles andere ausgerichtet werden kann: das

Raster. Das Raster war bisher das Werkzeug zur Vermessung und zum

Verständnis der Welt. Es bildet die Grundlage für das Konzept eines

162 J. Jerald, 2016, S. 230–231.
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Weltentwerfens. In seiner Form als Basiselement der perspektivischen

Konstruktion,163 als Albertis Kachelmuster der braccia und als Bezugs-

struktur für die Gestaltung164 bildet es ein grundlegendes, universelles

System visueller Ordnung. Für die virtuelle Darstellungstechnik bedeu-

tet dies, dass rasterbasierte Darstellungen ein klareres Verständnis von

Raum und Raumtiefe erzeugen als detailreiche Immersionen:

The sense of depth provided by linear perspective is so strong that

non-realistic grid patterns may be more effective to conveying spatial

presence than more common textures with little detail such as carpet

or flat walls.165

Abstrakte Raster geben der Wahrnehmung klare, schnell erkennba-

re Grundlagen der Orientierung und Einordnung von Raum, Größe,

Entfernung,Geschwindigkeit und Relation.Über das Grid wird esmög-

lich, im virtuellen Raum das Wahrgenommene räumlich in Relation

zueinander und in einen Bezug zu sich selbst zu setzen.

Das Konzept des Rasters als neue Abstraktionsebene steht dem

aktuellen Trend zu fotorealistischen virtuellen Darstellungen entge-

gen. Es scheint unsinnig, die virtuelle Welt für alle Anwendungen der

realen nachempfinden zu wollen. Wenn es, wie in der Gestaltung, um

die schnelle Vermittlung von Informationen geht, haben linienbasierte

Darstellungen klare Vorteile. Die reale Welt ist von sich aus komplex

– mit der Linienwelt wurde ein System entwickelt, das es ermöglicht,

diese Komplexität auf ein verständliches Maß zu reduzieren. Die Lini-

enwelt nun wiederum so komplex zu gestalten, dass sie unverständlich

wird, erscheint paradox.

Die Linie ist für die virtuelle Realität essenziell, da sie uns den Zu-

gang zur mentalen Realitätskonstruktion erleichtert. Die Linie hilft da-

bei, die reale Welt zu verstehen und uns in ihr zu orientieren. Diesel-

be Funktion muss sie in der virtuellen Welt einnehmen. Virtuelle Um-

gebungen aus Linien werden nicht weniger als real wahrgenommen als

163 G. Ambrose/P. Harris, 2008, S. 42.

164 G. Ambrose/P. Harris, 2008, S. 27.

165 J. Jerald, 2016, S. 116.
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fotorealistische Darstellungen. Der Schlüssel zu einer »realen« Darstel-

lung ist nicht gleichzusetzen mit der Auflösung oder der Menge an De-

tails in einer virtuellenSimulation.Stattdessengeht esumKongruenz in

der Wahrnehmung. Diese entsteht im Visuellen durch die Stimmigkeit

desWahrgenommenen in Bezug auf die Summe aller Einzelteile zuein-

ander. Das Raster bildet dazu die optimale Grundlage. Virtuelle Realität

spielt dann ihre Stärken aus, wenn sie ein Bild aus klarer Struktur, ver-

ständlicher Ordnung und deutlichen Unterschieden ist.

In der Videospielbranche werden für solche Darstellungskonzepte

BegriffewieBlock-Design oderComic-Style genutzt.ProminenteBeispiele

sind Minecraft (mit über 200 Millionen Exemplaren das meistverkaufte

Videospiel weltweit),166 die Lego-Videospieladaptionen, ebenso wie

der Großteil der Mobile Games. Gleich ist allen diesen Konzepten ei-

ne schnelle visuelle Zugänglichkeit, die durch simplifizierte und sich

immer wiederholende Elemente erzeugt wird. Minecraft sticht dazwi-

schen als kreatives Gestaltungstool noch einmal besonders hervor. Die

Linie als Raster ermöglicht für die virtuelle Linienwelt den schnellen,

verständlichen Zugang zu Orientierung im Raum, wie er für kreatives

Spielen und Gestalten in virtuellenWelten nötig ist.

Neben der visuellen Kongruenz kann die Linie auch bei der Bewe-

gung im virtuellen Raum helfen. Die Linie ermöglicht es uns in diesem

Fall, Ideen von Bewegung zu verstehen, die uns sonst unzugänglich wä-

ren. Anschaulich wird dies am Beispiel der sogenannten Motion-Sick-

ness (Bewegungsübelkeit). Die Bewegung wird dabei nur visuell simu-

liert, während alle anderen Sinne dem Gehirn die Information senden,

dass keine Bewegung stattfindet. Das Resultat ist Schwindel, Übelkeit

und Orientierungsverlust in variierender Stärke und Ausprägung. In-

dem nicht alle Sinne gleichermaßen angesprochen werden, entstehen

Ungereimtheiten in der Wahrnehmung. Die Linie kann an dieser Stel-

le helfen, wieder Übereinstimmung zu erzeugen, indem sie Bewegung

abstrahiert darstellt. So wird, um Motion-Sickness zu vermeiden, der

166 F. Tenzer: »Weltweit meistverkaufte Videospiele bis Dezember 2022«, in

URL: https://de.statista.com/statistik/daten/studie/36854/umfrage/verkaufsza

hlen-der-weltweit-meistverkauften-videospiele/vom 15.12.2022.
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226 Gestaltung in virtuellen Welten

Betrachter im Raum versetzt, anstatt sich durch ihn hindurch zu be-

wegen. Die Navigation erfolgt dabei über Interfaces aus Linien, und er-

scheint intuitiv, obwohl die Bewegung an sich abstrakt und ungewohnt

ist.

Somit gilt dasselbe für die Linienweltwie für die realeWelt:Die Linie

ist dasWerkzeug,mit dem dieWahrnehmung geordnet und kommuni-

zierbar gemacht werden kann. Nach der Vermessung der Welt wird das

Raster nun zur Ausgangsbasis neuerWelten undWeltentwürfe.Mit der

Digitalisierung und der damit veränderten Informationslage formt sich

auch ein neues Raumverständnis auf Basis der Linie.

Nachder erfolgtenHerleitung sind virtuelle Linien grundsätzlich Li-

nien, da sie nicht physisch anwesend sind. Jede Kante, jede Grenze, die

wir in der virtuellenWeltwahrnehmen,wird nicht,wie zuvor, erst durch

unsere Interpretation zur Linie – in der Linienwelt dreht sich der Pro-

zessderRaumwahrnehmungum.WozuvordieGrenze einesphysischen

Gegenstandes erst in unsererWahrnehmung zur Liniewird, ist die Linie

in der Linienwelt zuerst Linie und kann im zweiten Schritt repräsenta-

tiv für die Grenze eines Gegenstandes stehen.Die Linie ist schon vor der

bewusstenWahrnehmung Linie und daher kann die Interaktionmit der

Linie in Virtueller Realität quasi »en passant« geschehen. Während die

Interaktion lebensweltlich ist, sind die Bedingungen in der Linienwelt

es nicht notgedrungen. Schwerkraft, RaumundZeit sind optionale, ver-

änderbare Parameter in der virtuellen Welt. Durch die Echtzeitlichkeit

der Interaktion ist die Linie in einem durchgehenden Zustand des Ge-

zogen-werdens und gleichzeitigen Entziehens begriffen.167

167 Florian Arnold, 2018, S. 343–344
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