3 Digitale raumliche Reprasentationen
Topoi und Formen der Authentizitatskonstruktionen

Virtual Reality ist ein Medium, das sich durch Immersion, Interaktion und raumli-
che Darstellung von historischen Orten auszeichnet. Dieses Kapitel befasst sich mit
den zentralen Konzepten, die VR als Medium fiir Geschichtsinszenierungen defi-
nieren, und beleuchtet, wie diese Eigenschaften die Konstruktion von Authentizitit
beeinflussen. Ziel ist es, so die dazu notwendigen Begrifflichkeiten zu schirfen und
die sich daran anschliefRende fachliche Bearbeitung vorzustrukturieren.

Der Ausdruck »Virtuelle Realitit« wurde 1989 durch Lanier eingefithrt.” In der
Folge wurde der Begriff als »willkiirlich gewihlt«® und in sich widerspriichlich kri-
tisiert.* Aufgrund der diversen Einsatzméglichkeiten und der immersiven Aspekete,

1 An dieser Stelle mochte ich Nico Nolden herzlich danken. Er nahm sich nicht nur Zeit, um mir
in einem frithen Stadium der Arbeit Feedback zu meinem Exposé zu geben, sondern stand
auchwihrend des Arbeitsprozesses sehr geduldig fiir Gesprache zur Verfiigung. Nicht zuletzt
war auch der Aufbau seiner Dissertation enorm wichtig fiir meine eigene Arbeit: Das hier vor-
liegende Kapitel ist von seinen Uberlegungen dazu inspiriert, wie Digitale Spiele untersucht
werden kénnen.

2 Alexander Roesler/Bernd Stiegler: Grundbegriffe der Medientheorie (= UTB Medienwissen-
schaft, Band 2680), Paderborn: Fink 2005, S. 245.

3 Tjoa, A. Min: »Virtuelle Welteng, in: Kurt Komarek/Cottfried Magerl (Hg.), Virtualitit und
Realitit. Bild und Wirklichkeit in den Naturwissenschaften, Wien: Béhlau 1998, S.179—206,
hier S.179.

4 Manfred Brill: Virtuelle Realitat. Berlin 2009, S. 6, 26. Zum Begriff des Virtuellen siehe auch:
William R. Sherman/Alan B. Craig: Understanding Virtual Reality. Interface, Application, and
Design (= The Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics), Cambridge, MA: Elsevier
2019, S. 20-21. In den Diskussionen iiber Medientheorie, besonders in den letzten zwanzig
Jahren, werden die Begriffe »Virtualitit« und »virtuell«auf unterschiedliche und mehrdeuti-
ge Weise verwendet, um die spezifischen Effekte der wachsenden Verbreitung digitaler Me-
dien darzustellen. Oft wird das Virtuelle dabei mit Konzepten wie Schein oder Simulation in
Verbindung gebracht und ausdriicklich dem Realen gegentibergestellt. Siehe dazu A. Roes-
ler/B. Stiegler: Grundbegriffe, 2005, S. 244.
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die die Technologie bietet®, entwickelten sich bis in die Gegenwart diverse Definiti-
onsansitze.® 1997 beschrieb Murray die grundlegenden Eigenschaften von VR und
nannte bereits die mit der Technologie verkniipften Schlagworter »Immersion« und
»agency«.’

Milgram und Kishino kritisierten bereits in den 1990er-Jahren die strikte Tren-
nung zwischen einer »realen« und einer »virtuellen« Ebene des taglichen Lebens.
Der Begriff VR (Virtuelle Realitit) bezeichnet innerhalb des von ihnen entwickel-
ten Kontinuums das Ende des Spektrums, welches eine vom Computer vollstindig
und in Echtzeit berechnete, simulierte Realitit darstellt, in der man sich mithil-
fe von Endgeriten und Controllern bewegen und interagieren kann. Das Kontinu-
um umfasst alle moglichen Variationen und Zusammensetzungen aus realen und
virtuellen Objekten, von vollstindig real bis vollstindig virtuell, einschlieRlich Mi-
xed Reality, Augmented Reality (AR) und Augmented Virtuality, die sich zwischen
den Extremen befinden.® Sherman und Craig erweitern diese Definition, indem sie

5 Etwa als Schulungsmittel in der Berufsausbildung oder zu Fortbildungszwecken, wenn es
um Sicherheitsschulungen geht (vgl. dazu etwa https://senselab.io/referenzen, zuletzt ab-
gerufen am 01.04.2024), oder als Trainingsmethode fiir Rechtsreferendar*innen (vgl. dazu
https://www.th-koeln.de/hochschule/virtuelle-vernehmungen_113045.php, zuletzt abgeru-
fen am 01.04.2024). Im Bereich des Kulturerbes siehe: Zhang, Lie/Qi, Weiying/Zhao, Kun/
Wang, Liang/Tan, Xingdong/Jiao, Lin: »VR Games and the Dissemination of Cultural Herita-
ge«, in: Norbert Streitz/Shin’ichi Konomi (Hg.), Distributed, Ambient and Pervasive Interac-
tions. Understanding Humans, Cham: Springer International Publishing 2018, S. 439—451.

6 Allein der Begriff der Realitétist, je nach Denkschule oder Disziplin, unterschiedlich definier-
bar. In diesem Kontext wird er als etwas verstanden, was durch virtuelle Realititen lediglich
erganzt oder tberformt wird. Zu unterschiedlichen Realitatskonzepten siehe auch Christi-
an Bunnenberg: »Mittendrin im historischen Geschehen? Immersive digitale Medien (Aug-
mented Reality, Virtual Reality, 360° -Film) in der Geschichtskultur und Perspektiven fiir den
Geschichtsunterrichtc, in: Geschichte in Wissenschaft und Unterricht. Zeitschrift des Verban-
des der Geschichtslehrer Deutschlands 54, hier S. 48. Siehe dazu auch Dietze, Nadja: »Virtu-
elle und Erweiterte Realitit in der beruflichen Bildung. Nur ein Trend oder ein Schliissel fir
neue Lernerfahrungen?«, in: Andreas Beinsteiner/Lisa Blasch/Theo Hug et al. (Hg.), Augmen-
tierte und virtuelle Wirklichkeiten, Innsbruck: innsbruck university press 2020, S. 205-220,
hier S. 205. So verfolgen etwa Lewers und Frentzel-Beyme einen Ansatz, bei dem sie auch
360°-Videos unter VR subsumieren. Siehe dazu Elena Lewers/Lea Frentzel-Beyme: »Und was
kommt nach der Zeitreise?«, in: MedienPadagogik. Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Me-
dienbildung 51 (2023), S. 402—429, hier S. 404. Zur Abgrenzung des Begriffes von AR, MR, XR
und Teleprdsenz siehe: W. R. Sherman/A. B. Craig, Understanding, 2019, S.19.

7 Janet H. Murray: Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, Cambridge/
London: The MIT Press 2017. Die hier angegebene Ausgabe enthilt kleinere Aktualisierun-
gen, die aber als solche gekennzeichnet sind.

8 Paul Milgram/Fumio Kishino, »A taxonomy of mixed reality visual displays«, IEICE Transac-
tions on Information Systems, vol. E77-D, no. 12, pp. 1-15, Spring 2001; dhnlich auch Car-
rozzino und Bergamasco [2010] und Carina Girvan: »What is a virtual world? Definition and
classification«. In: Educational Technology Research and Development 66 (2018), 1087-1100.
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VR alsinteraktive Computer-Simulationen beschreiben, welche Standort und Inter-
aktionen von Nutzenden wahrnehmen und entsprechende Riickmeldung an einen
oder mehrere Sinne ersetzen oder erginzen, um ein Gefiihl der Prisenz in der Si-
mulation zu vermitteln.” Anders ausgedriicke, sind diese Szenarien also virtuell be-
gehbar, d.h. Nutzer*innen kénnen ihren Blickwinkel und ihre Position verindern
und mit Objekten interagieren.'® Dafiir wird auf Code-Ebene ein dreidimensiona-
les Modell der Umgebung erstellt. Vorhandenes historisches Kulturerbe wird dabei
entweder hochauflésend eingescannt und entsprechend aufbereitet, oder ohne ent-
sprechende Vorlage modelliert. Die Objektbeschreibung im Code enthilt nicht nur
die Maf3e, Position, Farbgebung und weitere physische Eigenschaften der Objekte,
sondern kann um weitere Elemente, wie das Zusammenspiel mit eventuellen Effek-
ten — wie etwa Licht, durch Interaktion ausgeldste Verinderungen oder animierte
Personen erweitert werden. Wie bereits erwihnt, kann die Simulation durch ver-
schiedene Endgerite genutzt werden. Die Verwendung von mobilen Endgeriten,
wie Smartphones oder Tablets, in der die VR-Umgebung ausschnittsweise zu sehen
ist, oder die eines Desktop-PCs, bei der sich die Nutzer*innen mittels Maus und
Tastatur durch die Simulation bewegen, stellt dabei die kostengiinstigsten Varian-
ten der Nutzung dar. Sogenannte CAVEs (Cave Automatic Virtual Environments)
erlauben es den Nutzer*innen hingegen, sowohl den eigenen Kérper als auch an-
dere in der CAVE befindliche Personen zu sehen.™ In der Regel sind jedoch Ansit-
ze, die Head-Mounted-Displays (HMDs) verwenden, am praktikabelsten fir Ein-
zelnutzer*innen, weil sie, wie beschrieben, eine individuelle Immersion in virtuelle
Umgebungen ermdglichen, gleichzeitig aber fiir Einrichtungen flexibel nutzbar und
kostenefhizient sind.” Werden Anwendungen mit HMDs verwendet, kénnen sie als
voll-immersiv beschrieben werden, da visuelle und auditive Reize der natiirlichen
Realitit ausgeblendet werden.” Die Blickperspektive der Nutzer*innen wird dabei
simuliert und je nach erfolgter Bewegung neu berechnet und angepasst. Schwan
zufolge kann haptisches Feedback bei ausgereifteren Systemen dariiber hinaus bei
der Interaktion mit Objekten eingesetzt werden, um Eindriicke zu verstirken." Die
Nutzer*innen sind dabei nicht unbedingt an die Grenzen ihrer eigenen Koérperlich-
keit gebunden. Sie kénnen in der Simulation also je nachdem auch die Perspekti-
ve wechseln. Multi-User-VR ermoglicht die Anwesenheit mehrerer Nutzer*innen in

9 S. Schwan: Virtuelle, 2022, S. 537.

10  Stephan Schwan liefertin seinem Beitrag einen kurzen Abriss der verschiedenen Definitions-
ansdtze, vgl. ebd.

11 CAVEs sind bislang allerdings sehr kostenintensiv. Keine der hier untersuchten Anwendun-
gen greift auf diese Technologie zuriick.

12 M. Bekele/R. Pierdicca/E. Frontoni/E. Malinverni/). Gain: Survey, 2018, S.14.

13 C. Bunnenberg: Mittendrin, 1950, S. 50-51.

14  S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 538.
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einer Simulation, wobei diese dann durch Avatare verkdrpert werden und sich un-
tereinander verbal oder nonverbal verstindigen kénnen.” VR-Anwendungen kén-
nen zudem die Méglichkeiten bieten, die virtuelle Umgebung zu modellieren und
Aktionenvon Benutzer*innen zuverfolgen."” VR zielt also vor allem darauf ab, so der
Versuch einer Arbeitsdefinition eines Autor*innenteams, der ich mich anschliefRe,
dass Benutzer*innen nur computergenerierte Inhalte wahrnehmen und mit ihnen
interagieren kénnen.™ Es lisst sich weiterhin festhalten, dass Immersion und In-
teraktion wesentliche Aspekte einer VR-Erfahrung sind.” Beide Begriffe sind nicht
eindeutig definiert und werden daher im Folgenden kurz vorgestellt, um die ge-
wihlten Arbeitsdefinitionen zu plausibilisieren.

3.1 Virtual Reality als Medium fiir Geschichtsinszenierungen

Geschichte wird im Kontext dieser Arbeit — der Definition Bothes folgend — als ein
Konstrukt begriffen, als »eine Form der Wissensordnung, die sich immer wieder er-
neuert, innovativen Ansitzen folgt und dabei die vermutlich anthropologische Kon-
stante menschlicher Erzihlung dessen, was frither war, aufgreift«*°. Die postmo-
derne Geschichtswissenschaft stofde dabei, wie Bothe ausfiihrt, in der Auseinander-
setzung mit der Geschichte der Shoah an ihre Grenzen. Notwendig sei hierbei, wie
sie unter Bezugnahme auf Friedlinder konstatiert, eine anerkannte »[existierende]
historische Wahrheit«*
Erfahrungen der Ermordeten, der Verfolgten und der Uberlebenden nicht als belie-

. Liege diese vor, so Bothe, und wiirden die »Ereignisse und

15 Ebd.

16  Die Begriffe virtuelle Welt, virtuelle Umgebung und Virtual Reality (VR) werden oft synonym
verwendet, was zu Verwirrung fithren kann. Gemeint ist hier das Eintauchen in computerer-
zeugte Szenen aus der Ich-Perspektive. Zur Begriffsgeschichte und weiteren Differenzierun-
gen siehe: W. R. Sherman/A. B. Craig: Understanding, 2019.

17 M. Bekele/R. Pierdicca/E. Frontoni/E. Malinverni/]. Gain: Survey, 2018, S. 5.

18 Ebd,, S.3. Ganz dhnlich auch Roesler und Stiegler, diese sprechen allerdings von einer »teil-
weise sinnliche[n] Immersion« und beziehen den Begriff der Interaktion nicht nur auf die
Umgebung, sondern auch auf potenzielle andere Nutzer*innen. Vgl. A. Roesler/B. Stiegler:
Grundbegriffe, 2005, S. 245. Auch Sherman und Craig bezeichnen Interaktion als wesentli-
ches Merkmal von VR. (Vgl. W. R. Sherman/A. B. Craig: Understanding, 2019, S. 58)

19 M. Bekele/R. Pierdicca/E. Frontoni/E. Malinverni/]. Gain: Survey, 2018, S. 5.
Immersion wird in den Game Studies auch als kritischer Faktor fiir den Spielspafd angesehen.
Vgl. dazu S. M. Bender/M. Broderick: Virtual, 2021, S. 88 und Adam Nylund/Oskar Landfors:
»Frustration and its Effect on Immersion in Games. A Developer Viewpoint on the Good and
Bad Aspects of Frustration« 2015, hier S. 1.

20 A.Bothe: Geschichte, 2019, S.15.

21 Ebd., S.14.

- am 14.02.2028, 07:58:16.


https://doi.org/10.14361/9783839403907-004
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

3 Digitale rdumliche Reprasentationen

big, sondern als relevant verstanden«*?, sei ein Diskurs iiber unterschiedliche Deu-
tungen moglich.? Allerdings ist Geschichte generell dadurch gekennzeichnet, dass
sie die Vergangenheit vereinfacht und deren Komplexitit reduziert.** Sie ist zudem
ein Erzeugnis der gegenwirtigen Zeit™, eine Interpretation der Vergangenheit, die
mit der »[ihr] eigenen Perspektive auf eine bestimmte Zukunft«** hindeutet. Ge-
schichte ist insofern sinnstiftend, als aus ihr Handeln abgeleitet werden kann.”” Sie
kann damit als das Ergebnis performativer Handlungen verstanden werden, als ein
Prozess, der weder linear verliuft noch »im Sinne eines linearen Vermittlungsak-
tes<*® gesteuert werden kann.”

Der Konstruktionsprozess historischen Wissens, eine zeit-, medien- und kontext-
gebundene Praxis der Selektion, Perspektivierung, Inszenierung und Bedeutungs-
generierung, wird in einer Darstellung, die sich als unmittelbare Vergangenheit
inszeniert, verleugnet. Das [sic!] Vergangenheit ein unendlicher Steinbruch an
Realitdten ist, aus [dem] bedeutsamen Geschichtsbilder re-/konstruiert werden,
bleiben [sic!] damit unsichtbar.3®

Die Darstellungsform sei, wie Chapman ausfiihrt, bei der Konstruktion von Ge-
schichte zwar entscheidend, aber aus epistemischer Sicht oft weniger relevant als
angenommen. Ahnlich wie Chapman, der mit Bezug auf Munslow darauf abhebt,
dass sich trotz unterschiedlicher Medienformen narrative Techniken Zhneln -
also bei der Entwicklung digitaler Spiele ein vergleichbarer Konstruktionsprozess,
beispielsweise im Sinne einer Deutung und Auswahl von Quellen, stattfinde® -,
wird hier im Folgenden argumentiert, dass dies auch bei VR-Anwendungen der
Fall ist. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf dem Verhiltnis von Fiktionalitit und
historischer Realitit: Wie Bosch feststellt, lisst sich im Bereich der filmischen
Darstellung der NS-Geschichte schon seit Beginn der 1980er-Jahre eine Verin-
derung dieses Verhiltnisses feststellen. Filme wie Schindlers Liste witrden dabei
zwar nicht, so Bosch, die Darstellung einer exakten historischen Realitit fiir sich

22 Ebd.

23 Ebd.

24 C.Klein: Reflexive, 2010, S.123.

25  Thiemeyer, Thomas: »Geschichtswissenschaft: Das Museum als Quelle«, in: Joachim Baur
(Hg.), Museumsanalyse. Methoden und Konturen eines neuen Forschungsfeldes, Bielefeld:
transcript 2010, S. 73—94, hier S. 74. Vgl dazu auch: A. Chapman: Digital, 2016, S. 9.

26  C.Klein: Reflexive, 2010, S.124.

27  T.Thiemeyer: Geschichtswissenschaft, 2010, S. 75.

28  C.Gundermann/]. Brauer/F. Carla-Uhink et al. (Hg.): Schlisselbegriffe, 2021, S. 248.

29  Ebd.

30 C.Klein: Reflexive, 2010, S.124.

31 A.Chapman: Digital, 2016, S. 7. Siehe dazu auch, viel ausfiihrlich argumentiert: N. Nolden:
Ceschichte, 2019, S. 326—327.
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beanspruchen, diesen Eindruck aber »durch Aufnahmetechnik, Dreharbeiten an
Originalschauplitzen, einer Auswahl von Schauspieler*innen, die den historischen
Personen dhnelten[,] und filmische Mittel, wie Schwarz-Weif3-Bilder« gezielt for-
dern.?” Im Bereich der Digitalen Spiele, worauf im Kapitel 5.1 eingegangen wird,
hat Milch (geb. Giere) eine Studie dariiber verdffentlicht, wie Spielende historische
Inszenierungen aus digitalen Spielen wahrnehmen.* Der Begriff der Geschichts-
inszenierung wird hier also bewusst rein deskriptiv verwendet, d.h. wenn etwas
Geschichte darstellt, dann inszeniert es diese in irgendeiner Form. Geschichte
kann nicht nacherlebt oder nachgefiihlt werden, da — wie u.a. Juliane Brauer aus
Perspektive der Emotionsgeschichte argumentiert — Gefiihle eine eigene Geschich-
te haben und die zeitgendssische Perspektive weder den Erfahrungsraum noch
den Erwartungshorizont vergangener Menschen teilen kénne.** Brauers zweites
Argument, dieses Mal aus der Perspektive der Geschichtsdidaktik heraus, lautet,
dass historisches Lernen eine Erfahrung des Fremden sein sollte, aktuelle Ansitze
zur Geschichtsvermittlung aber eine »Illusion des Gleichartigen, der Identititser-
fahrung«®® schaffen wiirden. Verbunden damit sei eine vorgegebene Interpretation
der Vergangenheit, was Imaginationsleistungen iiberfliissig mache.*® Was Brauer
2016 noch auf Ausstellungspraktiken von Museen bezog, soll in den Kapiteln 5, 7
und 8 aufgegriffen werden. Erst durch die Analyse der Anwendung, in Kombina-
tion mit den Ergebnissen der durchgefiithrten empirischen Untersuchung, erfolgt
eine begriindete Interpretation, ob und wie Geschichte in welcher Anwendung
»erfahrbar« oder »erlebbar« gemacht werden soll.

VR und Geschichtsvermittlung

Augmented Reality und VR-Technologien sind im Bildungsbereich nicht weit ver-
breitet. Nach einer Studie von Bitkom Research aus dem Jahr 2018 setzten lediglich
8 % der Nutzer*innen diese fiir Bildungs- und Lernzwecke ein.*” Dietze fithrt dies

32 Frank Bosch: »Film, NS-Vergangenheit und Ceschichtswissenschaft. >Von Holocaust< zu>Der
Untergang, in: Vierteljahrshefte fiir Zeitgeschichte (2007), S.1-32, hier S.15.

33 Daniel Giere: Computerspiele—Medienbildung—historisches Lernen. Zu Reprasentation und
Rezeption von Geschichte in digitalen Spielen (= Forum historisches Lernen), Frankfurt: Wo-
chenschau Verlag 2019.

34  Brauer, Juliane: »Heifle Geschichte«? Emotionen und historisches Lernen in Museen und Ce-
denkstattenc, in: Sarah Willner/Georg Koch/Stefanie Samida (Hg.), Doing history. Perfor-
mative Praktiken in der Geschichtskultur, Miinster/New York: Waxmann 2016, S. 29—43, hier
S.32-33.

35 Ebd., S.38.

36  Ebd. Schwan bezeichnet diese Imaginationskraft als »zentrales Merkmal des Menschen« (S.
Schwan: Virtuelle, 2022, S. 536).

37  N. Dietze: Virtuelle, 2020, S. 207.
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insbesondere darauf zuriick, dass »die Entwicklung dieser Technologien ressour-
cen- und zeitintensiv ist«*®. Hartmann und Bannert konstatieren dennoch, dass
diesen Medien »aufgrund umfassender Gestaltungsmoglichkeiten authentischer
sowie interaktiver Lernumgebungen [..] im Diskurs der Lehr-Lern-Forschung
grof3e Potenziale zur Forderung von Lernprozessen zugeschrieben«*® werden. Eine
differenzierte Betrachtung der Technologie — vor allem mit Blick auf »ihre materiel-
len Bedingungen in Form von Hard- und Software sowie auf ihre Wechselwirkungen
mit Praktiken, Diskursen, Subjekten und Inhalten«*® — sei, wie Przybylka feststellt,
»im deutschsprachigen Raum jedoch noch unterreprisentiert«*. Ins »Worterbuch
Geschichtsdidaktik«, erschienen 2022, sei der »aktuelle Medienjargon der digitalen
Welt wie >Augmented Reality<, >Animation«< oder >Imersionc« (sic!) bewusst nicht
aufgenommen worden«**.

Im Kontext der historischen Bildung werde AR und VR laut Stephan Schwan
hiufig eingesetzt, »um eine historische Periode, einen historischen Ort oder ein his-
torisches Ereignis anschaulich erlebbar zu machen«®. Seit 2010 nehme dabei, so
Knoch, die Anzahl digitaler Darstellungen ehemaliger nationalsozialistischer Kon-
zentrations- und Vernichtungslager zu.** Neben Apps, die den Zugang zu histori-
schen Lagerstitten und Ausstellungen erméglichen sollen, reiche das Angebot auch
tiber filmische und fotografische 360-Grad-Panoramen bis hin zu Augmented- und
Virtual-Reality-Anwendungen.* AR-Anwendungen — wie etwa die Bergen-Belsen-
App - werden dabei, wie Schwan ausfiihrt, an historischen Orten dazu eingesetzt,

38  Ebd,S.206.

39  C.Hartmann/M. Bannert: 2022, S. 374.

40  Nicola Przybylka: »Medienkulturwissenschaftliche Perspektiven auf Augmented und Virtual
Reality in formalen Bildungskontexten, in: MedienPadagogik: Zeitschrift fir Theorie und
Praxis der Medienbildung 47 (2022), S. 331-354, hier S. 332.

41 Ebd.

42 Ulrich Mayer/Hans-Jiirgen Pandel/Gerhard Schneider et al. (Hg.): Wérterbuch Geschichtsdi-
daktik (= Forum historisches Lernen), Frankfurt a.M.: Wochenschau Verlag 2022.

43 S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 539. Siehe dazu auch: Bernsen, Daniel/Seitz, Daniel/Kerber, Ulf:
»Augmented Historical Reality- Historisches Lernen wird >lebendig<«, in: Daniel Bernsen/UIf
Kerber (Hg.), Praxishandbuch historisches Lernen und Medienbildung im digitalen Zeitalter,
Bonn: Bundeszentrale fiir Politische Bildung 2017, S.127-138, hier S.127f. Challenor und Ma
weisen z.B. auf die Potenziale hin, die AR-Anwendungen im Bereich der Holocaust Educati-
on haben und verweisen dabei auf eine Studie, die den Einsatz von AR-Technologie im Mai-
land Holocaust Museum durchgefiihrt wurde. Jennifer Challenor/Minhua Ma: »A Review of
Augmented Reality Applications for History Education and Heritage Visualisation, in: Mul-
timodal Technologies and Interaction 3 (2019) 39, hier S. 6.

44 H.Knoch: KZ, 2021, S. 91. Knoch liefert in seinem Beitrag einen Uberblick iiber bisher erschie-
nene Anwendungen.

45 Vgl. dazu auch Edith Blaschitz: Mediale Zeugenschaft und Authentizitit. Zeitgeschichtliche
Vermittlung im augmentierten Alltagsraum, in: HamburgerJournal fiir Kulturanthropologie
5(2017), S. 51-67, hier S. 60.
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»die aktuellen riumlichen Verhiltnisse mit einer perspektivisch konsistenten An-
sicht der historischen Situation«*® zu iiberlagern. Dadurch wiirde, wie Edith Bla-
schitz argumentiert, einerseits der reale Raum »als Schauplatz eines historischen
Geschehens [...] und wird als Authentizititsbeweis (Hier ist es wirklich passiert.<)
in die mediale Inszenierung eingebunden«*’, andererseits sei darin das Ziel zu er-
kennen, sich dem »Gefiihl der riumlichen und zeitlichen Anwesenheit der Betrach-
tenden im historischen Moment, und damit vermeintlich einer direkten visuellen
Zeugenschaft, anzunihern«*.

Die These ist, dass in dieser Kontaktzone die Immersion der Zuschauerin bzw. des
Zuschauers nicht nur durch personliche Adressierung und Emotionalitit erreicht
wird, sondern durch die Evokation bereits bestehender, ins kollektive Gedachtnis
eingegangener Erinnerungstopoi oder kultureller Erinnerungstropen. Diese wer-
denvon den Nutzenden erkannt und eigenstindig kontextualisiert.*®

Die Anwendungen, BlackBox und Ernst Grube, bieten sich vor dem Hintergrund der
hier geschilderten geschichtstheoretischen und praktischen Probleme als Untersu-
chungsgegenstinde an. Wihrend BlackBox den Bericht Gerhart Segers als digita-
les Objekt in Zentrum stellt, ist bei Ernst Grube der Zeitzeuge Ernst Grube im Mit-
telpunkt. Ahnlich wie in Ausstellungen in Gedenkstitten werden also — so die in
der vorliegenden Arbeit verfolgte These — beide zur Authentifizierung des Gezeig-
ten herangezogen. Ein interessanter Vergleichspunkt ist zudem, dass beide Pro-
jekte letztverantwortlich von kreativ arbeitenden Personen realisiert wurden und
dass beide Anwendungen kreativ abgewandelte Erinnerungstopoi nutzen, nimlich
Eingangstore zu Lagern. Beide Anwendungen rekonstruieren dariiber hinaus nicht
mehr vorhandene Topografien und machen sie, auch unter dem Einsatz von Mitteln
wie Musik und Geriuschen, vorstellbar.

Die Erfahrungen von Holocaust-Uberlebenden zu vermitteln, erfordertjedoch ein
besonderes Mafd an Sensibilitit bei der Auswahl und dem Einsatz der gewéhlten
Mittel und Elemente in der Virtuellen Realitit, um die Selbstreflexion der Reali-
tat und die Skizzierung von Ereignissen, Symbolen und Attributen angemessen

46  S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 539.

47  E.Blaschitz: Zeugenschaft, 2017, S. 62.

48  E.Blaschitz/). Buchner: Augmented, 2018. Vgl. dazu auch die Einschatzung von Luigina Ciol-
fi, die insbesondere fiir MR-Formate noch viel Potenzial sieht. (Ciolfi, Luigina: »Hybrid In-
teractions in Museums. Why Materiality Still Matters, in: Erik M. Champion (Hg.), Virtual
Heritage: A Guide, London: Ubiquity Press 2021, S. 67-79, hier S. 70. Die »Beschreibung ei-
nes theoretischen Konstrukts der »Nahtlosigkeit« einer AR Darstellung und dessen Bezug
zu historischer Authentizitit« steht bislang aber noch aus. (Vgl. S. Schwan: Virtuelle, 2022,
S.543-544).

49  A.-B.Rothstein: Last, 2020, S.198.
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zu gestalten. Es stellt sich die Frage, welche Elemente, Ereignisse, Symbole und
Attribute ausgewahlt und prasentiert werden sollen, und nach welchen Kriterien
dies geschehen sollte. Diese Fragen betonen die Bedeutung padagogischer Inten-
tionen im Bereich der historisch-politischen Bildung und die Notwendigkeit, eine
geeignete Methodologie fiir den Einsatz dieser Technologie zu entwickeln.>®

Virtual-Reality-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen und die damit ein-
hergehenden Probleme, die sich mit den Schlagwértern Uberwiltigung und er-
lebnisorientierte Geschichtskultur umreilen lassen, sind allerdings eine bereits
lange bestehende Form der Inszenierung, die nach Christian Bunnenberg ledig-
lich eine technologische Aktualisierung erfahren hat. Er hat sie in dieser Hinsicht
bereits als die »weiterentwickelten Panoramen des 21. Jahrhunderts«** bezeichnet
und in einem Beitrag in der Public History Weekly skizziert, dass sich Fragen nach
Erlebbarkeit und Uberwiltigung, ja sogar die Strategien des Geschichtsmarketing
(»Zeitreise«) stark dhneln.** In Hinblick auf die Erzeugung von méglichst rea-
listischen Abbildern der Wirklichkeit, wiirde ich — und darauf sollte der zitierte
Wettstreit zwischen Parrhasius und Zeuxis am Beginn des 1. Kapitels anspielen
— sogar noch lingere Entwicklungslinien ziehen. Der Mehrwert des von Bunnen-
berg bemithten Vergleichs zu den Geschichtspanoramen des 19. Jahrhunderts liegt
fiir die spiteren analytischen Zugriffsmoglichkeiten vor allem darin, dass diese
durch »die Nutzung weiterer sensorischer Reize — zum Beispiel Gegenwind, Be-
wegungen, Geriiche — sowie Méglichkeiten der Interaktion«® damit sogar teils
noch immersivere Angebote erschufen, als es bisher durch VR-Szenarien mit Ge-
schichtsinszenierungen der Fall war. In diesen immersiven Moglichkeiten sehen
einige Forscher*innen auch das Potenzial, Empathie zu fordern, weswegen sie das
Medium fiir besonders geeignet halten, um etwa die Geschichte des Nationalso-
zialismus zu vermitteln.’* Der Ansatz, »Geschichte durch virtuelle Simulationen
von Vergangenheit in digitalen medialen Riumen >erfahrbar< oder serlebbar« zu
machen«*® sei, so Bunnenberg, allen VR-Anwendungen in diesem Segment ge-
mein, womit sie Teil einer Geschichtskultur der Postmoderne seien, die nach

50  Schreer, Oliver: »Erinnerung in 3D: Volumetrische Zeitzeugeninterviews, in: Matthias Bahr/
Peter Poth/Mirjam Zadoff (Hg.), »Aus der Erinnerung fiir die Gegenwart leben«. Geschich-
te und Wirkung des Shoah-Uberlebenden Ernst Grube, Géttingen: Wallstein Verlag 2022,
S.156—-169, hier S.169.

51 Christian Bunnenberg: »Virtuelle Zeitreisen? Public History und Virtual Reality«, in: Public
History Weekly 6 (2018) 3.

52 Ebd. Ahnliche Verbindungslinien lieRen sich natiirlich auch zu Bazins »Mythe du Cinémac
oder Morton Heiligs »Sensorama« ziehen.

53  Ebd.

54  Jennifer Willcock: Virtual, 2021, S.11.

55  C.Bunnenberg: Mittendrin, 2020, 47f.
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Bernd Schénemann mit »Geschichte als Erlebnis« umschrieben werden konne.>
Der Konstruktionscharakter von Geschichte werde dabei aber, so Bunnenberg,
verschleiert.”” So kénne nach Elena Lewers und Lea Frentzel-Beyme »der Eindruck
entstehen, dass die Vergangenheit tatsichlich erfahrbar sei, was jedoch nicht der
Fall ist«®8.

Der Terrorort [Lublin-Majdanek] wird aber trotzdem auf unterschiedlichen Ebe-
nen inszeniert: Musik, Kamerafahrt, Kommentar und durch die Antizipation der
Zuschauerin bzw. des Zuschauers. So beginnt auch die Binnenhandlung der Do-
kumentation zunéchst auf akustischer Ebene: Wahrend Gutter bei der Autofahrt
Uber seinen Auftrag berichtet, die »gospel truth« zu zeigen, erkennt der/die Zu-
schauende bereits die Baracken von Majdanek, doch erst nach dem Prolog wer-
den die Nutzerinnen und Nutzer an den Terrorort transportiert, begleitet durch
das Pfeifen und Rattern eines Zuges als Hintergrundgerausch mit der zeitgleichen
Einblendung des Titels.*

Bei der Entwicklung von Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen, die sich mit
der nationalsozialistischen Verfolgungs- und Vernichtungspolitik beschiftigen, be-
stehen besondere Anforderungen in Hinblick auf moralische und ethische Belan-
ge. Die immersive Darstellung von Vergangenheit ist nach Auffassung von Christi-
an Bunnenberg »aus geschichtsdidaktischer Perspektive auch die zentrale Heraus-
forderung dieser Medien«®°, da die wenigsten sich »geschichtsdidaktischen Prin-
zipien wie Problemorientierung, Multiperspektivitit oder Transparenz verpflich-
tet«®" sehen. Ahnlich wie Rothstein es fiir The Last Goodbye feststellt, lassen sich auch
fir BlackBox und Ernst Grube immersionserzeugende Elemente identifizieren. Dem-
entsprechend stellt sich die Frage, welchen objektiven Mehrwert Immersion fiir die
Vermittlungsfunktion von Gedenkstitten hat und ob diese immer zu Lasten einer
transparenten und wissenschaftlich nachvollziehbaren Darstellungsform entsteht.
Mit anderen Worten: Ob immersive VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierun-
gen — anders als Gedenkstitten — also per se dazu tendieren, die hervorgerufenen
Authentizititseindriicke historisch nicht »validiert und kontextualisiert [...] mit an-
deren Quellen in ihrer Komplexitit als Beweis, Zeugnis und Symbol«®* lesbar zu ma-
chen.

56  Ebd.

57  Ebd., S.100.

58  E.Lewers/L. Frentzel-Beyme: Zeitreise, 2023, S. 407. Dort auch mit Verweis auf Christian Bun-
nenberg und Habbo Knoch.

59  A.-B.Rothstein: Last, 2020, S. 202.

60 C.Bunnenberg: Mittendrin, 2020, 47.

61 Ebd.

62  Habbo Knoch: Geschichte, 2020, S. 130.
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3.2 Immersion, Prasenzerleben und Interaktivitat in digitalen Raumen

Immersion is a metaphorical term derived from the physical experience of being
submerged in water. We seek the same feeling from a psychologically immersive
experience thatwe do from a plunge in the ocean or swimming pool: the sensation
of being surrounded by a completely other reality, as different as water is from air,
that takes over all of our attention, our whole perceptual apparatus. [..] Butin a
participatory medium, immersion implies learning to swim, to the things that the
new environment makes possible.®®

Der Begriff der Immersion — und dies scheint ein durchgehendes Motiv fiir die in
dieser Einleitung besprochenen Begriffe zu werden - ist ebenfalls nicht eindeutig
definiert und kann sich sowohl auf die Technologiemerkmale als auch auf physi-
sches Empfinden oder einen psychologischen Zustand beziehen. Letzteres wird hier
unter dem Begriff der »mentalen Immersion«* gefasst, worunter alles verstanden
wird, was sich auf das »Eintauchen« — wie es Murray beschreibt — in eine Umgebung
bezieht und das Gefithl, darin involviert zu sein.®® Hartmann und Bannert weisen
daraufhin, dass sich durch die vielseitigen Medienmerkmale von VR unterschiedli-
che Formen von Immersion ergeben. Demnach kénne man handlungsbasierte, nar-
rative und soziale Immersion unterscheiden®, was die semantische Uberladung des
Begriffes veranschaulicht.

Die verschiedenen Formen der Immersion sind nicht isoliert voneinander zu
betrachten, sondern stehen in einem dynamischen Verhiltnis zueinander. In
der Praxis bedeutet das, dass die Erfahrung einer Immersionsart oft direkt oder
indirekt die Intensitit einer anderen beeinflusst.®’

Zunichstlassen sich also in Bezug auf die technologischen Eigenschaften von Black-
Box und Ernst Grube folgende Merkmale feststellen: Beide Anwendungen werden
iiber ein Head-Mounted Display (HMD) rezipiert. Sie ermdglichen ein natiirli-
ches Umschauen durch die Kopfbewegungen und sind insofern als »interaktiv«
zu beschreiben, als dass sie das Erkunden des Raumes ermdglichen. Darin liegt
ein — wie Hartmann und Bannert es formulieren — Alleinstellungsmerkmal des

63 ). H. Murray: Holodeck, S. 98.

64  W.R.Sherman/A. B. Craig: Understanding, 2019, S. 8-12.

65 Hier sei angemerkt, dass einige Autor*innen auf diese Differenzierung verzichten und auch
den Begriff der Prasenz deckungsgleich benutzen.

66  Christian Hartmann/Maria Bannert: »Lernen in virtuellen Raumen, in: MedienPiddagogik.
Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung 47 (2022), S. 373—391, hier S. 375.

67 JonasZimmer: Transzendenz gestalten. Interdisziplinire Paradigmen fiir das Design virtuel-
ler Raume. Bislang unveréffentlichte Inaugural-Dissertation zur Erlangung des Doktorgrades
der Philosophischen Fakultit der Universitat zu K6In im Fach Digital Humanities 2023, S. 6.
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Mediums VR, da es die Moglichkeit bietet, durch Bewegungen im virtuellen Raum,
wie beispielsweise Blick- oder Handbewegungen ein riumlich-situatives Modell
des »Was«, »Wann« und »Wo« extern darzustellen.®® Dementsprechend zeichnen
sich VR-Anwendungen im technologischen Sinn - nach dem Vorschlag von Mel
Slater und Sylvia Wilbur — durch einen relativ hohen physischen, beziehungs-
weise sensorischen Immersionsgrad aus, da Sinneseindriicke von der Auflenwelt
nahezu vollstindig abgeschirmt werden. Informationen wie Gerdusche, Musik
und Stimmen kénnen nur noch iiber das Ausgabegerit wahrgenommen werden.®
Wie Stephan Schwan ausfithrt, kann der Eindruck der Immersion durch »eine
stereoskopische Darstellung und durch das Einspielen passender akustischer Reize
perfektioniert werden«”®. Der erreichte Grad der Immersion hingt dabei von der
»Zahl und Qualitit der vermittelten Sinneseindriicke (vividness) sowie [von der]
Anzahl von Handlungsmoglichkeiten und [von der] Natiirlichkeit ihrer moglichst
verzogerungsfreien Ausfithrung (interactivity)«” ab.

The reason is that the level of immersion should be increased through a three-di-
mensional scenery thatis related to the content of the story told by the contempo-
rary witness. This is further enriched by additional video material and additional
historical information.”

Mit Blick auf das Erreichen eines psychologischen Zustandes — der mentalen Im-
mersion” — lisst sich vorab konstatieren, dass vielen Konzeptualisierungen des Be-
griffes der Immersion gemein ist, dass sie Nutzer*innen in einer eher passiven Rolle

68  C.Hartmann/M. Bannert: Lernen, 2022, S. 378.

69  Mel Slater: »iImmersion and the Illusion of Presence in Virtual Realityx, in: British Journal of
Psychology 109 (2018), S. 431—433.

70  S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 538.

71 Ebd,, S.541.

72 Oliver Schreer/Markus Worchel/Rodrigo Diaz/Sylvain Renault/Wieland Morgenstern/Ingo
Feldmann/Marcus Zepp/Anna Hilsmann/Peter Eisert: »Preserving Memories of Contempora-
ry Witnesses Using Volumetric Video, in: i-com 21 (2022a), S. 71-82, hier S. 79.

73 W.R.Sherman/A. B. Craig: Understanding, 2019, S. 8—12.
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sehen’; Immersion wird als etwas gesehen, das diese iiberwiltigt.” Aus der Kri-

tik an dieser Sichtweise haben sich sowohl Neukonzeptionalisierungen wie auch

der konkurrierende Begriff des Involvements”® entwickelt. Diese Entwicklungslini-

en nachzuzeichnen und unterschiedliche Konzeptualisierungen des Begriffes vor-

zustellen, sowie dessen Implikationen in Hinblick auf Narration und Didaktisie-

rung von virtuellen Realititen darzustellen, ist fir die Arbeit nicht weiter zielfith-

rend. Stattdessen wird der Begriff der Immersion vor allem mit Bezug auf die Zu-
schreibung von historischer Authentizitit betrachtet.”

They may use all kinds of facts to support their tissue of lies. They may describe
Marshalsea Prison, which was a real place, or the Battle of Borodino, which re-
ally was fought, or the process of cloning, which really takes place in laboratories,
or the deterioration of personality, which is described in real textbooks of psy-
chology; and so on. This weight of verifiable place-event-phenomenon-behavior
makes the reader forget that he is reading a pure invention, a history that never
took place anywhere but in that unlocalisable region, the author’s mind. In fact,
while we read a novel, we are insane —bonkers. We believe in the existence of peo-
ple who aren’t there, we hear their voices, we watch the battle of Borodino with
them, we may even become Napoleon. Sanity returns (in most cases) when the
book is closed.”

74

75

76

77

78

Vgl. Neitzel, Britta: »Involvierungsstrategien des Computerspiels«, in: Gamescoop (Hg.),
Theorien des Computerspiels zur Einfithrung, Hamburg: Junius 2012, S. 75-103.

Adam Nylund und Oskar Landfors differenzieren den Begriff der Immersion aus Perspektive
der Game Studies in einem Stufenmodell aus. Demnach stellt »Engagement« die Basisstufe
dar, auf der das Interesse und die erste Zeitinvestition des Spielenden liegen. »Vertiefung«
tritt ein, wenn die Spielenden emotional eingebunden werden und weniger Selbst- sowie
Umgebungsbewusstsein zeigen. Die hochste Stufe, »totale Immersion«, beschreibt einen Zu-
stand, in dem Spielende vollstindig im Spiel aufgehen und von der Realitit abgeschnitten
sind, bekannt als Prasenzgefiihl. Siehe dazu Adam Nylund/Oskar Landfors: Frustration, 2015,
S.2.

Vgl. dazu Neitzel, Britta: »Involvement, in: Benjamin Beil/Thomas Hensel/Andreas Rauscher
(Hg.), Game Studies, Wiesbaden: Springer VS 2018, S. 219-234.

Auch die Ausdifferenzierungen in unterschiedliche Arten der Immersion, etwa in eine sen-
sorische, aktionale oder narrative Immersion, erzeugen laut Hartmann und Bannert wieder-
um unterschiedliche Formen von Immersion, wobei im Kontext der hier besprochenen Virtu-
al-Reality-Anwendungen insbesondere sensorische, aktionale und narrative Immersion rele-
vant werden. Siehe dazu C. Hartmann/M. Bannert: Lernen, 2022, S. 375 und Anja Ballis/Lisa
Schwendemann/Markus Gloe: Lehren und Lernen mit Zeugnissen Holocaust-Uberlebender
in XR. Eine Handreichung fiir die schulische und aufierschulische Bildungsarbeit. Miinchen:
Ludwig-Maximilians-Universitat 2023, S. 6.

Ursula K. Le Guin: The Left Hand of Darkness, New York: [Chelsea House Publishers] 1985,
S.3.
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Immersion, so beschreibt es De Jong in Bezug auf einen psychologisch zu errei-
chenden Zustand, ist dabei aber seit jeher das Ziel von Medienschaffenden”, wor-
auf auch das hier einleitende Zitat anspielen sollte. De Jong beschreibt Immersion
als den Moment, »in dem wir — in der Regel voriibergehend — vergessen, wo wir
uns in Zeit und Raum befinden, und anfangen, uns affektiv und emotional in ei-
nem Anderswo engagiert zu fithlen, das durch das immersive Medium vorgeschla-
gen wird«®*°. Immersion, hier als das Zusammenspiel von isthetischen Elementen
und sensorischen Stimuli begriffen, zielt also darauf ab, die gefithlte Trennung zwi-
schen der realen und der virtuellen Welt zu untergraben und aufzulésen. In Hin-
blick auf VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen ergibt sich daraus ein
Spannungsverhiltnis, weil Immersion darauf abzielt, abgeschlossen und vollstin-
dig zu sein, die Besonderheit der historiografischen Diskursart sich aber, wie Lyo-
tard® ausfithrt, an den ostensiven deiktischen Indikatoren festmacht:

Das darf jedoch nicht dazu fithren, dass man den historischen Gegenstand — den
Referenten eines Eigennamens — mit/dem Wahrnehmungsobjekt verwechselt
(Nr. 69). Dieses wird von ostensiven Satzen mit deiktischen Indikatoren (ich und
du, hier und dort, jetzt und gleich) dargestellt. Bei der Analyse der Universen dieser
Sitze entwickelt der Phianomenologe der Wahrnehmung die Ideen des Feldes
und der Erfahrung. Der Referent eines Eigennamens (historischer Gegenstand)
wird durch einen Namen mit quasi-deiktischer Verweiskraft, nicht durch einen
deiktischen Indikator bezeichnet. Der Name lokalisiert diesen Gegenstand in
Namensgeflechten, ohne dass er ihn in Bezug auf ein ich oder irgendeinen deikti-
schen Indikator situieren mifite. Das Wahrnehmungsobjekt gehért zu einem Feld
(einem unbestindigen Komplex von Ostensiven mit deiktischen Indikatoren),
das Geschichtsobjekt zu einer Welt (einem eher stabilen Komplex von Benen-
nungen). Wenn der historische Gegenstand dariber hinaus einem Verfahren zur
Validierung eines kognitiven Satzes unterzogen wird (wenn er ein Gegenstand
der Geschichtswissenschaft ist), so wird er zugleich zum Referenten ostensiver
Satze und findet sich dann mittels deiktischer Indikatoren in einem Feld situiert
(Schaut her, das ist der Beweis, den ich suchte!) 2

79  SteffideJong: »Sentimental Education. Sound and Silence at History Museums, in: Museum
and Society 16 (2018), hier S. 89—90. Vgl. dazu auch C. Hartmann/M. Bannert: 2022, S. 375.

80 Ubersetzung durch den Autor, vgl. S. de Jong: Sentimental, 2018, S. 89—90.

81  Andieser Stelle mochte ich Tobias Winnerling herzlich danken, der mich nicht nur auf Lyo-
tard hinwies und mir damit die Losung eines von mir identifizierten Problems in die Hinde
gab, sondern mir dariiber hinaus wihrend seiner Elternzeit (!) auch noch Lektiirehilfe leistete
und mir Riickmeldungen zu diesem Kapitel gab.

82  Jean-Francois Lyotard/Reinhold Clausjuergens: Der Widerstreit (= Supplemente), Minchen:
Fink 1989, S. 94—95.
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Eine Gesamtdarstellung iiber die Facetten des Begriffes der Immersion ist an die-
ser Stelle nicht zielfithrend®, doch macht es das aufgezeigte Spannungsverhiltnis
notwendig, den Begriff der mentalen Immersion fiir weitere Untersuchungszwe-
cke auszudifferenzieren, um so in der Analyse und empirischen Untersuchung eine
fir die Authentizititszuschreibung besonders relevante Dimension von Immersion
zuidentifizieren. Ich folge an dieser Stelle zunichst den Uberlegungen von Zimmer,
dessen Dissertation sich zum Ziel setzt, »Designparadigmen [zu identifizieren], die
[..]immersionsbrechenden Aspekte in virtuellen Erfahrungen vermeiden«®*. In sei-
ner Arbeit entwickelt er ein Dreiphasenmodell der Immersion, das eine zunehmen-
de Vertiefung beschreibt: Zuerst tritt die sensorische Immersion ein, gefolgt von der
kognitiven®, und zuletzt stellt sich die emotionale Immersion ein. Zimmer kann
in seinen Analysen aufzeigen, dass das Erreichen der letzten Stufe seines Modells
»das Potenzial haben [kann], emotionalen Schaden bis hin zur Traumatisierung zu
verursachen«®. Dies ist fiir die hier untersuchten Anwendungen von grofRer Rele-
vanz. Fir diese letzte Stufe ist die oben erwihnte Dimension der narrativen Im-
mersion wichtig, denn diese beschreibt den Prozess, durch den die Nutzenden sich
nicht mehr als passive Teilnehmer*in, sondern als »integraler Bestandteil«*” des Ge-
schehens betrachten. Dies fithre, so Zimmer, abhingig von der Intensitit des Emp-
findens zu einer »emotionalen Involvierung«.®® Dabei setzen die Entwickler*innen
von VR — und hier modifiziere ich Zimmers Gedanken® — auf eine Raumisthetik, in
der das kérperliche Erleben betont wird.’® Eben diese Raumisthetik, die Bunnen-

83  Siehedazudie Verdffentlichung von Alison Criffiths, die die Bedeutung der Begriffe Immersi-
on und Interaktivitit in Museen bis ins 19. Jahrhundert nachzeichnet. (Alison Griffiths: Shi-
vers Down Your Spine. Cinema, Museums, and the Immersive View (= Film and Culture), New
York: Columbia University Press 2008) Vgl. dazu auch: Steffi de Jong/Victoria Grace Walden/
Christian Glnther: »Holocaust-Erinnerung in virtuellen Realititen — VIGIA. Interviewt von Jo-
nas Wenger« (2022), siehe: https://vigia.tech/holocaust-erinnerung-in-virtuellen-realitaete
n-2/ (Zuletzt abgerufen am 27.04.2024).

84 ). Zimmer: Transzendenz gestalten, S. 2.

85  Zimmer versteht darunter, dass die Spielenden beginnen »die Regeln der virtuellen Umge-
bung zu verstehen und anzuwenden, um selbst aktiver Teil dieser Umgebung zu werden.«

(Vgl. ebd., S. 8).
86 Ebd.,S.8.
87 Ebd,S.s.
88  Ebd.

89  Zimmerverfolgtdas Konzeptder»riumlichen Immersion, ich das des Prasenzerlebens, wel-
ches erin seiner Arbeit als diesem »deutlich dhnlich« beschreibt. Da »rdumliche Immersion«
zudem von ihm als Analyseansatz verstanden wird und kein Teil des Modells ist, halte ich
dies fiir unproblematisch. Vgl. ebd.

90  Christian Bunnenberg: »Mittendrin im historischen Geschehen? Immersive digitale Medien
(Augmented Reality, Virtual Reality, 360°-Film) in der Geschichtskultur und Perspektiven fiir
den Geschichtsunterricht, in: geschichte fiir heute (2020), S. 45-58.
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berg beschrieben hat, deuten Freitag et al. als Immersivitit, »als Eigenschaft eines
Raumes, die Immersion férdert«”’. Zimmermann weist in diesem Kontext darauf
hin, dass sich, wenn Immersion auf riumliche Konstellationen zuriickgefithrt wird,
eine Verbindung zum Atmosphirischen ziehen lisst, worauf spiter — auch im Zu-
sammenhang mit der Besonderheit der historiografischen Diskursart — noch niher
einzugehen sein wird.”

Arbeitsdefinition

Immersion besteht »aus verschiedenen, oftmals miteinander interagierenden
Ebenen«®®. Mentale Immersion, hier als Sammelbegriff verstanden, der Aspekte
wie Narration und Emotionalisierung bereits beinhaltet, bezieht sich auf das
»Eintauchen« in eine Umgebung und das Gefiihl, in diese involviert zu sein. Dies
wird durch ein Zusammenspiel von dsthetischen Elementen und sensorischen
Stimuli hervorgerufen. Das Gefiihl der»Prdsenz«in einer virtuellen Umgebung ist
ein Aspekt der mentalen Immersion.®*

Prasenzerleben als Konzept zwischen Raumwahrnehmung und Emotionalitat

»To really make people understand the reality of the Holocaust, you need to bring
them there,« The Last Goodbye co-director Ari Palitz told me. [..] »We felt [VR]
was the best vehicle to really to get a point of view from a survivor and to preserve
[the testimony] for future generations,« Palitzadded. Afterall, the survivors aren’t
going to be around forever.®

Obwohl der Begrift der Prisenz — wie oben beschrieben — in der Forschung teils de-
ckungsgleich mit dem der Immersion verwendet wird, handelt es sich um ein eigen-
stindiges Konzept.*® Die Intensitit des Prisenzerlebens ist vom erreichten (techni-
schen) Immersionsgrad abhingig, wobei sich dieser auf die sensorische Wirkung
von VR bezieht. Visuelle Informationen sind fir das Gefithl der Immersion ent-
scheidend, weil sie andere sensorische Reize iiberlagern.®” Idealerweise werden je-
doch auch andere Sinne mit dem Ziel miteinbezogen, mit der virtuellen Umgebung

91 Felix Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten. Atmosphérisches Vergangenheitserleben im
Digitalen Spiel, Marburg: Biichner-Verlag 2023, S. 145.

92  Ebd.

93 ). Zimmer: Transzendenz gestalten, S. 4.

94  W.R.Sherman/A. B. Craig: Understanding, 2019, S. 8—12.

95  Christina Warren: »A Devastating Holocaust Documentary Proves VR Filmmaking Isn’t Just a
Gimmickg, in: Gizmodo vom 26.04.2017, siehe https://gizmodo.com/a-devastating-holocau
st-documentary-proves-vr-filmmakin-1794610959. (Zuletzt abgerufen am 27.04.2024)

96  Adam Nylund/Oskar Landfors: Frustration, 2015, S. 5.

97 M. Bekele/R. Pierdicca/E. Frontoni/E. Malinverni/]. Gain: Survey, 2018, S. 5.
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so interagieren zu kdénnen, wie es in einer realen Umgebung geschehen wiirde.”®
Schwan stellt diesbeziiglich fest, das »Prisenzerleben beruht somit auf der Uber-
einstimmung der virtuellen Realitit mit den Prinzipien der natitrlichen Wahrneh-
mung«*®. Dementsprechend wird von Entwickler*innen auch das Ziel verfolgt, das

Interface der Anwendung so zu gestalten, dass das Medium »verschwindet«*°.

Arbeitsdefinition

Der Begriff des Priasenzerlebens bezieht sich also auf den Eindruck, sich raumlich
in einer Situation zu befinden, beziehungsweise in die virtuelle Umgebung »ein-
zutauchen« (»the sense of being there«). Als notwendig wird dafiir angesehen, sich
mental vollkommen aufdie virtuelle Umgebung einzulassen und das reale Umfeld
und die Wahrnehmung dessen aufzugeben.™

Schwan fithrt dazu unter Bezug auf Wirth aus:

In einem ersten Schritt bildet die oder der Besuchende einer VR ein mentales
raumliches Modell der Situation (Spatial Mental Model, SMM), das sie oder er
in einem zweiten Schritt als Basis des raumlichen Selbstbezugs wahlt (Primary
Ego Reference Frame, PERF): »Spatial Presence is a binary experience, during
which perceived self-location and, in most cases, perceived action possibilities
are connected to a mediated spatial environment, and mental capacities are
bound by the mediated environment instead of reality.«'®

Prisenz bezdge sich dabei zunichst lediglich — und damit kennzeichnet Schwan
ein Desiderat, dem im Rahmen der Arbeit nachgegangen wird — auf »den Ein-
druck, riumlich in eine andere Situation versetzt zu werden. Zu diskutieren bleibt,
ob damit auch das Gefithl der zeitlichen Versetzung in eine historische Epoche
einhergeht«'®. Der Raum - hier gefasst als die in der Virtual Reality konstruierte
»weltformige Halle«'** - ist Assmann zufolge ein zentrales mnemotechnisches

98  Ebd.

99  S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 540.

100 Franziska Weidle: »Virtual Reality als dokumentarische Simulation. Immersive Reality am
Beispiel von Zero Point, Assent und The Machine to Be Another, in: Tobias Unterhuber/
Marcel Schellong/Cebhard Grelczak (Hg.), Dokumentation und Simulation. PAIDIA Mai 2015,
siehe: https://paidia.de/virtuelle-realitat-als-dokumentarische-simulation/ (Zuletzt abgeru-
fen am 27.04.2024).

101 S. Schwan: Virtuelle, 2022, S. 540. Dort Verweis auf Wirth, Werner: »A Process Model of the
Formation of Spatial Presence Experiences, in: Media Psychology 9 (2007), S. 493-525.

102 S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 540.

103 Ebd.,S.543.

104 Vgl. Marc Bonner: Offene-Welt-Strukturen, Biichner-Verlag 2023, 551-692.
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Medium und eine der wichtigsten Gedichtnismetaphern seit der Antike.'® Ass-
manns Unterscheidung zwischen »Gedenkorten« und »traumatischen Orten« hat,
wie Frohlich feststellt, die Forschung zu Dekonstruktion und Entdeckung solcher
Orte angeregt. Dabei sei jedoch die Bedeutung des Raumes als »[analytische]
Kategorie der zeitgeschichtlichen Rekonstruktion und Dekonstruktion von Er-
innerungsorten, -kulturen und Geschichtspolitik [...] bisher weder systematisch

196 worden. Die Raumperspektive, so

ausgelotet noch als Perspektive formuliert«
Frohlich, biete jedoch nicht nur die Moglichkeit, Raum als »territorial begrenzte
identititsstiftende Ordnungskategorie [zu verstehen], die auf die Konstruktion des
kollektiven Gedichtnisses bezogen wird«'”’. Vielmehr ermégliche diese Perspektive
auch, »raumlich strukturierte Beziehungen zwischen Menschen, auf Hierarchien
und Machtverhiltnisse, die erinnerungsbezogene Aushandlungsprozesse bestim-
men«’®®, zu analysieren. Ebbrecht-Hartmann schligt in diesem Zusammenhang
vor, Gedenkstitten als »erweiterte Orte« zu begreifen, in denen physischer Raum,
mediale Vermittlung und erinnerungskulturelle Bedeutungszuweisungen in ein
dynamisches Verhiltnis treten. Diese erweiterten Orte bilden eine neue episte-
mische Figur: Sie erschliefRen historische Topografien nicht ausschlieflich iber
Immersion, sondern durch die Uberlagerung mehrerer Zeitebenen, die Integration
medialer Dokumente und durch narrative Kontextualisierungen. Dabei ist das Ziel
nicht eine realistische Rekonstruktion oder ein affektives Nacherleben, sondern
eine reflexive Auseinandersetzung mit Geschichte im Modus digitaler Anniherung.
Die Anwendung The Secret Annex etwa erlaubt es, das animierte Versteck der Familie
Frank zu erkunden, verzichtet aber bewusst auf eine vollstindige Realismusis-
thetik oder die Darstellung von Avataren. Damit wird der immersive Raum zu
einem Resonanzraum, in dem sich Nutzende der historischen Situation annihern
konnen, ohne in ihr aufzugehen.®®

»Digitale Raumbilder«" historischer Orte — in diesem Falle also des KZ Orani-
enburgs in der Anwendung BlackBox und des Lagers Theresienstadt in der Anwen-

105 Assmann, Aleida: »Zur Metaphorik der Erinnerung«, in: Aleida Assmann/Dietrich Harth
(Hg.), Mnemosyne. Formen und Funktionen der kulturellen Erinnerung, Frankfurt a.M.: Fi-
scher-Taschenbuch-Verlag 1998, S. 13-35.

106 Frohlich, Claudia: »Geschichtspolitische und erinnerungskulturelle ZeitRaume. Vom Reiz ei-
ner analytischen Kategorie, in: Janina Fuge/Rainer Hering/Harald Schmid (Hg.), Gedacht-
nisriume. Geschichtsbilder und Erinnerungskulturen in Norddeutschland, Géttingen: V&R
unipress 2014, hier S. 44.

107 Ebd.,S.43-44.

108 Ebd.,S. 49.

109 Tobias Ebbrecht-Hartmann: Erweiterte Orte. Uberlegungen zur virtuellen Transformation
von Gedenkstétten, in: Medaon — Magazin fir jidisches Leben in Forschung und Bildung, 15
(2021), Nr. 28, S.1-5.

110 H. Knoch: KZ, 2021, hier S. 93.

- am 14.02.2028, 07:58:16.


https://doi.org/10.14361/9783839403907-004
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

3 Digitale rdumliche Reprasentationen

dung Ernst Grube — beschreibt Knoch als »medientechnische Erweiterung der Ho-
locaust-Erinnerung, die vor allem bestehende Reprisentationsformen im Sinne ei-

M Unklar sei dabei, so Knoch, inwieweit durch diesen

ner »Remediation« adaptiert.
Uberformungsprozess, der je nach verwendeter Technologie unterschiedlich aus-
fallen kénne, der Ortsbezug abgeschwicht oder verstirkt werde." Rein zeitlich ge-
sehen — und darauf weist Zimmermann hin - scheint das Gefiihl der Prisenz vor
dem psychologisch zu erreichendem Zustand der Immersion aufzutreten und ein

113

Modus der »Weltwahrnehmung«*® zu sein, der zwar »gemeinsam mit Atmosphi-

14 aber abhingig von dieser ist. Zimmer-

renwahrnehmung aufzutreten scheint«
mann konstatiert: »Gelingt die Atmosphire nicht, stellt sich auch kein Gefiihl der
Prisenz [im virtuellen Raum] ein. Gelingt hingegen die Atmosphire, so stellt sich
eben auch ein Gefiihl der Prisenz ein, was fiir Angebote einer erlebnisorientierten

Geschichtskultur entscheidend ist.«**
Interaktivitat, Virtuelle Leiblichkeit und Performanz

Der Nutzer in VR hat die Moglichkeit, dem Zeitzeugen nahe zu kommen und des-
sen miindliche Prasentation von Erinnerungen aus beliebigen Positionen im virtu-
ellen Raum zu beobachten. Daher ist es erforderlich, eine respektvolle Erfahrung
zuentwickeln, die den Nutzer in eine klare Rolle versetzt, um eine emotionale Be-
ziehung zum Zeitzeugen aufzubauen."®

Weidle beschreibt in Anlehnung an das Zitierte in einem Beitrag tiber »Virtuelle Rea-
litit als dokumentarische Simulation«"” Interaktivitit zunichst als »digital-isthe-
tisches Stilmittel, das das Konzept des Filmschauens grundlegend verandert und
niher an das erlebnisorientierte (Computer-)Spielen riickt«®. In der Fortsetzung
des Motivs der Uneindeutigkeit bedarf aber auch der Begriff der Interaktivitit zu-
nichst einer kurzen Einordnung: Die grundsitzliche Schwierigkeit bei der Verwen-
dung des Begriffs liegt im Ursprung des Konzepts der Interaktion, welches lediglich
fiir die Beschreibung menschlicher Kommunikation gedacht war, wihrend sich Be-
griff der Interaktivitit auf die Fihigkeit einer Hardware oder Software bezieht, mit
einem Benutzer*innen in einen wechselseitigen Austausch zu treten. Mit der — wie

11 Ebd.

112 Ebd., S.104.

113 F. Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 156.

14 Ebd.

15  Ebd.

116 0. Schreer/M. Worchel/R. Diaz/S. Renault/W. Morgenstern/Il. Feldmann/M. Zepp/A. Hils-
mann/P Eisert: Preserving, 2022, S. 78. (Ubersetzung durch den Autor)

17 Weidle, Virtual, 2015.

18  Ebd.
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Mertens es ausdriickt — zunehmenden »Vermenschlichung«™

von Systemen wer-
den diese mittlerweile als dem Menschen gleichberechtigte Kommunikationspart-
ner betrachtet.”?® Interaktivitit sei, so beschreiben es Alexander Roesler und Bernd
Stiegler mit Bezug auf Sally J. McMillan, ein zwar weit verbreiteter, dafiir aber kaum
konzeptualisierter Begriff."” Wie in den vorangegangen Abschnitten geht es deswe-
gen an dieser Stelle weniger darum, Konzepte des Begriffs ausfithrlich darzustellen
und miteinander zu vergleichen, als vielmehr darum, den Begriff zunichst als se-

mantisch iiberladen und im Wandel befindlich zu kennzeichnen.

Arbeitsdefinition

Interaktivitat wird im Zusammenhang dieser Arbeit also zunachst als der Grad de-
finiert, in dem Nutzer*innen Form und Inhalte einer virtuellen Umgebung veran-
dern kénnen.'”* Darunter zéhlen sowohl Bewegungen im Raum, die einen verin-
derten Blickwinkel nach sich ziehen, wie auch das Einwirken auf Objekte und Cha-
raktere durch Befehlseingaben. VR-Anwendungen sind in diesem Sinne — wie Di-
gitale Spiele, worauf in Kapitel 5.1 eingegangen wird — interaktiv, weil ihre Prasen-
tation von getroffenen Eingaben der Nutzer*innen abhingt.'

Weidle zufolge bedeutet dies — aus der Perspektive des Dokumentarischen —, dass
Nutzer“innen so eine doppelte Rolle in der VR einnehmen: Einerseits seien sie
»Zeug[*innen] eines als dokumentarisch gerahmten Geschehens«, andererseits
wiirden sie, bedingt durch die »interaktiv-ludischen Ereignisse zu einem Teil des
dokumentarischen Erlebnisses«'**. So gesehen, so Weidle weiter, fithre Interaktivi-
tit im Dokumentarischen zu einem Verstindnis der Realitit als Aushandlungsge-
genstand. Allerdings weist sie mit Riickgriff auf Yoo darauf hin, dass es innerhalb
der VR nicht wirklich zu einer Interaktion im soziologischen Sinne komme. Diese
sei lediglich eine Illusion, da sich Nutzer*innen nur innerhalb der vorab definierten
Grenzen der programmierten Skripte bewegen kénnten.””® Trotzdem, so Weidle,

119  Mertens, Mathias: »Computerspiele sind nicht interaktiv, in: Christoph Bieber/Claus Leg-
gewie (Hg.), Interaktivitit. Ein transdisziplindrer Schliisselbegriff, Frankfurt a.M.: Campus
2004, S. 272—288, hier S. 274.

120 Ebd.

121 A.Roesler/B. Stiegler: Roesler et al., Grundbegriffe, 2005, S. 110. Zu einer dhnlichen Einschit-
zung gelangt auch Franziska Weidle, die Interaktivitit als »Modebegriff« bezeichnet. In ih-
rem Beitrag stellt sie unterschiedliche Konzepte vor, vgl. Weidle, Virtual, 2015.

122 A. Ballis/L. Schwendemann/M. Gloe: Ballis et al., Lehren, 2023., S. 6.

123 Adam Chapman: Digital Games as History. How Video Games Represent the Past and Offer
Access to Historical Practice, New York/London: Routledge, Taylor & Francis Group 2016, S. 30.
Vgl. dazu auch Florian Kerschbaumer/Tobias Winnerling (Hg.): Frithe Neuzeit im Videospiel:
Geschichtswissenschaftliche Perspektiven, Bielefeld: transcript, 2014, S. 23.

124 F. Weidle: Virtual, 2015.

125 Ebd. Diese Position wird auch von Mathias Mertens in Bezug auf digitale Spiele vertreten.
(Vgl. M. Mertens: Computerspiele, 2004)
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entstiinde gerade auch in Kombination mit der Egoperspektive eine »intimere
Beziehung zum visuellen Raum, die das Gefiihl der Unmittelbarkeit verstirkt«'2°,
Die Wahrnehmung der Nutzer*innen sei dabei »zentral fiir das Wirkungspoten-
zial von Interaktivitit, welches auf ein intensiveres Immersionserlebnis sowie auf
eine geteilte Autorenschaft ausgerichtet ist«*’. Eng verbunden mit der durch die
Egoperspektive verinderte Wahrnehmung des Raumes ist auch die des Korpers.
Virtual Reality, genau wie andere digitale Medien, fithren bei ihrer Benutzung zu
einer Verschiebung des Referenzrahmens, d.h. die physischen Beschrinkungen
des menschlichen Kérpers 18sen sich auf.””® Die Kérper der Nutzer*innen werden,
wie Bonner ausfiihrt, »irrelevant, ihre Subjektkérper richten sich am Geschehen in
der Spielwelt aus, wodurch die Avatare zum Objektkorperersatz im digitalen Raum
werden«”. Bonner argumentiert, unter Bezugnahme auf Klevjer und Béhme, dass
die Identifikation der Nutzer*innen mit dem Avatar und die Wahrnehmung dessen,
das heif3t des eigenen, Korpers im digitalen Raum zu einer Form der Teleprisenz
fithre.”® Das korperliche Selbsterleben der Nutzer*innen fithrt dabei, wie Tabea

Bl Die in diesem

Widmann argumentiert, zu einer tiefen emotionalen Involvierung.
Kapitel differenzierten Konzepte der Immersion, Prisenz und Interaktivitit lassen
sich im Kontext VR-basierter Geschichtsinszenierungen nicht isoliert betrachten,
sondern bilden ein wechselseitig verschrinktes Bedingungsgefiige. In der vor-
liegenden Arbeit wird daher ein Modell vorgeschlagen, das die Beziehung dieser
Dimensionen zueinander als dynamisches Wechselverhiltnis visualisiert (vgl. Abb.
3).

Die Grafik zeigt konzentrisch die Konstruktion von Authentizitit in VR iiber At-
mosphire, Prisenz und Involvierung.

Die Atmosphire fungiert dabei als vermittelndes Register zwischen der gestal-

terischen Struktur der Anwendung und der subjektiven Wahrnehmung der Nut-

126 F Weidle: Virtual, 2015.

127 Ebd.

128 A. Bothe: Geschichte, 2019, S. 288—289.

129 Marc Bonner: »Erkundung als virtuell fiktionale Immersionsstrategie. Das prospect pacing
der Open-World-Computerspiele als Spiegel nicht linearer Spielereinbindung«, Marburg:
Schiiren 2016, S. 3857, hier S. 48.

130 Ebd.

131 Vgl. dazu auch Juliane Brauer, die ausfiihrt: »Emotionen sind dariiber hinaus an Korper ge-
bunden. Sie sind anzusiedeln auf der Schwelle zwischen Innen und Auflen, zwischen Kérper
und Geist«, Brauer, Juliane: »HeifSe Geschichte<? Emotionen und historisches Lernen in Mu-
seen und Gedenkstatten.«In: Sarah Willner/Georg Koch/Stefanie Samida (Hg.), Doing Histo-
ry: Performative Praktiken in der Geschichtskultur (Edition Historische Kulturwissenschaften
Band 1), Miinster/New York: Waxmann 2016, S.33-34. Vgl. dazu auch: T. Widmann: Game,
2023, S. 50.
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zer*innen. Das Modell dient im weiteren Verlauf als heuristisches Raster, um re-
zeptive Strukturen und Authentizititszuschreibungen analytisch zu fassen.

Abbildung 3: Konzeptuelles Modell: Ineinandergreifen von Immersion, Prisenz und Atmo-
sphire in einer interaktiven VR-Umgebung

Sound  Atmosphére  Objekte

andere
Erzeugende

als
psychologischer

v
Sinnes- Authentizitéts- Zustand
SUCNESY  konstruktion

Immersion Sensorische
(Technisch) Immersion

Kognitive

Interaktivitat Immersion

Emotionale

agency Immersion

Finale Visualisierung: Thinette Skicki

Ausgehend von dieser Konstellation stellt sich die Frage, wie digitale VR-Umge-
bungen durch die Aktivierung spezifischer Wahrnehmungsregister ein Gefiihl his-
torischer Authentizitit erzeugen — und wie sich dieser Prozess konzeptionell von
klassischen Rekonstruktions- und Vermittlungsformen unterscheidet. Diese Uber-
legungen werden im folgenden Kapitel vertieft.
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3.3 VR: Uberwindung von Zeit und Raum durch Authentizitat?

Durch das intensive Wieder-Erleben der Ereignisse kompensieren sich in Gutters
Erzdhlung Raum, Zeit und Figur zu einem Kontinuum — die Erfahrung des Lagers
ist nicht vorbei, kann niemals vorbei sein, wie das Wieder- und Durchleben der
Verlustgeschichte Gutters so eindrucksvoll beweist. [...] Zeit und Raum verbinden
sich aber gerade nicht in der Krematoriumssequenz und trotzdem wird der Ort
des Todes so stark antizipiert, dass die Immersion der Zuschauerin bzw. des Zu-
schauers vollstindig gelingt.’*

Wie das X-Mem-Kollektiv der Public History Weekly unter Bezugnahme auf Zim-
mermann™ darstellt, zielen VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen oft

daraufab, eine »Aura der Authentizitit«**

zu erzeugen. Diese sei mit dem Anspruch
verkniipft, Nutzer*innen ein Erlebnis zu bieten, als wiren sie in der Vergangen-
heit.> Geschichte wird so, wie Klein ausgefiihrt hat, nicht als »[abgeschlossenes]
Tatsachenwissen, sondern als gegenwirtige Auseinandersetzung mit Vergangen-

3¢, Der Begriff der »experience«, wie er im Artikel des Kol-

heitsaspekten inszeniert«
lektivs benutzt wird, ist im Deutschen mehrdeutig, da er sowohl auf den Begriff des
Erlebnisses als auch des Erlebens und auf den der Erfahrung verweisen kann. Die Be-
griffe beschreiben zwar alle, wie Zimmermann ausfithrt, einen Modus, in dem die
Wirklichkeit erfasst wird, unterscheiden sich dabei jedoch graduell: Wahrend mit
dem Begriff Erlebnis eine unmittelbare, noch unverarbeitete Begegnung mit Ereig-

nissen gemeint ist, schlieft der Begriff der Erfahrung™’ eine reflexive, nachtrigli-

132 Rothstein, Anne-Berenike: »The Last Goodbye<, The First Encounter, in: Anne-Berenike
Rothstein/Stefanie Pilzweger-Steiner (Hg.), Entgrenzte Erinnerung, Berlin/Boston: De Cruy-
ter Oldenbourg 2020, S.193—222, hier S. 206—207.

133 Vgl. Zimmermann, Felix: »Historical Digital Games as Experiences. How Atmospheres of the
Past Satisfy Needs of Authenticity«, in: Marc Bonner (Hg.), Game | World | Architecton-
ics. Transdisciplinary Approaches on Structures and Mechanics, Levels and Spaces, Aesthet-
ics and Perception, Heidelberg: Heidelberg University Publishing 2021, S. 19-34. F. Zimmer-
mann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 26.

134 X-Mem:»Virtual Reality Beyond the >Time Machine«— A Manifesto, in: Public History Weekly
11 (2023) 6.

135 Ebd.

136 Klein, Christa: »Reflexive Authentizititsfiktionen als situierte Geschichtsversionen am
Beispiel des Living-History-Formats Die Briuteschule 1958«, in: Michiko Uike-Bormann/
Carolyn Oesterle/Miriam Sénécheau et al. (Hg.), Echte Geschichte. Authentizitatsfiktionen
in populdren Geschichtskulturen, Bielefeld: transcript 2010, S. 123-146.

137 Nach Felix Frey ist die Verwendung des Begriffs der Erfahrung vor allem durch »Unklarheit
und Uneinheitlichkeit« (S. 72) gepragt. Frey gelingt es dabei im Zuge seiner Dissertation, vier
Typen der Verwendung zu klassifizieren. So gibe es erstens den aristotelischen Erfahrungs-
begriff, der als Ansammlung und Zusammenfithrung wiederholter, ahnlicher Wahrnehmun-
gen verstanden werden kann, die dann, als Wissen zusammengefihrt, zu einem effizienten
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8 Wichtig sei, so Zimmermann, »dass

che Verarbeitung von Ereignissen mit ein.
Erfahrung zwar auf Erlebnis folgen kann, aber ausdriicklich nicht folgen muss. Es
ist im Gegenteil gerade die (analytische) Frage, ob und inwiefern der »Deutungs-
prozess«, der aus >Erlebnis«>Erfahrung« werden lisst, stattfindet, ob er erméglicht,
forciert oder eventuell verhindert wird.«”? Der Begriff der Authentizitit — auf den
in Kapitel 2 und 3 ausfithrlicher eingegangen wird — lasst sich dabei, wie Schwan
dargestellt hat, nicht ohne weiteres auf virtuelle Realititen anwenden, weil darin
lediglich eine »digital vermittelte[,] immaterielle Veranschaulichung«**° vermittelt
werde. Nichtsdestotrotz werde diese Verbindung hiufig hergestellt."” Schwan stellt
in seinem Beitrag sodann auch den Zusammenhang zwischen dem hier schon dar-
gestellten Gefiihl der Prisenz mit einer Auffassung von Authentizitit »als ein sub-
jektiv erzeugtes, aber fir objektiv gehaltenes Konstrukt [her,] das wiedergibt, wie

42 Damit unterscheiden sich, so Schwan weiter,

>wirklich« eine Darstellung wirkt«
immersive virtuelle Realititen von anderen Darstellungsformen insofern, als dass
ihnen durch mitder Realitit iibereinstimmenden Sinneserfahrungen mehr Authen-
tizitit zugeschrieben werde.® In ihrem Anspruch gehen diese Anwendungen aber,
wie Schwan abschliefiend dazu ausfithrt, »itber die Erzeugung eines Prisenzerle-
bens aufgrund hoher Immersion und situativer Stimmigkeit hinaus«***. (Empfun-

dene) Authentizitit ist also in Bezug auf VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenie-

Handeln in dhnlichen Situationen fihrt. In Abgrenzung dazu fokussiert sich der zweite Typ
weniger auf den Besitz, sondern vielmehr auf den Prozess des Erkenntniserwerbs. Erfahrung
wird damit als Ziel umrissen, allgemein giiltige Regeln und Urteile entwickeln zu kénnen.
Der dritte Typ zeichnet sich dagegen durch neue und von der Erwartung abweichende Wahr-
nehmungen aus. Erfahrungen werden demnach in Form von Enttduschung von Erwartungen
gesammelt. Im vierten Typ wird Erfahrung mit Wahrnehmung gleichgesetzt. Erfahrung gilt
hier nicht als Ergebnis, sondern als Ausgangspunkt wissenschaftlicher Erkenntnis. (Vgl. dazu
Felix Frey: Medienrezeption als Erfahrung. Theorie und empirische Validierung eines integra-
tiven Rezeptionsmodus. Wiesbaden: Springer Fachmedien Wiesbaden 2017, S. 72-74.

138 F Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 96—97. Siehe dazu auch: Christine Gunder-
mann/Juliane Brauer/Filippo Carla-Uhink et al. (Hg.): Schlisselbegriffe der Public History,
Gottingen: Vandenhoeck & Ruprecht 2021, S.101ff. Vgl. dazu auch Ulrike Jureit: Magie des
Authentischen. Das Nachleben von Krieg und Gewalt im Reenactment (= Wert der Vergan-
genheit), Gottingen: Wallstein Verlag 2020, S.175-177.

139 F.Zimmermann: Virtuelle Wirklichkeiten, 2023, S. 96—97. Siehe dazu auch: C. Gundermann/].
Brauer/F. Carla-Uhink et al. (Hg.): Schliisselbegriffe, 2021, 101ff.

140 S.Schwan: Virtuelle, 2022, S. 540.

141 Ebd. Vgl. dazu aber auch W. R. Sherman/A. B. Craig: Understanding, 2019.

142 S. Schwan: Virtuelle, 2022, S. 540. Eine dhnliche Verbindungslinie zieht auch Christian Bun-
nenberg (siehe dazu C. Bunnenberg: Mittendrin, 2020, S. 48).

143 S. Schwan: Virtuelle, 2022, S. 540.

144 Ebd.
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rungen von entscheidender Bedeutung.' Dass Authentizitit und Prisenz als Ge-
fithle in enger Verbindung mit atmosphirischer Involvierung stehen und dass diese
iiber den Avatar, als Verbindung zwischen virtueller Welt und Spieler*in, itbertra-
gen werden, wurde bereits dargestellt. Neben der Untersuchung der Strategien der
Authentizititskonstruktion in Kapitel 4 und der Analyse der Anwendungen in Kapi-
tel 6 wird in dieser Arbeit also auch auf das Authentizititsverstindnis der Entwick-
ler*innen und das Empfinden der Nutzer*innen eingegangen. Dabei wird insbe-
sondere die Analyse und Auswertung der empirischen Daten zur Anwendung Ernst
Grube vor dem Hintergrund interessant, dass Assmann die Figur des Zeitzeugen als
den »missing link zwischen dem Ort einer Katastrophe und den in Ort und Zeit ent-

146

fernten Ahnungslosen«*® bezeichnet hat, also die Wahrnehmung Grubes als »au-

thentisch« hier relevant wird.

3.4 Digitale raumliche Reprasentationen in Gedenkstatten

Die geschichtsdidaktische Forschung hat sich ohne Frage auf dem Forschungsfeld
des historischen Lernens mit digitalen Medien sehr verdient gemacht, wahrend
bis heute allerdings nur sehr vereinzelt Forschungen zur geschichts- und erin-
nerungskulturellen Dimension des Mediums Internet vorgelegt worden sind,
die keine normative oder pragmatische Perspektive in Bezug auf historisches
Lernen einnehmen, sondern eine rein empirisch-deskriptive Beschreibung versu-
chen, sodass hier ein erhebliches geschichtsdidaktisches Forschungsdesiderat zu
konstatieren ist."¥’

Die breite Nutzung des Internets in der Gesellschaft verinderten zwar nicht die
grundsitzlichen und hier bereits beschriebenen Fragestellungen, die mit der Digi-
talisierung und Uberformung von historischen Orten verbunden sind, verstirkten
aber deren Relevanz und erweiterten diese sogar. Die erinnerungskulturellen Im-
plikationen wurden bereits hinreichend an anderer Stelle behandelt. So definiert
Assmann das Internet als »individualisiertes Massenmedium, das an den iblichen

145 Leider verzichten Edith Blachitz und Josef Buchner auf eine Einordnung des Begriffes, dazu
heifdt es: »Fiir gelungene historische Lernerfahrungen, die vom kognitiv erworbenen Wissen
hin zum Moment der persénlichen Aneignung fithren, wird die Empfindung von>Authentizi-
tatcals zentral angesehen.« Blaschitz, Edith/Buchner, Josef: »Augmented Reality in der zeit-
geschichtlichen Erinnerungs- und Vermittlungsarbeit, in: Alois Ecker (Hg.), Erinnerungskul-
turen, Wien: Edition Fachdidaktikzentrum Geschichte und Politische Bildung; Zentrum polis
— Politik Lernen in der Schule 2018, hier S. 37.

146 Assmann, Aleida: »Vier Grundtypen von Zeugenschaft, in: Stiftung Erinnerung Verantwor-
tung Zukunft (Hg.), Zeugen und Zeugnisse. Bildungsprojekte zur NS-Zwangsarbeit mit Ju-
gendlichen, Berlin 2008, S.12—27, hier S.16—17.

147 Hannes Burkhardt: Geschichte in den Social Media, Gottingen: V&R unipress 2021, S. 14.
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Institutionen der Verdffentlichung und Verbreitung vorbeigeht«*®. Burkhardt be-
schreibt den Zusammenhang zwischen der verbreiteten Nutzung des Internets und
einer kollektiven Erinnerung wie folgt:

Das Massenmedium Internet kann auch als ein uniibersichtliches globales Spei-
chersystem verstanden werden, das private und 6ffentliche, individuelle und kol-
lektive Erinnerungen vernetzt, transportiert, prasentiert und speichert."?

Der von Meyer geprigte Begriff der »Erinnerungskultur 2.0«"*° beschreibt nicht
nur einen Autorititsverlust beziehungsweise ein Verschwinden der Deutungsho-
heit von Historiker*innen und Gedichtnisinstitutionen, sondern vor allem eine
personalisierte und zunehmend fragmentierte Darstellung und Interpretation von
Geschichte. Leggewie und Beier duflern sich erginzend dazu, und beschreiben die
im Internet stattfindenden Erzihlungen von Geschichte als zueinander inkom-

5! Danker und Schwabe bestimmten in

patibel, widerspriichlich und ungeordnet.
ihrer fiir die deutschsprachige Geschichtsdidaktik ersten Publikation zum Thema
»Geschichte im Internet« wesentliche Strukturmerkmale von »digitalen Online-
Medien«; so zeichnen sich diese durch Interaktivitit, Multimedialitit, Virtualitit,

152 Sje adressieren zwar un-

Dynamik, Hypertextstruktur und Zuginglichkeit aus.
terschiedliche Zielgruppen, zeichnen sich dabei aber vor allem durch ihre einfache
Zuganglichkeit aus. Hannes Burkhardt, der eben dies auch in seiner Publikation
»Geschichte in den Social Media« einleitend darstellt, weist schliefSlich auch auf
weitere Aspekte hin. So bezeichnet er vor allem die sozialen Medien als »hybride
Schnittstellen [fiir vielfiltige] transnationale Erinnerungsdiskurse, -medien und

-praktiken«'*

, welche sich insbesondere auf bisher wirkungsmichtige Erinne-
rungsmuster auswirken, da Akteur*innen, d. i. Nutzer*innen, diesen implizit und
explizit entgegenwirken und sie auch teils durchbrechen.”* Soziale Medien tragen

dabei nach den Einschitzungen von Hoshkins und Burkhardt dazu bei, neue Wege

148 A. Assmann: Schatten, 2007, S. 11.

149 H. Burkhardt: Ceschichte, 2021, S. 11.

150 Meyer, Erik: »Erinnerungskultur 2.0? Kommemorative Kommunikation und Aufmerksam-
keitsokonomiex, in: Hans Scheurer/Ralf Spiller (Hg.), Kultur 2.0, Bielefeld: transcript 2010.

151 Leggewie, Claus: »Zur Einleitung: Von der Visualisierung zur Virtualisierung des Erinnernsc,
in: Erik Meyer (Hg.), Erinnerungskultur 2.0. Kommemorative Kommunikation in digitalen
Medien, Frankfurt a.M. (u.a.): Campus-Verlag 2009, S. 9—28; Beier-de Haan, Rosmarie: »Ge-
schichte, Erinnerung und Neue Medien. Uberlegungen am Beispiel des Holocaustx, in: Ros-
marie Beier-de Haan (Hg.), Geschichtskultur in der Zweiten Moderne, Frankfurt a.M.: Cam-
pus-Verlag 2000, S. 299-323.

152 Uwe Danker/Astrid Schwabe: Geschichte im Internet, Stuttgart: Verlag W. Kohlhammer 2017,
S.13-16.

153 H. Burkhardt: Ceschichte, 2021, S. 555.

154 Ebd.
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der Erinnerung an nationalsozialistische Verbrechen zu beschreiten und dabei
auch mit institutionalisierten Formaten zu brechen. Zugleich kénnen die damit
verbundenen Praktiken als »digitales Reenactment« beschrieben werden. Knoch
konstatiert hinsichtlich des Einsatzes digitaler Medien in Gedenkstitten eine grofie
Zuriickhaltung:

Lasst sich in den Gedenkstétten eine verbreitete »digital anxiety«'> feststellen,
gehen Holocaust-Gedenkmuseen vor allem in den USA schon seit vielen Jahren
mit medientechnischen Innovationen oder dem Einsatz auratischer Objekte offe-
nerum. Sie setzen in ihren Ausstellungen begehbare Installationen aus Wohnun-
gen, Reichsbahnwaggons oder nachgebauten Ghettostrafien ein, die hdufig mit
audiovisuellen und Sound-Installationen verbunden sind.'

Die Vorliebe vieler Gedenkstitten fiir Augmented Reality statt Virtual Reality ldsst
sich auf mehrere Faktoren zuriickfithren. Erstens ermdglicht AR eine stirkere Ver-
kniipfung mit dem authentischen physischen Ort, da die historischen Bilder und
Rekonstruktionen iiber die reale Umgebung gelegt werden, statt sie zu ersetzen.™’
Zweitens vermeidet AR die vollstindige Immersion, die in VR eine »Flucht« aus dem
realen Gedenkort erméglichen kénnte — eine oft kritisierte Form der Entgrenzung
in der Gedenkstittenpidagogik. Drittens zeigt sich in neueren Projekten (z.B. Bu-
chenwalds Experimente mit 3D-gescannten Objekten), dass AR gerade in der Ar-
beit mit Materialitit und Originalobjekten eine besonders vielversprechende Stra-
tegie darstellt. Nicht zuletzt sind AR-Anwendungen die kostengiinstigere Varian-
te. Die Beschreibung der Reaktionen von Gedenkstitten auf diese — hier sehr ver-
kiirzt dargestellten — Entwicklungen ist nicht das Ziel dieser Arbeit. Jedoch ist es fiir
das hier verhandelte Thema wichtig, die sich verindernden Rezeptionsmuster und
Anspruchshaltungen anzudeuten, die mit dem seit langem diskutierten Ubergang
vom »kommunizierten« zum »kulturellen« Gedichtnis, der digitalen Transforma-

155 Dort mit Verweis auf Kansteiner, Wulf: »The Holocaust in the 21st Century. Digital Anxiety,
Transnational Cosmopolitanism, and Never Again Genocide Without Memory«, in: Andrew
Hoskins (Hg.), Digital Memory Studies. Media Pasts in Transition, New York: Routledge Taylor
& Francis Group 2018, S.110-140.

156 H. Knoch: KZ, 2021, S. 92.

157 Die Cedenkstatte Dachau erganzt mit der App ART der KZ-Gedenkstditte — Hdftlingskunst in
Augmented Reality ihr digitales Vermittlungsangebot um eine ortsbasierte AR-Anwendung,
die kiinstlerische Zeugnisse von Haftlingen sichtbar macht und in den physischen Raum
der Gedenkstitte integriert. Damit wird eine Verbindung zwischen materiellen Uberresten
und digitaler Reprisentation angestrebt. Vgl. KZ-Gedenkstétte Dachau: Neue App »ART der
KZ-Gedenkstatte« — Haftlingskunst in Augmented Reality, https://www.kz-gedenkstaette-d
achau.de/nachrichten/neue-app-art-der-kz-gedenkstaette-haeftlingskunst-in-augmented-
reality/ [Zugriff: 3. April 2025].
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tion der Gesellschaft und den damit einhergehenden Praktiken verbunden sind.’®

Die hier nur skizzenhaft dargestellten Verinderungen machen auch deutlich, dass
der digitale Raum weit iiber den physischen Raum der Gedenkstitte hinausgeht und
nicht mehr von der Institution kontrollierbar ist. Neben den Gedenkstitten bieten
auch andere Akteure des Gedenkens Deutungen und Zuginge zur Titer- und Verfol-
gungsgeschichte des Nationalsozialismus an, was die Deutungshoheit der Gedenk-
stitten in Frage stellt.

Was ist daran verkehrt, nicht mehr existierende, aber in Fotos und Berichten do-
kumentierte Haftlingsbaracken ebenso digital erlebbar zu machen, wie die Welt
der Dinosaurier oder das Florenz der Medici in Computerspielen?’®

Nach der Beobachtung von Blaschitz und Buchner sei der historische Ort erneut ins
Zentrum der Aufmerksambkeit gertickt. Der Einsatz digitaler Technologien habe da-
bei, so die Autor*innen, neue Moglichkeiten der Reprisentation historischer Nar-
rative im (Alltags-)Raum hervorgebracht.’*® Knoch stellt jedoch hinsichtlich der be-
stehenden Méglichkeiten fest, dass diese bisher nur eingeschrinkt genutzt werden:

Vielmehr existiert ein breites Spektrum an Moglichkeiten, wie riumliche Repra-
sentationen des Holocaust digital erzeugt, verifiziert und dynamisiert werden
kénnen. Hierbei stehen derzeit ehemalige Konzentrations- und Vernichtungsla-
ger im Vordergrund — eine Engflihrung, in der sich zwar erinnerungskulturelle
Cewichtungen niederschlagen, nicht aber die differenzierte Bandbreite der
historischen Forschung abbildet. Bei digitalen Raumbildern handelt es sich um
eine medientechnische Erweiterung der Holocaust-Erinnerung, die vor allem
bestehende Reprisentationsformen im Sinne einer »Remediation« adaptiert.’’

158  Breitere Uberblicksdarstellungen zu diesem Thema sind aus meiner Sicht bislang eine Leer-
stelle. Siehe dazu Iris Groschek: Digital Memory. Neue Perspektiven fir die Erinnerungsar-
beit, Gottingen: Wallstein Verlag 2023 und Claudia Frohlich/Harald Schmid (Hg.): Jahrbuch
fiir Politik und Geschichte. Band 7 (2016—2019) Schwerpunkt: Virtuelle Erinnerungskulturen,
Stuttgart: Franz Steiner Verlag 2020.

159  Kurt Winkler: Beutelsbach Zweipunktnull? Geschichtsvermittlung und Digitale Revolution
2024, https://www.spurlab.de/blog/beitrag?tx_news_pi1%5Baction%5D=detail&tx_news_
pi1%5Bcontroller%sD=News&tx_news_pi1%5Bnews%5D=47&cHash=968ffd4beda3zé4107
8fbbbc2ob1af2a2 vom 25.04.2024.

160 Blaschitz, Edith/Buchner, Josef: »Augmented Reality in der zeitgeschichtlichen Erinnerungs-
und Vermittlungsarbeit, in: Alois Ecker (Hg.), Erinnerungskulturen, Wien: Edition Fachdi-
daktikzentrum Geschichte und Politische Bildung; Zentrum polis—Politik Lernen in der Schu-
le 2018, S. 3741, hier S.37.

161  H. Knoch: KZ, 2021, S. 93.
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Knoch zufolge ist der dreidimensionale Rundgang, den das Anne-Frank-Haus 2002
als Multimedia-CD"* entwickelte, prototypisch fiir eine Entwicklung von riumli-
chen Reprisentationen gewesen. Das Haus sei darin, wie Knoch schildert, digital
»auf der Basis schriftlicher und bildlicher Zeugnisse in den Zustand der Zeit des

163

Verstecks von Anne Frank zuriickversetzt«** worden. Es ist also, im Gegensatz zu

den historischen Riumen, wie sie im Museum prisentiert werden, mébliert.

Die Nutzer:innen der CD konnten sich nun virtuell im Haus bewegen. Bestimmte
Raumpunkte wurden mit Aussagen von Zeitzeug:innen vertieft. Detaillierung, Ge-
rauschkulisse und Personalisierung sowie die Emotionalisierung einzelner Objek-
te zielten auf eine moglichst realistische Erfahrung im Rahmen des damals tech-
nisch Moglichen. Der Rundgang folgte keinem vorgegebenen Narrativ, sondern
war als interaktive Entdeckungsreise mit historischen Orientierungsmaoglichkei-
ten angelegt. Die Personalisierung riumlicher Strukturen, ihre Authentifizierung
durch auratische Objekte und die Verkniipfung mit Wissensangeboten sollte pa-
radigmatisch fiir nachfolgende digitale Raumbilder werden.'s*

Seit 2010 wird auf der Website des Hauses schlieflich die Méglichkeit angeboten,
das Hinterhaus im eingerichteten Zustand zu besichtigen.”®® Das dortige Angebot
unterscheidet sich in Hinblick auf die Objekte, als auch damit verkniipfte narrative
Elemente, erheblich von der VR-Variante, die 2018 vom Entwicklungsstudio Force
Field im Oculus Store verdffentlicht wurde.’*® Einen dhnlichen Weg der riumlichen
Inszenierung schlug das United States Holocaust Memorial Museum Anfang der
2000er in Second Life ein. Zum damaligen Zeitpunkt war die Plattform eine Art
Blaupause fiir zeitgendssische Metaverse-Ansitze, auf der Konzerte und Partys
stattfanden. Das United States Holocaust Memorial Museum erkannte frith die
Moglichkeiten, neue Vermittlungswege in digitalen Riumen einzuschlagen und
entwickelte dort eine Ausstellung, in der Besucher*innen als Journalist*innen die
Ereignisse der Reichspogromnacht erforschen konnten.'” Diese Ausstellung um-
fasste eine Geschichtsinszenierung, in der die Teilnehmer*innen sich kurz nach

162 Anne-Frank-Haus. Multimedia CD-ROM. Miinchen: United Soft Media Verlag 2002.

163 H.Knoch: KZ, 2021, S.115.

164 Ebd.

165 The Secret Annex, Anne Frank House, siehe: https://www.annefrank.org/en/anne-frank/secr
et-annex.

166 Das Tochterunternehmen Oculus gehort zur Firma Meta, vormals Facebook. Der Oculus Store
ist eine Vertriebsplattform fiir VR-Anwendungen fiir die vom Unternehmen produzierten
VR-Brillen. Ein Ubergreifender Medienvergleich von Inszenierungen des Hinterhauses in
Film, Comic, Instagram, Multimedia-CD, Browservariante und VR steht bislang noch aus.

167 Von Walden existiert ein Walktrough, anhand dessen man sich einen Eindruck verschaffen
kann (siehe Victoria Walden: USHMM Kristallnacht Walkthrough 2021, https://www.youtub
e.com/watch?v=tAWICjzeBBM).
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dem Pogrom auf einer Strafle bewegen, die Zerstérungen betrachten, Artikel aus
dem Stiirmer lesen und Berichte von Uberlebenden héren konnten.'*®

Abbildung 4: Bild der »Box«

Bildrechte: Stephanie Billib

Im Jahr 2012 verdffentlichte die Gedenkstitte Bergen-Belsen in Zusammen-
arbeit mit der Forschungsgruppe Synthetic, Perceptive, Emotive and Cognitive
Systems [SPECS] eine 3D-Rekonstruktion des Konzentrationslagers.’® Das Projekt
wurde durch eine Forderung des siebten Rahmenprogramms der Europiischen
Gemeinschaft fiir Forschung, technologische Entwicklung und Demonstration er-
mdglicht."7° Die Initiative dazu ging im Jahr 2011 von SPECS-Direktor und ICREA-
Professor Paul Verschure aus, welcher wohl bei einem Besuch der Gedenkstitte

168 Der Absatz wurde von mir bereits in Bezug auf eine Einschitzung des »Holocaustmuseum«
auf Fortnite verwendet. Vgl. AKCWDS Redaktion: »Ein sHolocaustmuseum«im Battle Royal:
Stimmen aus dem AKGWDS zu>Voices of the Forgottenc, in: 2567—4404 (2023).

169 SPECS UPF: A flight through a recontruction [sic!] of the Bergen-Belsen concentration camp
(v.2012), YouTube 2015, https://www.youtube.com/watch?v=Sdg8GIALbEo.

170  Cordis: Siebtes Rahmenprogramm der Europdischen Cemeinschaft fiir Forschung, technolo-
gische Entwicklung und Demonstration (RP7) | Programme | FP7 | CORDIS | European Com-
mission. Publication Office/CORDIS 2022, https://cordis.europa.eu/programme/id/FP7/de.
Die Homepage des Projektes (https://www.belsen-project.specs-lab.com/) ist in Teilen noch
vorhanden, teilweise fehlen allerdings offensichtlich Texte und Videos. Die gesamte Home-
page wurde jedoch im Internet Archive gesichert. Die E-Mail-Adresse (info@futurememory-
foundation.org), die fiir Kontaktanfragen hinterlegt ist, ist nicht erreichbar.
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feststellte, dass kaum materielle Uberreste vorhanden waren.” Das Interesse der
Forschungsgruppe lag auf den Auswirkungen der Anwendung auf »Geist, Gehirn
und Verhalten«'7*, konkret also, welchen Einfluss die Erkundung und Bewegung
iiber das Gelinde in Bergen-Belsen mittels der Anwendung auf diese hat."”? Ge-
meinsam mit Knoch, der bis 2014 Leiter der Gedenkstitte war, erfolgte dann eine
Umsetzung.'” Seit 2015 kénnen Besucher*innen der Gedenkstitte fiir die Besich-
tigung ein Tablet ausleihen und mithilfe einer Augmented-Reality-Applikation
Rekonstruktionen der Gebiude sehen. Diese sind jedoch nicht fotorealistisch,
sondern eher »schemenhaft«'”, beziehungsweise »forensisch« gehalten. Die Ent-
scheidung gegen eine fotorealistische Darstellung ist Teil eines bewussten Verzichts
auf »Formen einer simulierten Erfahrbarkeit«. Wie Knoch betont, sei das Modell

so konzipiert worden, dass es sich »nicht fotorealistisch«'7®

177

zeige, sondern »pas-
siv oder mit Hilfe interaktiver Steuerungsmodule«'”” navigierbar bleibe. Zudem
seien die in der App zuginglichen geolokalisierten Text- und Bildquellen »nicht
vorab geordnet, sondern sollen durch die Nutzer im Gelinde interaktiv erkundet
werden«'7®
schritt vor in der Literatur 6fter behandelten AR-Applikation — zunichst durch eine

digitale Rekonstruktion der Lagertopografie als Videoinstallation realisiert, wel-

. Die hier im Fokus stehende Anwendung von 2012 wurde — als Zwischen-

che eine Karten- und 3D-Ansicht darstellen konnte.””® Die Rekonstruktion war

171 Abweichend hiervon wird in einem Beitrag von Timpe, Buda und Weber auf ein Interview
des Deutschlandfunks mit der Projektleiterin Stephanie Billib verwiesen, die die Idee ei-
nem ehemaligen KZ-Haftling zuweist. (Vgl. Timpe, Julia/Buda, Frederike/Weber, Christiane
C.: »Digitale NS-Geschichtsschreibung. Herausforderungen im Umgang mit digitalen Quel-
len in der Geschichtsforschung und -vermittiung zum Nationalsozialismus, in: Richard Né-
mec (Hg.), Raumkonstruktionen | Spatial Constructions, De Gruyter 2021, S. 57-77, hier S. 75.
Dort mit Bezug auf ein Interview mit der Projektleiterin Stephanie Billib, vgl. Jan D. Walter:
Mit dem Tablet durchs KZ. Gesprach mit Stephanie Billib. In: Deutsche Welle. 05.05.2016,
siehe https://p.dw.com/p/1lgmY.

172 SPECSatthe University Pompeu Fabra: Brief Project History—Memory in the digital age 2022,
https://www.belsen-project.specs-lab.com/brief-project-history/.

173 Vgl. ebd.; vgl. aufierdem Laura S. Oliva/Anna Mura/Alberto Betella/Daniel Pacheco/Enrique
Martinez/Paul Verschure: »Recovering the history of Bergen Belsen Using an Interactive 3D
Reconstruction ina Mixed Reality Space the Role of Pre-Knowledge on Memory Recollection,
in: Digital Heritage 2015, S. 163—165.

174 Ebd.

175 ). Timpe/F. Buda/C.C. Weber: Digitale NS, 2021, hier S. 75.

176  Knoch, Habbo: »Grenzen der Immersion. Die Erinnerung an den Holocaust und das Zeitalter
der Digitalitat, in: Claudia Frohlich/Harald Schmid (Hg.), Jahrbuch fir Politik und Geschich-
te, Bd. 7, Schwerpunkt: Virtuelle Erinnerungskulturen, Stuttgart 2020, S. 15—44, hier S. 31.

177 Ebd.

178 Ebd.

179  Matthew Boswell/Antony Rowland: Virtual Holocaust Memory, New York: Oxford University
Press 2023, S.129.
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Bestandteil eines grofieren Verbundprojektes, welches unter dem Namen »Here,
Space of Memory« lief und anlisslich des 60-jihrigen Bestehens der Gedenkstitte
auf dem Anne-Frank-Platz in der Nihe des Eingangs der Gedenkstitte prasentiert
wurde. Die Videoinstallation war, dhnlich wie die spiteren Visualisierungen in der
Applikation, »bewusst abstrakt gehalten«**® worden.

Die temporire Installation, auch »die Box«'® genannt, sollte als Mdglichkeit ge-
nutzt werden konnen, eine kurze Einfithrung in die Geschichte des Lagers zu er-
halten.'® Obwohl zunichst nicht interaktiv, beinhaltet die Version von 2012 bereits
die Integration von Archivquellen und Interviews."® Nach der Einfithrungssequenz
fithrte das Video — nach der Beobachtung Victoria Waldens —, unterlegt von Richard
Dimblebys BBC-Bericht iiber Bergen-Belsen von 1945'**, durch eine virtuelle Rekon-
struktion des Lagers."® Aufgrund der positiven Resonanz blieb die Installation bis
2014 bestehen, bis sie zunichst wegen technischer Probleme, dann wegen einer feh-
lenden Baugenehmigung geschlossen werden musste.'®¢

2015 wurde schlieRlich eine zweite Version der Installation — »ein beeindrucken-
des halbkreisformiges Panorama«®” — in der Wiener Holocaust Library gezeigt.
Diese ermoglichte den Nutzer*innen, »die virtuelle Rekonstruktion zu erkunden
und historische Dokumente wie Zeichnungen, Fotografien und Tagebuchfrag-
mente an den Orten zu finden, auf die sie sich beziehen, und die Geschichte des
Lagers durch die Ansichten von Gefangenen und Befreiern in der Landschaft zu
offenbaren«'®,

180 Stephanie Billib: Sachquellen in der Sammlung der Gedenkstatte Bergen-Belsen und die Ta-
blet Application, Lernen aus der Ceschichte 2018, siehe http://lernen-aus-der-geschichte.d
e/Lernen-und-Lehren/content/13869. Siehe auch J. Timpe/F. Buda/C.C. Weber: Digitale NS,
2021, S.75.

181 M. Boswell/A. Rowland: Virtual Holocaust Memory, S.130. Dort mit Verweis auf die (leere)
Seite: https://www.belsen-project.specs-lab.com/the-box-installation/. Die Seite ist im In-
ternetarchive gesichert (siehe https://web.archive.org/web/20151207180913/https://www.be
Isen-project.specs-lab.com/the-box-installation/).

182 M. Boswell/A. Rowland: Virtual Holocaust Memory, S.130.

183 Ebd.

184 Richard Dimbleby: April 15,1945 — Richard Dimbleby Reports on the Bergen-Belsen Concen-
tration Camp 2024, siehe https://www.youtube.com/watch?v=loezIUj97gc; Alternativ direkt
tber die Homepage der BBC abrufbar: http://news.bbc.co.uk/2/hi/in_depth/4445811.stm.

185 M. Boswell/A. Rowland: Virtual Holocaust Memory, S. 130.

186 Ebd., S.130f.

187 SPECS: Virtual reconstruction at London’s Wiener Library — Memory in the digital age
2024, siehe https://web.archive.org/web/20160511083154/https://www.belsen-project.specs
-lab.com/wiener-library-installation/.

188 Ebd. Vgl. auch: M. Boswell/A. Rowland: Virtual Holocaust Memory, S.131.
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Abbildung 5: Die Installation in der Wiener Holocaust Library.

© Specs- Lab

Die darauffolgend entwickelte App, die iiber Tablets ausgespielt wird, ermog-
licht Besucher*innen eine eigenstindige Erkundung des Gelindes und enthilt ne-
ben den Visualisierungen auch »verschiedene Quellen, wie beispielsweise »Tage-
buchausschnitte, Dokumente, Fotos, Zeichnungen oder Audiosequenzen aus Inter-
views«'®?, welche durch Georeferenzierungen in den Kontext der jeweiligen Rekon-
struktion eingebettet werden."°

Nachdem zu Beginn Fotografien aus den Tagen nach der Befreiung und Texte oder
Zeichnungen von Héftlingen genutzt und in der Anwendung raumlich verortet
wurden, kamen in einem ndchsten Schritt vielfach Abbildungen von Objekten hin-
zu, die zumeist von Textpassagen aus Interviews erginzt werden. Schon solche
Abbildungen von Objekten und ihre Geschichten wirken stark auf die Nutzenden
und werden oftmals bei den selbstbestimmten Erkundungen des Geldndes ange-
steuert. Sie scheinen personliche Geschichten zu transportieren und iberwinden
somit die scheinbare Distanz des parkidhnlichen Gelandes zu den historischen Er-
eignissen des Ortes.""

Bezogen auf das Zitat der Projektleiterin Stephanie Billib, bedeutet dies, wie sie aus-
fithrt, dass etwa die Handschuhe von Yvonne Koch, die als Elfjihrige in Bergen-Bel-
sen gefangen war und die Handschuhe dort von einer Frau in der Nihe der Kiichen-
barracke geschenkt bekam, sowohl in der Dauerausstellung gesehen werden kon-

189 Ebd.
190 Ebd.
191  S. Billib: Sachquellen, 2018.
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nen, als auch in der Rekonstruktion in der App am ehemaligen Standort verortet und
dort durch den Auszug eines Interviews mit ihr kontextualisiert werden kénnen.”*
Die App kann dabei tendenziell laufend erweitert werden und bietet dariiber hin-
aus auch die Méglichkeit, die Forschungstitigkeit der Gedenkstitte und bestehende
Wissensliicken transparent zu machen:

Ein Beispiel in der Application ist hierfiir ein Trinkbecher, der in der Ndhe eines
Loschwasserbeckens gefunden wurde. Aufgrund der kyrillischen Gravur konnte
der Becher Viktor Adasjew zugeordnet werden. Adasjew war selbst nicht in Ber-
gen-Belsen inhaftiert, er wurde 1945 im KZ Dachau befreit, wie die Recherche er-
gab. Wie sein Becher nach Bergen-Belsen kam, ist unklar.'®

Nach Angaben Billibs wird die Anwendung gezielt durch ein mindestens eintigiges,
durch ein festes Konzept strukturiertes Programm gerahmt, »um sicherzustellen,
dass der Einsatz der Tablets klar in die Wahrnehmung des heutigen Ortes und die
Auseinandersetzung mit historischen Geschehnissen im Kriegsgefangenen- und

4. Die digitale Rekonstruktion

Konzentrationslager Bergen-Belsen eingebettet ist«
von Bergen-Belsen kann als ein frither Prototyp fiir den Einsatz immersiver Tech-
nologien in Gedenkstitten betrachtet werden. Das Projekt war eines der ersten,
das systematisch auf eine »forensische« Visualisierung der Lagerstrukturen setz-
te, ohne dabei eine fotorealistische Rekonstruktion anzustreben. Diese bewusste
Entscheidung fiir eine schemenhafte, abstrahierte Darstellung wurde in spiteren
Anwendungen wie »Memoryscapes« der Gedenkstitte Neuengamme aufgegriffen.
Die Entwicklung zeigt, dass sich in Gedenkstitten zunehmend eine Pfadabhin-
gigkeit herausbildet: Anwendungen neigen dazu, entweder stark dokumentarisch
(z.B. AR-Apps mit Archivmaterial) oder interaktiv-narrativ (z.B. volumetrische
Zeitzeugen-Interviews) zu sein, wihrend vollstindig immersive VR-Experiences
mit freien Interaktionsmdoglichkeiten eher selten sind.

Blaschitz zufolge verfolgen AR-Anwendungen in Gedenkstitten wie die be-
schriebene Applikation der Gedenkstitte Bergen-Belsen das Ziel, »die Wirksambkeit

%5 indem sie eine

authentischer Orte mit >medialer Authentizitit« zu verstirken«
»medialen Zeugenschaft<historischer Ereignisse sowie [die] Einbindung des realen
Raumes in die mediale Inszenierung«'*® konstruieren. Die Nutzer*innen solcher
Anwendungen wiirden »direkt vor Ort historische Bilder, Filmsequenzen oder
virtuelle Rekonstruktionen« medial vermittelt sehen. Damit verbunden entstehe

auch die »erwiinschte Empfindung direkter visueller Zeugenschaft des historischen

192 Ebd.
193 Ebd.
194 Ebd.
195 E. Blaschitz: Mediale Zeugenschaft, 2017, S. 51.
196 Ebd.
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Ereignisses oder des Szenarios«?’. Diese Art der Wahrnehmung gehe dabei - so
Blaschitz — iiber die von Alison Landsberg beschriebene Wirkung von Onlinemedi-

198 hinaus, da »die Gewissheit, am Ort des tatsichlichen

en als »prosthetic memory«
Geschehens zu sein, in Verbindung mit dem visuellen Erleben der historischen
Sequenzen nicht nur einen Erinnerungsraum, sondern auch einen gegenwartigen

Erfahrungsraum«™ eréffne.

Abbildung 6: Screenshot der AR-App
B / Q 13: September 1944 ms. April 1945

Bildrechte: Stephanie Billib

In den letzten Jahren sind zahlreiche Anwendungen erschienen, die unter-
schiedliche Formen digitaler Raumbilder und immersiver Erinnerungskulturen
erproben.”® Eine Zusammenfassung, die neben VR-Anwendungen auch 360°-
Filme umfasst und Authentifizierungsstrategien sowie Kommunikationsstruk-
turen analysiert, habe ich, ebenso wie eine Untersuchung der in der Anne Frank
House VR konstruierten Vergangenheitsatmosphire durch Authentizititsanker,

197 Ebd, S.71.

198 Alison Landsberg: Prosthetic memory. The transformation of American remembrance in the
age of mass culture, New York/Chichester: Columbia University Press 2004, S. 25—48.

199 E.Blaschitz: Mediale Zeugenschaft, 2017, S. 56.

200 SteffenJost pflegt dazu eine Liste, die kollaborativ bearbeitet werden kann: »Digitalkrams in
Cedenkstatten, Museen, Online etc.« https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Y6Go6VwNI
LoGczOBitDGbjLv7KqebWz5jSpT7j6bvDY/edit?gid=0#gid=0 (Aufruf am 2. Marz 2025).
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bereits an anderer Stelle verdffentlicht.*** Zudem liegen Uberblicksdarstellungen
vor, sodass an dieser Stelle nur eine zusammenfassende Analyse zentraler Ergeb-
nisse erfolgt.>°* Die hier betrachteten Anwendungen konzentrieren sich auf VR-
und AR-Projekte, die eine direkte Verbindung zur Erinnerung an NS-Verbrechen
und den Holocaust herstellen. Andere digitale Erinnerungsformate, wie interaktive
Webplattformen oder digitale Lehrmaterialien, bleiben bewusst ausgeklammert,
da ihr Fokus nicht auf riumlicher Immersion und Authentizititskonstruktion
liegt. Ziel ist dabei keine vollstindige Bestandsaufnahme existierender XR-An-
wendungen, sondern eine exemplarische Analyse paradigmatischer Projekte, die
unterschiedliche Strategien der digitalen Raumbildung verdeutlichen.

Wahrend viele Projekte ortsbezogene Rekonstruktionen historischer Stitten er-
méglichen, setzen andere bewusst auf narrative VR-Formate, die individuelle Uber-
lebensgeschichten in immersive Erfahrungsriume iibertragen. Eine zentrale Diffe-
renz zeigt sich in der internationalen Entwicklung dieser Technologien: Wihrend
europiische Gedenkstitten VR-Anwendungen meist in dokumentarischen Kontex-
ten nutzen und hiufig auf eine forensische Rekonstruktion historischer Riume fo-
kussieren (Bergen-Belsen), zeigt sich insbesondere in den USA eine Tendenz zur
starkeren Narrativierung von Zeugenschaft (The Last Goodbye). Projekte wie The Jour-
ney Back oder Letters from Drancy setzen weniger auf die Rekonstruktion historischer
Orte als auf eine subjektive Perspektive, die den Erfahrungsraum der Uberleben-
den selbst in den Mittelpunkt riickt. Volumetrischen Zeitzeugen-Anwendungen wie
LediZ, In Echt? oder Die Wenige Zeit*> heben die riumliche Dimension von Zeugen-
schaft dabei auf eine neue Ebene. Eine besondere Rolle kommt AR-Anwendungen
zu, die Erinnerungsorte in den heutigen Stadtraum einblenden und so eine Ver-
schiebung der zeitlichen und riumlichen Wahrnehmung von Geschichte bewirken.
Projekte wie Horizon, Zeitschichten oder ARt. Das KZ Dachau in Zeichnungen nutzen die
physische Umgebung als Anker, iiberlagern sie jedoch mit digitalen Erweiterungen

Nahezu allen hier untersuchten Projekten ist gemein, dass sie auf eine Form
der Inszenierung setzen, die eine extreme Erfahrung aulerhalb des eigenen Erfah-
rungshorizonts vermittelt. Projekte wie das inzwischen offenbar eingestellte Pro-
jekt Witness Auschwitz***, aber auch der 2017 veréffentlichte 360°-Film Was wollten Sie

201 C.Ginther: Virtual, 2023.

202 Vgl. H. Knoch: Knoch, KZ, 2021. Steffi de Jong: The Witness as Object. Video Testimony in
Memorial Museums (= Museums and Collections, Volume 10), New York/Oxford: berghan
2018. Boswell/A. Rowland: Virtual, 2023.

203 Junge, Abelina/Giinther, Christian: » Die wenige Zeit<— Immersionsstrategien und emotiona-
le Involvierung, in: Christian Kuchler/Kristopher Muckel (Hg.), Virtual Reality. Zukunft der
historischen Bildung, Gottingen: Wallstein 2025.

204 Vgl. http://witnessauschwitz.com/.
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in Berlin?I* setzen dabei auf emotional itberwiltigende Erlebnisse, die an dasjeni-
ge Bediirfnis ankniipfen, welches Silke Arnold-de Simine als »dunkle Nostalgie«**®
beschreibt.

Eine weitere Gemeinsambkeit stellt die Nutzung von bekannten Erinnerungsto-
poi dar. So weist beispielsweise Knoch darauf hin, dass im ebenfalls 2017 veroffent-
lichten 10-mintitigen 360°-Film Inside Auschwitz mittels »historisch inkorrekten Pars
pro Toto-Effekten [...] eine vertraute Ikonografie des Lagers reproduziert« werde,
»Erzdhlungen und Bildstrecken [aber] nicht oder bestenfalls rein illustrativ zuein-
ander«* passten. Fiir The Last Goodbye, ebenfalls 2017 erschienen, hat Rothstein her-
ausgearbeitet, dass dieser ebenfalls auf medial eingeiibte Rezeptionsmuster — wie
etwa Gerdusche eines ratternden Zuges, Geschrei oder Hundegebell - zuriickgreift,
um den Transport beziehungsweise die Ankunft im Lager Majdanek zu suggerieren,
aber nicht zu zeigen.>®

Werden audiovisuelle Zeugnisse mit raumnachbildenden digitalen Visualisie-
rungstechniken verkniipft, trigt dies zur selbstreferentiellen Authentifizierung
bestimmter Lagerimaginationen bei.>*

Knoch stellt in diesem Kontext fest, dass die Anwendung zwei bisher getrennte An-
sitze verbunden habe, nimlich einen eher auf forensische Rekonstruktion bedach-
ten mit jenem des Zeugnisses mittels Digital Storytelling. Die Installation vor Ort
sei zudem stark auratisiert worden.**® Wie Knoch beschreibt, hitten Nutzer*innen
beispielsweise vor dem Betreten der Installation ihre Schuhe ausziehen miissen.”™

Insbesondere aber der Versuch der Einhegung der Spielerfahrung durch die star-
ke lineare Fithrung entlang einer »Spur« von interaktiven Elementen macht die
Intention der Entwickler*innen deutlich, die Kontrolle iber die entworfene Insze-

205 Der Filmist iiber YouTube frei verfiigbar: https://www.youtube.com/watch?v=ZKP54Boyu3M
&t=3s (Aufruf am 19. Mirz 2023). Siehe dazu auch Lewers, Elena/Neuberger, Olga/Limpinsel,
Inga L./Bunnenberg, Christian/Afimann, Sandra: »Im Spannungsfeld von Vergangenheit und
Gegenwart: Interdisziplinare Uberlegungen zur Forderung von Reflexion iiber geschichtsbe-
zogene VR-Anwendungen in Gedenkstatten, in: Andreas Neumann/)érg von Bilavsky (Hg.),
Geschichte vor Ort und im virtuellen Raum, Wiesbaden: Springer Fachmedien 2022, S. 43-64.

206 Silke Arnold-de Simine: Mediating Memory in the Museum. Trauma, Empathy, Nostalgia (=
Palgrave Macmillan Memory Studies), New York (u.a.): Palgrave Macmillan 2013, S. 59.

207 H.Knoch: KZ, 2021, S.113.

208 Ebd.

209 Ebd.

210 Vgl.ebd., S.116.

211 Ebd,, S.117-118.
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nierung zu behalten und diese den Spielenden nach einem Top-down-Prozess zu
vermitteln.?"?

Neben der starken Nutzer*innenfithrung als gemeinsames Element der bisher
vorgestellten Anwendungen®? lisst sich mit Blick auf die Authentizititskonstruk-
tion durch Kommunikationsstrukturen feststellen, dass in der Bewerbung aller
Anwendungen auf eine detailgetreue Rekonstruktion von Riumen anhand von
Plinen, Zeichnungen und Fotografien abgehoben wird.** Dass Kommunikation
und Objekte darauf abzielen, ein stimmiges Raumgefiihl zu erzeugen, welches zur
Zuschreibung von Authentizitit fithrt, habe ich an anderer Stelle exemplarisch fiir
die Anwendung Anne Frank House VR aufgezeigt.”® Deutlich wurde in der Analyse,
dass iiber die Nutzung von Erinnerungstopoi hinaus auch durch den Einsatz von
bekannten filmischen Mitteln, wie dem der Uberblendung, Authentizitit kon-
struiert werden soll. AbschliefRend lisst sich an dieser Stelle noch feststellen, dass
sich — wie in der 2018 entwickelten Anwendung »Journey through the Camps« —
moglicherweise auch eine Tendenz zu neuen Inszenierungsformen ablesen lisst:

[Darin] werden durch visuelle und auditive Computeranimationen schemenhaft
historische Figuren — Wachmanner und Haftlinge — in einer konventionellen iko-
nografischen und szenischen Form eingebunden. Die Betrachter:innen bewegen
sich auf drei Zeitebenen: der animierten Vergangenheit des Tatorts, der erzdhle-
rischen der Uberlebenden und der eigenen des Wahrnehmenden.?"
Reenactment-Praktiken®”
Witness Auschwitz*® oder der VR-Ausstellung der Gedenkstitte Babyn Yar des Re-

219

, wie sie etwa in den ins Stocken geratenen Projekten

gisseurs Ilya A. Khrzhanovsky*” angedacht waren, scheinen dagegen bisher nicht

realisiert worden zu sein. Auch wenn die hier untersuchten Anwendungen BlackBox

212 C.Glnther: Speedrunning, 2024.

213 2019 scheiterte eine Kickstarter-Kampagne des Studios Real Invented fiir »Auschwitz VR«
deutlich; spatererhielt das Projekt Unterstiitzung durch die Auschwitz-Birkenau Foundation.
Ein Gesprach mit dem Studio kam bis April 2025 nicht zustande.

214 C. Gunther: Virtual, 2023, S. 38-44.

215 C.Glnther: Speedrunning, S. 98-113.

216 H. Knoch: KZ, 2021, S.118.

217 InderGedenkstitte Hohenschonhausen werden bei den»Zeitzeugenfithrungen«Rollenspie-
le eingesetzt, bei denen die Besucher*innen etwa in nachgestellte Verhérsituationen ver-
setzt werden. Brauer schildert weitere Beispiele. (Vgl.]. Brauer: HeiRe Geschichte, 2016, S. 31)

218 101 % Studios and | Say Web, Witness Auschwitz, siehe http://witnessauschwitz.com/.

219 Andrew E. Kramer and Maria Varenikova, »Victim or Executioner? Let the Computer Decidex,
The New York Times, 11.05.2020, siehe https://www.nytimes.com/2020/05/11/world/europe/
ukraine-holocaust-babyn-yar.html (zuletzt abgerufen und im Internet Archive abgelegt am
30.08.2020).
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und Ernst Grube keineswegs als rein deutsche Entwicklungen verstanden werden
konnen, sondern sich — etwa hinsichtlich narrativer Formate oder technischer
Umsetzung — an internationalen Trends in der VR- und AR-Erinnerungskultur
orientieren, wird im Rahmen dieser Arbeit bewusst eine Begrenzung auf das deut-
sche Diskursfeld vorgenommen. Diese Einschrinkung folgt der Annahme, dass die
spezifischen Aushandlungen um Authentizitit, wie sie in der hiesigen Gedenkstit-
tenlandschaft gefithrt werden, einen prigenden Einfluss auf die Konzeption und
Wahrnehmung immersiver Vermittlungsformate haben. Gerade in der Anwendung
BlackBox lisst sich — so die zentrale Hypothese — diese diskursive Rahmung in
besonderer Weise rekonstruieren. Eine weitere Einschrinkung betrifft die Konzen-
tration auf NS-Gedenkstitten. Wihrend dort vor allem der authentische Ort und
dessen dokumentarische Rahmung im Zentrum der Vermittlungsarbeit stehen,
zeigen sich in Gedenkstitten zur Geschichte der DDR teilweise abweichende erin-
nerungskulturelle Strategien. So wird etwa in der Gedenkstitte Hohenschénhausen
verstirkt mit 360°-Rekonstruktionen und narrativen Apps gearbeitet, wihrend die
Gedenkstitte Andreasstrafle in Erfurt in ihrer Webdokumentation Der 4. Dezem-
ber 1989 multimediales Storytelling in den Vordergrund stellt. Die Entscheidung,
DDR-Gedenkstitten in dieser Arbeit nicht zu beriicksichtigen, dient dazu, die
Untersuchung entlang einer vergleichsweise kohirenten erinnerungskulturellen
Diskurslinie zu fokussieren. Ein systematischer Vergleich der Anwendungen in
NS- und DDR-Gedenkstitten im Hinblick auf ihre jeweiligen Inszenierungsprak-
tiken sowie die ihnen zugrunde liegenden Authentizititskonzepte wire zweifellos
erkenntnisreich, ist aber nicht Gegenstand dieser Arbeit.

3.5 »Erinnerungs-Cyborgs«

Eine Authentifizierungsstrategie fiir AR- oder MR-Projekte ist es, an die »Era of Wit-
nesses« anzukniipfen oder Zeugenaussagen digital zu bewahren. Mit dem 2012 ge-
starteten Projekt »New Dimensions in Testimony« will die USC Shoah Foundation
(USC SF) eine interaktive Sammlung von Videointerviews mit Zeug*innen des Holo-
causts und Uberlebenden des Vélkermords erstellen. Die Art der Aufzeichnung soll
es ermoglichen, die Interviews zu einem spiteren Zeitpunkt in Form eines Holo-
gramms zu zeigen. Wahrend des Interviews konnen den Zeitzeug*innen bis zu 2000
Fragen gestellt werden, deren Antworten in einzelnen Sequenzen in einer Daten-
bank gespeichert sind. Nutzer kénnen den digitalisierten Zeug“innen Fragen stel-
len, die dann von einer Spracherkennungssoftware in entsprechende Suchbegriffe
tibersetzt und den einzelnen Antworten zugeordnet werden. Auf diese Weise soll
ein Gesprich in Echtzeit simuliert werden. Das erste deutschsprachige Interview
wurde 2019 mit der Auschwitziiberlebenden Anita Lasker-Wallfisch gefiihrt. Es war
im Februar 2020 in einer Beta-Testphase im Deutschen Technikmuseum in Berlin

- am 14.02.2028, 07:58:16.
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zu sehen. Die bereits realisierten Teile dieses Projekts werden in Museen, Gedenk-
stitten und Schulen eingesetzt. Die Art der Prisentation und Integration wird von
der USC SF gesteuert. Ob die Fragen und Rahmenbedingungen der Interviews auch
aufgezeichnet werden und von den Nutzer*innen eingesehen werden konnen, geht
aus den Informationen dieser Organisation nicht hervor.

De Jong beschreibt diese Art von Projekt als einen Versuch, den Niedergang des
kommunikativen Gedichtnisses durch »Erinnerungs-Cyborgs«**° aufzuhalten und
so eine empathiezentrierte Erinnerungskultur zu erhalten.?” Bothes Studie schloss
die Forschungsliicke, die die Aktivititen des Visual History Archive der Shoah Foun-
dation schuf. Unter Bezugnahme auf Baum, welche »diese technologische Entwick-
lung mit Bezug auf Freud als uncanny bezeichnet«***, beschreibt Bothe die Rekon-
figuration des Zugriffs auf die Erzahlungen von Zeitzeug*innen:

In der Begegnung mit dem Hologramm wird das Zeugnis als jeweils situative
Narration neu erlebbar. Zugleich unterliegt die Autorinnenschaft des Zeugnis-
ses, als Faktor des Dispositivs, noch weiteren Personen: Diejenigen, die Fragen
stellen und damit auch die zur Verfiigung stehenden Antworten vorgeben, und
diejenigen, die ihre eigenen Fragen stellen und darauf die vom Algorithmus
ausgewihlte Antwort erhalten.”?

Dementsprechend kénne eine Auseinandersetzung mit solchen Zeugnissen »nur
gelingen, wenn zugleich ein Wissen iiber die Herstellung und nicht zuletzt die
Begrenzungen von Prisentationen dieser Art erworben wird«***. Bothe weist in
diesem Zusammenhang auf die 2021 gezeigte Wanderausstellung »Ende der Zeit-
zeugenschaft?«®”® der Gedenkstitte Flossenbiirg und des Jiidischen Museums

220 Steffi de Jong: Von Hologrammen und sprechenden Flichsen. Holocausterinnerung 3.0,
https://erinnern.hypotheses.org/files/2015/07/Von-Hologrammen-und-sprechenden-F%C3
%BCchsen-%C2%AD-Holocausterinnerung.pdf. Als Vortrag verfiigbar unter https://vimeo.
com/138851561.

221 Ebd.

222 A. Bothe: Geschichte, 2019, S. 458. Bothe verweist dabei auf einen Vortrag von Rachel Baum
unter dem Titel »Reframing Memory. Holocaust Holograms and the Future of Witnessing«.
Dieser Vortrag wurde auf der Konferenz »Trajectories of Memory« gehalten, die vom 15. bis
17.11.2014 in Los Angeles stattfand. Der Vortrag scheint nicht aufgezeichnet worden zu sein,
aber ein wahrscheinlich vergleichbarer Vortrag ist auf YouTube abrufbar: Rachel N. Baum:
»Uncanny Vulnerability: Holographic Holocaust Survivors and the Future of Memory« 2024,
siehe https://www.youtube.com/watch?v=YTyy8ViDs5Vo.

223 A. Bothe: Geschichte, 2019, S. 458.

224 H.Behrens/A. Hoffstadt: Gedenkstéttenfahrten, 2021, S.13.

225 KZ-Gedenkstitte Flossenbiirg: Ende der Zeitzeugenschaft? KZ-Gedenkstitte Flossenbiirg.
25. September 2020 — 06. Juni 2021 2024, siehe https://www.gedenkstaette-flossenbuerg.
de/de/besuch/ausstellungen/ende-der-zeitzeugenschaft.
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Hohenems hin, in welcher auch ungeschnittene Interviews mit Zeitzeug*innen
gezeigt wurden, um den Konstruktionscharakter von Videointerviews offenzule-

226
gen.

3.6 Dekonstruktion und Reflexion

Zu den dringendsten Fragen gehort dabei, welche Rolle Narration, Anschaulich-
keitund immersive Erlebnisse gegeniiber derlange vorherrschenden Trias aus Do-
kumentation, sachlichem Wissen und Reflexivitit spielen werden.?*’

Wie dargestellt, greifen bisherige VR-Anwendungen auf bewihrte Praktiken der Au-
thentizititskonstruktion zuriick. Sie folgen dabei weitgehend den hier beschrie-
benen Phasen, indem zunichst der Ort, dann die Dokumente, daraufhin die Zeit-
zeug“innen und anschlieRend eine Kombination dieser Elemente zur Konstrukti-
on von Authentizitit herangezogen werden. Fiir die Geschichtsvermittlung stellen
diese Entwicklungen nach der Einschitzung von Kurt Winkler »zugleich Potenzi-
al und Provokation dar«**®. Nach Winklers Einschitzung lohne sich deswegen eine
»Re-Lektiire von »Beutelsbach« im Hinblick auf Moglichkeiten und Grenzen digita-
ler Formate«**. Eine Re-Lektiire erscheint insofern auch sinnig, als dass die oben
dargestellte Frage vor dem Hintergrund von »Geschichtsrevisionismus im Zeichen
eines volkisch-nationalen Populismus«**° und der »Popularisierung und Eventisie-
rung von Geschichte«**" stellt. Wagner hat dies vor allem in Hinblick auf Anforde-
rungen wie Multiperspektivitit und Kontextualisierung in Form von dreizehn The-
sen getan, mit denen er einen Vorschlag veréffentlicht hat, wie Gedenkstatten Vir-
tual-Reality-Anwendungen nutzen beziehungsweise entwickeln konnten:

1) Das Rekonstruktionsverbot fiir bauliche Relikte muss fiir alle als Beweismittel
geltenden historischen Quellen gelten, also auch fir Zeitzeugenberichte, Fotos,
schriftliche Dokumente und dreidimensionale Fundstiicke.

226 H.Behrens/A. Hoffstadt: Gedenkstéttenfahrten, 2021, S.13.

227 H.Knoch: Geschichte, 2020, S. 4.

228 K. Winkler: Beutelsbach Zweipunktnull? Geschichtsvermittlung und Digitale Revolution,
siehe https://www.spurlab.de/blog/beitrag?tx_news_pi1%5Baction%5D=detail &tx_news_
pi1%5Bcontroller%sD=News&tx_news_pi1%5Bnews%5D=47&cHash=968ffd4beda364107
8fbbbczobiafzaz.

229 Ebd.

230 H.Knoch: Geschichte, 2020, S. 4.

231 Ebd.
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2) Der Beweischarakter der Quellen muss erhalten bleiben. Es geht um die
Glaubwiirdigkeit der Gedenkstitten, gerade auch gegeniiber Geschichtsrevi-
sionismus und Holocaustleugnung.

3) Die Prisentation der vermeintlich authentischen Relikte und Quellen darf nicht
positivistisch verstanden werden; der konstruktive Charakter der Prisentation
muss immer deutlich sein.

4) Der multiperspektivische Zugang zur Geschichte darf nicht eingeschrinkt wer-
den. Beispielsweise muss verhindert werden, dass augmented reality den Ti-
terblick wiedergibt.

5) Die Grenzen zwischen der historischen Quelle und ihrer Rekonstruktion miis-
sen deutlich sichtbar gemacht werden.

6) Augmented und virtual reality dirfen, wie alle modernen Medien, nicht als
Selbstzweck und nicht zur Spielerei eingesetzt werden.

7) Augmented und virtual reality diirfen die historische Imaginationsfihigkeit der
Besuchenden nicht einschrinken.

8) Die augmented reality sollte vor allem dort eingesetzt werden, wo bauliche
Strukturen nicht mehr sicht- und lesbar sind oder wo sie nicht zuginglich sind.

9) Digitale Zugriffe konnen den Besuch der historischen Orte nicht ersetzen. Sie
konnen aber Méglichkeiten fiir zusitzliche Informationsvermittlung und mul-
tiperspektivische Zuginge bieten.

10) Augmented und virtual reality kénnen die Zuginglichkeit und Lesbarkeit von
historischen Quellen verbessern. Sie sind also ein Hilfsmittel fiir den Zugang zu
den Quellen, die immer im Mittelpunkt stehen miissen und die nach den Stan-
dards der wissenschaftlichen Quellenkritik prisentiert werden.

11) Eine simulierte Authentizitit ist nicht zulissig.

12) Das Nachspielen von Rollen und die Identifikation mit historischen Akteuren
sollten unterbleiben.

13) Ethische und quellenkritische Grenzen miissen definiert und eingehalten wer-

den 232

Mit Blick auf Wagners letzte These lisst sich einerseits mit Elke Gryglewski er-
ginzen, dass virtualisierte Zeitzeug®innen gegeniiber Nutzer*innen nicht den
Eindruck erwecken sollten, sie kénnten einen »richtigen«**?, also leibhaftigen Zeit-
zeugen erleben. Wie Wagner lehnt auch das United States Holocaust Memorial
Museum Reenactment-Praktiken ab und empfiehlt, dass Visualisierungen des
Holocaust nicht als Simulationen gestaltet werden sollten, bei denen Betrach-
ter*innen den Eindruck gewinnen konnten, sie wiirden das Leiden der Opfer selbst

232 Jens-Christian Wagner: »Simulierte Authentizitdt? Chancen und Risiken von augmented und
virtual reality an Gedenkstatten«, in: Gedenkstattenrundbrief12 (2019), S. 3-9.
233 E. Gryglewski: Zur kiinftigen Arbeit, 2018, S. 174.
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erleben oder nachempfinden.”®* Eine der wichtigsten Grundlagen, um das Erlebte
dekonstruieren zu konnen, stellen allerdings »Quelleninformationen, herstellungs-
technische Daten und Grundlagen der Visualisierung«** dar. Knoch fithrt weiter
aus: »Erst wenn Wissen, Emotion und Moral miteinander verbunden werden, treten
die historischen Briiche im Gefiige der Zivilitit in ihrer jeweiligen Tiefe hervor.«**

In einem Interview, welches von Wenger fiir die Zeitschrift VIGIA gefithrt wur-
de, antworteten de Jong, Walden und ich auf diverse Fragen in Zusammenhang mit
der »Holocaust-Erinnerung in virtuellen Realititen«*”. Die darin versammelten
Gedanken fithren die hier angefithrten Uberlegungen und die Thesen Wagners
weiter. Im Interview ergibt sich zudem ein Bezug zu der Frage, wie Authentizitits-
konstruktionen in VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierungen offengelegt
werden sollten. Im schriftlich gefithrten Interview konnten wir — bezugnehmend
auf die Antworten der anderen - dialogisch Ansitze entwickeln, wie Wissen, Emo-
tion und Moral miteinander verbunden werden kénnen. Die im folgenden zitierten
Gedanken kénnen, da hier auf das Online-Magazin referenziert wird, zwar nicht
seitenfest zitiert, aber dafiir den Autor*innen eindeutig zugeordnet werden.

So wies de Jong darauf hin, dass innerhalb der VR die »Spannung zwischen
Darstellung und Dargestelltem« offengelegt werden sollten. Dies konne etwa durch
den Einsatz von Dokumenten und anderen erginzenden Quellen geschehen. Ein
Beispiel dafiir ist nach ihrer Einschitzung die oben dargestellte AR-Anwendung der
Gedenkstitte Bergen-Belsen. Analog zu den hier dargestellten Versuchen der Ge-
denkstittenpidagogik, mit Empathiebildung Emotionen mit kognitiven Prozessen
zu verbinden, schligt de Jong dies auch mit Riickgriff auf die Emotionsforscherin
Sara Ahmed und den Historiker Dominick LaCapra fiir VR-Anwendungen vor:
Anstatt Identifikationsangebote zu schaffen und Stellvertreter*innenerfahrungen
zu ermoglichen, sollten Anwendungen sich am Konzept der »sekundiren Zeugen-
schaft« orientieren. Mit Bezug auf Van Alphen argumentiert de Jong ferner, dass
die bisherige Konzentration der Anwendungen auf ein simples Konzept von »Em-
pathie« Nutzer*innen dazu bringe, sich »als »Opfer« zu positionieren«. Wichtiger
sei es, jedoch, »Fragen zu stellen wie: »Wie kann ich verhindern, zum Zuschauer
zu werden?« oder etwas provokanter: » Konnte ich selbst eine Titer*in sein?« oder
»Wie konnte ich verhindern, selbst zur Tater*in zu werden?«.

Walden legt vier Eigenschaften einer idealen VR aus ihrer Sicht fest: So sei es
erstens wichtig, dass Nutzer*innen ihren eigenen Korper in der virtuellen Welt von

234 United States Holocaust Memorial Museum: Guidelines for Teaching about the Holocaust
2024, siehe https://www.ushmm.org/teach/fundamentals/guidelines-for-teaching-the-hol
ocaust.

235 H.Knoch: KZ, 2021, S.115; Steffi de Jong/V. Grace Walden/C. Giinther: Holocaust, 2022.

236 H.Knoch: Geschichte, 2020, S. 4.

237 Steffi de Jong/V. Grace Walden/C. Ginther: Holocaust, 2022.
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dem anderer reprisentierter Figuren abgrenzen kénnen. Das System hinter der VR
solle zudem responsiv sein, also auf Eingaben der Nutzer*innen reagieren, um in-
dividuelle Erfahrungen zu ermdéglichen. Sofern das System Daten erhebe, solle es
dabei transparent sein. VR miisse dariiber hinaus als »vielschichtige und multimo-
dale Plattform« begriffen werden, die laufend sowohl durch Quellen als auch durch
Beitrige von Nutzer*innen erganzt werden kénne. Es sollte eine »vielschichtige und
multimodale Plattformc« sein, die es ermdglicht, eine breite Palette von Quellen zu
integrieren und so kontinuierliche Beitrige der Nutzer*innen zu ermdéglichen, was
zu einer stindigen Weiterentwicklung der VR-Memory-Spaces fithre.

Nach meiner dort gedufierten Einschitzung sollten VR-Anwendungen dariiber
hinaus etwas enthalten, was ich im Interview als »Assistenzsystem« beschrieben
habe. Dies beinhaltet optionale Informationseinblendungen, die als itberlagernde
Schicht auf die eigentliche Darstellung gelegt werden. Damit kénnten einerseits
inkludierende Elemente, wie einfache oder leichte Sprache, aber auch zusitzliche
Deutungsangebote und Vertiefungsebenen angeboten werden. Eine solche Option
kénnte zudem bei der Dekonstruktion des Gesehenen unterstiitzen, dhnlich einem
Director’s Commentary in einem Film.

Wie dargestellt, ergibt sich aus der Konstruktion von Authentizitit nach dem
Vorbild von Gedenkstitten auch die Anforderung an VR-Anwendungen, das Prinzip
der Multiperspektivitit zu beriicksichtigen. Dies umfasst auch den Einsatz von Mit-
teln zur Quellenkritik im Kontext von digitalen Rekonstruktionen. Die Technologie
ermoglicht es auf eine Weise, wie es keine andere Darstellungsform zuvor konn-
te, verschiedene Deutungen und Sichtweisen zu integrieren. Dabei konnen meh-
rere Quellenarten eingebunden und verkniipft werden, um Unsicherheiten offen-
zulegen und Mehrdeutigkeiten zu veranschaulichen. In Bezug auf den von Walden
entwickelten Ansatz, Nutzer*innen eine aktivere Rolle in VR-Anwendungen zuzu-
gestehen, lasst sich einerseits konstatieren, dass eine solche — wie dargestellt - in
den bisher entwickelten Anwendungen nicht vorgesehen ist, womit sich aber auch
eine weitere Parallele zu Gedenkstitten aufzeigen lisst, welche sich - trotz der Pro-
zesse der Musealisierung — bislang weitestgehend partizipativen Formate verschlie-

Ren.?®

238 Korrespondierend dazu fiithrt Rogoff aus, es kénne angenommen werden, dass Besucher*in-
nensich langst aktivere Rollen wiinschen. Vgl. I. Rogoff: Infrastruktur, 2016, Siehe dazu auch:
S.32. Nora Sternfeld: Das radikaldemokratische Museum, Berlin: De Gruyter 2018. S. Ges-
ser/M. Handschin/A. Jannelli et al. (Hg.): Das partizipative Museum; Susanne Cesser/Nina
Gorgus/Angela Jannelli (Hg.): Das subjektive Museum. Partizipative Museumsarbeit zwi-
schen Individualismus und gesellschaftlicher Relevanz, Bielefeld: transcript 2019. Fiir den
Bereich der Gedenkstatten hat dazu Stefan Sonvilla-Weiss publiziert (siehe Stefan Sonvil-
la-Weiss: Spaces of Commemoration and Communication. A Novel Approach at the Mau-
thausen Memorial Visitor Center, Bielefeld: transcript 2023).
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Er zeigt mir ein seltsames altes Modell des Lagers [Mauthausen] aus den 1960ern
und weist mich darauf hin, dass das Lager in dieser Darstellung von der Bevolke-
rung in der Umgebung isoliert ist und die Gebdude der SS, die das Lager betrieb,
in dem Modell weggelassen wurden —die in Gruppen angeordneten Baracken der
Insass/-innen, der Steinbruch, das Zentrum der Knochenarbeit sowie die Felder
und Zelte aufierhalb lassen eine tadellose, seelenruhige und feinsauberliche in-
terne Organisation erkennen — der Rest der Welt existiert nicht, sieht nicht hinein
noch heraus.”

Neben den bereits aufgezeigten Parallelen ist es zudem auffillig, dass digitale Re-
konstruktionen von Lagern frithen Modellierungen derselben insoweit dhneln, als
dass sie einerseits nicht iiber die dynamischen Entwicklungen der Lagerstruktu-
ren aufkliren, andererseits aber auch den Kontext und die Verortung und Anbin-
dung des Lagers in der Umgebung unterlassen, wie es das eingebundene Zitat ver-
anschaulichen sollte.

In Hinblick auf den eingangs vorgestellten Analysezugang lassen sich neben den
bereits in diesem Kapitel dargestellten Kriterien und Anspriichen noch weitere aus
den vorangegangenen Kapiteln fiir eine Bewertung beider Anwendungen ableiten.
So stellt sich in Bezug auf Ernst Grube die Frage, ob die kérperliche Prisenz Gru-
besin der VR in Verbindung mit der realistischen Nachbildung riumlicher Arrange-
ments der Anwendung einen »Authentizitatsvorteil« gegeniiber den Nutzer*innen
verschafft und ob es die Technologie damit vermag — anders als etwa Videointer-
views —, eine emotionale Verbindung zwischen Grube und den Nutzer*innen herzu-
stellen. In Bezug auf BlackBox ergibt sich daraus die Frage, ob die Konstruktion von
Authentizitit durch den Bericht Gerhart Segers als digitales Objekt in Verbindung
mit dessen Vertonung durch einen Sprecher und die abstrake gehaltene Visualisie-
rung der Lagerstruktur vergleichbare Effekte erzeugen konnen, oder ob sich iiber
die Art der Konstruktion, also Zeitzeuge vs. Dokument, Unterschiede in den Zu-
schreibungen von Authentizitit ergeben. Wie aufgezeigt ist ferner zu untersuchen,
mit welchem Empathiebegriff die Entwickler*innen beider Anwendungen operiert
haben und ob sich eine Identifikation mit den jeweiligen Protagonisten als Ziel der
Anwendung identifizieren lisst. Abschlief3end stellt sich die Frage, ob die Konstru-
iertheit der Erfahrung kenntlich gemacht wird und ob symbolisch verwendete Ele-
mente als solche auch erkannt werden, sodass sich die Nutzer*innen der méglicher-
weise iiberschrittenen Grenze zwischen historischer Faktizitit und Fiktionalitit be-
wusst sind. Die in diesem Kapitel diskutierten Positionen — darunter die 13 The-
sen Wagners sowie die von Walden formulierten Qualititskriterien — verdeutlichen
die Spannungsfelder zwischen immersiven Technologien und erinnerungskulturel-
len Anforderungen. Wihrend sie als Referenzpunkte fiir die ethische Reflexion von

239 Ebd.
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VR-Anwendungen dienen, erfolgt in Kapitel 3.7 eine Konkretisierung jener Kriteri-
en, die fiir einen de-konstruktivistischen Zugang zentral sind. Diese Kriterien bil-
den zugleich den analytischen Rahmen fiir die Untersuchung in den Kapiteln 5 und
6.

Dariiber hinaus wird die Frage nach den ethischen Implikationen digitaler
Authentizititskonstruktionen in Kapitel 5.2 weitergefiihrt, wo die Idee der VR-An-
wendung als digitale Edition diskutiert wird. Dort wird untersucht, inwiefern sich
die Prinzipien historischer Quellenkritik auf virtuelle Rekonstruktionen iibertragen
lassen und welche methodischen sowie ethischen Herausforderungen sich daraus
ergeben.

3.7 Kriterien fiir einen de-konstruktivistischen Zugang
zu VR-Anwendungen

Wie in den vorangegangenen Kapiteln herausgearbeitet wurde, fungiert »Authen-
tizitdt« in der Gedenkstittenlandschaft nicht als analytisch reflektierte Kategorie,
sondern als diskursiv stabilisierte Zuschreibung, die in spezifischen Kontexten be-
stimmte Funktionen erfillt. Kapitel 2 zeigte, dass sich diese Zuschreibung histo-
risch entlang bestimmter materieller und narrativer Bezugspunkte etabliert hat -
von der physischen Erhaltung historischer Orte tiber die Nutzung dokumentari-
scher Quellen bis hin zur Integration von Zeitzeug*innenschaft als zentrales Ver-
mittlungselement. Diese Authentizititskonstruktionen sind jedoch nicht nur Be-
standteil der musealen Praxis, sondern auch der gesellschaftlichen Erwartungshal-
tungen an Gedenkstitten und ihre Vermittlungsformate.

Kapitel 3.6 verdeutlichte, dass Virtual-Reality-Anwendungen diese Strukturen
weitgehend ibernehmen. Indem sie etablierte Authentifizierungsstrategien digital
adaptieren, schaffen sie Erfahrungsriume, die an das in Gedenkstitten entwi-
ckelte Paradigma der Vergegenwirtigung anschlussfihig bleiben. Dies fiihrt dazu,
dass immersive VR-Anwendungen weniger als eigenstindige Medien reflektiert,
sondern primir als Erweiterung bestehender Vermittlungsformate verstanden
werden. Der Ubergang von dokumentarischen zu immersiven Vermittlungsformen
bleibt damit unsichtbar - eine Problemstellung, die sich in den in Kapitel 1.2 dis-
kutierten theoretischen Uberlegungen zur Medialitit von Geschichtsdarstellungen
bereits andeutet.

Diese Anschlussfihigkeit birgt zwei grundlegende Probleme: Zum einen bleibt
weitgehend unhinterfragt, welche epistemischen Primissen diesen Inszenierun-
gen zugrunde liegen, insbesondere in Bezug auf die Gleichsetzung von raumlicher
Immersion mit historischer Evidenz. Zum anderen besteht die Gefahr, dass VR-An-
wendungen bestehende Rezeptionsmuster nicht nur reproduzieren, sondern sogar
verstirken, indem sie eine Unmittelbarkeitserfahrung erzeugen, die alternative
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Deutungen oder eine reflexive Distanznahme erschwert. Die in diesem Kapitel
formulierten Kriterien fiir einen de-konstruktivistischen Zugang setzen an dieser
Problematik an. Sie greifen bestehende Vorschlige auf, wie sie etwa von Wagner in
seinen dreizehn Thesen formuliert wurden, beziehen aber zugleich Uberlegungen
aus der in Kapitel 3.6, aber auch schon in den Kapiteln 2.3 und 2.4 skizzierten
Diskussion um die Notwendigkeit von Kontextualisierung und Multiperspektivitit
mit ein. Gleichzeitig lassen sich diese Kriterien in eine weitergehende methodi-
sche Reflexion einbetten, die in Kapitel 5.2 entfaltet wird. Dort wird VR nicht als
Simulationsmedium diskutiert, das eine Vergangenheitserfahrung suggeriert,
sondern als digitale Edition, die iiber eine quellenkritische Struktur verfiigt und
es Nutzer*innen ermdglicht, Deutungsprozesse nachzuvollziehen und kritisch zu
hinterfragen.

Im Sinne einer solchen Reflexionsstruktur lassen sich drei zentrale Prinzipien
fir einen de-konstruktivistischen Umgang mit VR formulieren: Transparenz iiber
den Konstruktionsprozess, der Verzicht auf die Suggestion von Unmittelbarkeit so-
wie die Integration von Informationsassistenzen.

Transparenz meint in diesem Zusammenhang die explizite Kennzeichnung der
Konstruktionsprinzipien, die einer VR-Rekonstruktion zugrunde liegen. Dies um-
fasst nicht nur die Unterscheidung zwischen dokumentarisch gesicherten Elemen-
ten und interpretativen Erginzungen, sondern auch eine methodische Offenlegung
der epistemischen Voraussetzungen, die zur jeweiligen Darstellung gefithrt haben.
Die Analyse bestehender Anwendungen zeigt, dass diese Ebene oft unberiicksich-
tigt bleibt — immersive Detailliertheit fungiert als Authentifizierungsstrategie, ohne
dass die Grundlage dieser Darstellungen kenntlich gemacht wiirde.

Der Verzicht auf die Suggestion von Unmittelbarkeit zielt daraufab, eine Gleich-
setzung virtueller Reprisentationen mit einer direkten Vergangenheitserfahrung
zu vermeiden. Dies betrifft insbesondere First-Person-Narrative, die historische
Perspektiven imitieren oder eine Partizipation an Vergangenem suggerieren. Wih-
rend immersive VR-Formate hiufig auf Prisenz- und Unmittelbarkeitseffekte
setzen, stellt sich hier die Frage, inwiefern alternative Gestaltungsmittel eine Re-
flexion dieser medialen Konstruktion erméglichen. Méglich wiren etwa visuelle
Codierungen, die Rekonstruktionen als solche markieren, oder gezielte Irritati-
onsmomente, die eine distanzierende Auseinandersetzung mit dem Dargestellten
befordern.

Schliefilich verweist die Integration von Informationsassistenzen auf die Not-
wendigkeit, Deutungsangebote innerhalb der Anwendung nicht unsichtbar zu
machen, sondern als solche erkennbar zu halten. Dies kann durch eingebettete
Kontextinformationen, alternative Navigationspfade oder interaktive Kommentie-
rungsebenen erfolgen. Entscheidend ist hierbei, dass solche Elemente nicht nur
der Informationsvermittlung dienen, sondern zugleich die Strukturierung der
Wahrnehmung durch die Anwendung selbst reflektieren.
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Ein zusitzlicher Aspekt, der in bisherigen Diskussionen um Immersion nur we-
nig Beachtung findet, betrifft die produktive Nutzung von ludonarrativer Disso-
nanz. Wihrend dieser Begriff in den Game Studies urspriinglich als Problem be-
schrieben wurde - als eine Inkonsistenz zwischen Narration und Nutzer*innenin-
teraktion —, ldsst sich diese Diskrepanz im Kontext von VR gezielt als Mittel der Re-
flexion einsetzen. Die bewusste Irritation durch Briiche zwischen Interaktion und
Erzihlung, durch eine Verzdgerung oder Fragmentierung der Narration oder durch
alternative Handlungsoptionen kénnte eine reflexive Auseinandersetzung mit dem
Dargestellten ermdglichen, anstatt lediglich eine passive Immersionserfahrung zu
erzeugen. Eine weitergehende Diskussion dieser medienstrukturellen Uberlegun-
gen erfolgt in Kapitel 5.1, das die Eigenlogiken von Virtual Reality als Medium un-
tersucht.

Diese Kriterien dienen nicht allein der Analyse bestehender VR-Projekte, son-
dern auch einer grundsitzlichen Reflexion iiber die epistemischen Bedingungen
virtueller Erinnerungsriume. Die in diesem Kapitel formulierten Kriterien dienen
nicht nur der theoretischen Reflexion, sondern bilden auch die methodische Grund-
lage fiir die Analyse der in Kapitel 5 untersuchten Fallbeispiele. Insbesondere in Ab-
schnitt 5.2, der sich mit VR als digitaler Edition auseinandersetzt, wird gepriift,
inwiefern die betrachteten Anwendungen diese Anforderungen erfiillen und wel-
che Herausforderungen sich dabei ergeben. Wie in den vorangegangenen Kapiteln
sichtbar wurde, arbeiten viele VR-Anwendungen mit impliziten Authentizititszu-
schreibungen, die weder offengelegt noch kritisch hinterfragt werden. Die in die-
sem Kapitel entwickelten Mafistibe ermoglichen es, diese Anwendungen im Hin-
blick auf die Frage zu betrachten, inwiefern sie nicht nur eine immersive Erfahrung
anbieten, sondern auch deren eigene mediale Struktur zum Gegenstand der Refle-
xion machen.

Die hier formulierten Kriterien dienen nicht nur der theoretischen Einordnung
von VR-Anwendungen, sondern bilden auch eine Grundlage fiir die Konzeption der
Fragebdgen und Interviews der empirischen Untersuchung in Kapitel 6.3. Dadurch
wird sichergestellt, dass die empirische Analyse gezielt iiberpriift, inwiefern die un-
tersuchten Anwendungen Transparenz, Reflexivitit und den Verzicht auf eine sug-
gestive Unmittelbarkeit beriicksichtigen. Damit wird ein methodischer Rahmen ge-
schaffen, der sowohl zur Bewertung bestehender VR-Projekte als auch zur Reflexion
kiinfriger Entwicklungen im Bereich digitaler Erinnerungsriume beitragen kann.
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